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Carta de ayuda del jugador 2

Eventos diplomáticos:
Francia se rinde:
Reino Unido se rinde:
URSS invadida:
País balcánico invadido por Alemania:
Dos menores Pro-Eje se unen al Eje:
Pacto Ribbentrop-Molotov no se firma:
Otoño de 1941, Japón ataca EEUU:
URSS declara la Guerra de Invierno a Finlandia:
Cada fase diplomática de Invierno:
El Aliado ataca un país neutral:
El Eje adyacente a Leningrado:

1 arriba EEUU y URSS
2 arriba EEUU
1 arriba EEUU y 1 abajo todos los menores Pro-Eje
1 arriba URSS y 1 abajo todos los menores Pro-Eje
1 arriba URSS y 1 abajo Yugoslavia
1 arriba URSS
1 arriba EEUU
1 abajo Finlandia
1 arriba EEUU
1 abajo EEUU (excepción: Guerra de Invierno)
1 abajo Finlandia

(*) - Tabla Diplomacia: Posible golpe de estado Yugoslavia, tirar 1d3; 2 o 3 Yugoslavia se mueve al espacio de “amistoso al Aliado”
Coste diplomático:    1 RM a cualquier país menor, 2 RM URSS o EEUU

Intercepción y ataques Árticos:
Interceptor Invierno/Otoño Otras estaciones

Flota Naval (*) d10 < 2 d10 < 3
d10 < 3 d10 < 4Flota portaaviones (*)

*(restar -1 si hay unidades aéreas presentes en Noruega)

Unidades navales enemigas localizadas con

d10 < 3 d10 < 4Flota aérea

Ataques submarinos:
1. El bando Aliado tira por la detección antisubmarina (GAS) un d10 basándose
     en el % de GAS y de flotas navales presentes
2. Si hay detección, el Aliado tira un d10 como ataque de GAS y si d10 > 5
     destruye un punto submarino.
3. El Eje tira un d3 por cada grupo de ataque de submarinos. Destruirá un convoy
     con una tirada de “1”. Si ha desarrollado “U-Boats”, las “Manadas de lobos”
     aplican, se dispondrá de -1 m.t.d si hay > 2 submarinos en el grupo.
4. El Reino Unido tendrá un “Daño industrial y logístico” por cada 2 convoyes
     destruidos con destino “Al Reino Unido” (To UK).
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No hay límite de explotación,
de 0 a 2 dependiendo de la
nacionalidad

Máximo 1 explotación
de -2 m.t.d

Máximo 1 explotación de -1 m.t.d
No están permitidas las invasiones
en el Atlántico y Báltico

Efectos meteorológicos:
(excepto África)
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Dados del juego:
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Mejoras industriales y tecnológicas
GAS y ofensivas limitadas

1. Ambos bandos disparan una vez por cada flota presente (ronda)
2. Reducir el número de disparos por nacionalidades (Fr, It y neutr.)
3. Cada “1” en el dado es un impacto
4. Dos impactos destruyen una flota
5. Ninguna flota puede ser destruida mientras haya no dañadas
6. Repetir una nueva ronda de disparos si ningún bando se retira
7. Si un bando se retira tras la primera tanda, finaliza el combate
8. La mitad de las unidades dañadas (redondeando hacia abajo) 
quedarán fuera de juego por un número de turnos igual a la tirada de 
un dado d3. El resto de unidades dañadas o no, vuelven a puerto 
amistoso

Para batallas con portaaviones y las reglas de “salidas”, consultar el 
libro de juego, ya que esas reglas son opcionales

Combate naval:Bombardeo estratégico:
1. Los interceptores del Eje tiran d3 iguales a sus puntos totales
2. Cada “1” obtenido es un punto de bombardero destruido
2. La mitad de las bajas en bombarderos son bajas de interceptores
     (redondeando hacia abajo)
3. Cada bombardero superviviente causa un “daño industrial y 
     logístico”, nunca > Nivel Industrial del país atacado.
4. El daño en exceso se aplica a los recursos dentro del alcance
     (marcar con “recurso no disponible” o reducir el recurso)
5. Flotas aéreas defensoras añaden una tirada de intercepción
6. Flotas aéreas del atacante niegan una tirada de interceptor o se
     añaden como bombardero, después se vuelven a su lado inactivo

“Industria aeronáutica” Aliada niega una tirada de interceptor y los
puntos de interceptor destruidos se redondean hacia arriba.
“Aviones a reacción” del Eje aplica una tirada adicional de 
interceptores y siempre redondea las bajas de interceptores hacia
abajo (incluso si los Aliados dispongan de “Industria aeronáutica”)


