EUROPEAN BALANGE OF POWER

| | | |
5||Ig Realas del Eje ?IF

Colocacion Inicial:
Coloca Bloques Alemanes (1VC) de cualquier tipo
(ej., Tanque) de la forma siguiente:

Berlin: 6 Ruhr: 4

Munich: 2 Koningsberg: 2

Coloca Bloques Italianos de cualquier tipo en::
Roma: 4 Milan: 2
Tripoli: 2
Roba 14 Cartas de Accién.
Reglas especiales del Eje:
¢ Limite de Cartas en Mano: 7
* Coste en Fabricas: 5/4/3
® Orden de Emergencia: : 4 Mov. de Unidad.

Tabla de Control de Areas

Estado Diplomatico de las
Naciones Menores

Influencia Diplomatica

Cor}trol Ruta Linea de
de Area Comercial Abastecim.
Amiga Ok Ok

g Neutral Ok No*

-&’ Rival No* No*
Enemiga Ok No

5 | Abierto Okt Ok

= Enemigo No No

* Ok a través de Estrechos
1 No si hay Subm. Ene. Escapados presentes

Secuencia de Juego

Afio Nuevo
Comienzo del afio (Avanza un Afio)
¢ Comprobacién de Victoria/ Volver a Barajar
* Dividendos de Paz
* Orden de Turno
Fase de Producciéon
Produccién del ler Jugador
¢ Comprobacién de Bloqueo de la Produccién
* Determinacion del Nivel de Produccion
¢ Gasto de Produccion
Produccién del 2° Jugador (igual)
Produccién del 3er Jugador (igual)
Fase de Gobierno (Juego de Cartas)
¢ Losjugadores juegan 1 carta Diplo, 1 Intel o 2
Tec iguales; o cartas de Fabrica > Coste en
Fébricas; o
¢ Pasan [3 seguidos acaban el juego de cartas]
Resolver Diplo. (modificar POB/REC)
Limite Tamano de Mano de Cartas (descarte)
Estaciones (Primavera/Verano/Otofio)
Fase de Mando (uso de cartas)
Turno del ler Jugador
* Fase de Movimiento
* Fase de Combate
Turno del 2° Jugador (igual)
Turno del 3er Jugador (igual)
Fase de Abastecimiento (Verano: Bloqueo)
Estacion de Invierno (s6lo URSS)
Fase de Mando
Turno del Jugador de la URSS
Fase de Abastecimiento

Fase de Secuencia de
Combate

Activacion de Batallas
¢ Colocar Unidades Boca arriba
Selec. Batallas Act. para su Resoluciéon

Rondas de Combate

* Acciones de Combate de Unidades en
Orden Fuertes/FA’s (Mira la Tabla
de Unidades en el Mapa/Defensores
antes de los atacantes excepto
Sorpresa/Disparan Primero

¢ Disparo de Unidad.

* Seleccionar Clase Objetivo.

e tirar el Dado = VC

* Aplicacién de Impactos. (los
maés cuantiosos 1°)

¢ [O] Retirada de Unidades
* Area Adyacente amiga sin

Enemigos.
* O [solo ANS] Re-estacionarse.
* Fin de Ronda de Combate Terrestre

* ANS activas pueden
Re-estacionarse

* Todas las ANS sin Soporte
terrestre deben Retirarse (FA
deben Re-estacionarse).

* Resolucién de Batalla: Pon de pie
las unidades de su propietario
(las otras boca arriba)

¢ Fin de Ronda de Combate Naval

¢ FAs deben Re-estacionarse.

* Los Submarinos pueden Escapar.

* A no ser que la Batalla Termine,
empieza una nueva ronda.

Fin de Batalla (No uds. Comprometidas)
» Uds. vencedoras se ponen de pie.
* Selecciona la siguiente Batalla.

Todas las Batallas se han Resuelto.

¢ Fin de la Fase de Combate.

# Influencia: 1 2 3
Estatus: Asoci. Prote. Satel.
Neutral? Yes Yes No
Pob/Rec Yes Yes Yes
Comercio Yes Yes SCA
Suministros  No No SCA

Colocar Ud. No No Yes
Entrar Prop. ViNe ViNe Yes
Entrar Enemi. VN VN/DG DG

Comercio = Atravesar Rutas Comerciales.
Suministro= Atravesar Lineas Suminis.
SCA = Solo Controlado por Amigos.

VN = Violacion de la Neutralidad.

DG = Declaraciéon de Guerra.

Efectos de Tecnologia

Radar Def. Aérea FA. 2A3t terr. Amigo

Radar Naval Flotas Disparan 1°*
Sonar Flotas Disparan S3
Bomb. Pesados FA. Mueven 3

Tanques Pesados Tanq. Disparan 1°*
Artill. de Cohetes Inf. Dispara 1°

2 Invasores/Frontera
Costera

FA. Disparan 1°
Bombardea Ind. a I1
Inf. Mueve 3

Gana el Juego

LDT's

Aviones a Reac.
Bomb. de Prec.
Inf. Motorizada
Inv. Atomica
Espionaje Ind. = Copia Tech Revelada

Ciencia de (afio) = Cualquier Tec. list.

T FA’s en territorio amigo disparan dos
Dados por VC a A3 contra Uds. Aereas.

* Las unidades disparan primero siempre
que el oponente no tenga esta tecnologia
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([nrtalazas [Unidad Terrestre (T )D

fﬂlerza Aérea (FA) [Unidad Aerea (A)D

Un Combatiente Superior pero completamente Inmévil. oee

Potencia de Fuego: A2/N3/T4/S3 \ =

Movimiento: Inmévil

Limitado a uno por area (7.231).

Puede ser Construido en areas terrestres amigas que no este en
disputa (7.231).

anora el abastecimiento (14.1).

J

Unidad de Apoyo muy flexible, pero debiles contra
cualquiera menos las demas Fuerzas Aereas

Potencia de Fuego: A3/N1/T1/S1
Movimento: Aire 2 (tierra y Mar)

* Unidad ANS.

Puede mover a través de Unidades Enemigas (11.3)

Cuando empieza en Mar solo puede mover a Territorio Amigo (11.3)
Movimiento estratégico : Solo Amiga. No puede empezar/terminar en
zonas Marinas (11.4§

Debe retirarse para Re-estacionarse. (12.51)

Debe retirarse para Re-estacionarse al final de las rondas de Combate

kNaval. (12.52)

(Pnrtaavinnes (N) [Unidad Naval (N)D

Gran Movilidad y equipados para asaltar a cualquier
enemigo, pero vulnerables sin escolta.

Potencia de Fuego: A2/N2/T1/S2
Movimento: Tierra 1 (para); Mar 3

* Unidad ANS.

Deben detenerse al entrar en areas Terrestres Costeras que no sean
Estrechos. (11.2)

Pierde 2 VC por Impacto Recibido. (12.44)

Puede opcionalmente Disparar N1 contra unidades Navales
Gnemigas e inmediatamente Retirarse/Re-estacionarse (12,74)

4

Potencia de Fuego: A0/N1/10/S1
Movimento: Tierra 1 (para); Mar 2

(Flota [N) [Unidad Naval (N)]

\

Tanque (T [Unidad Terrestre (T)D

El Alborotador de Alta Mar.

Potencia de Fuego: A1/N3/T1/S2
Movimento: Tierra 1 (para); Mar 3

* Unidad ANS.
Deben detenerse al entrar en areas Terrestres Costeras que no sean
Gsﬁmhos. (11.2)

Un Atacante con un Movimiento Veloz, pero solo
Efectivo Contra otras Unidades Terrestres
Potencia de Fuego: A0/N0/T2/S0

Movimento: Tierra 3; Mar 2 (Convoy, 11.22)

Convoy cuando esta en el Mar (11.22)

/

J
(Infanteria m [Unidad Terrestre (T )D

(l:nnvny mn [Unidad Terrestre (T)P

Una Unidad balanceada y dura, solo limitada por su
baja prioridad en Combate y por su Movimiento.
Potencia de Fuego: A1/N1/T3/50

Movimento: Tierra 2; Mar 2 (Convoy, 11.22)

Gonvoy cuando esta en el Mar (11.22)

Cualquier Unidad Terrestre usando Movimientos
marinos se convierte inmediatamente en un Convoy.
Potencia de Fuego: AO/N0/T0/S0

Movimento: Tierra 0; Mar 0

Debe detenerse al entrar en Zonas Costeras que no son Estrechos. (11.2)
Pueden efectuar Invasiones Maritimas. (11.221)

No se pueden Trabar o Destrabar en el Mar. (11.22)

No pueden Disparar o Retirarse en el Mar. (12.72)

Pueden ser Objetivos como Unidades Navales en el Mar. (12.72)

\Pierde 2 VC por Impacto Recibido en el Mar. (12.44)

J

*ANS: Aire / Naval / Submarino

Las Unidades que no son Terrestres, incapaces de tomar o retener
areas Terrestres, pero con su Propio conjunto de Atributos Unicos.”

Ignoran Limites de Fronteras (11.52).

Combaten en grupo en el Mar (11.53).

En incursiones, no pueden entrar en territorio enemigo desocupado. (11.55)
Pueden Re-estacionarse en vez de Retirarse (12.51).

Deben Retirarse/ o Re-estacionarse cuando Combaten o Apoyan en
Tierra (12.52).

Deben Retirarse/Re-estacionarse cuando no tienen apoyo Terrestre
en la fase de Suministro (12.52).

En incursiones, no bloquean las retiradas enemigas (12.63).”.

[Solo cuando atacan] Pueden Re-estacionarse tras la resolucion de la
batalla (13.12)

Ignoran Suministros (14.1)

*Re-estacionarse= volver a la base.



TRIVNIPH & TRAGEDY!

Reglas del Aliado

Colocacion Inicial:
Coloca Bloques Britanicos (1VC) de cualquier tipo
(¢j., Tanque) de la forma siguiente:
Londres:3  Glasgow:1 Suéz:1
Delhi: 2 Bombay: 1
Anade una Flota Brit. de VC4 en Londres.
Anade un Fuerte Brit. de VC1 en Gibraltar.
Anade una Infanteria Brit. de VC1 en Karachi.
Coloca Bloques Franceses de cualquier tipo en:
Paris: 2 Marsella: 1 Argel: 1
Coloca un fuerte Francés de VC3 en Lorreine.
Roba 8 Cartas de Accién.
Reglas especiales de los Aliados:
¢ Limite de Cartas en Mano: 8
* Coste en Fabricas: 6/5/4/3
* Orden de Emergencia: : 2 Mov. de Unidad.
* Puede Conseguir a USA como Satélite.

Secuencia de Juego

Afio Nuevo
Comienzo del afio (Avanza un Afio)

¢ Comprobacién de Victoria/ Volver a Barajar

* Dividendos de Paz

* Orden de Turno

Fase de Producciéon

Produccién del ler Jugador

¢ Comprobacién de Bloqueo de la Produccién

* Determinacion del Nivel de Produccion

¢ Gasto de Produccion

Produccién del 2° Jugador (igual)
Produccién del 3er Jugador (igual)
Fase de Gobierno (Juego de Cartas)

* Los jugadores juegan 1 carta Diplo, 1 Intel 0 2
Tec iguales; o cartas de Fabrica > Coste en
Fabricas; o

¢ Pasan [3 seguidos acaban el juego de cartas]

Resolver Diplo. (modificar POB/REC)

Limite Tamano de Mano de Cartas (descarte)

Estaciones (Primavera/Verano/Otofio)
Fase de Mando (uso de cartas)

Turno del ler Jugador

* Fase de Movimiento

* Fase de Combate

Turno del 2° Jugador (igual)

Turno del 3er Jugador (igual)

Fase de Abastecimiento (Verano: Bloqueo)
Estacion de Invierno (s6lo URSS)

Fase de Mando

Turno del Jugador de la URSS

Fase de Abastecimiento

Tabla de Control de Areas

Control Ruta Linea de
de Area Comercial Abastecim.

Amiga Ok
Neutral Ok
Rival No*
Enemiga Ok

1936-1945

Estado Diplomatico de las
Naciones Menores

Influencia Diplomatica
# Influencia: 1 D, 3
Estatus: Satel.

Asoci. Prote.

Abierto Okt

Enemigo No

* Ok a través de Estrechos
1 No si hay Subm. Ene. Escapados presentes

Fase de Secuencia de
Combate

Activacion de Batallas
¢ Colocar Unidades Boca arriba
Selec. Batallas Act. para su Resolucion

Rondas de Combate

* Acciones de Combate de Unidades en
Orden Fuertes/FA’s (Mira la Tabla
de Unidades en el Mapa/Defensores
antes de los atacantes excepto
Sorpresa/ Disparan Primero

¢ Disparo de Unidad.
* Seleccionar Clase Objetivo.
e tirar el Dado = VC
* Aplicacién de Impactos. (los
maés cuantiosos 1°)
¢ [O] Retirada de Unidades
e Area Adyacente amiga sin
Enemigos.
* O [solo ANS] Re-estacionarse.
* Fin de Ronda de Combate Terrestre
e ANS activas pueden
Re-estacionarse
 Todas las ANS sin Soporte
terrestre deben Retirarse (FA
deben Re-estacionarse).
* Resolucion de Batalla: Pon de pie
las unidades de su propietario
(las otras boca arriba)
¢ Fin de Ronda de Combate Naval
¢ FAs deben Re-estacionarse.
* Los Submarinos pueden Escapar.
* A no ser que la Batalla Termine,
empieza una nueva ronda.
Fin de Batalla (No uds. Comprometidas)
» Uds. vencedoras se ponen de pie.
* Selecciona la siguiente Batalla.
Todas las Batallas se han Resuelto.

¢ Fin de la Fase de Combate.

Neutral? Yes Yes
Pob/Rec Yes Yes
Comercio Yes
Suministros  No No
Colocar Ud. No No
Entrar Prop. ViNe ViNe
Entrar Enemi. VN  VN/DG

Comercio = Atravesar Rutas Comerciales.
Suministro= Atravesar Lineas Suminis.
SCA = Solo Controlado por Amigos.

VN = Violacién de la Neutralidad.

DG = Declaraciéon de Guerra.

Efectos de Tecnologia

Radar Def. Aérea FA. 2A3t terr. Amigo
Radar Naval

Sonar

Flotas Disparan 1°*
Flotas Disparan S3
FA. Mueven 3

Tanques Pesados Tanq. Disparan 1°*

Artill. de Cohetes Inf. Dispara 1°*

Bomb. Pesados

2 Invasores/Frontera
Costera

FA. Disparan 1°
Bombardea Ind. a I1
Inf. Mueve 3

Gana el Juego

LDT's

Aviones a Reac.
Bomb. de Prec.
Inf. Motorizada
Inv. Atomica
Espionaje Ind. = Copia Tech Revelada

Ciencia de (afio) = Cualquier Tec. list.

TFA’s en territorio amigo disparan dos
Dados por VC a A3 contra Uds. Aereas.

* Las unidades disparan primero siempre
que el oponente no tenga esta tecnologia
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ffnrtalezas I

rFlll;l'za Aérea (FA) [Unidad Aerea (A)D

[Unidad Terrestre (T)]
Un Combatiente Superior pero completamente Inmévil. ooe
@:
Potencia de Fuego: A2/N3/T4/S3 =
Movimiento: Inmévil

Limitado a uno por area (7.231).

Puede ser Construido en areas terrestres amigas que no este en
disputa (7.231).

anora el abastecimiento (14.1).

J

Unidad de Apoyo muy flexible, pero debiles contra
cualquiera menos las demas Fuerzas Aereas

Potencia de Fuego: A3/N1/T1/S1
Movimento: Aire 2 (tierra y Mar)

* Unidad ANS.

Puede mover a través de Unidades Enemigas (11.3)

Cuando empieza en Mar solo puede mover a Territorio Amigo (11.3)
Movimiento estratégico : Solo Amiga. No puede empezar/terminar en
zonas Marinas (11.4§

Debe retirarse para Re-estacionarse. (12.51)

Debe retirarse para Re-estacionarse al final de las rondas de Combate

kNaval. (12.52)

(Pnrtaavinnes (N) [Unidad Naval (N)D

Gran Movilidad y equipados para asaltar a cualquier
enemigo, pero vulnerables sin escolta.

Potencia de Fuego: A2/N2/T1/S2
Movimento: Tierra 1 (para); Mar 3

* Unidad ANS.

Deben detenerse al entrar en areas Terrestres Costeras que no sean
Estrechos. (11.2)

Pierde 2 VC por Impacto Recibido. (12.44)

Puede opcionalmente Disparar N1 contra unidades Navales
Gnemigas e inmediatamente Retirarse/Re-estacionarse (12,74)

J

Potencia de Fuego: A0/N1/10/S1
Movimento: Tierra 1 (para); Mar 2

(Flota [N) [Unidad Naval (N)]

(Ianqm m [Unidad Terrestre (T)D

El Alborotador de Alta Mar.

Potencia de Fuego: A1/N3/T1/S2
Movimento: Tierra 1 (para); Mar 3

* Unidad ANS.
Deben detenerse al entrar en areas Terrestres Costeras que no sean
kEstrechos. (11.2)

Un Atacante con un Movimiento Veloz, pero solo
Efectivo Contra otras Unidades Terrestres
Potencia de Fuego: A0/N0/T2/S0

Movimento: Tierra 3; Mar 2 (Convoy, 11.22)

Convoy cuando esta en el Mar (11.22)

/

J
(Infanteria m [Unidad Terrestre (T )P

(l:IIIIVIIY mn [Unidad Terrestre (T)P

Una Unidad balanceada y dura, solo limitada por su
baja prioridad en Combate y por su Movimiento.
Potencia de Fuego: A1/N1/T3/50

Movimento: Tierra 2; Mar 2 (Convoy, 11.22)

Gonvoy cuando esta en el Mar (11.22)

Cualquier Unidad Terrestre usando Movimientos
marinos se convierte inmediatamente en un Convoy.
Potencia de Fuego: A0/N0/T0/S0

Movimento: Tierra 0; Mar 0

Debe detenerse al entrar en Zonas Costeras que no son Estrechos. (11.2)
Pueden efectuar Invasiones Maritimas. (11.221)

No se pueden Trabar o Destrabar en el Mar. (11.22)

No pueden Disparar o Retirarse en el Mar. (12.72)

Pueden ser Objetivos como Unidades Navales en el Mar. (12.72)

Gierde 2 VC por Impacto Recibido en el Mar. (12.44)

J

*ANS: Aire / Naval / Submarino

Las Unidades que no son Terrestres, incapaces de tomar o retener
areas Terrestres, pero con su Propio conjunto de Atributos Unicos.”

Ignoran Limites de Fronteras (11.52).

Combaten en grupo en el Mar (11.53).

En incursiones, no pueden entrar en territorio enemigo desocupado. (11.55)
Pueden Re-estacionarse en vez de Retirarse (12.51).

Deben Retirarse/ o Re-estacionarse cuando Combaten o Apoyan en
Tierra (12.52).

Deben Retirarse/Re-estacionarse cuando no tienen apoyo Terrestre
en la fase de Suministro (12.52).

En incursiones, no bloquean las retiradas enemigas (12.63).”.

[Solo cuando atacan] Pueden Re-estacionarse tras la resolucion de la
batalla (13.12)

Ignoran Suministros (14.1)

*Re-estacionarse= volver a la base.



TRIDMIPH & TRAGEDY

¢ Reolas de laURSS

Colocacion Inicial:
Coloca Bloques de la URSS (1VC) de cualquier
tipo (ej., Tanque) de la forma siguiente:
Mosct: 3 Leningrado: 2
Kiev: 1 Odesa: 1
Kharkov: 1  Stalingrado: 1
Urales: 1 Baku: 1

Roba 6 Cartas de Accién.
Reglas especiales de la Urss:

¢ Limite de Cartas en Mano: 6

* Coste en Fabricas: 7/5/3

* Turno de Invierno

* Orden de Emergencia: : 2 Mov. de Unidad.

Secuencia de Juego

Aifio Nuevo
Comienzo del afio (Avanza un Afio)
¢ Comprobacién de Victoria/ Volver a Barajar
* Dividendos de Paz
* Orden de Turno
Fase de Producciéon
Produccién del ler Jugador
* Comprobacién de Bloqueo de la Produccion
* Determinacion del Nivel de Produccion
* Gasto de Produccion
Produccién del 2° Jugador (igual)
Produccién del 3er Jugador (igual)
Fase de Gobierno (Juego de Cartas)
¢ Los jugadores juegan 1 carta Diplo, 1 Intel 0 2
Tec iguales; o cartas de Fabrica > Coste en
Fébricas; o
¢ Pasan [3 seguidos acaban el juego de cartas]
Resolver Diplo. (modificar POB/REC)
Limite Tamano de Mano de Cartas (descarte)
Estaciones (Primavera/Verano/Otofio)
Fase de Mando (uso de cartas)
Turno del ler Jugador
¢ Fase de Movimiento
* Fase de Combate
Turno del 2° Jugador (igual)
Turno del 3er Jugador (igual)
Fase de Abastecimiento (Verano: Bloqueo)
Estacion de Invierno (s6lo URSS)
Fase de Mando
Turno del Jugador de la URSS
Fase de Abastecimiento

Tabla de Control de Areas

Control Ruta Linea de
de Area Comercial Abastecim.

Amiga Ok
Neutral Ok
Rival No*
Enemiga Ok

1936-1945

Estado Diplomatico de las
Naciones Menores

Influencia Diplomatica
# Influencia: 1 2 3
Estatus: Satel.

Asoci. Prote.

Abierto Okt

Enemigo No

* Ok a través de Estrechos
1 No si hay Subm. Ene. Escapados presentes

Fase de Secuencia de
Combate

Activacion de Batallas
¢ Colocar Unidades Boca arriba
Selec. Batallas Act. para su Resolucion

Rondas de Combate

* Acciones de Combate de Unidades en
Orden Fuertes/FA’s (Mira la Tabla
de Unidades en el Mapa/Defensores
antes de los atacantes excepto
Sorpresa/ Disparan Primero

e Disparo de Unidad.
* Seleccionar Clase Objetivo.
e tirar el Dado = VC
* Aplicacién de Impactos. (los
maés cuantiosos 1°)

¢ [O] Retirada de Unidades

* Area Adyacente amiga sin
Enemigos.
¢ O [solo ANS| Re-estacionarse.
¢ Fin de Ronda de Combate Terrestre

* ANS activas pueden
Re-estacionarse

* Todas las ANS sin Soporte
terrestre deben Retirarse (FA
deben Re-estacionarse).

* Resolucion de Batalla: Pon de pie
las unidades de su propietario
(las otras boca arriba)

¢ Fin de Ronda de Combate Naval

¢ FAs deben Re-estacionarse.

* Los Submarinos pueden Escapar.

* A no ser que la Batalla Termine,
empieza una nueva ronda.

Fin de Batalla (No uds. Comprometidas)
» Uds. vencedoras se ponen de pie.
* Selecciona la siguiente Batalla.

Todas las Batallas se han Resuelto.

¢ Fin de la Fase de Combate.

Neutral? Yes Yes
Pob/Rec Yes Yes
Comercio Yes
Suministros  No No
Colocar Ud. No No
Entrar Prop. ViNe ViNe
Entrar Enemi. VN  VN/DG

Comercio = Atravesar Rutas Comerciales.
Suministro= Atravesar Lineas Suminis.
SCA = Solo Controlado por Amigos.

VN = Violacién de la Neutralidad.

DG = Declaracién de Guerra.

Efectos de Tecnologia

Radar Def. Aérea FA. 2A31 terr. Amigo
Radar Naval

Sonar

Flotas Disparan 1°*
Flotas Disparan S3
FA. Mueven 3

Tanques Pesados Tanq. Disparan 1°*

Artill. de Cohetes Inf. Dispara 1°*

Bomb. Pesados

2 Invasores/Frontera
Costera

FA. Disparan 1°
Bombardea Ind. a I1
Inf. Mueve 3

Gana el Juego

LDT's

Aviones a Reac.
Bomb. de Prec.
Inf. Motorizada
Inv. Atomica
Espionaje Ind. = Copia Tech Revelada

Ciencia de (afio) = Cualquier Tec. list.

TFA’s en territorio amigo disparan dos
Dados por VC a A3 contra Uds. Aereas.

* Las unidades disparan primero siempre
que el oponente no tenga esta tecnologia

G
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~

ffnrtalezas [Unidad Terrestre (T)]

fflll!l‘lﬂ Aérea (FA) [Unidad Aerea (A)D

Un Combatiente Superior pero completamente Inmévil.

Potencia de Fuego: A2/N3/T4/S3

Movimiento: Inmovil

Limitado a uno por area (7.231).

Puede ser Construido en areas terrestres amigas que no este en
disputa (7.231).

anora el abastecimiento (14.1).

J

Unidad de Apoyo muy flexible, pero debiles contra
cualquiera menos las demas Fuerzas Aereas

Potencia de Fuego: A3/N1/T1/S1
Movimento: Aire 2 (tierra y Mar)

*Unidad ANS.

Puede mover a través de Unidades Enemigas (11.3)

Cuando empieza en Mar solo puede mover a Territorio Amigo (11.3)
Movimiento estratégico : Solo Amiga. No puede empezar/terminar en
zonas Marinas (11.4§

Debe retirarse para Re-estacionarse. (12.51)

Debe retirarse para Re-estacionarse al final de las rondas de Combate

kNaval. (12.52)

(Pnrtaavinnes (N) [Unidad Naval (N)D

Gran Movilidad y equipados para asaltar a cualquier
enemigo, pero vulnerables sin escolta.

Potencia de Fuego: A2/N2/T1/S2
Movimento: Tierra 1 (para); Mar 3

* Unidad ANS.

Deben detenerse al entrar en areas Terrestres Costeras que no sean
Estrechos. (11.2)

Pierde 2 VC por Impacto Recibido. (12.44)

Puede opcionalmente Disparar N1 contra unidades Navales
Gnemigas e inmediatamente Retirarse/Re-estacionarse (12,74)

J

Potencia de Fuego: A0/N1/10/S1
Movimento: Tierra 1 (para); Mar 2

(Flota [N) [Unidad Naval (N)]

(Ianqm m [Unidad Terrestre (T)D

El Alborotador de Alta Mar.

Potencia de Fuego: A1/N3/T1/S2
Movimento: Tierra 1 (para); Mar 3

* Unidad ANS.
Deben detenerse al entrar en areas Terrestres Costeras que no sean
kEstrechos. (11.2)

Un Atacante con un Movimiento Veloz, pero solo
Efectivo Contra otras Unidades Terrestres
Potencia de Fuego: A0/N0/T2/S0

Movimento: Tierra 3; Mar 2 (Convoy, 11.22)

Convoy cuando esta en el Mar (11.22)

J/

J
(Infanteria m [Unidad Terrestre (T )D

( Convoy (M [Unidad Terrestre (T)]

Una Unidad balanceada y dura, solo limitada por su
baja prioridad en Combate y por su Movimiento.
Potencia de Fuego: A1/N1/T3/50

Movimento: Tierra 2; Mar 2 (Convoy, 11.22)

Gonvoy cuando esta en el Mar (11.22)

Cualquier Unidad Terrestre usando Movimientos
marinos se convierte inmediatamente en un Convoy.
Potencia de Fuego: AO/N0/T0/S0

Movimento: Tierra 0; Mar 0

Debe detenerse al entrar en Zonas Costeras que no son Estrechos. (11.2)
Pueden efectuar Invasiones Maritimas. (11.221)

No se pueden Trabar o Destrabar en el Mar. (11.22)

No pueden Disparar o Retirarse en el Mar. (12.72)

Pueden ser Objetivos como Unidades Navales en el Mar. (12.72)

\Pierde 2 VC por Impacto Recibido en el Mar. (12.44)

J

*ANS: Aire / Naval / Submarino

Las Unidades que no son Terrestres, incapaces de tomar o retener
areas Terrestres, pero con su Propio conjunto de Atributos Unicos.”

Ignoran Limites de Fronteras (11.52).

Combaten en grupo en el Mar (11.53).

En incursiones, no pueden entrar en territorio enemigo desocupado. (11.55)
Pueden Re-estacionarse en vez de Retirarse (12.51).

Deben Retirarse/ o Re-estacionarse cuando Combaten o Apoyan en
Tierra (12.52).

Deben Retirarse/Re-estacionarse cuando no tienen apoyo Terrestre
en la fase de Suministro (12.52).

En incursiones, no bloquean las retiradas enemigas (12.63).”.

[Solo cuando atacan] Pueden Re-estacionarse tras la resolucion de la
batalla (13.12)

Ignoran Suministros (14.1)

*Re-estacionarse= volver a la base.



