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Producción de 
petróleo:
El número de          controlados añaden al país
mayor que los controla un número equivalente

de puntos de Reservas de Petróleo

Combate aéreo:
Modificadores: +1 cada unidad en exceso amiga

      añadida al combate
-1 si aplican modificadores de 
     nacionalidad

Resultados:

retira 1 unidad

diferencia perdedor ganador

> 2

retira 1 unidad

destruye 1 unidad
1 unidad inactiva
como refuerzos

1 unidad inactiva
como refuerzos

1 unidad inactiva
como refuerzos= 2

= 1

Efectos de falta
de suministro:
Las unidades rodeadas fuera de ciudades en 
su país natal son eliminadas al final de la 
fase amiga Operacional.

Unidades aisladas en fortalezas no pueden
mover ni atacar (Excepción, ver siguiente).

Las unidades en áreas del país natal con
ciudades como fuente de suministro tienen
suministro limitado. 
Los ataques limitados están permitidos.

Apilamiento:
Marismas:

Islas Fortaleza:
Otros:

Resto:

4 unidades y 1 élite
1 unidad, 1 élite, 1 aéreo y 1 naval
valor área, 1 élite y 2 aéreos
(4 naval si hay puerto)
8 unidades, 2 élite y 4 aéreos 
(4 naval si hay puerto)
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Tabla de mejora tecnológica e industrial:

Combate:
El combate Operacional se resuelve comparando el total de dados regulares más
cualquier modificador que aplique.
El combate Táctico se resuelve comparando dados uno a uno regulares y/o de élite
Resultados:

diferencia Operacional Táctico

atacante > defensor
(si >= 5 ruptura)

atacante gana y hay explotación
destruye 1 unidad defensora

retira 1 unidad

defensor
destruido

empate
no hay explotación nadaatacante = defensor

defensor gana
destruye 1 unidad atacante

no hay explotación

atacante
destruidoatacante < defensor

Modificadores de combate:
-1 m.t.d modificador nacional del atacante o defensor (o todos los neutrales)
-1 m.t.d o -2 m.t.d explotación del atacante
+1 m.t.d a la fuerza mayor
+2 m.t.d si la fuerza mayor duplica en tamaño
+3 m.t.d si la fuerza mayor triplica en tamaño
+1 m.t.d si el defensor está en marisma, bosque o montaña
+1 m.t.d cada flota aérea apoyando al combate Operacional

Modificadores añadidos en invasiones navales:
-1 m.t.d al atacante por invasión
+1 m.t.d si hay fortaleza en defensa
+1 m.t.d apoyo naval por cada dos flotas navales (descartar impares)
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Tabla de producción:

Flota naval
Flota aérea

Unidad terrestre
Unidad de Élite

Fortaleza
Submarino

GAS (Guerra Anti-Submarina)
Bombardero estratégico

Interceptor
Bomba Atómica

Industria/Daño industrial

4 RM
3/2 RM

1 RM
2 RM
2 RM

2/1 RM
3/2 RM

2 RM
2/1 RM

5 RM
1 RM

2
2
1
1
-
2
2
2
2
2
-

4 turnos
1 turno

Inmediato
Inmediato
Inmediato

1 turno
2 turnos
1 turno
1 turno

3 turnos
Inmediato

Tipo de unidad Coste por unidad Factorías
necesarias

Tiempo para
construir


