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Introduccidn

Los juegos de la serie OCS simulan el combate a nivel de campafias desde 1900 hasta la mitad de la d cada de 1950. El
objetivo de la serie es permitir un estudio sofisticado de los eventos hist ricos a la vez que se mantiene la simplicidad de la
mecanica de juego.

Version 3.0 de lasreglas

Aqui seincluye la primerareescritura de las reglas estandar de OCS desde Enemy at the Gates en 1994. Todas las diferentes
reglas opcionales que han ido saliendo y cambiando se han consolidado, y se han hecho estdndar cuando 1o he considerado
oportuno. Algunas no pasaron el corte. Si alguna de tus favoritas perdi el tren, utilizadla si quer is, pero recuerda que no
consider su uso apropiado para todo €l sistema. Los gustos cambian, asi que embell celas libremente como quieras. Mi trabajo
fue determinar lo que era estandar. Todas |as erratas existentes han sido corregidas y varios puntos menores han sido encaminados
correctamente. Alguna terminologia ha sido cambiada para aclarar |as reglas. Se ha hecho unareorganizaci ny reescritura, donde
se requeria para mejorar el texto. He afiadido secciones para cubrir formas de guerra que no se cubrieron antes en profundidad.
Algunas secciones han sido extensamente trabajadas, unay otra vez, paramejorar el juego. Las secciones que han sufrido cambios
estén marcadas con O para su f&cil identificaci n. Hay que mencionar, especialmente, el extenso trabajo hecho sobre las reglas
a reasdelasecci n 14.0. Disfrutalo.

ComponentesdelJuego



. Emapa.

El mapa representa el rea donde la batalla o campafia se luch . Lamina o cubre el mapa con un plexiglas de 1/8" que te
ayudar aproteger tuinversi nenjuegos.

A. El sistema de numeracién de los hexagonos. Todos los hex gonos est n identificados por un nimero Unico de 4 d gitos
del tipo “fila-columna’. Si € juego tiene m s de un mapa, una letra los identifica, y los nimeros para los hex gonos de un mapa
determinado est n precedidos por la letra del mapa. Por ejemplo, B10.10 identifica el hex gono 10.10 en el mapa B. Los d gitos
que preceden el punto decimal identifican la fila de hex gonos, ley ndose en ladimensi n horizontal de izquierda a derecha. Los
d gitos despu s del punto decimal identifican el hex gono exacto a lo largo de esa fila en particular, ley ndose en la dimensi n
vertical de abajo a arriba. No todos y cada uno de los hex gonos est numerado. Cada quinto hex gono (xx.05, xx.10, xx.15) est
numerado, creando una matriz. Por ejemplo, para encontrar €l hex gono 29.17, sigue la numeraci n para xx.15 hasta encontrar la
fila29.xx, entonces cuenta dos hex gonosm sarriba hastael 29.17.

B. Hexagonos del borde del mapa. S 1o los hex gonos con a menos la mitad del mismo visible son jugables.

C. Movimiento fuera del mapa. A menos gque se especifique en un juego determinado, las unidades nunca pueden salir del
mapa para re-entrar m s tarde, ni pueden realizar ning n movimiento fuera del mapa. Destruya las unidades forzadas a salir del
mapa.

D. Registro de los turnos. Un tabla de registro de turnos est impresa o bien en € mapa, o bien en las ayudas a jugador.
Cada cuadrado de la tabla representa un turno de juego. (Ver 2.1)

E. Registro del tiempo meteor ol6gico. Anota el estado del tiempo usando esta tabla.

F. Cuadros de Resumen (Holding Boxes). Son posibles dos tipos de ‘holding boxes' : Aquellos que tambi n son hex gonos
de mapa, y aquellos que no. Utiliza los Cuadros de Resumen de hex gonos para aliviar la congesti n. Las unidades en ellos est n
dentro del hex gono asociado a Cuadro. Estas unidades deben seguir las reglas de combate normales. Los Cuadros de Resumen
gue No-son-Hexagonos pueden contener un n mero ilimitado de unidades. No puede haber combate en un Cuadro de Resumen
que No-es-Hex gono. Los Cuadros de Resumen que No-son-Hex gonos, pueden enlazarse unos con otros para mostrar  reas fuera
del mapa. Unidades de ambos bandos del juego nunca pueden ocupar, alavez, un determinado Cuadro.

ll. LasFchas
Cuidadosamente destroguela las fichas de las hojas y mantenlas ordenadas por tipo o identificaci n para usarlas
¢ modamente. (Ver 3.0)

lll. LasReglas

Cada uno de los juegos de la marca Gamers contiene un reglamento de la serie y un reglamento del juego. El reglamento de la
serie contiene las reglas aplicables a todos los juegos de la serie. El reglamento del juego da los detalles necesarios para un juego
espec fico. Incluyendo reglas especiales, escenarios e informaci n parainiciar y preparar €l juego.

A. Organizacion. Las reglas est n numeradas por secci ny caso. Cada agrupaci n importante de reglas es una secci n; un
par grafo dentro de una secci n es un caso. El n mero 4.2 ser a, por gemplo, la referencia a la secci n 4, caso 2. Un caso
espec fico puede contener varias declaraciones. Las declaraciones dentro de un caso est n marcadas con una letra, como en 4.23
4.2, etc.

B. Repeticion. Unavez declarada, unaregla serepiteen otrasecci ns lo si se necesita para clarificar esasecci n.

IV. Notasde Inicio.

Exceptuando aquellas reglas especiales en el reglamento del juego que conciernen al inicio, 1o que sigue es siempre verdadero:

1. “wl/i X" significacolocar a inicio (SET-UP) una determinada unidad a, o dentro de, X hex gonos.

O 2. Las unidades se colocan al inicio en cualquier modo deseado. (Excepci n: unidades adyacentes a unidades enemigas
capaces de atacar, no pueden colocarse en Reserva ni en Movimiento Estrat gico). A menos que sea especificado por el escenario,
los Regimientos de descomposici n no pueden ser colocados a inicio. Los puntos de suministro (SP's) pueden empezar el juego
cargados en puntos de transporte si se est n colocados de inicio en el mismo sitio.

3. Las unidades nunca pueden empezar €l juego sobre apiladas.

4. Las unidades a reas siempre empiezan activas

5. Las unidades generalmente empiezan a m ximo de sus fuerzas.

6. Cuando la anotaci n “(inclusive)” seinscribe a lado de las fronteras de inicio, significa que las unidades pueden colocarse
al inicio en cualquier lugar dentro de la zona, incluyendo los | mites.

7. Las unidades nunca pueden empezar en hex gonos a los cuales no se podr an haber movido durante la fase de movimiento
normal.

8. Los marcadores de formaci n que tengan un lado de ficha con Fuel (fueleados) deben siempre empezar €l juego sin fuelear.

1.0 Escala

Los juegos de OCS incluyen unidades de tamafio de compafi as hasta divis n. La escala del terreno es desde 2,5 millasa 5
por hex gono (depende del teatro de operaciones, densidad, etc.) Un turno de juego representa media semana (en la escala de 5
millas por hex gono) , o un cuarto de semana (en laescala de 2,5 millas por hex gono).



2.0 Secuencia de juego
2.1 Unturno de juego

Un ‘turno de juego’ es una secuencia de eventos, el orden de los cuales determina una ‘ secuencia de juego’. Cada turno de
juego consiste en dos turnos de jugador, uno por cada bando. Cada turno de jugador consiste en una secuencia de pasos
determinada, lacual listamos m s abgjo. Cada paso puede involucrar aun jugador, o a otro, bas ndose en laterminolog a ‘en fase’
0 ‘no en fase'. El jugador ‘en fase’ es aquel que est efectuando su turno de jugador, €l jugador ‘no en fase’ es el otro. Cada
jugador tiene su propio turno de jugador. Cuando se cambia el turno de juego, se cambia el rol de cada uno de los jugadores de ‘en
fase' a‘ noenfase'. Al final del segundo turno de jugador avanza el marcador de turno un espacio y vuelve a comenzar el proceso
otravez. La secuencia de juego debe seguirse, estrictamente, en €l orden dado:

2.2 Perfilde la secuencia de juego

* Fase Pre-Turno
Segmento de deter minacion del tiempo (meteor ol 6gico)
Segmento de determinacion del primer jugador

* Turno dejugador, del Primer Jugador
Fase de Retorno de las unidades aéreas
Fase de Equipamiento de unidades aér eas (Refit Phase)
Fase de Refuer zos
Fase de Movimiento
Segmento de movimiento
Segmento de Bombardeo (Barrage) acronavales (No de artiller as de tierra)
Fase de suministro
Fase de Reacci n (Jugador No en Fase)
Segmento de movimiento
Segmento de Bombardeo (Barrage)
Fase de combate
Segmento de Bombardeo
Segmento de combate
Fase de Explotaci n
Segmento de Movimiento
Segmento de Bombardeos
Segmento de Combate
Fase de Limpieza

- Turno de jugador, del Segundo Jugador
Repetir lo anterior parael Segundo jugador.

- Final de Turno

2.3 Desarrollo de la Secuencia de Juego
- Fasede Pre-Turno

Segmento de determinaci n del tiempo meteorol gico

Un jugador, es irrelevante cual, tira los dados para determinar el tiempo. El tiempo que salga afecta a turno entero. Si e
tiempo proh be el vuelo, cualquier unidad a rea que no est en un hex gono de base a rea debe volver inmediatamente a una base
a reaamiga
Segmento de determinaci n del primer jugador

Cada jugador tira dos dados. El jugador con la tirada m s alta elige ser el primero o € segundo en los turnos de jugador.
Volver atirar los dados en los empates.

- Turno de jugador, del Primer Jugador
Fase de Retorno de las unidades a reas
Todas las unidades a reas activas que no est n en una base a rea amiga deben volver a cualquier base amiga y ponerse

inactivas. Quita todos los marcadores de interdicci n de ferrocarril generados por €l jugador en fase durante su Itimo turno de
jugador.

Fase de Equipamiento de unidades a reas (Refit Phase)



El jugador en fase equipa sus unidades a reas inactivas. Paga 1T ( un token, unidad b sica de suministro) por base que €l
jugador desee equipar. En esas bases, € jugador puede equipar hasta dos unidades a reas por nivel de la base (esto puede ser
modificado por interdicci n enemiga). Una base a rea no puede equipar unidades a reas si una unidad enemiga con capacidad de
atague esta adyacente (unidades amigas no niegan este efecto)

Fase de Refuer zos

El jugador en fase coloca cua quiera de las unidades nuevas en sus puntos de entrada, de acuerdo a la agenda de llegada. Tira
los dados en la tabla de suministro para determinar el N mero de nuevos puntos de suministro disponiblesy los coloca en el mapa.
Tiralos dados en |la tabla de refuerzos variables y coloca los posibles refuerzos en el mapa. Coloca unidades a reasreci n llegadas
sobre cualquier base a rea amiga (llegan activas). Procede a realizar cualquier reorganizaci n, reconstrucci n de unidades, y/o
consolidaci n de unidades que desee.

Fase de Movimiento

El jugador en fase mueve sus unidades, obedeciendo cualquier restricci n impuesta por las reglas de modo, suministro, y de
movimiento. A medida que mueve, selecciona los modos de sus unidades para este turno. Puede redlizar arrasamientos 'y destruir
sus dep sitos de suministro. Las unidades a reas activas pueden moverse. Unidades navalesy a reas pueden colocarse en posici n
para gjecutar Bombardeos en el segmento de Bombardeo al final de esta fase. Se puede gastar fuel, construir o mejorar bases
a reas, construir fortificaciones, y destacar regimientos descompuestos.

Fase de Suministro

El jugador en fase debe rellenar cualquier unidad que tenga con stocks internos bajos o exhaustos. El jugador en fase entonces
determina cual de sus unidades puede ser suministrada con Suministro Trazado (Trace Supply). Aquellas que no puedan ser
suministradas con Suministro Trazado deben gastar suministro del mapa para ser suministradas. Si esto no es posible, las unidades
estar nno suministradasy pueden ser reducidas o eliminadas por desgaste.

Fase de Reacci n

El jugador no en fase puede liberar reserves, las cuales pueden moverse entonces hasta un m ximo de la mitad de su capacidad
de movimiento, realizar arrasamientos y luego hacer Bombardeos. G stese fuel en este momento cuando sea necesario. EI combate
normal no se desarrolla en esta fase. El jugador no en fase puede destruir sus dep sitos de suministro, pero no est n permitidas
otras actividades de construcci n. Las unidades a reas no en fase se pueden mover. Un vez se han realizado todas las actividades
de Reacci n, e jugador no en fase, puede gjecutar Bombardeos con |as unidades liberadas, unidades a reasy navales.

Fase de combate

Todos los Bombardeos preceden a los combates normales. Las unidades en fase que se desee atacan de acuerdo alas reglas de
modo, suministro y combate. Los resultados del combate pueden causar que algunas unidades entren en modo de Desorganizaci n
(DG), o modo de Explotaci n.

Fase de Explotaci n

El jugador en fase puede mover (plena capacidad de movimiento) y combatir con las reservas que | €lijaliberar, y tambi n
puede hacerlo con las unidades marcadas con Explotaci n (mitad de su capacidad de movimiento). Las unidades a reas del
jugador en fase pueden moverse. Las unidades capaces de operar en esta fase pueden realizar arrasamientos, movimiento,
Bombardeos, y combate normal. G stese fuel cuando sea necesario.

Fase de Limpieza
El jugador en fase quita todos los marcadores de desorganizaci n (DG) y de Explotaci n. Quita tambi n los marcadores de
fuel, o bienlos gira.

- Turno de jugador, del Segundo Jugador
Repetir los pasos anteriores para el Segundo jugador con losroles del jugador en fase y no en fase cambiados.

- Final de Turno
Mover el marcador de turno un espacio adelante a lo largo de la tabla de turnos. Empezar €l proceso anterior otra vez para el
siguiente turno.

02.4 Turnosde ‘Smulcast’

Los jugadores se encontraran, en ciertos juegos, con periodos donde la principal actividad es la acumulaci n de recursos
log sticos para ambos bandos. Estos periodos pueden ir mucho m sr pidos s ambos jugadores declaran €l turno como turno de
“Simulcast', y siguen las siguientes reglas:

a) Ambos jugadores gjecutan la secuencia de turno a mismo tiempo.

b) Ni combates ni Bombardeos est n permitidos



¢) Ning n jugador gecuta cualquier cosa que pueda ser considerada como una ofensiva, raid, o actividades como esas por
tierrao aire.

d) El objetivo de los turnos de Simulcast es agilizar |os periodos bajos de las campa as. No arruines este objetivo intentando
nada que te de cualquier tipo de ventgja. Si tienes alguna operaci n en mente, en primer lugar no des tu benepl cito a un turno de
Simulcast, juega un turno normal. Sin embargo no malgastes tu tiempo jugando un turno normal por razones menores.

3.0 Unidadesy marcadores
3.1 Unidadesde combate

Cada unidad tiene impreso en la ficha su designaci n, s mbolos de tipo y tama o, valores de movimiento y combate, y un
factor o Calidad en Acci n (action rating, AR). Algunas muestran el n mero de Equivalentes Regimentales (RE's) o indican s la
unidad es motorizada. Las unidades de artiller atambi n tienen un alcance.

3.1a Las unidades Blindadas tienen un fondo Amarillo impreso dentro de su smbolo de tipo de unidad. Las unidades
Mecanizadas tienen un fondo rojo. Cualquier otro tipo de fondo indica unidades de tipo Otro.

Nota de disefio : Una unidad con el simbolo de blindados puede tener un fondo rojo. Tal unidad contiene una fuerza de
tanques con cierto componente de infanteria. Otras combinaciones similares son posibles. Este uso de los simbolos reflgja con
mas exactitud la organizacion de una unidad por debajo de su escala.

3.1b El s mbolo de la unidad puede tener una rueda dibujada, unidad semi-motorizada, o dos ruedas, unidad motorizada. Esta
notaci n, por si misma, es nicamente deinter shist rico.

3.1c El valor de combate de algunas unidades est entre par ntesis. Estas unidades nunca pueden atacar.

3.1d Lacalidad en acci n (AR) representa la habilidad de la unidad para reaccionar en combate. El abanico de valores esde 0
a5. Un n mero mayor representa un mejor liderazgo, entrenamiento, cohesi n'y mantenimiento del equipo.

3.1e Unidades del tama o de divisi n tienen impreso un n mero de RE en la ficha. Este n mero est dentro de un punto
coloreado para su mejor identificaci n.

3.1f Los Regimientos de Descomposici n (Break-Down Regiments) representan destacamentos gen ricos de las divisiones,
gue no puedan por otros medios de juego, dividirse en unidades menores.
O 3.1g Las formaciones Multi Unidad son aquellas que contienen una o m s unidades con la misma pertenencia a designaci n
superior (por eiemplo, divisiones o cuerpos sovi ticos).
O 3.1h Algunas unidades tienen un punto amarillo detr sde su calidad de acci n (AR). Esas unidades no pueden reconstruirse.

3.2 Unidadesde Reemplazo
Hay dos tipos de reemplazos, de personal (Pax) y de equipo (Eq). Utilizadlas (en combinaciones variables) para reconstruir
unidades destruidas o con da os.

3.3 Marcadoresde Formacién (Opcional)
Utiliza estos marcadores para representar grupos de fichas individuales, reduciendo as la densidad de fichas sobre el mapa de
juego. (Ver 13.7)

3.4 Unidadesde Cuartel General (HQ)

O Las unidades de HQ representan los t picos cuarteles generales de cuerpo o de mayor jerarqu a (y sus unidades de soporte no
combatientes) y sirven para enlazar unidades alos dep sitos de suministro. Tienen una capacidad de distribuci n'y de movimiento
impresa en la ficha, en puntos de movimiento. El acance alos suministros y su distribuci n se hace con puntos de movimientos
del mismo tipo que los mostrados en laficha. (Ver 13.1)

3.5 UnidadesAéreas

O Unidades a reas a completo representan de 20 a 25 aviones. Estos est n representados con la silueta del tipo y con la clase de
avi n, Caza (F), Bombardero T ctico (T), Bombardero Estrat gico (S), o Transporte (Tpt). Tienen tambi n un valor de combate
aire-aire, fuerza de bombardeo y alcance. Algunas unidades tienen una capacidad de transporte. La parte delantera de la ficha
representa la unidad con su fuerza completa, la parte de atr s es la misma unidad a rea pero con su fuerza reducida. Los
bombarderos torpederos tienen su fuerza de bombardeo entre par ntesis (ver 18.3¢).

3.6 Puntosde Transporte

Estas fichas tienen un valor de puntos y otro valor de capacidad de movimiento, y proveen transporte para los puntos de
suministro sobre e mapa. Estas fichas representan cualquier tipo de medio transporte llevado a servicio de los varios g rcitos
(desde camiones a elefantes). Algunos puntos de transporte tienen unaidentificaci n de unidad sobre la ficha. Estos son los Puntos
Org nicos de Transporte y pertenecen aunaformaci n espec fica. (ver 13.2)

3.7 Marcadoresde juego



3.7a Marcadores de suministro. Muestran varios estados de suministro, como Fuera de Suministro, Stocks internos
bajos, stocks internos exhaustos'y fuel.

3.7b Marcadores de Modo. Estos marcadores se alan los modos de Reserva, Explotaci n, Movimiento Estrat gico, o
Desorganizado. Los modos de Combate y Movimiento se se alan con € lado de la ficha mostrado.

3.7cMarcadores de Base Aérea. Estos marcadores representan basesa reasdenivel 1, 2y 3.

3.7d Marcadoresde Turno y de Fase. Estos registran €l paso de losturnosy de las fases.

3.7eMarcadores de Fortificacién. Los marcadores de fortificaci n representan posiciones mejoradas. Hay cuatro niveles
defortificaci n.

3.7f Marcadores de perdida de pasos. Estos marcadores muestran las perdidas de las unidades que contienen m s de
un paso.

3.7gMarcadores del tiempo. Estos marcadores muestran el estado de la climatolog a, vuelo y/o condiciones del terreno.
O 3.7hMarcadores de puntos de suministro y Tokens. Estos muestran |as cantidades concretas de suministro. Un nico
punto de suministro equivale aproximadamente a 1500 toneladas de suministro consumible (se asume una adecuada mezcla de
fuel, munici n, y aimac n de consumibles). Los puntos de suministro son adem s divididos en porciones de hasta cuatro Tokens.
Se llama Token ala cuarta parte de un punto de suministro (SP). Utiliza estas unidades m s peque as para peque 0s i ntercambios
o transacciones de suministro. Obviamente, cuatro Token equivalen a un punto de suministro.

4.0 Conceptos Generalesdel juego
04.1 Zonasde Control (ZOCs)

Este juego no tiene zonas de control tal y como se han entendido hasta ahora. Se limitan ciertas acciones como resultado de
estar adyacente a unidades enemigas con capacidad de ataque (ver 4.8) Una unidad que se retira adyacente a una unidad enemiga
con capacidad de ataque se marca autom ticamente con un marcador de desorganizada (esto afecta a todas las unidades en el
hex gono, incluso aquellas que ya estaban al ); Si ya estaba desorganizada (DG) la pila de fichas que se retira, debe perder un
paso (un paso de la pila, no por unidad, y la perdidala elige el propietario de las unidades). Otras unidades en € hex gono donde
la perdidatuvo lugar tambien se ponen DG, si no |o estaban ya. Unidades amigasy €l terreno no tienen efecto en estas provisiones.

Importante: Concretamente s lo las unidades con capacidad de ataque infligen estos efectos de ZOC sobre las unidades
enemigas. Las unidades que no dan los efectos de ZOC pueden ser utilizadas para negarl os.

Acciones que no pueden realizar se en hexagonos adyacentes a unidades enemigas con capacidad de ataque:
A) Puntos de movimiento detipo cami n* Unidades amigas niegan este efecto.
B) Transporte por ferrocaril. Unidades amigas no pueden negar este efecto.
C) Trazar linea de suministro. Unidades amigas niegan este efecto, excepto alo largo de ferrocarril.
D) Operacionesdereparaci n deferrocarril. Unidades amigas no pueden negar este efecto.
O E) Equipamiento de unidades a reas (Refit). Unidades amigas no pueden negar este efecto.

*Las unidades que usen puntos de movimiento de cami n pueden moverse a un hex gono adyacente a una unidad enemiga con
capacidad de atague, pero deben o bien pararse para toda la fase en ese punto, 0 bien hacer un arrasamiento. Esas unidades que
empiezan la fase adyacentes a unidades enemigas pueden salir de ese hex gono, y mover normamente hasta que lo antes
mencionado se vuelva a aplicar en esa fase. Un arrasamiento puede llevar a otro permitiendo a la unidad continuar € movimiento
incluso dentro de zonas de control.

L os tipos de puntos de movimiento est n explicados en 6.2, se muestran en la ficha con colores, y pueden ser diferentes de un
lado de lafichay del otro.

O Unidades amigas que pueden ser utilizadas para negar los efectos anteriores pueden moverse con la pila de unidades (o ser
movidas con anterioridad a sus posiciones), pero no pueden proveer la negaci n a menos que finalicen el movimiento en €l
hex gono que se intenta cubrir. En otras palabras, para negar los anteriores efectos, una unidad movi ndose con toda la pila debe
ser dejada fuera a medida que se encuentre los hex gonos a cubrir.

Estar adyacente a unidades enemigas con capacidad de ataque tiene | os siguientes ef ectos.

« Las unidades no pueden entrar en modo de Reserva si ya est n adyacentes a una unidad enemiga con capacidad de ataque,
s ya estaban en modo de Reserva, esas unidades pueden moverse adyacentes a unidades enemigas con capacidad de ataque. La
prohibici n solo afecta alaentrada en modo de Reserva.

¢ Las unidades en modo de Movimiento Estrat gico no pueden moverse a hex gonos adyacentes a undidades enemigas con
capacidad de ataque, ni pueden entrar en modo estrat gico en ese hex gono.

Las unidades amigas no tienen ning n efecto sobre las dos anteriores restricciones.

Las unidades enemigas y € terreno prohibido no tienen ning n efecto en cualquiera de los desplazamientos causados por la
tabla de captura.



Nota de disefio: La falta de ZOCs (zonas de control) puede causar que se vean eventos andmalos si un jugador no es
cuidadoso colocando las unidades. Una vez el jugador entiende las verdaderas implicaciones de esta caracter stica, estas
ocurrencias extrafias desaparecerén porqué entendera que el sistema de juego no le cubrird en caso de que de un mal uso a las
unidades.

4.2 Apilamiento

Apilamiento es cuando m s de una unidad est en un hex gono. No més de 10 RE’s (ver 4.7) pueden nunca apilarse en un
hexédgono. Los Puntos de Transporte, barcos y lanchas de desembarco, unidades a reas, Puntos de Suministro, y todos los
marcadores del juego no afectan € apilamiento. El apilamiento y el desapilamiento no tienen efecto en el movimiento de las
unidades. La nacionalidad (normalmente) y el tipo de unidad no tienen efecto en el apilamiento. Unidades amigas y enemigas de
tierra nunca pueden apilarse juntas. Los Cuadros de Resumen de fuera del mapa pueden contener un ilimitado n mero de RE's.

4.2a El apilamiento debe ser cumplido a final de todos los segmentos (Excepci n. Debe cumplirse en el momento de realizar
un arrasamiento; ver tambi n 13.6). El jugador propietario de las unidades debe eliminar los apilamientos que pasen del | mite al
final de cada segmento (elimina las unidades, a su elecci n, necesarias para no exceder el apilamiento). Las unidades pueden
temporalmente sobrepasar los | mites de apilamiento durante su movimiento sin ning n inconveniente. Las unidades que deseen
realizar un arrasamiento no pueden sobrepasar €l apilamiento en e momento del combate (contando ambas, las unidades que
hacen el arrasamiento y cualquier otra unidad amiga que pudiera estar en ese hex gono)

4.2b Orden de Apilamiento. Sigue este orden desde arriba hasta abajo cuando prepares | as unidades de cada apilamiento:

A. Unidades a reas activas (cuando est n en el mapa), con las detipo F arriba de todo (si hay alguna).

B. Fortificaciones, marcadores de modo, Cuarteles, unidades de combate, barcos y lanchas de desembarco.
C. Suministros, Puntos de transporte.

D. BasesA reas, T rmino deferrocarril, Interdicci n de ferrocarril, marcadores de da o de ferrocarril.

E. Unidades a reasinactivas.

Cuandom sdeuncosaest listadaen unacategor a particular, no se requiere un orden concreto entre ellas.

4.3 Regla de Redondeo
En cualquier caso que requieras un redondeo an meros enteros, utilizalo siguiente:

.00 a.49 redondear hacia abajo
.50 a.99 redondear hacia arriba

Cuando tres unidades atacan a una sola (para utilizar un ejemplo) podr a ser que los factores de ataque de las tres fueran 2.5,
3.25,y 4.1 (total 9.85), y el defensor tuviera 2.17 antes de determinar las proporciones. En ese punto tendr asun ataque 4.54al, o
un 5 al, utilizando la regla de redondeo.

Nota de disefio: Los jugadores deben darse cuenta del importante efecto de esta regla de redondeo sobre los ¢ Iculos de
proporciones de ataque. En esta serie 15 atacandoa lesun3al.

O4.4 Fracciones

El redondeo no se realiza hasta que se han finalizado todos los ¢ Iculos. Redondea |os Puntos de Movimiento s 1o si la unidad
gue mueve no atraviesa cualquier terreno con costes de movimiento fraccionario. Redondea las proporciones finales, no redondees
fuerzas de combate antes de determinar las proporciones.

4.5 Efectosacumulativos
En todos los casos cuando una unidad est sujeta a m Itiples modificadores, esos efectos son acumulativos. Divide entre
cuatro una unidad que va alamitad por terreno y ala mitad por suministro.

04.6 Regla de retirada

Cuando se tenga que hacer una retirada, cada jugador retira sus unidades en una | nea relativamente recta yendo localmente
hacia retaguardia. La direcci n debe ser aproximadamente opuesta a la direcci n del ataque, a elecci n del jugador en retirada
cuando no haya una situaci n clara. El jugador en retirada siempre tendr la opci n de elegir una ruta con menos p rdidas, sin
tener en cuenta |o dicho antes, ya que adem s de cumplir laregladeir localmente hacia retaguardia, la ruta debe tener en cuentala
determinaci n a sobrevivir de launidad.

4.7 Equivalentes Regimentales
Parasimplificar ladeterminaci n del tama o de las unidades, este juego utiliza los Equivalentes Regimentales (RES).
- Unaunidad del tama o de una brigada o regimiento cuenta como un RE, los batallones como 2 RE.
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- Lasunidades detama o Divisi n muestran sutama o de RE en laficha
- Las unidades de Reemplazo y las de tama o compa acuentan como %1 de RE.

Cuando se quitan perdidas (9.11), las unidades de tama o divisi n tienen un paso por RE. Todas las dem s unidades son de 1
paso, sin tener en cuenta el tama o de RE (EXCEPCION: Algunos juegos tienen brigadas y regimientos de 1 RE con 2 pasos)

Nota de disefio: El concepto de Equivalentes Regimentales, obviamente, tiene sus ra ces en €l sistema de juego Europa. Este
dise ador se siente obligado con los dise adores originales de ese sistema por este sistema tan til de medir € tama o de las
unidades. Europa es una marca registrada de GRD.

04.8 Unidadescon Capacidad de Ataque (cambiada segun erratas 07-07-2002)

aUnidades con Capacidad de Ataque® son aguellas unidades de combate de tierra con un factor de combate de ataque de
cero om ssin par ntesis (sin redondear) en un modo concreto. Los Cuarteles Generales (HQ's), unidades a reas, Puntos de
Transporte, artiller a, y las unidades con s lo factor de defensa no son consideradas con Capacidad de Atague. Tampoco se
considera con Capacidad de Ataque las unidades que est n en modo de Movimiento Estrat gico, aunque en otro modo si |o fueran.
Las unidades con capacidad de ataque son las nicas que tienen efectos de ZOC. Las unidades fuera de suministro o con stocks
internos bajos 0 exhaustos retienen cualquier capacidad de atague que pudieran tener.

Los siguientes casos requieren unaunidad con capacidad de ataque:

1. Captura de un dep sito o punto de transporte enemigo.

2. Captura de una base a rea enemiga.

3. Entrar dentro de uno de los siguientes hex gonos controlados por e enemigo (definiendo controlado por € enemigo, como
gue el enemigo hasido el Itimo en entrar en el mismo): Fortificaci n, Puerto, Villa, Ciudad (de cualquier tipo).

4.9 Inteligencia limitada y Apilamientos

No se pueden examinar los apilamientos enemigos. El jugador enemigo puede mirar ala unidad con Capacidad de Ataque (si
la hubiere) en hex gonos adyacentes a sus propias unidades con Capacidad de Atague (incluso si est n debgjo de Fortificaciones,
marcadores de formaci n, col gquese la unidad con capacidad de ataque en e tablero, 0 marcadores de modo o fuera de
suministro). Aun m s, en el instante del combate (normal o0 arrasamiento), ambos jugadores, deben colocar la unidad cuya calidad
enacci n(AR) deseen usar, arriba de todo de su apilamiento en el mapa.
O Despu s que se haya anunciado el combate, ambos bandos se informaran de |la fuerza total del combate, tanto de las unidades
defensoras como de las atacantes, as como de las calidades en acci n que ser n usadas por cada lado. Cuando se realiza un
Bombardeo, el jugador que o realice debe ser informado del desplazamiento de columnas en la tabla de Bombardeos (Barrage),
pero no de las razones de los desplazamientos, y tambi n de los puntos de Flak (s es una tague a reo). En el combate aire-aire,
ambos jugadores deben mostrarse todas las unidades que intervienen y decir cuales |o hacen en cada ronda.

4.10 Equivalenciasde Transporte

Las unidades pueden ser transportadas por tren, barco y aire. Las mecanizadas, blindadas, semi o totalmente motorizadas,
puntos de transporte, y cualquier cosa que requiera de reemplazos de equipo para reconstruirse no pueden ser transportadas por
aire, pero pueden hacerlo por tren o barco. Ninguna unidad puede ser transportada en Puntos de Transporte (s lo son para €
transporte de suministro). Ver 4.7 en cuanto alos RE.

O 4.10a Si & modo de movimiento de una unidad es 6 0 menos, 1 RE esigual a 2T (o un batall n ser 1T). Todas las dem s
unidades seguir nlaequivalenciade 1 RE esigual al SP.

4.10b Una capacidad de puntos de transporte de 1 SP (cargado o no) cuenta como 1 SP.

4.10c Los Puntos de Transporte pueden ser transportados estando cargados. Cuenta s o el tama o de los puntos de transporte.
Si por ejemplo un jugador desea transportar 3 Puntos de Transporte cargados con 3 SP, le costar 10 mismo que 3 SP.

5.0 Modos
5.1 Unidadesafectadasporelmodo

Todas las unidades de combate de tierra y Cuarteles Generales tienen los modos descritos a continuaci n. Los Puntos de
Transporte, aviones, y todos |os tipos de marcadores tienen sus propios modos especiales o bien ning n tipo de modo.

5.2 Restriccionesgeneralesde losmodos.
Las unidades s lo pueden estar en un modo a la vez. Las unidades de diferentes modos pueden apilarse, y € modo de una
unidad particular no afectaalas dem sen el apilamiento.

5.3 Cambio de Modo
Las unidades generalmente s lo cambian de modo en la fase de movimiento, antes que la unidad haya gastado puntos de
movimiento. Una unidad puede hacer s 1o un cambio voluntario de modo durante una fase (eso significa de un modo voluntario a
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otro, cambiar de modo de combate a modo de reserva en modo de movimiento es un solo cambio). Ciertas restricciones, ver a
continuaci n, se aplican. Los cambios de modo no cuestan puntos de movimiento.

5.4 Modosvoluntariosvs. Involuntarios

El jugador, generalmente, es libre de escoger entre los diferentes modos voluntarios. No se puede elegir entrar en un modo
involuntario. Los Modos Voluntarios son Combate, Movimiento, Movimiento Estrat gico y Reserva. Los Modos I nvoluntarios
son Desorganizado y Explotaci n.

5.5 Modosde Combate
Las unidades en modo de combate est n alerta para entrar en contacto con el enemigo. Indica el modo de combate mostrando
el lado de launidad con €l factor de combate m saltoy el factor de movimiento m sbajo.

5.5a Las unidades en modo de combate son libres de mover, arrasar, y atacar de acuerdo con los valores dados en el lado de
modo de combate de la ficha.

5.5b Las unidades en modo de combate no pueden usar el transporte de tipo ferrocarril. EXCEPCION: Las unidades con
s mbolo RR pueden utilizar movimiento por ferrocarril en modo de combate.
O 5.5¢c Las unidades deben estar en modo de combate para realizar actividades de construcci n o para reducir fortificaciones o
bases a reas.

5.6 Modo de Movimiento
Las unidades en modo de movimiento sacrifican algo de capacidad de combate para mejorar la velocidad. Indica el modo de
movimiento con el lado de la unidad con la capacidad de combate menor y la mayor capacidad de movimiento.

5.6a Las unidades en modo de movimiento pueden mover, arrasar, y atacar de acuerdo con los valores del lado de modo de
movimiento de laficha
5.6b Las unidades en modo de movimiento pueden usar transporte del tipo ferrocarril.

5.7 Modo de Reserva

Las unidades en modo de reserva est n listas para reaccionar r pidamente a eventos. Indica este modo con € marcador de
reserve. Las reglas de juego limitan el n mero de marcadores de reserva disponibles para el jugador. Los marcadores disponibles
pueden ser utilizados libremente siempre que €l total en juego en cualquier momento no exceda el | mite. El jugador puede marcar
un apilamiento entero en modo de reserva, colocando un marcador encima de la pila.

O 5.7a Las unidades en modo de reserva puedan estar bien en su lado de combate o bien en el de movimiento (estos
cambios s lo pueden hacerse en la fase de movimiento) bajo el marcador de reserva. De acuerdo a lado mostrado las

unidades en modo de reserva podr n mover x%4 de su capacidad de movimiento durante la fase normal de movimiento.
Este movimiento tambi n requiere el pago de fuel (ver 6.1c). Las unidades en modo de reserva pueden mover adyacentes
a unidades enemigas con capacidad de ataque, pero no pueden entrar, o desplegar (set-up) en modo de reserva mientras
est n adyacentes a unidades enemigas con capacidad de ataque. Las reservas que empiezan una fase adyacentes a
unidades enemigas con capacidad de atague pueden retener su estado. Las unidades en modo de reserva no pueden
atacar, arrasar, o realizar Bombardeos hasta que se liberan. Las unidades atacadas mientras est n en reserva defienden x %2
adem sde cualquier otro modificador.

5.7b Liberacion de Reservas.
El jugador puede liberar cualquiera de sus reservas en su fase de Reacci n o0 en la fase de Explotaci n. El jugador es libre de
liberar una reserva, moverla 'y arrasar con ella, antes de decidir s libera otras reservas. Cuando se libera una unidad, se quita €l
marcador de modo de reserva, la unidad se queda con € modo que entonces muestre (movimiento o combate). Las unidades en
reserva liberadas en lafase de explotaci n pueden entonces usar las capacidades plenas de movimiento y combate de su modo. L as
reservasliberadas en la fase dereacci n pueden mover utilizando s 1o % de su capacidad de movimiento, pero pueden usar
su capacidad plena de combate en los arrasamientos. En la fase de reacci n, las reservas liberadas pueden s lo redizar
arrasamientos y Bombardeos. En la fase de explotaci n, pueden combinar su factor de combate con otras reservas liberadas o
unidades explotando, en el subsiguiente segmento de combate. Tambi n pueden hacer arrasamientos en el segmento de
movimiento de la explotaci n.

5.7c Las unidades en modo de reserva que resultan Desorganizadas pierden el estado de reserva (quita el marcador) y se les
aplica un marcador de DG.

5.7d Quita todos los marcadores de reserva de una pila que reciba un resultado, como defensor, de cualquier tipo, en
arrasamientos o combate normal (incluso un Dol, unaopciona del defensor, que se puedaignorar)

5.7e Las unidades en modo de reserva no pueden moverse en transporte de tipo ferrocarril.
O 5.7f Los Cuarteles Generales (HQs) en modo de reserva pueden obtener y distribuir SP's (suministros) y utilizar sus
capacidades de ingenieros.




O 5.7g Ninguna unidad puede estar en reserva en un hex gono de fortificaci n. Quita el marcador de reserva de cualquier
unidad que finalice su movimiento en un hex gono defortificaci n.

5.8 Modo de Movimiento Estratégico

Las unidades en modo de movimiento estrat gico no esperan contacto con el enemigo. Se aliza este modo con un marcador
de movimiento estrat gico. La unidad deber estar en modo de movimiento bajo el marcador. Pilas enteras pueden marcarse
de estamanera.

5.8a Las unidades en modo de movimiento estrat gico mueven al doble de su factor de movimiento en modo de movimiento.

5.8b Las unidades en modo de movimiento estrat gico tienen las siguientes restricciones:

A) No pueden desplegarse, moverse adyacentes, o ponerse en modo de movimiento estrat gico adyacentes a una unidad
enemiga con capacidad de atague. Las unidades con capacidad de ataque pueden moverse adyacentes a una unidad en modo de
movimiento estrat gico sin efecto sobre el modo de esa unidad.

O B) Lasunidades en modo de movimiento estrat gico tienen factor de combate (o factor de bombardeo) y calidad en acci n de
CERO (v ase, por supuesto, 9.15a), sin tener en cuenta sus valores normales (Ver 5.8h.)

5.8c Estas unidades no pueden moverse en tipo de movimiento de ferrocarril.

O 5.8d Las unidades en modo de movimiento estrat gico que obtienen un resultado de desorganizaci n retienen su estatus de
movimiento estrat gicoy selesaplica un marcador DG. Esas unidades defender n con un AR (calidad en acci n) de-1.

5.8e Las unidades en modo de movimiento estrat gico no est n confinadas a alas carreteras, pueden libremente dejar lared de
carreteras.

O 5.8f Los HQ (cuarteles generales) en modo de movimiento estrat gico no pueden recoger y distribuir SP's (puntos de
suministro) o usar sus capacidades de ingenieros.

O 5.8g Fueran los que fuesen los valores normales de la unidad, si est en modo de movimiento estrat gico, la unidad no tiene
capacidad de combate.

O 5.8h Aplicalacalidad de acci n, modificada por € modo de movimiento estrat gico, de cero para cualquier tirada en la tabla
de desgaste. Una unidad DG en modo de movimiento estrat gico tambi n tiraen la columna O de desgaste.

O 5.8 Las unidades en modo de movimiento estrat gico deben usar Suministro Trazado. No pueden ser suministradas v a
suministro del mapa. Si no pueden trazar una ruta de suministro, estar n fuera de suministroy tiraran en la tabla de desgaste.

O 5.8 Las unidades movi ndose en modo de movimiento estrat gico en un readeinterdicci n pagan el doble del coste normal
de puntos de movimiento. (Combinado con el efecto de la interdicci n en carreteras, significa que las carreteras nunca costar n
menos de 2 puntos de movimiento, para estas unidades de, ver 14.7¢).

5.9 Modo de Explotacién

Una unidad puede ganar explotaci nteniendo xito en el combate.

5.9a El modo de explotaci n se gana como resultado del combate. Muestra este modo colocando un marcador de explotaci n.
Las unidades en modo de explotaci n pueden mover y luchar en lafase de explotaci n.
O A) Nunca se marcaran en explotaci n unidades que ganan ese resultado en un arrasamiento (overrun), o en cualquier combate
que no ocurra en la fase de combate normal. Ning n ataque que se haga desde 3 hex gonos o m s sobre uno defensor, o desde dos
hex gonos cualquiera no adyacentes genera nunca un resultado de explotaci n.

B) En cada fase de limpieza quita todos |os marcadores de explotaci n.

5.9b Las unidades que se muevan debido a que han ganado explotaci n's lo usan ¥z de |la capacidad de movimiento del modo
en que estaban al recibirla.

5.9c Las unidades que est n en modo DG (desorganizadas) nunca reciben el marcador de explotaci n.

5.10 Mod o Desorganizado (DG)

Este modo involuntario se recibe despu sde alg n combate, retirada, o por resultados de Bombardeos.

5.10a Muestra el modo desorganizado colocando un marcador DG encima del apilamiento. Hazlo as en cualquier caso de los
siguientes:

A) Las unidades sufren un resultado DG por un Bombardeo o combate,

B) Siempre que las unidades seretiren 2 hex gonoso m s (aplica el marcador DG en el instante que las unidades seretiran un
segundo hex gono), o

C) Siempre que las unidades se retiren adyacentes a una unidades con capacidad de ataque enemigas.

Siempre que se inflige un DG, todas las unidades en un hex gono en el momento de ocurrir e evento, incluso aquellas que de
otramanera no se ver an envueltas, sufren DG. Lasunidadesde HQ est n siempre exentasdel modo DG.

5.10b Las unidades en modo DG sufren |os siguientes efectos:

A) Su fuerza de combate (0 bombardeo) vaala mitad (en ataque y defensa).
B) Son incapaces de hacer arrasamientos.

C) Su capacidad de movimiento va alamitad.
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D) Su calidad en acci n se reduce en uno (Excepci n: no aplicar este modificador del AR en latabla de desgaste)
O E) No pueden gjecutar ning n tipo de actividad de construcci n.

Las unidades DG que se retiran a un hex gono adyacente a unidades enemigas con capacidad de ataque pierden un paso. La
perdida de pasos es tomada sobre la base de uno por pila.
O Resultados adicionales de DG en una unidad ya DG no tienen efecto (Excepci n: Ver 18.3b).

FLas unidades DG nunca pueden obtener Modo de Explotaci n.

G Las unidades en Modo de Reserva que obtienen un DG pierden su estado de Reserva (quita € marcador) y tienen un
marcador DG aplicado. Las unidades en Modo de Movimiento Estrat gico aplican los efectos de DG reduciendo su calidad en
acci n(AR) a-1.

HLas unidades en Modo DG pueden, durante una Fase de Movimiento amiga, cambiar de Modo Movimiento a Modo
Combate (0 viceversa) bgjo e marcador DG o quitar su marcador de Modo de Movimiento Estrat gico. Las unidades que lo hagan
estar n todav a en Modo DG, pero habr n cambiado los valores de la ficha— os cuaes est n ahora ala mitad por los efectos DG.
Las unidades en Modo DG nunca pueden entrar en Modo de Movimiento Estrat gico o Modo de Reserva, ni puede e jugador
quitar el Marcador DG durante una Fase de Movimiento.

| Quitalos Marcadores DG, de tus propias unidades, autom ticamente durante tu Fase de Limpieza.

1RMCH' IMKR Las implicaciones de los diferentes modos con respecto a la secuencia de turno y respecto unos a otros, s o se
volver aparentetras jugar en repetidas ocasiones. Suficiente es decir que son variados y sutiles. Los buenos jugadores orquestaran
las diferencias entre estos modos para su ventgja.

6.0 Movimiento Terrestre

Un Jugador puede mover tantas o tan pocas de sus unidades como quiera durante su Segmento de Movimiento de su Fase de
Movimiento. Igualmente, un jugador puede mover tantas o tan pocas de sus unidades durante |os Segmentos de Movimiento de sus
Fases de Reacci n y Explotaci n, dadas las restricciones de modo. Cada unidad puede moverse tantos o tan pocos hex gonos
como se desee, sujetaa movimiento permitido, modo, suministro, y terreno.

Procedimiento:

Mover las unidades individualmente o en pilas manteniendo la cuenta de |os totales de puntos de movimiento gastados.
Este movimiento debe seguir un camino de hex gonos contiguos a trav s de la parrilla hexagonal. Las unidades pueden moverse
en cualquier direcci n o series de direcciones.

6.1 Como MoverlasUnidadesTerrestres
Durante una fase de movimiento (regular, reacci n, o explotaci n), el jugador puede mover todas, algunas, o0 ninguna de sus
unidades, restringidas por los modos de las unidades. El combate regular no ocurre durante la Fase de Movimiento. Las unidades
pueden realizar Arrasamientos (una forma combinada de movimiento y combate) mientras mueven.

6.1a El movimiento es controlado usando Puntos de Movimiento. Cada unidad gasta puntos de movimiento por cada
hex gono entrado y lado de hex gono cruzado de acuerdo ala Tabla de Efectos del Terreno sobre el Movimiento. Sigue la cuenta
de los totales de puntos de movimiento ya gastados por cada unidad/pila movida.

6.1b Cada unidad tiene una Capacidad de Movimiento impreso en laficha. Esta eslos Puntos de Movimiento disponibles
de la unidad en una sola fase. Los diferentes modos en los cuales puede estar una unidad le confieren distintas Capacidades de
Movimiento Permitidos. Usa el Movimiento Permitido asociado con el actual modo de la unidad.

6.1c Una unidad puede, como m nimo, mover un hex gono por fase, si es elegible para moverse, independientemente de
los costes de puntos de movimiento o cantidades fraccionarias de Capacidad de Movimiento. Las unidades hunca pueden usar esta
regla para Arrasar, violar las restricciones de modo o combustible, 0 mover a trav s de terreno prohibido. Las unidades con un
movimiento permitido de cero y aquellas que requieran combustible (el cual no esta disponible) no pueden obtener las ventajas de
estaregla
o) 6.1d Una unidad s lo puede moverse del hex gono A a B s puede tambi n moverse del B a A. Por gemplo, a una
unidad que tiene prohibido entrar en monta as no podr a moverse de un hex gono de monta a a uno claro atrav s de un lado de
hex gono no de carretera.

6.1e Los movimientos Permitidos de las unidades son independientes entre ellos y 10s gastos de una unidad no afectan a
las otras unidades. Un jugador no puede transferir puntos y movimientos permitidos, incluso sin usar, de una unidad a otra, o
guardarlos para uso futuro.
o) 6.1f Las unidades pueden comenzar a moverse como una pilay entonces separarse dejando unidades en el camino de la
pila. Unavez dejados, la unidad no puede moverse mas, incluso si algo de su Capacidad de Movimiento permanece sin usar.

Nota de Disefio: El 2secreto® agu seria no empezar a mover como una pila si quieres unidades separadas div delas y
mu velas acualquier lugar.
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o) 6.1g Los jugadores no pueden mover las unidades una porci n de su Capacidad de Movimiento, mover otras, entonces
volver a finalizar el movimiento de las primeras (no acabadas) unidades. Una vez una unidad empieza a mover, debe continuar
hasta finalizarlo.

6.2 Efectosdel Terreno sobre el Movimiento Terrestre

De acuerdo a los Efectos del Terrero de la Tabla de Movimiento, cada hex gono y lado de hex gono cuesta un n mero
espec fico de Puntos de Movimiento. La unidad en movimiento debe pagar €l coste total requerido antes de entrar (Excepci n: Ver
6.1c). El coste de un hex gono o lado de hex gono varia dependiendo del tipo de movilidad de la unidad (orugas, cami n, o apie)
como este designado en laficha de la unidad. Todas las unidades con una Capacidad de Movimiento en rojo son Orugasy usan la
columna de la Tabla de Movimiento por Orugas. Todas las unidades con una Capacidad de Movimiento en Blanco usan la
columna A Pie. Las unidades con una Capacidad de Movimiento en Negro usan la columna de Cami n. Si la Capacidad de
Movimiento estaimpresa en un tipo de letra enmarcado, usa el color dentro del enmarque.

o) En todos los casos, la palabra 2carretera® comprende todos los elementos tipo carretera (carreteras de diferente calibre,
caminos, | neasf rreas).
o) 6.2a Las carreteras s |o son usadas s la unidad movida esta siguiendo un camino de carreteras continuo. Una unidad

entonces paga € coste de movimiento por carretera e ignora los otros elementos en los hex gonos o lados de hex gono cruzados.
No se requiere que dos carreteras se crucen dentro de un hex gono parasalir del mismo por cualquiera de ellas.

6.2b A ade € coste de cualquier elemento de lado de hex gono cruzado a del hex gono entrado. Las unidades
movi ndose por carreteras ignoran los elementos de lado de hex gono. Puentes y pontones niegan completamente los costes de
lados de hex gono der o. .

6.2c Las unidades Terrestres no pueden entrar o cruzar hex gonos o lados de hex gonos prohibidos (a no ser que utilicen
un puente, o carreteras). Destruye unidades forzadas a hacerlo.

6.2d El terreno no tiene efecto sobre el movimiento de unidades a reas.

6.2e Ni unidades enemigas ni terreno tienen efecto en desplazamientos de |a Tabla de Captura.
o) 6.2f Tipos de Terreno M Itiple. Algunos hex gonos tienen mas de un s mbolo de terreno. Usa €l tipo que seam s costoso
para el movimiento, con la excepci n de unidades siguiendo carreteras, caminos, y | neas f rreas. La cantidad de s mbolo en €l
hex gono esirrelevante para estaregla.

6.3 Restriccionessobre el Movimiento Terrestre

6.3a Unidades amigas nunca pueden entrar en hex gonos que contengan unidades terrestres enemigas.
6.3b Solo unidades amigas mueven durante una fase de movimiento amiga. Unidades enemigas pueden retirarse como
resultado de un Arrasamiento; aunque laretirada, como siempre, no es consi derada @movimiento®.

7.0 Fase de Reaccifn

La Fase de Reacci n es una oportunidad para el jugador no en fase para desbaratar los movimientos e intenciones
enemigas. Las unidades de reserva liberadas pueden mover, Arrasar, y realizar Bombardeos durante esta fase antes de la gjecuci n
de la Fase de Combate del jugador en fase. El jugador no en fase puede liberar tantas o tan pocas de sus reservas como quiera.

7.1 Restricciones

7.1a Solo unidades en Modo de Reserva liberadas por el jugador no en fase pueden mover, Arrasar, y Bombardear en la
Fase de Reacci n. El jugador no en fase puede usar cualquiera de sus unidades a reas activas. Reservas liberadas pueden

moverseun m ximo de %2 de su Capacidad de movimiento impresa. (Ver 5.7a)
7.1b Reservas liberadas pueden Arrasar.
7.1c Ning n combate regular ocurre en la Fase de Reacci n.

8.0 Arrasamiento
El Arrasamiento es una forma de combate que ocurre durante las diversas fases de movimiento.

Procedimiento:

Mueve la pila atacante adyacente a la unidad a arrasar y declara €l Arrasamiento. Una pila puede Arrasar si puede gastar
tres Puntos de Movimiento, Y €l coste de Puntos de Movimiento para entrar en el hex gono es 3 Puntos de Movimiento 0 menos
en movimiento normal (ver 8.1a). El atacante entonces gasta 3 Puntos de Movimiento (independientemente del coste actual del
terreno). Arrasa desde el hex gono adyacente; los atacantes no entran en el hex gono del defensor.

Resuelve los Arrasamientos como cualquier otro combate incluyendo e uso de suministros. Usa los modificadores
normales. Si el defensor se retira 0 es destruido, las unidades Arrasadoras deben ocupar € hex gono (ignora e coste de
movimiento del hex gono). Si a atacante le quedan suficientes Puntos de Movimiento tras entrar en el hex gono vaciado, puede
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continuar movi ndose y realizar mas Arrasamientos. Si el defensor no retrocede, € atacante puede gastar otros 3 Puntos de
Movimiento e intentar otro Arrasamiento contra el hex gono. Tambi n puede moverse a cualquier lugar e intentar Arrasamientos
contra otros objetivos.

8.1 Restriccionesal Arrasamiento

Solo las unidades del jugador en fase pueden Arrasar en los Segmentos de Movimiento de las Fases de Movimiento y
Explotaci n. Solo las unidades del jugador no en fase pueden Arrasar en € Segmento de Movimiento de la Fase de Reacci n.

Las unidades pueden Arrasar tantas veces como su MA selo permita. Un defensor puede ser atacado cualquier numero de
veces durante una fase de movimiento. Resuel ve cada Arrasamiento por separado. M Itiples ataques no tienen efectos entre ellos.

D Solo unidades que inician la fase apiladas juntas y en Modo de Movimiento, Combate, o Explotaci n pueden

Arrasar. Otros en cualquier otro modo (especia mente en Modo DG) no. Las unidades pueden Arrasar solo hex gonos a los cuales
las unidades atacantes puedan entrar durante el movimiento regular por 3 Puntos de Movimiento o menos. Las unidades no pueden
usar elementos como carreteras o puentes parabgjar € coste en Puntos de Movimiento del hex gono, o negar terreno prohibido. A
las unidades deben quedarles a menos 3 Puntos de Movimiento para Arrasar. Si e resultado del combate permite a atacante
ocupar el hex gono defensor, €l atacante no gasta Puntos de Movimiento para hacerlo.

o) Un terreno que liste un coste de 2todo® no puede ser arrasado.

( MP S®R & RV GH3XQRVCGHO RYIP IHQR SDLD $ UDVDU Una unidad que ataca sin - xito un hex gono tres veces sin
otro movimiento ha gastado 9 puntos en intentos de Arrasamiento. Una unidad que ataca dos veces un hex gono quele costar a2
Puntos de movimiento entrar y es exitosa la segunda vez se encontrar a en el hex gono defensor con 6 Puntos de movimiento
gastados.

E Una unidad puede Arrasar mas de una vez en una sola fase, pero no puede dividir su ataque sobre varios hex gono
defensores.

F Ninguna unidad, independientemente del resultado de combate, es marcada con un Marcador de Explotaci n como
resultado de un Arrasamiento.

G S las unidades atacantes decidiesen tomar una o0 m s de sus opciones como retiradas por un Arrasamiento, su
movimiento para esa fase terminar a. Los atacantes que no se retiran pueden continuar moviendo.

H Unidades incapaces de Arrasar (artiller a, HQs, camiones...) pueden 2acompa ar® a otras que hagan un
Arrasamiento. Dichas unidades acompa antes solo pueden moverse con la fuerza Arrasadora. Estas unidades no contribuyen ala
fuerza del Arrasamiento y no pueden ser usadas para absorber cualquier p rdida de pasos. Los resultados de retirada no afectan a
estas unidades tpero pueden 2acompa ar® a la retirada, s se desea. Esta misma regla puede ser aplicada a unidades que son
capaces de Arrasar, pero paralas cuales el jugador no quiere pagar el suministro de ataque.

| Otras unidades amigas pueden estar en € hex gono desde e cua e Arrasamiento es redizado. Estas unidades
afectan al apilado en ese hex gono, pero no est n envueltas en el Arrasamiento. Los resultados del combate de Arrasamiento no
tienen efectos sobre estas unidades +independientemente de cual sea.

9.0Combate

El combate regular s lo ocurre en la Fase de Combate y en el Segmento de Combate de la Fase de Explotaci n. Para
enzarzarse en combate, las unidades atacantes deben estar adyacentes a las unidades defensoras. Atacar nunca es obligado, pero las
unidades deben defenderse si son atacadas.

Las unidades artilleras y a reas no atacan usando el combate regular 0 € de Arrasamiento. Ellas 2atacan® usando el
combate de Bombardeo, Bombardeos, como se discute en 10.0.

Procedimiento:

El atacante indica los hex gonos atacantes y defensores. Antes de determinar cualquier proporci n o modificadores,
ambos jugadores atacante y defensor deben poner sus unidades indicadas en Suministro de Combate, bien gastando Puntos de
Suministro de acuerdo ala Tabla de Suministro y/o gastando dep sitosinternos. El atacante lo hace primero y si no puede hacerlo,
el ataque es cancelado y el defensor no necesita gastar suministro. Si el defensor no puede, €l atague contin a, pero € defensor es
penalizado. Cada jugador selecciona una unidad cuyo Factor de Acci n desea usar. Suma las fuerzas de combate de cada lado
(haciendo todos los gjuste debidos a terreno y suministro) y determina la proporci n inicial (redondea como sea necesario de
acuerdo alaregla de redondeo est ndar). Usalafila apropiada para el terreno, encuentrala columna parala proporci n correctaen
la Tabla de Combate. Resta el Factor de Acci n del defensor del Factor de Acci n del atacante y usa la diferencia como
Modificador ala Tirada de Dados (DRM) tanto para la tirada de combate como para la Determinaci n de sorpresa. Determina si
cualquier jugador ha Sorprendido y ajusta apropiadamente la columna de la tabla. A ade cualquier otro modificador aplicable a
este DRM. Tira dos dados y a ade el DRM final. Cruza la tirada modificada con la columna de proporci n para encontrar el
resultado de combate. Aplica ese resultado.
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9.1 Restricciones del Combate

9.1a Solo las unidades del jugador en fase pueden atacar en la Fase de Combate y el Segmento de Combate de la Fase de

Explotaci n.

9.1b Atacar esvoluntario. Ninguna unidad es forzada a atacar.

9.1c Ninguna unidad puede dividir su fuerza para atacar m s de un hex gono, ni m Itiples hex gonos defensores pueden
ser atacados en un combate combinado. Ning n hex gono puede ser atacado m s de una vez por Segmento de Combate. Excepto
por el apilado, no hay | mite en el n mero de unidades que pueden involucrarse en un solo ataque. Las unidades pueden atacar
desde cualquier direcci n o grupo de direcciones.

9.1d Ataca todas las unidades en un hex gono como una sola fuerza defensora. El defensor nunca puede substraer
unidades de un hex gono de ser atacadas.

9.1e Las unidades pueden estar restringidas en su habilidad para atacar por modo (movimiento estrat gico y reservas no
liberadas no pueden atacar), estado de suministro (el requisito de puntos de suministro o internos no est n disponibles), y tipo de
unidad (fuerza de combate entre par ntesis solo pueden defenderse). El estado de combustible no previene a una unidad de atacar o
defender, ni influye en la fuerza de combate de la unidad.

9.1f Resuelve los ataques que empiecen en, o sean movidos mas all , de proporciones superiores a aquellas disponibles
en la tabla, en la ultima columna disponible. Tambi n, ataques con proporciones que empiezan fuera de la tabla tienen sus
desplazamientos de columna medidos desde la  Itima columna disponible. Por ejemplo, un jugador hace un ataque 1:12 (pobre de

[ ). La columna para su ataque es la situadam s alaizquierda o 1:5. Sorpresa es obtenida y un corrimiento de columna de 6 es

dado. El jugador corre seis columnas desde la columna 1.5 (a 3:1).

9.2 Sumario de la Secuencia

1. El atacante identificalos hex gonos atacantesy defensores.

2. Ambos jugadores gastan los Puntos de Suministro requeridos (ver Tablas de Suministro).

3. El atacante identifica su unidad para el Factor de Acci n, seguidamente el defensor identificala suya.

4. Determina las proporciones iniciales.

5. Usando el Factor de Acci n delaunidad de cadalado, determina el Modificador ala Tirada de Dado (9.6).
6. Tira dos dados para determinar la sorpresa. Modifica la columna de proporciones por 9.8.

7. Tirados dados, modificado por el DRM (modificador alatiradadel dado) en 9.6, determinael resultado.
8. Ejecutalos resultados +atacante primero, despu s el defensor.

Nota de Disefio: Para mejores resultados cuando aprenda este sistema, use el anterior sumario para cada combate y siga
los pasos rigurosamente en orden. Incluso tras ser bien conocida la secuencia, es usualmente mejor mantener una copia cerca para
comprobar lalistay mantener las cosas correctamente. El orden de |os pasos es importante.

9.3 Efectosdel Terreno sobre el Combate

La Tabla de Combate divide € terreno en cuatro categor as (Abierto, Cerrado, Muy Cerrado, y Extremadamente
Cerrado). Estos definen la fila a usar cuando se determinen las columnas de proporci n. Los Efectos de Terreno sobre la Tabla de
Combate define la categor a de cadaterreno. En cada caso, €l hex gono defensor determinala categor a del terreno de combate.

9.3a Una unidad no puede atacar un hex gono que las reglas de movimiento le proh ban entrar.

9.3b Unidades Blindadas, Mecanizadas y 2otras® (ver 3.1ay 9.4) tienen modificadores aplicables, por unidad, a sus
fuerzas de combate en |os diversos tipos de terreno (ver los Efectos del Terreno sobre la Tabla de Combate).

9.3.c Mdltiples Tipos de Terreno. Algunos hex gonos tienen m s de un smbolo de terreno de fondo (bosques,
monta as, colinas, etc.). Usa e terreno m s ventgjoso para €l defensor. La cantidad de smbolo en el hex gono no tiene
importancia para esta regla.

9.4 ModificadoresEspeciales

Ciertas unidades tienen fondos coloreados en su smbolo de unidad, y son llamadas unidades 2blindadas® y
amecanizadas®. Las unidades con un fondo amarillo son blindadas; aquellas con fondo rojo son mecanizadas. Todas las dem s
unidades (agquellas sin un color especial de fondo) son unidades tipo 2otros®. Ver los Efectos del Terreno sobre la Tabla de
Combate para |os multiplicadores para cada tipo de terreno.

9.4a Aplicalos modificadores especiales a cada unidad independientemente.
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9.4b El jugador Defensor elige el Modificador Especial de terreno por cada pila atacante: bien €l del hex gono defensor, o
el del lado de hex gono que cruza el ataque. Solo e hex gono O el lado de hex gono pueden ser escogidos; estos modificadores
no son acumul ativos.

9.4c Independientemente del proceso de selecci n de 9.4b, las unidades del defensor est n solo afectadas por los
modificadores especiales de su hex gono y la | nea de terreno del combate (para la Tabla de Combate) es determinado por €l
hex gono defensor.

9.4d S el modificador especial est entre corchetes ([x2], etc.), entonces ese modificador solo se aplica a las unidades
atacantes. En defensa, todos estos entre corchetes se leen como x1.

o) 9.4e Armas Combinadas. En algunas situaciones, el modificador especia x2 normal para el atacante en algunos tipos de
terreno esreducido a x1.5. Esto ocurre cuando las siguientes reglas se aplican.

1) Los Blindados atacantes van a x1.5 en vez de x2 (donde sea aplicable) si €l hex gono defensor contiene cual quier
unidad Blindada o Antitanque.

2) Los Mecanizados atacantes van a x1.5 en vez de x2 (donde sea aplicable) si € hex gono defensor contiene cualquier
unidad Blindada, Mecanizada o Antitanque.

Definiciones para 9.4e (solo): 2Blindado® esta definido como unidades con ¢ digo Amarillo (o unidades con ¢ digo Rojo con un
S mbolo de Tanque, como la Brigada de Carros Sovi tica). 2Mecanizado® esta definido como aquellas unidades con ¢ digo Rojo
que no tienen un S mbolo de Tanque (como los Panzergranaderos). Las unidades tipo 20tros® son aguellas que no tienen ¢ digo
Rojo ni Amarillo. Las unidades2Antitanque® solo son aguellas con el s mbolo de Antitanque o Antia reo en susfichas.

“Un hex gono que contenga una Fortificaci n se asume que tiene una unidad nominal Antitanque.

Nota de Disefio: Cada una de estas reglas muestra la reducci n en el poder ofensivo de las unidades mecanizadas
enfrentadas a defensas preparadas que les amenazan. Las definiciones de color y las unidades envueltas en ellas resaltan el car cter
aduro aunque todav a blando® de la mayor a de unidades M ecanizadas-Rojas.

9.5 Suministro y Combate

El estado de suministro afecta a las fuerzas de la unidad independientemente de lo concerniente al Suministro de
Combate. Unidas Sin Suministro atacan ax1/2 si el Suministro de Combate puede ser encontrado (por jemplo, el uso dedep sitos
internos o lanzamiento paracaidista), y defienden a x1/2 (figurando cada unidad por separado).

9.5a Ambos bandos gastan Suministro de Combate durante los combates. Haz este gasto antes de calcular las
proporciones. Las Tablas de Suministro dan las cantidades de suministro requerido. Las unidades que no tienen e correcto
Suministro de Combate no pueden atacar. Si el suministro requerido no esta disponible para el defensor, las unidades defensoras
est nalamitad. Unaunidad Sin Suministro tambi n defendiendo sin Suministro de Combate defender  x1/4.

9.5b Todas las unidades atacantes deben ser capaces de obtener independientemente Suministro de Combate o usar
dep sitosinternos.

9.5¢ Las unidades enemigas Con capacidad de ataque (y los hex gonos gue las rodean) as como €l hex gono actual de
cualquier unidad enemiga (incluso las no Con capacidad de ataque) bloquean el trazo del Suministro de Combate. Las unidades
amigas en € hex gono niegan este efecto. Las unidades tienen dep sitos internos para superar moment neamente el aislamiento
(ver 12.10).
o) 9.5d El jugador no puede voluntariamente obviar suministro del mapa para cualquiera de sus unidades en ataque o
defensay elegir combatir usando Dep sitos Internos. Los Dep sitos Internos pueden ser solo usados cuando el suministro regular
esta f sicamente no-disponible (EXCEPCION: Los Puntos de Suministro cargados en Puntos de Transporte Org nicos est n
exentos de este requerimiento). Las unidades pueden libremente defender (x1/2) sin usar ning n suministro (interno o de cualquier
otro) s e jugador lo desea.

Nota de Disefio: 9.5d existe para mantener a los jugadores de sustentarse de los dep sitos internos (en vez usar Puntos de
Suministro) en aquellas situaciones donde € jugador puede decir que la unidad envuelta va a morir. Esto refleja de lejos
demasiado micro-manejo ten efecto obtener el combate 2gratis®. El permiso de luchar sin cualquier suministro es una v Ivula de
seguridad para situaciones tirantes donde el jugador defensor puede ser objeto de ataques de 2desgaste de suministra®.

Ejemplo: Suministro de Combate. En un ataque regular, un jugador ataca con 3 Res (en tres diferentes unidades de 1
RE) contra un defensor de %2 RE. Para ser considerado en Suministro de Combate, €l atacante debe gastar 3T, €l defensor debe ser
capaz de gastar 1T. En este caso, € atacante no puede gastar los 3T, pero tiene 1T. Debe recortar el atague a una unidad, usar
algunos dep sitosinternos, o no atacar. Elige recortar la fuerza atacante a una unidad. El defensor, mientras, tambi n esincapaz de
obtener Suministro de Combate y no le quedan dep sitosinternos. Se vaalamitad en la batalla resultante.

9.6 Modificadora la Trada de Dadosde la Calidad en Accién (AR)
Los Factores de Calidad en Acci n (Action Rating) afectan al combate como Modificadores a la Tirada de Dados
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(DRMs). Cada jugador selecciona la unidad que desea usar para determinar su Factor de Acci n. Elige solo una unidad por bando.
La unidad elegida debe participar activamente en el combate. Calculael DRM como sigue: Factor del Atacante menos Factor del
Defensor = DRM. Este n mero puede ser positivo o negativo. El atacante debe anunciar su elecci n de Factor de Acci n primero.
Recuerda sustraer uno del Factor de Acci n de las unidades DG. El DRM es usado para determinar |a Sorpresa (9.8) y durante la
Resoluci n del Combate (9.9).

Importante: La primera perdida de pasos de cada bando, si hay, en un resultado de combate debe ser tomada de la unidad
del Factor de Acci n. Esto no se aplica a perdidas sufridas en Bombardeos o retiradas. En estos casos, €l jugador propietario puede
tomar las perdidas de cual quiera de sus unidades envueltas.

9.7 Determinacién de Proporciones

Para determinar las proporciones de combate iniciales, usa la fuerza atacante total modificaday la fuerza defensora total
modificada. Divide ambos por | m s pegque o de ellosy aplica laregla de redondeo (ver 4.3) a resultado. Expresalos n meros
resultantes como un factor Atacante/Defensor.

9.7a La Tabla de Combate tiene una fila dedicada a cada tipo de terreno. Encuentra las proporciones determinadas
anteriormente en la | nea correcta, usa €l terreno del hex gono del defensor. Usa la columna que es menor o igua a las
proporciones determinadas. La regla de redondeo no es aplicable a las columnas de proporciones de la Tabla de Combate, solo a
las figuras de las actuales proporciones num ricas. Por gjemplo, un ataque 5:1 en Terreno Cerrado (a mitad de camino de las
columnas4:1y 6:1) ser resuelto usando la columna4:1.

9.7b Las proporciones est n limitadas a aguellas impresas en la tabla. Resuelve los ataques que caen fuera de las
proporciones listadas en la tabla en la Itima columna disponible y empieza cualquier desplazamiento desde all . (Ver tambi n
9.1f).

9.8 Sorpresa

Despu s que los jugadores hayan identificado sus unidades para el Factor de Calidad en Acci n y determinen las
proporciones de combate, comprobar la sorpresa. Tirar dos dados. A ade a esa tirada la diferencia entre | os Factores de Calidad en
Acci n del atacante y el defensor, mas cualquier modificador de las posiciones erizo del defensor. Compara la tirada modificada
con la Tabla de Sorpresa para determinar que jugador (si hay alguno) obtiene la sorpresa. Estas columnas son hacia la derecha para
lasorpresa del atacantey alaizquierda parala sorpresa del defensor. S no ocurre sorpresa, no se hacen cambios.

El tipo de ataque (Arrasamiento o regular) determinala Tirada de Sorpresa necesaria para cada bando.

Ayuda de Juego: Tira tres dados a la vez Hos dos para la tirada de @sorpresa® y un dado de 2cambio® sin color- para
acelerar las comprobaciones de sorpresay €l juego.

Ejemplo: Comprobaci n de Sorpresa y Ajuste de Tabla. Una unidad de factor 5 ataca a una unidad de factor O en
Arrasamiento. Esto da un +5 (!) a la tirada de sorpresa. El jugador saca un 8, modificado a 13 dando sorpresa del atacante.
Entonces tira un dado y obtiene un tres, el cual modifica el combate tres columnas ala derecha. Nota que €l +5 DRM del Factor de
Acci nestambi n aplicado ala Tirada de Dados de la Tabla de Combate.

Asumamaos que €l anterior ataque era4:1 en abierto. El desplazamiento de columnas mueve las proporciones ala columna
9:1. El jugador lanza sus dados obteniendo un 7 (modificado por el +5 daun 12), y € resultado de combate es Ae3, DL202DG. Sin
el desplazamiento de columnas, la misma batalla hubiera resultado en un Ae4, DL 102.

Para la comprensi n del argumento, invierte lo anterior ( € 0 ataca a 5 en un Arrasamiento). jEsto no es recomendado!
La tirada de sorpresa es 10 modificada por 5 por los Factores de Calidad en Acci n envueltos, da un 5. Esto da a defensor la
sorpresa en el Arrasamiento. Un seis es obtenido para el n mero de columnas desplazadas. Desplaza a la izquierda seis columnas
desde €l 4:1 en la columna de abierto a la columna 1:4. Una tirada de combate de 7, modificada a 2 por €l diferencial de Factores
de Calidad en Acci ndaun resultado de combate de AL2. Sin sorpresa, el resultado hubierasido AL101, Dol.

Nota de Disefio: Los mecanismos y efectos de la sorpresa han sido sujetos a debate durante a 0s. Algunos van a un
estado shock a pensar que sus proporciones podr an modificarse en seis columnas (infrecuente, pero puede y ocurre). Es
instructivo mirar |os cambios 2masivos® envueltos en los anteriores gjemplos forzados (como 2pueden ocurrir®). En e primero, un
cambio de tres columnas (el valor esperado) generalas siguientes diferencias en €l efecto: El atacante obtiene la explotaci nen AR
3 donde seria un 4 y e defensor obtiene una (1) dura perdida adicional y un DG que tendr a de todos modos. En el segundo
giemplo, esta vez con el m ximo de 6 columnas de desplazamiento, la diferencia es un (1) paso perdido para e atacante (pero la
opci ndesaparece) y laopci n del defensor es perdida.

Quienes exageran el efecto de estos desplazamientos 2masivos® necesitan realizar una mirada en profundidad a los
resultados actual es de tiradas de dados comparables +esto ayudar a atener los pies en €l suelo.
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9.9 Resolucion delCombate

Tras todas las modificaciones realizadas a las fuerzas de las unidades, proporciones, sorpresa, desplazamiento de
columnas, y €l DRM final determinado, tira dos dados. Si la tirada modificada es menos de 1, hazlo 1. Si el mas de 15, hazlo 15.
Cruza la tirada modificada con la columna de proporciones final para encontrar el resultado. Ejecuta el resultado de acuerdo alo
siguiente.

9.10 Opcion de Retirada/Perdida de Pasos

Los jugadores algunas veces tienen una elecci n en resultado de combate exacto. El resultado de combate podr a dar un
anumero de perdidas® y un @numero de opci n°. El 2numero de opci n° es dado en la Tabla de Combate como 20° seguido por un
numero tese numero ser e resultado de opci n del bando. El n mero de perdida representa los pasos perdidos. Destruye esos
pasos. Ten cuidado de asegurarte que el primer paso perdido venga de la unidad con el Factor de Acci n del bando. El n mero de
opci nrepresentalaopci n disponible de retirada/perdida de pasos. Esta opci n puede ser cumplida por cualquier combinaci n de
hex gonos retiradosy perdida de pasos proveyendo que el total correcto sea gjecutado. Una unidad no puede retirarse m s que este
numero. Si hay unaretirada, todas las unidades envueltas deben retirarse el mismo n mero de hex gonos. El atacante siempre va
primero -debe decidir como iraaejercer suopci n antes de que el defensor decida. (Ver 5.7d)

o) 9.10a Ning n bando esta autom ticamente libre de su opci n, incluso s el otro bando es destruido. EXCEPCION: El
defensor puede ignorar sus opciones solo s el atacante se retira o no puede tomar todas las opciones (porgue todas las unidades
mueren). El defensor puede escoger aplicar suopci n plena, incluso si es negada.

Ejemplos. (Algunos resultados han sido 2inventados® y no existen en latabla. Est n aqu solo para mostrar la aplicaci n
delaregla)

1. Aol, DL102...seretira el atacante, el resultado del defensor se convierteen DL 1.

2. AL101, DL102...€l atacante tomala perdidarequeriday es destruido, €l resultado del defensor se convierte en DL 1.

3. Ao2, DL103...€ paso del atacante muere intentando cumplir su opci n, €l resultado del defensor aplicado como DL 1.

4. Ao3,DL 104 € atacante mata sus dos pasos intentando cumplir su opci n, €l resultado del defensor aplicado como DL 1.

5. AL1o1, Dol...dl atacante muere por €l L1, el defensor ignora el resultado.

6. Ao3, DL104...el atacante mata un paso y se retira dos hex gonos para cumplir su opci n, € resultado del defensor
aplicado como DL 1. (Si, €l atacante es un tonto..)

7. Aoled, DL102...€ atacante mata un paso (y puede obtener su resultado de explotaci n), el defensor debe perder 1y
ejecutar sus dos resultados de opci n.

8. AL1, Dol...el atacante muere (o de otro modo toma su perdida de paso requerida), €l defensor debe gjecutar su opci n.

9.10b En los resultados de combate que contienen tanto n meros de opci n como de explotaci n, € atacante debe tomar
la opci n entera como perdidas para usar el resultado de explotaci n. S € jugador elige retirarse, ignora el resultado de
explotaci n.

9.10c Una pila que se retira por opci n del resultado puede retirarse con toda las unidades en € (incluso aquellas que no
participan en el combate ttales como artiller ao HQs) s e jugador propietario o desea.

9.11 Perdida de Pasos

Brigadas y unidades m s peque as habitualmente tienen un paso. Quita estas unidades cuando pierdan un paso. Las
divisiones tienen un paso por RE. Marca sus perdidas de pasos con marcadores de perdida de pasos bajo la unidad. Cuando €l
marcador iguala el total de pasos disponibles de la unidad, destruye la unidad y la elimina del juego. Colocala unidad en laPila de
Muertos donde estar disponible para reconstrucci n. Ninguna unidad puede absorber mas perdidas de pasos que los que tenga
disponibles. El jugador propietario determina que unidad o unidades absorben la perdida de pasos, seg n 9.11ay 9.11b.

9.11a Las unidades que ponen su Factor de Acci n a su bando deben perder la primera perdida de pasos de su bando en
un combate. Esta regla no se aplica a perdidas en unaretirada o Bombardeo (el jugador propietario puede libremente escoger).

9.12b L os resultados dados como 2L.° seguidos por un n mero deben ser tomados como perdida de pasos.

9.11c Digtribuci n de la P rdida de Pasos. Todas las unidades en un combate deben tomar una perdida de paso antes que
cualquier unidad tome dos. Ignora perdida de pasos superiores a la capacidad del bando de absorberlas. Esta regla no se aplicaa
Bombardeos. En estos, € jugador propietario tiene pleno control.

Ejemplo: Distribuci n de Perdida de Pasos. Un apilado tuvo 4 p rdidas de pasos, pero solo posee 3 pasos. El apilado es
eliminado y la perdida restante esignorada.

9.11d Efectos de la P rdida de Pasos. Las unidades terrestres que les faltan la mitad o m s de sus pasos originales
(impresos) tienen su fuerza de combate ala mitad. (Ver tambi nlaopci n 21.2)

Ejemplo: Efectos de la Perdida de Pasos. Unadivisi n de infanter a con tres pasos (fuerza de combate 14) pierde un paso.
Coloca un marcador de perdida de pasos de 2uno® bgjo la divis n y la fuerza de combate permanece no afectada. Despu s, la
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divis n pierde otro paso. Gira el marcador de perdida de un paso a su lado de @dos®. La fuerza de combate de ladivisi n es ahora
divididaa 7. Una posterior perdida de paso la destruir a.

9.11e El tama o actual en RE de una divis n es el tama o impreso en RE de la divis n menos los pasos que hubiese
perdido.

9.12 Retiradas

Cualquier resultado de opci nh no tomado como p rdida de pasos (s no est n exentos debido a 9.10a) debe ser tomado
como una retirada. Todas las unidades envueltas en un combate deben retirarse el restante n mero de resultado como hex gonos.
Ladirecci ndelaretirada debe estar en concordancia con 4.6. Los puntos de movimiento y el modo no tienen efecto en laretirada.
Cada vez que las unidades en retirada entren en un hex gono adyacente a unidades enemigas Con capacidad de ataque, marca
todas las unidades en €l hex gono DG; s ya estaban DG, pierden un paso (un paso por apilado, no por unidad’. esta perdida no
puede ser usada para satisfacer cualquier requerimiento propio de la opci n), y todas las unidades en € hex gono est n DG
(incluso agquellas que no estaban retirando). El terreno y las unidades amigas no tienen efecto en esta provis n. Una unidad en
retirada no puede entrar en un hex gono ocupado por €l enemigo. La retirada a trav s de hex gonos adyacentes a enemigo no
retrasa la retirada. Elimina las unidades incapaces de retirarse por hex gonos ocupados por € enemigo, hex gono prohibidos, o
que deban sobre apilarse a final de laretirada. (No hay provisi n de desplazamiento).

9.12a Las retiradas, independientemente de su longitud, nunca cambian el modo de la unidad. Excepciones: Unidades que
se retiran 2 0 mas hex gonos autom ticamente entran en modo DG (9.14c) y unidades en Modo Combate con un Movimiento
Permitido de cero (HQs, Katyushas, etc.) que se retiran deben entrar en Modo Movimiento. Destruye unidades sin Movimiento
Permitido (en cualquier modo).

9.12b Losjugadores retiran sus propias unidades. Las unidades en retirada pueden hacerlo como una pila o separarse.

9.12c Si &l hex gono defensor queda vac o de unidades capaces de defenderse en combate terrestre, las unidades atacantes
pueden entrar. Solo aguellas unidades que contribuyeron ala fuerza de combate atacante pueden avanzar (EXCEPCION: ver 8.1€).
El jugador propietario controlael n mero de unidades que toman ventaja de esta regla. Los Arrasamientos requieren la entrada en
el hex gono (con todas las unidades Arrasadoras mas cualesquiera agregados). Si el atacante se retira, €l defensor no puede
avanzar. En Bombardeos, ninguna unidad puede avanzar.

9.12d Las unidades enemigasy €l terreno no tienen efecto sobre |os desplazamientos causados por |as Tabla de Captura.

Nota de Disefio: Lareglade retiradaa lado del enemigo necesita cierta explicaci n, especialmente la parte sobre que las
unidades amigas no tienen efecto en ella. Una retirada siendo un movimiento no planeado, incluso s la unidad se retira a un
hex gono 2protegido® por una unidad amiga, resultara en una gran confusi n. Este es € por gue tanto las unidades que se retiran
como alas cuales se retira se vuelven DG.

9.13 Marcando Explotaci n

Algunos resultados del atacante incluyen laanotaci n de2e® y un n mero. Marca las unidades atacantes con un Factor de
Acci ndeesen mero o mayor con un Marcador de Explotaci n. Estas unidades entran en Modo de Explotaci n. Dichas unidades
deben haber contribuido al combate que g nero el resultado. Esto excluye las unidades de artiller ay HQs de ser marcados.

9.13a Las unidades en Modo de Explotaci n pueden moversey luchar en lapr xima Fase de Explotaci n.

9.13b Una unidad DG no puede usar un resultado de Explotaci n. Los resultados de Explotaci n sobre estas unidades no
tienen efecto.

9.13c Arrasamientos, y combates en la Fase de Explotaci n, nunca permiten a una unidad ser marcada con explotaci n.
o) 9.13d Ning n ataque que envuelva tres 0 m s hex gonos atacantes o dos lados de hex gono no adyacentes genera un
resultado de explotaci n. Ignora cualquier resultado 2e® debido a esos ataques, pero gjecuta el resto del resultado normal mente.

9.14 Marcando DG

Ciertos resultados del defensor contienen un DG. Quita cualquier marcador de M odo de Reserva del hex gonoy marcala
pila con un marcador DG. Si esta pila se partiese en retirada, marca DG cada pila resultante. Las unidades DG que se retiran no
tienen efectos sobre unidades a trav s de los cuales se retira 0 con los cuales se apila, excepto como se describe en 9.12 (el
resultado DG de la TRC se aplicaantes de iniciar laretirada). Resultados adicionales DG sobre unidades DG no tienen mas efectos
(Excepci n para Unidades Navales, ver 18.3b).

9.14a Cuando se da como parte de un resultado de combate, aplica el DG antes de gjecutar cualquier opci n.
9.14b Si una pila DG se retira a un hex gono que contenga otras unidades las cuales est n adyacentes a unidades
enemigas Con capacidad de ataque, entonces hacer lo siguiente:

A) Las unidades en retirada sufren una perdida de paso por 5.10b.

B) Lasunidades no DG en el hex gono est n ahora DG (incluso las que ya estaban all ).
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9.14c Cuando una pila (DG o no) seretirados o m shex gonos, a entrar en el segundo hex gono de laretirada se coloca
un DG alas unidades en retirada y cualesquiera otras, lo cual ocurre en esahex gono.

Ver 5.10 para detalles sobre | os efectos y otras instancias donde el DG esinfligido.

9.15 CombatesEspeciales

9.15a Las unidades con un Valor de Combate Cero. Resuelve los atagues contra una unidad o pila con una defensa total
cero empezando por la columna mas a la derecha de la Tabla de Combate. Unidades con valor de combate cero pueden participar
en atagues.

9.15b Puntos de Suministro y Dep sitos. Cualquier pila de Puntos de Suministro es un dep sito. Si unidades enemigas
con capacidad de ataque entran en un hex gono de deposito (lo cual se hace sin coste adicional de Puntos de movimiento), tiraen
la columna apropiada de la Tabla Captura. Esto solo puede ocurrir durante una fase que permita el movimiento o avance tras el
combate. Los dep sitos no pueden ser 2atacados® por moverse adyacentes a ellos. Un jugador puede atacar un hex gono que
contenga tanto unidades enemigas como un deposito. En ese caso, sigue lo anterior s una unidad atacante entra en € hex gono
defensor (Ver 6.2€).

9.15c Puntos de Transporte. Si unidades enemigas con capacidad de ataque entran en un hex gono gque contenga Puntos
de Transporte (lo cual hacen sin coste adicional de MP) usa la columna apropiada de la Tabla de Captura para determinar €l
destino de los Puntos de Transporte. Los Puntos de Transporte pueden moverse en la fase de captura si es la Fase de Movimiento.
Los resultados afectan por igual alos Puntos de Transporte y sus cargas. Los hex gonos que contienen solo Puntos de Transporte
no pueden ser 2atacados® en la fase de combate; solo el movimiento enemigo a sus hex gonos los afecta. Un jugador puede atacar
hex gonos con Puntos de Transporte y unidades de combate en ellos. En este caso, los Puntos de Transporte no contribuyen al
combate, no pueden ser usados para absorber perdida de pasos, o retirada (Excepci n: Ver 13.2g). Si el atacante entra a hex gono
defensor, sigue los procedimientos de captura.

Ejemplo: Captura de Dep sitos y Puntos de Transporte. En un hex gono hay cuatro Puntos de Cami n y 12 Puntos de
Suministro (cuatro de los Puntos de Suministro est n cargados en los camiones). Un Batall n de Motocicletas dlem n se lanza en
el hex gono sin conste adicional de Puntos de Movimiento. (El jugador Sovi tico negligentemente no guarnicion el hex gono.
Malo, malo) El jugador Alem n entonces consulta la Tabla de Captura. Primero, tira por los camiones y suministros usando la
segunda columna de la tabla. Obtiene un uno que no da Puntos de Cami n ni SPsal esfuerzo de guerra Alem n. Los cuatro Puntos
de Cami n y sus Puntos de Suministro cargados se desplazan hasta diez hex gonos, movimiento bajo control del jugador
Sovi tico. Determinado a mejorar por su anterior fracaso, tira para los restantes ocho Puntos de Suministro y obtiene un cinco.
Esto da un resultado del 50%. El 50% es capturado, el resto es destruido. Esto da a jugador Alem n cuatro Puntos de Suministro
para usar, y los restantes cuatro Puntos de Suministro son destruidos. El Batall n de Motocicletas puede continuar € movimiento
con sus restantes Puntos de M ovimiento.

9.15d Unidades de Cuartel General (HQ). Las unidades HQ se defienden con una fuerza de defensa de 5 en Modo
Combate (fuerza de defensa de 1 en Modo Movimiento), el cua puede ser reducido por condiciones de suministro. Nunca puede
ser a adido aun atague. Si es forzado a retroceder, HQs en Modo Combate deber girarse a su lado de Modo Movimiento. Los HQs
a aden su valor de defensa a hex gono, pero no m s de un HQ puede hacerlo a mismo tiempo. Los HQs tienen un Factor de
Calidad en Acci ndeOy un paso. Los HQsignoran DG.
o) 9.15e Bases A reas y Unidades A reas en ellas. Los jugadores pueden capturar y usar bases a reas enemigas, pero
nunca unidades a reas. Las bases a reas no pueden ser atacadas, pero son capturadas cuando una unidad enemiga capaz de atacar
entraen su hex gono.

Independientemente de las condiciones atmosf ricas (p.e. incluso si volar no esta permitido), ejecuta lo siguiente para
todas las unidades a resas:

1) Tira por las unidades a reas usando las Tablas de Captura de Base A reay Reducci n de Unidades A reas. Aplicalos
resultados como se muestres (3reducci n° o @sin resultadao®). Trastirar, las restantes unidades a reas se desplazan a cualquier base
a reaamiga dentro del alcancey se vuelven inactivas con independencia de sus estatus anterior alatirada. No pueden permanecer
en el hex gono; deben desplazarse y volverse inactivas.

2) Si una unidad enemiga est adyacente a una base amiga (negando la capacidad de equipar aviones inactivos), el
jugador propietario puede (si |o desea) infligirse estareglaa s mismo (p.e. durante cualquier Fase de Equipamiento amiga).

Nota de Disefio: Esta Itima regla solo existe porque algunos jugadores, inevitablemente lanzados, rinden una base a rea
con unidades a reas inactivas enemigas dentro, rode ndola y entonces reh san entrar en hex gono de base, jas deniega a esas
unidades a reas cualquier oportunidad de escape! Laregla permite a jugador propietario tanto infligirse la posibilidad de perdidas
asi mismo como evitar ese sucio comportamiento.

9.15f Unidades Artilleras. Ver 13.4b.
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010.0 Bombardeos(Barrages)

Unidades Artilleras, Navales, y A reas 2atacan® llevando a cabo Bombardeos contra unidades, instalaciones, y dep sitos de
suministro en los diversos Segmentos de Bombardeo. Aunque las unidades artilleras y a reas g ecutan |os mismos tipos de atagques,
no pueden atacar juntas en un nico Bombardeo combinado. Elige la tabla apropiada al tipo de objetivo a ser impactado. Ver 18.3
paralos detalles respecto a Fuego de Bombardeo Naval.

10.0a Bombar deos. Un bombardeo esla nicaforma en la cual las unidades artilleras atacan. Resuelve estos atagues en
la Tabla de Bombardeo. Los apropiados jugadores y unidades pueden realizar Bombardeos en |os Segmentos de Bombardeo de las
Fases de Movimiento, Reacci n, Combate, y Explotaci n. Tambi n, si un bando es capaz de Bombardear en "Hip Shoot' con sus
aviones, estos son llevados a cabo en los diversos Segmentos de Movimiento. Cualquier n mero bien de artiller a 0 aviones (las
unidades a reas limitadas por el apilado) pueden participar en un solo Bombardeo. No m sde un Bombardeo por hex gono por
fase esta permitido (Excepci n: Ver 14.7b). Una unidad cualquiera solo puede realizar un Bombardeo en una fase y no puede
repartir su fuego.

Para realizar un Bombardeo, totaliza las fuerzas de Bombardeo en el Bombardeo (sea artiller a o aviones), determina la
columna correcta en la Tabla de Bombardeo, gasta el suministro usando las cantidades listadas en la columna (si es artiller a), y
gjusta la columna por las notas de las tablas. Tira dos dadosy aplica el resultado.

10.0b La artiller a puede realizar Bombardeos contra blancos tipo instalaciones (bases a reas, | neas f rreas, puertos)
dentro del alcance. Resuelve dichos atagues en la Tabla Bombardeo contra Instalaciones usando la fuerza de Bombardeo de la
artiller a.

10.0c Los alcances de la artiller a son dados en hex gonos y no son afectados por el terreno o el tiempo. Una unidad
artillera con un alcance de 3 seria capaz de Bombardear a objetivos de 1 a3 hex gonos de distancia.
o) 10.0d Gasta suministro pararealizar un Bombardeo artillero en e momento del Bombardeo. Determina la columnainicia
(antes de desplazamientos) de la tabla a ser usada en el Bombardeo (por el total de los Puntos de Bombardeo disparando
disponibles). Paga de acuerdo ala columna de latabla. Si la cantidad requerida para disparar el Bombardeo no esta disponible, no
ejecutar el Bombardeo (ir a siguiente Bombardeo; las unidades sel eccionadas para el Bombardeo fallido no han sido usadas, etc.).

Todo suministro necesitado para dispara un Bombardeo m Itiple debe venir del mismo HQ o de la misma fuente (sino es
usado un HQ). Estar marcado 2Sin Suministro® no tiene efectos en la fuerza de Bombardeo si hay Suministro de Combate
disponible. Los Bombardeos nunca pueden hacer uso de Dep sitosInternos.

o) 10.0e Restricciones de Observador (spotter). Para evitar €l desv o de la Tabla de Bombardeo por no tener el Observador
correcto, debe hacer 1o siguiente trequerimiento de Avistamiento no existe en las Tablas de Bombardeo especiales, solo en la
Tabla de Bombardeo principal:

1) El Observador propuesto debe tener Capacidad de Atague. Excepciones. unidades de Cuartel General (HQ) vy artilleras
puede hacer de observador (incluso parasi mismas).

2) Adem s, si la artiller a asignada a una divisi n (o Cuerpo Sovi tico) dispara en un Bombardeo, €l Observador debe
tambi n pertenecer a esa divisi n (cuerpo). Un Bombardeo determinado podr a legalmente tener numerosos observadores de
manera que cada grupo de ca ones divisionarios (de cuerpo) tenga su propio observador org nico. Si cualquier artiller a
divisionariaest envuelta en un Bombardeo y no tiene disponible un observador apropiado, €l desplazamiento de Sin Observador
se aplica; independientemente del N mero de dichas artiller as sin observador, €l modificador se aplica una sola vez.

Si laartiller aperteneciente auna2divisi ndeartiller & (raro) se mangjaas:

Sovi tica Puede hacer de observador cualquier unidad amiga.
Otros S lo pueden ser observadores las unidades de su divisi n.

Ejemplo: Bombardeo Artillero. Dos batallones de artiller a, dentro de su alcance, Bombardean un hex gono. La fuerza
total de Bombardeo es 16. El jugador tirador identifica la columna en la Tabla de Bombardeo (12-16). Esa tabla requiere 3T para
disparar. El jugador paga 3T para gjecutar €l tiro (solo tiene uno de dichos fuegos). Comprobando para modificaciones, encuentra
que e hex gono objetivo contiene 8 Res y una posici n erizo de nivel 1, en terreno cerrado. Un observador apropiado est
adyacente al hex gono objetivo. El desplazamiento total de columnas aplicada a la columna inicial es dos a la derecha (4 ala
derecha por los Res, uno alaizquierda por la posici n erizo, y uno alaizquierda por €l terreno). Esto da una columna de la tabla
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final de 25-40. El jugador tira dos dados y obtiene un 8. El resultado es [1/2]. En este caso, como ninguna de las condiciones para
un resultado entre corchetes es aplicable (hay una unidad observadora adyacente y el blanco no esta en una fortificaci n de nivel
tresom ), e resultado es tratado como un ¥z regular. El jugador que disparatira un dado y obtiene un 3. El hex gono objetivo no
pierde ning n paso, pero esta Desorganizado.

Truco de Juego: Tiratres dados alavez +los dos dados del @bombardeo® y un dado de 2redondeo® sin color- para acelerar
laresoluci ndel bombardeoy del juego.

o) 10.0f Las unidades a reas llevan a cabo Bombardeos similares a la artiller a. No pueden combinarse con artiller a. Los
Bombardeos a reos no cuestan suministro (por la columna) en el modo que los Bombardeos artilleros o hacen. Ver tambi n 14.7.

10.0g Los Bombardeos de unidades a reas pueden ocurrir en cualquier Segmento de Bombardeo (o durante el
movimiento; si hay Hip Shoot, ver 14.7b).Las unidades a reas activas son libres de atacar blancos en los hex gonos alos cuales se
han movido en e Segmento de Movimiento precedente y est n siempre en €l 2modo correcto® para hacerlo. Resu lvelos en la
Tabla de Bombardeo u otra apropiada. Maneja los Bombardeos A reos como cualquier otro Bombardeo, con la excepci n del
gasto de suministro (ninguno) y laaplicaci nde Antia reos.
o) 10.0h Uso del Bombardeo y En Fase. Para ser usado como parte de una fuerza atacante, las unidades a reas deben
moverse a hex gono objetivo en un Segmento de Movimiento (Regular, Explotaci n o Reacci n). Resuelve € atague en €l
siguiente Segmento de Bombardeo. Las unidades a reas deben volver a una base y pasar a inactivas inmediatamente. Unidades
a reas |levando a cabo un Bombardeo est n sujetas a Antia reos; debe resolverse €l antia reo antes de realizar el Bombardeo (Ver
14.9, enrelaci naAntia reos).

10.0i Aire contra Dep sitos de Suministrosy Puntos de Transporte. Tras laresoluci n del Antia reo del defensor, aplica
lafuerza de Bombardeo restante usando la Tabla de Bombardeo contraDep sitos/Puntos de Transporte.

10.0j Aire contraL neasF rreas, Bases A reas, y Unidades A reas. Traslaresoluci n del Antia reo del defensor, aplica
la fuerza de Bombardeo restante usando la Tabla de Bombardeo contra Instalaciones para determinar cualquier da o, o
interdicci n (paral neasf rreas).
o) Si una base a rea es atacada y sufre un resultado 2AB° o mejor, el jugador atacante comprueba las unidades a reas
enemigas para su destrucci n (usando una tirada de dado para cada uno ttira tanto paralas unidades a reas activas e inactivas).

10.0k Aire contra Puertos. La fuerza de bombardeo puede ser aplicada contra la capacidad de los puertos usando la Tabla
de Bombardeo contra Instalaciones. Dichos ataques acumulan @impactos® en el puerto (hasta un total de 4 como m ximo). Los
efectos de estos impactos est n listados en la Tabla de Bombardeo contra I nstalaciones.
o) 10.0l Bombardeos A reosy Efectos del Alcance. Los Bombardeos de las unidades a reas son af ectados por el alcance. S
todas las unidades a reas que llevan a cabo un bombardeo esta a 10 0 menos hex gonos de su base, obtienen un desplazamiento
adicional ala derecha en la Tabla de bombardeo. Nunca aplicable esto a Unidades A reas Tipo-S. Ver tambi n la regla opcional
21.4,

10.0m Bombardeo contra Hex gonos Objetivo Mixtos. Estos contienen blancos que son afectados de diferentes formas
por diferentes tablas. Un gemplo seria un hex gono con unidades, Puntos de Transporte, y suministros en |. El jugador enemigo
puede usar la Tabla de Bombardeo para atacar unidades o usar |os mismos Puntos de Bombardeo en la Tabla de Bombardeo contra
Dep sitos/Puntos de Transporte para atacar 1os Puntos de Transporte y suministros. En cualquiera de los casos mixtos, € jugador
atacante debe seleccionar el objetivo (Bunidades®, 2Puntos de Transporte & suministros®, 2base a reas®, etc.) y aplicar los Puntos
de Bombardeo a objetivo (solo) usando la tabla apropiada. Independientemente del numero de tipos de objetivos, solo un
Bombardeo por fase esta permitido. Hacer dichas selecciones solo cuando se Bombardee. Los combates regulares que usan la
Tablade Combate solo afectan alas unidades de tierra enemigas.

11.0 Fase de Explotaci n

Durante esta fase, las unidades marcadas con Explotaci n, cualquier unidad A rea Activa, y aguellas unidades liberadas
del Modo de Reserva pueden funcionar. La fase consiste de un Segmento de Movimiento (que permite Arrasamientos), un
Segmento de Bombardeo, y un Segmento de Combate. Solo aquellas unidades elegibles para funcionar en esta fase pueden
hacerlo.

11.0a El jugador en fase puede liberar cualquier reserva durante esta fase, como lo desee. No esta obligado a hacerlo, y
puede esperar a ver como van las cosas antes de liberar reservas adicionales. Para llevar |as cosas por su sitio, os jugadores deben
marcar dichas reservas liberadas con un Marcador de Explotaci n. Recuerda: Las unidades actualmente en Modo de Explotaci n
s lo mueven lamitad de su MA; las reservas liberadas pueden mover todo su MA en esta fase.

11.0b Maneja el combate en la Fase de Explotaci n, sea Arrasamiento o regular, normalmente.

11.0c Las unidades a reas en esta fase funcionan normal mente.
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12.0 Suministro

Hay dos tipos de suministro: sobre €l mapa y trazado. El suministro sobre €l tablero usa marcadores de Punto de
Suministro que los jugadores pueden mover sobre el mapay usarlos para pagar por varias actividades. El suministro trazado se usa
SOL O para determinar si se est 2en® o 2fuera® del estatus de suministro para unidades durante la Fase de Suministro. Ning n
Punto de Suministro (de agu en adelante SP ) es usado durante la determinaci n del suministro Trazado (excepto cuando las
unidades no pueden trazar y € jugador quiere gastar suministro sobre €l mapa para2aimentarlas®).

El suministro sobre el mapa se maneja mec nicamente. Los jugadores reciben Puntos de Suministro (SPs) cada turno
como refuerzos. Cada jugador coloca sus marcadores sobre el mapa y usa sus equipos de transporte para moverlos donde los
necesite. Mas tarde |os gastara para Combate o Bombardeo, Combustible, Equipamiento de Unidades A reas, o para construcci n.

Cuando gaste SPs, las unidades que los necesiten pueden siempre recibirlos 2directamente® (si los SPsest na5 MPs[+1
hex gono] de las unidades) O pueden usar un HQ s est n dentro de su @rango de lanzamiento® (impreso en la ficha de HQ) para
recibir SPs demasiado lejanos para usarlos directamente. El HQ puede recibir SPs a 5 0 menos MPs [+1 hex gono] de su
hex gono. En efecto, losHQs act an como un @enlace® que entrega los SPs alas unidades que |os necesitan.

En todos los casos donde los SPs son usados, 1os HQs pueden usar su alcance de recepci n (5 MPs [+1 hex gono]) para
adquirirlos, y alcance de lanzamiento (el impreso en la ficha) para entregar, los SPs necesitados. Donde los HQs son usados para
entregas de suministros, siempre se cuentan los MPs desde el HQ a las unidades envueltas y del HQ a los SPs +en cualquier
direcci n, cuenta desde el HQ. Cuando las unidades reciban suministros directamente, por ellas mismas, cuenta alos SPs desde la
unidad. La2direcci n° del alcance de MP esimportante, porque dicha cuentano es siempre sim trica.

o) El suministro por trazo es solo usado para la Fase de Suministro en la determinaci n del 2Estatus de Suministro® (ver
12.6). Consiste en que las unidades han 2de trazar hacia® por un HQ (o por @recepci n directa®) que tambi n pueda acanzar un
hex gono de puerto o de bajada de trenes en unal neaf rrea (bajada de trenes como se define en 13.3c) el cual puede ser seguido
sininterrupci n a una fuente de suministros. En ambos casos, €l trazo puede incluir Extensores (ver 12.7). Las unidades incapaces
de trazar para este prop sito (o Formaciones Multi-Unidad que no pueden todas sus partes trazar a mismo HQ o punto de
recepci n directa) pueden ser 2pagados® de los SPs amacenados en el mapa. Las unidades capaces de trazar est n en suministro;
aquellas incapaces de trazar (y no han gastado SPs para ellas) son marcadas con Fuera de Suministro y deben comprobar para
Desgaste (ver 12.8).

12.1 Puntosde Suministro

12.1a Manejo Mec nico de los SPs (Puntos de Suministro). Los jugadores pueden dividir y a adir libremente Puntos de
Suministro por combinaci n o @cambiando® marcadores de SP. Estar cargado en un Punto de Transporte no tiene efecto en la
habilidad para usar SPs.

12.1b Cuartos de Suministro. Los jugadores pueden dividir sus Marcadores de Punto de Suministro en 2Cuartos de
Suministro® (1/4 SP cada uno) para pagar costes inferiores aun SP completo. Los cuartos son €l 2cambio peque o° del suministro.
Un SP genera cuatro Cuartos. Genera Cuartos solo cuando se necesiten. Un Cuarto de Suministro se abrevia2T®, as dos Cuartos
ser 2T.

12.1c Propiedad de los Puntos de Suministro. Ya que los marcadores de Puntos de Suministro son comunes a ambos
jugadores, es importante que los jugadores mantengan constancia de a quien pertenece que. Un SP pertenece a jugador que lo ha
tra do a mapa ano ser que sea capturado (ver 12.11b). jUn jugador no puede nunca recibir suministro de puntos del otro!.

12.2 Transporte de Suministro

Un jugador puede transportar SPs con sus Puntos de Transporte, Aire, Naval, y Capacidades F rreas. Las capacidades y
limitaciones de cada uno aparecen en |as secciones de reglas que gobiernan cadam todo (ver 13.2, 13.3, 14.10, 14.11, 18.4, 19.0)

o) 12.2a A salto derana. Ning n SP puede ser cargado m s de una vez en un solo Segmento o Fase ni puede ser cargado de
ning n modo si fue descargado en la misma fase o segmento.

12.2b No esunaviolaci n de laregla del salto de rana ser movido atrav s del mapay despu s ser 2usado®. Por gemplo,
un cami n podr allevar un SP todo su movimiento y despu s ser gastado.

12.3 Suministro Sobre el Mapa

o) 12.3a Descripci n General. Las unidades obtienen suministro de un deposito v a un HQ o directamente. Las unidades
pueden recibirlo si est n a alcance de lanzamiento o menos en Puntos de Movimiento de un HQ (+1 hex gono, ver 12.3b), 0 a5
Puntos de Movimiento (+1 hex gono) o menos de los SPs ellas mismas. Un HQ puede usar SPs que est n a 5 Puntos de
movimiento (+1 hex gono) o menos del HQ.

o) Importante: Usa el tipo de Puntos de Movimiento de alcance de distribuci n de un HQ (el segundo factor impreso en la
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ficha) para el lanzamiento y larecepci n. Cuando no este envuelto un HQ, usar Puntos de Movimiento de Cami n.

Las unidades pueden recibir suministros directamente de una fuente de suministro (*Recepci n Directa®) o de una fuente
de suministro v a un HQ hacia la unidad (v a HQ®). Los HQs afectan solo € alcance a cua las unidades pueden recibir
suministro. Las unidades s o pueden recibir suministro por hex gonos/lados de hex gono que su tipo de movimiento (o del HQ)
para suministro pueda moverse a trav s (excepci n: € hex gono final de recepci n o lanzamiento, ver 12.3b (nota), puede ser
cualquier terreno), incluyendo hex gono adyacentes a unidades con capacidad de ataque enemigas si 10s hex gonos est n tambi n
ocupados por unidades amigas.

Pararecepci ny lanzamiento pueden usar 6.1c, y las restricciones de 6.1d se aplican normal mente.

o) 12.3b Suministro V a HQ. 2Recibir® SPs de cualquier deposito a 5 Puntos de Movimiento (+1 hex gono) o menos de un
HQ y 2lanzarlos® hasta la extensi n del alcance de lanzamiento del HQ. Cuando se use el recepci n/lanzamiento de HQ para
obtener SPs, inicia todos los ¢ Iculos de MP desde el hex gono del HQ. Los HQs nunca reciben suministro de otros HQs (para
hacer cadenas, etc.). Un acance de lanzamiento de HQ, en Puntos de Movimiento, aparece en la ficha. Los HQs pueden tener
capacidades de movimiento de Cami n o de aPie parael lanzamiento (usar ese tipo de MP pararecepci ntambi n). Los HQs no
pueden recibir o lanzar para otras unidades (pueden recibir para ellos mismos) cuando est n en Modo de Movimiento Estrat gico.

Nota El HQ meramente necesita tener bastantes 2Puntos de Movimiento de lanzamiento® para llevar suministros al
hex gono adyacente ala unidad receptora. Independientemente del terreno, se asume que launidad ser capaz de coger a mano los
suministros depositados en un hex gono adyacente. Aplica esto a la inversa tambi n, e acance de recepci n (5 Puntos de
Movimiento) necesita solo estar adyacente a los SPs, etc. Esta regla se aplica a todos los temas de suministro. En cualquier caso
donde el suministro sea concerniente +si esta medida puede hacerla a hex gono adyacente a hex gono deseado, es exitoso.
Aunque, si el hex gono adyacente pasa a ser adyacente a o contener una unidad con capacidad de ataque enemiga, es bloqueado +
a no ser gue el hex gono este ocupado por una unidad amiga. 2Con Independencia del Terrenc® incluye lados de hex gono
impasables sean mar timos o de barrancos.

O 12.3d Directo de la Fuente. Las unidades a 5 Puntos de Movimiento (+1 hex gono) o menos de un dep sito de
suministro, pueden usar ese dep sito para suministrarse. En este caso, 1os Puntos de Movimiento son medidos desde la
unidad a hex gono del dep sito. Como pasa anteriormente con los HQs, esta recepci n necesita s o tener suficientes
Puntos de Movimiento para estar adyacente al hex gono del dep sito.

o
Nota: Los jugadores usan los alcances de recepci n en cuaquier momento que gasten suministro. Por gjemplo, para un

combate, el suministro puede venir de un dep sito alcanzado v a HQ o de un dep sito que pase a estar a 5 Puntos de Movimiento
(+1 hex gono) o menos.

12.3d Cuadros de Resumen y Suministro. Las unidades en cuadros de resumen gue representan hex gonos espec ficos del
mapa reciben € suministro normalmente como s estuvieran en ese hex gono (la casilla s lo existe para permitir que pilas
potencialmente enormes se distribuyan). El suministro para unidades en cuadros de resumen de fuera del mapa (aquellos que no
son espec ficamente hex gonos de mapa) debe provenir de dentro del mismo cuadro de resumen. Unidades sobre el mapa no
pueden recibir directamente de cuadros de resumen de fuera del mapa.

o) 12.3e Los acances de Recepci n y Lanzamiento son siempre contados usando el coste normal del terreno. Las
condiciones del suelo como barro y nieve se ignoran siempre.

12.4 Suministro de Combate
Ver 9.5y las Tablas de Suministro en las Tablas y Cartas.
12.5 Suministro de Combustible

12.5a Las unidades que usan Puntos de movimiento de cadenas o cami n no pueden gastar Puntos de movimiento a no
ser que su coste en combustible sea pagado £ni incluso moverse un hex gono. Las unidades que usan Puntos de movimientos a pie
(incluso si pertenecen aunaformaci n que generalmente requiere combustible, como una Divisi n Panzer) puede moverse gratis £
incluso si la misma ficha usa un tipo diferente de Puntos de Movimiento en otro modo. No hay provisi n de pagar menos que €l
coste pleno de combustible para movimientos proporcionales.

12.5b EXCEPCIONES: Las unidades pueden hacer combate (atacante o defensor), Bombardeo, avance tras €l combate y
retirada, sin pago de combustible. Los Puntos de Transporte (incluso aquellos Org nicos a unidades que requerir an gasto de
combustible) se mueven sin pago de combustible. Lo anterior se aplica al combate regular; el Arrasamiento requiere al atacante el
pago de combustible antes de moverse a ataque tincluso s esta adyacente al defensor.
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12.5c De acuerdo a los siguientes casos, paga €l coste del combustible en cualquier instante y fase en el cua el jugador
incurraen ellos. (El combustible deber ser gastado en cualquier fase en la cual se mueva una unidad).

A) Paga 1 SP (punto de suministro) por formaci n multi-unidad que contenga unidades motorizadas 0 mecanizadas.
Este pago dura hasta la pr xima Fase de Limpieza Amiga. Marca esto girando €l Marcador de Formaci n de manera que
muestre el lado de Combustible. Si laformaci n no puede recibir todo el punto de suministro de solo un HQ o deposito, aplicaC (a
continuaci n) a cualquiera de sus partes que no pueda recibir desde la fuente de suministro com n.

B) Paga 1 SP por HQ para dar combustible a todas las unidades no divisionariasy que no sean de unaformaci n
multi-unidad dentro de su alcance de lanzamiento. Este pago dura hasta la pr xima Fase de Limpieza Amiga. Mu stralo con
un Marcador de Combustible encimadel HQ. (Ver tambi nlaopci n21.3).

C) Como alternativa paga 1T (un cuarto de suministro) por unidad mecanizada o motorizada, independientemente
del tama odelaorganizaci ndelaunidad. Esto s lo dura paralafase actual. No marque este pago de ninguna forma.

12.5d Quita todos los marcadores de Combustible de los HQ del jugador y giralos Marcadores de Formaci n a sus lados
sin combustible durante su Fase de Limpieza. Esto significa que el combustible 2pagado® en la Fase de Reacci n en el turno del
jugador enemigo durar durante todo el siguiente turno propio del jugador, mientras que el gastado durante el propio turno s lo
dura hasta la Fase de Limpieza. Recuerda, €l estatus de combustible solo dura hasta la siguiente Fase de Limpieza amiga para
unidades 2pagadas® usando los m todos A y B; aquellos que fueron @pagados® usando el m todo C solo pueden moverse durante
lafase del pago.

12.5e Un HQ con combustible activa todas las unidades no divisionarias y no de formaciones multi-unidad dentro de su
alcance de lanzamiento (M todo B). El alcance de lanzamiento esta determinado en el momento que la unidad no divisionaria
(etc.) inicia el movimiento. El HQ puede moverse para permitir a las unidades moverse que no estaban a acance cuando el SP fue
pagado +pero, € HQ solo puede hacer esto desde dos localizaciones en una sola fase- donde estaba cuando el SP fue pagado y
donde termina su movimiento.
o) 12.5f Los refuerzos deben tener su coste de combustible (si 1o hubiera) pagado tras entrar en el mapa antes de moverse
mas +no tienen ning n tipo de movimiento libre una vez colocados en el mapa.

12.5g Los Dep sitos Internos no pueden ser usados para |os costes de combustible.

Ejemplo: Uso de Combustible. En su Fase de Reacci n, un jugador quiere mover una divisi n Panzer y cinco Batallones
de Ca ones de Asalto no divisionarios. Aungue solo tiene un n mero m nimo de SPs disponibles. El jugador paga 1 SP de un HQ
local (para mover los no divisionarios ya que 1 SP es mas barato que 5T que deber a gastar para moverlos individualmente). La
divis n Panzer ha sido bastante da ada en batallas anteriores y le queda un batall n Panzer y un regimiento de infanter a. El
jugador r pidamente determina que puede degjar a lainfanter a que ande (usando sus Puntos de Movimiento de A Pie de Modo de
Combate) y paga 1T por €l batall n Panzer. El coste total del movimiento es 1SP + 1T, donde podr a haberle costado tanto como
9T s no hubiera pensado en €llo.

La jugada anterior ocurri en el propio turno del jugador. En su Turno de Jugador regular algunas de las anteriores
decisiones afectaran a juego +tanto en la Fase de Movimiento y Explotaci n regulares. El HQ que fue girado paralos Ca ones de
Asdlto esta todav a con combustible (y lo estar hasta la Fase de Limpieza del jugador) as como todas las unidades no
divisionarias en el alcance de ese HQ (incluyendo otros HQs 'y el mismo) pueden moverse durante el Turno del Jugador sin coste
adicional. El batall n Panzer deladivis n Panzer no puede moverse sin pagar m s, porque el 1T gastado solo dura paralafase en
la cua fue gastado. La infanter a a pie no esta afectada, ya que aun puede caminar. Mover €l batall n Panzer requerir mas gasto
de combustible.

12.6 Trazo de Suministro

Definici n: Un 2Hex gono de Descarga de Trenes sobre una L nea F rrea® o 2Hex gono de Descarga de Trenes® es
cualquier hex gono de ferrocarril que contenga un pueblo, ciudad menor, ciudad mayor, puerto, 0 HQ amiga en Modo de
Combate. Adem s, esta tambi n se aplica a hex gonos que contengan un extensor que conecte (posiblemente a trav s de mas
extensores) a dichos hex gonos de descarga de trenes o directamente a una fuente de suministros.

12.6a La mayor a del suministro sobre el mapa es solo para prop sitos de municionamiento y combustible, donde la
subsistencia@suministro en la Fase de Suministro® es una operaci n de trazado con el HQ trazando ala unidad, y ese HQ trazando
a un hex gono de descarga de trenes. Una vez trazado a hex gono de descarga de trenes, € trazo continuo debe dirigirse a una
fuente de suministros.

12.6b Las unidades pueden cumplir este trazo sin un HQ. En ese caso, cuenta desde la unidad los 5 MP est ndar del
alcance de recogida (+1 hex gono, por 12.3b) aun hex gono de descarga detrenesy desde all a unafuente de suministros.

12.6¢c Una 2Fuente de Suministros® es cualquier hex gono de ferrocarril del borde del mapa que permita la entrada de
refuerzos, mas cualesquier otro mencionado como Fuente de Suministros.
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o) 12.6d Las unidades que no pueden 2 Trazar® pueden gastar suministros sobre el tablero a un factor de 1T por cada 2 Res
(divide el numero total de Equivalentes Regimentales (RE's) por 2 y redondea por exceso para determinar €l numero de Cuartos
necesarios). Por ejemplo: 16,5 REs cuestan 9T. Las unidades que pueden trazar no pueden opcionalmente implementar esta regla
para quemar suministros no deseados (para eso estalavoladurade Dep sitos). Ver tambi n 12.6j.

12.6e El jugador puede elegir dejar @pasar hambre® alas tropas.

12.6f Si decide @dejarles pasar hambre®, o no puede pagar los costes anteriores, marca las unidades afectadas con Sin
Suministro y tira para desgaste (ver 12.8).

12.6g Los alcances de los suministros trazados est n limitados a las mismas distancias que la recogida de suministros
sobre el mapa. Este puede ser mediante un HQ o directo desde la unidad. Desde ese punto traza a trav s de hex gonos contiguos
de ferrocarril usables (posiblemente en combinaci n con Extensores) (ignora la interdicci n de unidades a reas) de cualquier
distancia a una fuente de suministro. Tambi n, los HQs o las unidades pueden recoger directamente desde una fuente de
suministros. Cualquier n mero de unidades pueden trazar atrav sde un HQ.

12.6h Las Formaciones Multi-Unidad solo pueden trazar 2gratis® s todas las partes pueden trazar a mismo HQ o a
mismo punto de recogida directa. Si no, entonces selecciona una parte de la formaci n paratrazar 2gratis® mientras a resto se le
aplica 12.6d.

12.6i Las unidades que pueden recoger directamente (5 Puntos de movimiento + 1 hex gono, por 12.3c) desde un
hex gono de descarga de trenes, fuente de suministros, o extensor conectado que puedatrazar exitosamente, est n en suministro.
o) 12.6] Las unidades en Modo de Movimiento Estrat gico deben usar el trazo de suministro. No pueden ser suministradas
V asuministros sobre el mapa. Si no pueden trazar, est n Sin Suministros y deben tirar por Desgaste.
o) 12.6k Las unidades a bordo de cualquier tipo de barco o lancha de desembarco se considera que est n en suministro
trazado.

12.7 Extensores

12.7a Algunos Puntos de Transporte tienen una unidad de 5 puntos que tiene puntos regulares en un lado de lafichay un
aextensor® en el otro. Estas fichas, en su lado de extensor, solo pueden ser usadas para ayudar a cubrir 1os vac os del trazo de
suministro. Cinco Puntos de Transporte deben ser usados para cada extensor (menos de 5 puntos no pueden hacer alg n tipo de
aextensor parcial®). Los Puntos de Transporte que hacen de extensor no pueden ser usados para cualquier otro prop sito cuando
hagan esto. Los extensores cuentan como 5 puntos para las Tablas de Bombardeo contra Dep sitos/Puntos de Transporte y
Captura.

17.2b Los extensores solo pueden ser usados para A) cubrir € vac o entre un HQ/unidad y unav a de ferrocarril, B) entre
dos v as de ferrocarril no conectadas, o C) entre un HQ/unidad (o v @) y una fuente de suministro. Los extensores pueden unirse a
otros para formar cadenas. Las fichas de extensores muestran €l alcance y tipo de MP del extensor. Cuenta la extensi n desde el
hex gono del extensor hacia el hex gono a cua se conecta. Los puntos de conexi n a v as deben ser hex gonos de descarga de
trenes. Los extensores deben ser siempre puestos al final 2l sitio m s adelantado® de su extensi n.

17.2c El cambio a ser un extensor (0 viceversa) cuesta a un Punto de Transporte %2 de su MA. Los extensores no pueden
moverse para nada (a no ser que se giren a Puntos de Transporte regulares). Los Puntos de Transporte no pueden convertirse a
extensores cuando est n cargados.

12.7d Los extensores nunca pueden mover Puntos de suministro. De otro modo, |0s extensores no pueden ser usados para
incrementar |0s alcances de recogida para llegar alos Puntos de suministro. Su nico prop sito es conectar | heas que se dediquen
envueltas al suministro trazado.

12.7e Los extensores asaltados por unidades enemigas deben (tras tomar |as perdidas de la Tabla de Captura) desplazarse
y girarse a Puntos de Transporte regulares cuando 1o hagan (incluso s ning n Punto de Transporte es perdido).

12.7f Un extensor solo puede hacerse de un solo tipo de Punto de Transporte.
o) 12.7g Los extensores tambi n pueden aplicar la regla 2adyacente es suficientemente buenc®, igual que todas las otras
funciones de distancia de suministro.

Nota de juego: Guarniciona tus extensores, 0 S N0
12.8 Desgaste y Sn Suministro

o) 12.8a En la Fase de Suministro, tira para las unidades Sin Suministro en la Tabla de Desgaste inmediatamente a ser
marcadas. Haz estatirada otra vez cadaturno alaunidad s estatodav a Sin Suministro.

Los Puntos de Transporte y unidades A reasest n exentos de estatirada (tambi n, Ver 18.0 para Unidades Navales).

Tiraen la Tabla de Desgaste una vez por cada pila encontrada que contenga unidades Sin Suministro. Tira dos dados en la
columna que contenga el mejor Factor de Calidad en Acci n Sin Suministro en la pila. No gjuste este Factor de Acci n por estar
DG (Desorganizado). Lee a la derecha de la hilera de la tirada de dados. El resultado de la tabla es el numero de pasos que la pila
debe perder el jugador propietario elige como infligir estas perdidas en las unidades Sin Suministro de la pila.

12.8b Efectos de Sin Suministros. Dando Suministro de Combate, las unidades Sin Suministro atacan y defienden a X1/2
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(bombardeos de artiller a a plena fuerza). Sin Suministro de Combate, no pueden atacar 0 bombardear y defienden X1/4. Se
mueven normal mente (pagando combustible, si se requiere).

12.9 Nivelesde Suministro Especiales

12.9a Puntos de Transporte. Estos (incluyendo alos Puntos de Transporte Org nicos) no gastan suministro. Los Puntos de
Transporte Org nicos nunca provocan que laregla 12.6h entre en efecto.

12.9b HQs. Los HQs trazan suministro como cualquier otra unidad no divisionaria.

12.9c Unidades A reas. Las unidades a reas no requieren suministros por si mismas. Est n 2suministradas® cuando se
equi pan.

12.9d Unidades Navales. Las unidades naval es generalmente no requieren suministro (ver 18.0).

12.10 Dep sitosinternos

12.10a Estos s 10 pueden ser usados para Suministro de Combate (ver 9.5). Los Dep sitos Internos no pueden ser usados
para Bombardeos, trazo de suministro, o combustible.

o) Los Dep sitos Internos solo pueden ser usados s la unidad no puede gastar Suministro de Combate normal de los
dep sitos sobre el mapa (EXCEPCION: SPs cargados en Puntos de Transporte Org nicos esta exentos de este uso).

La primera vez que una unidad recoge Suministro de Combate de dep sitos internos, m rcala con un marcador de 2Bgjo°.
La siguiente vez, m rcala 2Exhausto®, lo cual significa que sus dep sitos internos est n vac os. No hay modificador especial
aplicado a la fuerza de combate de una unidad que use dep sitos internos en vez de suministros sobre el mapa. Sin suministro
interno o sobre el mapa, las unidades se consideran que no tienen Suministro de Combate (ver 12.8b). Las unidades Exhaustas que
pueden recoger Suministro de Combate regular luchan normalmente. Manegja los dep sitos internos de cada unidad con
independencia. Ninguna unidad pueden recoger de los dep sitosinternos de otra.
o) 12.10b Recuperaci n. Las unidades marcadas DEBEN recuperarse en la Fase de Suministro del jugador. Larecuperaci n
cuesta 2T por nivel por unidad o RE (lo que sea mayor) de SPs sobre el mapa. Haz esto antes de determinar el estatus de
suministro. Si hay suministro sobre el mapa disponible, debe ser gastado para rellenar dep sitos internos usados. Cualquier SP que
la unidad pueda recoger (v a HQ o directo) esta sujeto a este requerimiento (EXCEPCION: SPs cargados en Puntos de Transporte
Org nicos esta exentos de esto).
o) En casos donde los internos deban ser rellenados y los mismos SPs deban ser usados para suministro b sico (para las
unidades que no pueden trazar), los internos deben ser rellenados primero. Si esta situaci n existe, pero no hay bastantes SPs sobre
el mapa para recuperar todo (o parte) de los niveles de Dep sitos Internos, gasta lo que este disponible (lo cual podr a no cambiar
el nivel delos Dep sitos Internos).

12.10c Sin Suministro no tiene efecto en los dep sitosinternosy viceversa.
12.10d Colocalos marcadores de dep sitosinternos bajo la unidad.

12.10e El suministro interno y sobre el mapa puede generalmente ser mezclados para cubrir las necesidades del combate.
EXCEPCION: una sola ficha, incluso s contiene varios pasos como una divisi n, bien puede usar dep sitos internos o
suministros sobre el mapa- dicha unidad no puede mezclar |os dos para ella.

Ejemplo: Mezcla de Suministro Interno con Sobre el Mapa. 2 Res (dos unidades separadas) intenta defenderse. El jugador
tiene 1T de suministro sobre el tablero disponible. Hace que un RE use Internos (reduciendo el tama o defensivo a1 RE) y
entonces usa 1T sobre €l mapa para pagar €l otro.

12.11 Dep sitos

Cada deposito (pila de SPs y/o Puntos de Transporte) pueden ser volados por su guarnici n nominal. Esta guarnici n
nominal nunca consume suministro y no tiene ni habilidad de movimiento o combate.

12.11a Voladura de Dep sitos. Un jugador puede volar cualquiera de sus dep sitos durante su Fase de Movimiento,
Reacci n, o Explotaci n (solo en los Segmentos de Movimiento de cada una). Un jugador puede volar un deposito mas de una vez,
pero solo unavez por fase. El jugador puede elegir el intentar volar solo una porci n de un deposito (aplica el resultado de latabla
solo a esa porci n). Tira un dado en la Tabla de Voladura de Dep sitos para determinar € porcentgje destruido y elimina esa
porci n del juego.
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12.11b Captura de Dep sitos. Durante las Fases de Movimiento, Combate, Reacci n, o Explotaci n de un jugador, la
posibilidad de capturar SPs/Puntos de Transportes del enemigo puede presentarse por s misma. Cuando tu unidad con capacidad
de atague entra en un hex gono enemigo que contiene SPs y/o Puntos de Transporte, tira en la columna apropiada de la Tabla de
Captura.

Si unidades enemigas ocupan el hex gono de deposito, deben ser expulsadas del hex gono primero. Cuando las unidades
defensoras se retiren 0 sean destruidas y €l atacante entre al hex gono, tira en la Tabla de Captura.

13.0 UnidadesEspecializadas

13.1 UnidadesHQ (CuartelesGenerales)

Los HQs proveen la distribuci n del suministroy €l apoyo de ingenieros. Los HQs son 1 Re (Equivalente Regimental)
en tamario.

13.1a HQsy Modos. Los HQs tienen los mismos modos que las otras unidades (Excepci n: los HQs nunca pueden estar
DG). Ladiferencia entre los Modos de Combate y Movimiento son €l alcance de lanzamiento y la habilidad para moverse (HQs en
Modo de Combate no pueden moverse). Los HQs en Modo de Movimiento Estrat gico no pueden usar su a cance de lanzamiento.

Nota de Disefio: los HQs en Modo de Combate representan a los HQs habiendo tomado asiento; en Modo de
Movimiento representa a los HQs en un estatus m s m vil. En Modo de Movimiento, los camiones extra del HQ se consideran
[levando alrededor mec nicosy panaderos en vez de suministros.

o) 13.1b Funciones de Suministro del HQ. El HQ entrega suministros a las unidades dentro de su alcance de lanzamiento.
Cuando se usen HQs para lanzar o recoger SPs, realiza todas las medidas de Puntos de Movimiento desde el HQ. Los HQs deben
estar a 5 Puntos de Movimiento (+1 hex gono) o menos de los SPs para recogerlos. Estar Sin Suministro no tiene efectos en la
disponibilidad del acance de lanzamiento de un HQ. El uso de los alcances de un HQ no requiere del gasto de combustible. Los
HQs en Modo de Combate tambi n pueden hacer, de un hex gono de ferrocarril, uno de descarga de trenes (ver 13.3c).

13.1c HQs y Combate. Un jugador puede atacar HQs como cualquier otra unidad. Los HQs (de cualquier tama o
organizativo) tienen unafuerza defensiva en Modo de Combate de 5, y una fuerza defensiva en Modo de Movimiento de 1. A ade
esta fuerza a las otras unidades en el hex gono para defensa. No m s de un HQ puede ser a adido a la defensa de una pila,
independientemente del numero de HQs en el hex gono (tres HQs en Modo de Combate tienen una defensa de 5, no 15). El resto
de HQs en el hex gono esta sujetos a cualquier resultado de combate adverso que afecte su hex gono. Los HQs no pueden atacar.
El nivel de suministro afecta a un HQ igual que a cualquier otra unidad. S se fuerza la retirada, los HQs en Modo de Combate
deben girarse a su lado de Modo de Movimiento. Los HQs tienen un paso de p rdidas y Factor de Acci n de 0. Los HQs son
inmunes a ataques y destrucci n por la Tabla de Bombardeo.
o) 13.1d Otros Tama os de HQs: Un juego puede incluir HQs de cualquier nivel. Todos los HQs funcionan igual, pero las
siguientes limitaciones se aplican a HQ Divisionarios. los HQs Divisionarios solo pueden proveer suministro a sus propias
unidades 0 a unidades no divisionarias de la misma nacionalidad.

Incluso cuando hay HQs de diversos tama os mostrando la cadena de mando, |os HQs no pueden montar una cadena de
alcances de recogida y lanzamiento de HQs juntos.

13.2 Puntosde Transporte

Los Puntos de Transporte (Camiones, Carros, Mulas, e incluso Elefantes) representan |a capacidad de transporte sobre
tierra del jugador. Los Puntos de Transporte vienen en diversos tama os. Impreso en cada ficha esta su tama 0 y su movimiento
permitido. Un punto de transporte puede moverse, tener parte de su carga usada por unidadesHQs, y entonces moverse m sen la
misma fase.

13.2a Efectos del Suministro en Puntos de Transporte. Los Puntos de Transporte nunca esta afectados por |o concerniente
a suministroy jam s gastan combustible. Nunca est n Sin Suministro.

13.2b Capacidad de Transporte. Los Puntos de Transporte pueden cargar hasta su tama o en SPs. Los Puntos de
Transporte pueden libremente dividirse y combinarse usando los tama os disponibles. Separar o combinar no cuesta Puntos de
Movimiento, solo puede ser hecho en la Fase de Movimiento amiga, y requiere que todas las unidades envueltas est n en un
mismo hex gono. Los Puntos de Transporte de diferentes tipos nunca pueden combinarse en una solaficha.

13.2c Restricciones de los Puntos de Transporte. Los Puntos de Transporte no tienen modo (excepci n, ver 13.20), esto es
nunca pueden tomar ventaja de los Modos de Movimiento Estrat gico o Reserva. Los Puntos de Transporte pueden moverse solo
en la Fase de Movimiento del jugador propio, nunca en las Fases de Reacci n o Explotaci n. Los Puntos de Transporte pueden ser
transportados por barco o tren y pueden hacerlo cargados.
o) 13.2d Cuesta el 10% del factor de movimiento impreso de los Puntos de Transporte (gjustados por los efectos del
Tiempo, s es aplicable) la carga/descarga. Redondea el resultado normalmente en el momento de cargar/descargar.

13.2e Muestralacondici n de estar cargado colocando |os SPs bajo |os Puntos de Transporte.

13.2f Los Puntos de Transporte capturados pueden ser movidos por su nuevo propietario usando toda su capacidad de
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movimiento en la fase de captura s esa fase fuese la Fase de Movimiento del nuevo propietario. Los Puntos de Transporte
recientemente capturados nunca pueden moverse en las Fases de Reacci n o Explotaci n.

13.2g Puntos de Transporte Org nicos.

A) Para mostrar las capacidades del transporte Org nico de algunas formaciones multiunidad (como las Divisiones
Panzer), uno o m s Puntos de Transporte son asignados directamente a esas formaciones. Estos Puntos de Transporte tienen las
siguientes restricciones: nunca pueden descargar sus contenidos en el mapa (ser 2usados® no constituye 2descargados®), y s 1o
unidades de su misma organizaci n pueden usar sus SPs. Estos pueden ser consolidados de una divisi n a otra, ver 13.9. Ninguna
divisi n puede adquirir m s de su complemento completo de Puntos de Transporte Org nicos. Los HQs no pueden ser usados para
recoger |os contenidos de un Punto de Transporte Org nico (incluso paralas unidades de la organizaci n del Org nico).

B) Los Puntos de Transporte Org nicos solo vienen en tama os de un (1) Punto. Aunque estos puntos son generalmente
Camiones, pueden ser especificados como cualquier tipo de Punto de Transporte.

C) Los Puntos de Transporte Org nicos (a diferencia de los Puntos de Transporte regulares) pueden ser colocados en
Modo de Reservay tomar ventaja de estaregla. Tambi n, los Puntos de Transporte Org nicos pueden retirarse con las unidades en
su apilado como resultado del combate (posiblemente evitando algunas capturas) S todas las unidades son destruidas, los
Transporte Org nicos no pueden retirarse.

D) Como cuaquier otro Punto de Transporte, los Puntos de Transporte Org nicos no necesitan gastar suministro de
combustible para mover (salvo s se dice expl citamente en |as reglas de cada juego particular).

E) Los Puntos de Transporte Org nicos de refuerzo siempre entran como refuerzos completamente cargados con
suministros. Ver 13.2h respecto asu colocaci ninicial.

F) Los Puntos de Transporte regulares pueden reemplazar Puntos de Transporte Org nicos que no est n en juego. Los
Puntos de Transporte Org nicos nunca pueden cambiarse por Puntos de Transporte regulares. Cuando se capturan, los Puntos de
Transporte Org nicos se convierten en Puntos de Transporte regulares para el enemigo.

G) Los Puntos de Transporte Org nicos de una formaci n pueden ser transferidos a otra formaci n para reemplazar sus
Puntos de Transporte Org nicos si han sido perdidos. Simplemente cambia las fichas de Puntos de Transporte. Los SPs cargados
en el momento del cambio de manos lo hacen tambi n.

H) S un hex gono conteniendo tanto Puntos de Transporte regulares como Org nicos debe comprobar en la Tabla de
Captura, € jugador propietario decide que Puntos de Transporte son capturados y cuales desplazados.

I) Laposici n delos Puntos de Transporte Org nicos nunca causa que laregla 12.6h entre en efecto.

o) 13.2h Carga de Puntos de Transporte Al Inicio y como Refuerzos. Si Puntos de Transporte de refuerzo llegan a mismo
lugar que SPs, estos SPs pueden ser considerados cargados (de otro modo los Puntos de Transporte no llegan cargados, pero para
los Puntos de Transporte Org nicos, ver 13.2g apartado E). De otro modo, SPs y Puntos de Transporte desplegados en e mismo
hex gono pueden hacerlo cargados. Los Puntos de Transporte Org nicos en el despliegue inicia est nllenos si € despliegue del
escenario as lo indicase, de otro modo est n vac os (pero pueden ser llenados con SPs en su hex gono por o anterior). En
cualquier caso, los SPs deben provenir de dep sitos existentes o de una anotaci n del Punto de Transporte Org nico de @lleno® en
el momento del despliegue. No hay almuerzo gratis.

o) 13.2i Anotaci n de Punto de Transporte Lleno. Algunos Puntos de Transporte muestran un 2F° en una caja amarillaen un
ladoy no latienen en el otro. El lado 2F° denota que €l Punto de Transporte esta lleno, mientras €l otro lado muestra que estavac o
(usa el lado vac o m scualquier cargaparcia paramostrar Puntos de Transporte parcialmente cargados).

13.3 Transporte por Ferrocarril

Cada jugador puede tener una Capacidad de Ferrocarril (CAP de Ferrocarril) que representa el n mero total de SPs que
puede transportar en un turno dado. Las unidades tienen sus RE (Equivalentes regimentales) convertidos en equivalente de SPs
para usar el transporte por ferrocarril usando los Equivalentes de Transporte de laregla 4.10.

13.3a Cada punto de CAP de Ferrocarril puede transportar un SP a cualquier distanciaalo largo de unav aintacta (dentro
de los limites de los marcadores de cabeza de ferrocarril del jugador, da odelav ay hex gonosdeinterdicci n). El jugador puede
usar su CAP de Ferrocarril alo largo de cualquier parte de su red de v as. EIl movimiento por v a no puede incluir hex gonos que
contengan, o est n adyacentes a, unidades enemigas con capacidad de ataque. Las unidades amigas no niegan esta restricci n.

28



Ign rese el terreno cuando muevan por ferrocarril.

Hay dos clases de v as: V aDoble, y V aUnica. Si una2carga® mueve su movimiento por ferrocarril entero alo largo de
hex gonos de v as dobles, esa carga cuesta la mitad de su coste normal de CAP de ferrocarril. Si e movimiento por ferrocarril es
mediante cualquier combinaci ndel neasdev a nicay v adoblela CAP de ferrocarril gastada equivale ala cargaen SPs.

Nota de Dise o: El movimiento por ferrocarril es m s efectivo como complemento estrat gico. Por ello es mucho m s
eficiente mover cargas sobre largas distancias que en pegque os saltos. EI mayor uso de la capacidad de ferrocarril proviene de
inmensos dep sitos en movimiento y carga/descarga. Llevarlo atrav s de pasitos para un corto, relativamente t ctico, movimiento
es tanto derrochador como inadecuado. Esto es verdad tanto en lavidareal como en el sistema de juego.

13.3b Un jugador puede usar su CAP de Ferrocarril solo en e Segmento de Movimiento de la Fase de Movimiento amiga
(nuncaen las Fases de Reacci n o Explotaci n).

13.3c Todo el movimiento por ferrocarril requiere que la @carge® monte, mueva, y descargue en una sola Fase de
Movimiento +una carga hunca puede ser dejada sin @descargar® para un movimiento posterior en otra Fase de Movimiento.

Las unidades y SPs pueden montar y bajarse del tren en cualquier hex gono de ferrocarril de pueblo, puerto, o ciudad
(mayor o menor) o cualquier hex gono de ferrocarril que contenga un HQ amigo en modo de combate.

Los refuerzos y nuevos SPs que lleguen a un hex gono de ferrocarril del borde del mapa pueden ser considerados
cargados (incluso sino hay un hex gono de pueblo o ciudad). Dicho hex gono no puede estar adyacente a una unidad enemiga con
capacidad de ataque (las unidades amigas no niegas estarestricci n).

Para subir a tren, una unidad puede haber gastado no m s de la mitad de su movimiento permitido en la actual Fase.
Cuando baje, la 2carga® no puede moverse mas en la fase dada. Los SPs no pueden cargarse si han sido movidos, ni pueden
moverse tras la descarga. Subir y bagjar del tren no tiene coste de Puntos de movimiento por si mismo. Las unidades deben estar en
Modo de Movimiento para usar e movimiento f rreo.

13.3d T rminos de V a El juego puede limitar a uno o ambos jugadores sus v as f rreas. Marca estos | mites con
Marcadores de T rmino de V a. Los Marcadores de T rmino de V a solo mueven por €l trabajo de conversi n de las unidades de
Reparaci ndeV as. Todoslos hex gonosdev ahasta e incluido el marcador de T rmino de v a son funcionales.

o) 13.3e Da ando V as. Solo unidades de Reparaci n de V as (Unidades RR) pueden da ar hex gonos de v a. Cada una de
esas unidades puede da ar hastatres hex gonosdev aen un turno. Marcalos hex gonos da ados con MarcadoresdeDa oenV a
Los jugadores pueden da ar sus propias v as. Los hex gonos da ados de v a bloquean completamente el movimiento de CAP de
ferrocarril y €l Trazo de Suministro.

Parada ar un hex gono dev a, launidad RR debe atravesarlo usando sus puntos de movimiento.

Nota de Disefio: Obviamente, permitir solo alas Unidades RR da ar v as es una abstracci n artificial. La mayor a de las unidades
de combate pueden da ar lasv as en lavidareal, pero los comandantes no tienen tanta @libertad de acci n° con laacci n como los
jugadores tienen tanta tendencia. Restringir el da o alas unidades RR consigue dos cosas: Elimina €l tipo de alegre #raid sobre las
v a® que algunos han practicado (es duro, y muy derrochador, hacer un @raid® con una unidad RR), y reduce sustancialmente la
capacidad de realizar grandes cantidades de destrucciones r pidamente. Lo primero previene comportamientos inusuales de los
jugadores, lo ultimo provee un mayor nfasisen laplanificaci n por adelantado +ambas son buenas cosas.

o) 13.3f Reparaci n deV as. Las unidades RR son usadas para reparar v as da adas. Una unidad RR en Modo de Combate
puede reparar tres hex gonosdev ada ados cada Fase de Movimiento amiga (no en cualquier otrafase).

Las v as no pueden repararse en hex gonos adyacentes a unidades enemigas con Capacidad de Atague. Las unidades amigas no
niegan estaregla.

Lareparaci ndehex gonosdev ano cuesta SPs.
Parareparar un hex gono dev a, launidad RR debe atravesarlo usando sus puntos de movimiento.

13.3g Reglas especiales con respecto a Movimiento por V as de las Unidades RR: Las unidades RR PUEDEN usar €l
movimiento por v ay reparar/da ar en la misma fase de movimiento (pero no pueden hacer ambas si |os hex gonos que usan para
movimiento RR fueron reparados/convertidos en la fase actual), Las unidades RR pueden mover todo su movimiento tras usar
Movimiento por V a(menos cualquier movimiento realizado antes de subir a tren), y pueden usar movimiento por v aen Modo de
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Combate. Adem s, las unidades RR pueden subir y bajar del tren en cualquier hex gono dev a

13.3h Conversi n de V a. Algunos juegos contienen diferentes anchos de v a. Ambos jugadores usan sus unidades de
Reparaci n de V as en Modo de Combate para modificar €l ancho de v a a ancho apropiado a su bando. Un jugador solo puede
usar su capacidad de ferrocarril o trazar | nea de suministro a lo largo de las v as con su propio ancho. Los jugadores deben
mantener controlado la extensi n actual de su ancho de v a2amigo® (usando Marcadoresde T rmino de 'V a); Laextens ninicial
delasv as de un jugador es dada en cada escenario.

A) Unm ximo de cinco hex gonos por Fase de Movimiento pueden ser convertidos por unidad de reparaci ndev as, a
diferenciade lareparaci n dev aregular, lacua procede a un factor de tres hex gonos. (A no ser que el Movimiento Permitido de
launidad RR sea menor de 5, en cuyo caso puede convertir un n mero de hex gonos igual a su Movimiento Permitido). Convertir
un hex gono no cuesta a la unidad de reparaci n Puntos de Movimiento adicionales, simplemente atraviesa el hex gono pagando
el coste por movimiento alo largo dev as.

B) Como Reparar, la Conversi n no puede ocurrir en hex gonos adyacentes a unidades enemigas con Capacidad de
Ataque (con independencia de unidades amigas, etc.).

C) Cuando los hex gonos de v anecesiten reparaci n'y cambio de ancho al mismo tiempo, sigue el procedimiento regul ar
para reparaciones, y cuando este acabado se habr cambiado €l ancho as como reparado. Esto ser a un factor de tres hex gonos
por turno.

o) 13.3i Interdicci n de V a por Bombardeo. Los Bombardeos causan a los hex gonos de v a 2interdicci n° mas que da o
(solo unidades RR pueden da ar hex gonos de v d@). Los Marcadores de Interdicci n solo son colocados por la Tabla Bombardeo
contra Instalaciones y no pueden ser afectados por cualquier unidad tterrestre o a rea. Un Bombardeo exitoso (cualquier resultado
que delaentrada?rr®) sobre un hex gono dev aresultaenlaaplicaci nde un Marcador de Interdicci nal hex gono. Tras colocar
el marcador, las unidades a reas generadoras vuelven a su base y se inactivan.

Las unidades o SPs no pueden usar movimiento por ferrocarril atrav s de un Marcador de Interdicci n.
Los Marcadores de Interdicci n no afectan a trazo de suministro.

Quita todos los Marcadores de Interdicci n durante la siguiente Fase de Retorno de Unidades A reas del jugador que 1o
puso.

13.4 Unidadesde Artilleria.

Las unidades artilleras pueden participar en Bombardeos contra objetivos a, 0 menos numero, de hex gonos igual a su
alcance impreso (incluido). Los valores del Bombardeo Artillero se muestran en una caja amarilla (abajo alaizquierda de la ficha).
Las unidades de Artiller a tienen su acance en hex gonos impreso bajo su Factor de Acci n. Las unidades de Artiller a pueden
moverse y disparar en el mismo turno.

13.4a Las unidades de Artiller a en Reserva o Modo de Movimiento Estrat gico no pueden Bombardear.

13.4b La Artiller a tiene una fuerza defensiva en Modo de Combate de uno. La artiller a en Modo de Movimiento tiene
una fuerza defensiva de ¥2 . Con independencia del n mero, fuerza de bombardeo, o tama o de las unidades de artiller a en un
hex gono, cuanta solo una cuando se determine la fuerza de combate; el resto contribuyen en nada +igual que los HQs. El resto (no
contribuidoras) de unidades de artiller aest n sujetas a cualquier resultado adverso y no cuentan para prop sitos de suministro en
defensa.

Ejemplo: Defensa de Artiller a en Atague Terrestre. Una pila enemiga ataca a unidad artillera apilada con otras tres
unidades. Una artiller aen Modo de Combate a ade uno (posiblemente modificado por otras consideraciones) a las otras unidades
en el hex gono, en lugar de la fuerza de Bombardeo de la unidad artillera. Si un ataque enemigo ocurre contra un hex gono que
contiene cuatro unidades de artiller aen Modo de Combate, |a fuerza defensiva del hex gono seria todav a solo de uno (al margen
de otras circunstancias). En una situaci n donde cinco unidades de artiller a en Modo de Movimiento deban defenderse a s
mismas en un hex gono, el valor defensivo total del hex gono es solo %2.

13.4c Ver 10.0 para detalles de Bombardeos de Artiller a.
13.5Unidadesde Reemplazo

Tiraen tu Tabla de Refuerzos Variables en cada una de tus Fases de Refuerzo. Trae cual esguiera unidades de Reemplazos
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(Repls) adquiridos por latirada a mapa inmediatamente. Repls vienen en dos tipos. Equipo (Eq) y Personal (Pax). Usa los Repls
parareconstruir unidades da adas o destruidas. El numero de Repls no esta limitado por las fichas.

o) Los Repls solo pueden estar en Modo de Movimiento o Movimiento Estrat gico. Son  de RE para apilado. Los Repls
tienen un paso y pueden ser usados para satisfacer perdidas por combate o Bombardeo. Los Repls de Eq no pueden ser
transportados por avi n. Los Repls son unidades no divisionariasy deben ser suministradas normal mente.

o) 13.5a Combina Repls para reemplazar Pasos perdidos. Las unidades Repls existen para reconstruir unidades que han
perdido pasos. Los diferentes tipos y tama os de unidades tienen diferentes necesidades para reconstruirse; estos requerimientos
aparecen en la Tabla de Reconstrucci n.

Para reconstruir, los Repls requeridos y la unidad a reconstruir (si todav a esta en el mapa) deben estar en e mismo
hex gono apilados con (0 adyacente a) un HQ amigo en Modo de Combate. Este hex gono no debe estar adyacente a cualquier
unidad enemiga con Capacidad de Atague; las unidades amigas no niegan esta condici n. Durante la Fase de Refuerzo, quita los
repls y la unidad a reconstruir recupera su(s) paso(s) perdido(s), o las unidades muertas reaparecen en el mapa en ese hex gono.
Una unidad puede reconstruir cualquier n mero de pasos en un turno +con los repls requeridos. El estatus de suministro y el modo
no tienen efecto en la reconstrucci n. Reconstruir no cuesta Puntos de Movimiento; coloca la nueva unidad en cualquier modo
voluntario.

Solo las unidades en la Pila de Muertos (y unidades da adas sobre el mapa) pueden ser reconstruidas de este modo.

Nota de Dise 0: Hemos encontrado que la mejor forma de usar los repls es desplegar un 2destacamento de
entrenamiento® en una base de retaguardia. Usa alguna HQ 2no tan bueno® y estacionatodos los repls que Ileguen adyacentes a |.
Este m todo simplifica el problema de tener que cazar los repls cuando se necesitan.

13.5b Los refuerzos futuros (y regimientos separados) que no han entrado aun en juego no pueden ser @reconstruidos®
usando repls antes de su entrada.

o) 13.5c Reemplazos y Refuerzos de Unidades A reas. Cuando el jugador tira para Refuerzos Variables, puede elegir usar
cualquier numero de los Repls Eq (si hay) como Reemplazos de Unidades A reas. Si elige hacerlo, no trae los Repls Eq al juego,
pero por cada Repls Eq reconstruye dos pasos de unidades a reas. Estas estar n activas o inactivas como lo estuviese la unidad
llevada a fuerza plena, o, en el caso de unidades a reas siendo parcia o totalmente tradas de la pila de muertos, vuelven a
cualquier aerodromo amiga, y llegan Activas. El jugador puede guardar cualquier reconstrucci n no usada para el futuro s lo
desea, pero unavez elegida para ser un reemplazo de unidad a rea, el jugador no puede recuperar € Eq.

Esto se realiza con independencia de | as actuales condiciones de vuel .

o) 13.5d Unidades No Reconstruibles. Las unidades con un punto Amarillo detr s de su Factor de calidad en acci n no
pueden ser reconstruidas.

o) 13.5e Un Repl por Dos Unidades. Algunas unidades muy pegue as (las cuales son listadas en la Tabla de Reconstrucci n)
pueden ser reconstruidas en parejas por solo un Repl. Si s 1o una de esas unidades esta disponible en la Pila de Muertos, un Repl
debe ser todav a gastado.

13.6 Refuerzos

Los Refuerzos son aquellas unidades que entran a juego como unidades completas (no como repls), Los refuerzos llegan
asu hex gono de entrada en |a Fase de Refuerzos. Un jugador puede o bien traer los refuerzos en el turno indicado paraello o bien
ignorarlos. Los refuerzos ignorados nunca entran en juego. El jugador no puede retrasar |a entrada de sus refuerzos.

Colocalos refuerzos en sus hex gonos de entrada (o hex gonos del borde del mapa apropiados), y e movimiento empieza
desde ese punto +no desde fuera del mapa. Pueden temporal mente sobreapilarse en la colocaci n; apilado obligado al final de la
Fase de Movimiento. Los refuerzos llegan en cualquier modo voluntario. Los refuerzos requieren el gasto de combustible normal
para mover (12.5f). Si unidades enemigas bloquean un hex gono de entrada de refuerzos, los refuerzos entran en el hex gono del
borde del mapa mas cercano disponible. Los refuerzos pueden entrar en hex gonos adyacentes al enemigo. Los refuerzos pueden
moverse plenamente en las fases siguientes a su entrada. Coloca las unidades a reas de refuerzo en cualquier aer dromo amigo
(llegan Activas). Solo € n mero de RE permitido por |la capacidad del puerto puede entrar como refuerzo en ese puerto.

Los Puntos de Transporte reci n llegados entran en juego vac 0s a no ser que el jugador los llene usando SPs que haya
obtenido de cualquier modo (aungue los Puntos de Transporte Org nicos llegan cargados en adici n a cualquier otro SPs que
Ilegue, ver 13.29).
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13.7 Marcadoresde Formaci n (Opcional)

El juego provee a cada Formaci n Multiunidad con un Marcador de Formaci n. Parareducir la densidad de fichas, usa
estos para mostrar la localizaci n de una o mas unidades de la formaci n. Quita las actuales unidades del mapay cons rvalas en
cualquier lugar conveniente. Un Marcador de Formaci n s lo puede representar unidades de su propia formaci n. El
marcador se mueve y lucha como si fueran las unidades que representa (todas ellas est n en el hex gonos). Las unidades pueden
libremente moverse a marcador (y ser sacadas del mapa), o desde el marcador (y ser puestas en €l mapa) sin coste adicional de
Puntos de movimiento. No hay requerimientos para entrar en un Marcador de Formaci n pudiendo una unidad de su formaci n
apilarse con €. Las unidades mantenidas fuera del mapa pueden estar en cualquier modo.

13.8 Funcionesde Ingeniero

o) Todas las unidades de ingenieros o HQ tienen 2capacidad de ingenierc®. Ingenieros de Asalto, Zapadores, e Ingenieros
Paracaidistas/Planeadores no tienen capacidad de ingeniero. Las unidades de Reparaci n de V ano tienen capacidad de ingeniero,
pero son las nicas unidades permitidas para hacer reparaciones de v a.

o) Para hacer cualquier funci n de ingeniero o construcci n, la unidad debe estar en Modo de Combate y no debe haberse
movido en la fase actual (Excepci n: unidades de Reparaci n de V a, ver 13.3f), Esto incluye la destrucci n de fortificaciones y
aer dromos.

o) 13.8a Pontoneros. Cuando est n adyacentes a un R 0 Mayor, los ingenieros cambian el coste de MP de los lados de
hex gono de un R o Mayor a de lados de hex gonos de un R o Menor. Tambi n, los lados de hex gonos de R 0 Menor son
degradados a 2no efecto® de la misma manera. Dicho movimiento debe ser hacia 0 desde €l hex gono del ingeniero. Convierte
estos ejemplos a sus congeladas contrapartes como sea apropiado (R os congelados). Los pontoneros desaparecen en el instante en
el cua € ingeniero se mueve o cambia el Modo de Combate.

Excepci n: Una unidad puede cambiar a Modo de Movimiento cuando act e como un puente y use su propia capacidad
de pontonero paraentrar a primer hex gono a cual se mueva.

Las unidades atacantes no pueden usar esta funci n de pontonero para cruzar un lado de hex gono para Arrasar €l
hex gono objetivo que normal mente no podr an cruzar.

13.8b Construcci n. Los ingenieros deben estar presentes para construir o mejorar aer dromos o reparar puertos. Su
presencia hace que la construcci n de fortificaciones proceda a doble delo normal.

Nota de Dise o: Una gran proporci n de las capacidades de ingenier a de un bando recae en sus unidades HQ. La idea
aqu es mantener una multitud de unidades de ingenieros no combatientes fuera. En la vida real, estas unidades t picamente
gastaban la mayor a de su tiempo realizando sus tareas asignadas. En los juegos, con demasiada frecuencia, acaban con pobres
excusas como unidades de infanter a 'y sus tareas originales son olvidadas. Las fichas de unidades no est n presentes agu para
prevenir dicho mal uso.

013.9 Consolidaci nde Unidades

En la Fase de Refuerzo, el jugador puede combinar sus unidades tocadas para formar grupos m s compactos. Para hacer
esto, las unidades combinadas deben estar en el mismo hex gono, y ser de id ntico tipo y valor. Quita todas excepto una de las
unidades combinadas y cambiar los pasos perdidos de la unidad restante para reflgjar el total de los pasos a adidos a ella de las
otras. Ninguna unidad puede ser reconstruida mas al de su plena fuerza de esta manera xcualquier paso en exceso es perdido.
Esto puede ser hecho adyacente a unidades enemigas.

Adem s, en su Fase de Refuerzo, el jugador puede cambiar unidades en Formaciones Multi Unidad (cual quier unidad con
un Marcador de Formaci n) para as consolidar perdidas en esas unidades. Las unidades a ser cambiadas deben ser de id nticos
valores +delanteros y traseros- hastaincluir los s mbolos de unidad (AG no es |o mismo que Panzer). Ignora el tama o de unidad +
proveyendo que todos los valores y s mbolos de las unidades sean los mismos (una d bil brigada siendo reemplazado por un
batall n a plena fuerza, por ejemplo). Reemplaza la unidad sobre el mapa siendo cambiada con la unidad id ntica de la pila de
muertos. Coloca la unidad cambiada en el mismo hex gonos (el cual puede estar adyacente al enemigo y/o Sin Suministro) que la
unidad sobre €l tablero que ha sido quitada. Col cala del mapa a la pila de muertos. Las unidades independientes pueden ser
consolidadas en Formaciones Multiunidad (por lo anterior), pero una unidad de una Formaci n Multiunidad no puede volverse
independiente.

o) Ver 14.1g paraconsolidaci n de unidades a reas. (Cambiado seg n erratas 07-07-2002)
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014.0 Fuerza Aérea

1RBGHY  / DVUI@VDpUHDVKDQMGR UHKHKDV EDWEQM @V\VHAY QHIMDWHHFDP EIRV O DLW/ GRIGHE&Y FOP ERV\RD
HSHAD® HOMQRRURY KDQMIGR P DUFDGRVHR DAY QD M \VHFAYQHMD 3HR \HID GRHEGMDIUD\HAYQHOMD — FRPR
LHAMDD

El sistema a reo generamente trabga como sigue: las unidades a reas inactivas son equipadas en la Fase de
Equipamiento de Unidades A reas propia del jugador. Las unidades a reas activas pueden moverse en las Fases de Movimiento,
Explotaci n y Reacci n del propio jugador. En las Fases de Movimiento y Explotaci n, las unidades a reas en fase pueden
moverse a hex gonos objetivo para realizar Bombardeos. En la Fase de Reacci n, las unidades a reas, no en su turno, pueden
moverse a hex gonos objetivo pararealizar Bombardeos. En cualquier fase permitida a un jugador para mover sus unidades a reas,
puede moverlas para proveer interdicci n. Tras participar en cualquier Bombardeo, o tras recibir un resultado de abortar (0 perdida
de paso), las unidades a reas deben volar a cualquier aer dromo y volverse inactivas. Al inicio de lapr xima Fase de Retorno de
Unidades A reas del jugador, cualquiera de las unidades a reas del jugador que permanezcan en un hex gono gque no contenga un
aer dromo amigo debe volver a cualquier base amigay volverse inactiva.

14.1 ReglasAéreasGenerales

o) DLas unidades a reas siempre gastan 1 Punto de movimiento por hex gono. Cada unidad a rea tiene un alcance +€l
n mero m ximo de hex gonos que la unidad a rea puede mover en un sentido en una sola fase. El acance es la distancia que una
unidad puede volar desde su base €l vige de vuelta puede ser a cualquier aer dromo dentro del mismo alcance.

E Las unidades a reas activas pueden moverse de base a base, de base a hex gono de Interdicci n/Bombardeo, o
abortar en los Segmentos de Movimiento de las Fases amigas de Movimiento, Explotaci n, y Reacci n. Las unidades movidas
desde una base a un hex gono objetivo de Bombardeo permanecen al hasta e Bombardeo. Las unidades no pueden moverse
desde un hex gono de Interdicci n existente, excepto para volver a base. Las unidades a reas en fase pueden moverse desde una
base a un hex gono que contenga unidades a reas enemigas activas resultando en un combate aire-aire. Si dichas unidades se
traban y ganan, pueden continuar moviendo con cualquier alcance gque les quedase (esto no cambia € hex gono inicial dicho en
14.1d).

o) F Apilado de Unidades A reas. Para estas reglas, cuentan tanto las unidades a reas reducidas, como a plena fuerza,
COMO una.

A) No m sde 4 unidades a reas activas pueden apilarse. EXCEPCION: Sobre una aer dromo amigo, € m ximo apilado
para unidades a reas activas es cuatro m s € nivel del aer dromo (en otras paabras, un m ximo de 7 en base de nivel 3). Cuatro
unidades a reas (m ximo) pueden moverse como una pilay las unidades a reas pueden tempora mente sobre apilarse durante su
movimiento (como las unidades terrestres), pero no pueden parar su movimiento cuando sobre apilen. Ignora las unidades a reas
enemigasy las unidades a reas amigas inactivas cuando se determine los limites de apilado de las unidades a ress.

B) Si unaunidad a reatipo F esta apilada con otras unidades a reas, debe estar arriba.
C) Paramoverse como unapila, las unidades deben empezar su movimiento apiladas.

D) El apilado es obligado en el momento del equipamiento, durante e movimiento (contando solo las unidades a reas
amigas), y a final de cualquier fase.

E) Si un hex gono es encontrado en sobre apilado, |as unidades a reas en exceso se vuelven inactivas.

F) Las unidades a reas de m Itiples bases pueden 2unirse® sobre un hex gono en orden de redizar un Bombardeo o
colocar interdicci n.

o) G (errata 07-07-2002 incluida) Coloca las unidades a reas sobre € hex gono objetivo deseado (de bombardeo.
Combate a reo, cambio de base, transporte, o interdicci n) en cualquier lugar dentro de los | mites del acance de la unidad. Todos
los movimientos a reos est n limitados a uno solo de esos hex gonos (incluso si launidad a rea es un caza y tiene aun movimiento
de sobra despu s de gjecutar un combate aire-aire)
o) HEnN cualquier momento que una unidad a rea cesa su movimiento en una aer dromo amigo, permanece activa si es
detipo F (y esa base no esta adyacente a una unidad enemiga con capacidad de ataque); se vuelve inactiva si no lo es. Las unidades
a reas activas en un hex gono de aer dromo amigo permanecer n activas indefinidamente.

| El tiempo puede inhibir las operaciones a reas. Todas las unidades a reas no en un aer dromo amigo deben
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inmediatamente gjecutar una@vuelta a base, volverseinactive® s e tiempo proh be € vuelo. Las unidades a reas activas las cuales
est nen unaaer dromo amigo permanecen activas. Cuando e tiempo proh be e vuelo, las unidades a reas pueden equiparse para
volverse activas, pero deben permanecer en su base.

o) J Dos unidades a reas reducidas del mismo tipo de avi n, valores, y estatus (activo o inactivo) pueden combinarse en
unaunidad a rea aplenafuerza en cualquier momento que est n en e mismo hex gono.
o) K Colocalas unidades a reas de refuerzo en cualquier aer dromo amigo. Llegan Activas.

14.2 Modosde UnidadesAéreasy Perdidas

Las unidades a reas est n capacitadas solo para dos modos *activo o inactivo. El modo de unidad a rea se muestra por
estar encima (activa) o debgjo (inactiva) de su marcador de aer dromo.

DUnidades A reas Activas. Estas unidades pueden realizar misiones.

E Unidades A reas Inactivas. Estas unidades no pueden.

FP rdida de Paso de Unidades A reas. Las unidades a reas tienen dos pasos cada una. Usa € reverso (reducido) del
marcador para mostrar la perdida de un paso. Las unidades a reas que toman un segundo paso como perdida son retiradas.

14.3 Tiposde UnidadesAéreas F T, S y Tpt

Los juegos usan cuatro amplias categor as de unidades a reas +Cazas, Bombarderos T cticos, Bombarderos Estrat gicos,
y Transportes.

D Unidades A reas Tipo F (Caza). Las unidades tipo F son las nicas unidades a reas capaces de combatir
ofensivamente aire-aire. Pueden tambi n redlizar Interdicci ny Bombardeo.

EUnidades A reas Tipo T (Bombardero T ctico). Las unidadestipo T son capaces de Bombardear e I nterdictar.

F Unidades A reas Tipo S (Bombardero Estrat gico). Las unidades tipo S solo pueden realizar Bombardeos.
Ver 14.12.

GUnidades A reas Tipo Tpt (Transporte). Las unidades tipo Tpt son un medio de transporte. Tienen una capacidad
de transporte impresa en laficha

HTipo Combinado. Algunas unidades a reas tienen impresos dos tipos, por gjemplo 2T, Tpt°. Esto permite alacitada
unidad que pueda funcionar como cualquier tipo, pero solo como un tipo cada vez. Por gemplo, dicha unidad no puede transportar
un cuarto de suministro (1T) aun aer dromoy 2por & camino® bombardear un hex gono.

14.4 Requerimiento de Vuelta e Inactivaci n
Cuaquier unidad a reaque reciba un resultado de 2abortar® o gjecuta un Bombardeo, debe volver a base einactivarse.
DEn la Fase de Vuelta de Unidades A reas, cuaesquiera unidades a reas en fase no en un hex gono de aer dromo
amigo debe volver a un aer dromo amigo e inactivarse. Pueden volver a cualquier base dentro del acance. Las unidades a reas
inactivas ignoran la Fase de Vuelta de Unidades A reas. Las unidades a reas activas en un hex gono de aer dromo amigo
permanecer n activas indefinidamente.
E Destruye las unidades a reas incapaces de volver aun aer dromo amiga (cuando se requiera volver).
0145 Intercepci ny Zonasde Patrulla
No hay intercepci n hex gono ahex gono como hab a en tempranas ediciones del sistema OCS.
Cualquier tipo F Activo sobre su aer dromo proyecta una 2Zona de Patrulla® en todos los hex gonos a 10 o menos de su
Esta Zonade Patrullatiene | os siguientes efectos:
A) Las Zonas de Patrullaincrementan |os Factores Antia reos de los hex gonos.
B) Ninguna unidad a rea enemiga puede interdictar esta zona.
C) Solo las unidades a reas enemigas detenidas en esa Zonaest n sujetas a2Intercepci n°, ver acontinuaci n.

Dintercepci n:

Cuando las unidades a reas enemigas se paran en una Zona de Patrulla enemiga pueden ser interceptadas.
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aPararse® no solo consiste en situarse para un Bombardeo o cesar el movimiento en un hex gono de base parainactivarse,
sino tambi n e 2retorno a base® en un transporte a reo, lanzamiento paracaidista, y operaciones de planeadores, rebasar
haci ndolo de acuerdo a 14.1e. 2Solo pasar atrav s° 0 2entrar en combate aire-aire en un hex gona® no disparalaintercepci n.

Si la intercepci n es reclamada, € jugador no en fase puede elegir luchar contra la pila con uno de sus tipo F
(independientemente del N mero de bases 0 unidades a reas elegibles). Mueve el caza que lintercepta al hex gono de atague,
gjecuta el combate aire-aire normalmente, y aplicatodos los resultados.

S e jugador éige no interceptar, no hay combate aire-aire y €l tipo F permanece activo donde este. La misi n enemiga
estatodav asujetad efecto 2antia rec® delaZonade Patrulla, 14.5b.

El despliegue y combate de un interceptor es readizado en €l instante que una pila de unidades a reas enemigas se detiene
en un hex gono dentro de la Zona de Patrulla. Estas unidades a reas podr an ser, 0 no, todas las que € jugador que mueve intenta
enviar a la Zona de Patrulla; El jugador que intercepta debe tomar su mejor decisi n y vivir con los resultados. Una pila de
unidades a reas enemigas no 2detiene® el movimiento en un hex gono hasta gjecutar todos |os combates aire-aire con las unidades
areasyaal ; traslafindizaci ndeeste laintercepci n (s lahay) ocurre separadamente.

S e interceptador sobrevive los combates (gana), € interceptor vuelve a su base inmediatamente tras el combate y
permanece Activo. Si aborta durante e combate, debe volver abase e inactivarse.

E Escoltas y #Antia rec® de la Zona de Patrulla. En e punto de gecuci n de cualquier Bombardeo a reo,
lanzamiento paracaidista, inserci n de planeadores, o aterrizgje de carga, justo antes de resolver el Antia reo, € jugador que
mueve puede seleccionar cualquier (uno) tipo F en la pila para actuar como escolta. La escolta no puede a adirse a ataque de
Bombardeo (pero, ver 2Auto escolte® a continuaci n). La escolta esta sujetaa Antia reo igualmente. La escolta (si hay) determina
el efecto 2Antia reo® delaZonade Patrulla, ver 14.9.

Los cazas pueden 2Auto escoltarse® (en este caso, un caza act a como la escolta de la pila, con un factor aire-aire
reducido en 1y un fuerza de Bombardeo x1/2).

1RWCH' IMKR Laintercepci n es muy diferente agu de versiones anteriores de estas reglas. Antes era manejada muy
literamente; ahora ha sido abstrada para que su efecto (alrededor de aer dromos con cazas activos) est n al , pero no esta
manejado de dicho modo literal. Esto, no solo esto simplificalas reglas, tambi n acelera grandemente e juego.

El muy restringido caso de permitir laintercepci n literal requiere alguna explicaci n. En €l juego, esto levantaralas cejas
cuando un atague pase sin tocar atrav s de cazas enemigos para acanzar su objetivo. La clave aqu es que €l juego esta dise ado
alrededor de la defensa a rea de @punto® las cua es el caso com n para fuerzas a reas en el campo de batala. El otro m todo de
defender un rea (una defensa de 2costra®) era muy dif cil de montar durante la Segunda Guerra Mundial; el nico gjemplo claro
en el cua puedo pensar es la defensa de Alemania, pero incluso al los bombarderos evitaban muchos de los cazas Alemanes
estacionados en Holanda (etc.) simplemente volando arededor de ellos por € mar. Una vez en las zonas objetivo (como € Ruhr)
estaban forzados a la contienda con las defensas a reas del punto (como seria en € juego). Si un caso llega donde una defensa de
costraesm s apropiado, las reglas especificas de |os juegos deber n ser dise adas para manejarlo.

14.6 Combate Aire-Aire

o) En cualquier momento que las unidades a reas activas de un bando entren en un hex gono que contenga aquellas del otro,
provoca un combate aire-aire (EXCEPCION: Reglas especia es aplicables a unidades en Interdicci n, ver 14.7c). Los Combates
Aire-Aire siempre ocurren en e nivel de unidad individua contra unidad individual (ver tambi n @Combate en Ventga, 14.6d).
Cada jugador seleccionalaunidad a reapara usar en cadaronda. Estas rondas individuaes contin an hasta que un bando o €l otro
esta solo en el hex gono. El 2atacante® en un combate aire-aire es bien € jugador en fase o e interceptador (en el caso de una
intercepci n).

o) DLas unidades a reastienen entre par ntesis o no sus factores aire-aire. S 1o aquellas con factores no entre par ntesis
pueden iniciar combate a reo (unidades a reas de factores no entre par ntesis son a partir de ahora llamadas 2unidades a reas
ofensivas®). Las unidades a reas con valores entre par ntesis pueden entrar en hex gonos con unidades a reas enemigas; s las
unidades a reas enemigas son ofensivas entonces estas unidades a reas deben atacar a las unidades en movimiento (Excepci n:
Ver 14.7c). Si una unidad a rea con par ntesis entra en un hex gono que contiene unidades a reas enemigas con par ntesis, se
ignoran entre ellas.

E Ning n jugador puede voluntariamente finalizar el combate a reo una vez iniciado. El jugador ganador puede
voluntariamente abortar tras finalizar un combate a reo.
o) F El procedimiento para el combate a reo es.
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1. Empezando por € atacante, cada jugador selecciona una unidad a rea para luchar. Cuando € atacante selecciona la
suya (y antes que el defensor lo haga), debe anunciar @2Ventga® (si hay, ver 14.6d). Entonces € defensor selecciona su unidad
a reay anuncia®Ventgel (s hay).

2. El atacante tira dos dados. A ada € factor a reo de la unidad a rea atacante, y resta e factor a reo de la unidad a rea
defensora de la tirada. Aplica la tirada modificada a la Tabla de Combate A reo e identifica que unidad a rea (o ambas) aborta.
Tira un dado, compara €l resultado con la tabla del @Tercer Dado® +y aplica cualquier p rdida de paso como resultado de esta
tirada. Nota que si un resultado Ambos Abortan ocurre y el atercer dado® es para perdida de paso, ambas unidades a reas tienen
una perdida de paso.

3. Repite lo anterior con los mismos o diferentes aviones hasta que un bando o e otro permanezca solo en el hex gono.
Solo en ese punto puede el 2ganador® aplicarse € abortar voluntariamente mencionado en 14.6b.

Nota: Las unidades a reas defensoras (s es un cazay est sobre su aer dromo o portaviones) obtiene un +1 adicional asu
fuerza are-aire.

Truco de Juego: Tiratres dados a la vez Hos dos dados de 2combate® y un dado sin color de 2perdida®- para acelerar la
resoluci n del combate a reoy del juego.

G Ventga de Combate. Aunque un combate a reo tiene lugar sobre la base unidad a unidad, €l uso de la Ventgja
permite que los n meros afecten al combate. Las Ventgas de Combate est n disponibles cuando un bando sobrepasa a otro en
unidades de caza disponibles. La Ventaja es completamente aopci n del jugador propietario puede elegir usarlao no, y cuando.

HPara determinar la disponibilidad de la Ventaja, totaliza el n mero de unidades a reas tipo F en cada bando. Las
unidades reducidas cuentan como media, unidades completas cuentan como 1. Redondea cadatotal normalmente. Comparalos dos
bandos. Aquel con el mayor total tiene Ventaja; si ambos bandos son iguales no hay. El humero de Ventagjas de Combate permitido
a jugador es igual a la diferencia entre ambos bandos. Determina la Ventgja solo a inicio del combate a reo +no recalcular
despu sdurante el combate.

| Uso de laVentgja. Cuando el jugador selecciona su unidad a rea para una ronda de combate, debe declarar si desea
usar una de sus Ventgjas de Combate. Cada Ventaja de Combate solo puede ser usada una vez. El jugador nunca puede usar m s
Ventgjas de Combates que las disponibles. En cada Ventgja de Combate, € jugador a ade uno a factor a reo de su unidad a rea+
en una ronda donde una Ventgja sea usada, una unidad a rea de factor 3 temporamente ser factor 4. Solo unidades a reastipo F
pueden usar laVentgja. No m sde unaVentga puede ser usada en una sola ronda de combate.

o) J Cuando una unidad a rea enemiga entra en un aer dromo amigo, €l jugador propietario del aer dromo puede solo
mantener hasta cuatro unidades a reas activas, todas las otras unidades a reas activas deben inactivarse en ese aer dromo. El
jugador puede elegir que todas las unidades a reas en € hex gono se inactiven (para evitar € combate a reo) en ese aer dromo.
Las unidades a reas que reciben un resultado de Abortar o Reducci n mediante Combate A reo en un hex gono que contenga un
aer dromo amigo no pueden volar a otra base parainactivarse, deben permanecer all .

o) K Efectos de las Misiones sobre |os Factores A reos. 1 @ factor a reo si launidad a rea estaen Interdicci n. +1 a
factor a reo si launidad a reas es un tipo F sobre su propio aer dromo o portaviones.

Ejemplo: Combate A reo Regular. Un LaGG-3 (valor a reo 2) y un IL-2 (valor a reo (2)) mueven a un hex gono de
aer dromo Alem n ocupado por un Bf 109f activo (valor a reo 4) y dos Stukas (valor a reo (1)) ademas de varias unidades a reas
inactivas. Todas las anteriores est n a plena fuerza. Los sovi ticos son los atacantes. No hay Ventgja de Combate para ning n
bando. L os alemanes obtienen el +1 de beneficio por combatir sobre su aer dromo.

Cada jugador seleccionalaunidad a reade su elecci n parala primeraronda de combate a reo. El jugador Sovi tico selecciona el
LaGG-3; € jugador Alem n e Bf 109f. El jugador Alem n (como defensor) podr a seleccionar uno de los Stukas (no un
movimiento brillante, pero permitido). El jugador Sovi tico (como atacante) no podr a elegir €l 1L-2 por su valor a reo entre
par ntesis + a no ser quiera que el jugador alem n sea reasignado como atacante. El jugador Sovi tico tira dos dados (obteniendo
un 9) a cua a ade su factor de launidad a rea (+2) y restael factor de launidad Alemana (-4) y el modificador de aer dromo (-1)
para una tirada modificada de 6. La Tabla de Combate A reo da 2Ambos Abortan®. El jugador Sovi tico tira un dado y €
resultado essin p rdidas, as ambosjugadores env an su unidades a reas a aer dromo donde se inactivan.

Esto dgja alos dos Stukas encarando a 1L-2. Ninguno de ellos puede atacar, as & combate terminay las dos fuerzas se ignoran.
Los Sovi ticos entonces pueden Bombardear € aer dromo.

Ejemplo: Combate A reo con Ventgja. Dos MiG-3 (factor a reo 2) atacan dos He-111h (factor a reo (2)). El atacante
tiene mas unidades a reas tipo F que € defensor, as tiene Ventgjay puede realizar hasta dos atagues con Ventgja. En la primera
ronda de combate, € atacante anuncia € uso de una de sus Ventgjas de ataque y elige un MiG. El defensor coge uno de los
Heinkels. Efectivamente, € Mig es factor 3 (en vez de 2) por € uso delaVentga. Esto daun +1 alatirada de dados modificada en
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la Tabla de Combate A reo. El jugador sovi tico sacaun 8 el cua es modificado a 9 dando un @Defensor Aborta®. El tercer dado
daun resultado de perdida de paso. El He-111h se giraasu lado reducido y seretirainactiv ndose en un aer dromo Alem n.

En & segundo combate, € atacante usa su segunda (y Itima) Ventaja de ataque con uno de sus MiGs. El defensor pone su otro
He-111h. Este atague es resuelto exactamente como €l anterior, excepto que e jugador Sovi tico tiene unatirada de 2, la cua es
modificadaa 3, su MiG aborta. El tercer dado da un no resultado, asi que no es inflingido una perdida de paso y el MiG vuelve a
aer dromo inactivo.

En la ronda final, todas las Ventgas de combate han sido usadas. El ultimo MiG ataca a ultimo He-111h sin ningun tipo de
diferencia. Esta vez el atacante saca un 6 dando un Ambos Abortan. El tercer dado tambi n inflinge una perdida de paso. Ambas
unidades a reas toman unaperdida de paso y vuelven a aer dromo inactivo. Esto termina este combate a reo.

14.7 Hip Shootse Interdicci n

Estas reglas cubren las especificaciones de los "Hip Shoots (b sicamente 2Arrollamientos A reos®) e Interdicci n. Ver
10.0 paralas caracter sticas m s generaes del Bombardeo.

DResuelve todos |os combates a reos en hex gonos objetivos antes de resolver cualquier Bombardeo.

E + LS 6KRRM Esta regla es una excepci n a los requerimientos normaes de esperar a pr ximo Segmento de
Bombardeo para readlizar un Bombardeo. Un jugador puede realizar Bombardeos 2Hip Shoot® en cuaquier fase que permita a
unidades a reas del jugador moverse. Un objetivo dado puede ser atacado varias veces en una sola fase.

o) Restricciones del Hip Shoot:

A) Las unidades a reas (0 nacionalidades) envueltas deben estar listadas para tener la capacidad de Hip Shoot en las
reglas especificas del juego.

B) Debe haber una unidad terrestre amiga adyacente a hex gono objetivo la cua no debe haberse movido todav aen esa
fase, o haber finalizado su movimiento.

o) C) Las unidades a reas siempre hacen el Hip Shoot solas. Varias unidades a reas no pueden estar juntas en €l hex gono
de bombardeo cuando se gjecuta un Hip Shoot. (Y a cambiado conforme a erratas 07-07-2002)

El jugador mueve la unidad a rea atacante a hex gono objetivo y anuncia un Hip Shoot y sufre cualquier Intercepci n de
laZonade Patrulla. Resu |velo como cualquier otro Bombardeo. El jugador entonces procede con su fase.

o) F, QMAFYyQGHID RVP IHOR 7 HIHMH Las unidades a reas pueden Interdictar € rea alrededor de su hex gono.
A) Requerimientos y Restricciones de la Interdicci n:

Las unidades a reas deben ser tipo F o T con una Fuerza de Bombardeo combinado de 3 o mas. Todas deben estar en
unasolapila(si senecesitam s de una).

Las unidades a reas Interdictando no esta sujetas a antia reo.

Las unidades a reas cuaificadas pueden ser colocadas en Interdicci n en cualquier hex gono dentro de la mitad de su
alcance € cual no contenga un aer dromo. La interdicci n no puede situarse mas al de  del acance, sobre un aer dromo
enemigo, o0 en Zona de Patrulla enemiga (una Zona de Interdicci n puede afectar hex gonos dentro de la Zona de Patrulla, es solo
quelas unidad a reainterdictando no puede situarse en la propia Zona de Patrulla).

Las unidades a reas todav a en un hex gono de Interdicci n en una Fase de Retorno de Unidades A reas amiga, deben
volver a aer dromo einactivarse.

Los Torpederos (ver 18.3e) no pueden Interdictar.

Las unidades a reas interdictoras pueden ser ignoradas por unidades a reas enemigas movi ndose. Si las unidades
a reas movi ndose eligen atacar las unidades a reas interdictoras, solo un interdictor puede luchar con un +1 en la Tabla de
Combate A reo (todos |os otros interdictotes en el hex gono deben abortar y volver a aer dromo). Un Bombardeo a reo no puede
realizarse en un hex gono gue contenga un interdictor enemigo (p.e., € jugador debe limpiarlo primero).

B) Zonade Interdicci n:

Todos los hex gonos a2 o menos de la pila Interdictora. Estar en la Zona de Interdicci n de m s de una de esas pilas no
tiene efectos adicional es.

C) Efectos delaZonade Interdicci n:
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1. Disrupci n de la Red de Carreteras. Todos los hex gonos de carretera tienen un coste, en Puntos de movimiento,
m nimo de 1 (s € coste del terreno de la carretera es mayor de 1, usa e valor normal, si es menosde 1 (como ), usal ensu
lugar). Esto no es lo mismo que 2negar® la carretera.

2. Unidades en Modo de Movimiento Estrat gico. Las unidades movi ndose en Modo de Movimiento Estrat gico pagan
el doble del coste normal de Puntos de movimiento (combinado con € efecto de carretera anteriormente mencionado |as carreteras
nunca cuestan a estas unidades menos de 2 Puntos de movimiento).

3. Equipamiento de Unidades A reas. Los aer dromos solo pueden equipar 1 unidad a rea por nivel por Fase de
Equipamiento. Las pistas a reas permanecen normales.

4. Recogida, Lanzamiento, y Trazo de Suministros. La Interdicci n no afecta los acances de recogida y lanzamiento o
trazo de suministro.

5. Retiradas. Las unidades que se retiran a hex gono de interdicci n de unidades a reas (solo a hex gono exacto, no la
Zona entera) son autom ticamente DG en ese momento en adici n atodos los dem s efectos.

Importante: S una pila conteniendo unidades DG se retira a un hex gono interdictado, la pila tiene una perdida de paso
(justo como laretiradade DG auna EZOC, y € efecto pueden ser cumulativo con la perdida por EZOC).

G Interdicci n de V a F rrea. Cualquier movimiento por v a f rrea a trav s de hex gonos dentro de la Zona de
Interdicci n (como se describe en 14.7c) tienen su coste de Rail Cap x2. Dobla los costes con independencia del n mero de
hex gonos atravesados en la Zona.

Nota de Dise o: LaInterdicci n ha sido cambiada de la que ya exist a en tempranas ediciones de las reglas. Primero, €l

rea de efecto sobre lared local de carreteras es nueva. La habilidad del movimiento de las unidades a reas enemigas de ignorar

lasintermisi n de unidades a reas paraprop sitos de combate a reo es nuevo tambi n (las unidades a reas interdictoras se asumen

de estar a bgja altitud, mientras las unidades en movimiento se asumen que est n a gran altura). Siguiente, la regla del Modo de

Movimiento Estrat gico se aplica a una retirada @temporal® de los beneficios de movimiento en € rea de una unidad a rea
Interdictora.

014.8 Equipamiento

D El equipamiento es el mantenimiento necesario para mantener las unidades a reas en acci n. Un aer dromo solo

puede equipar unavez por Fase de Equipamiento de Unidades A reas amiga.
14.8b Gasta 1T para equipar por aer dromo (independientemente del nivel del aer dromo o unidades a reas envueltas).

El aer dromo normalmente puede equipar hasta €l doble de su nivel en unidades a reas. El jugador propietario elige cuales
unidades a reas inactivas en € aer dromo desea equipar para cubrir este numero. Unidades a reas reducidas o a plena fuerza
cuentan como una unidad a rea para equipar. Ning n aer dromo puede equipar sin € gasto de suministro requerido, 0 S esta
adyacente a unidad enemiga con capacidad de atague.

FLas pistas a reas pueden equipar una unidad a rea siguiendo lo anterior.

G Los aer dromos dentro del rea de interdicci n de una unidad a rea solo pueden equipar una unidad a rea por
nivel. Las pistas a reas permanecen normales.

14.9 Hak (Antiaéreos)

O Lamayor a de unidades tienen alguna habilidad flak limitada. Esta habilidad es sin embargo muy d bil e inefectiva. El
juego asume la distribuci n de efectivos antia reos pesados a todos los objetivos importantes. Ning n hex gono puede
tener m s de 5 puntos de Flak (incluyendo puntos de flak de zonas de patrulla). Los puntos de flak en exceso se
desprecian. Procede a tirar en la tabla de Flak en cualquier hex gono que contenga unidades enemigas, Puntos de
suministro, Puntos de transporte, bases a reas, 0 que tenga puntos de Flash basados en |o que sigue.

Se integran los efectos de las zonas de patrulla a reas, dentro de los efectos verdaderos causantes de flak. En muchos
casos |os puntos de flak generados por una zona de patrulla a rea, smplemente se a aden a los puntos generados por
fuego desde tierra, en otros casos (ver 14.5b) se activa una tirada en la tabla de flak en lugares que normalmente no se
har a.

Contando los puntos de Flak terrestres:
- 1 Punto por HQ.
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- 1 Punto por nivel de base a reamenos 1 (Nivel 1= +0, Nivel 3=+2)
- Los barcos tienen un factor de flak igual a impreso en su ficha.

Contando los puntos de Flak de Zona de Patrulla (ver 14.5b):

- No se a aden puntos por zona de patrulla de caza a reo, s € factor aire-aire de la escolta es mayor que el del caza que
generalazona de patrulla. Se permite latirada en latabla de Flak con +0.

- 1 Punto por caza gjerciendo zona de patrulla, si el factor aire-aire de la escolta es menor o igual que el caza que redlice la
zona de patrulla.

- 2 Puntos por caza gjerciendo zona de patrulla, si no hay caza escolta.

14.9a Unidades aéreas sujetas a Hak. Las unidades a reas est n sujetas a Flak, s lo si ven envueltas en un bombardeo
contra un hex gono que tiene factor de Flak (de cero o m s), bien por o expuesto anteriormente (o si tiene unidades, SP's, Puntos
de Transporte, o pistas de aterrizaje, las cuales le dan un factor de flak de cero). O bien s gecutan cualquiera de las operaciones
mencionadas en 14.5b dentro de una zona de patrulla.

Stypeair unitsare subject to HALF normal Flak (Patrol Zone Flak or regular) (round normally).

Nota de Disefio: las habilidades de las nuidades de tierra en cuanto a flak se resuelven en la tabla de flak. S un hex gono
tiene unidades (cualquier tamafio, tipo, estado, o nimero), se asume que tiene flak. Las unidades por ellas mismas permiten una
tirada en la tabla de flak con un modificador +0. Bases aéreas y otras instalaciones (como puertos) podrian incrementar este
modificador.

14.9b Procedimiento de resoluciéon de la Hak. Por cada apilamiento sujeto a flak, tira dos dados en la tabla de flak, y
a ade los factores de flak a la tirada. Aplica los resultados inmediatamente. De una manera aleatoria determina qu unidades
estar n afectadas. Ninguna unidad a rea puede estar afectadam s de unavez por un resultado de la tabla en unamismaresoluci n.
Las unidades a reas abortadas o reducidas por flak no pueden contribuir a bombardeo. Si la tabla de flak dam s resultados de
abortar que unidades a reas tiene € jugador, ignora el exceso. Si ocurre un aborto, tira un dado para determinar si hay p rdida de
paso (s ocurre uno apl calo de manera aeatoria a cualquiera de las unidades a reas abortadas, como anteriormente). Los
resultados con asterisco aplican un modificador alatirada de perdida, independiente a n mero de abortos en ese resultado.

14.9c Las consideraciones sobre suministro nunca afectan los puntos de flak.

Ejemplo: Misi_n a@rea compleja. El jugador Soviético se atreve a lanzar una misién de bombardeo, sin escolta, contra
un batallon Flammpanzer Alem n. La misién es gjecutada por dos escuadrillasde IL-2s.

La misién se realice contra € hex gono objetivo durante la fase de explotacién soviética. El objetivo est dentro de los diez
hex gonos de la zona de patrulla de dos Bf 109f. El alem n elige no interceptar, pero los dos cazas (combinado con la falta de
escolta aérea de la misién) suman un total de 4 puntos de Flak en el hex gono del Flammpanzer.

En el segmento de bombardeo de la fase de movimiento (esto no es un Hip Shoot), €l jugador soviético anuncia un bombardeo
contra el hex gono del Flammpanzer.

El Flammpanzer entonces ataca las unidades aéreas con la ayuda de los cazas. No tiene puntos de flak por si mismo, pero los
cazas disponen de 4 puntos en esta situacion. Se hace la tirada en la tabla de flak, con un +4. Sale un 4 en los dados, por 1o que
sale ‘sin efecto’.

Entonces el jugador Soviético suma los factores de bombardeo de las unidades aéreas. Cada IL-2 tiene 8 puntos de bombar deo,
as que dispone de 16 puntos de bombardeo. La columna inicial de bombardeo es la 12-16. No hay coste de suministro en €l
bombardeo ya que este es un bombardeo aéreo. No hay ninguna unidad soviética adyacente al objetivo (dos columnas a la
izquierda), un RE (Equivalente regimental) o menos est en el hex gono objetivo (otra columna a la izquierda), €l terreno es
abierto (no hay variacién) y ya no se aplican m s condiciones de la tabla de bombardeo. EI cambio total en la tabla es de 3
columnas, hasta la columna 3-4. El Soviético lanza los dos dados y consigue un 12, que da un resultado de %.. Entoncestira un
dado, y saca un uno. EI Flammpanzer vive para ver otro dia, pero est ahora desorganizado (DG). S latirada final de un dado
hubiera sido de4 o m s, el Flammpanzer hubiera sido destruido, generando m sresiduos ardientes en el paisaje soviético.

14.10 Transporte Aéreo.

La funci n primaria de las unidades a reas Tpt es e transporte de SP's y unidades. El transporte a reo se puede dar en
cualquier fase que permita mover unidades a reas amigas.
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14.10a Las unidades Tpt pueden s lo transportar aquellos SP' s y unidades que empiezan esa fase apilados con ellos en una
base a rea. Estos pueden ser transportados a alcance de la unidad Tpt hasta otra base a rea. Las cosas transportadas no pueden
moversem sal enlamismafase. Lacargay descarga de suministros no cuesta puntos de movimiento.
O 14.10b S lo las unidades que su capacidad de movimiento en Modo de M ovimiento sea 6 0 menos pueden ser transportadas
por aire. Puntos de transporte, o cualquier unidad que no tenga un lado de modo de movimiento no puede ser transportada por aire.
EXCEPCION: Laartiller ay unidades antitanque con una fuerza de 5 0 menos en ambos casos pueden ser aerotransportadas.
Las unidades Tpt pueden mover las unidades transportables en cualquier fase en la cual unidades a reas puedan moverse (las
uni dades terrestres no necesitan estar en modo de reserva). V ase 4.10 paralas equivalencias de transporte.

14.10c Unidades Tpt pueden apilarse y combinar sus habilidades parallevar m s capacidad de carga.
O 14.10d Unaunidad Tpt puede ir a una base a rea amiga a su alcance (base de media vuelta) , descargar su carga, y volver a
otra base antes de quedarse inactiva.

Si esa base de media vueltaest alamitad del alcance nominal de la unidad Tpt (0 menos), la(s) unidad(es) a rea(s) pueden
[levar el doble de su capacidad normal.

Una determinada base a rea s lo puede descargar 2T multiplicado por su nivel de base por fase usando estaregla. Sin
embargo, cualquier n mero de SP s puede ser llevado S| el transporte quedainactivo en la base de destino.

14.10e Algunas unidades a reas tienen una capacidad de transporte de 1/2T. Estas unidades deben usar laregla 14.10c y volar
junto con otras para mover cantidades de 1T. En ning n caso se puede guardar para m s tarde la capacidad de 1/2T o ser
redondeada.

14.11 Lanzamiento Aéreo—Suministro y unidades

Unidades a reas de transporte (Tpt) son capaces de lanzar desde el aire suministros y unidades paracaidistas a cualquier
hex gono dentro de su alcance. El lanzamiento a reo pude ser hecho bien en paracadas 0 en asatos con planeadores. El
lanzamiento ocurre en cualquier fase que permita a unidades a reas amigas moverse- no se requiere a una unidad que va a ser
lanzada que haya estado en reserva.

O 14.11a Procedimiento del lanzamiento aéreo. Cuando se tenga que mirar € xito de un lanzamiento a reo hay que
usar latabla de xito en transporte a reo (Air Transport Success Table). Tira dos dados por cada unidad o Token de suministro
separadamente, bas ndote en €l tipo de terreno del lanzamiento. Aplica los modificadores listados en latabla, si es apropiado. Si la
tiradatiene xito, launidad aterriza de acuerdo a 14.11c. De otra manera es destruida. Destruye cualquier cosa que intente aterrizar
sobre una unidad enemiga.

O 14.11b Unidades cualificadas. S lo aguellas unidades con € peque o smbolo de paracaidistas (las peque as aas)
pueden lanzarse. Cualquier unidad que pueda ser aerotransportada puede aterrizar en planeadores (no solo las que tienen €l
s mbolo de planeadores). Las unidades deben estar en Modo de Movimiento, no pueden estar DG, y no pueden haberse movido la
fase del lanzamiento. La unidad que se lanza no necesita estar en reserva durante unafasedereacci n o deexplotaci n. Las
reglas espec ficas de un juego pueden descalificar una unidad de ser lanzada en paraca das (ese ser a €l caso con unidades paracas
solo de nombre, como t tulo honor fico, y que no tengan entrenamiento concreto en operaciones paracaidistas).

O 14.11c Después del lanzamiento. Las unidades se lanzan en Modo de Movimiento y no pueden moverse m s all ese
turno. Los SPs lanzados pueden ser usados, pero ho movidos otra vez, en esa fase. Esta regla se aplica tambi n alanzamientos en
planeadores.

O 14.11d Planes previos. Debes designar la(s) unidad(es) a lanzar en operaciones a reas y los hex gonos objetivo antes de
empezar el juego, o dos turnos por delante del lanzamiento (haz esto en la fase de equipamiento de unidades a reas). Estaregla no
se aplica al transporte a bases a reas amigas 0 a cualquier lanzamiento que se haga solo con suministros, pero se aplica a todos los
lanzamientos en paracaidas o con planeadores que contengan unidades.

O 14.11e Planeadores. Los planeadores no cuentan para €l apilado. Un transporte complete (no reducido) puede arrastrar un
punto de planeadores. La capacidad combinada de un punto de planeador m s su transporte es de 2T (todos €llos cargados en €l
planeador y que no pueden saltar en paraca das). La capacidad del transporte no se usa en este ¢ Iculo. Cuando son usados para
aterrizar en una base a rea o pista, |os planeadores no cuentan paralos | mites de descarga de la base. Coloca los planeadores en la
pilade los muertos despu s de su uso.

Cada ficha de planeadores puede representar uno o dos puntos de planeadores (como se muestra por el n mero en la esquina
inferior derecha). Se necesitar n dos transportes para arrastrar 2 puntos de planeadores.

Gasta 1 reemplazo de equipo (Eq) para construir dos puntos de planeadores, de la misma manera que se reconstruyen las
unidades a reas. Los planeadores no se pueden reconstruir en |0s juegos que no |os proveen.

Si un planeador est aterrizando en un aeropuerto amigo, no tires en latabla de xito de transporte (el  xito es autom tico en
una base o pistaamiga), pero €l planeador todav a se quita del juego.

Ejemplo: Usando Planeadores. Un transporte volando entre dos aeropuertos que est n a 50 hex gonos de distancia (a
mitad de alcance del transporte), podr a transportar 2T usando 14.10d. S ese mismo transporte estuviera operando con dos
puntos de planeadores (uno por cada viaje, todos originados en el punto de salida) podr a transportar 4T. Alternativamente, un
transporte podr a hacer un viaje con el planeador y otro sin |, para un total de 3T de carga. Dos transportes con dos puntos de
planeadores hacienda viajes de esta manera podr an mover hasta 2 SPs.
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014.12 Bombarderos Estratégicos (Tipo S

Los bombarderos Estrat gicos, tipo S, sufren varias limitaciones debido ala gran altitud ala que operan.

14.12a El tipo S s lo puede bombardear con otro tipo S en un bombardeo determinado. Un bombardeo que incluye
estrat gicos nunca tiene observadores correctos. Los tipo S est n sujetos a la mitad de la Flak normal aplicable (redondea
normalmente).

14.12b Lostipo S nunca pueden hacer hip shoots, Interdicci n, o bombardear barcos.

14.12c Lostipo S nunca son calificables para tener el bonus de bombardeo de corto alcance de 10.01.

15.0 BasesAéreas

Las bases a reas son |os establecimientos de soporte en tierra necesarios (mec nicos, mandos de operaciones, destacamentos
meteorol gicos, cocineros) adem sde lasinstalaciones f sicas (pistas de aterrizaje, hangares, dep sitos de combustible). Cada base
a reatiene un nivel, e cual representa su tama oy habilidades.

15.0a No m s de unabase a rea puede existir en un solo hex gono.

15.0b Cualquier n mero de unidades a reas puede usar una base a rea, sin tener en cuenta el nivel. V ase tambi n la
restricci n especial mencionada en 14.10d.

15.0c El nivel de labase tiene los siguientes efectos:
O A) Cadanivel de base permite el equipamiento (Refit) de dos unidades a reas.

B) Las bases a reas tienen un factor de flak igual a su nivel menos uno.

C) Una determinada base a rea puede s |o descargar 2T multiplicados por su nivel de base por fase. (V ase tambi n 14.10d
para una excepci n).

15.0d Las bases a reas no tienen habilidades defensivas o fuerzas propias. Las unidades enemigas con capacidad de ataque
capturan las bases enemigas entrando en sus hex gonos.
O 15.0e Cuando son atacadas mediante |a tabla de bombardeo contra instalaciones (Barrage vs. Facility Table), por artiller ao
atagues a reos, las bases a reas pueden sufrir impactos los cuales reducen el nivel de la base. Sin embargo, ninguna base a rea
puede ser nunca reducida por debajo del nivel 1 de esta manera (incluso en juegos en que son usadaslas pistasa reas).
O 15.0f Las bases aéreas y las unidades aéreas sobre ellas nunca estdn sujetas a la tabla de desgaste.
O 15.0g Una base aérea no puede equipar unidades aéreas si una unidad enemiga con capacidad de ataque estd adyacente a ella
(las unidades amigas no niegan este efecto), ni puede ser usada para transporte aéreo de ida y vuelta (doble de capacidad).
O 15.0h Las bases aéreas capturadas pueden ser usadas inmediatamente.
O 15.0i Pistas aéreas (‘Air Strips’). Algunos juegos permiten a los jugadores construir pistas a reas como un nivel m s bajo
que la base a rea normal de nivel 1. Si no se permite espec ficamente, las pistas a reas no pueden ser usadas. Las siguientes son
sus caracter sticas espec ficas:

A) Lapistaa reas |o puede equipar una unidad por fase de egquipamiento a reo.

B) Unapista A reapuede ser construida por 1T (2T en terreno extremado o muy cerrado)

C) Lapista puede ser mejoradaa nivel 1 pagando el resto de suministro hastallegar anivel 1 (3T o bien 1 +2T en cada caso)

D) No hay factor de Flak par alas pistas a reas., pero permite unatiradaa+0 en latabla de flak.

E) Las pistastienen una capacidad de descarga de 2T (o mismo que las bases de nivel 1).

15.1 Construyendo BasesAéreas.

En la fase de movimiento, si se da lo siguiente, un jugador puede mejorar/construir bases a reas. Una base no puede ser
mejoradam sall denivel 3,y ninguna base puede construir m s de un nivel en una determinada fase.
O 15.1a Para mejorar/construir una base a rea, una unidad con capacidades de ingeniero debe ocupar e hex gono y el jugador
debe gastar 1 Punto de suministro (SP) (0 2 SPs en terreno extreme o muy cerrado).
O 15.1b No se pueden construir bases a reas en pantanos (swamp), Monta a (mountain), o Ciudad Mayor (Major City). Si una
base en ese terreno existe desde el despliegue inicia (setup), entonces puede ser reparadaa su nivel inicia (peronom sall ).

015.2 Reducci nvoluntaria de basesaéreas.

La reducci n voluntaria de bases a reas no debe ser confundida con la reducci n debida a da os en combate (15.0€). El
jugador propietario puede voluntariamente reducir cualquiera de sus bases en un nivel en lafase de movimiento, s al menos 1 RE
(equivalente regimental) de unidades en modo de combate ocupan el hex gono de la base y esas unidades no se mueven durante la
misma. Se pueden reducir tantas bases como se desee. Ninguna base puede ser reducida m s de un nivel e una nica fase y
ninguna se puede reducir por debajo de nivel 1 (amenos que el juego utilice pistas a reas 15.0i).

15.3 Cajasde base aérea (Opcional)
Impreso en el reverso de las reglas originales hay una serie de cajas de bases a reas. Fotocopiadlas y utilizadlas como resumen
de bases a reas fuera del mapa. Solo las unidades a reas pueden estar en estos res menes.

16.0 Fortificaciones
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Todas las unidades que se defienden ocupan posiciones precarias. Las fortificaciones representan niveles superiores de
atrincheramientos, minas y otros obst culos. Durante la fase de movimiento una unidad (de cualquier tipo o tama o) puede
construir una fortificaci n en el hex gono que empez la fase gastando 2 SP. La unidad que construy lafortificaci n no puede
moverse en esa fase. En cualquier n mero de hex gonos se pueden construir fortificaciones en una misma fase. Ning n hex gono
puede tener m sdeunafortificaci n. Lasfortificacionesno tienen encaramientoy pueden ser utilizadas por €l enemigo.

16.0a Las fortificaciones pueden ser de cuatro niveles. Cuando se construyen por primera vez, todas son de nivel uno
(excepci n, ver 16.0c). Un jugador puede mejorar una fortificaci n a raz n de un nivel por fase de Movimiento. Ninguna
fortificaci n puede exceder € nivel 4.

16.0b Las fortificaciones afectan €l combate defensivo como s se tratara de un modificador a dado, igual a nivel de la
posici n. Aplica este modificador alos dados adem s del factor de calidad en acci n. Unafortificaci n de nivel 3 dar aal defensor
un modificador de -3. Aun m s, las fortificaciones afectan la sorpresa del combate con un -1 (sin tener en cuenta el nivel de la
fortificaci n).

16.0c Si una unidad con capacidad de ingenieros est en el hex gono con otra unidad, el jugador puede construir dos niveles
defortificaci n por fase. De ningunaanivel 2, denivel 1 anivel 3, etc. Cada nivel de construcci n aun cuesta 2 SPs.

16.0d L os bombardeos nunca afectan a las fortificaci ones.
O 16.0e Para destruir una fortificaci n, una unidad en modo de combate (cualquier tama o o tipo), debe gastar |a fase entera de
movimiento en el hex gono de lafortificaci n, y launidad puede s o destruir un nivel por turno (una unidad de ingenieros puede
destruir dos niveles por turno).
O 16.0f Lasfortificaciones cambian |os efectos de armas combinadas (ver 9.4e) proveyendo una capacidad AT intr nseca.

17.0H Tiempo

Se determina el tiempo meteorol gico una vez por turno durante el segmento de determinaci n del tiempo. Un jugador tirar
en latabla del tiempo para determinar |os efectos del mismo durante ese turno.

17.0a El tiempo afecta al juego de acuerdo alas condiciones listadas (si hay alguna) en la tabla espec fica de tiempo del juego.

17.0b El tiempo afecta a cada jugador por igual, a mismo en circunstancias especiales puede afectar a un bando o al otro de
maneras diferentes.

018.0 Fuerza Naval
Nota: Los jugadores pueden saltarse todalasecci n 18 s el juego que seest jugando no incluye unidades navales.

El combate naval se maneja de manera bastante sencilla, ya que estas series est n construidas alrededor del combate de tierra
y aire. Sin embargo, se necesitan detalles operacionales navales para permitir a esta serie su uso en ciertas campa as con un fuerte
componente naval (espec ficamente invasiones anfibiasy soporte artillero naval).

Los nav os generalmente no requieren del gasto de suministros (juegos con acciones naval es extensas sobre largos periodos de
tiempo requerir n proveer a juego de reglas espec ficas de suministro seg n se necesite).

018.1 Movimiento Naval

L os barcos se mueven durante las fases amigas de movimiento, explotaci n, y reacci n, gastando 1 punto de movimiento por
hex gono. Se mueven 20 hex gonos por fase (sin tener en cuenta la escala del juego). No hay | mite de apilamiento para los
barcos. Los nav 0s que no sean de desembarco s6lo pueden entrar hex gonos totalmente de mar o de puerto (los que est n en
puerto se consideran autom ticamente DG).

Bar cos lentos son aquellos que tienen una franja blanca en su ficha. Estos mueven 10 hex gonos por fase. Las unidades que
representan aun solo nav oy est n da adas pasan a ser barcos lentos. Fichas de nav os m Itiples (destructores y cruceros) pueden
ser reducidos en su fuerza debido ada os o barcos hundidos, pero € grupo se mantiene a su velocidad normal. Los barcos da ados
se asume que han dejado el grupo para ser reparados.

Note de disefio: Las velocidades indicadas anteriormente son ‘lentas’ s tenemos en cuenta las velocidades de crucero
normales. Son as no como medida de la velocidad de los barcos, pero si de su flexibilidad. Los nav os dedicados a una operaci n
no pueden instant neamente cambiar su foco de atenci n, como ser a el caso si tuvieran factores de movimiento equivalentes a su
velocidad potencial.

018.2 Portaaviones.

18.2a Los portaaviones est n limitados en cuanto al N mero y tipo de unidades a reas que pueden llevar. Un portaaviones no
puede exceder ese n mero (contando ambas inactiva y activas). Algunos juegos simplemente nombran con € nombre del
portaaviones las unidades a reas asociadas. No hay coste alguno de SPs en €l equipamiento.

48.2b No hay niveles de base para los portaaviones y son tratados como barcos para €l combate. Autom ticamente equipan
sus unidades a reas en fase de equipamiento de unidades a reas sin coste de SPs. Un portaaviones reducido no puede equipar
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nada. Las unidades inactivas sobre un portaaviones reducido deben permanecer de esa manera, las activas deben o bien quedar
inactivas (posiblemente de manera permanente), o bien irse a alguna otra base amiga (0 un portaaviones amigo que no est lleno).

18.2c L os portaaviones mueven como cualquier otro nav o; los aviones del mismo como cualquier otro avi n. Una unidad
a rea activa encima de su portaaviones representa su CAP (Combat air patrol; Patrulla de combate a reo). La CAP se mueve con el
portaaviones. Si € portaaviones (con CAP) se mueve dentro de un hex gono con unidades a reas enemigas, entonces la CAP
atacante es la del portaaviones. Formar parte de una CAP no impide a la unidad realizar misiones a reas normales. Estar en CAP
€s como cualquier otro caza activo en una base a rea, excepto que la base se mueve.

18.2d Las unidades a reas pueden salir del portaaviones en cuaquier punto del movimiento durante la fase y usar su pleno
alcance desde ese hex gono cuaquiera. Por gjemplo, la unidad a rea podr a usar €l hex gono de inicio, final, o entremedio, del
movimiento del portaaviones. . Esto no es unaviolaci n de 6.1g, ya que el movimiento del portaavionesy de las unidades como
una sola unidad no reflejaning n movimiento concreto de la unidad a rea para esa fase.

18.2e Fuego naval no puede ser dirigido contra un portaaviones s hay cualquier tipo de nav o de superficie tambi n a
alcance (los otros barcos enemigos deben ser hundidos antes de disparar a portaaviones). Esta regla no se aplica a la artiller a
costera.

Nota de disefio: Esta Ultima regla esta diseflada para mostrar el esfuerzo de los miembros de un grupo de fuerzas de
portaaviones para defenderlo. Cada destructor, crucero, e incluso acorazado en el rea se sacrificar an para defender el
portaaviones. El ataque de superficie no conseguir a llegar hasta el portaaviones (sin tener en cuenta la posici n abstracta en €l
mapa) hasta que la pantalla protectora fuera eliminada.

018.3 Disparando Desde o A Navios.

18.3a Bombardeos de barcos a costa. Los barcos tienen una capacidad limitada bombardeando a tierra. Pueden
disparar s 1o a costa en € segmento de bombardeo del movimiento regular o en la fase de reacci n (s lo s no dispararon en la
precedente fase amiga de movimiento). Estos bombardeos siempre se hacen sin observador, nunca se pueden combinar con
artiller aen tierra (0 aviones), no gastan suministro, y se aplican los efectos de reducci n anotados en la tabla de bombardeo. Los
barcos que disparan juntos no necesitan apilarse juntos.

18.3b Fuego contra navios. Todos los barcos que no sean de desembarco pueden tener 2 p rdidas antes de hundirse (el
n mero de barcos que contiene la ficha equilibra la diferencia entre tipo de barcos). Cualquier nav o con una perdida se reduce,
g ralo asu lado reducido y usalos valores de ese lado de la ficha. Los barcos reducidos que tienen una p rdidam s son hundidos.
Los barcos da ados no pueden ser reparados. Usa la tabla normal de bombardeo cuando dispares contra barcos (para cua quier tipo
de ataque) pero no apliques la falta de observador o los modificadores de densidad. Un factor de protecci n, si lo tiene, estar
impreso en la ficha para ser usado cuando se bombardee la misma. Si existe este factor de protecci n, divide el poder de fuego que
recibe por el factor de protecci n (divide el factor de protecci n por 2 s €l ataque esa reo). S no se da un factor de protecci n, €l
valor por defecto es 1 (lo cual dobla la fuerza de bombardeo par alas unidades a reas, a causa de tener el factor de protecci n
dividido por ).

a) Fuegos barco contra barco se permiten en todos los segmentos de bombardeo en cualquiera o todas de las siguientes fases
amigas de movimiento: Fase de Movimiento, Fase de Reacci n, Fase de Explotaci n.

b) Laslanchas de desembarco s lo necesitan unap rdida para ser hundidas.

¢) Importante: Los factores de los barcos no est n afectados por los resultados DG, pero m rcalos con un DG igualmente si
tienen una p rdida o sale €l resultado DG. Igualmente el DG solo afecta a barco concreto y no atodo e hex gono. Los resultados
DG sobre un barco que ya est DG se convierten en resultado de p rdida. Quita estos DG normalmente (durante la fase de
limpieza). Los barcos est n autom ticamente DG cuando est n en un hex gono de Puerto, e nico efecto de esto es convertir esos
DG enp rdidass sedael caso, como seexplic anteriormente.

Como siempre los resultados de p rdidas en la tabla de bombardeo tambi n infligen DG. Esto tiene importantes
ramificaciones cuando los efectos adicionales de DG son aplicados. Por ejemplo, un barco en DG (nomina o real) que tiene un
paso de perdida estar hundido (El paso es una perdida, m s el resultado DG adicional que se suma a DG que yaten a, da como
total dos p rdidas).

d) Unidades Artilleras Costeras. La artiller a Costeradispara como si fuesen barcos de tierra contra los barcos, utilizando las
mismas reglas que el barco contra barco (incluyendo la excepci n del pago de suministro)

En cuaquier fase que la artiller a costera no dispare como barco, pueden actuar como artiller aregular (con todos los costes y
reglas normales, incluyendo el pago de suministro).

Importante: Laartiller a costera puede elegir sus objetivos si dispara contra barcos principales. Si dispara contralanchas de
desembarco, selecciona a eatoriamente que unidad en el hex gono tendr laperdida (si la hay)

Los barcos pueden enfrentarse a los ca ones costeros directamente en las fases que se permita fuego barco contra barco (no
slo en las fases de Movimiento/Reacci n en las que se dispara a costa). Los ca ones costeros reciben e fuego
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independientemente de otras unidades que pudiera haber en su hex gono, y los resultados no se reducen como pasar a en fuego
normal contra costa. Ignora cualquier resultado DG en estos casos (no se aplica el DG), aplicaun paso de perdida directamenteala
artiller a costera.

18.3c Factores Hak de los barcos. El valor flak de un barco est impreso en la ficha en ambos lados, €l reducido y €l
completo. Para determinar €l factor flak a aplicar en un ataque aire-barco, utiliza el factor del barco atacado y adem s el de otros
dos barcos en e mismo hex gono. EIl m ximo de 5 todav a se aplica.

18.3d Resolucién de fuegos individuales. Cuando se realice un bombardeo contra un barco o una pila de barcos,
resuelve el fuego contra cada barco independientemente. Por ejemplo, si un bombardeo de 30 puntos se dirige contra un hex gono,
el que dispara puede aplicar la proporci n que quiera de esos 30 a cada objetivo (los puntos de fuego tienen que ser divididos sin
separar los puntos individuales de las unidades que disparen, en otras palabras una unidad a rea de 17 puntos aplicar todos esos 17
s loaun objetivo). Los factores de protecci n afectan s 1o alos puntos dirigidos contra el barco con ese factor.

Al jugador que dispara se le permite ver todos |os barcos (pero no sus cargas, s las hubiere) antes de seleccionar sus objetivos.
Cuando se gjecute el bombardeo el atacante anunciar secuencialmente las unidades atacantes y contra que objetivo disparan. El
jugador no necesita identificar por avanzado todos |os objetivos o atacantes antes de la gjecuci n.

Nota de disefio: Es importante que quede claro a los jugadores € nivel de abstracci n utilizado en el combate barco contra
barco. La localizaci n de los barcos a este nivel no es precisa. Ten presente el cambio de alcances entre barcos ocurre a una
escala temporal significativamente inferior a la de este sistema. Adicionalmente, muchos de los fuegos de bater a'y contra-bater a
que se probaron no han sido incluidos en la versi n final de las reglas. En el sistema final los intercambios artilleros solo
ocurrir ndurante el curso de determinadas fases, |0 que da una visi n entrecortada de los mismos enrelaci n al tiempo, pero se
generaran resultados de p rdidas adecuados.j Este no es un sistema naval t ctico!

18.3e Bombarderos Torpederos. Las unidades a reas que tienen su factor de bombardeo entre par ntesis son
bombarderos torpederos (y se usan exclusivamente como tales). Esas unidades funcionan normalmente a todos | os efectos excepto
gue su fuerza de bombardeo solo puede usarse contra barcos. Su fuerza nunca se puede usar contra objetivos terrestres. Algunos
bombarderos torpederos son capaces de bombardear a tierra normalmente, estos tendr n un factor de bombardeo normal (sin
par ntesis) y sepodr usar contralo que se quieray se supondr queyallevan lamunici n adecuada.

018.4 Asaltos Anfibios, lanchasde desembarco, y descarga sobre lasplayas.

Hay dos maneras, para las unidades, de desembarcar en una playa hostil: V a la tabla anfibia de desembarco (ALT
Amphibious Landing Table), o mediante asalto a una playa. El m todo ALT (18.4a) se aplica a los hex gonos costeros que no
contienen unidades enemigas. El asalto anfibio es la manera de atacar unidades enemigas en hex gonos de playa desde hex gonos
gue son de mar (con la esperanza de sacarlas para se capaz de desembarcar). No setiraen laALT si se hace un asalto anfibio.

Las unidades embarcadas en lanchas de desembarco pueden hacer asalto anfibio, € cua es un combate normal desde
hex gono de mar hacia un hex gono con unidades enemigas. Coloca |as unidades atacantes en modo de combate y sus lanchas de
desembarco en un hex gono que sea todo de mar adyacente al hex gono defensor. El jugador podr sacar suministro para esos
atagques solo de barcog/lanchas de desembarco adyacentes a las unidades atacantes. Todas las opciones del atacante deben ser
tomadas como p rdidas. Los asatos anfibios son gecutados durante la fase normal de combate. Los asaltos pueden retener
cualquier resultado de explotaci n, no son considerados arrasamientos paraning n prop sito (incluyendo sorpresa). Si el asalto no
consigue retirar a enemigo del hex gono donde se defiende, todas las unidades atacando €l hex gono desde hex gonos de todo
mar ser n destruidas. Los asaltos anfibios pueden ser combinados con unidades desembarcadas utilizando la ALT.

18.4a Lanchas de desembar co. Los barcos de desembarco (consistentes en tipos variados y distintos, pero aqu llamados
lanchas de desembarco para simplificar) funcionan como un mecanismo de transferencia parallevar unidadesy SPs a las playas de
desembarco. Las lanchas no tienen factores de combate. Cada unidad tienen un valor de capacidad en laficha (los DUKW tambi n
tienen un factor de movimiento en tierra, ver 18.4b). Como los puntos de transporte, las lanchas vienen en diferentes tama os de
carga, para ssimplificar la carga. El valor m s peque o esel de 1 paso. S lo tienen un modo, como los puntos de transporte y no
pueden estar en modo de reserve o estrat gico (pero pueden moverse en las tres fases disponibles de movimiento). No cuentan para
el apilamiento. Ver 4.10 paralas equivalencias de transporte.

Maneja la carga de acuerdo a las reglas espec ficas del juego. La carga en el mapa solo puede hacerse en los hex gonos de
puertos (los impresos en el mapa o bien los puertos LST). La descarga de unidades no tiene costes, despu s de hacer latiradaen la
tabla de desembarco anfibio, descarga las lanchas (las unidades siempre se descargan en modo de combate. SPs (sin embargo) no
pueden ser descargados de esta manera (se requiere un puerto impreso o uno LST). Los SP' s todav a cargados en las lanchas solo
pueden ser usados por unidades adyacentes aellos (incluso si est n fuera de la costa).

Los desembarcos que requieren una tirada en la tabla de desembarco anfibio s 10 pueden ser hechos en la fase regular de
movimiento. Tirados dadosen laALT por cada hex gono con lanchas de desembarco. A ade |os modificadores que se apliquen y
gjecuta el resultado. Despu s del desembarco las unidades pueden mover  de su capacidad de movimiento en modo de combate
durante la misma fase de movimiento. No se requiere combustible para bajar de lalancha de desembarco a un hex gono de playa o
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paramover e de la capacidad de movimiento tras el desembarco (se asume que las unidades ya han sido cargadas antes del
desembarco el cual dura hastala primerafase de limpieza despu s del desembarco).

Importante: Tira por cada hex gono de desembarco despu s que todas las lanchas de desembarco se hayan movido por esa
fase.

No hagas ningunatiradaen la ALT (Amphibious Landing Table) para los transportes que desembarguen usando un puerto que
tenga una capacidad como m nimo igual de grande que €l tama o de | os transportes de desembarco.

Capacidad de desembarco en un hex gono que no sea puerto: No se puede desembarcar m s de 3 SP's de transportes de
desembarco en un nico hex gono de costa en una fase. Los hex gonos de puerto se aplican este | mite de 3 SP'sa adido al de su
capacidad.

O 18.4b DUKW—Puntos de transporte flotantes. A diferencia de los transportes de desembarco normales, los DUKW's
pueden operar en tierra exactamente igual que puntos de transporte normales (pierden la habilidad de moverse en las tres fases de
movimiento) pero su capacidad de movimiento en la fase de movimiento se triplica a 24 (este cambio se aplica,
proporcionalmente, en el momento que e DUKW mueve en un hex gono costero). Los DUKW s lo pueden transportar cosas
del mismo tipo que se puedan transportar por transporte a reo. Para volver a agua, simplemente mueve e DUKW a un
hex gono de mar desde uno costero, convirtiendo su capacidad movimiento a 1/3 del valor de tierra que le quede. Tiralos dados en
latabla ALT cada vez que los DUKW cambien de tipo de movimiento de mar atierra ( NO a rev s). Los DUKW s |o pueden
descargar cuando estan en modo de tierra.

18.4c Puertos L ST. El jugador puede desplegar un n mero cualquiera de sus unidades L ST dentro de puertos de 1 SP &l final
de cualquier fase amiga. Elimina el estado DG de las LST, una vez desplegadas. Cuando ya est n desplegadas, €l puerto LST no
puede ser movido o reconvertido a LST. Para desplegar un LST, gira cualquier LST que haya atracado con xito a su lado de
Puerto. Un puerto LST no puede ser bombardeado son cortinas de fuego (el hex gono puede ser bombardeado, pero €l puerto
ignora el resultado); s lo puede ser destruido si una unidad enemiga con capacidad de ataque entra su hex gono. Los puertos LST
nunca pueden ser capturados.

El puerto LST es un puerto normal de 1 SP (lo cual incluye ser una fuente de suministro trazado y todas las caracter sticas,
reglas y restricciones de un puerto). El puerto empieza a funcionar en el instante que el LST se despliega (teniendo en cuenta que
ninguna unidad enemiga con capacidad de ataque este adyacente).

19.0 Puertos & Transporte maritimo (Shipping)

Los puertos se se alan en el mapa con un anclay su capacidad.

O 19.0aCapacidad de un puerto. Las capacidades se dan en SPs. El n mero dado es e m ximo de carga y descarga (la
suma de las dos) permitido en una fase (giemplo: un puerto con una capacidad de 1T podr a cargar o descargar 1T en una fase,
pero no ambas acciones). Convierta los RE's (Equivaentes Regimentales) en SP's (puntos de suministro) (ver 4.10) para
determinar |os efectos sobre la carga de un puerto de las unidades. Sin tener en cuenta la capacidad de un puerto, una nicaficha
de unidad (de cualquier tama 0) puede ser cargada o descargada en una fase determinada (en este caso la capacidad del puerto no
estar disponible paranadam s, en esafase determinada).

19.0b Dafios a puertos. Los puertos pueden acumular impactos (hits) de aviones enemigos, barcos, y artiller a utilizando la
tabla de Cortinas de Fuego contra Instalaciones (Barrage vs. Facility Table). Estos impactos (hits) afectan la capacidad de los
puertos (como se indica en la parte inferior de la tabla de Barrage vs. Facility). Una unidad con capacidad de ingenieros que ocupe
un puerto da ado puede reparar los impactos a ritmo de 1 impacto por fase de movimiento por puerto a coste de 1 SP por
impacto. Unidades adicionales de ingenieros no incrementan el ritmo de lareparaci n.

Unidades amigas en modo de combate pueden destruir sus propios puertos de la siguiente manera: Al menos 1 RE de unidades
de tierra debe estar en el hex gono de puerto. Aplica un impacto a puerto durante cada fase de movimiento que e jugador
propietario quierainfligir da os. Unidades adicionales de tierra no generan m s de un impacto por fase de movimiento.

Bien por la tabla de Cortinas de Fuego contra instalaciones, bien por unidades de tierra, un puerto nunca puede acumular m s
de 4 impactos, y cadaimpacto afectala capacidad del puerto de acuerdo ala tabla que seincluye en la de Cortinas de Fuego contra
instalaciones. Algunos puertos tienen un registro de da os espec fico para €llos, en ese caso aplica las capacidades de puerto
listadas en los registros y no |os porcentajes dados en la tabla.

Las unidades que reparan o da an puertos no pueden mover en lamisma fase en la que hacen esareparaci noda o.

O 19.0c Puertos y Suministro Trazado (Trace Supply). Un puerto que est normalmente disponible para un jugador como
fuente de suministro trazado, pierde esa habilidad si € puerto cae por debajo de una capacidad de 1 SP. Ning n puerto con una
capacidad menor que 1 SP puede operar como una fuente de suministro trazado (as pues algunos puertos nunca pueden ser
Fuentes de suministro trazado)

O 19.0d Transporte Maritimo. Las reglas especificas de un juego pueden dar a los jugadores una capacidad de transporte
maritimo (shipping) en SP’s. Esta capacidad funciona de la misma manera que la de los ferrocarriles, exceptuando que el
movimiento debe ser hecho de puerto a puerto. Las ramificaciones de, que el transporte maritimo funcione igual que con los
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ferrocarriles, incluye el hecho de que un puerto est cerrado s una unidad enemiga con capacidad de ataque est adyacentea |. El
transporte mar timo cubre cualquier distancia entre puertos. Para este prop sito no hay fichas concretas de barcos, mueve las cosas
transportadas (SP's, unidades) de puerto a puerto, como lo har as cuando usas movimiento por ferrocarril.

20.0 Regimientos Destacados (Breakdown Regiments)

Los regimientos destacados son unidades gen ricas, de un solo paso, separadas de divisiones de infanter a multi-paso, para
permitir a estas divisiones (que de otra manera no se podr an dividir) la habilidad de cubrir m sterreno.
Estas unidades son regimientos de infanter a con laidentificaci n "Brkdn' o sin identificaci n alguna. Los regimientos destacados
disponibles no est n limitados por las fichas incluidas en un juego determinado.

20.0a Las divisiones de infanter a con m s de un paso (y que no se hayan movido durante la fase actual) pueden generar
regimientos destacados. Esto puede ser hecho en cualquier fase en la cual ladivisi n podr a mover (de acuerdo a su modo actual).
Para hacerlo, gasta un paso o0 m s colocando el marcador apropiado de perdida de pasos bajo la divis n. Cada paso usado de esta
manera genera un regimiento destacado en € hex gono de la divisi n. El Itimo paso disponible de una divis n nunca puede
convertirse en regimiento destacado.

20.0b Recupera los regimientos destacados de la misma forma que son creados. La unidad que recupera |os regimientos no
necesita ser laque los destac , pero debe estar, al menos, un paso por debajo de su fuerza.

Importante: Los regimientos destacados que acaben cualquier fase apilados con una unidad que podr a haberlos generado
debe autom ticamente reabsorberlos. Esto no pasa si ladivisi ntiene su fuerza completa. Si unade las partesest DGy laotrano,
el resultado de la combinaci n estar DG. Si est n implicados otros modos el regimiento se ignoray € modo de la divis n que
absorbe es el que permanece. Las divisiones pueden reabsorber en cual quier modo.

20.0c Lacreaci n de regimientos destacados y su recuperaci n no cuesta Puntos de Movimiento. Los regimientos destacados
se pueden mover en e mismo segmento en que son creados.

20.0d Los regimientos destacados se comportan como cualquier otra unidad. Su tama o es de 1 RE y tienen un paso. Cuenta
los regimientos destacados como unidades no divisionales para todos | os efectos.
O 20.0e Se pueden crear regimientos destacados s o con divisiones con factor de calidad en acci n iguales o superiores a los
creados. Y se pueden absorber regimientos destacados s |o con divisiones con factor de calidad en acci n igua o inferior a los
absorbidos.
O 20.0f Si @ regimiento est apilado con una divisi n capaz de absorber destacados (pero no este debido a su calidad en acci n),
entonces el regimiento no a ade su fuerza de combate al hex gono. En estas situaciones, el destacado se cuenta como 1 paso, pero
cero de fuerzay cero de calidad en acci n mientras permanece en el hex gono. No apliques estareglasi ladivis nest completa.

21.0 Opcionesde la serie.

Lamayor adelasreglas que siguen son, en mi opini n, un poco demasiado trabajosas para merecer lapena. Todas son v lidas
hist ricamente y algunas tienen un fuerte n mero de seguidores que quieren usarlas. Se presentan aqu de manera que puedas
usarlas, o no, dependiendo de lo que quieras hacer en tu partida. Disfr talas!

021.1 Reconocimiento

La regla original de Reconocimiento tuvo mucho abuso y haca m s lento € juego. Esta opci n es s lo para aquellos que
quieran retener algunos de los atributos especiales de las unidades de tipo reconocimiento. Para esta opci n una unidad de
reconocimiento es cualquier unidad (regimiento o menor) que tenga impreso e s mbolo de reconocimiento, caballer a, comando,
motocicletas, o transportes blindados (armored car).

S lo se puede aplicar estaregla si una unidad tipo reconocimiento est envuelta en un ataque. La unidad de recon debe pagar
su suministro de ataque, pero no contribuye su fuerza de combate o su factor de calidad en acci n a ataque.

Una vez se ha completado €l ataque, € defensor, debe proveer la siguiente informaci n a atacante (incluso si la unidad de
Reconocimiento muere en el intento):

1) N mero exacto de RE' sy de pasos en el hex gono defensor.
2) N mero de pasos de blindados, mecanizadosy fuerzas AT (antitanques) (cada valor por separado, no €l total).
3) Fuerzatotal de bombardeo presente en el hex gono (el valor impreso en ese momento)

021.2 Fuerza proporcionaldebido a pérdidas.

Usa la fuerza de combate proporcional para las unidades con pasos m Itiples que tengan p rdidas, en vez de 9.11d. As pues,
una divisi n de fuerza 12 con 3 pasos s estuviera completa, tendr a una fuerza de 8 (despu s de perder un paso). Si se usa esta
regla, ignora la notaimportante de 20.0b y 20.0f.

021.3 Independientes
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En cualquier combate con unidades independientes atacando que no incluya tambi n una unidad divisional, dobla el coste de
suministro para el atacante (a 2T por RE o unidad). Aun m s, las independientes que est n en este caso (tenlo claro, solo en
atagque) no pueden usar stocks internos de suministro.

L os ataques que combinen unidades independientes con divisionales deben usar como unidad que pone lacalidad en acci n, la
divisional. Esto no se aplica en defensa.

Gasto de combustible. En vez de pagar por el HQ, paga 1T por cada 2 REs de unidades independientes. Esta versi n de
gasto de fuel sustituye el m todo en 12.5c y dura hasta la siguiente fase de limpieza.

021.4 Hectosde largo alcance de unidadesaéreas.

Aplicalo siguiente alas unidades a reas moviendo lamitad de su alcanceom s.

- El factor de bombardeo sufren un cambio de columna a laizquierda adicional. Aplica esto sin tener en cuenta el n mero de
unidades a reas que est n envueltas en el bombardeo.

- Factor aire-aire de -1

- Los cazas que hacen un cambio de base deben quedar inactivos (Se mueven a otra base a rea cuando normal mente deber an
quedar activos).

021.5 Limitesdel Rebase.

S lo se permitir un m ximo (por turno) de una unidad a rea por nivel de base para que pueda permanecer active,
refiri ndonos alacl usulade 14.1e, o entrar activa como refuerzo en una base determinada. Cuenta las pistas a reas como bases
a reas de un nivel para estaregla.
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