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1.0 Wstep
Szare Wilki sg gra forumowa prowadzong przez Finka, stworzong dla klanu Polishseamen. Jest to gra
o dowodzeniu U-Bootami, przedstawiong w poziomie taktycznym. Celem graczy jest zatopienie jak najwigkszego

tonazu alianckich okretoéw, jak to tylko mozliwe.

2.0 Jak graé
Celem gry jest przeprowadzenie patroli jako dowodca Niemieckiego U-Boota. Miara sukcesu patrolu,
oznaczong zatopionym tonazem sg awanse, otrzymywanie cennych odznaczen i coraz lepszych okretow. Kazda kariera
konczy si¢ $miercia kapitana, wzigciem go do niewoli lub po zakonczeniu najwigkszych bitew konwojowych w 1943.
Aby wziaé¢ udzial w grze nalezy podjac nastepujace kroki:
1) Zgtosi¢ si¢ do PL_ CMDR Blue R'a (zwanego dalej Finkiem) z checig udziatu oraz nazwiskiem kapitana,
ktérego odgrywamy.
2) Finek wyznaczy graczowi U-Boota, ktéorym gracz bedzie dowodzit, wraz z numerem oraz termin pierwszego
patrolu (rund¢) oraz zadanie. Gracz moze dokona¢ pewnych zmian, opisanych dalej[patrz. 3.0]
3) Gracz uczestniczy w kolejnych rundach (kazda ma podany termin wydania rozkazé6w) podczas ktoérych U-Boot
bierze udziat w patrolu lub stoi w remoncie w bazie [patrz 4.0 oraz 3.0]
4) W przypadku rezygnacji z gry savoir-vire wymaga, aby zgtosi¢ to do Finka, a najlepiej dokonczy¢ tez aktualny

patrol, aby nie uprzykrza¢ gry innym graczom.

3.0 U-Boot i baza
Gdy okret spoczywa w bazie (przed pierwszym patrolem lub pomigdzy patrolami) gracz otrzymuje
wiadomos¢, kiedy wyrusza w nastgpny patrol i dokad. Gracz moze dokonaé¢ zmian w tadowanych torpedach lub tez

stara¢ si¢ o nowszy model U-Boota, jezeli posiada takg mozliwo$¢.



Jezeli gracz nie posiada U-Boota (pierwszy patrol lub uszkodzenia, ktore wymagaty ztomowania poprzedniego) gracz
otrzymuje losowo nowy okret sposrod dostepnych w danym roku. Okret i jego numer przekazuje Finek.

Gracz przed patrolem otrzymuje domyslny tadunek torped

oraz informacj¢ ile torped moze wymieni¢ na poktadzie.

Torpedy parogazowe s3 (zwlaszcza w pierwszym okresie
wojny) skuteczniejsze podczas atakow, ale moga zdradzié
pozycje gracza podczas atakéw za dnia 1 tym samym

- |ulatwi¢ aliantom atak. W pozniejszym okresie torpedy

Pociski do dziata sktadowane sg w paczkach (okoto 25
pociskow na paczke).

Torpedy moga by¢ skltadowane w  magazynach
wewnetrznych oraz zewnetrznych.

Z lewej: Panel U-Boota gracza z tadunkiem pociskow.
Poniewaz torpedy eleketryczne wymagaja czgstego serwisowania, aby zacza¢ patrol z taka torpeda w wyrzutni, nalezy
zostawi¢ jedno wolne miejsce w magazynach wewnetrznych, dla wyladowania i serwisowania torpedy.

Wyzsi rangg kapitanowie czasami dostaja mozliwos¢ wystania prosby o udanie si¢ w rejs na konkretny patrol
1 moze wowczas skorzystaé z prawa wyboru rodzaju nastepnego patrolu.

Po powrocie do bazy z patrolu U-Boot trafia do doku, gdzie jest tankowany i naprawiany. Czas postoju w doku
zalezy od stopnia uszkodzen. Jezeli stopien uszkodzen nie pozwala na naprawe¢ okretu gracz zostaje przeniesiony wraz
z zaloga na nowy okret. Jezeli patrol byl udany, gracz moze dosta¢ odznaczenia, a zaloga oraz oficerowie moga
zwigkszy¢ swoje doswiadczenie. Jezeli 1 oficer na poktadzie jest doswiadczonym oficerem moze zostaé przeniesiony

na swoj wlasny okret. Gracz roéwniez moze zdobywaé doswiadczenie, zdobywaja coraz wigksze mozliwosci dziatania .

4.0 Patrol

w okre$lonej liczbie rund (trwajacych 3 dni) podczas

ktérych ma szans¢ na spotkanie z wrogiem. Podczas

kazdej rundy gracz bierze udzial w spotkaniach [patrz|"

4.1], po ktoérych gracz wybiera, gdzie kieruje si¢ U-Boot|

oraz czy porusza si¢ ostroznie, z normalnie, czy tez: ..
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Gracz w  kazdej turze  jest informowany,}”

wystarczyto na powro6t.

Z prawej:  Mapa taktyczna wraz z  zasiegiem  ruch

Poszukiwania

U-Boota z trzema predkosciami:

Ostrozny

Podczas poszukiwan (czerwony)

Normalny

Podczas ostroznego ruchu (niebieski) E

Podczas normalnego ruchu (zielony)



4.1 Spotkania

Na kazdym spotkaniu gracz otrzymuje informacje, co spotkal, por¢ dnia oraz czy on jest atakowany lub tez,
czy moze zaatakowaé. W przypadku ataku na gracza, gracz decyduje jaka taktyke powstrzymania wroga chce przyjac
(podane w opisie wydarzenia), a w przypadku mozliwosci ataku, gracz decyduje, jaki cel i w jaki sposob zaatakowac.
Jezeli spotkanie nastapi podczas dnia i celem nie jest okret wojenny, gracz moze probowaé sledzi¢ cel do zapadnigcia
zmroku, ale ryzykuje (33% szans), ze zgubi cel. Za dnia gracz moze zaatakowa¢ z dziata nieeskortowane statki lub tez
zaatakowac z peryskopowej. W nocy gracz moze zaatakowa¢ torpedami z zanurzenia lub na powierzchni oraz
zaatakowac z dziala nieeskortowane statki.

W kazdym ataku gracz moze zuzy¢ wszystkie torpedy, jakie ma w wyrzutniach oraz do 2 fadunkow pociskow.

Po ataku gracza nastgpuje proba kontrataku eskorty. Jezeli U-Boot przetrwa kontratak (lub ten w ogdle nie wystapit),
zaloga stara si¢ prowizorycznie naprawi¢ uszkodzenia (jezeli wystgpuja) i gracz moze probowac kontynuowaé atak,
jezeli podczas spotkania nie zatopi wszystkich jednostek.
Gracz moze zdecydowaé si¢ na poscig, ktory jest rozstrzygany jako nowe spotkanie. Jezeli cel nie zostat uszkodzony,
poscig ma 33% szans porazki. Konwoj jest traktowany zawsze jako nieuszkodzony, ale pojedyncze statki konwoju,
ktére wypadna z konwoju na skutek uszkodzen moga by¢ $ledzone ze 100% skuteczno$cia, za cen¢ utraty kontaktu z
konwojem.

Podczas poscigu gracz moze dowolnie przetadowa¢ torpedy z magazyndw wewnetrznych do wyrzutni, po
czym znoéw zaatakowaé. Scigane jednostki moga jednak $ciagnaé eskorte i nawet jezeli wezedniej ptynely bez eskorty
przed drugim atakiem moga otrzymac ostong.

Jezeli gracz znajduje si¢ w zasiggu ruchu w trybie poszukiwania od gracza, ktory znalazt konwoj, gracz moze
dotaczy¢ do poscigu na tych samych zasadach, co gracz §ledzacy konw¢j. Jezeli ten jednak zgubi konwoj, szanse na
porazke poscigu dotaczajacego gracza wzrastaja do 66%.

Gdy spotkanie zostanie zakonczone, gracz kontynuuje swoj patrol. Jezeli spotkanie nie jest atakiem na gracza,

gracz moze z niego dobrowolnie zrezygnowac i kontynuowac patrol.

4.2 Walka
Gracz decyduje w jaki sposob chce zaatakowaé cel, po czym nastepuje atak U-Boota, po ktorym nastgpuje proba
wykrycia U-Boota przez eskorte (jezeli wystgpuje) oraz atak eskorty (jezeli U-Boot zostat wykryty). Gracz zostaje po

ataku poinformowany o wyniku ataku oraz (jezeli wystapit) kontrataku eskorty i jego skutecznosci.

Wyjatki:
Podczas ataku na bliskim zasiggu, wykrycie
i kontratak eskorty moze nastapi¢ przed
atakiem
Podczas ataku na samotny, nieeskortowany
cel, gracz moze w 1 spotkaniu wykona¢ 3
ataki:
zaatakowa¢  dziobowymi  wyrzutniami,fe
rufowymi wyrzutniami i/lub z dziala w
dowolnej kolejnosci i decydowaé si¢ naj
kolejny atak po poznaniu skutecznosci
wczesniejszego ataku. Ataki takie sa zawsze

traktowane jako ataki z bliskiego zasiegu.



Gracz przystepujac do ataku wybiera forme ataku oraz odleglos¢ z ktorej chee atakowac (blisko, $rednio
daleko, z maksymalnego zasiggu torped) (im blizej, tym wicksze szanse). Ataki sg tatwiejsze jezeli:
a) gracz atakuje torpedami nocg na powierzchni
b) gracz jest doswiadczony w atakach
Ataki s3 mniej skuteczne, jezeli:
a) zatoga jest niewyszkolona
b) dowodca jest ranny
c) wigkszos$¢ zatogi jest cigzko ranna lub zabita
d) U-Boot jednoczes$nie atakuje z dziobowych i rufowych wyrzutni torpedowych

e) Atak jest wykonywany torpedami elektrycznymi na $rednio daleki dystans lub maksymalny zasieg torped.

Kazda torpeda, ktora trafi w cel, jest testowana przez Finka na niewypal, a te, ktore wybuchng zadaja 1-4 obrazen.
Jedna paczka amunicji zadaje 1-2 obrazenia (wigksze szanse na 2 obrazenia dla dziata 105mm na IX). Aby zatopi¢ okret
wojenny (krazownik, lotniskowiec, pancernik), nalezy zada¢ mu trafienia za 6 punktéw obrazen. Statki powyzej 10 000
BRT zatona, jezeli otrzymaja 4 punkty obrazen, statki pomiedzy 5000, a 9999 BRT zatona, jak otrzymaja 3 punkty

obrazen, a mniejsze jak otrzymaja 2 punkty obrazen.

Po kazdym ataku w obecnosci eskorty (lub przed atakiem w przypadku ataku na bliski dystans), eskorta probuje
odnalez¢ U-Boota. Skutecznos¢ detekceji rosnie wraz z latami wojny.

U-Boota trudniej znalez¢ jezeli:

a) Atakowany jest konwoj, a eskorta jest skupiona na innym U-Boocie

b) Dowodca jest doswiadczony w ucieczce przed eskortowcami

¢) atak nastgpit z maksymalnego zasiegu torped.

U-Boota jest fatwiej znalez¢ jezeli:

a) dowodca jest ranny

b) pierwszy oficer jest ranny

¢) uszkodzone sg zbiorniki paliwa

d) gracz probowat zaatakowac okret wojenny (eskorta jest lepiej wyszkolona)
e) Atakowano za dnia torpedami parogazowymi

f) atakowano na bliski dystans

g) atakowano w nocy na powierzchni, a eskorta wyposazona jest w radar

f) duzo manewrowano, aby wystrzeli¢ zarowno z dziobowych, jak i rufowych wyrzutni torpedowych

Po wykryciu U-Boot jest atakowany, a obrazenia sa zwigkszane jezeli:
a) uszkodzone sa zbiorniki paliwa (ah, ta plama ropy na powierzchni)
b) okret jest pozbawiony hydrofonow

¢) okret ma uszkodzone baterie lub silniki elektryczne

d) okret atakowat na powierzchni

Po zadaniu obrazen (takze ranienia zatogi) nastgpuje kolejna proba wykrycia U-Boota, w ktorej pomijamy wptyw ataku
na powierzchni i wystrzelonych torped. Jezeli U-Boot zgubit przesladowcow, Finek przedstawia opis spotkania i

rezultat ataku oraz poszukiwan przez eskort¢ oraz mozliwa kontynuacj¢ spotkania (jezeli wystepuje).



5.0 Atak wilczego stada

Atak wilczym stadem rozni si¢ od standardowej procedury ataku. Zanim gracz otrzyma ekran spotkania, U-Boot musi
zajac¢ pozycje do ataku na mapie taktycznej. Mapa taktyczna jest podzielona na pola roztozone w okrggu wzgledem
konwoju oraz pole zewngtrzne (poza konwojem). Na ekranie znajdujg sig:
U-Booty (od lewej: na glgbokosci peryskopowej, wynurzony, zanurzony gleboko).
. . . Pozycja U-Boota wptywa na jego predkosé i zdolnos¢ do wykrywania i atakow.
Statki handlowe (od lewej: maty statek handlowy (do 5000 BRT), duzy statek
handlowy (powyzej 5000 BRT) oraz tankowiec). Ich wielkos¢ jest przyblizona.
Po doktadnym rozpoznaniu moze okazaé si¢, ze cel ma inny tonaz. Nie sg to

wszystkie statki w konwoju, a tylko te, biorace udziat w aktualnej rundzie ataku.

Eskortowce (od korwet do niszczycieli), ktore bgda probowaty obroni¢ konwoj
przed aktualnym atakiem. Nie jest to cata eskorta konwoju, a tylko te jednostki,
ktore biorg udziat w aktualnej rundzie walki.
Na ekranie znajduje si¢ tez strzatka wskazujaca na kurs i predkos¢ konwoju. Predkosé jednostek jest nastepujaca:

0-1 wezet — predkos¢ 0 [osiggana przez U-Booty idace na cichym biegu]

2-3 wezly — predkos¢ 1, 4-6 weztow — predkosé 2 [osiagana przez zanurzone U-Booty]

7-9 weztéw — predkosé 3, 10-12 weztow predkosc 4

13-15 weztow — predkosé 5 [osiagana przez wynurzone U-Booty], itd. (co 3 wezly)



Eskorta moze wykrywa¢ wynurzonego U-Boota na 2 pola, zanurzonego na 1 pole. U-Boot na cichym biegu moze by¢
wykryty tylko na polu eskortowca, o ile temu powiedzie si¢ test azdyka. Jezeli eskortowiec wykryje wynurzonego,
wczesniej niewykrytego U-Boota na swoim polu, moze natychmiast zaatakowa¢ (przed turg ataku).

Gracz wybiera sposob poruszania si¢ U-Boota i porusza go maksymalnie o osiagang predkos¢. Nastepnie wszystkie cele
sa znoszone do tylu (wzgledem kursu konwoju) o ilo§¢ pdl rowna predkosci konwoju minus predkosé wlasna
przekazana do ,,dogadniania”. Np. U-Boot idzie na powierzchni 5 pél, konw¢j 3 pola. Gracz moze przesuna¢ si¢ o 2
pola, po czym musi ,,przekaza¢” 3 pola ruchu, aby utrzymac pole. Jezeli gracz chce, moze przekaza¢ mniej pol na
doganianie, wowczas zostaje znoszony przeciwnie do kursu konwoju o liczbe brakujacych pol (np. aby wychodzac
przed konwoj ,,wdryfowac” migdzy frachtowce)

Eskortowce ruszajg si¢ rownoczesnie z graczami. Jezeli $cigaja U-Boota, pozostajg z nim, jezeli zgubity U-Boota
wracaja do pierScienia eskorty (pola B), jezeli s na pierScieniu eskorty istnieje 33% szans, ze zostang na polu,
przemieszcza si¢ jedno pole zgodnie lub przeciwnie do ruchu wskazowek zegara. Jezeli eskortowiec wejdzie na pole
wykrytego, wynurzonego U-Boota (ruszajac do ataku) U-Boot moze dokonaé awaryjnego zanurzenia, jako reakcja, a
eskortowiec, o ile wykryje U-Boota moze zaatakowac.

Jednostki ktore wyjda na pole zewnetrzne obszaru taktycznego opuszczaja pole walki (U-Booty wycofujg si¢ z ataku,
frachtowce staja si¢ maruderami).

Po ruchu nastgpuje atak przebiegajacy podobnie do spotkania (gracze réwniez dostang o ile sa w odpowiedniej
odlegtosci ekrany celow) Pierwsze atakuja U-Booty, nastepnie atakuje eskorta (U-Booty na powierzchni maja szanse na
wykonanie awaryjnego zanurzenia, ale prowadzi to do przerwania ataku). U-Boot wynurzony moze atakowaé za
pomoca dziata i/lub torped. U-Boot zanurzony na peryskopowa moze atakowac za pomoca torped. U-Boot zanurzony
gleboko nie moze atakowac.

Atak moze by¢ przeprowadzony na zasi¢gu 0 (pole na ktérym znajduje si¢ U-Boot), okreslanym jaki bliski zasigg
(mniej niz 1km), na zasiegu 1, okreslanym jako zasieg $redni (do 3km) oraz na 2 pola, okreslane jako zasigg daleki (ok.
3-6km)

Gracze atakujacy z dalekiego dystansu lub dalekiego 1 sSredniego w nocy lub z glebokosci peryskopowej oraz atakujacy
w nocy z uzyciem peryskopu (o ile jest zrodlto $wiatta pozwalajace na atak), nie dostaja zadnych dodatkowych
informacji wzgledem celow

Gracze atakujacy z $redniego dystansu lub bliskiego w nocy lub z glebokosci peryskopowej (ale nie w nocy) dostaja
informacje o przyblizonej wielkosci celow.

Gracze atakujacy na bliskim zasiggu za dnia z wynurzenia dostaja pelne informacje o nazwie i1 wielkosci celu.

Warunki pogodowe, techniczne i pora dnia moga ograniczac¢ pole widzenia. Jezeli cel nie znajduje si¢ w polu widzenia,
nie moze zosta¢ zaatakowany. Np. Wystapi mgta ograniczajaca widocznos¢ na 1 pole (do okoto 2km). Gracz nie moze
atakowac celow odlegltych na 2 pola, ale i sam nie moze na takim dystansie zosta¢ zaatakowany.

Eskortowce mogg obrzucaé¢ bombami gltgbinowymi tylko U-Boota znajdujacego si¢ na ich polu.

Eskortowce moga strzela¢ do wynurzonego U-Boota na zasiggu 0-2 pdl. W nocy ich zasigg widzenia spada do 1 pola.
Ptatki $niegu (flary) i radary moga negowac kary za warunki pogodowe i widocznosc.

Runda ataku wilczego stada konczy si¢, gdy ostatni U-Boot wycofa si¢ na zewngtrzne pole ekranu taktycznego. Nastgpi

woweczas przetadowanie torped i istnieje szansa na kolejng runde¢ ataku.

6.0 Smier¢ gracza
Gdy kapitan gracza polegnie, gracz moze zacza¢ nowa karier¢, nowym kapitanem, post¢pujac podobnie do

punktu 2.0. Zmarty kapitan jest zapisywany na li§cie chwaty wraz z oceng jego dziatan.



7.0 Kto wygrywa gre?
Eeeee. Nikt. Gramy dla przyjemnosci. Ale mozemy uznaé, ze osoba, ktora do konca bitew konwojowych

zatopi w 1 karierze najwigkszy tonaz i nie wyda niezatopionego U-Boota na pastwe wroga.

8.0 Cos jeszcze?
Eeeeee.... Jakby co zasady pisane w opisach rund maja pierwszenstwo nad tg instrukcja. I bede staral si¢ je

sukcesywnie dopisywac.



