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que uno de los dos bandos gana la guerra o el Gltimo turno de

B il juego termina, lo que ocurra primero. La idea principal del
juego es ser capaz de jugar la campafa completa en un corto
tiempo y ofrecer un punto de vista mas facil de aprender y

jugar a los jugadores no habituales de wargames.

2. Para aprender las reglas

Dado que las reglas de juego no tienen gran dificultad, se

q pueden leer en poco tiempo. La mejor manera de aprender el
Byl x; juego es comenzar jugando alguno de los escenarios cortos

leyendo nicamente las secciones de reglas especificas para

el escenario y mas tarde jugar la campana completa.

3. [Escala de juego

Cada turno de juego dura aproximadamente tres meses de

tiempo real.

4. Componentes del juego

4.1. Inventario de componentes
Cada juego de The World at War: Europe contiene los
siguientes componentes:

« Un tablero de juego

1. Introduccion 2 10. Tiempo meteorologico 8
2. Para aprender las reglas 2 11. Secuencia de Juego 8
3. Escala de juego 2 12. Fase administrativa 8 ==,
4. Componentes del juego 2 13. Fase operacional 8 . ;"_; y ﬁx
5. Unidades del juego 3 14. Fase de Guerra Estratégica 21 . .
6. Movimiento de unidades 4 15. Fase Economica 2 e
1. Economia 4 16. Fase de eventos y diplomacia 21 I -
8. Acciones 6 17. Victoria 29 - ¥
9. Suministros 1 18. Tabla Distancias Aéreas 30 |
19, Créditos 30 %
« Seis tableros de paises a doble cara (Espafiol - Inglés) : ol % ‘
1. Introduccion ¢ Un libro de reglas I't—"ZJ 2%
e Un libro de juego - ~ i .=
The World at War: Europe es un juego que cubre la Segunda * Dos tablas de ayuda a doble cara (Espafiol - Inglés) [ r - . E“Fl
Guerra Mundial en Europa. El juego de campafa cubre la  Dos troqueles y medio de fichas ;" ’@:n‘; )i
guerra completa, mientras que otros escenarios sirven 6 dados de seis caras (y tres resultados) y un dado de 10 o B
para aprender a jugar o jugar algo mas corto. La campafia ¢ 209 cubos de madera y 14 cubos de repuesto "PB:' ="
comienza con la invasién Alemana de Polonia y dura hasta “ -

 1: {?

4.2. Mapa

El mapa del juego cubre todos los paises de Europa, Norte de

Africa y el Medio Oriente que estuvieron involucrados en la

2GM en torno al rea Europea.

El mapa esta dividido en é&reas a través de las cuales las

unidades se mueven.

Los paises estan representados por una o mas areas en el
mapa, y coloreadas del mismo color para cada pais (asi que
por ejemplo Francia seré4 azul, Alemania gris oscuro, la URSS

rojo, etc...).

Las ciudades principales estan representadas en el mapa con

circulos grises o con estrellas si son capitales.

Algunas fortalezas fijas estan representadas en el mapa.

Este tipo de fortalezas no necesitan ser construidas. Como
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ejemplos tenemos: Gibraltar o Malta. Otros lugares como
Tobruk, Sebastopol, la Linea Maginot en Francia pueden
empezar el juego con o sin marcadores dependiendo del

escenario.

Hay algunos terrenos representados en el mapa, como las

montafias, el bosque artico o las marismas.

El mar estd dividido en regiones y en areas marinas.
Las regiones estan coloreadas de un azul distinto para
diferenciarlas. Las areas marinas estan divididas por lineas
blancas continuas, siendo las discontinuas lineas que
dividen las areas marinas en zonas de intercepcién aérea.
El movimiento entre regiones solo esta permitido a los
bandos que controlen ambos lados del estrecho (ver

Gibraltar o Estambul) o Copenhague.

Las areas del mapa estan controladas por el pais que las
ocupa con unidades o si el 4rea estd contenida en un pais

controlado.

Cuando un pais se rinde a un pafs mayor, todas sus areas

pasan a estar controladas por el dltimo.

4.2.1. Apilamiento
Un cierto nimero de unidades pueden estar presentes en un
area del mapa, dependiendo de su tipo:

« Por defecto todas las areas pueden contener 8 unidades
regulares de tierra mas 2 unidades de élite y 4 flotas
aéreas

 Lasislas de fortaleza (Malta) 1 unidad de tierra, 1 élite, 1
flota naval y 1 flota aérea (valores impresos en el mapa)

« Las fortalezas naturales (Gibraltar) 1 unidad de tierra, 1
unidad de élite, 2 flotas navales y 1 flota aérea (valores
impresos en el mapa)

« Las areas de pantanos 4 unidades y 1 unidad de élite

Resto de 4reas: un ntmero de unidades indicado en ellas
mediante un ndmero impreso dentro de un hexagono, 1

unidad de élite y 2 flotas aéreas.
4 flotas aéreas podran estar presentes en todas las areas
menos en las islas fortalezas, fortalezas naturales o areas

con un valor impreso (como se describe arriba).

4 unidades navales podran estar presentes en todas las

areas con un puerto menos las que tienen un valor impreso

- -
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(descrito mas arriba). '
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Excepcion: cuando situamos flotas aéreas o navales en un

area de invasion para dar soporte aéreo/naval o realizar la

invasion podemos sobre apilarlas temporalmente. L

Las flotas aéreas no pueden ocupar el area de las marismas

de Pripet.

Cualquier exceso sobre lo indicado debe ser desplazado a

otra 4rea amiga adyacente si es posible, si no las unidades en I:

exceso se eliminan.

5.1,
Las unidades de tierra estan representadas por pequeiios

cubos de madera coloreados.

Algunos paises como Alemania, Reino Unido, URSS o USA

——
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Unidades del juego

Unidades de tierra -
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tienen dos tipos de unidades teniendo en cuenta la calidad.

Las unidades regulares son mas pequefias. Las unidades més

grandes son de élite.

Cada bloque de madera representa aproximadamente un

cuerpo de ejército o un ejército, dependiendo del pafs.

La correspondencia de colores y naciones es como sigue:

i
{J

Bloques del Eje
Alemania m&a Il!'la Mﬁ%
elite Menores

Bloques neutrales y Aliados delEe

Francia Reino RU India Austr. Sudairica Canada
% elite "
URSS EEUU Elilll] Neutrales k
élite

§

elite

negro Alemania, gris Italia, blanco Aliados Menores del Eje,

azul Francia, marrén oscuro Reino Unido, marrén natural
India, violeta Australia, naranja Sudéafrica, verde claro
Canada, rojo URSS, verde EEUU y amarillo neutrales o

Aliados Menores.

T ——
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5.2. Unidades navales

Las unidades navales estan representadas por fichas

circulares de dos caras del color de la nacién. Cada unidad
representa una flota compuesta por muchos tipos de barcos.
Las unidades navales se utilizan para invasiones navales,
intercepciéon de operaciones navales enemigas, escolta a
convoyes 0 negar rutas de suministro. Algunas unidades
tienen un simbolo de avién para representar portaaviones

(regla opcional).

5.3. Unidades aéreas
Las unidades aéreas estan representadas por fichas de dos

caras, una activa y otra inactiva.

Las unidades aéreas se usan para llevar a cabo apoyo en
combate, atacar unidades navales o aéreas enemigas, o

también intervenir en la guerra estratégica.

Las unidades aéreas también pueden atacar otras unidades
aéreas enemigas moviendo donde éstas estan desplegadas.
En ese caso se resuelve un combate.

Los modificadores de combate de las unidades aéreas
pueden cambiar debido a avances tecnolégicos de su pais.

Los valores iniciales se muestran en los tableros de cada pais.

5.4. Tortalezas lE’j l

Las unidades de fortalezas se usan para mejorar las defensas
en cualquier area del mapa. Algunas 4reas ya contienen una
fortaleza o son fortalezas por ellas mismas (como Gibraltar
0 Malta).

RESERVA
DE FUERZAS

Solo se puede construir una unidad de.
tierra de cada nacionalidad por turno

Maltay Gibraltar tienen 1 punto de combate por fortaleza

intrinseco mientras las controle el Reino Unido.

Las unidades de fortaleza (o marcadores) cuentan como
una unidad en combate siempre que estén ocupadas por
un nimero de fuerzas al menos igual a su nivel, pero si
estan solas en un area y una unidad enemiga mueve en ese
area, entonces el marcador de fortaleza se quita sin que haya

combate.

Mientras un marcador de fortaleza esté presente en un

combate, el defensor no estara obligado a retirarse como

resultado de un combate.

5.5. Tableros de paises

Los tableros de paises son utilizados por los jugadores para

=

=)
=
= .

gestionar toda aquella imformacion importante para cada

(3]

pais mayor presente en el juego.

. Ly 3

Cada tablero de pais muestra las reservas de fuerzas del

.
(A
'

pais, el nivel industrial, los recursos disponibles, los avances
tecnolégicos y un registro general donde se contabilizan
otros valores, como el movimiento estratégico, reservas
de petréleo, submarinos, la GAS o el dano por bombardeo

estratégico.

Las acciones jugadas por cada pais se indican también en

este tablero.

6. Movimiento de unidades

El movimiento de unidades es de dos tipos: Movimiento
tactico y Estratégico. Una unidad puede primero utilizar
movimiento tactico y luego estratégico. Los detalles sobre el

movimiento se describen mas adelante.

7. Economia

La economia de las potencias mayores es una caracteristica
principal en el juego. Debes gestionarla cuidadosamente,
mejorando lo més posible, ya que es vital para ganar la

guerra y el juego.

La economia se basa en recursos (materias primas y
petréleo) y en la industria del pais. Los jugadores controlan

areas del mapa donde hay recursos y los obtienen.
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Las factorias estan representadas en cada pais mayor de una

forma abstracta con el nivel industrial.

Todos los recursos controlados por los paises mayores con
recolectados al comenzar la fase econdémica. Nétese que la

guerra estratégica puede afectar tal cantidad.

Para poder obtener los recursos capturados de un pais
conquistado la capital del pais debe ser ocupada por unidades
de tierra. En el caso de un pais mayor no conquistado, una
unidad de tierra amiga debe ocupar el 4rea del recurso para

obtenerlo.

Solo los pafses mayores activos pueden obtener recursos en

la fase Econdmica.

Si un area de materia prima o recurso petrolifero ha sido
conquistado, ese turno esos recursos no estaran disponibles

y se colocara un marcador “Materia prima no disponible”.

Algunos paises mayores como Reino Unido obtienen
sus recursos desde ultramar. Dichos recursos estan
representados en el mapa en cajas como las de Canadé, India
o Sudafrica. Estos recursos se transportan como convoyes
cada turno “al Reino Unido”. Los recursos que viajan por
las rutas de convoyes estaran representados por fichas (ver

“Colocacion de convoyes Britanicos”).

Los recursos de Estados Unidos y Asia/India tienen reglas

especificas definidas en cada hoja de pais o escenario.

Los Estados Unidos comienzan algunos escenarios en estado
inactivo y se activa tan pronto como la bandera de estado
diplomatico americana alcance el espacio “ayuda a Reino
Unido” en la tabla de Diplomacia. En ese momento los EEUU
obtienen el valor de recursos mostrado en el nimero de la
izquierda en la caja de EEUU. Una vez que EEUU est4 en

guerra, produce el valor de la derecha.

El Reino Unido comienza el juego con los recursos de la
Commonwealth produciendo al completo. Esto puede
perderse cuando Jap6n declara la guerra (turno Otofio 1941)

si no hay guarniciones presentes.

La producciéon de materias primas de la URSS esta definida
en la caja del mapa “Recursos URSS” y cambia dependiendo
del afio o del estado del pais (guerra o paz). Inicialmente,

desde el aflo 39 al 40, el nimero de MP que produce es 1y
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para ello ponemos en la caja el marcador correspondiente
a 1 MP encima del recurso de materias primas impreso en
el mapa. En el afno 41 producird 3 MPs y 5 en el 42. En caso
de que la URSS entre en guerra y que no haya alcanzado
ya el valor de 5 MPs, la produccién que esté en vigor en
ese momento se verd alterada en el tiempo Unicamente
mediante un marcador. De esta forma, sumara +1 MP cada
2 turnos. Para ello situaremos el marcador de “recordatorio”
en el registro de turnos, dos turnos méas adelante. Una vez se
aplique el estado de guerra ya no se mejorara la economia de

forma fija segtin el ano (3 0 4 MPs para el 41 0 42).

Ejemplo: es el turno invierno del 39 y el Eje
+1 ataca a la URSS. Colocaremos el marcador de
recordatorio de anadir un recurso a la industria
de la URSS en la secuencia de turnos, dos turnos
después del turno actual. En verano del 40 la
URSS tendrd 2 MPs en la caja de Recursos de

Fuera del mapa, indicado con un marcador de 2 MPs.

Alemania o Italia se pueden enviar 1 recurso mineral si hay
comunicacién por tierra entre las dos capitales. Este recurso
se mueve en la fase de Movimiento Estratégico y debe

quitarse de uno de los paises y aiiadirse al otro.

El Reino Unido y EEUU pueden enviar recursos a la URSS
utilizando convoyes o la ruta Persa. EEUU puede hacerlo

también hacia el Reino Unido.

7.1. Recursos
Los recursos estan representados en el mapa con un simbolo
de pico y pala (materias primas) o como un pozo petrolifero

(petrdleo).

Algunos iconos de recursos estan acompafados de un
ntmero si ese lugar representa una cantidad mayor de

recursos situados alli.

7.1.1. Materias primas (MP$)
Las materias primas son absolutamente necesarias para
producir cualquier cosa. Las materias primas permiten a
un pais crear unidades, mejorar la industria o avanzar en

la tecnologia.
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1.1.2. Petroleo
El petréleo estéd representado en el mapa con el simbolo de
pozo petrolifero y en algunos paises mediante el marcador
de “reservas de petréleo”. Todas las potencias mayores estan
afectados por éstas reglas y tendran marcador de reservas
de petroleo, asi como zonas de Reserva de Petréleo en su

registro general.

Las reservas de petréleo afectan a todos los paises
importantes con las restricciones definidas en su placa de
pais. Su marcador de reservas de petréleo se movera hacia
arriba y hacia abajo dependiendo del petréleo producido o la

forma en que lo gasta con las operaciones (excepto EEUU).

Los efectos y restricciones en movimientos aéreos, navales o

estratégicos se detallan en el tablero de cada pais.
La produccién de petréleo se detalla en la Fase Econémica.

1.2. Factorias
Las factorias estan representadas en un pais mayor en su
pista de Industria ). Esta pista indica el nivel industrial de

cada pais en su tablero.

Un pais mayor necesita factorias para utilizar sus materias
primas y construir unidades. El nivel industrial afectara a
la capacidad del pais de producir nuevas unidades (ver
Tabla de Coste de Unidades), las acciones
disponibles o la capacidad de Movimiento
Estratégico. Los puntos de factorias

corresponden al Nivel Industrial x 2.

En el registro que indica el nivel industrial
de los 6 paises mayores, el simbolo de

Materia Prima en niveles industriales

superiores indica que al alcanzar ese
nivel se obtiene un punto de MP adicional
durante la fase de Economia. Si este
icono se repite, se recibe un punto mas,
pudiéndose llegar a obtener hasta 2

puntos méximos afiadidos.

1.3. Dano industrial y reservas de petroleo - Eiectos
El registro general de los tableros de paises mayores contiene
una serie de iconos asociados a la posicién del marcador
de Dano Industrial y Reservas de Petrdleo de cada pais
(Excepcion E.E.U.U.).

A medida que el marcador de Dafio Industrial avance desde
la casilla 0 se iran aplicando los efectos indicados en la franja
naranja del registro general (ver leyenda méas abajo). Por otro
lado, a medida que se agoten las reservas de petréleo desde
su valor inicial al comenzar el escenario hacia la posicién de
0, se iran aplicando igualmente los efectos relativos a esas

reservas.

Los valores indicados seran acumulativos entre Dafo
Industrial y Reserva de Petréleo, de forma que si el primero
indica (-2 SM) y el segundo (-1 SM), supondran un total de
(-3 SM), siendo SM “Strategic Movement” o Movimiento
Estratégico.

Leyenda del registro general del tablero de potencias mayores

El icono correspondiente a “ntimero de acciones posibles”

indica chits de acciones no utilizables mientras dure el efecto.

8. Acciones

Cada pais mayor tiene un nimero de acciones disponible tal
como se indica en su tablero de pais segin el valor del nivel

industrial actual y segtin el escenario.

La decisién de utilizar las acciones es opcional al jugador.
Solo los seis paises mayores tienen acciones. EEUU comienza

a utilizar acciones tan pronto esté activo.

Las fichas de acciones otorgan la posibilidad de jugarlas para

distintas opciones durante el turno, como son las siguientes:

e Operaciones (reverso de la acciéon durante la fase
de Operaciones, se juega sobre el tablero tal como se
describe en la seccién de Operaciones).

e Mejoras en Tecnologias/Avances (se juega sobre la
casilla de Avances Tecnoldgicos del tablero del pais
mayor, para indicar la accién de mejora tecnoldgica. Ver
la seccién de Mejoras Tecnoldgicas para mas detalle).

e Mejora industrial (se juega sobre la casilla de Mejora
Industrial del tablero del pais mayor, para indicar la
accion de mejora industrial. Ver la seccion de Mejora

Industrial para mas detalle).



B

5
a

i

G

o e W

S ASEE Y | ©2021 - HEAD
o BCACE TS e e i el [T

e Construccion (se juega sobre la casilla de Construccion
del tablero del pais mayor, para indicar la accién de
construccion de unidades. Ver la seccién de Construccion

de unidades para mas detalle).

9. Suminisiros ol
L]

Los suministros se necesitan para mantener las tropas a
eficiencia 6ptima en las campaiias. Todas las unidades deben
trazar una linea de suministro desde el area de la unidad de

combate hasta la fuente de suministro.

Las unidades navales siempre estan en puerto al comenzar

su turno, por tanto siempre estan suministradas.

Caso especial: Las fuerzas Aliadas en Egipto pueden obtener
suministro adicionalmente via el Mar Rojo/Océano indico
(ver la regla de Etiopia en el Libro de Juego).

Nota: Las capitales de paises mayores o menores
reconquistados por un bando no las convierten en fuentes

de suministro ilimitado (ejemplo: Paris liberado).

9.1. Fuentes de suminisiro
Cualquier ciudad representada en el mapa podra ser
potencialmente una fuente de suministros para las unidades
de un pais y sus aliados. Cualquier ciudad conquistada
no sera una fuente de suministro para las unidades del
conquistador. Por tanto si dichas unidades quedan rodeadas
por unidades enemigas, estaran sin suministros incluso en

un area con ciudad.

Solo las ciudades natales de una potencia mayor seran
fuentes de suministro validas para sus unidades o sus aliados
menores. Excepcién a esta regla: Las ciudades de Noruega
y Africa serén fuente de suministro limitado para cualquier
unidad alli situada o para unidades capaces de trazar una

linea desde su area a esas ciudades.

Se verifica el estado de suministros del jugador activo al
comienzo de la fase Operacional propia, después de realizar

la fase de Interdiccién Naval/Aérea de suministros.

0.2. Rutas de suministro
Una ruta de suministro serd una linea trazada desde una
fuente de suministro hasta una unidad de combate. Una

linea terrestre debera atravesar areas amigas hasta llegar a
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las unidades de combate. Las lineas de suministro navales
son aquellas trazadas desde puertos amigos y que cruzan
areas navales hasta alcanzar puertos amigos desde los cuales
las tropas amigas son suministradas de nuevo mediante

linea terrestre.

Las rutas de suministro navales son automaticas a no ser que
la ruta haya sido bloqueada durante la fase de Interdiccion

Naval/Aérea de Suministro.

Las tropas suministradas por ruta naval no podran ser méas
de 8 y 4 unidades por cada puerto bajo control amigo en
Europa o Africa/Oriente Medio respectivamente. Excepcion:

Suez permite suministrar hasta 8 unidades en Egipto.

Las zonas marcadas en el mapa como éareas de invasion que
no contengan un puerto Gnicamente podran suministrar un
ntmero de unidades igual a la mitad de la capacidad de la

playa redondeando hacia abajo.

Caso especial: las fuerzas Aliadas en Egipto podréan obtener
adicionalmente suministro a través del Mar Rojo/Océano
Indico (ver regla de Etiopia en el Libro de Juego).

Nota: las capitales de paises menores o mayores
reconquistados por un bando no convierten la capital en

fuente de suministro ilimitado (ejemplo: Paris liberado).

9.3. [Eiectos de la ausencia de suministros

* Las unidades aisladas seran marcadas con un marcador
“Sin suministro”, tales unidades seran destruidas al
final de la siguiente fase Operacional propia. No podran
mover ni atacar.

* Las unidades rodeadas en fortalezas en areas de paises
amigos o enemigos no podran mover ni atacar con
Operaciones hasta que la ruta de suministro se restaure.
Un ntmero de unidades igual al valor de la fortaleza
estara a salvo de la eliminacion.

e Unidades separadas de su fuente de suministros por
interdiccién naval enemiga tendran suministro limitado
y no podran realizar Operaciones.

* Las unidades aéreas en un area aislada podran mover
a un 4rea amiga a su alcance, incluso estando inactivas
(a 2 areas de distancia). Quedaran eliminadas como el
resto de unidades si no pueden ir a un 4rea amiga o

restablecer sus suministros.
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; 10. Tiempo meteorologico 12. Fase administrativa
L
s El tiempo meteoroldgico se representa en las estaciones del La fase administrativa es la primera fase al comenzar un

ano mediante el calendario y tabla de turnos. turno. Se siguen los siguientes pasos en orden estricto:

Hay tres posibles situaciones con distintos efectos, primavera 1. Retirar todos los marcadores del mapa que se utilizaron

y verano que no afectan de ninguna forma al movimiento o en el turno anterior y no son necesarios.

combate y otofio e invierno que afectan a las Operaciones 2. Actualizar los marcadores de “no efecto” en el
e Invasiones navales. (Excepcion: Africa y Oriente Medio, contenedor de Diplomacia segtn indique el afo.

compuesto éste tltimo por Turquia, Iran, Irak, Levante y 3. Colocar las acciones de paises mayores en la caja

i
!

Transjordania). “Acciones disponibles” en todos los paises mayores. i:
4. Todas las flotas aéreas inactivas se colocan cara arriba

« Otofio: solo una explotacién permitida con -2 m.t.d. dependiendo de las reservas de petréleo del pais al que

-—

« Invierno: solo una explotacién permitida con -1 m.t.d. pertenecen (ver excepciones en el tablero del pais).
No se permiten invasiones navales en el Baltico o 5. Actualizar los valores de Movimiento Estratégico,

Atlantico

Acciones disponibles y fuerzas navales activas en base

i FF L

a las reservas de petrdleo y dafios industriales. Nota:

- Efectos meteorolégicos: o . b
- (excepto Africa) recomendamos invertir al lado “dafiado” a las unidades F
No hay limite de explotacion, . .

:_-! SpS —> o022 dependiendo de la navales que no puedan activarse por este motivo. l'
! U nacionalidad .
| 7 6. Colocar todos los refuerzos o nuevas unidades para la li
] Maximo 1 explotacién , . !
4 _> de-2 m.td reserva de fuerzas que estén en la casilla del turno o

lo que indique el escenario (primero el Eje, luego los
Aliados y la URSS).

Maximo 1 explotacion de -1 m.t.d
W| = No estan permitidas las invasiones
en el Atlantico y Baltico

13. Fase operacional

. Mﬁ,"‘

13.1. Interdiccion aérea/naval de suministro
El jugador inactivo podrd mover flotas navales o colocar

flotas aéreas en areas navales para interceptar rutas de

suministro naval enemigas a través de esa area.

11. Secuencia de juego

El jugador activo podra interceptar al jugador inactivo con

unidades aéreas o navales amigas.

Cada turno de juego estd compuesto por las siguientes fases:

En caso de una resolucién de intercepcién positiva por el

==

1. Fase administrativa (ambos jugadores) jugador activo, se resolvera el combate naval/aéreo.

i, i

2. Fase operacional (el Eje primero, Aliados después)

« Interdicciéon naval (jugador pasivo)
¢ Movimiento operacional

o Ofensivas

En caso de que no haya una intercepcién por el jugador
activo, se marcara el area naval con el marcador de “Sin

suministro” para indicar que la ruta de suministro por esa

» Movimiento estratégico area ha sido interrumpida. =

Fase de guerra estratégica (ambos jugadores)

g oo R

4. Fase econémica (ambos jugadores) Caso especial: si el Aliado lleva a cabo una interdiccién de la

* Mejoras industriales o tecnolégicas ruta de materias primas de Suecia a través del Mar del Norte

o -

» Construccién de unidades

y ésta no es contrarrestada por el Eje, se marcara con un

i 5. Fasediplomatica (ambos jugadores) marcador de “Sin suministro” y esas materias primas no se

L=

obtendran al final del turno en la fase Econ6mica.

-]
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causa Suministro Limitado y por tanto la incapacidad de
llevar a cabo Operaciones por parte del jugador activo,

independientemente de sus reservas de petréleo.

La interdiccién naval o aérea corta la ruta de suministro
(ver Suministros secciéon 8.1). Nota: una unidad aérea activa
en Malta corta también la ruta de suministro a Libia por el

Meditarraneo Central.

Lasunidades aéreas que intervengan en esta fase inicamente
quedaran invertidas como resultado del posible combate

aéreo.

Una vez que al menos 2 unidades navales hagan este tipo

de interdiccion se gastara 1 punto de reserva de petroéleo.

13.2. Movimiento tactico
El jugador activo realiza el movimiento tactico con todas las

unidades que quiera.

Incluso sin reservas de petroleo, todas las unidades de tierra
o0 aéreas pueden mover. Podran también entrar en areas
vacias enemigas. Cualquier nimero de unidades pueden ser

movidas.

13.2.1. Movimiento tactico de unidades de tierra
Las unidades de tierra (regulares o de élite) mueven un area.
Las unidades de élite pueden ser transportadas libremente
en las invasiones navales sin afectar a la capacidad de las
flotas. Solo una unidad de élite por nacionalidad podra ser
transportada en una invasion. Excepcion a esta regla:
las unidades de élite de la URSS no pueden participar en

invasiones navales.

Las unidades de tierra que han movido por movimiento
tactico pueden realizar después ofensivas limitadas o ataques
de Operacion, incluyendo invasiones navales si movieron

por mar.

13.2.2. Iona de control de unidades de tierra
Las unidades de tierra adyacentes a otras dreas enemigas
ocupadas no podran mover libremente a otras areas a su vez
adyacentes a areas enemigas. De esta forma, las unidades de
enemigas bloquearan unidades contrarias en una relacion 1:1.
Aquellas unidades que superen en nimero a las de cualquier
area adyacente con unidades enemigas, podran mover

normalmente. En caso contrario, para mover de un area

‘ ;Gbe (Uorld :al (Ua

- W m

i ""‘w

adyacente a otra también adyacente a unidades enemigas,

tendran que hacerlo mediante movimiento estratégico.

"4 \

Excepcion: si un area enemiga adyacente estd vacia,
cualquier unidad podrda mover a dicha drea. Areas destino

de fortalezas, montafias, marismas o bosques no se veran

afectadas (ver imagenes superior e inferior).

Caso 1:
4 rusos bloquean
a4 alemanes

Caso 2:
3 rusos bloquean
a 3 alemanes

13.2.3. Movimiento tactico de unidades aéreas
Lasunidades aéreas pueden mover 10 2 areas permaneciendo
activas. Pueden mover de un area amiga a otra, incluyendo

areas recién ocupadas.

Las unidades aéreas pueden mover sobre areas navales,
siempre y cuando puedan alcanzar otra drea terrestre
al finalizar el movimiento, o bien durante una acciéon de

soporte o intercepcion.

Los costes de movimientos sobre el mar estan indicados
en el mapa mediante una silueta de un avién y dos flechas,
junto con un nimero dentro de un circulo. El nimero indica

el coste de esa area naval. Téngase en cuenta que no todas

?:"F ln‘bro de reglas A

] 1 [l |
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las zonas del mapa han sido marcadas con esta simbologia,
por tanto el jugador debera ver la simbologia més cercana o
la comparativa con otras areas similares si no esta indicado
(ver tabla “Coste Distancias Aéreas” adjunta al final del

documento).

Cualquier movimiento a través de areas navales marcadas
con 2 puntos excede la capacidad de movimiento tactico o

soporte aéreo.

Las unidades aéreas que mueven por movimiento tactico
2 0 menos areas pueden realizar apoyo aéreo en ofensivas

limitadas o ataques de operaciones durante el turno.

Las unidades aéreas también podran mover 3 o 4 areas

(incluso sobre areas navales), pero quedaran invertidas.

Las unidades aéreas que intervienen en un combate 0 apoyo
a un combate terrestre pueden cambiar de base al terminar

esa accion.

13.2.4. Movimiento tactico naval
Las unidades navales también pueden mover en esta fase.
Pueden mover hasta 5 areas navales dentro de la misma
regién, salvo que ese bando controle los estrechos de
Gibraltar o Kiel/Copenhague, en cuyo caso podra cruzar a

otra regién en el mismo movimiento.

Las unidades navales solo mueven de puerto a puerto o de
puerto a areas navales. El movimiento de puerto a puerto en
realidad es un cambio de base. Entrar en un puerto cuesta

un punto de movimiento, al igual que mover un area naval.

Fl movimiento a area naval sélo es vélido en invasiones.

et d o BB TN
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Posteriormente, las unidades navales vuelven a puerto amigo

al alcance de movimiento al final de la fase de ofensivas.

Cuando al menos 2 unidades navales hagan movimiento
naval, se gastara 1 punto de reserva de petrdleo. Este
gasto no se aplicara a unidades navales que forman
parte de una invasién, ya que ese punto se gasta con la

operacion.

Si un pais mayor tiene pocos puntos de reserva de petroleo,
podra sufrir los efectos indicados en su tablero en el registro

general.

Las unidades navales del jugador inactivo podran realizar
intercepciones sobre las unidades navales del jugador activo.
Cualquier ntimero de unidades podré ser utilizado de esta

forma. Una intercepcién con éxito causa un combate naval.

Las unidades del jugador activo podran embarcar unidades
de tierra para una futura operacién de invasién naval. Cada

unidad naval podra llevar una unidad.

En caso de una posible intercepcién, las unidades que
mueven deberan hacerlo area a area dando algo de tiempo
al jugador inactivo a decidir donde interceptar en caso de

querer hacerlo.

Si las unidades navales en movimiento comienzan en
distintos puertos de la misma regién marina, se entendera el
movimiento como simulténeo, y se aplicard la misma regla
descrita en el parrafo anterior. De forma que cada grupo

moverd area a area dando tiempo a una posible intercepcién.

13.2.5. Intercepcion naval
La intercepcién naval podra tener lugar cuando algunas
unidades realicen cualquier tipo de movimiento. En ese
momento el otro jugador tiene la posibilidad de interceptar
a las unidades que mueven. La intercepcion puede ser hecha
por unidades navales en alcance del area de intercepcion
deseada. Las intercepciones solo pueden tener lugar con
unidades atracadas en puertos de la misma regién naval, asi

que: en el Baltico, Atlantico o Mediterraneo.
Las unidades en Kiel o Gibraltar podran interceptar en sus
dos regiones adyacentes ya que los puertos tienen acceso a

ambas.

Cualquier unidad aérea adyacente a la flota interceptada

Libro de reglas
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afiade un -1 m.t.d. a las unidades amigas interceptando. No

queda inactiva salvo que sea consecuencia de un combate.

Procedimiento de intercepcién: El jugador interceptor
decide que unidades navales interceptan y en qué area
naval. El jugador entonces tira un d3 por cada grupo de
unidades navales interceptando. Un grupo de unidades esta
compuesto por aquellas unidades interceptando desde el
mismo puerto. Si la intercepcién es en la misma area desde
la que deja puerto la fuerza, tendré éxito conun1oun 2 enla
tirada. Si es en un &rea un paso mas lejana, tendra éxito con
un 1. Las intercepciones no podran tener lugar a 3 puntos
de movimiento del puerto a no ser que también se utilicen

flotas aéreas para interceptar.

Si la intercepcion tiene éxito entonces las fuerzas
interceptoras mueven al 4rea de intercepcién. Se resuelve
un combate naval después de que todos los grupos de
intercepcion han finalizado sus intentos. Los grupos de

intentos fallidos no mueven.

Ejemplo: (imagen superior) ) la flota Britédnica mueve dos

unidades al Mediterraneo Central para realizar interdiccién
de suministros @). El jugador Italiano declara una
intercepcién €) desde Tarento. Al tratarse de un puerto de la
misma 4rea la intercepcion tendrd éxito con una tirada de 1
0 2. Los italianos interceptan con dos unidades. Los italianos
lanzan 1d3 y consiguen interceptar a las unidades navales

briténicas €Y lanzando un 1.

R

b

o

Limasso

Cuando al menos 2 unidades navales hagan una

intercepcién se gastara 1 punto de reserva de petréleo.

13.2.6. Intercepcion aeronaval
Las unidades aéreas pueden interceptar o atacar unidades
navales (sin necesidad de una accién) automéaticamente a
1 area de distancia, siempre que estén dentro de su zona
de intercepcion aérea. Podran atacar en solitario o podran
unirse a una flota naval amiga que esté interceptando. En
caso de intercepcion, las unidades podran atacar. El otro
bando podré también utilizar flotas aéreas dentro del alcance
para combatir contra las flotas interceptoras. En ese caso se

resuelve un combate aéreo previo al combate naval.

Durante la resolucién de la intercepcién, cualquier unidad
superviviente tira un d3. Los resultados se aplican al igual
que en el combate naval. Es decir, un “1” danard una flota

naval.

Las unidades interceptoras vuelven a su area de origen
“inactivas” o no tras la resolucién de la intercepcién en

funcién del resultado de un posible combate aéreo. Si

Gnicamente realizaron una intercepcion aeronaval no se

invierten.

13.2.6.1 Tonas de Intercepcion aérea
El mapa contiene una serie de zonas de intercepcién aérea
delimitadas por las lineas continuas que forman las distintas

areas navales y las lineas discontinuas que subdividen las



dreas navales para la intercepcion aérea (no afectan al

movimiento naval).

Regla general: Ninguna unidad aérea podrd interceptar
a una unidad naval en movimiento si para llegar a ella
tiene que atravesar una linea continua o discontinua en
ese “movimiento de intercepcion”. Excepcién, aquellas
areas terrestres costeras que tengan una linea continua
o discontinua que intersecte con el borde de su area. En
dicho caso, esas lineas no se tendrdn en cuenta de cara al

movimiento de intercepcion (ver ejemplos).

intercepcion al
cruzar lineas

n Mediterranean

13.2.7. Combate naval

destruida. No se destruye ninguna unidad antes de que estén
todas danadas. El combate dura hasta que uno de los dos
bandos se retire del combate o sea eliminado. Los resultados
se aplican por ronda simultdneamente.

Las unidades italianas y francesas tienen limitaciones en
combate tal como describen sus tableros de nacién, por
tanto, segtn las circunstancias no dispararan en la primera

ronda.

Todas las unidades dafiadas quedaran fuera de juego por
un ndmero de turnos determinado por una tirada de d3, y
volveran al juego como refuerzos tras ese nimero de turnos.
Simplemente tiraremos el dado y colocaremos la unidad
en la tabla de turnos. Las unidades danadas que vuelvan al

juego se colocaran en cualquier puerto amigo.

Las unidades dafiadas podran recuperarse como no dafiadas
desde la casilla donde se encuentren en la tabla de turnos
pagando el coste de 2 MPs y 1 factoria. Trasa realizar el
pago, se colocaran en la casilla del siguiente turno de juego y

entraran como refuerzo, siguiendo el procedimiento normal.

Las unidades destruidas se colocaran en la reserva de fuerzas
de su nacién y solo volveran al juego si son construidas de

nuevo.

En caso de transporte naval, las unidades terrestres
transportadas por una unidad naval daflada en combate
deberan volver al puerto del que salieron. En caso de que la

unidad naval resulte destruida, éstas también son destruidas.

Ejemplo: Continuando el ejemplo de intercepcién anterior.
La flota Italiana no tiene mejoras en su marina asi que en
la primera ronda de combate la mitad (redondeando hacia
abajo) de las unidades navales italianas no disparan.

El primer disparo briténico @) obtiene un “1” y un “2’, ast

que una unidad italiana es dafnada. A continuacién dispara

un italiano @), obteniendo un “2’, terminando la primera

ronda. Ambos bandos deciden continuar el combate.

:'L' « = El combate naval tiene lugar cuando unidades de ambos
B | , . s s
Ly } bandos estan en la misma area naval durante una accién tras
L}

_ j. — ocurrir una intercepcion. En la segunda ronda ambos bandos podran disparar todas

@, »

n :J sus unidades. El britanico €} obtienen un “2” y un “1’; por

i
i" . Procedimiento de combate: para resolver el combate naval tanto el Britanico causa un dano y falla el otro. El Italiano

ambos bandos cuentan el ntimero de unidades navales y O tira un “1” y un “3” causando un dafio a las unidades

Fl} ﬁ ‘. ,. ! tiran d3 por rondas. Afectando la nacionalidad y el ntimero britanicas.

5 de unidades a la tirada. Cada bando tira un dado por unidad
; F’ ' . en cada ronda. Cada resultado de “1” es un impacto en la El Italiano decide retirarse del combate antes de seguir con
| ﬁﬂ;— "fig flota enemiga (por tanto una de las unidades se voltea a la 32 ronda, ya que tiene dos unidades dafiadas y no quiere
i . |

'»' 'u:n!. } la cara dafiada). Por cada dos impactos una unidad serd arriesgarse a perder ninguna. El combate finaliza @ y
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Damaged

ahora se tira por los dafos. El Britanico tira un d3 para ver

en qué turno volvera la unidad, obteniendo un “2’; asi que la

flota se coloca 2 turnos hacia adelante en la tabla de turnos.
“w [Esta unidad volverd como refuerzo en cualquier puerto del
~ | Reino Unido. El Italiano tira 2d3 (“1” y “3”) asi que una de
las unidades volvera al turno siguiente y la otra 3 turnos

después.

. 13.3. Ofensivas

El jugador activo declara los ataques que va a realizar
este turno. Los ataques podréan ser de dos tipos, ofensivas
limitadas u operaciones. Las operaciones requieren el uso
de una accién de un pais mayor, mientras que las ofensivas

limitadas no requieren ninguna.

Cualquier movimiento o ataque sobre un pais neutral se

considera una declaracién de guerra.

Los ataques se pueden realizar contra areas ocupadas o no.
Las unidades que avancen en un area de Marisma, Bosque

0 Montana se detienen y no podran realizar mas ataques a

areas adyacentes.

Durante la fase de ofensivas, cada area enemiga podra ser
atacada desde un area adyacente. Como excepcién, podran
ser atacadas mds de una vez en caso de explotacion si el drea

atacada inicialmente sigue ocupada por el defensor.

Las unidades aéreas podran apoyar cualquier ataque si

estan situadas a un maximo de 2 areas del area atacada.

El oponente también podra utilizar unidades activas en el

2=}

mismo combate, pudiendo causar un combate aéreo.

i Seindicaréd qué tipo de modificacion al combate aplica a cada

'b-r unidad aérea asignada.

el o BE A  Fe

P
B 12 ronda ‘ ‘
(2 o X1
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®
22 ronda .

S —
15 The World at- War: Europe -

Resultado del combate
A\
\ Damaged

Damaged

Damaged

Damaged

Tras utilizar las unidades aéreas en un combate o L
intercepcidn, éstas vuelven a una base invertidas.

Cuando se ocupa la capital de un pais mayor durante el turno,

o —

éste deberd realizar una ofensiva (limitada u operacion)

W

desde un area adyacente para recapturarla antes de realizar

otros ataques, que no se resolveran si falla el primero.

]
'

13.3.1.  Rendicion de paises
Si un area de capital es ocupada por el bando enemigo del
pais de dicha capital, y las unidades de dicho pais no tienen
éxito en recuperar la capital (tal como se describe en el par-
rafo anterior), entonces ese pais se rinde al bando que ocupa
su capital (ver casos especiales de la URSS e Italia). Esto
ocurre al final de la fase de Operaciones del pais cuya capital

estd ocupada.

13.3.2. Neutrales menores no rendidos
Si un pais menor neutral sobrevive el ataque inicial del ban-
do de un pais mayor, éste pais pasa al bando contrario al ini-

cio de la siguiente Fase de Operaciones del bando contrario.

Ejemplo: si Alemania invade Espana y no captura Madrid,

al comienzo de la siguiente fase de Operaciones aliada

il

Espana pasa al bando Aliado y éstos pueden intervenir en su

i

territorio, si les es posible.

13.3.3. Aliados menores y ofensivas k

Cualquier pais menor podré llevar a cabo ofensivas en su

turno de juego. La forma de ofensiva minima que podran
utilizar los paises menores es la ofensiva limitada. En el caso
de un pafs menor perteneciente al bando Aliado o del Fje,

éste pais menor Unicamente podra realizar Operaciones (y

no ofensiva limitada) si el pais mayor que lo controla tiene

unidades de tierra presentes en dicha Operacién, gastando

L=

por tanto una accién propia.

=
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13.3.4. Combate aéreo
Cuando dos 0 més unidades aéreas de bandos opuestos dan
apoyo aéreo, interceptan unidades navales en movimiento, o
una unidad aérea es atacada en su base por una o mas uni-

dades enemigas, entonces ocurre un combate aéreo.

Si una flota aérea estd inactiva y es atacada, se le aplica un -1

m.t.d. al resolver el combate.

Cuando el bando atacante apoya un combate en un area, el
bando defensor puede utilizar unidades disponibles para

interceptar.

El bando defensor decidirda qué unidades interceptan, y
a cuantas, entonces el bando atacante podrd afiadir més
unidades para el apoyo si dispone de ellas. Cada intercepcion

serd un combate independiente.

Todos los combates se separan por nacionalidad y por tipo

de apoyo que realicen en el combate (tactico u operacional).

En caso de que un combate un bando tenga dos o mas flotas
aéreas de distinta nacionalidad (y modificador en combate)
que no puedan ser emparejadas por el otro bando, el
defensor que intercepta elige a que nacionalidad intercepta
o bien intercepta a todo el grupo de distintas nacionalidades
aplicando el modificador de las unidades mas numerosas (o

el mejor en caso de igualdad).

Ejemplo: una flota aérea alemana y una flota aérea italiana
realizan apoyo a un combate en Egipto (ambas son por
ejemplo apoyo tactico) donde una flota britanica defiende
e intercepta ese apoyo. El jugador Aliado decide a qué flota
enemiga intercepta, y la flota restante realiza el apoyo al
combate libremente, o bien el britdnico intercepta a ambas

aplicando el modificador aleman.

Ambos jugadores tiran un dado d3 con los modificadores:
¢ -1 m.t.d. por nacionalidad, si se aplica

e +1m.t.d por cada unidad que exceda a las enemigas

El nimero mayor total gana el combate. En caso de igual

resultado hay empate y ambos bandos se retiran inactivos.

Resultados del combate (obtenido de la diferencia de dados):
e Diferencia > 2: el bando perdedor pierde una unidad y
la coloca en la reserva de fuerzas, y si es posible coloca

otra unidad como refuerzo inactivo para el siguiente

st s BF LRSS . e
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turno (no se activa en la fase de Administracién). El
ganador colocard una unidad inactiva como refuerzo
del siguiente turno.

« Differencia = 2: el bando perdedor coloca una unidad
inactiva como refuerzo. Fl ganador retira una unidad
inactiva para el resto del turno.

« Differencia = 1: el bando perdedor retira una unidad
inactiva para el resto del turno. El ganador no tiene

bajas.

Ejemplo: dos unidades alemanas dan apoyo en un 4rea
atacada, una unidad en combate operacional y la otra al
tactico. El jugador soviético intercepta con una unidad a la
alemana dando apoyo tactico. La unidad restante alemana
podré dar apoyo operacional sin oposicion. Se resuelve el
combate 1 contra 1. Si hubiese habido 2 unidades soviéticas,
cada unidad podria haber elegido atacar a una sola unidad
alemana, resolviéndose dos combates o bien atacar con las

dos unidades a solo una de las alemanas, resolviéndose uno.

Siguiendo el ejemplo, resolvemos el tinico combate tirando
1d3 por cada bando. El soviético tiene un -1 m.t.d. por
nacionalidad. El alemén saca un 2 y el soviético también. El
Jjugador soviético retira una unidad aérea invertida. Las dos
unidades aéreas alemanas apoyan al tactico y al operacional

sin oposicion.

13.3.5. Ofensiva limitada
Se utilizan para realizar ataques que requieren menos
recursos que las operaciones pero que permiten causar

algin dafo en el area atacada.

Este tipo de ataque no depende de las reservas de

petréleo y no consume ninguna accion.
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Después de resolver un ataque, el atacante podra avanzar en
el area atacada si queda vacia. Solo una unidad aérea podra

apoyar estos ataques como atacante y defensor.

Para resolver un ataque el atacante tirard un dado dio.
Después anadira o restara modificadores y el resultado sera
exitoso si es igual o menor al nimero de unidades atacantes.
El defensor tendré solo una baja en tal caso. Un resultado

natural de 10 causara una baja en el atacante.

Modificadores a aplicar:
« defensor en marismas, bosque y/o montana +1 m.t.d.
e unidad aérea apoyando afadird -1 o +1 m.td. (al
atacante o al defensor)
e - 1 m.t.d. por nacionalidad del atacante o defensor (fijo
en neutrales menores)
e cada unidad en exceso sobre el contrario aplicara un -1

o +1 m.t.d. (unidades de élite incluidas)

Ejemplo: tres unidades Polacas atacan Varsovia ocupada por
4 unidades Alemanas. Tras aplicar todos los modificadores
(+1 m.t.d. por nacionalidad y +1 m.t.d. por un defensor mas),

« »
1

el Polaco causara un darno con una tirada de “1”. El Polaco no

podré recapturar Varsovia.

13.3.5.1 Ofensivas limitadas contra areas enemigas vacias
En caso de ofensiva limitada contra un area enemiga
vacia, el procedimiento serd el mismo, pero sin contar los

modificadores de unidades enemigas.

13.3.6. Operaciones
El jugador activo declarara el uso de una o méas acciones

como Operaciones.

Para marcar tales acciones colocard el marcador de Operacion

@ en cada 4rea a activar.

QUARTER S.I,

by, o b T WO TRLEE W

Las operaciones se utilizan para realizar ataques mayores en
ciertas 4reas para no solo desplazar al defensor de ellas €3
sino ademas poder realizar més ataques en el mismo turno.
Hasta tres ataques consecutivos O pueden ocurrir por

turno desde un area de Operacion.

El marcador de Operacién activa todas las unidades
terrestres (y navales en caso de invasion) que tomaran parte
en la Operacién. Las unidades aéreas que den apoyo a esas
operaciones no requeriran de una activacién con Operacion

en ningun caso.

Excepcién 1: en Africa del Norte, las operaciones permiten
solo un ataque de explotacién afiadido incluso a Alemania.
Excepcion 2: al comenzar el juego, solo los Alemanes
pueden atacar hasta tres veces consecutivas. El resto de
paises mayores tienen limitaciones y necesitardn mejorar su
tecnologia para aumentar el nimero de ataques.

Las operacines requieren una accién y gastar 1 punto de

reserva de petréleo por cada operacion activada en el mapa.

Nota: Francia abstrae su produccién de petréleo y tiene el
mismo valor que Reino Unido. Esto significa que Francia
tendré la misma produccién de petréleo que Reino Unido si
tiene una ruta vélida de suministro a areas con recursos de
petréleo o al Reino Unido. Italia dependeréd de sus propios

recursos o los enviados por Alemania.

Todas las operaciones (y ofensivas limitadas) se resuelven en
la misma fase después del movimiento. Los marcadores de
operaciones deberfan ser colocados con la flecha indicando
qué area es el objetivo. Fl jugador activo decide que ataques

resolver primero y en qué orden.

Todas o parte de las unidades activadas con el marcador de

Operacién podran atacar.
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Tras un ataque de Operacion con éxito, el jugador atacante
podrd permanecer en al drea y no continuar atacando, o
podra continuar atacando otras areas adyacentes desde el

area recién ocupada.

Las unidades que avanzan y contintian atacando deben dejar

al menos una unidad en 4reas recién ocupadas €.

Las operaciones con éxito podran continuar atacando a no
ser que entren en un area con montana, bosque o marismas,

en cuyo caso la Operacién finaliza.

Cada ataque siguiente de Operacion tendra un modificador
negativo indicado en el marcador de Explotacién, de forma
que el segundo ataque tendra un modificador de -1 y el

tercero un -2.

Nota: desde 4reas con Explotacion (1 0 2) se podran dividir
las fuerzas en multiples ataques, tal como se puede ver en la

22y 32 imagen del ejemplo inferior.

Solo se permiten tres ataques como maximo a las unidades
activadas con Operaciéon (Excepcién: Operaciones en Africa
y regla de Invierno Ruso para Alemania, ver regla en el Libro

de Juego).

13.3.6.1 Resolucion de combates en una Operacion
Hay dos partes en un combate de Operaciéon, Operacional y

Téctico.

El resultado del combate Operacional proviene de utilizar
uno o dos dados por bando y obtener su diferencia tras

aplicar modificadores.

En el combate operacional se tendran en cuenta solo los
dados normales, uno o dos, segtin el caso, no el dado de élite.
En el Combate Tactico se comparan los dados uno a uno. Se

utilizan uno o dos dados.

El resultado del combate Tactico proviene de comparar
individualmente los dados lanzados para el combate

Operacional y el de élite si es utilizado.

En el combate tactico se tendran en cuenta todos los dados al

comparar con los contrarios, obligatoriamente se comparara
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el de élite si se utiliza esa unidad en caso de estar presente
(ya que en caso de baja se aplica a esa unidad), a eleccion del
jugador que la tenga. Si solo hay un dado del defensor, se

comparara Unicamente con el de élite.

Si alguna unidad aérea amiga estd presente para Soporte
Tactico, el propietario podra utilizarla para volver a tirar
cualquier dado amigo o enemigo. Primero el bando con
menos unidades aéreas o el atacante en caso de empate.

Cualquier dado solo podra volver a tirarse una vez por bando.

Procedimiento:
1. Repetir tiradas necesarias causadas por unidades

aéreas presentes.
Ordenar los dados de ambos bandos por valor
Cualquier dado mayor que otro gana al contrario

Cada dado ganador causa una baja al enemigo

ook W

El dado de élite siempre gana los empates a los dados
normales. Siempre se comparan con otros dados de

élite si se han jugado.

Para resolver el combate Operacional se siguen los siguientes
pasos:

1. Ambos bandos suman las unidades presentes. Los
dados de élite no se tienen en cuenta en el combate
Operacional.

2. Si una fortaleza estd presente, se anade al bando
defensor su valor si hay al menos un ntimero igual de
unidades presentes defensoras.

3. Se determina el namero de dados a utilizar. Se usa 1
solo dado cuando solo haya una unidad (atacante o
defensor). El bando defensor podra elegir utilizar 1 o 2
dados. Tendra la opcién de 1 dado solo cuando tenga 3
unidades o menos (contando con las fortalezas) o 2 en
caso contrario. El atacante siempre tira 2 dados salvo
cuando Gnicamente tenga 1 unidad.

4. Eldefensor tira sus dados d3 y luego el atacante.

Si el defensor utiliza 1 d3 solamente, tiene un +1 m.t.d.
(Excepcion: 1 vs 1 donde ambos solo tiran un d3)
6. Se comparan los totales con los modificadores,

obteniendose el resultado del combate Operacional.

Modificadores de combate:
 Modificador por nacionalidad: -1 cuando corresponda o
neutrales (aplicar segtn la fuerza mayoritaria)
* Modificador por explotacion, -1 0 -2
« El bando con mas unidades que el otro bando: +1, +2 si

el doble y +3 si el triple
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e Modificador por terreno del defensor: +1 por marisma,
bosque y/o montafia
e Modificador por terreno al atacante: -2 en estrechos.
e Modificador por apoyo aéreo: +1 por avién (opcional)
Nota: las unidades de la Commonwealth no tienen

modificador, son iguales que cualquier unidad del RU.

El bando con mayor resultado es el ganador. Si ambos son

iguales hay un empate.

Cuando el atacante pierde el combate no puede avanzar

sobre el drea atacada y no hay explotacion posible.

Cuando el combate termina en empate no ocurre nada salvo
los posibles efectos del combate tactico y no hay explotacion.
Cuando el atacante gana el defensor puede estar obligado
a retirarse a causa del combate. Las unidades en retirada
deberan moverse a areas adyacentes. Entonces el atacante
podra explotar la Operacion con las unidades supervivientes,
colocando un marcador de Explotacion y atacando

posteriormente cualesquiera areas adyacentes.

Si se pierde el combate o es un empate, esa Operacion se

quita del mapa y se coloca en el tablero de su pais.

13.3.7. Operaciones contra areas enemigas vacias
Este ataque se resuelve como cualquier otro pero ambos
bandos tiran 1 d3 y el atacante modificard su tirada en
base al nimero de unidades atacantes. No se aplican otros
modificadores, salvo que el atacante utilice flotas aéreas. Si
el atacante gana puede avanzar y explotar posteriormente.
Con la explotacién se repite el mismo procedimiento pero
con -1 o -2 al dado. Los modificadores de explotacion si se

aplican en caso de ataque a areas vacias.

13.3.8. Ruptura
Si el atacante gana los dados tacticos y gana el combate
operacional por 50 més, tiene opcién a realizar una “ruptura’.
Tras eliminar las bajas de ambos bandos por el combate, el
atacante podra avanzar sobre el drea defendida con tantas
unidades como quiera y hacer una posterior explotaciéon,
salvo que entre en terreno bloqueante (montafia, marismas,

bosques).
Siempre debe mirar si debe dejar una unidad atrés, si

procede. El defensor tirarad un dado (d3), ese sera el nimero

adicional de unidades que se podran retirar del area

-
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(voluntariamente). Este nimero nunca podra ser superior a
la mitad de las unidades restantes defensoras y siempre debe

quedar al menos una unidad.

Ejemplo: En el ejemplo anterior la operacién resulta en un
resultado de +5 a favor del Eje, el Aliado pierde dos unidades

y la fortaleza, y el Australiano queda aislado.

fipbine

Inactive

Este es el tnico caso en el que unidades de ambos bandos
podran coexistir en la misma area. Las unidades defensoras
que queden en el drea quedardn “Sin suministros”. El
atacante, si corresponde, podra continuar atacando con una
explotacién, pero un nimero igual a la mitad (redondeando
hacia arriba) de las tropas “Sin suministros” aisladas no

podran atacar en subsiguientes combates.

13.3.9. Bajas en batallas de Operaciones
El nimero de dados utilizados por el perdedor define las

bajas a aplicar al final del combate.

Si el perdedor ha utilizado un dado, podrd perder una
unidad por el combate tactico o podra perder una unidad
por el combate operacional. Retirara una unidad (excepto en
terreno no claro) y el resto si procede, siguiendo las reglas de

retirada en caso de perder el combate operacional.
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Si el perdedor ha utilizado dos dados, podra perder una
unidad y retirar otra por combate operacional (excepto en
terreno no claro) y hasta 2 unidades por combate tactico

(segtn las tiradas).

Nota importante: si el bando perdedor juega 1 solo dado
y el ganador 2, podré elegir entre perder 2 unidades o
perder una y retirar otra (si procede). Véase esa opcién como

“defensa encarnizada”.

Si el bando defensor pierde el combate operacional, y las
unidades restantes son la mitad o menos que antes del
combate, deberdn retirarse a areas adyacentes (salvo con

fortalezas presentes.

Cualquier dado asignado a unidades de élite utilizado en
el combate tactico que es superado por el bando contrario
causa la eliminacion de la unidad de élite como primera baja.
Las bajas del vencedor son la mitad de las del perdedor
(redondeando hacia abajo salvo con fortalezas). Cualquier
baja causada por combate tactico es tenida en cuenta en el

resultado operacional.

Las retiradas siguen este orden:
1. aun area no adyacente a areas enemigas ocupadas

2. aun area adyacente a areas enemigas ocupadas.

Si una unidad terrestre no puede retirarse a un area amiga
ésta queda eliminada. Si es necesario podra retirarse mas de

un area.

Las unidades de menores neutrales no pueden retirarse
hacia areas bajo control de una potencia mayor hasta que

esa potencia mayor intervenga.

Las flotas aéreas activas cambian de area si su area es
ocupada por unidades enemigas. Las flotas inactivas se
retiran del mapa como refuerzos invertidos para el siguiente
turno. Las flotas navales cambian de base si su puerto es
capturado por unidades enemigas. Este cambio puede ser a
cualquier puerto amigo alcanzable y puede ser interceptado
por fuerzas enemigas. Si no tienen un puerto amigo a su

alcance son eliminadas.

Cuando una o més nacionalidades estdn presentes en un
combate se aplican las bajas equitativamente, empezando
por la nacién con mas unidades, salvo que una de las

nacionalidades solo tenga una unidad, en ese caso elige el

= . W
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jugador.

Si hay fortalezas presentes en el lado del defensor, se elimina
una por cada dos bajas. Es decir, si hay 1 baja no se reducira

el nivel de fortaleza, y si hay 2 o 3 bajas se perdera un nivel.

Ejemplo: Alemania ataca Polonia en Septiempre de 1939.
Comenzando el juego Alemania tiene suficientes reservas
de petréleo para hacer cualquier niimero de operaciones.
El jugador Aleman ejecuta un ataque de Operacion sobre el
drea al oeste de Varsovia declarando la operacion en el drea
alemana. El Aleman también utiliza una unidad aérea para
apoyar tacticamente el ataque. Las fuerzas Polacas tienen 4
unidades en el area contra los 8 alemanes. El Aleman tiene
los siguientes modificadores: +2 por superioridad numeérica.
Elije tirar dos dados d3, un 1 y un 3, y el Polaco también tira

dos dados con un 3 y un 1 y un -1 por nacionalidad.

El Aleman decide utilizar su flota aérea para volver a tirar
un dado, y obtiene un “2” en lugar del “1” anterior. Asi que
el total es 7 para Alemania y 3 para Polonia. Los polacos
pierden el combate operacional perdiendo una unidad y
retirando otra. Ademds hay una baja anadidas por combate
tactico ya que el 2 aleman supera al 1 polaco. Los polacos se
retiran ya que la mitad de sus fuerzas han sido eliminadas o

se han retirado.

El Aleméan pierde una unidad (la mitad de las pérdidas del
perdedor), avanza y captura el area tras el combate. Entonces
puede continuar la operacién con una explotacién de -1.

Si el Aleman decide explotar la operacion podra atacar con
algunas de sus tropas a otras 4reas adyacentes. Suponiendo
que decida continuar y atacar Varsovia, el procedimiento
sera el mismo pero aplicando el modificador del marcador de

explotacion al Aleman.
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aerotransportadas).

e Todas las wunidades terrestres estardn situadas
temporalmente junto a las flotas navales hasta
resolverse el combate.

 El defensor evitara retirarse mientras haya fortalezas L
presentes en el area aun perdiendo el combate. Las
bajas afectaran a las fortalezas como en las operaciones.

¢ Si el combate lo gana el defensor, las unidades
supervivientes deberdn retirarse a un puerto amigo al i
alcance, si es posible al puerto del cual movieron

* Si el atacante gana el combate, podra continuar el i:
combate de invasién, como otras operaciones, con un

marcador de explotaciéon de -1 o -2 posteriormente,

——

o —

incluso con defensores atn presentes.

Modificadores de combate:

* Nacionalidad del atacante o defensor: -1 si aplica (aplicar

W

a la fuerza mayor) o fijo para neutrales
 Unidades aéreas apoyando: +1/-1 cada una :

 Defensor en bosque, marisma o montafa: +1

Atacante: -1 fijo por invasion (solo en Operacion inicial)

Si hay fortalezas del defensor: +1

e Unidades navales en apoyo: +1 por cada dos. No se

cuentan las flotas impares. Las flotas dafiadas cuentan

13.3.10. Invasiones navales la mitad. La mitad de las flotas en explotacién.

Las invasiones navales son un tipo especial de operacién.  El bando con mayor nimero: +1, +2 si el doble o +3 si

Funcionan de la misma forma que una operacién normal
pero con la diferencia de que tienen lugar desde un area

naval hacia un area costera.

Las invasiones solo pueden ocurrir en zonas costeras con
un simbolo de playa. El resto de areas sin éste simbolo son
inaccesibles para invasiones. Las unidades invasoras no
pueden exceder el nimero indicado en el simbolo de playa.

Para comenzar una invasién, el jugador activo declara
una operacién en el area naval desde la cual se realizara
la invasion. Este drea tendrd que ser un area con unidades
navales y las unidades terrestres que realizaran la invasion,

y adyacente al area a invadir.

El ataque de invasién naval se resuelve al igual que una
operacién, con las siguientes diferencias:
e Las unidades invasoras pueden estar apoyadas por
unidades navales amigas que participan en la invasion,
aunque hayan transportado unidades.

¢ Cada flota naval puede transportar una unidad de tierra.

el triple

13.4. Movimiento estratégico
El jugador activo puede llevar a cabo movimiento estratégico

con todas sus unidades.

Cada nacién tiene un nivel de movimiento estratégico
(indicado en su tablero) el cual correspondera con el
numero de unidades que se pueden mover en esta fase. Este
ntmero puede aumentar o disminuir dependiendo del nivel

industrial y del dafio industrial.

El movimiento estratégico solo puede terminar en areas

controladas por el mismo bando.

13.4.1.

Todas las unidades de tierra de un pafs mayor pueden mover

Movimiento estratégico de unidades de tierra

en esta fase en funcién de sus reservas de petréleo y su dafio
logistico e industrial. Las unidades de tierra podran mover

a través de areas navales si hay flotas navales amigas en un

i %

—
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Una unidad de élite de EEUU, RU o Alemania podra  puerto de salida. Se requiere una unidad naval por cada dos

participar sin coste de transporte (representan unidades ~ unidades terrestres o aéreas moviendo a través de areas

!'1 ﬂ"p!'
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navales. Una vez al otro lado, las unidades deben parar en
un puerto amigo, salvo que gasten un punto adicional para

continuar moviendo.

El jugador activo podra mover de esa forma salvo a través de
areas navales con interdiccién previa por flotas o unidades
aéreas enemigas, gastando un punto adicional en tal caso.
Igualmente, gastara un punto adicional, en lugar de solo
uno, si hay flotas activas aéreas adyacentes a algin area

naval por donde se muevan.

Reino Unido podra mover entre Gran Bretafia y Africa del
Norte a través de Gibraltar por 1 punto de movimiento
(con flotas presentes en Gibraltar) sin necesidad de parar
en Gibraltar, y més a través del Mar Indico/Mar Rojo (ver

mapa).

13.4.2. Movimiento estratégico de unidades aéreas
Al mover unidades aéreas por movimiento estratégico, si
estuvieran activas se voltearan al lado inactivo sin gastar un
punto. Si estuvieran inactivas se podran mover igualmente
gastando un punto. Serd posible moverlas a través de areas
navales siempre que el drea de destino esté a un maximo de
4 éreas de distancia (Excepcién: el area del Mar indico/
Mar Rojo). En caso contrario necesitaran de transporte
naval al igual que las unidades terrestres y consumiran un

punto de movimiento estratégico.

Las unidades aéreas podran mover sobre areas navales

ocupadas por el enemigo.

Las unidades aéreas podran mover en esta fase incluso si el

pais tiene reservas de petroleo bajas.

13.4.3. Movimiento estratégico de unidades navales
Las unidades navales podran mover en la fase de movimiento
estratégico incluso con restricciones de petroéleo indicadas en

su hoja de pais.

Las unidades navales mueven de puerto amigo a puerto
amigo. No pueden quedar en mitad de ningn area naval.
El coste del movimiento se rige por las mismas limitaciones
que las unidades terrestres en caso de movimiento entre

cajas o por el Mar Indico.

estratégico también podran mover con las unidades
terrestres que las utilizaron, moviendo después y gastando

un punto de movimiento estratégico.

Si al menos 2 unidades navales hacen movimiento
estratégico o se utilizan para mover otras unidades a
través de areas marinas, se gasta 1 punto de reserva de

petroleo.

13.4.4. Movimiento estratégico de recursos
Los recursos (MPs y petréleo) podran mover por movimiento
estratégico entre dos paises entre los que exista comunicacion

por tierra.

Los recursos también podran moverse entre EEUU, Reino
Unido y la URSS utilizando la Ruta de Persia o por mar
mediante las rutas de convoyes. En el caso de EEUU dichos
recursos se reducirdn de su hoja de pais al crear el convoy
durante la fase de Economia. Por tanto el jugador Aliado
debera comprar con antelacion convoyes para mover durante

el turno siguiente en la fase de movimiento estratégico.

13.4.5. Movimiento estratégico desde E.E.U.U.
Las unidades situadas en la caja de EEUU pueden mover
mediante movimiento estratégico a cualquier puerto amigo
en el Atlantico. Para tal movimiento no es requisito tener

flotas navales en la caja de EEUU.

13.4.6. Movimiento estratégico de convoyes aliados
Los recursos de EEUU o Reino Unido que vengan de
ultramar estaran representados por convoyes colocados en
la casilla de “Al Reino Unido” y/o “A la URSS” (si la URSS
esta en guerra). Estas fichas se colocaran boca abajo por el
jugador aliado al finalizar la fase de movimiento estratégico.
Esas fichas permaneceran alli hasta que sean atacadas por

Alemania en la fase de Guerra Estratégica.

EEUU debe gastar 1 punto de movimiento estratégico por
cada convoy que se coloque en esas cajas del mapa. La
colocacion de los convoyes del Reino Unido es gratuita si van

“hacia el Reino Unido”.

El jugador Aliado podr4 afiadir convoyes con recursos
provenientes de EEUU cuando la bandera de situacién

diplomatica de EEUU alcance la casilla “ayuda a RU” en la

!
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Las unidades navales pueden llevar a cabo movimiento tabla de diplomacia, y podra enviarlos también a la URSS tan

§ estratégico incluso habiendo realizado una invasion. En caso pronto como EEUU entre en la guerra.

L=

de ser utilizadas como transporte en la fase de movimiento
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;I o La unidad de RU gasta 1 punto SM para llegar a Sudén y cuenta el uso de un
‘ barco para petroleo, y ahi tendra que gastar otro para llegar a Egipto. Para

continuar por Africa gastaria un 3er punto.

bien en Sudan o bien en la Etiopia Italiana.

desde Sudafrica, pasando primero por Asia/India.

9 9 La unidad de RU gasta 1 punto SM para llegar a Sudafrica y cuenta el uso de un
barco para petrdleo, y ahi tendréa que gastar otro para llegar a Asia/India, contando
n un punto adicional para petréleo. Para continuar a Irak gastaria un 3er punto.

9 La unidad AUS gasta 1 punto SM para llegar a Asia/India y cuenta el uso de un
barco para petréleo, y ahi tendra que gastar otro para llegar a Sudafrica,
contando un punto adicional para petréleo. Para llegar a Irak gastaria 2 puntos
directos. Si quisiera mover hacia Etiopia gastaria 2 puntos para entrar en esa caja,

0 Cualquier convoy desde Asia/India podra llegar a la caja de la Ruta Persa
gastando tinicamente 1 punto de SM, y gastara 2 puntos de SM

Persian route

Spend 1RM
point to open it
=nd occupy

Convoy dersia

-&ﬁ

South Afr{ £ )Asia | India

En caso de convoyes desde EEUU seran 3 puntos de SM fijos. Convay

X\
LR

(1/0) “(1/0)
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Convoy

Operations allowed

Other side
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Diplomacy
& Events
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AR ET
ks il

El ntimero de convoyes que se permite enviar al RU vendra
indicado por un simbolo de convoy y un nimero en la Tabla
de Diplomacia. Limitados Gnicamente por los puntos de

Movimiento Estratégico una vez esté en guerra.

El bando Aliado también podra enviar “Materiales de
guerra” a la URSS. Los aliados utilizaran la ficha con el texto
“Materiales de guerra”. Solo un convoy de este tipo por pais

puede ser enviado cada turno a la URSS.

Durante esta fase el jugador aliado podrad también mover
unidades navales desde cualquier puerto en el Atlantico a las
rutas de convoyes. Estas unidades se afiadiran al valor GAS

(antisubmarino) como un 10% cada una.

13.4.7. Movimiento estratégico cajas Commonwealth
Las unidades que se muevan entre o desde las cajas de la
Commonwealth (incluido Canada) no requeriran una flota
naval como transporte, pero consumiran petréleo al igual que
cuando se usan flotas navales para movimiento estratégico
(excepto de India a Irak, o Sudan a Egipto). Cada 2 unidades
contaran como 1 naval para ese propoésito y de cara al gasto

de petréleo (ver ejemplo de la imagen superior).

13.4.8. Ruta de Persia

El Aliado podra enviar recursos o materiales de guerra a la

W

e o i
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URSS (ver 14.1.1 y ejemplo superior) via Persia. Para hacer

esto, el jugador tiene que abrir la ruta gastando 1 RM en
la fase diplomatica y haber ocupado previamente Persia con
tropas terrestres. Una vez abierta, en la fase de movimiento
estratégico, el jugador Aliado podra colocar materias primas
provenientes de EEUU o la Commonwealth en la caja “Ruta
de Persia”. Sélo un total de dos fichas de convoyes podran
colocarse en esta ruta. Por cada ficha se gastaran 3 puntos de
movimiento estratégico si viene de EEUU o el coste indicado

en el mapa si es un recurso de la Commonwealth.

14. Fase de Guerra Estratégica

Alemania: el jugador Aleman puede atacar las rutas de
convoyes del Reino Unido y también las factorias o materias
primas de RU y Francia con sus flotas aéreas. Tales flotas
aéreas podran ser interceptadas por el jugador Aliado con
sus unidades aéreas. Una vez que la URSS entra en la guerra,
los convoyes Aliados hacia la URSS podrén también ser

atacados por Alemania.

Aliados: las naciones aliadas podréan atacar las factorfas y

materias primas alemanas con bombardeo estratégico.
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14.1. Convoyes Aliados

Antes que nada el Aliado tiene que desplegar sus convoyes
“hacia Reino Unido” y/o “hacia la URSS” durante la fase
de movimiento estratégico. Una vez que los convoyes estan

colocados el alemén podra atacar con los submarinos.

Se presupone que todos los convoyes britanicos se mueven
desde Asia/Africa al Reino Unido por el Atlantico, no por el
Mediterraneo. Por tanto no afecta el estado de Gibraltar o

Malta en este sentido.

El jugador Aliado tendra un ntimero variable de convoyes
y de distintos tipos dependiendo de los recursos que se

muevan.

Ejemplo: el Britanico tiene 2 materias primas y 2 petréleos
viniendo de las colonias. Despliega las 4 fichas boca abajo

oculta al Aleman.

14.1.1. Recursos de Asia e India
India y Asia producen materias primas y petréleo
respectivamente. Ambos generan un convoy para el Reino

Unido siempre y cuando estén disponibles.

Submarine
14.2. Ataques de submarinos ’ ’

Cuando Alemania ataca las rutas de convoyes desconoce qué
transporta cada convoy (petréleo, materias primas o material
de guerra) proveniente de la Commonwealth o EEUU al
Reino Unido, o desde EEUU o Reino Unido a la URSS (si la
URSS esta en guerra).Todos los marcadores de los convoyes
se colocan boca abajo y inicamente se muestran al jugador

Alemén al finalizar el ataque.

El jugador Aleman puede elegir atacar los convoyes “hacia

e Pt
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Reino Unido” o “hacia la URSS”. Fl selecciona qué convoyes
quiere atacar con sus fuerzas submarinas colocando los
marcadores de submarinos atacantes sobre el convoy. Si una
fuerza naval Alemana (solo una) esta situada en Bergen o
Narvik, o una flota aérea alemana esta situada en Noruega,
podran ser utilizadas para atacar cualquier convoy “hacia la
URSS” o fuerzas aliadas ahi situadas. Se deben colocar en la

caja tras una tirada de deteccion exitosa.

Las flotas alemanas podran ser interceptadas por las
unidades aliadas navales si estdn presentes en la caja
“hacia la URSS”. Si se esté utilizando la regla opcional de
“Portaaviones”, las flotas con portaaviones podran también
interceptar a las flotas aéreas atacando convoyes. En tal caso,
tendré lugar un combate aéreo. Si el bando Aleman gana el
combate podra continuar el ataque sobre los convoyes (ver
tabla de intercepcién Artica). Si fuerzas navales del Eje son
detectadas por fuerzas navales Aliadas, se resuelve entonces

un combate naval.

Los ataques submarinos se resuelven como sigue: primero
de todo, si el Aliado tiene puntos de antisubmarino (GAS)
en alguna de las naciones Aliadas (EEUU y RU se cuentan
juntas), el Aliado resolverd la defensa antisubmarina. Los
puntos antisubmarinos se cuentan coémo % de deteccion.
De modo que se lanzard un dado dio por cada ataque
submarino. En un resultado igual o menor que el valor de
GAS el submarino seré detectado y podra ser atacado. El %
se incrementara en un 10% por cada submarino por encima
de 1 presente en el mismo ataque. Cualquier flota naval
Aliada situada en la caja de ruta afiadird un 10% de valor de

deteccién, incluso sin puntos de GAS.

Tras esta tirada, si se detecta un ataque, una nueva tirada de

dio > 5 destruird un submarino.
Posteriormente, el bando Alemén resolvera sus ataques.

Antes de resolver el ataque submarino, si la flota Alemana

intercepta un convoy (con un dio < 3,y -1 al dado si hay

“.»

unidades aéreas), se tira un d3. En un resultado de “1” o

“2” el convoy estara destruido. Si una flota aérea alemana
intercepta un convoy (con un d10 < 4), el aleman descubrira
uno de los convoyes (se voltea la ficha). Entonces tirara

« v

un d3 y en una tirada de el convoy sera destruido. Las
intercepciones en invierno se reducen a un dado dio < 2y

d10 < 3 respectivamente.
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Por cada ficha de submarino presente en un ataque
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lanzamos un dado d3. En una tirada de se destruye el
convoy seleccionado. Cualquier otro resultado es un fallo. Si
dos 0 mas submarinos atacan al mismo convoy se aplica un

-1 al dado (como modificador total).

Si dos convoyes son hundidos en la fase de Guerra

Estratégica actual se resta un punto de GAS.

Por cada dos convoyes hundidos yendo “hacia Reino
Unido” se aflade un punto de “dafio industrial y logistico”

a la economia del Reino Unido.

Todos recursos o materiales de guerra hundidos no se

afaden a las reservas del Reino Unido o la URSS.
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points

Strategic
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14.3. Bombardeo Estratégico
Para llevar a cabo bombardeo estratégico el atacante tendra
que tener areas controladas al alcance de los objetivos a

atacar.

Los bombarderos estratégicos aliados estan al alcance de las

factorias alemanas desde cualquiera de las dos areas del sur

o

- -
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Supongamos 3 submarinos alemanes atacanto en dos grupos
de 1y 2 submarinos (Alemania ha desarrollado las “manadas
de lobos”).

El jugador Aliado intenta localizar primero a los atacantes,
supongamos con un valor de Guerra Antisubmarina de 2, lo
cual le da un 20% de éxito.

Tira un d10 con cada grupo atacante, obteniendo un 4 y un 2.
Fl submarino solitario @ es detectado y el Aliado tira 1d10
para atacar. Obtiene un 6 y destruye al submarino.

Ahora el otro grupo (de valor 2) ataca @) con un -1 m.t.d., el
aleman tira 1d3 y obtiene un 2, que se convierte en un 1 que
causa el hudimiento del convoy. €)

de Gran Bretaiia, o desde cualquier &rea de Polonia si es la
URSS quien ataca. Los bombarderos también podran atacar
Italia desde Tunez. Las flotas alemanas (Alemania no tiene
bombarderos estratégicos) deberan estar situadas en el norte
de Francia para atacar Reino Unido, o en Alemania para
atacar Francia. Los puntos de bombarderos Aliados (E.E.U.U.

y RU) deberan indicar cual es su objetivo (Alemania o Italia).

El bombardeo estratégico se resuelve de forma similar a los
ataques submarinos, salvo que el atacante indicara cuantos
puntos de bombarderos utiliza y el defensor utilizara puntos
de interceptores. Afadidos a estos, ambos bandos podran

utilizar flotas aéreas al alcance.

Para resolver el bombardeo, primero el defensor tira por
los interceptores con un numero de dados d3 igual al

« »

numero de interceptores. Cada obtenido destruye un
punto de bombarderos estratégicos. La mitad de las bajas
de bombarderos se aplican a los interceptores (redondeando
hacia abajo).

Una vez se quitan los bombarderos destruidos, los
supervivientes dafiaran la industria y/o las materias primas.
Cada punto de bombardero causara un punto de “dafio
industrial y logistico”. El pais atacado movera el marcador
de dafio en el registro general del pais desde 0 hacia 10 tantas
casillas como puntos de dafio. No se asignara cada turno
nunca mas “dafio industrial” que el nivel industrial del
pais. El atacante podréd aplicar hasta la mitad del exceso
de puntos de dafio a los recursos al alcance (redondeando
hacia abajo). Para ello se colocara el marcador de “recurso
no disponible” sobre el 4rea afectada. El primer dafio ira a

materias primas, posteriores a petroleo.

La pista de registro general mostraré efectos adicionales del
dafio, como pérdida de movimiento estratégico, capacidad

industrial o nimero de acciones disponibles. Estos efectos
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se aplicaran en funcién del nivel industrial tal como indica
el tablero de cada pafs, segin indica el icono de industria.
Cuando el marcador de dafio alcance el espacio del nivel

industrial actual no se podra aplicar més dafo.

a del registro general del tablero de potencias mayores
< )
-1
&

)<

=2

Dafio a factorias tras alcanzar
dano industrial de 7

Si Alemania desarrolla “Motores a reaccién”, aplicara una
tirada adicional de interceptores y redondearéd siempre sus

bajas hacia abajo.

Los dafios de factoria afectan a la capacidad de construccién
del turno.

Ejemplo: Fijandonos en la imagen anterior. Alemania es
atacada con nivel industrial 4. Los bombarderos estratégicos
Aliados causan suficientes puntos de dano industrial para
situar el marcador en la casilla 8. La casilla 7 indica 2 puntos
menos de factorias. En la fase de Economia, Alemania podra
construir con 6 factorias en lugar de 8 correspondientes al

nivel industrial de valor 4.

Ejemplo: Si Alemania es atacada con un nivel industrial de 4,
el dano industrial no podra exceder de la casilla nimero 8. El
movimiento estratégico Aleman serd 3 (el actual de 7 menos
i " 4) y el valor de industria para fabricar unidades seré 6 (el

actual 8 menos 2 indicado en la casilla 7).

El dafio sobre la industria puede recuperarse en la fase de
economia gastando puntos de MPs. El pais dafiado podra
gastar tantos puntos como nivel actual de industria. Cada MP
gastada recupera un punto de dafo. Los recursos dafiados se

recuperan en la fase de Administracién del turno siguiente.

Si el defensor tiene unidades aéreas activas sobre el pais
atacado, podra aplicar una tirada anadida de interceptor por

cada flota. Posteriormente se pondran inactivas.

Si el Aliado tiene flotas aéreas activas en las areas de ataque,
podrd negar una tirada de interceptor por cada flota, o
bien afiadira un punto de bombardeo. Después se volveran

inactivas.

Si el pais Aliado atacante tiene “Industria Aerondutica”
completada, negara un punto de intercepcion adicional y las

bajas de interceptores redondearan hacia arriba.

Ejemplo: Alemania es atacada con 7 bombarderos y defiende
con 2 interceptores. Alemania tira un 1 y un 2 (no tiene
“motores a reaccion”) asi que el jugador Aleman destruye
con éxito 1 bombardero. Ningun interceptor es destruido
(redondea hacia abajo). Tras ello Alemania sufre 3 puntos de
dano, ya que su nivel industrial es 3. Por tanto esos puntos se
indican en la pista general, y los restantes puntos se aplican
a cualquier recurso mineral al alcance. Suponemos que los
recursos de Alemania y Francia estan al alcance, asi que
el dafio restante (1 al redondear hacia abajo) se aplicard a

cualquiera de las zonas con recursos.
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14.4. Bombardeo estratégico aleman
Alemania puede atacar al RU con flotas aéreas, cada flota
es igual a un punto de bombardero estratégico. RU puede

defenderse con flotas aéreas activas.

Cuando Alemania ataca Francia con flotas aéreas, el Aliado

puede defenderse con flotas activas aliadas en Francia.

En lugar de tirar un d3 por cada flota aérea, se resuelve un
combate aéreo. Cualquier unidad superviviente causa un

punto de “dafio industrial y logistico” a RU o Francia.

15. Fase Economica

Tras la fase de Guerra Estratégica todos los paises obtienen

recursos (MPs y petréleo).

Moveremos las reservas de petréleo en funciéon de la
produccién de petréleo segtin el nimero de areas productoras
de petroleo o convoyes de ese tipo de recurso que lleguen al

pais. Si el marcador llega a 10 no sumara mas.

Italia no produce petréleo inicialmente, debe controlar un
area de dicho recurso o bien obtener petréleo de Alemania

via movimiento estratégico.

Recordemos que Francia abstrae su produccién de petréleo
y obtiene la misma produccién que el Reino Unido. Esto sera
vélido si tiene una ruta valida de suministro a areas con

petréleo o al Reino Unido desde sus puertos.

Durante la fase econdmica, los jugadores asignaran sus
marcadores de acciones a las siguientes opciones: Construir,
Mejorar industria y Avances tecnologicos. Cada uno

requerira gastar un marcador de accién en él.

15.1.  Construccion de unidades
Los paises mayores podran construir nuevas unidades cada
turno gastando una accién en la casilla de “Construir”.
Podran construir cualquier unidad que tengan en la reserva

de fuerzas.

Excepciones: El Reino Unido podrd construir solo una

unidad britanica cada turno.

Un pais mayor tiene una reserva de fuerzas iniciales que
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pueden ser construidas durante la guerra (también mientras
son neutrales). El pais tendra unas fuerzas “de inicio” pero
las reservas podran ir aumentando en funcion del escenario,

los avances tecnol6gicos o los refuerzos.

Los jugadores podran construir cualquier unidad disponible
o previamente destruida que esté en la reserva de fuerzas.
Una vez todas las unidades hayan sido construidas no se
podran construir mas a no ser que haya nuevas bajas en

combate.

Todas las unidades nuevas construidas en un turno deben
ser colocadas en su pais de origen. Las unidades navales

seran colocadas en puertos de su pafs.

El coste de construir estd detallado en la Tabla de

Construccion de Unidades.

Ciertas unidades requeriran mas o menos puntos de factoria
anadidos a los puntos de MPs requeridos para construirlos.
El nimero de factorias correspondiente a cada pais es el
doble del nivel industrial indicado por su marcador, tal cual

se indica igualmente con el icono de factorias.

Algunas unidades se colocaran directamente en el mapa
como refuerzos mientras que otras se colocaran en la tabla
de turnos, dependiendo del nimero de turnos necesarios
(véase flotas navales o aéreas por ejemplo). Las unidades

« 7)

que indican turno se despliegan igualmente que las

“inmediatas”.

Aclaracion: el coste de unidades aéreas es 3 MPs para
Alemania y 3/2 MPs para el bando Aliado (2 tras conseguir

el avance “Industria Aeronautica”.

No se pueden desplegar unidades construidas nuevas o

refuerzos en areas con suministro limitado.
Solo una unidad de élite podra ser construida por turno.

Se podran construir otras unidades como puntos de GAS,

submarinos, bombarderos estratégicos, interceptores,
fortalezas, eventos o esfuerzos diplomaticos. Algunos de

ellos se contabilizaran en el contador general del pais.

15.1.1.  Construccion de materiales de guerra
El Aliado podréa también construir convoyes de Materiales

de Guerra al coste de 1 MP. Esta ficha se utilizard como
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cualquier otro convoy. Si estos convoyes no son destruidos,
RU o la URSS podran cambiarlos por una unidad de tierra
gratuitamente. El Gnico requisito sera disponer de esa
unidad en la reserva de fuerzas de la URSS o RU (si lo recibe
de EEUU). Colocar la ficha del convoy en la caja de EEUU o

en RU para su posterior movimiento.

15.1.2. Construccion de unidades de la Commonwealth
Los paises de la Commonwealth (Canad4, India, Australia
y Sudafrica) tienen un maximo de unidades como sigue:
1 Canad4, 2 India, 1 Australia y 1 Sudéfrica. Cuando se
construyen desde la Reserva de Fuerzas del Reino Unido,
éstas unidades se colocan en la caja del mapa correspondiente
a cada pais. Pueden mover desde esas cajas mediante
Movimiento Estratégico (ver seccion). En el caso de la India,

solo se puede construir una unidad por turno.

15.1.3. Construccion de unidades de paises menores
Los paises menores no alineados en ningin bando podran
construir 1 unidad por turno, sin exceder su reserva de

fuerzas inicial.

Los paises menores alineados con el Eje o los Aliados
podréan construir igualmente una unidad por turno, pero la
construccion de ésta unidad la pagard el pais con el que estén

aliados (Alemania o Reino Unido).

Los pafses menores cuyas unidades causen baja en un

combate se dispondran de la siguiente forma:

e paises no alineados, se apartaran sus bajas a un lado
y podran reconstruirse como indica el punto anterior.

e paisesaliados con algtin bando, se apartaran sus bajas en
la Reserva de Fuerzas de Reino Unido o Alemania. Dado
que no hay diferenciacién entre paises menores y todos
usan cubos amarillos o blancos, a la hora de reconstruir
sus unidades simplemente reconstruir primero la de un
pais con mayor numero, y luego otro pais diferente. En
el caso por ejemplo de los paises menores aliados del
Eje, Alemania podra reconstruir una unidad por cada
pais, teniendo en cuenta las propias reservas de fuerzas
de los paises menores. De ésta forma, por ejemplo, una
vez haya 4 fineses y 1 bulgaro en el mapa, tinicamente
se podrian reconstruir 1 hingaro y 1 rumano. Aplicar
este mismo sitema para los aliados menores del bando

Aliado o cualquier otra situacion similar.
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15.1.4. Construccion de fortalezas
Las fortalezas podran ser construidas por todos los paises
mayores con limitaciones especificas:
 Francia podrd inicamente mejorar la Linea Maginot si
el evento esté en juego
e La URSS podra construir fortalezas sélamente en
ciudades en la URSS

Italia solo puede construir la fortaleza de Etiopia

* Reino Unido solo puede construir en 4reas con playas en
la metrépoli de Gran Bretafia o Tobruk con nivel 1

 Alemania podra construir en cualquier 4rea controlada

con playas o en en areas de Alemania con ciudad

« EEUU no podra construir fortalezas.

Lasfortalezas podran ser también destruidasvoluntariamnete

durante la fase de Administracion.

15.2. Compra de eventos y esiuerzos diplomaticos
Ambos bandos pueden comprar esfuerzos diploméaticos para
intentar ganar aliados entre los paises menores neutrales,

asi como comprar eventos disponibles.

Solo Reino Unido y Alemania tienen la opciéon de comprar

esfuerzos diplomaticos.

El méaximo ntimero de esfuerzos diplométicos que pueden

comprarse es igual al nivel industrial del pafs.

Los esfuerzos diplomaticos se representan por fichas con
la bandera del pais objetivo. Asi por ejemplo si Alemania
quiere influir a Rumania, cogera la ficha con la bandera de

Rumania. Las aliadas seran iguales pero con fondo marrén.

Cada pais menor costara 1 MP o 2 MPs para influir en la
URSS o EEUU (solo el Reino Unido).

El méximo de banderas permitido en cada compra es 1 por

pais objetivo.

Al mismo tiempo que se compran esfuerzos diplomaticos,
también se podran comprar algunos eventos. El coste del

evento es igualmente 1 MP.

Se colocaran los eventos y los esfuerzos diplomaticos en el

mismo contenedor opaco.
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Nota de juego: llos jugadores deberdan mantener en secreto
los esfuerzos diplomaticos que han comprado en esta fase
y en tal caso indicar Gnicamente cuantos colocan en el
contenedor al final de la fase. Esto mejorara la niebla de

guerra.

15.3. Mejoras tecnologicas
La tecnologia de un pais mayor puede ser mejorada con la
accion de Mejoras Tecnologicas. Cada pais mayor tendra su
arbol tecnoldgico disponible en su tablero. Todas las mejoras
requieren un nivel industrial especifico, el gasto de una
acci6én y de los MPs indicados con un circulo rojo sobre cada

una de ellas.

Cada pais tendra distintos avances. Tales avances estaran
organizados por grupos o individualmente. Los avances
proporcionan algunos beneficios como calidad en las tropas,
tecnologia para las flotas aéreas, armas mas avanzadas o

incluso la bomba atémica.

Si el jugador juega esta accién, gastard los MPs requeridos
por la mejora seleccionada una vez por cada turno que realice
la accién. Notese que podra intentar mas mejoras al mismo

tiempo con una sola accion si tiene los MPs disponibles.

Cada intento de avanzar en la mejora se paga reduciendo las
reservas de MPs disponibles de la pista general del pais, y

posteriormente se lanza un dado d1o.

Dependiendo del nivel industrial del pais se obtendra un
resultado u otro como muestra la Tabla de Resultados de

Mejoras Industriales/Tecnolégicas.

Tras tirar el dado nos fijaremos en la tabla y cruzaremos el
nivel industrial con la tirada del dado, aplicando el resultado
obtenido como % de mejora, que se marcara en la pista

general con el marcador de la tecnologia.

Una vez que la ficha de la tecnologia alcance la casilla
ntmero 10, la mejora serd completada y la ventaja descrita
en el tablero del pais se aplicara de inmediato, colocando

entonces el marcador por el lado opuesto.
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15.4. Mejora industrial
Un pais mayor tiene un valor inicial de nivel industrial
dependiendo del escenario. Su nivel podré ser mejorado con
una accion del jugador. Para el juego de Campana los valores

iniciales estdn marcados con un punto verde.

El jugador puede utilizar esta accién una vez por turno.
Nétese que una vez que un nivel especifico es alcanzado el
jugador tGnicamente podrd volver a mejorarlo una vez el
numero requerido de avances tecnolégicos de ese nivel estén

completados, tal como se explica en la hoja de cada pafs.

Para mejorar el nivel industrial, el jugador pagard 1 MP y
gastara una accién en el espacio de “Mejora industrial”. Tras
eso, tirard un dado dio y seguird el mismo procedimiento

descrito para los avances tecnoldgicos.

Marcara el progreso con la ficha de mejora industrial “en

progreso” tal como indica la hoja de ayuda.

Una vez que la mejora ha sido completada, el siguiente
nivel permitird al pais nuevos avances tecnolégicos. Por
otro lado el nuevo nivel también otorgara nuevos valores de
movimiento estratégico y quizas algtin marcador de acciéon
nuevo o produccién mineral afiadida.

Los marcadores nuevos adquiridos se pueden utilizar tan
pronto como se adquieren.

Si un pais mayor no mejora la industria no podra adquirir

nuevas mejoras tecnolégicas y vice versa.

16. Fase de evenios y diplomacia

La dltima fase del turno es la fase diplomética. En esta fase
algtn o ningtn esfuerzo diplomatico o eventos comprados
en la fase econémica seran revelados

al sacarlos del contenedor opaco.

Los jugadores compran eventos y esfuerzos diplomaticos,
pero el contenedor opaco también contiene marcadores de
No Efecto (“No effect”). El nimero de marcadores que se
colocan en el contenedor depende del afio en juego. Junto
a la tabla de turnos hay un nimero indicando el namero

de marcadores a introducir en el contenedor. Se afadiran
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nuevos marcadores cuando sea necesario.

Asi que por ejemplo, inicialmente en
1939 hay 2 marcadores colocados en

el contenedor. Cuando comienza

N

1941 se indica 3 marcadores de “No

effect”, asi que se afladird uno nuevo.

w

El ndimero de fichas que se

extrae cada turno del contenedor

/

“No event” /chits available each turn

estd indicado al lado de la tabla

£

diplomatica,  dependiendo  del

numero de marcadores “No effect”

o
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que estén en juego.
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Ejemplo: es 1939 y solo hay 2 marcadores “No evento” en
Jjuego, por tanto solo se extraen 2 fichas del contenedor opaco
de Diplomacia. Mas tarde en la partida, comienza 1941 y el
registro de turnos indica que tiene que haber 3 marcadores
“No evento” en juego. Como cogemos el tercer marcador
situado junto a la tabla de Diplomacia, el espacio “3” de

“Chits a extraer” queda libre y visible, por lo que en 1940

extraeremos 3 chits en cada turno.

Ejemplo: se extraen dos chits diplomaticos, uno Aliado para
influir EEUU, y uno del Eje para influir Rumantia. Por tanto,
ambas banderas avanzaran una posicion hacia los Aliados o

hacia el Eje.

Si la bandera de EEUU alcanza el espacio donde estda situado
el chit de accién de EEUU, el Aliado ganara una accion para

EEUU que podra utilizar al comenzar el siguiente turno.

En el lado del Eje, con la bandera Rumana en el espacio actual,
el jugador del Eje podra obtener el petréleo de Rumania
libremente a partir del turno siguiente. Si los Aliados tienen
éxito con una accion diplomatica futura en Rumantia, tendran
la posibilidad de negar ese petréleo al jugador del Eje, al

moverse la bandera de Rumanta a la posiciéon anterior.

Para resolver la fase diplomatica, se
procederé extrayendo el ntimero de fichas
indicado. Notese que del total de fichas a
extraer puede haber eventos, banderas
diplométicas o ficha de sin efecto (“No

effect”).

Si se extrae un “No effect” se colocard de
nuevo en el contenedor en la siguiente fase

de Administracién.

Si se extrae una bandera de un pais en
guerra, conquistado, ya en algn bando
o desactivado, se colocard su bandera a
un lado y se extraerd otra en su lugar hasta completar el

numero de fichas a extraer total.

Los eventos se resuelven como especifica el Libro de Juego y
las banderas diploméaticas moveran el marcador de Estado de
Guerra del pafs tantos espacios como banderas se extraigan.
Una vez que un pais menor alcance un espacio que cambia su
estado diplomatico, este cambio se aplicara inmediatamente.
En algunos casos significara la neutralidad permanente del

pais o bien podra aliarse con un bando u otro.
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En la tabla de Diplomacia hay diversos tonos de colores para
los paises menores. Todas las casillas de color gris oscuro,
gris claro, marrén claro o marrén oscuro determinan un
estado no reversible de ese pais. Es decir, si un pais alcanza
los tonos grises (gris o gris oscuro), su ficha ya no podra
moverse hacia arriba aunque se obtenga una bandera del

bando Aliado para ese pais.

Igualmente, si un pais alcanza los tonos marrones o la
casilla de “Permanentemente deshabilitado” (en inglés
“Permanently Disabled”), no podrd moverse su estado hacia

abajo aunque se obtenga una bandera del bando del Eje.

Otros eventos predefinidos mueven el estado diplomatico de
la URSS o EEUU hacia el estado de guerra tal como indica

la tabla de cambios de estados diplométicos. Estos eventos
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dependen de circunstancias que ocurran en el tablero de
juego y del estado de ciertos paises en la guerra. Algunos de

éstos eventos afectaran a algunos paises menores.
Estos cambios se aplicaran al final de la fase diplomatica.

16.1. Pacto Ruso - Aleman (“Ribbentrop-Molotov”)
Histéricamente, la URSS y Alemania tenian un acuerdo en
el que dividian Polonia, y la URSS también colocaba a los

Estados Bélticos bajo su influencia y control.

La regla del pacto Ribbentrop-Molotov se aplica justo antes
de comenzar la partida. Ambos bandos (o el jugador Aleman
y el Ruso, en el caso de 3 jugadores) debaten y deciden si

aplican el pacto o no.

Por tanto, los jugadores pueden seguir el acuerdo histdrico o

pueden jugar sin él, aplicando uno u otro efecto.

Si no se acepta el pacto, la URSS se acercara mas al estado
de guerra. Para representarlo, mueve el marcador de “estado
de guerra” de la URSS un espacio hacia el lado superior en
la pista de “Estado de guerra” de la URSS en la Tabla de
Diplomacia. Por otro lado, el jugador aleman podra ocupar
todo el territorio polaco en su invasién de Polonia, y los

Estados Bélticos permaneceran como un neutral menor.

Sila URSS ocupa en su turno los Estados Bélticos o Besarabia,
se aplican los efectos normales de invadir un pais neutral por

parte de un pais Aliado.

Si se acepta el pacto, la URSS le dard a Alemania una materia
prima minera (RM) en cada fase Econdmica hasta que la
URSS se prepare para la guerra por medio de la Tabla de
Diplomacia, o si Alemania invade la URSS, lo que ocurra

primero.

A la URSS se le permitird ocupar Besarabia, los Paises
Bélticos y el Este de Polonia. La ocupaciéon de Besarabia
implicara afiadir un chit del Eje de esfuerzo diplomatico en
Rumania (bandera rumana) en el contenedor opaco de chits
diplomaticos. El jugador de la URSS es libre de ocupar o no

esta 4rea después de aceptar el pacto con Alemania.

Ocupar el Este de Polonia y los Paises Bélticos no tiene

ningtn efecto afiadido.

La URSS no puede atacar a ninguno de los Aliados Menores
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del Eje Este si se acepta el pacto con Alemania. Finlandia no
se incluye en esta lista de paises.

Para evitar que la URSS rompa el pacto, Alemania debe
mantener una guarnicién minima de al menos tres unidades
terrestres en las éreas polacas adyacentes a las &reas
ocupadas por la URSS, y cuatro si Francia es conquistada
por Alemania. Si no se cumple este requisito, la URSS podra
atacar libremente a Alemania a partir del siguiente turno. Si
esto ocurre, la ficha de “estado de guerra” de la URSS en la
Tabla de Diplomacia se movera hacia arriba a la casilla “At
War!”.

16.2. Declaraciones de Suerra
El juego no contempla una fase de declaraciones de guerra

como tal.

Cualquier pais major como Alemania, Italia, URSS o los
Aliados Occidentales (Reino Unido y Francia) pueden
declarar la guerra a un pais menor o mayor con el que sean

neutrales.

Excepcion: la URSS y EEUU, que controlan su estado de
guerra con paises mayores mediante la tabla de Diplomacia,

y EEUU que no puede declarar la guerra a ningtin pats.

El acto de declaracion de guerra ocurre en el momento en el
que se mueven tropas dentro del pais neutral o bien se lleva
a cabo una ofensiva. Desde ese momento ambos paises estan

en guerra.

Italia es otro caso particular, ya que comienza el escenario
de campafia como neutral amigo de Alemania, y es el
jugador alemén el que decide cuando Italia entra en guerra

declarando las hostilidades contra los Aliados.

17. Victoria

Las condiciones de victoria se verifican al final del escenario
o al final de cualquier turno. Cada escenario tiene sus propias

condiciones de victoria.
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18. Tabla Distancias Aéreas

19. (Creditos

Areas involucradas

Coste area

naval

Area Sur Estados Bélticos a Fin-

landia

2

Sur de Noruega a Norte de RU

Sur de Noruega a Sur de RU

Costa Mar del Norte Alemania a RU

Burdeos a Norte de Espafa

Marsella a Cataluna

Marsella a Valencia

Valencia a Argelia Este

Cagliari a Argelia Este

Cagliari a Ttunez

posible.

Tunez a Italia (Centro y Sur)

Libia central a Malta

Sur Italia a Libia (exc. Tobruk)

Grecia a Cirenaica

Grecia a Libia Occidental

Creta a Cirenaica

Creta a Egipto Occidental

Creta a Egipto Oriental (exc. Sinai)

Creta a Sinai, Levante o Transjor-

dania

WIN| =~ WIDNDN|WIN|IND|=]~,IDNDINN]~]—=IDD]W]|DND

Creta a costa Turquia Occidental

Creta a costa Sur Turquia

Grecia a costa Occidental Turquia

Norte Turquia a Sevastopol

Batumi a Este Turquia

Batumi a Sevastopol

Bulgaria a costa Norte Turquia
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Disefio del juego: Gonzalo Santacruz

Revision de reglas: Radtl de la Peiia, Stefan Josten, Nils Lilienthal,
“Santi”, Dave Deitch, John Durkee, Raknomyai y otros voluntarios.
Testeo: Miguel Santacruz, Sergio Lépez, Philippe Thibaut, Angel
Agiieras, Dave Deitch, Arnaldo, Eduardo, Shluiffen y otros amigos y
volutarios a afiadir que ayudaron enormemente.

Imagenes: Todas las imégenes histéricas provienen del

National Archive: https://www.archives.gov/
Queremos agradecer la ayuda y apoyo mostrado por todos
aquellos que han colaborado en el proyecto de una u otra

forma. Sin todos vosotros este proyecto no habria sido

Gonzalo Santacruz
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