B-29 SUPERFORTRESS

-—Reglas-del Juego

Una traduccion de Felipe Santamaria

“"SUPERFORTRESS”

por Steve Dixon y Shawn Rife

CONTENIDOS

Felipe Santamaria

1.0 INTRODUCCION ....coeevrvneersssnsesssansnnisnnes 2 Misiones “"Nocturnas” ........ccseirunenraanns 27
1.1 Reglas del Juego .........crermirurmirunennns 2 6.0 SOBRE EL BLANCO ......icovrurammarannsraransarannnss 29
1.2 Equipo del Juego 3 6.1 Determinar la visibilidad del Blanco ... 29
b B I » T T [ T 3 6.2 Fuego Antiaéreo Japonés (FLAK) ........ 29
1.4 Identificacion de las Fichas............. 3 6.3 Bombardeo ......c.cireimirarminireinnnesnnanane 31
2.0 PASOS PRE-MISION .....cccemmmmmmnnnnnnnnnnnnns 4 6.4 Flak adicional .....c.cccivmimimnmrerarasennnnnnnans 32
2.1 Preparacion .......coucesiiminnssssssnsssnnss 4 6.5 Turno De Vuelta .......cocirerurennnnannnanannnes 32
2.2 Seleccion del Blanco 4 7.0 DANO EN EL BOMBARDERO ........ooveervvvnisas 33
2.3 Otros parametros de la Mision ....... 6 7.1 Tablas de DafoS ....cicvrururareinaransnranennanas 33
3.0 COMIENZO DE LA MISION .....c.overumnanans 9 7.2 Motores estropeados ......ccccvirnrurnrararanes 33
3.1 El tiempo en el despegue ............... 9 7.3 Congelaciones .......cccerererererenmnenanaseases 34
3.2 Procedimiento de despegue........... 9 7.4 Sin OXigEeNO ..iuviresrrasrnnsrnssrassssssrassrnsennss 35
4.0 LAS ZONAS .....cccimimimimsnnasasasasnans 10 7.5 Fuegos en el avion ........cooveireineninennnans 35
4.1 Movimiento .....c.covimvmreiererinianennnnn. 10 7.6 Movimiento de la gripulacién ............... 36
4.2 Presurizacion ......ccccorireineinnnnnnnn. 11 8.0 ACABANDO LA MISION ...c.cocveraranerananaranasns 37
4.3 Consumo de Combustible .............. 13 8.1 Aterrizajes .....cocvremrirnnnrrnrrnnnrannnaans 37
4.4 Tiempo Climatologico .........cecurrennes 14 8.2 Saltar en paracaidas .......cccceeurennineninnnss 37
4.5 Navegacion ....cuureirssnrmssssssrsssnsssnns 15 8.3 En Las Marianas ......ccurrevnisensinansinananns 38
4.6 Sucesos al Azar .......cccevmimienanenennns 17 8.4 EN IWO JiMa ..cccveimrcienenarararasanasasasasasanass 38
4.7 Abortar la Mision ......covcvveinnrnnrnnnns 17 8.5 EN JapON .ciciieiiinrnnrnsrnsassassasnsnnsnsnnsnns 38
4.8 FOrmaciones .......cccoeirurisunnsanansnanas 18 8.6 En el Mar ... e 39
5.0 COMBATE ...ootuvmuraransaranssrarassarassarsnsssanns 19 9.0 CONDICIONES DE VICTORIA ......cvurueunnees 40
5.1 Determinar la resistencia de los 9.1 Interrogatorio Post-Misién ................. 40
Cazas jJapoNEeSEes ...cicvrrerssrarassarannass 19 9.2 Evaluacion de dafio en Area Urbana ... 40
5.2 Determinar los atacantes 9.3 MISION,. Condiciones de Victoria ........ 40
Misiones “"Diurnas” ........corereirnraranss 20 9.4 CAMPANA. Condiciones de Victoria ..... 41
5.3 Fuego Defensivo del B-29 ..........uues 22
5.4 Fuego Ofensivo Japoneés ......cccureuuis 24 FUENTES SELECCIONADAS Y LECTURAS
5.5 Colisiones en el aire ........cocvemieuennes 25 RECOMENDADA .......cccimimimmmmmssinsssnsnnnnnnns 41
5.6 Ataques SUCEeSIVOS ....cccrurererararararass 26 )
5.7 La Accion Evasiva .....cccuinnnainannanns 27 CREDITOS .....cociuimimimmreimmseiesasesssnsasnsnsnsnsnsnnnsnns 41
5.8 Procedimiento de combate en

felisan88@yahoo.com

Pagina 1



INTRODUCCION

“El B-29 es exactamente lo que su nombre
significa... una Superfortaleza... mds grande y
mejor que el B-17.

El B-29 es el primero de los 'bombarderos muy
pesados’. En realidad, en el tamafo fisico no es
mucho mdas grande que un B-17 o un B-24, pero
su peso y poder es dos veces el suyo y su
velocidad es bastante mayor. Sobrecargado por la
gasolina y el aceite para un viaje mas largo, lleva
casi tanto combustible como un vagon tanque de
ferrocarril. Con su carga normal, pesa tanto como
un 1/7 de una locomotora de ferrocarril y tiene
cuatro veces su poder. Esta disefiado para llevar
cargas pesadas a largas distancias a alta veloci-
dad y gran altitud.

El B-29 es un aeroplano joven, pero rapida-
mente demostrara sus capacidades... y usted co-
mo un comandante de avion tendra mucho que
ver en su futuro.”

MANUAL DE ENTRENAMIENTO DE COMANDANTE
DE AVION PARA LA SUPERFORTALEZA,
HQ AAF, REV. 1 de febrero de 1945

“SUPERFORTRESS"” es un juego en solita-
rio en el que se destaca el bombardero tec-
nolégicamente mas avanzado de la Segunda
Guerra Mundial -el B-29- volando como parte
de la Vigésima Fuerza Aérea desde las Islas
Marianas contra objetivos en y alrededor de
Japén a finales de 1944 y 1945,

Bombardier Starboard waist gunner T\
.C""i"“" Top gunner f |
Flight engineer l l
Pilot Radio l
| operator Ty
| i i "\. \ﬁ >
|
| g N\ ( 6
p ‘ / li {f . -.
f \ - ‘ Tall gunner
\ # 1.:__5__.___,___._'.- —-—"""’r’.’ Radar operator
- =t L Port waist gunner
b = Navigator

Colocacion de los 11 tripulantes del B-29

Liso, rapido, y monstruoso en tamano, el
B-29 Superfortress normalmente llevaba una
tripulacion de 11: Piloto, Copiloto, Bombar-
dero, Navegante, Ingeniero de vuelo (res-
ponsable de supervisar los motores y el
suministro de combustible), Operador de
Radio, Controlador de Fuego Central (CFC),
Artillero Izquierdo, Artillero Derecho, Opera-
dor de Radar, y Artillero de Cola. ElI B-29
tenia dos Bodegas de Bombas, tres cabinas
presurizadas (la carlinga, el compartimento
de los artilleros y el compartimento del
artillero de cola), torretas controladas por
control remoto, y el radar tanto para la iden-
tificacion de la navegacién como del objeti-
vo. Su alcance era dos veces el del B-17

Felipe Santamaria

Flying Fortress.
Era impulsado
por cuatro mo-
tores radiales
de 18 cilindros,
Wright R3350,
cada uno de
ellos capaz de
dar mas de
2200 caballos
de fuerza (a
pesar de su po-
tencia, los mo-
tores fueron
una debilidad
del avidon pues-
to que eran no-
toriamente pro-
pensos a in-
cendiarse y funcionar deficientemente). Dos
torretas superiores y dos inferiores, cada una
de ellas con un montaje gemelo de
ametralladoras de calibre .50 mientras que
las armas de cola incluian tanto dos ame-
tralladoras de calibre .50, como, al principio,
un cafién de 20 mm.

Los motores del B-29

Un observador japonés escribié un poco
después de la guerra: "La vista de un
brillante B-29 con su estela de vapor blanco
alto en el cielo, o volando bajo sobre la
tierra, no solo inspird el odio y el miedo en la
gente que se vio amenazada por él; bas-
tantes de ellos, extrafio como pueda parecer,
no podian resistirse a llenarse de admiracion
por su belleza y su perfeccion tecnoldgica.
Fue un verdadero simbolo de la mayor fuerza
y la civilizacion mas avanzada de los Estados
Unidos.”

1.1 REGLAS DEL JUEGO:

felisan88@yahoo.com

Una partida al juego “SUPERFORTRESS”
es similar a, aunque en cierta medida mas
compleja, el juego B-17, QUEEN OF THE
SKIES, de Avalon Hill. Se reconoce alglin
parecido con este juego. Sin embargo, es un
nuevo juego partiendo desde cero -no tienes
que tener el B-17, QUEEN OF THE SKIES
para jugar con SUPERFORTRESS. Las reglas
estan organizadas segun la secuencia de
juego en cualquier misién tipica. Todas las
tablas nuevas estan incluidas y organizadas
en el orden en el que mas probablemente
van a ser necesarias durante el juego.
También se incluyen detalladas notas de
disefio. SUPERFORTRESS esta disefado para
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ser tan realista como sea posible permitien-
do su jugabilidad.

Se sugiere que el jugador lea las reglas y
entonces intente volar una mision de prac-
tica (ver la "nota" después de la Seccion 2.2
mas adelante).

Nota que ciertas reglas estan marcadas
con un simbolo Q. Esto significa que los
principiantes (o alguien interesado en un
juego mas rapido) deberia sentirse libre de
saltar esa seccién si lo desea e ignorar sus
clausulas durante el juego.

Ten en cuenta que en este juego, tu
bombardero es un lote "MO" B-29 Super-
fortress construido por la mejor gente de la
planta de Martin en Omaha, Nebraska en
1944,

dos dados en estas tablas asi generara 35
numeros aleatorios diferentes, yendo desde
un resultado minimo de "11" hasta un maxi-
mo de "66".

1.4 IDENTIFICACION DE LAS
FICHAS

1.2 EQUIPO DE JUEGO

Para jugar una partida es necesario lo
siguiente:

1) Hoja de Registro de Campafia

2) Hoja de Registro de Mision

3) Tablero de Movimiento Estratégico
(Tablero Principal)

4) Marcador de Blanco

5) Tablero de Colocacién de la Tripulacién

6) Hoja de Dafo Urbano en el Blanco

7) Tablas de Juego

8) Fichas de Tripulantes

9) Marcadores de Presurizacion, Altitud,
Clima, y Navegacion

10) Fichas de Cazas Japoneses

11) Carta de Colocacion de los cazas en sus
Angulos de Ataque -posiciones horarias-
(en el Tablero Principal)

12) Marcadores de Ametralladoras

13) Marcadores de Cazas US de escolta

14) Marcadores de Dafio del B-29

15) Marcadores miscelaneos del juego

1.3 DADOS ‘&%

Hacen falta dos dados de 6 caras para
jugar. A lo largo de las reglas, la indicacion
de "1D" significa tirar un dado, y la indi-
cacién "2D" significa tirar dos dados. Las
Tablas 2-2D, 2-2E, 2-3 son casos especiales.
Al tirar “2D” sobre estas tablas, trata el
primer dado como el digito de las decenas y
el segundo dado, como el digito de las
unidades (es ventajoso utilizar dos dados de
diferentes colores para esto). La tirada de

Felipe Santamaria

felisan88@yahoo.com

Caza japonés. Cada caza
L

gheld estd representado por una
banda de color para indi-
car la habilidad del piloto:
Color verde = novato; co-
lor azul = normal; color
rojo = As. Un caza con la
g Luna en la parte superior dere-
. cha, indica que es un caza
. NOCturno.

Ficha de tripulante. Hay 11
fichas de tripulantes represen-
tando todas las posiciones del
B-29.

de armas especiales: Cohetes,

-g Armas Especiales. Hay 3 fichas
' Bombas y el Baka (Ohka).

(%
s
r

"HETEZ‘S

Marcadores de Bajas. Hay 3

tipos de marcadores de bajas:
HUERTO Muerto, Herido Grave y Congela-
do.

Marcador de Colision. Coldcalo
J encima del caza japonés en el
\W s| que se requiera. Un caza con ese
_CE”-'S'N marcador encima, intentara coli-
sionar con el B-29.

( B\ Marcador del Blanco. Coldcalo
-. e B en la Zona del Blanco en el Table-
‘7 ro de Combate en el Casillero de
Movimiento Estratégico.

\ BeANGO !

Marcadores de Daios. Hay
varios tipos de marcadores que
cubren diferentes areas del B-29.
Se van colocando en el Tablero
de Combate, segln se van nece-
sitando. No todos los sistemas
estan representados. Los jugado-
res deben tomar notas de otros

dafios en la Hoja de Misidn.

Marcadores de Ametrallado-
ras: Coldcalos encima de los ca-
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TAIL zas japoneses cuando se dispare
- contra ellos. Estad representada
cada posicion de ametralladoras.

Extintores portatiles: Se ponen
en el Tablero de Colocacion de la
Tripulacion y se utilizan cuando
se precisan.

Marcadores de Informacion:
Altitud, Navegacion, Presion de la
Cabina y el Clima se colocan en

; su casilla apropiada en el Tablero
de Combate.

Marcadores de Flak y de
Reflector: Se colocan en el
recuadro de la Zona del Blanco en
| =& | e| Tablero de Combate. Utilizalo
como un recordatorio de la situacion.

-1 -4 Marcador de Caza Dafnado: Se

DARADO | pone encima del caza japonés
: . que ha sido dafiado por las
Cont. Attack 5 metralladoras del B-29.

Marcadores de Escolta:
El P-51, P-38 vy Hellcat
representan la escolta USA
cuando esta disponible. Se
colocan en la casilla de
cazas de escolta en el Tablero de
pTg= Combate cuando se utilizan.

T
Lo 5
Mustang

MUSTANG

B-29: Se coloca en el Casillero
de Movimiento Estratégico y se
va moviendo Zona por Zona,
casilla a casilla.

2.1. PREPARACION

Para preparar el juego, encuentra un
lugar donde puedas tener bastante espacio
para colocar varias hojas y fichas. La mesa
es un buen lugar o un espacio desocupado
en el suelo. Asegurate de que tu B-29 tiene
un apodo y la tripulacion al completo esta
registrada en la Hoja de Registro de
Campafia. iNota que en la primavera de
1945, la Vigésima Fuerza Aérea establece los
viajes de combate de los B-29 en 35
misiones (ante la decepcion de muchas
tripulaciones que habian esperado 30!) Por lo
tanto, el objetivo de "SUPERFORTRESS" es
completar 35 misiones a salvo y asi ganar un
boleto a casa a tiempo para celebrar el “V-]
Day" ...

-29 HOJA DE 4
SUPERFORTRESS CAMPANA e e

T | Obfat [ P | e ] e | s | e [ ] e | i e | e e [
G838 |y T (SR e | e | o | Ve | S e | g | g 7] ISl

VICTORIAS DE LA 20° FUERZA AEREA | |
VICTORIAS DE LA DEFENSA JAPONESA EHPATES

VICTORIA FINAL

2.2 SELECCION DEL BLANCO

2.0. PASOS PRE-MISION

“"Ninguna parte del Imperio japonés esta ahora
fuera de alcance. Japén ha sembrado el viento;
ahora esta recogiendo tempestades.” - Gen.
Henry H. “Hap” Arnold
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Tira para el objetivo de la
mision segun las instrucciones
debajo y registralo en la Hoja de
Campafa y en la Hoja de Ila
Misidon. Coloca el Marcador de
Objetivo en la Casilla de Movimiento Estra-
tégico en el espacio de la Zona apropiada
para el objetivo (ver la Tabla 2-9).

Nota de Disefio: Volar con un nuevo y
sofisticado bombardero en gran parte sin haber
sido probado en combate desde austeras bases
aéreas, sobre unas grandes distancias de agua,
contra una imprevista pauta meteoroldgica y con
una inteligencia de selecciéon de objetivo inade-
cuada, planteé incomparables desafios para las
tripulaciones y planificadores de la Vigésima Fuer-
za Aérea. En la busqueda de la tactica optima que
demostraria ser decisiva, hubo mucha experimen-
tacion "sin abandonar el trabajo" (misiones diur-
nas contra misiones nocturnas, Altitudes altas
contra bajas, bombas de Alto Explosivo contra
bombas incendiarias, etc.) en la utilizacién de los
B-29 a lo largo del anterior afio de la guerra. El
proceso de seleccion de objetivo que sigue es mas
complicado que el usado para B-17 QUEEN OF
THE SKIES, pero contiene con exactitud las dife-
rentes opciones que estaban disponibles a los
comandantes al seleccionar las misiones.
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A. Si es una de las Misiones n° 1-10, tira
para la mision y el objetivo en la Tabla de
Blancos para las Misiones 2-1. En caso
contrario, ve al Paso B (excepcion:
recomendamos a los principiantes seguir
con las Misiones n° 1-10).

A
(2-1) [BLANCOS DE LA MISION 1 A LA 10]
R BLANCO TIPO ZONA
2 Iwo Jima Aertdromo 6
3 Nagoya Area Urbana 1
4 Akashi Fabrica de aviones 12

Nota de Jugador: Las misiones n® 1-10 simulan
las misiones voladas por la Vigésima Fuerza Aérea
desde las Marianas desde noviembre de 1944 a
febrero de 1945.

B. Q Salta este paso si vuelas una mision de
la Tabla 2-1. En caso contrario, tira dos
dados para determinar si la Mision sera
"Diurna" o "Nocturna": “2-6" = Mision
"Nocturna", “7-12"” = Misién "Diurna".
Entonces tira para el Tipo de Objetivo en
la Tabla 2-2A. Anota esta informacion
en la Hoja de la Mision.

_—-.\ﬂ
(22) [BLANCOS DE LA MISION 11 A LA 35

R RESULTADO

26 Misién Nocturna

7-12 Misién Diuna
M )
2 Area Urbana (b) Area Urbana (b)
3 Area Urbana (b) Area Urbana (b)

Nota de Disefio: Las Misiones de siembra de
minas no estan incluidas en este juego. Las
Misiones de siembra de minas fueron voladas casi
exclusivamente por la 3134 Ala de Bombardeo,
una de las cinco Alas de Bombardeo de los B-29
con base en las Marianas (las otras Alas fueron la
583, 734, 3144, y 315d), La 3133 comenzd sus
operaciones de combate a principios de 1945
después de un entrenamiento especial para las
tripulaciones y de hacer modificaciones menores a
los aviones para proporcionar el anclaje para las
vias estaticas de paracaidas (cada mina se lanza-
ba con un pequefio paracaidas disefiado para
proteger de cualquier dafio el sensible equipo
dentro de la mina al hacer contacto con el agua).
El afiadir esta opcidon a "SUPERFORTRESS" habria
aumentado la complejidad sin realzar el realismo.

Nota de Disefio: Aungue los ataques también
fueron hechos contra la industria petrolera
japonesa, la mayoria fueron llevados a cabo como
parte de una campafa especializada volada casi
exclusivamente por la 31528 Ala de Bombardeo
(VH), cuyas unidades no estuvieron totalmente
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listas para el combate hasta junio de 1945. La
3152 volé con B-29 especialmente equipados,
incluyendo el mds exacto radar AN/APQ-7 (Aguila)
en vez del convencional AN/APQ-13.
Aproximadamente el 6% de todo el combate en
las salidas de bombardeo voladas por la Vigésima
Fuerza Aérea fue dirigido contra objetivos de
petréleo y de combustible. El afiadir esta opcién a
"SUPERFORTRESS" habria aumentado la compleji-
dad sin realzar el realismo.

Nota de Jugador: Las misiones n® 11-35 repre-
sentan las misiones voladas por la Vigésima
Fuerza Aérea desde marzo de 1945 hasta agosto
de 1945, asumiendo un promedio de aproxima-
damente 5-6 misiones por mes.

C. Q Salta este paso si estas volando una
mision de la Tabla 2-1. Tira para la
Altitud de Misién "Diurna" en la Tabla 2-
2B (para propésitos de juego, la altitud
"AL" (alta) es aproximadamente 26.000
pies y mas alto, la altitud “BA” (Baja) es
aproximadamente 12.000 pies y mas
bajo, y la altitud “MED"” (media) es un
intermedio de ambos). NO confundas
"la altitud” con la “Posicién del
Escuadréon en la Formacion” (ver la
Tabla 2-5) (por ejemplo, tu B-29 puede
estar en la formacién "Baja" y en altitud
"AL" y viceversa). Las Misiones "Noctur-
nas" estan automaticamente en altitud
"BA".

Q
(%2 ) [ALTITUD DE LA MISION |

BLANCOS “DIURNOS"

£ | BLANCOS DE AREA URBANA

1 “AL” (Alta)
25 *MED" (Media)
6 ‘BA” (Baja)

D. Q Salta este paso si estas volando una
mision de la Tabla 2-1. Dependiendo del
tipo de blanco que haya salido en 2-2A,
tira para la ciudad objetivo en la Tabla
2-2C, D, o E (o la Tabla 2-3) segun
aplique.

Q
(%2 )[BLANCOS DE AREA URBANA -A/U-]

RRE. BLANCO (a) ZONA
2 Yawata 12
3 Nagoya 1"
4 Yokohama 1
5 Kobe 12
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Nota de Jugador: Los observadores astutos
notaran varios objetivos en la Tabla 2-3 que
histéricamente recibieron poco o ningun bom-
bardeo convencional. Por ejemplo, Hiroshima,
Nagasaki, Niigata, y Kokura fueron reservados
como objetivos de potenciales bombas atémicas.
Kyoto no fue bombardeado por motivos histéricos
religiosos y culturales (aunque los lideres del AAF
exigieran el permiso para atacarlo). La Tabla
permite la posibilidad de que, en circunstancias
diferentes, el "alto mando" pudiera haber puesto
los pulgares hacia arriba para atacar objetivos
prohibidos en otras circunstancias. Si prefieres
mantener tu campafia estrictamente histérica,
vuelve a tirar otra vez si sale cualquier objetivo
subrayado.

34 Saga 12 || 64 | sendal 12
35 | Maebashi | 12 || 65/ Negasaki \ 12
36 | Nishinomya | 12 66 '~ Kyolo 12

Con una excepcion, todos los objetivos
principales atacados por la Vigésima Fuerza
Aérea durante este periodo estan incluidos
en las Tablas 2-1, 2-2, y 2-3. Tu tripu-
lacion tiene aproximadamente la misma
probabilidad estadistica de ser asignados a
cualquier objetivo alistado que sus colegas
de la vida real. Excepcion: Las unidades de
B-29 también volaron misiones contra
instalaciones japonesas en la Isla de Truk.
Sin embargo, estas misiones generalmente
eran usadas como "shake-down™ de entre-
namiento para las nuevas tripulaciones, no
se contaban como un viaje de mision de
combate de una tripulacién, y por lo tanto no
estan incluidas en las Tablas de Objetivos de
Misién. (Sin embargo, si se desea, un juga-
dor puede volar una misién "libre" contra
Truk tanto para el realismo histérico como
para familiarizarse con el juego. En este
caso, el objetivo es el "Aerédromo”, la mi-
sion es "Diurna” y la altitud "AL". El objetivo
estd en la zona 5. Los escoltas estan
disponibles como si fuera una misiéon a Iwo
Jima y los cazas enemigos solo pueden
aparecer en la Zona 5; la Tabla 5-1 se
modifica con -2.)

2.3 OTROS PARAMETROS DE
LA MISION

A. Tira para la posicion del B-29 en su
escuadrén (bombardero de Cabeza, bom-
bardero de Cola, o en el Medio) en la
Tabla 2-4 y marca el recuadro corres-

1ia expresion shake-down se refiere a un vuelo de

prueba en el que se chequean los equipos de los
aviones, el armamento, el blindaje y la navegacion del
avion en general. (N. del T.)
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pondiente en la Hoja de la Misidn. Nota
que esta tirada se hace para las Misiones
"Nocturnas" (aunque no hay formacion
por la noche, el B-29 nunca, se
considera que estd “Fuera de la
Formacion” segun la Seccién 4.8).

.|| POSICION DEL B-29 EN LA FORMACION
_/|IFLUJO DE BOMBARDEROS

<125z | POSICION EN LA FORMACION
M Diurnas y N

20 Bombardero de Cabeza
3-10 En &l Medio
11-12 Bombardero de Cola

(a) Si el Bombardevo, el Navegante, y el Operador de Radar han volado todos ocho o
més misionas, serd ol Bombardero de Cabaza con un resultado de “2-3°, en lugar
L decon2" J

DEL B-29 EN EL ESCUADRON DEL ESCUADRON
CABEZA MEDIO COLA POSICION ALTO MEDIO BAJO

felisan88@yahoo.com

Nota de Jugador: Con respeto a misiones
Nocturnas, la Tabla 2-4 se usa para determinar
la posicién del B-29 en el "bomber stream™. Un
bombardero de cabeza esta en o cerca del frente
del "bomber stream” y se le considera como un
explorador, marcando el objetivo con bombas
incendiarias o cohetes de sefales. Un bombardero
de cola estd en o cerca del final del “bomber
stream” y probablemente tiene mds problemas
con el humo (ver la Tabla 6-1) y/o la “Turbulen-
cia Termal” (ver la Tabla 6-8).

B. Tira para la posicion del escuadrén del
B-29 en la formacién (escuadron Alto,
Medio, o Bajo) en la Tabla 2-5 y marca
el recuadro correspondiente en la Hoja de
la Mision.

|j"j2-5/“.| POSICION DEL ESCUADRON ]
= POSICION DEL ESCUADRON
Misi Diumas_y h )

MEDIA
BAJA

&
12 ALTA
34
56

Nota de Disefio: Aunque los bombarderos no
volaran en formacion de noche, diferentes escua-
drones y grupos fueron asignados a diferentes
altitudes durante el bombardeo nocturno. En las
grandes incursiones, multiples unidades a menu-
do eran programadas para llegar sobre el objetivo
casi simultaneamente - cualquier desviacion de la
altitud planeada podria ser mortal con tan alta
concentracion de aviones en un area. En términos
de juego, la posicion del escuadréon en las
misiones nocturnas puede afectar la colocacion
del artillero (ver la Seccién 2.3 (d) -abajo-) y,

2 pomber stream (flujo de bombarderos) fue una tactica
desarrollada por el Bomber Command de la RAF
utilizada para abrumar a las defensas antiaéreas
alemanas durante los ataques nocturnos y consistia en
enviar a los aviones uno por uno para extender esas
defensas y tener que enfrentarse con menos cazas a la
vez aunque supusiera un pequefio fuego antiaéreo mdas
concentrado.
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potencialmente, los resultados de la “Turbulencia
Termal”.

C. Tira para la resistencia esperada de cazas
japoneses preinformada (segun ha sido
evaluado por los oficiales de inteligencia
de la Vigésimos Fuerza Aérea) en la
Tabla 2-6. Esto afectard tanto a la
asignacion de artillero (seguido) como a
la aparicion real de cazas japoneses
durante la mision.

/> | RESISTENCIA ESPERADA
\""/| DE CAZAS JAPONESES

L NIVEL DE EIESISTE__NCM ESPERADO
umas.y
=1 Ninguna
2 Ninguna
3 Ligera
4 Moderada
5 Fuerte
=6 Fuerte

RESISTENCIA PREVISTA DE CAZAS |
NINGUNA| LIGERA |MODERADA| FUERTE

D. Chequea para la asignacion de arma-
mento y artillero:

En las Misiones "Diurnas", todos los
artilleros (Controlador de Fuego Central,
Artillero Izquierdo, Artillero Derecho, vy
Artillero de Cola) volaran en la mision y
todas las torretas se consideran armadas y
listas. Excepcion: El cafidn de 20 mm de la
Cola esta disponible solo para las Misiones
n% 1-10. Tacha el candn en la Hoja de la
Misidon en cualquier misidon después de la
Misién n° 10.

Nota de Disefio: El cafidn de 20 mm demostré
ser de valor limitado ya que su cadencia de fuego
era mas lenta que las de calibre .50, tenia a
menudo problemas con el mecanismo de alimen-
tacion, y los proyectiles del cafién tenian una
trayectoria diferente al de las ametralladoras
(haciendo que ambos fueran mas dificiles de
apuntar simultaneamente). El arma era también
pesada y ocasionaba que hubiera menos cartu-
chos de municiones. iA mediados de febrero de
1945, se ordend retirarlo de todos
los aviones para reducir el peso -
aunque algunas tripulaciones monta-
ban un palo de escoba en el lugar del
cafién, iesperando que el enemigo no
notara la diferencia!

e Q En las Misiones "Nocturnas" tira en la
Tabla 2-7 para la asignacion de
artilleros.

Felipe Santamaria

e =
ASIGNACION DE ARTILLEROS EN LAS
MISIONES “NOCTURNAS"

L ARTILLEROS PARA ESTA MISION
0
1
2
a

(2-7)

B

Ningtin artillero a bordo, Todas las Tometas y ametralladoras desamadas
Solo el Aillero de Cola como "observador”. Ningun ofro Artillero a bordo.
Todas las Torretas y amatraliadoras desarmadas

Solo el Artillero de Cola y solo la Ametraliadora de Cola armada. Ningdn
otro Artillero a bordo. Todas las demés Tomelas desarmadas

Todos los Artilleros a bordo. Solo la

do Cola armada. Las demas

Nota de Disefio: No habia una politica constante
para el nimero de artilleros y ametralladoras
llevadas a bordo de los B-29 en las misiones
nocturnas contra Japdn. Para el primer ataque a
baja altura contra el area urbana de Japdn, la
mision del 9/10 de marzo de 1945 contra Tokio,
LeMay ordend retirar la mayor parte de las
ametralladoras, artilleros, y municiones de los
bombarderos para permitir al avion llevar un
mayor peso de bombas. En una misién posterior
contra Osaka, las torretas inferiores en las
unidades de bombarderos que volaron a mas baja
altitud fueron armadas de modo que los artilleros
pudieran disparar contra los reflectores japo-
neses. En posteriores misiones, los artilleros
continuaban a bordo normalmente como "obser-
vadores" o "exploradores”, retransmitiendo Ila
informacidén al piloto referente a la posicion del
tren de aterrizaje, flaps, fugas de aceite, u otros
problemas, y para ayudar a mantener la moral de
la tripulacion. En otras ocasiones, viendo que los
japoneses parecian mejorar su defensa de cazas
nocturnos, los bombarderos llevaban la carga
completa de armas y municiones.

“"Los aviadores suben a los camiones para el
paseo hasta sus B-29. Cargados con sus para-
caidas, sus Mae West (chalecos salvavidas),
mascaras de oxigeno, chalecos de supervivencia y
otra parafernalia, ocupan sus sitios. Algunos hom-
bres bromean, otros estan en silencio pensando
en la mision que tienen por delante.” -Andy Doty,
Artillero de Cola de un B-29

felisan88@yahoo.com

E. Coloca las fichas de los tripulantes
asignados en su lugar apropiado en el
Tablero de la Tripulacion y anota los
nombres/posiciones de todos los miem-
bros de la tripulacién que vuelan esta
mision en la Hoja de la Misidn. También
coloca los extintores de incendios en sus
casillas apropiadas (uno en el area
Nav/Radio, otro en el area de la torreta
trasera, y un tercero en el compartimen-
to del area de cola). También, coloca los
apropiados marcadores de ametrallado-
ras en el lugar que le corresponda.
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F. Examina la Hoja de Zonas de Vuelo,
Tabla 2-9, para encontrar las modifica-
ciones en las zonas 10 a 14 (o en la zona
6 para las misiones contra Iwo Jima) a
los dados para los cazas enemigos en la
Tabla 5-1. Nota que todas las ciudades
objetivo estan alistadas por orden alfa-
bético. Aflade estos modificadores a los
que ya habia por la posicion del escua-
drén del B-29 y andtalos en la Hoja de la

Mision.
(,/"_-\-. - - oy
(29) [LISTA DE ZONAS DE VUELO |

omEmvO | ARt | A | AR | B | A
AKASHI * 2| A 2 A 1 A-J

AKITA 2 A-J |4 J o J o A-J
AMAGASAKI 2 A 4 A-J | 0 A-J

AOMORI * 2 A 2 A 4 A-J o J o A-J
CHIBA * 2 A o A-J

CHIRAN 2 A 4 A-J

CHOSHI * 2 A 4 A-J

EMOKU 2 A-J | A A-J

DA | B | 10: 11: 12: 13: [ 14:
VUELTA | 6: | 10: 11: [12: 13: 14:

"Nada de tanques de combustible en la bodega de
bombas. Nada mas que bombas en las bodegas
de bombas. No necesitaremos todo ese com-
bustible extra si no ganamos altitud.” - Curtis
LeMay

G. Q El B-29 podia llevar dos depésitos de
combustible auxiliares tanto en la bodega
de bombas delantera como también en la
bodega de bombas de popa. Este com-
bustible suplementario era esencial en las
misiones de largo alcance contra Japoén,
aunque esto realmente limitara Ia
capacidad de carga de bombas. Ver la
Seccion 4.3. En cualquier Mision
"Diurna"” en altitud "AL" o "MED",
asume que tu bombardero tiene

Felipe Santamaria

felisan88@yahoo.com

depésitos de combustible en ambas
bodegas de bombas (Excepcion: no se
requieren tanques extra para las misio-
nes contra Iwo Jima).

En cualquier misién con altitud "BA", no
se incluyen los depositos de combustible

extra a no ser_que:

e Todos los artilleros y todos las
ametralladoras estdan a bordo, en
cuyo caso, se anade un depdsito de
combustible extra en la bodega de
bombas de popa.

e Cuando se vuela a un objetivo en las
Zonas 13 o 14, se afiade un depdsito
de combustible extra en la bodega de
bombas de popa.

Si coincide que las dos susodichas condi-
ciones aplican, entonces los depdsitos de
combustible auxiliares, se considera que
estan en ambas bodegas de bombas. No
utilices la ficha de gasto de combustible
(la gota) si el depésito de la bodega de
bombas relevante (delantera o de popa)
no esta a bordo.

110

Nota de Jugador: Es posible durante el vuelo
deshacerse de estos depdsitos de combustible
auxiliares (asumiendo que las puertas de la
bodega de bombas y el mecanismo de liberacion
de las bombas funcionen correctamente) que
todavia tengan combustible en ellos, pero que, de
todas formas te resulten indtiles (por ejemplo, en
caso de fallo de la bomba de combustible). Esto
puede salvar al avién y a la tripulacion de dafio
catastrofico en las Tablas 7-3 y 7-4. El desechar
los tanques también puede mejorar las probabi-
lidades de un buen aterrizaje si el avion tiene
dificultades en ese aspecto -ver la nota (d) en la
Tabla 8-1. Una vez que los depdsitos de com-
bustible auxiliares estan vacios, no tienen ningun
efecto en el juego. En realidad, si que se podia
ahorrar algo de peso si se dejaban caer los
tanques vacios pero esto no se hacia rutina-
riamente (podian ser reutilizados). Puedes asumir
que si tu tripulacién ve alguna ventaja necesaria
en que los tanques vacios sean desechados,
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entonces han seguido adelante y lo han hecho de
ser posible.

H. Si es una Misién "Diurna", tira en la
Tabla 2-8 para determinar si los cazas
de escolta estdn disponibles para la
mision. Marcarlo en la Hoja de la Misidn.

DISPONIBILIDAD DE

F 9
\28)| Los CAZAS DE ESCOLTA

w1 DISPONIBILIDAD DE CAZAS DE ESCOLTA

No hay Escolla de Cazas para esta misidn

=27 (tacha el apropiado en la Hoja de Misidn)

Escolta de Cazas disponible

812+ |12cha ol recuadro apropiado en Ia Hoja de MEsién) -Ver la Seccién 4.8-

Modificadores (acumulativos)

=4 En las misiones 1-15 (es decir, antes de abril de 1945). No se aplica ningdn
modificador a las Misiones conira lwo Jima

+135ila de Cazas J

-18ila de Cazas Jap
S

(Tabla 2-6) es "Pesada”
{Tabla 2-6) es "Ninguna® o "Ligera”

ESCOLTA DE CAZAS
DISPONIBLE |NO DISPONIBLE

Nota de Disefio: La primera mision contra Japon
desde las Marianas fue un ataque coordinado con
cazas navales en portaaviones prevista para
primeros de noviembre de 1944. Conflictos
navales exigieron la anulacion de todos los
proyectos de ataques conjuntos - pero el juego
permite que pudiera haber sido hecho un intento.
Los cazas de escolta para las misiones de bom-
bardero contra Japdn no fueron asignados hasta
que las unidades de P-51 fueron adaptadas a los
aerédromos capturados en Iwo Jima (también, un
grupo de cazas P-47 llegé a la isla a finales de
julio). Antes de esto, las escoltas estaban dis-
ponibles solo para misiones contra aquella isla
cuando estaba en manos japonesas. A diferencia
de Europa donde las escoltas de cazas demos-
traron ser cruciales para la victoria Aliada, la
escolta de cazas fue de valor limitado en el
Océano Pacifico debido al pobre estado de la
defensa de cazas japonesa (sobre todo de noche).
En consecuencia, los barridos de cazas indepen-
dientes de los bombarderos se hicieron mas fre-
cuentes - tales misiones requirieron menos prepa-
racion y eran mucho mas productivas.

I. Coloca la ficha del B-29 en la casilla de
Movimiento Estratégico dentro del recua-
dro etiquetado como "Base de la 202
Fuerza Aérea” encarada en direccion a la
Zona del Objetivo. La mision estd lista
para comenzar.

Felipe Santamaria

3.0. COMIENZO DE LA
MISION

“"Siento que la destruccion de la capacidad de
Japon de hacer la guerra esta fuera del alcance
de este mando, a menos que sea ejercida su
capacidad maxima prodigamente durante los
proximos seis meses.” -Curtis E. LeMay

3.1 EL TIEMPO DE DESPE-
GUE.

Tira en la Tabla 3-1 para determinar el
tiempo de despegue vy aterrizaje de la
mision. Ver las notas explicativas. Anotar el
resultado en la Hoja de Mision. (Princi-
piante, tu avion siempre despega y aterriza
con la luz del dia).

= ~
(3-1)[TIEMPO DE DESPEGUE Y ATERRIZAJE|

D Aterrizaj Aterrizaje | Aterrizaje
peg Misién
MISION | | enla | enla Forzoso | Forzoso
‘ d Base | Base | Abortada IDA VUELTA
5 Zoran 12 OIA | Zones 1-3; OIA [Zones 144, NOGHE
Mot 1-3 Dla Dis IWHLI:2WF Zonss 11‘:31«'005 :«u-u:.‘ DiA
|4-G NOCHE oia NOCHE T“"‘"NO";H?"‘ /T Moo
12| woore | woowe [T | Tanes i G o 31 NoGHE
Diurna |3-4 Dl NOCHE ola s b Tomms | T O
) I I v =
DESPEGUE | Diurno |[Nocturno
ATERRIZAJE ' Diurno |[Nocturno
PREVISTO

Nota de Disefio: Los despegues y el aterrizaje
son intrinsecamente mds peligrosos de noche.
Debido a la longitud de las misiones contra Japon,
era imposible fijar un tiempo-sobre-objetivo a la
luz del dia en Japon al mismo tiempo que también
conseguir tanto un despegue como el aterrizaje
de dia en las Marianas. Las misiones nocturnas
presentaron una solucién al dilema. Sin embargo,
después de la captura de Iwo Jima, despegues
nocturnos en misiones nocturnas de vez en
cuando fueron establecidas para permitir a los
bombarderos que vuelven, cruzar Iwo Jima un
poco después del alba y por lo tanto poder utilizar
mejor la pista de aterrizaje de emergencia alli, de
ser necesario. (El primer aterrizaje de emergencia
de un B-29 se hizo en la isla el 4 de marzo de
1945, doce dias antes de que la isla fuera
declarada oficialmente "segura".)

3.2 Q PROCEDIMIENTO DE
DESPEGUE

felisan88@yahoo.com

Ve a la Tabla 3-2 para determinar si tu
bombardero y tripulacion disfrutan de un
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buen comienzo de su misidon o se produce
enseguida una emergencia.

T in N

'32)[TABLA DE DESPEGUE|

g RESULTADO

Despegue Defectuoso
2
Tira para resultados en la Tabla 3-3 (Despegue Defectuoso)

w85 o © ==ague Exitoso
i RESULTADO
12 Salvados por los pelos, pero sin efecfo. Despegue

2.8 |extoso. Mueve el B-29 hacia la Zona 1 en el Ca-
silero de Movimiento Estratégico a Altitud "BAJA".
-Continia con la Mision-

9-10 | Accidente. Tira en la Tabla 3-5

Nota de Jugador: Independientemente del
tiempo de dia, conseguir que un bombardero muy
pesado, totalmente cargado de bombas y com-
bustible, se levante del suelo, era un asunto
arriesgado. Los motores R 3350 proporcionaban
poco margen de seguridad - si todos (los cuatro)
no trabajaran con un funcionamiento éptimo en el
despegue, los resultados podian ser desastrosos.
En lo que al juego se refiere, si, pierdes tu
bombardero y/o tu tripulacion al principio de una
misién es frustrante y decepcionante. Sin embar-
go, cualquier juego que intenta simular la tension
de una mision de bombardeo con un B-29, pero
siempre asume que consigue un buen despegue,
esto seria intrinsecamente poco realista.

4.1 MOVIMIENTO

A. Cada turno, mueve la ficha del B-29 una
zona mas alla a lo largo de la Casilla de
Movimiento Estratégico hacia la Zona
que contiene el objetivo - o una Zona
mas cerca hacia la base a la vuelta des-
pués de haber bombardeado el objetivo
(o si se ha abortado la mision).

Nota de Disefio: Considerando la muy larga
distancia de vuelo sobre mar abierto, y la densa
concentracion de objetivos en las relativamente
pequefias fronteras de Japon, un Mapa de
Movimiento Estratégico como se usa en B-17,
QUEEN OF THE SKIES fue considerado poco préac-
tico. La Casilla de Movimiento Estratégico permite
a un jugador trazar la posicion de su bombardero
asi como comunicar cierta informaciéon de manera
mas conveniente.

B. La altitud actual se registra
usando el marcador de Alti-
tud en el Casillero de Altitud.

Tu B-29 puede aumentar un

"Los bombarderos van encarando sus fuselajes
para formar una larga linea antes del despegue.
Avanzan poco a poco, los motores funcionan al
ralenti, los frenos chirrian, las colas se recortan a
la luz de la Luna como algunos monstruos
prehistéricos. Combandose con sus bombas y
combustible, abarrotan la pista de aterrizaje y
despegue, los motores rugen, el vapor sale por el
escape de los motores. Poco a poco van ganando
velocidad, se levantan en el aire... entonces desa-
parecen en la distancia.” - Andy Doty, Artillero de
cola de un B-29

4.0. LAS ZONAS

“Llegué a una conclusion al principio sobre esto...
nos enfrentariamos a una multitud de 'enemi-
gos' durante el asalto final de los B-29 contra
Japon. Mentalmente, los catalogué en este
orden:

1) El Clima

2) Los cazas japoneses y la flak sobre Japon

3) El Clima

4) El combustible - <¢tendriamos bastante
para completar el viaje de ida y vuelta?

5) El Clima

6) 3.000 millas de agua”

- Chester Marshall, piloto de B-29

Felipe Santamaria

felisan88@yahoo.com

nivel de altitud en cada turno.
Por ejemplo, moviendo desde la Zona 1
hasta la Zona 2, puedes mover la ficha
de altitud de "BA" a “MED"”; cuando
muevas a la Zona 3, puedes mover la
ficha de altitud desde “MED” hasta "AL”".
El B-29 puede bajar uno o dos niveles
de altitud en un turno (p. €j., de "AL" a
"BA"). Cualquier cambio voluntario de
altitud debe hacerse inmediatamente al
principio de cada turno. También, ver la
Seccién 4.2 para las reglas para la

presurizacion.

/ 1\

J ALFUD‘*

BA ([MED| AL

Nota de Jugador: Las reglas no requieren que tu
avién vaya a la altitud de mision establecida por
la Tabla 2-2B sin dilacion. Cuando no estas en la
formacioén, eres libre de volar la mision en
cualquier altitud (hay ventajas y desventajas en
cada una de ellas). Sin embargo, debes estar en
la altitud de mision requerida para el ensamblaje
y el vuelo de la formacion (Misiones "Diurnas";
ver la Seccion 4.8) o al bombardear el objetivo.
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4.2 PRESURIZACION

Nota de Disefio: Una significativa
innovacién del B-29 era la presuri-
zacion de la cabina, usando el aire
comprimido suministrado por los
turbocompresores de los motores in-
teriores. El B-29 tenia tres cabinas presurizadas:
la carlinga (que incluia al Bombardero, el Nave-
gante, el Ingeniero de vuelo, y el Operador de
radio ademas del Piloto y el Copiloto), el
compartimento de los artilleros, y el compar-
timento del artillero de cola. Los dos primeros
compartimentos estaban conectados por un tunel
que se extendia 40 pies (12 metros) a través de
la parte superior de las Bodegas de Bombas. EI
sistema entero fue diseflado para mantener la
presion de la cabina de 8.000 pies (2.438 m.) en
una altitud de 30.000 pies (9.000 m.). El trabajo
de presurizar o despresurizar pertenecia al Inge-
niero de vuelo (aunque en casos de urgencia
habia manijas de liberacion de presion de la
cabina en el tablero de mandos del control del
comandante del avién y en el compartimento del
Artillero). En condiciones normales, la tripulacion
debia comenzar a presurizar a 8.000 pies. Las
tripulaciones de los B-29 fueron adiestradas a
despresurizarse siempre (y continuar con oxige-
no) cuando se esperaba accion enemiga, si el
bombardero estaba ardiendo, o cuando se
disponian a abandonar la nave. Tenian que llevar
la mascara de oxigeno volando sin presurizar por
encima de los 12.000 pies (3.657 m.).

NO (INOP|

A. Cuando se mueve desde la altitud "BA" a
la altitud “MED"”, el B-29 es presurizado
automaticamente. El B-29 permanece
presurizado en la altitud “MED"” o "AL"
hasta y salvo que las condiciones rese-
Nadas en los siguientes parrafos B y C,
apliquen. Cuando se mueve desde la
altitud "MED" a la altitud "BA", El B-29 es

Felipe Santamaria

automaticamente despresurizado. Se-
Nala el estado de presurizacién del B-29
en la Casilla de Presurizacion usando los
marcadores de "Presién de la Cabina".

. Si la posicién del ingeniero de vuelo esta

ocupada provisionalmente por un miem-
bro de la tripulacion ileso (es decir, no
esta muerto o seriamente herido), el B-
29 puede ser voluntariamente despre-
surizado o presurizado de nuevo en la
altitud "MED"” o "AL" para cualquiera de
los motivos indicados debajo. La
despresurizaciéon voluntaria (pero no
presurizar de nuevo) también es posible
si hay algin miembro de la tripulacién
ocupando temporalmente la posicion del
Piloto o en el compartimento de Fuselaje.

®" El movimiento de la tripulacion (ver la
Seccion 7.6) desde un compartimento
presurizado (Morro, Nav/Radio, Fusela-
je, Cola) hacia un compartimento no
presurizado (Bodega de Bombas De-
lantera, Bodega de Bombas de Popa, o
el compartimento de Servicio). Excep-
cion: los tripulantes pueden moverse
desde la seccién Nav/Radio directa-
mente al compartimento del Fuselaje
(y viceversa) sin despresurizacion (sal-
vo que el "tunel de comunicacion” sea
dafiado en las Tablas 7-3 o0 7-4).

® Cualquier fuego en un compartimento
presurizado (ya que despresurizando
resulta en un modificador en la Tabla
7-12 para extinguir un fuego en la
Altitud “MED” o "AL")

" Combate esperado (ver Seccién 5.2).

® Cualquier requerimiento de lanzarse en
paracaidas. El fallo en despresurizar
para lanzarse en paracaidas causa una
tirada de dados en la Tabla 7-11 para
cualquier compartimento presurizado
que contiene uno o varios tripulantes
que se lanzan (en este caso, la
tripulacion no se queda sin oxigeno
pero pueden ser heridos/perjudica-
dos).

A no ser que el dano lo impida, el B-29
puede ser despresurizado y/o presuri-
zado de nuevo cualgquier namero de
veces durante una misidon. Nota, sin
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embargo que la nueva presurizacion
solamente puede hacerse al principio de
un turno, inmediatamente después del
movimiento del avién (si aplica).

La capacidad de presurizacién se pierde
en uno o varios compartimentos (lo que
significa que el compartimento es des-
presurizado involuntariamente -si esta
presurizado- y no puede ser presurizado
de nuevo) por los siguientes motivos:

® Los resultados de la Tabla de Daiios
(ver la Seccién 7.0) o el Suceso al Azar
(ver la Tabla 4-4) - en este caso, la
presurizacion es "afectada" [averiada]
en el compartimento(s) afectado(s).

" Ambos motores interiores (motores n©
2 y n% 3) no funcionan - en este caso,
la presurizacion se pierde en todas
partes del avion.

Nota de Disefo: Es importante notar que un
agujero de proyectil en el casco en un compar-
timento presurizado no imposibilita necesaria-
mente la presurizacién en ese compartimento -
esto solamente afiade otro escape a un fuselaje
ya agujereado. No era insdlito para un B-29 el
volver a la base con variados y multiples agujeros
de proyectil en el casco del tanque presurizado
[aparato de presion] pero todavia ser capaz de
presurizar satisfactoriamente en todas partes (en
este caso, los agujeros eran lo bastante pequefios
como para ser sellados y/o estar dentro de la
capacidad de las vélvulas de salida para
compensar). También, ver la Nota de Disefio a la
Tabla 7-11 en cuanto a la pregunta a menudo
mal entendida de la "Descompresion Explosiva.”

D.

Si el B-29 estd despresurizado por
cualquier razon (excepto si se abandona
el avion) en altitud “MED"” o "AL", ver la
seccién 7.3 para posibles efectos poten-
ciales en tripulantes congelados. Ade-
mas, todos los miembros de la tripulacion
deben estar con oxigeno (ver la Seccién
7.4 si se esta sin oxigeno en todas partes
del avion). Tira 2D cada turno en el que
un B-29 estd despresurizado en altitud
“MED” o "AL", comenzando con el turno
de despresurizacion (afiade dos [+2] a la
tirada de los dados si el Intercomunica-
dor esta averiado):

el tripulante falla al ponerse la mas-
cara de manera oportuna. Tira 1D para
determinar la posicion del tripulante
afectado (si la posicién que resulte de
esta tirada esta desocupada, entonces
ignora la tirada):

“1"” = Seccion del Morro. Tira 1D otra
vez: “1-3” el Bombardero afectado,
“4" el Piloto afectado, "“5-6" el
Copiloto afectado.

“2" = Secciéon Nav/Radio. Tira 1D
otra vez: “1” el Ingeniero de vuelo
afectado, “2-3” el Navegante afec-
tado, “4-6" el Operador de radio
afectado.

“3"” = Seccion de Artilleros. Tira 1D
otra vez: "1-2” Cont Fuego afectado,
“3-4" Artillero Izquierdo afectado,
“5-6" Artillero Derecho afectado.

4" = Posicidon del Operador de Radar
afectada.

“5"” = Posicion del Artillero de Cola
afectada.

“6" = Tira otra vez.

Después de determinar el tripulante
afectado, tira 1D otra vez: “1-5" = la
situacién es descubierta a tiempo
para reanimar y/o mover satisfacto-
riamente al tripulante a otra linea de
oxigeno; “6” = Ila situacién del
tripulante es descubierta demasiado
tarde, él ha muerto como conse-
cuencia de anoxia (KIA).

Nota del T: Con el fin de evitar pasar de las Tablas a
las Reglas, siempre que sea posible, he afadido la
Tabla 3-4(b) para el efecto de la despresurizacion en el
oxigeno en su version en espafiol:

T ~
(35} [DESPRESURIZACION ||EFECTOS DE OXIGENO)

51 ol B-Z1) esté despresurizado en aititud "MED" o *AL” por cualquier razdn (o para abandonar
&l avidn), tira 2D cade Tirno en el que estd despresurizado, comenzando con el Tume de despresu-
rizacién. Afiade 2 (+2) sl o Intercomunicador estd averiado.

P RESULTADO
2-11 Ningin problema. Todos los tienen oxigeno

Mai funcionamiento del axigena para un trigutante individual, o sl tripulante falia al po-
nerse la miscara de manera oportuna, Tiea 10 para determinar Ia posicién dol tpulan-
to afectado (sl Ia posicién resullante estd desocupads, entonces ignora la tiradal:

L RESULTADO
1 o G IR samcope
12 [ 2 [wikoic G 0o Wi 40mO0Rado

te a5 ol afectado, tira 10:

e
"2-11" = ningun problema, todos los R AT R e e
tripulantes tienen oxigeno. G | AR e T
“12” = mal funcionamiento del
oxigeno para un tripulante individual, o
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4.3 @ CONSUMO DE COMBUS-
TIBLE

(Los principiantes, ignoran todas las referen-
cias al combustible)

Nota de Disefio: Los B-29 que
Sl volaban desde las Marianas operaban
FUELGUARTITY al mismo limite de su alcance cuando
bombardeaban objetivos en Japdn.
Muchos se perdieron debido a la falta
de combustible para regresar a salvo. Las reglas
para el consumo de combustible son intencio-
nadamente una simplificacion excesiva de una
pregunta muy complicada. ElI consumo de com-
bustible fue determinado por un complejo nimero
de varios factores incluyendo la direcciéon del
viento y la velocidad, el peso del avion, la altitud,
los gastos por ascensos y descensos, potencia y
eficacia, etc. El objetivo de estas reglas es hacer
que los jugadores sientan la misma tension
auténtica que sintieron los tripulantes de los B-29,
cuando veian disminuir poco a poco sus reservas
de combustible sobre el enorme Océano Pacifico.

:F' b S, - T T g
Q’i 38 |37 |36 (35|34 33|32 (31|30

29 | 28 | 27 | 26 | 25 |24 | 23 | 22

21|20 |19 | 18 | 17 |16 [ 15 | 14

13|12 (11|10 9 | 8 | 7T | 6

o 5  4|3(2(1(0
. R SN

- — T =&

A. El consumo del combustible del B-29
para la misidn se traza, moviendo la ficha
de la gota hacia la derecha en el Tablero
Principal. Hay 38 recuadros de com-
bustible que representan depdsitos de
combustible autosellables dentro del Ala
mas 4 recuadros de cada (un total de
8) para los depédsitos de combustible
auxiliares en la Bodega de Bombas De-
lantera y la Bodega de Bombas Trasera
(ver la Seccién 2.3-G- para el uso de los
tanques auxiliares). Los recuadros de
combustible se van gastando de acuerdo
con el siguiente programa:

e Cuando se entra en la Zona Uno desde la
"202 Fuerza Aérea”, el recuadro de la
base (es decir, justo después del despe-
gue), tira un dado: si el resultado es
menor que el nimero de torretas /
ametralladoras armadas y listas para esta
misién (ver la Seccién 2.3.d y/o la Tabla
2-7) -Superior Delantera, Inferior
Delantera, Superior Trasera, Inferior
Trasera, Ametralladora de Cola-, gasta

Felipe Santamaria
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un recuadro.

Cuando se entra en la Zona Uno desde la
"202 Fuerza Aérea”, el recuadro de la
base (es decir, justo después del despe-
gue), tira un dado: si el resultado es
menor o igual al nimero de artilleros a
bordo para esta mision (ver la Seccidn
2.3.d y/o la Tabla 2-7) - el Controlador
de Fuego Central, el Artillero Izquierdo, el
Artillero Derecho, y el Artillero de Cola
(independientemente del estado del
arma) - gasta un recuadro.

Gasta dos recuadros por zona entrada si
las bombas estan a bordo.

Gasta un recuadro por zona entrada si las
bombas no estan a bordo

Gasta un recuadro en la Zona del Blanco
después de lanzar las bombas para el
viaje de regreso (la vuelta a la base) de
la mision.

Gasta dos recuadros por cada nivel de
altitud subido (“"BA” a "MED" o "MED" a
"AL"). Por ejemplo, si tu bombardero se
mueve desde la Zona 2 a la Zona 3 vy
sube desde la altitud "MED" a "AL"
cuando entra en la Zona 3 (ver la Seccién
4.1 (a) anterior), un total de cuatro (4)
recuadros de combustible serian gastados
en la Zona 3. No hay ningun coste
adicional de combustible (ni ventaja) por
descender de altitud.

Uno o varios recuadros adicionales de
combustible pueden ser gastados o
restaurados (mover la ficha de la gota
hacia la izquierda) como resultado del
tiempo (ver la Seccion 4.4).

Gasta un recuadro si se vuelve a estar en
la formacion después de haber sido
forzado a estar fuera de la formacién (ver
la Seccion 4.8).

Uno o varios recuadros de combustible
pueden ser gastados o restaurados co-
mo resultado de Sucesos al Azar (ver la
Seccion 4.6).

Uno o varios recuadros de combustible
pueden ser gastados como resultado de
dafio del combate (ver la Seccién 7.0).
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Nota que los recuadros se gastan por
moverse por Zona en lugar de por
Turno, salvo que las reglas indiquen lo
contrario (por ejemplo, ver las Secciones
4.7 y 6.5).

Nota del T: Con el fin de evitar pasar de las Tablas a
las Reglas, siempre que sea posible, he afiadido una
pequefia "“chuleta” al principio de la Tabla 4-1 para
recordar el consumo de combustible en su versiéon en
espafol:

CONSUMO DE COMBUSTIBLE: DESDE LA BASE A LA ZONA 1 = Tirar 1D:
si el resultado es MENOR que el n® de Torretas armadas (Tabla 2-7), tacha UN recuadro.

Tira otra vez 10D: si el resullado s MENOR O IGUAL que &l ﬂ“ de Artilleros (Tabla 2-7), lB
cha UN recuadro. EN TODAS LAS ZONAS = 2 rucuadms sl las bombas estdn a bordo, 1

recuadro si no estian. 1 recuadro en la Zona del Blanco para el viaje de vuelta. 2 recuadros |
|_por nivel de Altitud subido. 1 recuadro por volver a estar en Formacion.

Nota de Jugador: Como un ejemplo, para el
primer turno de movimiento desde la "20@ Fuerza
Aérea” el recuadro de la base hasta la Zona Uno,
el consumo minimo de combustible (sin contar la
posibilidad de sucesos al azar) seria de 2
recuadros de combustible tachados (por entrar en
una zona con las bombas a bordo) y el consumo
maximo de combustible (de nuevo, sin contar la
posibilidad de sucesos al azar) seria de 4
recuadros (los primeros 2 por el minimo de entrar
en la zona, mas hasta 2 mas -uno de cada por el
peso de las armas y los artilleros-, dependiendo
de la tirada de dados). No hay ninguna adicion
por ir hasta la altitud BA después de despegar, ya
que, para propdsitos del juego, se entiende que
esta a 12.000 pies (BA) después del despegue.

B. En zonas donde mas de un recuadro de
combustible debe ser gastado, no mas
de un recuadro auxiliar (Bodega de
Bombas) del depodsito de combustible (si
lo hay) puede ser gastado; todos los
demas gastados adicionales requeridos
en esa zona deben satisfacerse por los
recuadros que representan los propios
tanques internos en el ala del bombar-
dero. La capacidad de usar los tanques
auxiliares puede ser afectada por los
Sucesos al Azar (ver la Seccién 4.6) o
por el dafo del combate (ver la Seccidn
7.0).

C. Si todos los recuadros de combustible
son gastados antes de entrar en una
zona (o en el recuadro de la “202 Fuerza

Felipe Santamaria

Aérea” desde la Zona 1), tira el dado en
la Tabla 4-1 para ver si el B-29 tiene el
combustible suficiente para, de hecho,
entrar en la zona (o el recuadro de la
base).

o 0 =

4-1 |MOV|MIENTO CON POCO COMBUSTIBLEl

£ RESULTADO

13 El B-29 estd sin combustible y debe aterrizar de inmediato sin entrar en
hmouwmmmumw

El B-29 puede entrar en |a zona (o en el recuadro de la Base, si es
apiicable).

D. Puedes decidir abortar cualquier mision
(ver la Seccidén 4.7) si en cualquier mo-
mento calculas que no tienes suficientes
recuadros de combustible para bombar-
dear tu objetivo y regresar seguro a la
base (incluyendo Iwo Jima, si esta dispo-
nible, ver la Seccion 8.4).

4.4 TIEMPO (CLIMA)

felisan88@yahoo.com

A partir de la Zona 1, y en
cada zona (no en cada "turno") a
s partir de entonces (no se hace la
, tirada para el recuadro de la
“Base de la 202 Fuerza Aérea”), tira dos
dados y consulta la Tabla 4-2 para el tiempo
en la Zona. Indica el tiempo en la Zona por
medio de usar el marcador de Tiempo en el
Casillero de Tempo en la Zona.

= ™
4-2)|TIEMPO EN LA ZONA|

2 RESULTADO

Bueno; pero si estd a Altitud "AL

-ummdww khdblamhih[mm hacia la Zona del Blanco),
tacha inmediatamente una casilla extra de combustible.

-sluumdmmumaumwmumwm

ca), entonces restituye

3-8 | Bueno

9 | Pobra

Pobre; si estd ademds en altited "AL", v...

Nota de Disefio: Los tripulantes de los B-29
volando hacia Japdn en altitudes mas altas a
veces encontraban vientos en contra tan fuertes,
ocasionalmente superiores a 200 millas por hora,
que no podian alcanzar sus objetivos y volver
seguros a las Marianas. Al principio, el personal

Pagina 14




meteoroldégico rehusé creer los informes de los
navegantes, pero pronto se hizo claro que eran
exactos. La anteriormente desconocida "“corriente
de chorro” habia sido descubierta.

4.5 Q NAVEGACION

(Principiantes, tu avion esta siempre “en el
rumbo”...)

Nota de Disefio: Un piloto de un
B-29 nunca podia dar a su navegante
por sentado. Volando sobre cientos
de millas de mar abierta, a menudo
en solitario, sin la ventaja de los
sistemas de hoy de navegacion por satélite u
otras avanzadas ayudas para trazar el rumbo, el
trabajo del navegante era posiblemente el mas
importantes de la tripulacién. La importancia del
navegante queda demostrada por el hecho de que
el 21 por ciento de los B-29 de la Vigésima Fuerza
Aérea obligados a amerizar, lo fueron debido al
error en la navegacién. Los navegantes de los
B-29 usaron cuatro métodos principales de nave-
gacion:

e “Pilotaje Visual” consistia en seguir el
rumbo del avién sobre un mapa detallado y
determinar la posicion del avion identificando
sefiales sobre tierra. El pilotaje visual era
imposible cuando se volaba encima de la
cubierta de las nubes, y de valor muy limitado
de noche o sobre el océano. El radar, sin
embargo, podria ser usado sobre las nubes y
de noche para producir una representacion
aproximada del area de la superficie debajo
del avién y podria destacar islas mientras se
estaba sobre el agua.

e “Navegacion Estimada” era el pan y la
mantequilla de la navegacion, y fue usado
para estimar la posicion de un bombardero
midiendo el tiempo, la direccién y la velocidad
volada desde un conocido punto geografico de
partida. Este método dependia mucho de
saber la direccion apropiada y la velocidad del
viento -enormemente variable en misiones
con y sobre Japén.

e “Astronavegacion” Esta navegacion era
esencial para la navegacion nocturna. Se
utilizaba un sextante de burbuja para tomar
una observacion del sol o de ciertas estrellas
preidentificadas, gracias a las que podia
identificarse una “Linea de Posicion” (LOP) (es
decir, una conexién a una linea de mapa sin
sefialar su posicion exacta sobre la linea). La
triangulacion usando mdultiples LOP podian
establecer la posicion exacta.

e “Radionavegacion” esta navegacion fue
usada para determinar una LOP en relacion
con una estacion transmisora de radio
conocida (en algunos casos era hasta posible
conseguir una buena orientacion de radio
usando estaciones japonesas "en el aire") los
B-29 fueron equipados con un radio compas
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para la radiogoniometria (normalmente bueno
solo a corta distancia) y un AN/APN-4 (0-9)
LORAN (sistema de navegacion de gran
alcance "LOng RANge") sistema de navega-
cion de haz constante (instalado en la mayor
parte de los aviones a principios de 1945).
Esta fue la ayuda de la navegacion sobre la
qgue los navegantes de los B-29 se inclinaron
como la mas apropiada. Las estaciones de
transmision de LORAN fueron establecidas al
principio en las Marianas, y en Ulithi (en las
Islas Carolinas), con la red
considerada operativa hacia el 1
de marzo de 1945. Estaciones
adicionales salieron al aire tanto
desde Iwo Jima como desde
Okinawa en mayo de 1945. estas
dos estaciones fue-ron cruciales
para la ampliacién de una sefal
de LORAN confiable sobre Japon.
El LORAN tenia también mucho
mayor alcance de noche.

La navegacidn se resuelve una vez por
Zona hasta e incluyendo el unirse a la
Formacién (si es aplicable), ver 4.8. Nota
gue NINGUNA comprobacion de navega-
cion se requiere mientras se esta en la
formacion salvo gue tu B-29 sea el
bombardero "En cabeza" de la Formacién
Media (ver Tablas 2-4 y 2-5). Después de
determinar el tiempo en la Zona, tira en
las Tablas 4-4 a 4-7 (sucesivamente).
Estas tablas pueden producir modificado-
res acumulativos para la Tabla 4-8 (que
se usa para determinar si el B-29 esta
actualmente “en Rumbo” o "“Fuera de
Rumbo”). El casillero de modificadores se
va marcando usando la ficha de "Nave-
gacién" en la Casilla de Modificadores de
Navegacion.

f/__\f
|\4-4/‘ PILOTAJE VISUAL‘
Bx RESULTADO

= 0-3 | Ninguna observacidn posible (ningin modificador en la Tabla 4-8)
‘Observacién conseguida (ver la Nota de la Tabla 4-5)

n TN
) [NAVEGACION ESTIMADA|

3

~
(3 ]

2

RESULTADO
Cilculo inexacto (modificador de -2 en la Tabla 4-8)
Cillculo exacto (modificador de +2 en la Tabla 4-8)

-
s

§

\

|| ASTRONAVEGACION |

)

L

RESULTADO
Ninguna observacion posibla (ningin modificador en la Tabla 4-8)
o i6 (a)

¥
P

§

| RADIONAVEGACION |

\
10
A~

RESULTADO

Minguna sefial apropiada (ningdn modificador en la Tabla 4-8)
‘Safial precisa (modificador de +1 en la Tabla 4-8)

1A
&

3
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+4 | +3 +1 0 2)

i
;2

.L '

ES DE NAVEGACION -1
E 4-4 a la 4-7, Usados en la Tabla 4-8)

" / 2
3 ALTITUD |

B. Después de tirar en las Tablas 4-4 a
4-7, tira en la Tabla 4-8 y, segun sea el
resultado, comprueba si aplica "En Rum-
bo/Fuera de Rumbo" y marca el recuadro
correspondiente para la Zona en la Hoja

de Mision.
_\\ﬂ
\4-8/'|DETERMINACION DEL RUMBO|
-
% RESULTADO
= 1-2|Fuera del Rumbo (ver Seccién 4.5 C)
3-6+ | En &l Rumbo (ver Seccién 4,5 C)

EN/ FUERA DE RUMBO
ZONA IDA VUELTA

1 En |Fuera| En |Fuera

2 En |Fuera| En |Fuera

3 En |Fuera| En |Fuera

12 En |Fuera| En |Fuera

13 En |Fuera| En |Fuera 3)
14 En |Fuera| En |Fuera

C. Si el B-29 estd "En Rumbo", entonces la
misién sigue normalmente. Un resultado
de "Fuera de Rumbo", puede tener los
siguientes efectos:

Nota del T: Con el fin de evitar pasar de las Tablas a
las Reglas, siempre que sea posible, he afadido en la
Tabla 4-8 los EFECTOS de estar "Fuera de Rumbo”
(Que son los que se enumeran a continuacién en las
reglas:

|[EFECTOS DE ESTAR FUERA DEL RUMBO

| 1 | i st “Fuera de Rumibo® en ia Zona de Agrupackdn de la Formacian (ver la Seccitn 4.6, solo
Misionos "Diumas’), tira 1D:

mu-smmumamnm
? M-ﬂ“mwhmunr:omm&m -
o omedia 5 PUgDE RoorTak TX Nisn
1-4 = Se necesita una comeccién MENOR del Rumbo
P M-ﬁ:mumm&mmwﬁunmﬁmmm

nas seguidas (incluysndo la actual). aflade 2 (+2) si es por 3 Zonas, elc.
3 | Sieats Fuera de Rumbo™ en la Zona 1 1a Misién, o &n la Zona 6 de
la Misidn v ea ninnas stamiraer an lun lma

ad sk i P dab via

1) Si estd "Fuera del Rumbo" en la Zo-
na de Agrupacion de la Formacion
(ver la Seccion 4.8, solo Misiones
"Diurnas"), tira 1D: “1-2" = el B-29
llega al Punto de Reunién a tiempo,
“"3-6" = falla el Punto de reunién y el
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B-29 llega tarde. No se hace la tirada
en la Tabla 4-9, el B-29 permanece
"Fuera de Formacion". El B-29 puede
abortar la Misién (ver la Seccién 4.7).

Si esta “Fuera del Rumbo” en la Zona
del Blanco, el B-29 ha fallado el IP
(“"Punto Inicial”) y puede o abortar (ver
la Seccién 4.7) o permanecer en la Zona
del Blanco un turno adicional en un
intento de conseguir un resultado de
"En Rumbo". Si permanece un Turno
adicional, tacha dos recuadros adiciona-
les de combustible (ver la Seccion 4.3)
(es decir, como si entrara en una nueva
Zona). Aparte del combustible, no hay
ningun limite en el nimero de turnos
que un B-29 puede permanecer en la
Zona en un intento de conseguir un
resultado de "En Rumbo". Una vez se ha
conseguido un resultado de "En Rum-
bo", el objetivo puede ser bombardeado
normalmente (ver la Seccion 6.0). Si en
cualquier momento el B-29 aborta por
estar "Fuera de Rumbo", en este caso,
ver el parrafo C-4 debajo. En este caso,
el B-29 ha dejado caer las bombas
sobre un objetivo secundario; las bom-
bas caen automaticamente Fuera del
Blanco, el 0 % (ver las Tablas 6-6 y 6-
7).

Si esta “Fuera del Rumbo” en la Zona
1 al regreso de la mision, (es decir,
volviendo hacia la Base) - o en la Zona
6 volviendo de la mision y planeando
un aterrizaje en Iwo Jima (si esta dis-
ponible, ver la Seccién 8.4) - entonces
el B-29 debe permanecer en la Zona
turnos adicionales en un intento de
conseguir un resultado de "En Rumbo".
Tacha un recuadro adicional de combus-
tible (ver la Seccién 4.3) por cada turno
suplementario que el B-29 debe pasar
en la Zona (sigue jugando turnos hasta
que consigas estar "En Rumbo" o tu
avion se quede sin combustible, lo que
ocurra primero; por la regla 4.4, no se
requieren adicionales comprobaciones
meteoroldgicas). Si no queda ningun
recuadro de combustible, el B-29 solo
puede permanecer en el aire con una
acertada tirada en la Tabla 4-1. Una vez
que se ha conseguido un resultado de
"En Rumbo", el B-29 puede moverse al
recuadro de la "202@ Fuerza Aérea de la
Base" desde la Zona 1 (si lo permite el
combustible) (si aplica) y tira para
aterrizar (ver la Tabla 8-1), (o si esta
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en la Zona 6) tira para aterrizar en Iwo
Jima (otra vez, ver la Tabla 8-1).

4) Si estd “Fuera del Rumbo” en cual-
guier Zona, entonces, hasta recibir el
siguiente resultado de "En Rumbo”, tira
1D: “1-4" = se necesita una correccién
menor del rumbo, “5-6" = se necesita
una correccion del rumbo significativa,
tacha un recuadro de combustible.
Afiade un (+1) al dado si el B-29 esta
"Fuera de Rumbo" en dos Zonas
consecutivas (incluyendo la Zona actual,
ver la Hoja de Misién), afiade dos (+2)
al dado si el B-29 estd "Fuera del
Rumbo" en tres Zonas consecutivas,
etc.

Excepciones:

e No hagas una tirada del dado por el
parrafo C-4) anterior (ni taches un
recuadro suplementario de combustible)
si el B-29 no aborta por estar “Fuera del
Rumbo" en la Zona del Blanco y un sub-
siguiente resultado de "En Rumbo" es
obtenido en la misma Zona (ver el
parrafo C-2) anterior encima). Asimismo,
no hagas una tirada del dado por el
parrafo C-4) anterior (ni taches un
recuadro suplementario de combustible)
si el B-29 estd "Fuera del Rumbo" en la
Zona 1 al regreso de la mision, (es
decir, volviendo a la Base) - o esta en la
Zona 6 volviendo de la misién y se
planea un aterrizaje en Iwo Jima (ver el
parrafo C-3) anterior). En este caso,
recuadros adicionales de combustible
seran tachados como se necesita de
todos modos para obtener el necesario
resultado de “En Rumbo” para el aterri-
zaje.

o ~

(49)[SUCESOS AL AZAR|

RESULTADO

Escarcha en las Ventanas do la Carlinga. (Este suceso aplica solpments en fa
Altitud *AL" - tritalo comeo "Sin Efecta” & igndralo en cualquler otra AlBud, Vier Mota (a).

2

3 Averia en ol Radar. (Es plica la Asfud "AL" -
“Sin Efecto” o igndralo an cualquier oira Alitud. Ver Ia Nota (b).

4

L

rmmumuummmwumm.

5 e = f—
S w081 IngEnlerS” S POty
-Este suceso puede sal cunlguier nimen de veces-

Averia on la Pusrta de la Bodega de Bombas. (Tritalo coma "sin efacto" & knd-
9 | raio si ya 36 han kanzado las bombas), Vier ks Noka (g).

Fallo del Mecanismo de Lanzamiento de Bombas.
10 {igndeaio si ya se han lanzado ias bombas), Ver ka Nota (h).
11 |Falio de la Bomba Hidraulica. Ver i Nota [i).

12 |Estaltala Ampolla del Artillaro. (Esta suceso salamente apica en la Alttud “AL™.
Triitalo coma "sin afecio” & ignnmio a cualquier olra Alfud . Ver la Nata ().

L -

(Tritado como "sin efecio™ o

"Durante nuestro entrenamiento, nos dijeron que
si éramos capaces de llegar hasta el objetivo,
aunque fuéramos incapaces de volver a la base,
esto no era ninguna razén para abortar. Nuestro
Unico trabajo consistia en golpear el objetivo y los
aviones y tripulaciones parecia que eran pres-
cindibles.”- Clarence Miller, navegante de un B-29

4.7 ABORTANDO LA MISION

4.6 Q SUCESOS AL AZAR

Curtis LeMay una vez describié al B-29
como “el mas loco y maldito aeroplano que
alguna vez se haya hecho.”El B-29 estaba
tan plagado de problemas mecanicos, que
causaron una cantidad de abortos mucho
mas alta en la Vigésima Fuerza Aérea que en
la Octava. Desde la Zona 1, y cada turno a
partir de entonces, se tiran dos dados. Con
un resultado de "12", ha ocurrido un Suceso
Aleatorio, reflejando posiblemente un fallo
mecanico en tu avién. Tira dos dados vy
consulta la Tabla 4-9.

Felipe Santamaria

felisan88@yahoo.com

“Abortar una mision” significa que el
B-29 da la vuelta y se dirige a casa (el
recuadro de la "Base de la 202 Fuerza Aérea"
o Iwo Jima en la Zona 6 si esta disponible
como una base amiga, ver la Seccion 8.4)
sin bombardear el objetivo. Histéricamente,
la decision de abortar la tenia el Piloto; nota
que ciertos acontecimientos en la Tabla 4-9 o
en las Tablas de Dafo requieren que el
jugador aborte la misién o dan esa opcién al
jugador. Para propdsitos del juego, salvo que
expresamente se requiera abortar, los juga-
dores que tienen la opcién de abortar,
pueden decidir en cambio seguir la mision.
Sin embargo, en todos los casos, los
jugadores solo pueden abortar (voluntaria-
mente o de otra manera) después de alguno
y todo el combate en cualquier zona (si
aplica). Comienza el vuelo de vuelta a la
base, girando la ficha del B-29 en la Casilla
de Movimiento Estratégico, encarandola ha-
cia el recuadro de la "Base de la 202 Fuerza
Aérea" (excepcion: el B-29 puede en cam-
bio dirigirse a Iwo Jima, si estd disponible
como una base amiga, ver la Seccidén 8.4). Si
se le da la vuelta a la ficha, el B-29 pasara
otro turno en la zona, tachando el (los)
recuadro(s) de combustible para el turno
normalmente (las bombas pueden lanzarse
de antemano), y (si aplica), se resuelve el
combate otra vez por el procedimiento de la
Seccién 5.0. Usa el resultado conseguido
anteriormente para efectos meteoroldgicos
en la Zona (no tires otra vez en la Tabla 4-2
en ese turno). Si no se gira la ficha (es
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decir, se sigue adelante hasta Iwo Jima), no
se requiere un turno adicional en la zona
simplemente por abortar (aunque puede ser
requerido por otros motivos). Una mision
abortada solo se cuenta para las 35 misiones
requeridas si cualquiera de las siguientes
circunstancias ocurre debido a los ataques de
cazas japoneses:

a) Un resultado de “Fuera del Rumbo” se
obtiene en la Tabla 4-8 en la Zona del
Blanco.

b) Puertas de l|la Bodega de Bombas,
intercomunicador, mira de bombas, o
radar inoperable.

c) Pérdida de presurizaciéon en cualquier
compartimento (solo en misiones con
altitud “AL” o “MED").

d) Piloto, Copiloto, Bombardero, o Nave-
gante gravemente herido o Muerto.

e) Uno o mas motores averiados.

f) Cualquier impacto en el depdsito de
combustible que no deja suficiente com-
bustible para bombardear el objetivo y
volver.

g) Fallo del sistema eléctrico.

Si el objetivo no ha sido bombardeado
cuando el B-29 esta obligado a abortar, las
bombas pueden ser lanzadas por seguridad.

"B-29 plateados que dan vueltas por la costa
japonesa, que se juntan detras de los aviones
lideres, con el morro hacia abajo. Los
escuadrones se juntan encima del estrecho que
conduce hacia Osaka, una armada serena
zumbando regularmente hacia adelante entre
mullidos nubarrones” - Andy Doty, Artillero de
Cola de un B-29

4.8 FORMACIONES

Nota de Disefo: En las primeras misiones de los
B-29, las formaciones se formaban cerca de las
Marianas. Después de la invasion de Iwo Jima, los
bombarderos se encontraban en un punto desig-
nado cerca de Japon, donde esperaban al resto de
los aviones (y los cazas de escolta, si aplicaba)
para reagruparse, ahorrando asi a los pilotos el
rigor de volar en formacion durante muchas horas
de vuelo sobre el océano vacio. Los primeros
aviones en alcanzar el punto de cita designado
comenzaban a volar en grandes circulos y
continuaban girando hasta que los rezagados
llegaran. Después de horas de vuelo, sin embar-
go, no era insdlito para algunos aviones el ser
lentos en alcanzar el area (o fallar totalmente),
forzando a los aviones que esperaban a consumir
el valioso combustible.

Felipe Santamaria

felisan88@yahoo.com

A. En las Misiones n° 1-10, la agrupacion de
la formacion ocurrird en la Zona 3 de la
Casilla de Movimiento Estratégico. En las
Misiones "Diurnas" n° 11-35, la agrupa-
cién de la formacion ocurrird en la Zona
9 de la Casilla de Movimiento Estraté-
gico. Tu bombardero debe estar en la
altitud especificada para la mision (por
ejemplo, ver la Tabla 2-2B) antes de tirar
para la agrupacidon. (También ver la
Seccidon 4.5 para el posible efecto de la
navegacion sobre la agrupacién de la
formacion). Una formacion siempre
volara en la altitud de mision especifica-
da. Tira dos dados y consulta la Tabla 4-
10. Nota que el tiempo de dia (ver la
Tabla 3-1) no tiene ningudn efecto sobre
la agrupacion de la formacion.

i
(4-1@=[AGRUPAC|0N DE LA FORMACION]
e

- RESULTADO
auwnummqmw:m hay dificultad en agrupar
Formacicn. Aplica un modificador de “+1° a 1o las futurns tiradas durnte esta M-
) Mmmmmmhﬁuﬂ Ademds, firs 10:
m 1-3 Tacha un mcuadro de Combistible
A Mingn wtackt Sckclonst

Bajas an la Formacion. Tira 10: Q:MM-HHMGM
3 4-6 Ahora efes el Bombader de Cola

mehh— “Eemsdne rin %1% 0 f0dRs las Riie-
-Wmhwﬂ'ﬁhw]u - |
dmmmuv—maummummn
12 ﬂal son acumulativas):

2-11 Por poco, sin ningan
ﬁlz mmeGmmghuwmmwumM.J_

B. En las Misiones n° 1-10, la exigencia
para volar en la formacién termina con la
entrada en la Zona 3 de la Casilla de
Movimiento Estratégico en el viaje de
vuelta de la misién (volando desde la
Zona del Blanco). En las Misiones
"Diurnas" n© 11-35, la exigencia para
volar en la formacién termina con la
entrada en la Zona 9 de la Casilla de
Movimiento Estratégico en el viaje de
vuelta de la misién (volando desde la
Zona del Blanco).

C. El término “Fuera de Formacion” se
aplica solamente en las Misiones "Diur-
nas" y se refiere a cualquier situacién
cuando no se requiere volar en formacion
durante la misiéon o si tu bombardero ha
dejado la formacién involuntariamente (o
porque el Piloto ha decidido abortar).
Nota que tu bombardero voluntariamente
no puede dejar la formacion, excepto si
aborta (por motivos que lo permiten
expresamente). Aplica un modificador
de "+2" en las tiradas para los cazas
japoneses en la Tabla 5-1 cuando se esta
Fuera de Formacién. Un B-29 que esta
Fuera de Formacién antes de lanzar las
bombas y es incapaz de volver a unirse a
la formacion antes de la entrada en la
Zona del Blanco, inmediatamente puede
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abortar la misién, volver, y dirigirse a
casa. Sin embargo, solo se concede el
crédito de la misién si se aborta por los
criterios de la Seccién 4.7. Un B-29 Fuera
de Formacion puede decidir completar su
misidon y bombardear el objetivo.

D. Si tu bombardero es forzado a estar
“Fuera de Formaciéon” (por ejemplo, en
una posible colision en las Tablas 4-3, 4-
9, 0 4-10) es posible mas tarde recupe-
rar la Formacion si todos los motores
estan totalmente funcionales y cualquier
gasto requerido de combustible para
recuperar la altitud (si aplica) es pagado.
Sin embargo, en cualquier situacion don-
de tu bombardero vuelve a unirse a una
formacion existente, un recuadro suple-
mentario de combustible (ver la Seccidn
4.3) debe ser tachada (simula el efecto
de tener que ajustar los motores a mayor
potencia para recuperar la formacion) y
se entiende que de alli en adelante, tu
B-29 automaticamente estd en la
posicion de cola.

N/ FUERA DE LA FORMACION | En |Fuera| En |Fuera| En |Fueral

st | nNo | [FLAK:

GRUPACION DE LA FORMACION
E
FORMACION ROTA

E. Después de la agrupacién de la forma-
cion, tira para la cita de los cazas en la
Tabla 4-11 bajo la columna apropiada si
es una Misién "Diurna" y la escolta de
cazas esta disponible para la misién (por
tirada anterior en la Tabla 2-8). En
cualquier misién con el objetivo en
Japon, siempre se tirard para la cita de
cazas no antes de la Zona 9 de la Casilla
de Movimiento Estratégico, salvo que el
objetivo sea Iwo Jima en cuyo caso se
tirara nunca antes de la Zona 3. Si la
cita falla, el intento de cita puede hacer-
se otra vez (después de la comprobacion
para el tiempo) en cualquier Zona subsi-
guiente con un modificador al dado de
-2. Nunca se tira para la cita de cazas si
se esta "Fuera de Formacion" o si se esta
"Fuera del Rumbo" (esto ultimo solo
aplica si el B-29 es el bombardero "Lider"
(en cabeza) de la Formacién Media. La
Tabla alista el tipo de cazas americanos
que vuelan como escolta -nota que
diferentes tipos de cazas producen
diferentes modificadores en la Tabla de
Resistencia de Cazas Japoneses (la Tabla
5-1). Coloca el marcador de cazas de
escolta apropiado en la Zona de US
Cazas de Escolta.

Felipe Santamaria

[CITA CON LOS CAZAS DE ESCOLTA |
m Misiones n® 1-15 Misiones n® 1-10 Misiones n® 16-35
d hasta Japén hasta lwo Jima hasta Japén

1 Cita Fallada Cita Fallada Cita Fallada

2 Cita Fallada Cita Fallaca P51

3 Cita Fallada P-38 P-51

4 F6F Halicat P-38 P51

§ F&F Helicat P-38 P51

€ F&F Hellcat P-38 P51

P-5 ESCOLTA

IR &
MUSTANG

5.0. COMBATE

"No teniamos nada en Japon que pudiéramos usar
contra tal arma. Desde el punto de vista del
Mando de Defensa, pensabamos que la guerra
estaba perdida y asi lo dijimos”. - Principe
Higashikuni

5.1 DETERMINAR LA RESIS-
TENCIA DE CAZAS JAPO-
NESES

felisan88@yahoo.com

A. Cada turno (tanto a la ida como a la
vuelta del objetivo) que el B-29 esta en
las Zonas 10 a 14 (ver la Tabla 2-9), o
en la Zona 6 cuando Iwo Jima esta
Controlada por los japoneses (Misiones
n° 1-10), tira en la Tabla 5-1 (pero ver
el parrafo B. debajo primero) para deter-
minar el nivel de resistencia de cazas
japoneses para ese turno.

Nota de Disefio: S/, sobre el papel, el alcance de
los cazas japoneses se extendieron en otras zonas
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gue solamente las anotadas en la Tabla 2-9, pe-
ro los cazas japoneses raras veces se apartaban
lejos de las Islas de Casa. Principalmente debido a
escaseces de combustible (pero también debido al
pobre estado de entrenamiento de los pilotos), los
comandantes de caza japoneses estaban poco
dispuestos a hacer subir a sus aviones hasta el
objetivo de una incursion de B-29 que podia ser
exactamente identificada. Sin embargo, la geo-
grafia japonesa - con su larga y delgada cadena
de islas y objetivos apifiados en la costa este -de
hecho era facil para los bombarderos de los EU
acercarse con poca advertencia sobre el mar
abierto, golpear en sus blancos, y marcharse a
gran velocidad - mucho antes de que los
japoneses (quienes eran deficientes en el radar y
las comunicaciones) pudieran montar una defensa
de cualquier fuerza. También, segun la guerra fue
avanzando, los japoneses comenzaron a retener a
mds cazas para crear una reserva de Kamikaze en
preparacion para la prevista invasion estadouni-
dense de las Islas de Casa.

= S
5-1 | RESISTENCIA DE CAZAS JAPONESES |
PR RESULTADO
NOTA IMPORTANTE P, =2 Hinguna
ANTES DE TIRAR AQU

SioiBzaend s Mg

tituel "AL" 0 "MED", &l Piloto dabe 4 Ligera

docidir s va a ol =

bombarer 5 —~

- NN 00 vee - B Fuetw.. e

o wmo) Vorla Seccn 4% |9 T Fuene .
I [ 12+ | Fuerte |

NOTA IMPORTANTE: Un resultado de
"Ninguna" siempre significa que NINGUN
caza japonés se encontrara en este turno.

B. Si estd presurizado en altitud "AL" o
"MED", el piloto debe decidir si va a
despresurizar el bombardero. Esto debe
hacerse antes de tirar en la Tabla 5-1.
(EXCEPCION: si el avién acaba de ser
presurizado de nuevo en este turno des-
de una despresurizacién voluntaria ante-
rior, entonces el piloto no puede despre-
surizar voluntariamente otra vez en este
turno.) Ver la Seccién 4.2.

e Resistencia de Cazas Ligera:
“1-2" = hay ataque de cazas, “3-6" =
no hay combate de cazas en este
turno.

e Resistencia de Cazas Moderada:
“1-3” = hay ataque de cazas, “4-6" =
no hay combate de cazas en este
turno.

e Resistencia de Cazas Pesada:
“1-4" = hay ataque de cazas, “"5-6" =
no hay combate de cazas en este
turno.

Nota del T: Con el fin de evitar pasar de las Tablas a
las Reglas, siempre que sea posible, he incluido esta
pequefia Tabla, al final de la Tabla 5-1, en su version
en espahol:

MISIONES DIURNAS:
B | Resistencia LiERA | MC 5% FUERTE
1-2 Hay ataque 1-3 Hay ataque 14 Hay ataque

3-6| Nohay ataque 4-6 No hay ataque  [5-6 No hay ataque /,
M

5.2 DETERMINAR LOS CAZAS
ATACANTES - MISIONES
“"DIURNAS"”

Para las Misiones "Nocturnas", ir a la
Seccién 5.8. Para las Misiones "Diurnas",
sigue el procedimiento debajo.

A. Tira 1D para determinar si un caza
enemigo (o cazas) ataca tu avién en la
Zona usando el resultado para el nivel de
resistencia de cazas de la Zona de la
Tabla 5-1:

Felipe Santamaria

felisan88@yahoo.com

Nota de Disefio: Nota que la Resistencia de
Cazas "Fuerte" significa "fuerte" segun el estan-
dar de la Guerra del Pacifico no segun el estandar
de la Guerra Europea. Aunque algunas misiones
fueron fuertemente disputadas, en general, las
defensas antiaéreas japonesas eran inferiores.
Desde el principio de las incursiones de los B-29
de la Vigésimas Fuerza Aérea, hasta el final de la
guerra, el numero total de B-29 confirmados
como perdidos directamente como consecuencia
del ataque de los cazas japoneses ascendid a solo
73 de 31.387 salidas, o solamente menos de un
cuarto del uno por ciento. Casi cinco veces esa
cantidad de B-29 fue perdida debido a accidentes
y fallos mecanicos.

B. Si el resultado del dado en la Tabla 5-1
es “hay ataque de cazas”, tira en la
Tabla 5-2 para determinar el tipo de ca-
za especifico encontrado. En caso contra-
rio, ningdn combate ocurre este turno.

R RESULTADO

1 Vuelve a tirar

20 ‘Kawasaki KI45 Torya (‘Dragén Asesing) NICK
3 Kawasaki Ki-45 Torya ("Dragén Asesino”) NICK
4 Kawasaki Ki-61 Hien ("Golondrina Voladora®) TONY
5 Mitsubishi AGMS Tipo “Zaro”, Modelo 52 ZEKE
6

7

8

9

ishi ABMS Tipo “Zerc”, Modelo 52 ZEKE
Nakajima Ki-84 Hayate (“Huracan’) FRANK
MNakagma Ki-44 Shoki ("Demonio™) TOJO

Nakajima Ki-43 Hayabusa ("Halcdn Peregring”) OSCAR
10 Kawanishi N1K2-J Shiden ("R Violeta”) GEORGE
11 Kawanishi N1K2-J Shiden ("Relémpago Violets”) GEORGE
12 Kawanishi N1K2-J Shiden ("Reldmpago Violeta) GEORGE
13 Los cazas Japoneses despegan tarde. No atacan en este Tumo

Nota de Jugador: Para los que estan familia-
rizados con B-17 QUEEN OF THE SKIES, el
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procedimiento en SUPERFORTRESS para la apari-
cion de los cazas es considerablemente diferente
para permitir una mayor variedad en cuanto a
resultados y mas exactitud en los modelos de los
diferentes tipos de aviones y tacticas en diferen-
tes situaciones y altitudes. Por favor nota también
que no hay "oleadas" de cazas en SUPERFOR-
TRESS.

Nota de Disefio: Aunque la mayor parte de en-
tusiastas del poder aéreo estan razonablemente
familiarizados con el avién aleman de combate en
la Segunda Guerra Mundial, el surtido de cazas
japoneses (a excepcion del legendario Cero) es en
gran parte un misterio para todos excepto para
los estudiantes mas dedicados de la Guerra del
Pacifico. Aqui esta un breve resumen de los tipos
de cazas destacados en SUPERFORTRESS:

Kawasaki Ki-45 Torya (“Dra-

[{il5  NORMAL gon Slayer” Dragon Asesino)
Torya ¥ conocido por los aliados como
. "Nick". Caza biplaza, con dos
@ Mmotores gemelos, similar al
Messerschmitt Bf-110, con ar-
NICK mamento pesado capaz de derri-

B bar a un B-29 pero con funcio-

namiento insatisfactorio en alti-

tud alta. Usado primero por el
ejército como caza nocturno y también para tacticas de
choque mads tarde en la guerra. Tiene el simbolo de la
Luna para indicar que es un caza nocturno.

KT ITLITS  Nakajima Ki-61 Hien (“Flying

Swallow”)-Golondrina  Vola-
dora- Conocido por los aliados
como "Tony” (debido a una supo-
sicion equivocada respecto a que
el avién era un derivado de un
disefio italiano). Monoplaza del
ejército del aire con motor refri-
gerado por liquido. Cerca del final
de la guerra, el armazdén del avién Tony fue integrado
con el nuevo motor radial Ha-112 - (conocido como Ki-
100) demostrando ser increiblemente eficaz en el
combate.

Mitsubishi A6M5 Tipo “Zero”,
ASMSERLELLES  Modelo 52 El mas famoso caza
Lero japonés de la guerra, oficialmen-
. : te bautizado como “"Zeke” por los
e . . ® ) Aliados pero ampliamente cono-
cido por su designacién japone-
ZEKE sa. Anticuado en 1945 a pesar de
% los esfuerzos para modernizarlo;
el defecto principal del Zeke era
su incapacidad de soportar el
castigo en el combate.

KEeZWLTI Ty Nakajima  Ki-84  Hayate
Hayate (“Hurricane™) -Huracan- cono-

cido como "Frank" por los alia-
dos. Caza monoplaza del ejérci-
to, firmemente disefiado, y muy
apropiado para combatir a gran
altitud. Su potencial excelente
fue rebajado por una pobre cali-
dad de produccién, problemas de
combustible, y pilotos inexpertos.

FRANK

Felipe Santamaria

felisan88@yahoo.com

CELILEYE  Nakajima Ki-44 Shoki (“De-
Shoki mon”-Demonio- —a veces
también traducido como “Dia-
blo Opresor” (Devil Queller)
Bautizado por los aliados como
"Tojo”. Caza monoplaza del ejér-
cito disefiado para velocidad y
capacidad de elevacién, utilizado
para interceptar a los B-29 que

<

volaban a gran altura. Los pilotos le tenian aversion por
su pobre visibilidad y armamento débil. Al menos una
unidad equipada con Tojo fue organizada para la Tactica
de Colision.

Nakajima Ki-43 Hayabusa

(“Peregrine Falcon” -Halcén
yab

Ha usa Peregrino-) Conocido por los

aliados como "Oscar”. El caza ja-
ponés del ejército mds utilizado
durante la guerra. Monoplaza,
OSCAR SIm/_/ar en funcionamiento y ca
pacidad al Cero, pero con peso
mads ligero y menos escabroso.

NAK2BIEELITT™  Kawanishi  N1K2-J  Shiden

Shiden (“Violet Lightning”) —Relam-

pago Violeta Bautizado por los

aliados como "George.” Monopla-

za de la Marina, posiblemente el

disefio de caza japonés mas fino

GEORGE de la guerra. Bien armado y

dotado con caracteristicas de

funcionamiento excepcionales -

pero un caso cladsico “de demasiado poco, demasiado
tarde.” A menudo atormentado por problemas mecani-

cos y dificil (a veces fatal) para pilotos inexpertos para
volar.

’ Nakajima J1N Gekko (“Moon-
JIN LELUELS  light”)-Luz de Luna- Llamado
' 4

Gekko

por los aliados “Irving.” Caza
nocturno de la marina con dos
motores gemelos, disefado para
largo alcance y agradablemente
maniobrable; desaventajado por
radar inadecuado para la lucha
nocturna, funcionamiento pobre a
mayor altitud, y carencia de
velocidad. Tiene el simbolo de la Luna para indicar que
es un caza nocturno.

C. Una vez de determinar el tipo de caza,
tira en la Tabla 5-3 para determinar el
area (la direccion) desde la que ataca el
caza. Nota que el B-29 sera atacado solo
por un caza en cualquier zona dada. El
resultado n® 5 en la Tabla 5-3 prevé un
posible ataque por multiples cazas. Tam-
bién, las notas (a) y (h) de la Tabla 5-3
especifican otras condiciones en las que
se puede encontrar un adicional (un se-
gundo) caza en el mismo combate. Las
notas (a) y (h) solo se aplican con un
resultado de "2" o de "12" respectiva-
mente en la Tabla 5-3.

Pagina 21



7
(s- 3\; AREA DEL ATAQUE|
e RESULTADO
2 maw;mmmmm

BAKA ‘Bomba suicioa”, ver nota (b)

Téctica de
- 2-3 Amdccdlal&\.vurmlej
3 &m' ﬁ Cohetes lanzados contra la Formacion, ver nota (d)
5-8 Bombas japonesas dejadas caer desde ariba, ver nota (e)
Poskciin de ataque = 3. Coloca al Caza Hado (Tabla 5-2), icikdn de

4 Ataque. Tira on la Tabls 5-4
Ataque Coordinado [v-mmm] anym por la mitad ol resultado {redon-

abajo) = ‘aviones atacantes. (Todos son dal mis-|
5 mmmmpmmthquL

Tira de nueve en esta Tabla por cada uno de los aviones atacantes para determinar su
pmnondu-hqn 8i en alguna de estas tiradas vusive a salir este resultado n® 5, ver
nata (f)

(@) Apica solo al resultado "2, Ademas del Caza de |a Tabla 5-2, sl la Posicion del Escuadron es.
“BAJA" (Tabla 2-5), ataca también un FRANK en ASCENSO VERTICAL. Sl la Posiciin del Escua
drtin es "ALTA" y &l B-28 estd en la Altited "BA" o "MED" (o Fuara de Formacidn), entonces ataca
tambidén un FRANK en PICADO. 5i la Posicion del Escuadnin as "MED”, no hay ningdn Caza adi-
cional . 1mwm«uummummwm-ubﬂmm«mmwl

() Aplica solo al resultado *12°. Ademds del Caza de la Tabla 5-2, si el B-20 es el bombardero de Ca-

D. Una vez que se determina el area de
ataque, tira en la Tabla 5-4 (si aplica)
para determinar el angulo de ataque para
cada caza atacante. Coloca cada caza en
el Tablero de Combate en la posicién
horaria y angulo de ataque apropiado.

/s.4)[ANGULO DE ATAQUE|

7] RESULTADO
1-2 BAJO
34 NIVEL
5-6 ALTO

Nota de Disefio: Los pilotos de caza japoneses
fueron instruidos para atacar a los B-29 desde
arriba y de frente sobre el lado derecho del
bombardero, de ser posible. La Vigésima Fuerza
Aérea estimé que mdas del 40% de los ataques de
los cazas japoneses vino desde el morro, solo el
16-17% desde la Cola. La mayoria de los ata-
ques frontales vinieron desde arriba mientras mas
ataques de la Cola vinieron desde abajo. Por un
anadlisis, solo el 11% de los ataques fue coordina-
do (varios aviones contra el mismo bombardero) -
en agudo contraste con la experiencia europea.
Esta diferencia fue atribuida a la velocidad del
B-29 y a su altitud, al funcionamiento restringido
de los interceptores, y la pobre calidad de los
pilotos japoneses.

Ejemplo de un Caza “Oscar” en la Posicién “9” y
los 3 angulos de ataque posibles “Alto”, “Nivel” y
\\Bajoll

E. Una vez que el angulo de ataque se ha
determinado, tira en la Tabla 5-5 para

Felipe Santamaria

determinar la calidad del piloto de cada
caza atacante. Marca a los pilotos "Ases"
o "Novatos" con el marcador apropiado,
es decir, colocando la ficha del avion que
corresponda.

(5.5)[HABILIDAD DE LOS PILOTOS DE CAZA]

w g RESULTADO

2.7 NOVATO
i B-29 +1 para impactar (Tabla 5-7); Caza -1 para Impactar al B-29 (Tabia 5-9)

NORMAL
8-11 | Nohay ningin modificador

AS
12 | 28 -1 para impactar (Tabla 5-7); Caza +1 para Impactar al B-20 (Tabla 5.9

El mismo avién (un “Tony”) pero con 3 tipos de
pilotos diferentes, piloto Novato, piloto normal y
piloto As

Nota de Jugador: Asegurate de realizar este
paso antes de la asignacion del fuego defensivo;
itus artilleros no son clarividentes!

5.3 FUEGO DEFENSIVO DEL
B-29

felisan88@yahoo.com

A. Cada posicion de ametralladora armada y
operativa, puede ser asignada para dis-
parar contra cualquier caza dentro de su
campo de fuego como se indica en la
Tabla 5-6. La Tabla 5-6 también mues-
tra qué posicibn de la tripulacion es
elegible para disparar en cada caso.
Designa los objetivos para cada torreta
con el apropiado marcador de ametralla-
dora y posicion de la tripulacion. Una sola
posicion de tripulacién puede disparar
mas de una torreta contra el mismo
objetivo. Sin embargo, ninguna posicién
de tripulacién sola puede disparar contra
mas de un objetivo por turno incluso con
diferentes torretas. Dentro del grupo de
restricciones en la Tabla 5-6, puedes
designar a cualquier artillero para dispa-
rar a cualquier objetivo (excepcion: ver
el parrafo B, debajo).
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Fichas de las Ametralladoras y del Caidn de Cola

Nota de Disefio: Los artilleros veian por visores
moviles que transmitian sefiales al ordenador de
Control de Fuego Central, que manejaba las
torretas. El bombardero y los artilleros del fusela-
je usaban un tipo de visor de estacién de sefiales
con una peana, mientras que el CFC usaba un tipo
de visor de estacion circular para controlar tanto
las dos torretas superiores como las dos
inferiores. Todos excepto el bombardero tenian un
control secundario sobre la torreta de cola. El
artillero de cola no podia manejar ninguna otra
ametralladora ademas de la suya propia.

-
(5-6 )| ASIGNACION DEL FUEGO DEFENSIVO|
i (5i el Intercomunicador no funciona, ver regla 5.3-B-)

Caza ataca Armas del B-29 con Eo I
desde
B

elogible para disparar
dngulo de tiro (Ver regla 5.3-B- para ol significade del paréntesis)
Torreta Sup. Delantsra CFC (36

12 Alto

Torreta Sup. Trasera CFC (48]

Torrota Sup. TFC (3-8
12 Nivel Torreta Inf. Delantera CFC (48]
12 B Torreta Inf. Dalantera CFC (3-8
ajo b s L]

1530 ANp | 2ormes Bup. {1-2)| CFC, Art. Deho. (3-6) BEe

Torreta Sup. Trasera
Torreta Sup. Delantera
Toereta Inf. Delantera

LFC o0

1:30 Nivel CFC (46)

B. La excepcion al parrafo A.
anterior es si el intercomuni-
cador del B-29 esta fuera de
accion: en este caso, tira 1D
en la Tabla 5-6 para cada

Torreta elegible para disparar y mira las

cifras entre paréntesis (si aplica) en la

columna "Posicién de tripulacion elegible
para disparar", cruza con la Torreta
aplicable y la posicién de reloj de ataque
del caza. (Nota que si cualquier posicidon
estda ocupada por un tripulante muerto o
gravemente herido, entonces se conside-
ra que esa posicion de tripulacion no esta
disponible y no aplica) Si el resultado del
dado estd dentro de la cifra del niumero
de la posicion de tripulaciéon en parti-
cular, ese tripulante dispara la torreta. Si
la opcion esta entre dos artilleros en el
mismo compartimento (Fuselaje) enton-
ces la tirada del dado de separacion no es
necesaria - uno u otro artillero pueden
disparar las ametralladoras a eleccién del
jugador (no necesitan un intercomunica-
dor para dirigirse el uno al otro). En el
caso en el que el B-29 sea atacado por
mas de un caza en un turno, cualquier
tripulante asignado a disparar las ame-
tralladoras contra un caza, puede todavia
tirar en la Tabla 5-6 para disparar a otro
caza usando otra torreta disponible,_aun

Felipe Santamaria
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cuando la prohibicién contra un tripulante
gue actualmente dispara a mds de un
objetivo por turno todavia se apliqgue. En
este caso, si sale como resultado un
tripulante ya asignado a un objetivo para
disparar contra un segundo objetivo,
usando otra torreta disponible, entonces
aquella (segunda) torreta ahora no esta
disponible para disparar a ningun objeti-
vo. (Esto refleja la dificultad en la coordi-
naciéon del fuego sin el intercomunica-
dor.) Una vez asignado a un objetivo en
particular, ni las ametralladoras ni el arti-
llero puede mas tarde, considerarse "no
asignado", para disparar contra un obje-
tivo diferente en el mismo turno. Un
jugador siempre es libre sin embargo, de
resolver la asignacion para cada caza
atacante en cualquier orden que desee.

Nota de Jugador: Tirar en la Tabla 5-6 de
nuevo, solo es necesario si el intercomunicador
estad fuera de servicio. En realidad, esto solo es
importante si estas siendo atacado por mas de un
caza y/o si tienes un artillero MUERTO o HERIDO
GRAVE (en el caso de que el inhabilitado sea el
Controlador de Fuego Central, eso puede signifi-
car que a un caza no se le disparard). Si ninguna
de estas condiciones aplica, entonces puedes
saltarte esta tirada si deseas (aunque si quieres
ser mas realista a la hora de acreditar el derribo o
el dafio a un artillero en particular, la tirada al
azar simula la insuficiencia de control centraliza-
do).

C. Las municiones disponibles para cada
posicion de ametralladoras se muestra en
la Hoja de Mision. Cada recuadro al lado
del nombre de la posicién de ametralla-
dora representa una rafaga de municion.
Tacha una rafaga (recuadro) de municio-
nes cuando una posicion de ametrallado-
ras es asignada para disparar. Cuando
una posicion de ametralladoras se queda
sin municiones, no puede disparar duran-
te el resto de la misién. Las municiones
no pueden ser transferidas desde una
ametralladora a otra.

10 SUPERIOR DELANTERA | | | |
15 INFERIOR DELANTERA [ [ [ [ |

20 INFERIORTRASERA [ | [ | [ [ [ [ [T TTTTTTITITTITT]
30 cora T T T T T TTTTTTTTTTTTTTTTTTITTITTIT]
10 COLA (Cafién) T

I I 5 O I U I
25 SUPERTORTRASERA[ | | | [ [ [ [ [T T T T T T TTTTITTTTITT1]
1] [ T

D. Q Si no esta ya asignada para disparar a
un atacante que ataque desde la posicion
del reloj 6, la torreta de cola puede ser
asignada a cualquier caza atacando des-
de las posiciones 10:30, 12, o 1:30, Alto,
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Nivel, o Bajo (Fuego de Paso). Sin em-
bargo, este fuego defensivo no se resuel-
ve hasta que todo otro combate que
implica al caza atacante sea resuelto. Asi,
el caza objetivo pudiera ser derribado, o
colisionar, o la torreta de cola puede ser
puesta fuera de combate antes de tener
la oportunidad de disparar. No se tacha
ninguna municion, salvo que la torreta de
cola realmente dispare. La torreta de cola
no puede disparar de esta manera si el
intercomunicador estd fuera de servicio,
salvo que la posiciéon CFC esté ocupada
por un tripulante operativo (que no esté
muerto ni herido grave) y cualquier fuego
defensivo resuelto antes por el CFC fuera
contra el mismo objetivo. El canon de
cola (si estd presente) nunca puede
disparar de esta manera.

E. Resuelve el fuego defensivo del B-29 en
la Tabla 5-7 (tira una vez por cada
torreta que dispara) para determinar si el
caza objetivo recibe algun impacto.

(== B
(5-7)[RESOLUCION DEL FUEGO DEFENSIVO]

RESULTADO
El caza ataca
El caza ataca (a)
Cafidn de Cola (sl aplica) encasquillado. No aplica a otras armas
3 El caza ataca (®)
4-9 El caza ataca normalments
10-12+ Impacto en el caza. Tira para dafios en la Tabla 5-8

Nota de Jugador: Tomen nota los jugadores de
B-17, QUEEN OF THE SKIES: no hay ninguna
bonificacion de "AS" disponible para los artilleros
del bombardero en SUPERFORTRESS. El ordena-
dor de fuego central del B-29 corregia automati-
camente la velocidad del aire y el alcance, y
calculaba el plomo necesario de modo que el arti-
llero pudiera mantener su vista fija en el objetivo
en todo momento. Asi, la punteria individual conté
mucho menos que con el armamento mas
convencional de otros bombarderos pesados. No
hay tampoco ningun “fuego disperso” en este
juego. Esto fue una tactica comun claramente con
los artilleros inexpertos al principio de la guerra,
pero fue desaconsejada durante los entrenamien-
tos segun fue progresando la guerra. Ademas, los
visores de las ametralladoras tan sofisticados de
la Superfortaleza hacian que los artilleros desis-
tiesen de una tactica tan desesperada.

Por cada impacto que recibe un caza, tira
una vez en la Tabla 5-8, usando la co-
lumna apropiada al objetivo, para deter-
minar el dafio infligido al caza por [ gaza

ese impacto. Quita a los cazas ot~
destruidos, y coloca la ficha de |_ &’
FCA (Caza Dahado, pero sigue el | paasne
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ataque) sobre los cazas dafiados.

—
( S-S/\_:IDAKIO CONTRA LOS CAZAS JAPONESES

""ﬁ TIPO DE CAZA

T NICK | TONY | ZEKE |[FRANK| TOJO OSCAR GEORGE IRVING
=<2 | dafado | dafiado | dafiado | dafiado | dafado | dafiado | dafiado | dafado
3 dafiado | dafiado | dafiado | dafiado | dafiado | dafiado | dafiado | dafiado
4 dafiado | dafiado | dafiado | dafiado | dafiado | dafiado | dafiado | dafado
1 1 | do |d r I
11 _[doroacodarbdol daribdol o doradodrtoad garodo]
124 [drbaco drbad ool =

Nota de Jugador: Tomen nota los jugadores de
B-17, QUEEN OF THE SKIES: no hay ningun
marcador FBOA ("Caza dafado -2, ultimo ata-
que"), porque (1) los "“ataques sucesivos” son
mas raros en SUPERFORTRESS, y (2) a pesar de
sus otros defectos, los pilotos japoneses tendie-
ron a ser muy agresivos (algunos pudieran decir
"imprudentes"), presionando con ataques desde
muy cerca y disparando constantemente. Nota
también que todas las ametralladoras del B-29
son montajes Gemelos con una ventaja letal. La
torreta Superior Delantera tiene una bonificacion
porque se considera un disefio de montaje
Cuéadruple. La probabilidad de derribos en SUPER-
FORTRESS esta basada en resultados reales
histéricos - son inferiores que en el juego del
B-17 porque en este ultimo juego es posible-
mente demasiado generoso.

5.4 FUEGO OFENSIVO JAPO-
NES

felisan88@yahoo.com

A. Tira una vez en la Tabla 5-9 por cada
caza sobreviviente para determinar si
ese caza hace blanco en el B-29, tenien-
do en cuenta cualquier modificador debi-
do a la calidad del piloto de caza o el
dano. Si el resultado es ACIERTO, mira
en la Tabla 5-10 para determinar el
numero de proyectiles que recibe el B-29
de este caza.

(5-9)[FUEGO OFENSIVO JAPONES|

% | RESULTADO
=28 = FALLO 9-12+ = ACIERTO
=28 = FALLO 9-12+ = ACIERTO
318 Alto, Nivel, Bajo =2-T = FALLO 8-12+ = ACIERTO
6 Alto, Nivel, Bajo <26 = FALLO 712+ = ACIERTO |
PICADO =2-8 = FALLO 9-12+ = ACIERTO
ASCENSO VERTICAL =26 = FALLO

POSICION DE ATAQUE
12 Alte, Nivel, Bajo

7-12+ = ACIERTO

=

o
= :
(5-10)[IMPACTOS DE PROYECTIL POR AREAS

NUMERO DE IMPACTOS DE PROYECTIL
gxk. 4 T ASCENSO
10:30 1:30| 3/ 9 6 PICADO |yERTICAL
GEORGE 4 | GEORGE ¢ | GEORGE o | GEORGE 4 | GEORGE o
2 OSCAR 2 OSCAR 2 OSCAR 3 | COSCAR 2 OSCAR 2
RESTO 3 RESTO 4 RESTO & RESTO 3 RESTO 4
GEOMuE .+ |~ | ~~~en= 7 | GEORGE 3| | GEORGE &
10 OSCAR 1 OSCAR 2 U - ARCAR 2
RESTO 2 RESTO 3 “ﬂn;ﬂ M-
11 CGEORGE 1 GEORGE GEORGE T GEORGE 3 GEORGE &
OSCAR 1 OSCAR 2 OSCAR 1 OSCAR 1 OSCAR 2
RESTO 2 RESTO 3 RESTO RESTO 2 RESTO 4
GEORGE 6 GEORGE 7 GEORGE 10 GEORGE & GEORGE 7
12 OSCAR 7 OSCAR 3 AR 4 OSCAR 7 OSCAR 3
RESTO 4 RESTO 5 RESTO 7 RESTO 4 RESTO =
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B. Por cada impacto de proyectil recibido,
tira una vez en la Tabla 5-11 bajo Ila
posicion de reloj y el angulo apropiado
del caza atacante para determinar el
compartimento/seccion del B-29 que re-
cibe este impacto. Anota la seccion
impactada en la Hoja de Mision.

5-11)[ TABLAS DE DANOS POR AREAS|
~ [ATAQUES DESDE 10:30 — 12 — 1:30 |
R AREA DEL IMPACTO

Cola
Dafios (1]
Danos

£l
B a_de Bombas Delantora
Nav | Radio

IMPACTOS Y DANOS EN EL B-29

C. Después de determinar la seccién impac-
tada, tira una vez en la Tabla 5-12 por
cada impacto para determinar el efecto
multiplicador del impacto. El resultado es
el nimero de tiradas en la Tabla de Dafio
que corresponda (ver Tablas 7-1 a 7-8)
requeridas para ese impacto, de acuerdo
con el tipo de caza atacante que lo
infligio.

~
I.\S-IIJZIIEFECTO MULTIPLICADOR DE IMPACTOS

& TIPO DE CAZA ATACANTE QUE ALCANZA AL B-29
; NICK | TONY | ZEKE |[FRANK| TOJO |OSCAR |GEORGE|IRVING
1 x2 x2 x0(a)| x1 x1 x1 | x0(a) x2
. x2 x2 (b) x1 x1 x1 x1 x2
x2 x2 x1 x1 x1 x1 x2 x2
x2 x2 x2 x2 x1 x1 x2 x2
x3 x2 x2 x2 x1 x1 x2 x2
x3 x2 x2 x2 x1 x1 x2 x2

o lenl sl

Nota de Disefio: La Tabla 5-12 cuenta con
varios calibres de armamento llevados por cada
tipo de caza diferente, yendo desde ametralla-
doras de 7.7 mm hasta el cafion de 37 mm (p.
ej., un proyectil de éste obviamente va a causar
mas dafio que un proyectil de aquél).

D. Tira en la(s) Tabla(s) de Dafio especifi-
ca(s) (ver Tablas 7-1 a 7-14 -las
verdes-) segun se requiera y resuelve el
dafo efectuado. Registra todo el dafio y
los efectos del dafio en la Hoja de Mi-
sion y coloca un marcador de dafio en el
area afectada. Nota: no todas las areas
tienen un marcador de dafio.

Después de la resolucion de los efectos
del fuego ofensivo de un atacante, tira 2D
para determinar si el piloto de
caza atacante apura su ataque
tanto que, posiblemente (inten-
cionadamente o sin querer) oca-
siona una colision (afiade UNO a
la tirada si el caza atacante es un
Tojo o un Nick, resta UNO si el caza
atacante no consiguié ningun impacto sobre
el B-29 o si el B-29 ha llevado a cabo la
"Accién Evasiva” durante el combate, ver la
Seccion 5.7): “2-10" = ninguna amenaza
de colisidon, “11-12" = posible colision, tira
1D: “ 1-5 " = el caza falla, no hay colision ni
se efectla ningln ataque sucesivo (ver la
Seccion 5.6 a continuacién), “6"” el caza
choca con el B-29. Tira una vez en la Tabla
5-11 bajo la posicion de reloj apropiada del
caza atacante para determinar la seccién del
B-29 que golpea el caza. Si el resultado es
de “Dafos Superficiales”, el caza falla, no
hay ninguna colision. En caso contrario, el
resultado de la colision es el mismo que
“Explosién de Fuego antiaéreo Dentro del
Avién” (BIP), ver la Seccion 6.2.f, para el
impacto en el compartimento/seccion
aplicable. Los cazas que fallan en impactar
en la Tabla 5-9 o no chocan con el B-29 son
retirados del tablero.

Nota del T: Con el fin de evitar pasar de las Tablas a
las Reglas, siempre que sea posible, he afiadido la Tabla
5-12(b) “Colisién en el Aire” en su version en espafiol:

(5:12)[COLISION EN EL AIRE

{Después de la resolucién del Fuego Ofensivo de cada Caza Japonés)

] RESULTADO
=2-10 | NO SE PRODUCE COLISION. E1 Caza st retira ded Tablero

POSIBLE COLISION:
1-5 = El Caza falla. No se produce Colisidn ni se efectia ningdn
“Mague Sucesivo”,

3 8 = El Caza choca con el B-29. Tira una vez en la Tabla 5-11 en
11-12+ Ia Posicidn y dnguio apropiado de ataque del Caza para deter-
minar la Seccidn del B-29 afectada.

S§i ol resultado en esta tireda es de “Daflos Superficiales”, quiere de-
cir que ol Caza pasa rozando, pero no se produce la colsidn. En ca-
50 contrario, el efecto es el mismo que un BIP (ver Seccidn 6.2-F)

5.5 Q COLISIONES EN EL
AIRE

Felipe Santamaria
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Nota de Disefo: Los informes de las colisiones
en el aire de los B-29 con los cazas japoneses
acobardaban a las tripulaciones de los bombar-
deros, pero en la Vigésima Fuerza Aérea habia
divisién de opiniones sobre cuantos incidentes de
colisién se debian a colisiones deliberadas o acci-
dentales. Considerando la combinacion de agresi-
vidad e inexperiencia entre los pilotos japoneses,
es probable que muchas (quizds hasta la mayo-
ria) de las colisiones en el aire no fueron planea-
das. Es cierto que la Tactica de Colision fue
oficialmente aprobada por el Alto Mando Japonés,
debido a la carencia de pilotos de caza veteranos,
ya que consideraban que la pérdida de un avién y
un piloto contra un bombardero muy pesado con
11 hombres era algo justificable - pero la tactica
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claramente no alcanzo los resultados deseados.
Aunque forzar una colision parece facil, en la
practica, demostré ser sorprendentemente dificil.
Un acercamiento desde atras exponia al atacante
a la maéaxima potencia de fuego de muchas
ametralladoras del B-29, mientras que, un ataque
de frente, suponia un acercamiento a mas de 500
millas por hora, lo que exigia un grado de habi-
lidad que por lo general solamente tenian los
pilotos japoneses experimentados - lo que contra-
decia la principal razon tactica. Como una solu-
cion intermedia, animaron a los pilotos veteranos
a que intentaran una colision, saltando en para-
caidas desde sus aviones, justo el momento antes
de la colision - pero pocos eran capaces del
exacto cronometraje requerido para sobrevivir.

5.6 ATAQUES SUCESIVOS

FV A. Para cualquier caza Frank o

; 2 Tojo que consigue un impacto

JATAQUE| en su ataque inicial sobre el

B-29 (incluso si el impacto no
tiene ningun efecto) y no haya sido daia-
do (“"FCA") durante el ataque, tira 1D:
“"1-3"” = ningun efecto, quita el caza del
tablero, “4-6" = el caza es capaz y esta
dispuesto a atacar al B-29 otra vez
(asumiendo, desde luego, que no haya
colisionado con el B-29). Nota que los
cazas no danados Nick, Tony, Zeke,
Oscar, y George solo pueden hacer una
tirada del dado para ataques sucesivos si
el B-29 esta "fuera de la formacion”, y
uno o varios de los motores del B-29
estan averiados. Los cazas que no
consiguen impactos, nunca tiran para
ataques sucesivos (los cazas Irving no
aparecen en las Misiones "Diurnas" y no
son afectados por esta regla).

Nota del T: Con el fin de evitar pasar de las Tablas a
las Reglas, siempre que sea posible, he afadido la Tabla
anterior y las explicaciones sobre un Segundo o Tercer
Ataque Sucesivo en la Tabla 5-13 en su version en
espafol:

Cazas FRANK y TOJO:

5i consigue un Impacto en su atagua inicial sobre el B-28 (incluso si el Impacio no tiena ningdn afec-
1o} y 5i ne ha sido dafiade durante of atague:
ﬁtﬁw No sa produce ningln Ataque Sucesivo, El Caza se retira del Tablero

" 46 = El Caza efectin un Ataquo Sucesivo. Tira en la Tabla de abajo para conocer su
nueva Posicion y dngulo de ataque.

Cazas NICK, TONY, ZEKE, OSCAR, y GEORGE:

Solo sl consiguen un impacto en su ataque Inicial y el B-20 esta *Fuera de Formackin® y uno o més
matores estén averiades (las 3 cosas), pueden tirar ol dado segun el apartado antarior:

Caza IRVING: | Esun caza noctumo y por lo tanto na le aplica esta regla.

SEGUNDO ATAQUE SUCESIVO
Se produce un Segundo Alaque Sucesivo, solo sl se cumplen los sigulentes 4 requisitos (lodos):
1.~ Que &l Caza consiga un Impacto durante el primer ataque sucesivo.
2.- Que el B-29 esié “Fuera de Formacidn.
3.- Que ol B-29 1enga uno o mis matores averiados.
4.- Que &l Caza no esté dafiado.
i 88 cumplen esios 4 requisitos, se tira 10 en la tabla del principio para determinar si se produce un
muavo Atague Sucesivo. 5i se produce, se tiren 20 en la Tabla de amiba y se mira on la columna de
la derecha. Tira en |a Tabia 5-12(b) para las "Colisiones” después de cada Ataque Sucesivo.

NUNCA sa produce un Tercer Ataque Sucesivo, aunque el Caza acierte en el Segundo. El Caza =6
ratira definitivaments del Tabéaro,
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felisan88@yahoo.com

Nota de Disefio: Generalmente, salvo que un
B-29 estuviese dafado, la mayor parte de los
cazas japoneses solo eran capaces de hacer una
pasada contra el rapido bombardero, sobre todo a
gran altitud. La mayoria de los cazas japoneses
tenia un eficaz (contra nominal) techo muy por
debajo de la altitud normal de las formaciones
diurnas de los B-29. Para estos cazas, hasta un
simple viraje en los niveles mds altos podia
causar una pérdida de altitud que requiriese diez
minutos - o mas - recuperar...y para entonces los
B-29 hacia tiempo que se habian ido.

B. Para cada caza elegible para hacer un
ataque sucesivo, tira una vez en la Tabla
5-13, bajo una de dos columnas (depen-
diendo de si realmente funcionan todos
los motores del B-29), para determinar la
nueva posicion de ataque del caza.
Después de que alguno y todos los cazas
que llevan a cabo un ataque sucesivo son
colocados, el combate se resuelve nor-
malmente utilizando las Tablas 5-6 a
5-12. Comprueba también normalmente
para la colisidn en los ataques sucesivos
(ver la Seccién 5.5 anterior). Los cazas
que no consigan un impacto durante este
ataque son retirados del Tablero.

T
(5-13)| ATAQUES SUCESIVOS)|
POSICION DEL ATAQUE SUCESIVO
""ﬁ Todos los motores funcionan Uno o més motores averiados
2 ASCENSO VERTICAL VERTICAL
3 ASCENSO VERTICAL 6*
4 & Bajo 9
10:30 Bajo 12+
9 Bajo 1:30 *
i 8B : 12r
3 3Bajo 10:30*
] 1:30 Bajo 12+
10 6 Bajo 3
1 9 Bajo 9
12 3 Bajo 3
| ep C. Un caza normalmente no

- lleva a cabo un segundo
ataque sucesivo salvo gue
consiga un impacto durante
el primer ataque sucesivo, y
el B-29 esté "Fuera de Formacion", y uno
o varios de los motores del B-29 estén
averiados, y el caza no haya sufrido un
resultado de "FCA" - si aplican las cuatro
condiciones, tira 1D otra vez como se
indica en el parrafo A. anterior y, de ser
elegible para otro ataque acertado, tira
2D en la segunda columna de la Tabla
5-13. Después de un segundo ataque
sucesivo, un caza es retirado del Tablero,
incluso si consigue de nuevo un impacto.
El mayor nimero de ataques que cual-
quier caza puede hacer contra un B-29
en cualquier turno dado, es de tres uno
inicial y dos ataques sucesivos.

L

ATAQUE
SUCESIVO
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5.7 Q ACCION EVASIVA

A. La “Accién Evasiva” representa los des-
censos, picados, virajes, y vaivenes que
un piloto pudiera hacer con su avion en
un intento de esquivar los ataques de los
cazas enemigos. Volar asi, necesaria-
mente desviaba el objetivo de los artille-
ros del avién, y no era posible si el
bombardero estaba gravemente dafiado.
Debido a la proximidad de aviones ami-
gos y el peligro de colision, los B-29 en la
formacion no pueden usar la "Accion
Evasiva".

B. Solo se permite la "Accién Evasiva" a los
B-29 que vuelan "Fuera de la Formacion®
o en Misiones "Nocturnas". La "Accién
Evasiva" proporciona un modificador ne-
gativo al fuego defensivo del B-29 (Tabla
5-7) y el fuego japonés ofensivo (Tabla
5-9) y para los reflectores japoneses
(Tabla 5-14), puede reducir la
posibilidad de colision en el aire (ver la
Seccidn 5.5) y puede reducir la exactitud
del bombardeo (ver la Tabla 6-6). No se
permite ninguna "Accién Evasiva” si:

El B-29 esta en la Formacién
Dos 0 mas motores estan averiados

e Fallo en el sistema Eléctrico (ver
Tabla 7-10)

e Cualquiera que no sea el Piloto o el
Copiloto estd pilotando el avién (ver
Seccién 7.6)

e Cualquier dafio recibido anteriormen-
te que prohibe expresamente llevar a
cabo la “Accién Evasiva”.

5.8 Q@ PROCEDIMIENTO DE
COMBATE - MISIONES
“"NOCTURNAS

Para las Misiones “Diurnas” ir a la Seccion
5.2. Para las Misiones “Nocturnas”, continla
con el procedimiento de abajo (PRIMERO
MIRAR LA SECCION 5.1).

Nota de Disefio: Al principio de la campafia de
bombardeo nocturno de la Vigésima Fuerza Aérea,
la inteligencia americana aseguré que los
japoneses solamente tenian dos unidades de
cazas nocturnos en todas las Islas de Casa y
aquellas unidades estaban mal equipadas para la
batalla. El radar aerotransportado llevado por el
primer caza nocturno de la Marina - el Nakajima
J1N Gekko- era primitivo y no fiable, hasta que el
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Ejército japonés presiond el Ki-45 para el servicio
de cazas nocturno aun cuando éste no tuviera
ningun radar en absoluto. Principalmente, forza-
ron a los pilotos de caza nocturnos japoneses a
confiar completamente en su visiéon nocturna para
descubrir a los B-29 americanos. Para compensar
la inadecuada tecnologia, los japoneses entrena-
ron a sus pilotos de caza a mantener un modelo
de vuelo disefiado para barrer un sector del cielo
nocturno asignado. Ponerse en contacto con un
B-29, era por lo general poco mas que un
encuentro casual.

A. Solamente si estas dentro de la Zona
del Blanco, tira 1D en |la Tabla 5-14 para
determinar si tu bombardero ha sido
descubierto por algln reflector
(EXCEPCION: no hagas esta tirada si la
ciudad objetivo tiene un asterisco en la
Tabla 2-9). Si el B-29 es descubierto, y
fijado, entonces permanece asi para el
resto del turno (excepcion: ver la nota
(b) de la Tabla 5-14). Si el bombardero
esta todavia dentro de la Zona del Blanco
en el nuevo turno, tira normalmente en
la Tabla 5 14 no hay ningun modificador
especial por haber sido descubierto satis-
factoriamente en el turno anterior.

o N

(5-14)|REFLECTORES JAPONESES |

] RESULTADO
=2-10 | siN EFECTO

11-12+ | Un reflector ha descublerto y estd fio en el B-29 (a) (b) (<)

a Nota de Disefio: Los japoneses
£ concentraron reflectores en varias
) posiciones: por ejemplo, Tokio Yy
g sop Nagoya (grandes centros urbanos e
industriales), asi como en Shimono-
seki (que controlaba el agua vital en el cuello de
botella entre el Mar de Japdn y el Mar Interior) -
cada uno de estos objetivos eran apodados “el
Callejon del Reflector” por las tripulaciones de los
B-29. Otros objetivos, sin embargo, tenian pocas
luces o ninguna en absoluto. Los reflectores eran
a menudo una molestia para las tripulaciones de
los B-29, pero muy raras veces contribuian al
derribo de un bombardero. Los japoneses,
simplemente no tenian bastantes luces - o
equipos correctamente entrenados en su empleo -
para compensar las carencias en el radar y otra
defensa.

B. Tira en la Tabla 5-15 para determinar si
un caza nocturno enemigo ataca tu avion
en la Zona.
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(—f oy
(5-15) [ APARICION DE CAZAS NOCTURNOS)|

R RESULTADO

<€2.8 | Mahay ataque do cazas en este Tumo

9 Ver pota (a)

10 Kawasaki K45 Torya ("Dragon Stayer* ~Dragén Asssing-) NICK
1 Nakafima J1H Gekko [Moon-ight’] -Luz de Luna- IRVING
12 | Kawssaki K45 Toryn (‘Dragon Siayer -Dragin Asesino-) NICK
13+ | Ver ot (b)

C. Los cazas nocturnos siempre atacan
desde la posiciéon 6. Si aparece un caza
nocturno, tira en la Tabla 5-4 para
determinar el angulo de ataque (nota que
en caso de un ataque coordinado, no mas
de un caza japonés puede ocupar el
mismo angulo de ataque; si fuera nece-
sario, tira otra vez en la Tabla 5-4).
Coloca al caza (o cazas) en el Area de
Colocaciéon de los Cazas Japoneses. No
tires para la habilidad del piloto de caza
(la Tabla 5-5).

(54)[ANGULO DE ATAQUE|

L RESULTADO
1-2 BAJO
34 NIVEL
5-6 ALTO

BIR |

COLOCA DE LOS
CAZAS J NESES

Ataca un Caza nocturno “Nick”

Tira 1D para cada caza nocturno para ver
si el caza es descubierto (resta UNO si algun
otro artillero ademas del artillero de cola
estd a bordo, incluso si estdan como
"observadores"): “1-2" = el caza atacante
es descubierto; “3-6" = el caza atacante
aparece sin ser visto. Si un caza es
descubierto y el Intercomunicador funciona,
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entonces el B-29 puede llevar a cabo la
"Accién Evasiva" después del fuego defen-
sivo, pero antes del fuego japonés ofensivo.
Esto significa que el caza (o cazas) sera(n)
afectado(s) por el modificador de la "Accion
Evasiva”, pero el artillero (o artilleros) no (al
menos para el ataque Inicial). (EXCEPCION:
si estds dentro de la Zona del Blanco y el
B-29 realiza la "Accion Evasiva" en un
intento de evitar ser fijado por el reflector
japonés, entonces el artillero (o artilleros)
del bombardero es afectado por
el modificador de la "Accién
Evasiva”). El fuego Defensivo
nunca puede ser resuelto contra
un caza no descubierto.

E. Si ningln caza japonés es descubierto,
entonces el caza (o cazas) puede(n)
disparar primero, y el fuego defensivo
del B-29 se resuelve después de que
todos los efectos de fuego japonés
ofensivo son aplicados (en ese momento,
cualquier caza es automaticamente des-
cubierto).

F. Dentro de las restricciones de estas re-
glas, resuelve el fuego defensivo normal-
mente por las reglas de la Seccién 5.3,
usando la Tablas 5-6 para alguna y
todas las ametralladoras armadas y la
Tabla 5-7. (Excepcidn: si el Intercomu-
nicador no funciona y sale en el dado el
artillero de cola como la “Posicion de la
Tripulacion Elegible Para Disparar” en la
Tabla 5-6 por la Seccién 5.3-B., enton-
ces solo se le permite disparar al artillero
de cola en la primera ronda de combate;
ninguna otra ametralladora o artilleros
pueden disparar, aunque estén
presentes). TODOS los modificadores
aplicables funcionan. Resuelve cualquier
dafio de impacto al caza utilizando la
Tabla 5-8. TODOS los modificadores
aplicables funcionan.

G. Dentro de las restricciones de estas re-
glas, resuelve el fuego japonés ofensivo
normalmente por las reglas de la Seccién
5.4 y utilizando las Tablas 5-9, 5-10,
5-11, 5-12. TODOS los modificadores
aplicables funcionan.

H. Comprueba las colisiones en el aire nor-
malmente segun las reglas de la Seccién
5.5.

I. Un caza nocturno japonés Nick siempre
hard un (y solo uno) ataque sucesivo a
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no ser que sea destruido o reciba un
resultado de dafio de "FCA" en la Tabla
5-8. Un caza nocturno no dafiado Irving
no hard un ataque sucesivo salvo que
uno o varios de los motores del B-29
estén averiados (en caso de un ataque
coordinado, solamente un caza puede
hacer un ataque sucesivo si es elegible -
los demas no pueden; selecciona solo a
un caza no dafiado para el ataque). En
uno u otro caso, usa la posicion de
Ascenso Vertical para el atague Sucesivo
(el caza se considera automaticamente
descubierto para esta ronda de comba-
te).

Ififi-l\][VISiBILIDAD DEL BLANCO)|

&5 RESULTADO

- Objetivo totalmente oculfo. Aplica un modificador de -2 en la Tabla 6-2 y un
= -1 &n la Tabla 6-6. (Ambes acumulativos con cualquier otro modificador)

Objetivo oculto en su mayor parte. Aplica un modificador de -1 en |a Tabla 6-2
2-3 |(a con otro i ]

(/
4-5 | Objetivo ligeramente oculto. No se aplica ningtin modifi
Objetivo tofalmente despefado. Aplica un modificador de +1 en la Tabla 6-2 y
6+ en la Tabla 6-6. (Ambos acumulativos con cualquier otro modificador)

Nota del T: Con el fin de evitar pasar de las Tablas a
las Reglas, siempre que sea posible, he afadido la
Tabla 5-15(b) para descubrir a los Cazas Nocturnos y
he incluido en notas las reglas de la pagina anterior,
incluyendo los Ataques Sucesivos Nocturnos en su ver-
sién en espafiol:

~2 ~
I\s(hl]s;' DESCUBRIR A LOS CAZAS NOCTURNOS|
{=1 si algin otro Artillero ademas del A de Cola estd a bordo aunque sea como “obsenvador”)

& RESULTADO

1-2 | ElCaza atacante es descublerto (a) (c) (d)

NCTTAD: 36 El Caza atacante no es descublerto (b) (c) (d)

ATAQUES SUCESIVOS NOCTURNOS
WWMMWWWJMMWQWSBEMHBDM&M.
IRVING no hard un ataque sucesivo salvo gue uno o varios de los modores del B-29 estén averiados.

Ataque Coordinado | solamenta un caza puede hacer un ataque sucesivo si es slegible - los demas.
no puedan; mnnloammmdaﬂmomsl ataque.

mmmmmmam

6.2 FUEGO ANTIAEREO
(FLAK)

6.0. SOBRE EL BLANCO

“Al parecer el mando se sentia mejor cuando los
canones AA podian ser oidos disparando durante
un ataque aéreo. El sonido transmitia el senti-
miento de que se estaba haciendo algo eficaz.” -
Oficial de defensa antiaérea japonés

6.1 DETERMINA LA VISIBI-
LIDAD DEL BLANCO

Independientemente del tiempo y la alti-
tud, las Tripulaciones de los bombarderos a
menudo encontraban sus objetivos obscure-
cidos de la observacién visual por una capa
de nubes y/o de humo debajo. i(Desde lue-
go, la visibilidad funcionaba reciprocamente -
si el B-29 tenia problemas para ver la tierra,
otro tanto les pasaba a los artilleros
antiaéreos para ver a los B-29!) Después de
la resolucion de todo el combate de cazas en
la Zona del Blanco, tira un dado en la Tabla
6-1.
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A. Después de determinar la visibilidad del
objetivo, resuelve el fuego antiaéreo
tirando un dado en la Tabla 6-2.

Y w
(6-2)|FLAK SOBRE EL BLANCO|

5 RESULTADO
=1 No hay FLAK
24 FLAK Ligera
56 FLAK Media
T+ FLAK Pesada

Nota de Disefio: Como con sus otras defensas
antiaéreas, la artilleria japonesa antiaérea era
inadecuada. Muchos de los cafiones en el
inventario japonés eran cafiones obsoletos de 75
mm que eran eficaces por debajo de los 20.000
pies, mucho mas bajo que el techo operativo de
los B-29. Incluso sus cafiones mas ligeros -de
calibre 40 mm y 25 mm- estaban aun mas
limitados con alcances hasta de solo 4.500 y
8.000 pies respectivamente. Un cafion de 88 mm
(similar a la famosa pieza alemana) estaba en
produccién en 1945, pero fue simplemente otro
caso de demasiado poco, demasiado tarde como
lo fue un temible cafién de 150 mm de 30 pies de
largo, que fue producido en los uUltimos meses de
la guerra. En cualquier caso, el radar y los
mecanismos de avistamiento eran tristemente
pocos en numero y los que estaban disponibles
eran notoriamente inexactos. Ademds, los cafio-
nes mas pesados no podian moverse lo sufi-
cientemente rdpidos como para rastrear a los
veloces B-29 cuando volaban a baja altitud. Para
afadir a los problemas japoneses, los proyectiles
antiaéreos de todos los calibres estaban escasos
de suministro y muchos eran defectuosos. En
general, la Vigésima Fuerza Aérea acredité la
pérdida de tan solo 55 bombarderos debido al
fuego antiaéreo enemigo.
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Después de determinar la cantidad de
Flak, tira 2D en la Tabla 6-3 tres veces
para ver si el B-29 es alcanzado.
Excepcion: no se tira en la Tabla 6-3 si
el resultado de la Tabla 6-2 fue “No hay
Flak”.

(6-3)|FLAK DISPARANDO AL B-29]
" [Tirar en esta Tabla 3 veces|
e RESULTADO
"V FLAK LIGERA | FLAK MEDIA |FLAK PESADA
2 Imnacta | Imoacto |  Imoantn
9 Fallo Fallo Impacto
10 Fallo Fallo Fallo
11 Fallo Impacto Impacto
12 Impacto Impacto Impacto

Por cada impacto registrado en la Tabla
6-3, tira en la Tabla 6-4 para deter-
minar el nimero de proyectiles que han
impactado en el B-29.

—

6-4 )| EFECTOS DE LOS DISPAROS DE FLAK

Tirar una vez por cada impacto de la Tabla anterior

42 U8% | NOMERO DE IMPACTOS
2 | B. L P. (Burst Inside Plane)*

T |

. { Tirar tinn v
ra saber

10 | a L

1 | s la seccion

12 | 4 afectada

Por cada proyectil impactado, tira una
vez en la Tabla 6-5 para determinar qué
seccion del B-29 ha recibido el proyectil.
Anota las secciones impactadas en la
Hoja de Misioén.

:j"'}.-é'jir AREA AFECTADA POR LOS IMPACTOS

~— |Tirar upna vez por cada i to de la Tabla anterior

. AREA AFECTADA
2 Moo
3 Nav / Radio
4 Fuselaje
5 Bodega de Bombas Trasera
10 Cola
1 Area de Servicio
12 Momo

IMPACTOS Y DANOS EN EL B-29

Después de determinar el area afectada
por cada proyectil de la Flak impactado,
tira en la(s) correspondiente(s) Tabla(s)
de Dafio (ver Tablas 7-1 hasta la 7-14 -
las verdes-) y resuelve el dafio indicado.
Anota todo los dafos y efectos de los
dafios en la Hoja de Misién.

felisan88@yahoo.com

F. La mayor parte del dafio de la Flak

consistia en una explosién que fallaba por
poco y que causaba algun dafio interno o
gue incluso podia derribar al bombardero
objetivo. De vez en cuando, un proyectil
en realidad explotaba dentro del avién
con consecuencias generalmente catas-
troficas. Cuando se produce un resultado
de BIP en la Tabla 6-4, tiene los
siguientes efectos:

e Todos los tripulantes en el departa-
mento indicado, resultan muertos.

e Si el area impactada es un Ala, la
Cola, o el Morro, el B-29 cae en
picado fuera del control y el resto de
la tripulacién debe saltar en paracai-
das por la Tabla 8-5.

e Si una de las Bodegas de Bombas es
alcanzada con las bombas todavia a
bordo, el B-29 explota y mueren
todos los tripulantes.

e Si el area impactada es el comparti-
mento Nav/Radio, tira para heridas
del Piloto, el Copiloto, y el Bombar-
dero en la Tabla 7-13, y tira también
para la Descompresion Explosiva (Ta-
bla 7-11) en el Morro si el B-29 esta
presurizado en la altitud "AL" o
"MED".

e Si el area impactada es el Nav/Radio
0 el compartimento del Fuselaje, la
capacidad de presurizacion del B-29
se pierde permanentemente (ver la
Seccion 4.2).

e Si el area impactada es Nav/Radio, la
Bodega de Bombas vacia, el Fuselaje,
o el compartimento de Servicio, ocu-
rre lo siguiente:

v El B-29 queda inmediatamente
“Fuera de la Formacion” (ver la
Seccién 4.8) si es una Misidn
“Diurna”.

v" El B-29 debe gastar dos turnos en
cada zona siguiente (incluyendo
dos turnos mas en la Zona del
Blanco después de girar), con el
gasto de un recuadro de com-
bustible por cada turno.
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v Se entiende que el B-29 ha
recibido cada resultado de dafio
posible para ese departamento
indicado en la Tabla de Dafo
apropiada y se entiende que es
como si hubieran salido todos los
resultados del 2 a 12 (sin embar-
go, no tires nunca para la Des-
compresién Explosiva en ninguna
parte salvo en el compartimento
impactado, excepto como se indi-
ca mas arriba). Registra este dafio
en la Hoja de Mision.

v' La tirada de Aterrizaje en las
Tablas 8-1 o0 8-2 se modifica con
-2 que se acumula con cualquier
otro modificador existente.

v' Este avidon no puede llevar a cabo
la “Accidon Evasiva” (ver Seccidn
5.7).

v Si el B-29 consigue llegar a la
base, se considera irreparable-
mente dafiado y no puede volar
mas misiones.

Nota de Jugador: Los jugadores familiarizados
con B-17 QUEEN OF THE SKIES deberian notar
gue no hay ninguna Flak adicional sobre las
zonas de tierra japonesa simplemente por estar
en la altitud "BA”. La topografia japonesa es
drasticamente diferente de la europea occidental,
el despliegue de la fuerza de tierra japonés en las
Islas de Casa era mas limitado/menos movil y
mas facilmente evitado si no iban directamente
sobre d&reas urbanas, y las fuerzas de tierra
Japonesas estaban muy mal equipadas/y entre-
nadas para enfrentarse con un avién en compa-
racién con sus colegas alemanes.

“"Estaba tremendamente afectado por haber visto
a B-29 en llamas cayendo a tierra todo a lo largo
de la terrible carrera desde el punto inicial de la
ciudad. Lo mas cruel y lo mas deprimente de todo
lo visto esta noche fue un B-29 con un motor
ardiendo que habia sido convertido en restos en
llamas debido a los disparos de artilleros histéri-
cos de otro B-29.” -James O’Keefe, Bombardero
de un B-29

6.3 BOMBARDEO

A. Resuelve el bombardeo del
Blanco tirando en la Tabla
6-6. Entonces tira en la Ta-
bla 6-7 para determinar el

BAS
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porcentaje de acierto de las bombas
dentro de un radio de accién de 1.000
pies de la zona apuntada (o dentro de un
nuamero  predeterminado de  millas
cuadradas en misiones de A/U -Area
Urbana-).

(6-6 ) [LANZAMIENTO DE BOMBAS]

L7y RESULTADO
=1-2 FUERA DEL BLANCO
3-6+ EN EL BLANCO

=
(6-7)[PRECISION DEL BOMBARDEO|

EN EL BLANCO | FUERA DEL BLANC!
#vB%| PORCENTAJE 8% PORCENTAJE
2 Ver nota (a) 2 Ver nota (c)

3 60% 3 -
- - U
£ 40% (b) 9 0%
10 50% (b) 10 0%
1 Ver nota (a) (b) 1" Tira 1D
12 88% + 2D 12 Tira 2D

Nota de Disefo: Los fuertes e imprevisibles
vientos sobre Japdn hicieron que el bombardeo a
gran altitud fuera muy problematico, hasta
durante los dias (excepcionales) claros. El flujo, la
velocidad del aire y la balistica de las bombas,
eran dificiles de reconciliar. Ademas, los fuertes
vientos hacian imposible una segunda pasada si la
primera fallaba; y si un error de navegacion traia
a un bombardero a favor del viento desde el
objetivo, el control de las bombas podia ser
totalmente imposible. EI movimiento para bajar
de altitud en los bombardeos nocturnos ayudaba
a solucionar este problema, pero, a pesar de la
considerable experiencia de la RAF en operaciones
nocturnas sobre Alemania, la Fuerza Aérea del
ejército estadounidense carecia de buenos marca-
dores indicadores del objetivo y de una alta
calidad de bombardeo nocturno. El fulgor de los
reflectores japoneses y los cohetes de sefales
también podia interferir con el objetivo de un
bombardero. En misiones contra Areas Urbanas,
el bombardeo con radar normalmente conseguia
un modelo mas uniforme que con el bombardeo
visual. Nota que en tales misiones, las bombas
incendiarias normalmente no eran lanzadas al
unisono. Se bombardeaba en puntos de impacto a
intervalos y lanzando racimos de bombas incen-
diarias para extender su efecto sobre un drea mas
amplia.

Nota de Jugador: Un resultado de "Fuera del
Blanco” en una misién de A/U no significa que tus
bombas "fallaron" la ciudad totalmente (lo que era
obviamente dificil de hacer salvo por un error
sustancial en la navegacién). Mas bien esto signi-
fica que tus bombas incendiarias han sido
lanzadas en un distrito fuera del area del objetivo
designado (lo que supone que cualquier incendio
comenzado por tus bombas incendiarias podia ser
contenido mucho mas facilmente) o que han caido
en vecindades que ya estan ardiendo por el fuego
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de las bombas de otros B-29 (en ese caso, las
bombas incendiarias adicionales tendrian poco o
ningun efecto util).

B. Q Si es una misi6on de Area Urbana con-
tra un objetivo alistado en la Tabla 2-2C
(no en la Tabla de objetivos 2-3) en la
altitud "BA" (solamente), tira 1D en la
Tabla 6-8 (y, si fuera necesario, en la
Tabla 6-9) para determinar si el B-29
encuentra turbulencia termal debido a los
fuegos causados por las bombas incen-
diarias.

(6-8)[TURBULENCIA TERMAL |
[ & RESULTADO

=1-2 | Encontrada una gran Turbulencia Termal. Ir a la Tabla 6-9

3-6+ Noes noeesarla ninguna tirada da dados

= Dy
(6-9)[IMPACTO DE LA TURBULENCIA TERMAL|

s RESULTADO
2-6 Pasas a salvo sin efectos por la Turbulencia. Continéa con la Misidn
T Tira una vez on |a Tabla 7-5 “ALAS". (Una vez por cada Ala -Babor y Estribor-)
8 Sa raciha 1 G-
mepiy w..m\uj axplor.ntnj El B-20 destruldo y todos & bordo mueros
{El B-20 gira bruscamente y 88 queda boca abajol Tira 10:
wi-‘ Elammmmwﬂwyum Todos @ bordo mueren

5-6 = Se recupera el contrel y ss endereza el avitn. Se snotan 2 impactos
uﬁlﬁmﬁ#m:mma]mmmmm

12 |ﬁpu|
ﬁﬁS-Smubm pasas a salvo y confindas con la Mision
6 = Tira para heridas en la Tabla 7-13 con un -1
{Excepcién: Si ol Sistema Ebictrico estd averade (ver Tabla 7-10), no se recupera
el contrel y el avidn se estrella)
b —

hasta haciendo rizos, volvian a poner otra vez
derecho su B-29). Dependiendo de la altitud,
también era posible para un B-29 ser dafiado por
los efectos de explosiones secundarias sobre
tierra.

6.4 Q FLAK ADICIONAL

Los bombarderos podian se-
guir siendo apuntados por los
artilleros antiaéreos en su carrera
hacia el blanco, p. €j., después de
lanzar las bombas. En conse-

cuencia, inmediatamente después de termi-
nar el bombardeo, tira otra vez en |la Tabla
6-2, pero aplicando un modificador de "-1"
(los bombarderos tenia mas flexibilidad para
maniobrar en este punto). Este modificador
es acumulativo con cualquier otro modifica-
dor utilizado en la primera tirada en la Tabla
6-2 (yendo hacia el objetivo).

F =

( 6-2\;:|FLAK SOBRE EL BLANCO|

& RESULTADO
=1 Mo hay FLAK
2-4 FLAK Ligera
5-6 FLAK Media
T+ FLAK Pesada

"Nos sumergimos en una diabdlica oscuridad. Era
como si una mano gigantesca hubiera agarrado
nuestro avion e intentara rasgarlo a fragmentos.
Habiamos entrado en una nube de humo de la
ciudad que ardia, y yo nunca habia experimen-
tado tal turbulencia, ni siquiera en la tormenta
mas violenta. Grité al Copiloto para subir los
mandos conmigo, y no tratdbamos de mantener
la altitud o la direccion. Solamente luchabamos
para impedir que el avion perdiera el control. Los
constantes y terribles movimientos duraron lo que
parecio una eternidad hasta que pudimos pasar al
otro lado, y aunque solo habian sido unos minu-
tos, nosotros dos estabamos agotados y convul-
sionados por la lucha para mantener a nuestro
B-29 en el aire.” -Carter McGregor, Piloto de B-29
del Grupo de Bombardeo The Kagu-Tsuchi, 1981

"La vista inolvidable de Tokio en llamas durante
una incursion de fuego de bajo nivel. La ciudad es
un infierno ardiente, con las columnas de humo
de miles de pies de altitud en el aire. Impulsado
hacia arriba por una poderosa corriente ascen-
dente, cogido en el fulgor de los reflectores,
nuestro B-29 cabeceaba desordenadamente hacia
delante hasta que nuestras bombas fueron
lanzadas. A mds de cien millas de distancia,
todavia puedo ver el resplandor encima de la
ciudad.” - Andy Doty, Artillero de Cola de un
B-29.

6.5 TURNO DE VUELTA

Nota de Disefio: En las misiones de ataque a las
dreas urbanas mas grandes, el calor intenso de
una conflagracion general podia desatar un
movimiento termal ascendente bastante poderoso
como para sacudir a los B-29 volando a baja
altitud miles de pies en el aire durante el
bombardeo. Las tremendas y violentas sacudidas,
podian ser perjudiciales para los tripulantes que
no estaban correctamente asegurados. En algu-
nos casos, la turbulencia era tan grande como
para girar a un B-29 y ponerlo boca abajo
(milagrosamente, esto no era automaticamente
fatal, y se cuenta de varios pilotos que girando o
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Después de resolver el bombardeo, co-
mienza el vuelo de regreso a la base, girando
la ficha del B-29 en el Casillero de
Movimiento Estratégico encarandola hacia el
recuadro etiquetado “Base de la 202 Fuerza
Aérea”. El B-29 gastara otro turno en la
Zona del Blanco, tachando un recuadro de
combustible para la vuelta normalmente, y
resolviendo el combate otra vez por el
procedimiento de la Seccion 5.0. Usa el
resultado anterior para efectos meteoroldgi-
cos en la Zona (no tires otra vez en la Tabla
4-2 en este turno).
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7.0. DANO EN EL B-29

7.2 MOTORES AVERIADOS

"Creemos que ha valido la pena; tenemos que
creer esto. Pero el coste ha sido alto. Hemos
perdido a muchos hombres buenos, sobre todo
hombres clave como comandantes de escuadrén y
de grupo.” - Piloto de B-29.

7.1. TABLAS DE DANOS

Los jugadores pueden ser dirigidos a las
siguientes Tablas de Dafos como consecuen-
cia del Mal Tiempo (Tabla 4-3), Sucesos al
Azar (Tabla 4-9) ataques de cazas japone-
ses (Tablas 5-3, 5-11, 5-12, y 5-15), Fue-
go Antiaéreo japonés (Tabla 6-5), y Turbu-
lencia Termal (Tabla 6-9). Si sale un resul-
tado repetido en una Tabla en particular, las
siguientes tiradas después de la primera no
tienen ningun efecto salvo que las ins-
trucciones de la Tabla indiquen expresamen-
te lo contrario (las excepciones a esto son
heridas de la tripulacién y cualquier nota que
requiere la comprobacién para ver si la
capacidad de presurizacion estd averiada si
no estaba ya averiada):

MORRO

NAV / RADIO
BODEGA DE BOMBAS
DELANTERA

e« 7-4 BODEGA DE BOMBAS
TRASERA

7-5 ALAS

7-6 FUSELAJE

7-7 AREA DE SERVICIO
7-8

7-9

o 7-
°« 7-
7-

WN e

COLA

CABINA DE INSTRUMEN-

TOS

e 7-10 INSTRUMENTOS DEL
INGENIERO

e 7-11 DESCOMPRESION EXPLO-
SIVA

e 7-12 EXTINTORES MANUALES

e 7-13 HERIDAS

e 7-14 CONGELACIONES

(ESTAS SON LAS TABLAS VERDES)

¢ UN MOTOR AVERIADO Con
un motor averiado, el B-29
puede quedarse en la
formacion (si aplica, ver la
Seccion 4.8) solo si lanza sus bombas
inmediatamente. Si el B-29 esta ya en la
Zona del Blanco cuando se queda sin un
motor, entonces puede bombardear el
objetivo y todavia permanecer en la
formacion. Por otra parte, si el B-29
mantiene sus bombas a bordo y sigue
hacia el objetivo con un motor menos, no
puede unirse a la formacién o, si ya
estaba en la formacién, se queda "Fuera
de la Formacion” (si aplica). Un B-29 con
un motor menos y las bombas a bordo no
puede subir de altitud (ver la Seccidn
4.1) y debe gastar dos turnos en cada
Zona debido a la lentitud causada por el
peso de las bombas. No hay ningudn
coste adicional de combustible. Una vez
que el B-29 lanza sus bombas, puede
seguir su mision con su velocidad normal
de una Zona por Turno y recupera la
capacidad de subir de altitud. Con un
motor menos, resta uno de la tirada de
aterrizaje en las Tablas 8-1 y 8-2.

.

e« DOS O TRES

MOTORES AVE-
| RIADOS El B-29
|l 2 debe deshacerse
de sus bombas y de los depdsitos de
combustible auxiliares, queda "Fuera de
la Formacién" (si aplica), y gasta dos
turnos en cada Zona debido a la desace-
leracion (nota que nunca se requiere que
un B-29 gaste mas de dos turnos en una
Zona, excepto cuando es un turno de
regreso, ver la Seccién 6.5). No hay
ningun coste adicional de combustible.
Un B-29 con dos o tres motores
averiados y en altitud "AL" debe perder
altitud hasta “MED”, mientras que un
B-29 en altitud "MED” debe perder altitud
hasta "BA" (no se requiere que un B-29
en "AL" caiga hasta "BA" en el mismo
turno, esta pérdida de altitud puede ser
hecha en dos turnos). Nota que si ambos
motores interiores (n°® 2 y n° 3) estan
averiados, se pierde la capacidad de
presurizacion (ver la Seccién 4.2).
Cuando un B-29 que tiene dos o mas
motores averiado, es atacado por cazas,
se aflade 1 (+1) a las tiradas de dados
del Fuego Ofensivo japonés. Un B-29 con
dos o mas motores averiados no puede
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llevar a cabo la "Acciéon Evasiva" (ver la
Seccion 5.7). Con dos motores averiados,
resta 2 de la tirada de aterrizaje en las
Tablas 8-1 y 8-2.

¢ UN SOLO MOTOR FUNCIONA Si esta
en altitud "BAJA", el B-29 o aterriza
inmediatamente o la tripulacion debe
saltar en paracaidas por la Tabla 8-4. Si
esta en la altitud “MED”, el B-29 puede
entrar en la siguiente Zona (gastando dos
turnos en la Zona actual), entonces
inmediatamente debe o aterrizar o la
tripulacion debe saltar en paracaidas por
la Tabla 8-4. Si esta en la altitud "AL", el
B-29 puede entrar en la siguiente Zona
(gastar dos turnos alli) y luego ir a una
Zona mas alla, pero entonces inmediata-
mente debe o aterrizar o la tripulacion
debe saltar en paracaidas por la Tabla 8-
4. Con un solo motor, resta 3 de la tirada
de aterrizaje en las Tablas 8-1 y 8-2.
También, ver encima para efectos
adicionales.

e NO FUNCIONA NINGUN MOTOR El
B-29 debe o hacer un aterrizaje forzoso
en su zona actual por la Tabla 8-1 o por
la 8-2 (encuentra esta zona en la Tabla
2-9 0 en el Casillero de Movimiento
Estratégico para determinar si el B-29
esta sobre tierra o sobre el mar, o ver la
Nota (c) si en la Zona hay tanto tierra
como mar), o la tripulacion debe lanzarse
en paracaidas por la Tabla 8-4. Una vez
que el Ultimo motor se ha detenido, el
jugador inmediatamente debe escoger
intentar el aterrizaje forzoso o saltar en
paracaidas. Si el aterrizaje forzoso se
lleva a cabo con todos los motores
parados, aplica el modificador maximo en
las Tablas 8-1 y 8-3 para todos los
motores parados, asi como los modifica-
dores por elevadores, timén, alerones, y
flaps del ala averiados. Ademas, el tren
de aterrizaje no puede ser bajado (si no
estaba bajado con anterioridad). Tam-
bién, ver encima para efectos adiciona-
les.

Nota que el recuadro de la "Base de la
202 Fuerza Aérea" se cuenta como una Zona
para propositos de esta regla.

E-ﬁ_‘_: | CONGELACIONES | 1
- =

de sufrir C i puede daberse a:

7.3 CONGELACIONES

Las congelaciones pueden ocurrir debido
a dos causas o situaciones:

Cuando la capacidad de presurizacion
(ver la Seccidon 4.2) estd averiada en
cualquier compartimento individual, es
decir, debido a resultados de la Tabla de
Dafios 7-1, 7-2, 7-6, 7-7, 7-8 o “Estalla
la ampolla del artillero” en la Tabla 4-9,
el B-29 puede viajar un turno mas (mas
alla del actual) en la altitud *“MED” o "AL"
(si aplica) y en la formacion (si aplica). A
partir de entonces, el B-29 debe descen-
der inmediatamente a la altitud "BA" (y
"Fuera de la Formacion", si aplica) para
tener suficiente calor, o se arriesga a que
sufran congelaciones los tripulantes de
ese departamento afectado. Logicamen-
te, si el compartimento afectado no esta
ocupado por tripulantes vivos, no hay
ningun riesgo de congelaciones. Si tripu-
lantes con vida permanecen en el
compartimento donde la capacidad de
presurizacion esta averiada y el B-29 se
mantiene en altitud "MED o "AL", por mas
de un turno, comprueba para Ia
congelacién tirando al principio de cada
turno (después del movimiento) en la
Tabla 7-14, en /la "Tabla de Congelacio-
nes” para cada tripulante en el comparti-
mento afectado. Los tripulantes en un
compartimento no afectado, no sufren
congelaciones.

| TABLA DE CONGELACIONES
& RESULTADO

13 CONGELACIONES, ol tripulante no puede seguir en su puesto.
& Ver la Seccién 7.3 y la Nota

4-6 | No hay Congelaciones en este Tumo

Si la capacidad de presurizacién esta
averiada en todas partes del B-29, por
ejemplo, debido a un resultado en las
Tablas de Dano 7-3, 7-4, 7-5, o 7-10
(incluyendo cualquier referencia a |la
Tabla 7-10 de la Tabla 4.9) - o si el
B-29 ha sido voluntariamente despre-
surizado y no se ha vuelto a presurizar
por cualquier razén, el B-29 puede viajar
un turno mas (mas alla del actual) en la
altitud "MED” o "AL" (si aplica) y en la
formacion (si aplica). A partir de enton-
ces, para evitar el riesgo de congelacio-
nes a los tripulantes en todos los
compartimentos, el B-29 debe ser
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presurizado de nuevo (si es capaz de
hacerlo) o debe descender inmediata-
mente a la altitud "BA" (y "Fuera de la
Formacién”, si aplica) para conseguir
calor. Si el B-29 se mantiene despresuri-
zado en altitud "MED o "AL", por mas de
un turno, comprueba para la posibilidad
de congelaciones tirando un dado al
principio de cada turno (después del
movimiento) en la "Tabla de Posibilidad
de Congelaciones”. Con un resultado de
"1" en la altitud “MED"”, o "1-2" en la
altitud "AL", tira en la Tabla 7-14 (en la
"Tabla de Congelaciones”) para todos y
cada uno de los tripulantes en el avion.
(Con cualquier otro resultado, no hay
ninguna posibilidad de congelaciones en
este turno.)

Una vez que un tripulante sufre de
congelaciones, permanece asi para el resto
de la mision. Un tripulante con congelaciones
no puede hacer nada a bordo..

Nota del T: Con el fin de evitar pasar de las Tablas a
las Reglas, siempre que sea posible, he afadido la
Tabla de “Posibilidad de Congelaciones™ en la Tabla
7-14 en su version en espafol:

TABLA DE “POSIBILIDAD" DE CONGELACIONES
(Tirar para CADA UNO de los Tripulantes del B-29)

L] ALTITUD “MED" L") ALTITUD “AL"
Posibilidad de Congelaciones Posibilidad de Congelaciones
1 Tira en la Tabla de abajo 1-2 Tira en la Tabla de abajo
5.6 Mo hay Posibilidad de 3.6 No hay Posibilidad de
Congelaciones en esta Tumo Congelaciones en este Tumo

7.4 SIN OXIGENO

La seccion 4.2 describe el
procedimiento para continuar con
oxigeno cuando se estad despresu-
rizado.

Nota de Disefio: El B-29 estaba equipado con 14
estaciones de oxigeno, cada de ellas con una
madscara, un regulador, un manémetro de pre-
sién, un indicador de flujo, y cilindros de suminis-
tro de baja presion. El sistema estaba suminis-
trado por 18 cilindros de oxigeno de baja presion,
irrompibles situados en el compartimento de
Servicio. Botellas de oxigeno portatiles de
emergencia estaban disponibles para movimien-
tos cortos alrededor del avion. El tiempo que el
suministro de oxigeno podia durar variaba segun
las circunstancias, pero por lo general, habia
suministro para mds de 10 horas para una
tripulacién de once volando a 15.000 pies.

A. Dos impactos de proyectil al sistema de
oxigeno de un tripulante en particular
(acumulado en el transcurso de una
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mision) dejaran sin oxigeno a este
tripulante. Dos impactos de proyectil a
los tanques de oxigeno en el comparti-
mento de Servicio dejaran sin oxigeno a
todos los tripulantes en el avion. En uno
u otro caso, el primer impacto de
proyectil no tiene ningun efecto. Guarda
un registro de todos los impactos del
sistema de oxigeno en la Hoja de Mision.
Cuando el oxigeno del avién o del tripu-
lante queda destruido, el B-29 debe
descender a la altitud "BA" (y quedar
"Fuera de la Formacién", si aplica) en el
siguiente turno. Sin embargo, en caso de
la pérdida de oxigeno de un solo
tripulante, si hay una "vacante" en otra
parte del avion debido a la muerte de
otro tripulante, el tripulante sin oxigeno
puede ocupar esa posicion y el B-29
puede quedarse en la altitud “MED” o
"AL" (y en la formacién, si aplica).
Asimismo si un B-29 estd obligado a
descender a la altitud "BA" porque un
tripulante se ha quedado sin oxigeno, y
mas tarde, debido a la muerte de un
tripulante, hay bastante suministro de
oxigeno vacante para acomodar a todos
los tripulantes sobrevivientes, entonces el
B-29 puede ascender de nuevo a la
altitud "MED" y "AL" (pero no puede
volver a juntarse con la formacion en
este caso, si aplica).

FUEGODE B. Los fuegos de oxigeno
pueden ser resultado del
dafio de impactos de
proyectil en varios com-
partimentos del B-29. Cuando se produce
un fuego de oxigeno, coloca un marcador
de Fuego de Oxigeno sobre la seccién
apropiada del B-29 en el Tablero de Colo-
cacion de la Tripulacion. Ver la Seccién
7.5 debajo para extinguir un fuego de
oxigeno.

7.5 FUEGOS EN EL AVION

Hay tres extintores de incen-
dios portatiles en el B-29, cada
uno de ellos representado por una
ficha colocada en el Tablero de
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colocaciéon de la Tripulacién al
principio del juego: uno en la seccidén
Nav/Radio, uno en el Compartimento del
Fuselaje, y otro en el Compartimento de
Servicio en popa. Cada uno puede ser
rociado una vez, y luego se vacia. Cuando
estalla un fuego a bordo del B-29, un
miembro de la tripulacién en ese compar-
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timento (o uno adyacente, si el fuego estalla
en un compartimento vacio) inmediatamente
debe ser designado para combatir el fuego,
usando el extintor disponible mas cercano.
Los extintores wusados son retirados del
juego. Un tripulante no puede realizar ningun
otro deber adicional durante el turno en el
que lucha contra el fuego. Resuelve cualquier
intento de extinguir fuegos en la Tabla
7-12. (El B-29 puede ser inmediatamente
despresurizado por los procedimientos de la
Seccidén 4.2 antes de resolver el intento de
extinguir el fuego.) Si los primeros intentos
fallan, puede hacerse un segundo intento en
el Fuselaje o el Compartimento de Servicio si
hay disponible un segundo extintor en cual-
quiera de esos dos compartimentos. Solo
puede hacerse un intento en cualquier otro
compartimento. Si un fuego en las secciones
del Morro o Nav/Radio no se apaga después
de un intento, la tripulacién debe abandonar
el avion urgentemente por la Tabla 8-4. Si
un fuego no se apaga después de un intento
en cualquier otro compartimento (o después
de dos intentos en los compartimentos del
Fuselaje o de Servicio), el B-29 puede entrar
en la siguiente Zona y luego la tripulacién
debe abandonar el avidon urgentemente por
la Tabla 8-4.

712 [ EXTINTORES PORTATILES |

et |Tirar una vez por cada intento de apagar un fuego ]

i RESULTADO
=2-9 | FuegoApagado
10-12 | El fuego contina. Vier la Seccién 7.5 y la nota de la siguiente pagina

7.6 MOVIMIENTO DE LA
TRIPULACION

A. Cada miembro de la tripulacién del B-29
esta representado por una ficha indivi-
dual en el Tablero de Colocacion de la
Tripulacion. Siempre que un tripulante
resulte herido o Muerto, marca su ficha
con el marcador de Herida apropiado o
con un un marcador de Muerto, segun
aplique. Los tripulantes pueden moverse
por diferentes compartimentos, para
realizar una accidon especifica (por
ejemplo, combatir fuegos, ver la Seccidn
7.5) o sustituir a un tripulante herido o
muerto. Todos los movimientos de la
tripulacion deben efectuarse al principio
de un turno. La seccidon 4.2 detalla las
exigencias de presurizacion/despresuri-
zacion para el movimiento de la
tripulacién. El nimero maximo de tripu-
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lantes que pueden estar en cualquier
compartimento en un momento dado es

éste:
e Morro - Tres (3) tripulantes
e Nav/Radio - Siete (7) tripulantes
e Fuselaje - Cinco (5) tripulantes
e Servicio - Tres (3) tripulantes

(recuerda que el compartimento
de Servicio no esta presurizado)
e Cola- Un (1) tripulante

Los tripulantes muertos cuentan para
esos totales. Un tripulante Muerto puede
ser movido a cualquier compartimento
adyacente por cualquier tripulante que no
realiza ningln otro deber en ese turno
(en este caso, 2 tripulantes -incluyendo
el muerto- PUEDEN ocupar temporalmen-
te la seccion de Cola; las ametralladoras
de cola en este caso deben ser
disparadas desde el Fuselaje). Un
tripulante muerto no puede ser movido
entre el compartimento de Fuselaje y la
seccién Nav/Radio; un tripulante muerto
nunca puede ser tirado del avidon.

Las fichas de los 11 tripulantes del B-29

B. Pueden hacerse movimientos de tripulan-
tes dentro del mismo compartimento sin
penalizacion (por ejemplo, los artilleros
en el compartimento de Fuselaje pueden
cambiar posiciones en cualquier momen-
to). Si los movimientos de los tripulantes
se hacen hacia o entre compartimentos
diferentes durante un turno en el que el
B-29 es atacado, entonces el tripulante
(o tripulantes) que se mueve(n) no
puede(n) disparar ninguna ametralladora
durante ese turno.

C. Un tripulante herido leve puede moverse

por sus propios medios. Un tripulante
gravemente herido solo puede ser
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movido (hacia un compartimento adya-
cente -excepcién: un tripulante grave-
mente herido no puede ser movido entre
el compartimento de Fuselaje y la seccién
Nav/Radio), con Ila ayuda de otro
tripulante que no esté realizando ningln
otro trabajo en este turno. Los hombres
heridos no pueden ser colocados (o
permanecer) en un compartimento des-
presurizado si el bombardero estd
presurizado.

D. Un tripulante que ocupa otra posicion de
tripulante en el Tablero de Colocacién de
la Tripulacién, asume cualquier futuro
dafio infligido a aquella nueva posicidon
(se ignora el dafio a su posicién anterior,
salvo que también haya sido sustituido).

E. Sitanto el Piloto como el Copiloto todavia
estan ilesos o con una herida leve, el
Copiloto temporalmente puede desocupar
su puesto para combatir un fuego. En
caso contrario, el Piloto y el Copiloto
deben quedarse en sus posiciones
normales.

F. Cualquier tripulante puede pilotar el B-29
si el Piloto y el Copiloto estan gravemen-
te heridos o muertos, pero el primero
para asumir el puesto de piloto debe ser
el Ingeniero de vuelo. Si el Ingeniero
posteriormente (o en este momento) esta
gravemente herido o muerto, entonces
otro puede pilotar con el modificador
apropiado al aterrizaje (ver las Tablas 8-
1y 8-2.

Copiloto fuera de los mandos -ver Tabla 7-
9)- nunca puede hacer un aterrizaje forzoso,
la tripulacién debe lanzarse en paracaidas en
cambio). Los Aterrizajes se consiguen tirando
2D en la Tabla 8-1 o en la 8-3. El dafio
recibido en el combate mas circunstancias
descritas en los modificadores a estas Tablas
pueden afectar la posibilidad de aterrizar con
éxito. Un aterrizaje fracasa-do puede
significar la destruccion del B-29 y la muerte
o heridas para la tripulacion.

(8-1) | ATERRIZAJE EN TIERRA |
. RESULTADO
=.3 El B-29 destruido y todos los Tripulantes mueros
2 Tira para heridas para cada Tripulante en la Tabla 7-13.
(Afiade 1 (+1) a cada tirada). El B-28 destruido
-1 Tira para heridas para cada Tripulante en la Tabla 7-13. El B-29 destruido
0 Los Tripulantes a salvo. El B-29 dafiado imeparablamante
1 Los Tripulantes a salvo. El B-29 se puade reparar para la praxima Mision
2-12+ | EIB-29 y los Tripulantes a salvo
7= N

(8-3) [ ATERRIZAJE EN EL MAR]

(Amerizaje)

] RESULTADO
2 [El B-29 se estrella en &l intento y lodos los Tripulantes mueren

[El B-29 se estrella en o intento. Tira para heridas para cada Tripulante an

3 Ia Tabla 7-13. (Afiade 1 (+1) a cada tirada). Luego, por cada Tripulante so-

breviviante, tira an la Tabla 8-8 para su supervivencia en al mar

Amerizaje exitoso. Tira para heridas para cada Tripulante an |a Tabla 7-13.

4 Luego, por cada Tripulante sobreviviente, tira en |a Tabla 8-6 para su super-
vivencia en el mar

5-12+ amenri;aja agboso. Tira en la .Tébla B—S para cada Tripulante para su super-
IVeNncia en el mar

8.2 SALTAR EN
PARACAIDAS

8.0. ACABANDO LA MISION

"™Mi mayor preocupacion era pensar en la
posibilidad de amerizar en aquel triste océano.” -
Tripulante de un B-29

8.1. ATERRIZAJES

Hay cuatro tipos de aterrizajes que
pueden ocurrir al final de una misién. El
primero es un aterrizaje en las Marianas (“la
Base de la 202 Fuerza Aérea"), el segundo es
un aterrizaje en Iwo Jima (si estd controlada
por los EE.UU), el tercero es un aterrizaje en
territorio enemigo en Japodn, y el cuarto es
un aterrizaje forzoso (o amerizaje) en el
mar. (Nota que un avion con el Piloto y el
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Los tripulantes pueden lanzarse en
paracaidas sobre las Marianas (“la Base de la
202 Fuerza Aérea"), sobre Iwo Jima, sobre
Japén, y en el mar. Los tripulantes se lanzan
desde un avién controlado por la Tabla 8-4
o desde un avion fuera de control (como
puede ser por los resultados de la Tabla 4-9
o las Tablas de Dafio, ver la Seccién 7.0)
por la Tabla 8-5. De estar presurizado (ver
la Seccién 4.2, el B-29 debe ser despresuri-
zado antes de abandonar el avidn controlado
(ver la Tabla 8-4). El fracaso en despresuri-
zar para el abandono del avién causa una
tirada en la Tabla 7-11 requerida para
cualquier Compartimento presurizado en el
que hay uno o varios tripulantes que saltan
(en este caso, los tripulantes no se quedan
sin oxigeno pero pueden ser heridos/perju-
dicados). Si el bombardero esta presurizado
cuando se abandona un avién fuera de
control (ver la Tabla 8-5), no estad dispo-
nible ninguna opcién para despresurizar. Se
requiere una tirada en la Tabla 7-11 en este
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caso para cualquier Compartimento presuri-
zado en el que hay uno o varios tripulantes
gue abandonan el avion.

e B
(8-4) SALTAR DESDE
UN AVION CONTROLADO

L RESULTADO

<1 1-5 = Salto corecto

= @ 6 = Tripulante muero en accidente

2-6 | Salto corecto

(8-5) [ SALTAR DESDE UN AVION
FUERA DE CONTROL

RESULTADO

1.5 | Mo puede saltar. Se estrella con el avién

Salto cormecto

vemos de pronto, un B-29 abandonado dar la
vuelta despacio encima del Suribachi en un arco
largo, lleno de gracia, luego cae en picado mas y
mas rapido en el océano a cierta distancia de la
costa. En un instante, la punta del ala golpea el
agua; en el siguiente, todo lo que queda son
restos incendiados en la base de una columna de
humo negro.”- Andy Doty, Artillero de Cola de un
B-29

8.4 EN IWO JIMA

"Docenas de bombarderos que vuelven y se
balancean sobre el agua y la selva en Guam por la
tarde, con sus luces de aterrizaje encendidas, con
sus ruedas y flaps abajo, para posarse con
seguridad en casa.”- Andy Doty, Artillero de Cola
de un B-29

8.3 EN LAS MARIANAS

Un B-29 en altitud "BA" en la Zona 1
puede intentar aterrizar en la “Base de la
202 Fuerza Aérea", siempre y cuando tenga
suficiente combustible para salir de la Zona
(ver la Seccion 4.3), reciba un resultado de
"En Rumbo" en la Tabla 4-8 en la Zona 1
(ver la Seccidn 4.5), y no tenga ninguna otra
restriccidn como consecuencia de tener dos o
tres motores averiados (ver la Seccién 7.2).
Tira para aterrizajes en las Marianas en la
Tabla 8-1. No resuelvas el tiempo (Seccién
4.4), la navegacién (Seccion 4.5), y el
Suceso al Azar (Seccién 4.6) en el recuadro
de la “Base de la 202 Fuerza Aérea" antes
del aterrizaje. Aplica cualquier modificador
meteoroldgico basado en el resultado meteo-
rolégico (Tabla 4-2) que haya salido antes
para la Zona 1. Los tripulantes pueden
lanzarse en paracaidas voluntariamente
(Tabla 8-4) sobre la “Base de la 202 Fuerza
Aérea” antes de intentar un aterrizaje
peligroso (o si el aterrizaje es imposible). Los
tripulantes que han saltado con éxito en
estas situaciones automaticamente son
devueltos al servicio activo.

Un B-29 en la Zona 6 puede intentar
aterrizar en Iwo Jima si esta disponible como
una base amiga (Misiones n°® 11-35). Re-
suelve el tiempo (Seccidon 4.4), la nave-
gacion (Secciéon 4.5), y el Suceso al Azar
(Seccién 4.6) en la Zona 6 antes del intento
de aterrizaje. Iwo Jima estaba sujeta a
menudo a la niebla, haciendo los aterrizajes
alli mas dificiles. En consecuencia si “el
Tiempo en la Zona” para la Zona 6 (Tabla 4-
2) ha sido "Bueno", tira 1D y aplica lo
siguiente: “1-4" = tiempo "Bueno" para
aterrizaje, “5-6" = tiempo "Pobre" para
aterrizaje. Si “el Tiempo en la Zona” para la
Zona 6 (Tabla 4-2) ha sido "Pobre", tira 1D y
aplica lo siguiente: “1-4" = tiempo "Pobre"
para aterrizaje, “5-6" = tiempo "Malo" para
aterrizaje. Tira para aterrizajes en Iwo Jima
en la Tabla 8-1. Los tripulantes pueden
lanzarse en paracaidas voluntariamente
(Tabla 8-4) sobre Iwo Jima (solo en la Zona
6, Misiones n° 11-35) antes de intentar un
aterrizaje peligroso (o si el aterrizaje es
imposible). Los tripulantes que han saltado
con éxito en estas situaciones automatica-
mente son devueltos al servicio activo.

Nota del T: Con el fin de evitar pasar de las Tablas a
las Reglas, siempre que sea posible, he afadido la
Tabla de “Aterrizaje en Iwo Jima” en la Tabla 8-1
en su version en espafiol:

| ATERRIZAJE EN IWO JIMA |

En la Zona 6, 88 puede inMentar aterrizar an hvo Jima s| estd disponible como una base amiga
(Misiones n® 11-35). Resuelve ol tiempo (Soccitn 4.4), la navegaciin (Seccién 4.5), y of Suce-
80 al Azar (Seccidn 4.6) en la Zona 6 anles del intento de aterrizaje. wo Jima estaba sujeta a
menuda a la niebla, haclenda los atermizajes alll més dificles. En consacuencia:
5i sl Tiempo en la Zona™ para la Zona 6 (Tabla 4-2) ha sido "Bueno™

m 1-4 = Tiempo “Buenc” para ol Aterrizaje

546 = Tiempo “Pobre” para ol Alermizaje

51 "ol Tiompo en Ia Zona™ para la Zona & (Tabla 4-2) ha sido "Pobre™:

ﬁ. 14 = Tiempo “Pobre” para ol Aterrizaje

k 56 = Tiempo "Malks® para ol Aterrizaje

8.5 EN JAPON

"Aterrizamos en Iwo, y estabamos paseando por
la playa maravillandonos del coraje de los
Marineros que subieron por esa playa volcanica
bajo el fuego fulminante. Estando de pie alli,
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Un B-29 puede verse forzado a aterrizar
en Japon en las Zonas 10-14, o la tripulacién
puede tener que abandonar el avion en estas
Zonas. Consulta la Lista de Zonas de Vuelo
(Tabla 2-9) y comparalo con la Zona que
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ocupa actualmente el B-29. La letra a la
derecha de la barra indicara si el B-29 esta
sobre el agua, sobre tierra, o un poco de
ambos (A = Agua; J = Jap6én; O =
Okinawa). Donde una zona muestra dos
codigos, el jugador tiene la opcion de
escoger donde aterrizar si el B-29 estd
controlado o si se abandona el avién volun-
tariamente. De estar forzado a aterrizar o a
abandonar el avion en tal zona, tira 1D: un
resultado de "1-3" se aplica la primera letra
(p. €j., agua), con un resultado de "4-6" se
aplica la segunda letra (p. €j., tierra). Un B-
29 que debe hacer un aterrizaje forzoso
obligatorio (o amerizaje) en las Zonas 10-14
debe resolver cualquier combate normal-
mente antes de aterrizar/amerizar (se consi-
dera que el aviéon estd "Fuera de la
Formaciéon", si aplica). Si se ameriza -0 se
abandona el avion- sobre agua, ver la
Seccion 8.6. Si se aterriza en tierra, se
entiende que el B-29 automaticamente
aterriza en alguna zona despejada de Japodn.
Tira para el aterrizaje en la Tabla 8-1,
restando cuatro (-4) del resultado. Los
tripulantes que sobreviven al aterrizaje en
tierra, o abandonan el avién sobre tierra, son
capturados como prisioneros; tira para
determinar el destino de cada uno en la
Tabla 8-7.

Nota del T: Con el fin de evitar pasar de las Tablas a
las Reglas, siempre que sea posible, he afiadido la
Tabla de “Aterrizaje en Japén” en la Tabla 8-1 en
su versién en espafiol:

| ATERRIZAJE EN JAPON |

Un B-28 puada vorse forzado a aterrizar en Japdn en las Zonas 10-14, o la tripulaciin puede
tener que sbandonar el avidn en estas Zonas. Consulta la Lista de Zonas de Vuelo (Ta-
bila 2-9) y compdralo con la Zona que ocupa actualmente el B-29. La letra a la de-
recha de la barra indicard si el B-29 estd sobre el agua, sobre tierra, o un poco de
ambos. Donde una zona muestra dos cddiges, el jugador thene la opeidn de esco-
ger donde aterrizar sf el B-29 estd controlado o si se abandona el avidn volunta-
riamente. De estar forzade a aterrizar o a abandonar el avién en tal zona:
1-3 = Se aplica la primera lefra
- 46 = Se aphca la segunda letra

8.6 EN EL MAR

Un amerizaje en el mar es necesario si el
B-29 estd obligado a aterrizar en las Zonas 1
a 9 (excepcion: puede intentarse un
aterrizaje en Iwo Jima en la Zona 6 en las
Misiones n° 11-35, ver la Seccién 8.4), o si
el B-29 ameriza en el agua en las Zonas 10-
14 (ver la Secciéon 8.4). Amerizar en el mar
solo es preferible a saltar en paracaidas en el
mar. Tira para amerizaje en el agua en la
Tabla 8-3 después de comprobar el estado
de la mar en la Tabla 8-2 (que puede
proporcionar un modificador a la tirada de
dados). También se requiere una tirada en la
Tabla 8-2 si se salta en paracaidas sobre el

Felipe Santamaria

felisan88@yahoo.com

agua. Para cada tripulante que sobrevive al
amerizaje o al salto sobre el mar, tira en la
Tabla 8-6 para determinar si el tripulante
sobrevive en el mar y es rescatado, o se
pierde en el mar. Los tripulantes rescatados
en el mar normalmente son devueltos al
servicio activo en las Marianas (nota, sin
embargo, que los tripulantes rescatados en
las Zonas 10-14 pueden ser hechos prisione-
ros, requiriendo una tirada en la Tabla 8-7
para la supervivencia POW). Un B-29 que
ameriza en el mar se considera perdido
permanentemente.

Nota de Disefio: Estadisticamente, sobre el
curso de la campana entera de la Vigésima Fuerza
Aérea contra Japén, solamente menos del 50 %
de los tripulantes que se sabia que habian caido
en el mar, fueron rescatados satisfactoriamente -
aunque el éxito de los rescates mejoré con el
tiempo a medida que los esfuerzos de busqueda y
rescate fueron madurando y desarrollandose. Los
destructores de la Marina de los Estados Unidos y
los submarinos fueron asignados al deber de
rescate situados a intervalos regulares a lo largo
de la ruta entre las Marianas y Japdn, mientras
que aviones de largo alcance, especialmente
modificados para transportar botes salvavidas y
otros equipos de supervivencia lanzables patrulla-
ban las areas intermedias. (En algunos casos,
tripulantes fueron rescatados satisfactoriamente a
tan solo unas millas de la costa japonesa.) Las
posibilidades de ser descubiertos y rescatados
eran mejores para aquellas tripulaciones que
sobrevivian a un amerizaje (sobre todo si buena
parte de o todo el avién quedaba a flote por algin
tiempo) mientras que los que tuvieron que
lanzarse en paracaidas individualmente -aunque
un amerizaje es notoriamente dificil hasta en las
mejores circunstancias- era mucho mas peligroso
en los caracteristicamente agitados mares y el
tiempo imprevisible del Océano Pacifico.

(8-2) [ ESTADO DE LA MAR
" | PARA EL AMERIZAJE

Estado de la mar: en calma, no hay ningdn modificador para ka Tabla 8-3
Aplica un modificador de +1 a la Tabla 8-6

23 Estado de la mar: ligero oleaje, aplica un modificador de -1 on la Tabla 8-3
No hay ningin modificador para la Tabla 8-8

4 Estado de la mar: cleaje moderado, aplica un modificador de -2 en la Tabla 8-3
No hay ningun para la Tabla 8-6

& RESULTADO
1

5 Estado de la mar. agitada, aplica un modificador de -3 en la Tabla 8-3
Agplica un modificador de -1 en la Tabla 8-6

6 Estado de la mar: muy agitada, aplica un modificador de ~4 en ka Tabla 8-3
Aglica un modificador do -1 en la Tabla 8-6

7 Estado de la mar: iormenioso, aplica un modificador de -5 en ka Tabla 8-3
Aplica un modificador de -2 en ia Tabla 8-6

8 Estado de la mar: muy tormentoso, aplica un modificador de <6 an la Tabla 8-3
Aplica un modificador de -2 en la Tabla 8-6

(8-3) [ ATERRIZAJE EN EL MAR
) (Amerizaje)

. RESULTADO
=2

El B-29 se estreila en e intento y todos los Tripulantes mueren

El B-29 sa estrella en ol intento. Tira para heridas para cada Tripulante en
3 Ia Tabla 7-13. (Aade 1 (+1) a cada irada). Luego, por cada Tripulante so-
beeviviente, tira &n la Tabia 8-6 para su supervivencia en el mar

Amarizaje exitoso. Tira para heridas para cada Tripulante an la Tabla 7-13.

4 Luego, por cada Tripulante sobravivients, fira en la Tabla 8-8 para su super-
wivancla en el mar

5-12+ Amerizaje exitoso. Tira en la Tabla 8-6 para cada Tripulante para su super-
d wivencia én el mar
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(8-6) [ SUPERVIVENCIA EN EL MAR |

L3 RESULTADO
= 1-3 | Muere ahogado o por hipotermia
4-6+ | RESCATADO. Ver Nota (b)

(8.7) | SUPERVIVENCIA DE LOS
il PRISIONEROS DE GUERRA

& RESULTADO

=13 Muere en caulividad (por malos tralos, asesinado por sus caplores o juzgado
- y & por crimenes contra la humanidad)

4-6 | SOBREVIVE. Liberado al final de la guerra

9.2 Q EVALUACION DE DANO
DEL AREA URBANA

9.0. CONDICIONES DE
VICTORIA

“"Lamentablemente, el B-29 es un avién esplén-
dido. Mientras estoy sentado en mi escritorio, alzo
la vista hacia el cielo, y veo pasar incontables
numeros de ellos.” - Empress Nagako, 1945

9.1 INTERROGATORIO
POST-MISION

Antes de empezar la siguiente mision, los
jugadores deben resolver el destino de
cualquier tripulante que haya vuelto grave-
mente herido y congelado (ver Tablas 7-13
y/o 7-14, segln sea necesario), luego regis-
tra los resultados de la misidon que acabas de
terminar en la Hoja de Campafia. Anota el
porcentaje de bombas dejadas caer sobre el
objetivo en la columna apropiada. Los B-29
destruidos, y los tripulantes que no volaran
otra vez, son tachados. Pueden afadirse
iniciales en los tripulantes perdidos para
describir su destino: KIA (muerto en accién),
DOW (muerto por heridas), LAS (perdido en
el mar), IH (invadlido a casa), BO-C
(Abandoné el avién, capturado), CAS (captu-
rado en el mar), DIC (muerto en cautividad).
(Légicamente las iniciales que correspondan
en espafiol -N. del T.-). Cuando un bombar-
dero o tripulante resulta perdido, prepara
nuevos nombres para la siguiente misién.

Independientemente de si realmente tu
B-29 bombardeo satisfactoriamente el obje-
tivo, para cada Misién de A/U (Tabla 2-2C o
2-3), tira en la Tabla 9-1 para determinar el
dafio al objetivo. La tabla puede indicar que
taches un recuadro en la Hoja de Dafio al
Objetivo para la ciudad objetivo. Una vez
que todos los recuadros son tachados para
una ciudad particular, aquella ciudad es
considerada “Devastada” y no seran voladas
mas misiones de A/U contra ella (pueden
continuar las misiones que no sean de A/U).
Si una ciudad "Devastada" sale en la tirada
de la Tabla 2-2C, tira en su lugar para un
objetivo en la Tabla 2-3.

0
(9-1) | EVALUACION DE DANOS EN A/U

L7 RESULTADO

= 1-2 | Ningin recuadro tachado en la Hoja de "Dafio a los Blancos de Area Urbana”

3-6 | Tacha 1 recuadro del Blanco en la Hoja de “Dafo a Blancos de Area Urbana®

7 | Tacha 2 recuadros del Blanco en la Hoja de “Dafio a Blancos de Area Urbana®

Tokyo Areas Urbanas
I 4|

Kawasaki Areas Urbanas
1 2 3

Nagoya Areas Urbanas
[N RN IR N A N N

9.3 CONDICIONES DE
VICTORIA DE LA
MISION

"Después de cada mision, el médico de vuelo
estaba siempre en el interrogatorio con su juego
de 'pastillas' para dar sus dos onzas con un poco
de whisky para calmar los nervios un poco. A
veces, si conocias al médico de vuelo bastante
bien, te daba mas de dos onzas para calmar de
verdad los cansados huesos.” - Chester Marshall,
Piloto de un B-29
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Los resultados de bombardeo y la
supervivencia del B-29 determinan si una
mision es una Victoria de la Vigésima Fuerza
Aérea, una Victoria de la Defensa Antiaérea
Japonesa, o un Empate.

A. Se considera que una misién es una
Victoria de la Vigésima Fuerza Aérea si el
B-29 bombardea “En el blanco” y el B-29
regresa a las Marianas (0 a Iwo Jima en
las misiones n° 11-35) sin dafios irrepa-
rables (un B-29 solo puede tener dafios
irreparables por un BIP de la Flak o por
un aterrizaje forzoso).

B. Se considera que una misidbn es una
Victoria de la Defensa Aérea Japonesa si
el B-29 ha sido destruido en combate, ha
amerizado en el mar, ha hecho un
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aterrizaje forzoso en Japén o ha quedado
irreparablemente dafiado en combate
(por ejemplo, un BIP de la Flak) o al
aterrizar.

C. Se considera que una misidbn es un
empate si el B-29 ha sido incapaz de
bombardear el blanco o si el bombardeo
ha sido “Fuera del blanco” pero el B-29
regresa a las Marianas (o a Iwo Jima en
las misiones n° 11-35) sin dafios
irreparables (un B-29 solo puede tener
dafios irreparables por un BIP de la Flak
0 por un aterrizaje forzoso).

9.4 CAMPANA. CONDICIO-
NES DE VICTORIA

Los resultados acumulados de las 35
misiones determinan la victoria en una
campafa. Al final de las 35 misiones de
campafna, suma el nimero de Victorias de la
Vigésimas Fuerza Aérea y el numero de
Victorias de la Defensa Aérea Japonesa,
ignora los Empates. El bando con el mayor
numero de victorias es el ganador del juego
de campafia. Ademas, la supervivencia de un
bombardero individual o de tripulantes en
varias misiones puede ser medida como un
valor de rendimiento relativo. Ver las Tablas
9-2y 9-3.

(9-2 ISUPER\HVENCIA DE B-ZBITRIPULACIDNESI

N° DE MISIONES |

RESULTADO

_SOBREVIVIDAS |

L | Pobre
8-14 | Normal
15-21 | Bueno
22-28 | Excelente

29-35 [ Excepcional
Nota: Un B-26 pusde ser destruido, pero sus iipulantes puaden seguir volando con oiro avién

9-3) | RESULTADOS DEL BOMBARDEO |

DEL BOMBARDEO | =
0-5% Pobre
6-14% Normal
15-29% Bueno
30%+ Excelente
Nota: El porcentaje del bombardeo puede utilizarse para valorar una simple Misin, el
promedio de varics aviones en la misma Misidn o de un solo avién en toda la campafia.
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