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TRASFONDO HISTORICO

Durante la mafana del 10 de mayo de 1940, bajo
la palabra clave Danzig, los Fallschirmjdger de
la 72 Division Flieger y la infanteria de elite de la
222 Luftlande llevaron a cabo saltos por sorpresa
sobre Den Haag, en la carretera a Rotterdam, y
contra la fortaleza de Eben Emael, con el obje-
tivo de facilitar la finta de avance sobre Bélgica
del Grupo de Ejércitos B aleman, mientras el ata-
que principal lo realizaba el Grupo de Ejércitos A,
mas fuerte, liderado por 7 divisiones panzer, des-
de Las Ardenas sobre un terreno que se conside-
raba impracticable para las unidades Blindadas.

Francia y Gran Bretafna reaccionaron inmedia-
tamente activando el plan Dyle-Breda, para de
esta forma llevar a sus mejores fuerzas directa-
mente dentro de la trampa.

Después, en junio, la evacuacion de Dunkerque
fue un éxito parcial, pero la batalla por Francia
finalizé con una extraordinaria victoria alemana.

Tendrian que pasar cuatro afios mas antes de
que los Aliados Occidentales pudiesen regresar
al continente y asi derrotar finalmente a Alema-
nia.

EL JUEGO

BLOCKS IN THE WEST (BITW) es un juego de
simulacién sobre la Segunda Guerra Mundial a
nivel operacional. Recrea las batallas mas deci-
sivas del Frente Occidental, desde la batalla por
Francia de la primavera de 1940 hasta el drama-
tico final en Berlin en la primavera de 1945.
Aunque se basa en eventos y batallas histéricos,
los jugadores al mando de los dos bandos pue-
den modificar el desarrollo de la Segunda Guerra
Mundial en el Frente Occidental.

El juego esta recomendado para dos, tres o
cuatro jugadores: uno/dos controla a los Aliados
Occidentales y el otro(s) controla a Alemania e
Italia. El juego se adapta al juego en solitario: el
jugador controla los dos bandos. En este caso,
es obligatorio jugar con Niebla de Guerra. (Ver
38.0 para mas detalles).

INTRODUCCION A LAS REGLAS

Las reglas estan divididas en tres secciones prin-
cipales que se pueden aprender de una en una:
REGLAS DE JUEGO BASICAS (RB): La prime-
ra seccioén introduce los conceptos basicos de
BITW y permite empezar a jugar sin tener que
recordar muchas reglas. Los escenarios mas
cortos (SBW 1-3) estan desarrollados especial-
mente para estas reglas y para aprender las me-
canicas del juego.

REGLAS DE JUEGO AVANZADAS (RA): La
siguiente seccién proporciona mas reglas espe-
cificas y detalladas para incrementar el realismo,
como el Uso del Combustible y la Produccién
Avanzada. Los escenarios mas largos (SBE
5-10) se deberian jugar con estas reglas.
REGLAS OPCIONALES (RO): Por ultimo, para
aquellos jugadores que quieren sacar lo mejor

del juego, se pueden afadir estas reglas como
se desee (normalmente a las RA) y son obliga-
torias cuando se juega la Campafia en combi-
nacién con BITE. Incluyen Volksturm, V-1 y V-2,
Guerra Estratégica con bombarderos y submari-
nos, Partisanos, etc.

ESCALA

Un hexagono equivale aproximadamente a 44
millas (70 Km) de distancia.

Un turno de juego representa 1 mes de tiempo.
Un bloque a fuerza completa representa una for-
macién militar principal (normalmente un cuerpo)
de unos 30.000 hombres, 300 tanques o 300
aviones — dependiendo del tipo de unidad, equi-
pamiento, nacionalidad, etc.

RESUMEN DE LOS ESCENARIOS

Con unos 300 bloques de unidades y 300 recur-
sos diferentes de distintos colores, los jugadores
pueden disfrutar de horas de diversién jugando
la Campafa El hundimiento (puede combinarlo
con BITE) o jugando uno de los otros escena-
rios. Cada escenario tiene una duracion diferen-
te, desde 1 hora para los escenarios cortos hasta
4+ horas para los escenarios largos, ademas de
diferentes condiciones de victoria, diferente lon-
gitud [desde 1 a 12 turnos] y nivel de dificultad,
puntuados desde 1 (Muy Facil) a 10 (Muy Dificil):

ESCENARIOS CORTOS de 2 turnos:

* SBW1: La Gética — Abril 1945 (1)
Abril — Mayo 1945 [2]

* SBW2: Ardenas '44 — Las Ardenas (4)
Diciembre 1944 — Enero 1945 [2]

* SBW3: Fall Gelb — Francia 1940 (5)
Mayo — Junio 1940 [2]

ESCENARIOS LARGOS y CAMPANA:

* SBW4: Operacion Husky-Sicilia ‘43 (4)
Julio — Septiembre 1943 [3]

* SBW5: La Batalla de Inglaterra (4)
Julio — Octubre 1940 [4]

* SBWE6: Victoria en el Oeste (7)
Mayo — Octubre 1940 [6]

* SBW7: Tablas (6)
Julio — Noviembre 1943 [5]

* SBW8: Overlord — Normandia '44(6)
Junio 1944 — Julio 1944 [2]

* SBW9: El Hundimiento corto (7)
Junio — Noviembre 1944 [6]

* SBW10: El Hundimiento (9)

Junio 1944 — Mayo 1945 [12]

Los detalles estan en el Diario de Escenarios con
formato A3.

También hay una campafa que se puede jugar
en combinacion con BITE:

* SBEW1: EL HUNDIMIENTO
La Campana 1944 — 45 (10)
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PRECAUCION!
Antes de jugar la larga y complicada cam-
paia El Hundimiento, los jugadores de-
berian estar familiarizados con las reglas
basicas, jugando cada escenario corto al
menos dos veces para, posteriormente,
jugar al menos dos veces cada escenario
largo y al menos dos veces con las reglas
avanzadas.

ABREVIATURAS

(X.Y) = Ver regla, capitulo X.Y

AA = Cafion antiaéreo

PA = Puntos de Accion de cuartel general
RA = Reglas avanzadas

BITE = BLOCKS IN THE EAST

BITW = BLOCKS IN THE WEST

BSS = Despliegue estandar de Barbarossa
RB = Reglas Bésicas

FD = Potencia de fuego Defensiva
(Unidades aéreas: Potencia de fuego aire-aire)
UT = Unidades terrestres

UA = Unidades aéreas

UN = Unidades navales

UAT = Unidades de apoyo terrestres

UCT = Unidades de combate terrestre

H = Dividido a la mitad

HQ = Cuartel general

PM = Puntos de movimiento

NA = No disponible

NE = Sin efecto

FO = Potencia de fuego ofensivo
(Unidades aéreas: Potencia de fuego aire-tierra)
RO = Reglas opcionales

PP = Puntos de produccion

Q = Un cuarto

SBW = Escenario de BITW

MEF = Movimiento estratégico en Ferrocarril
TECH = Nivel tecnoldgico

PV = Puntos de victoria

ZOC = Zona de control
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JUEGO BASICO

1.0 COMPONENTES DEL JUEGO

Para jugar se utilizan los siguientes componente,
algo mas de 900, de la edicion en Caja Estandar.
Algunos componentes (*) no se necesitan para
jugar el JUEGO BASICO.

* N° 2 mapas de 87x62 cm (laminacién doble)

* N° 1 24 paginas de reglas

* N° 1 8 paginas del Diario de Escenarios

* N° 2 Ayudas de Juego

* N° 42 bloques de madera azul claro (Francia)

* N° 114 bloques de madera negros (Alemania)
* N° 25 bloques de madera verde claro (/talia)

* N° 1 bloque de madera canela (Contador de
Turnos)

* N° 1 bloque de madera rojo (Moral de EEUU)

* N° 42 bloques de madera verde oscuro (EEUU)
* N° 32 bloques de madera azules (GB)

* N° 28 bloques de madera naranja (Reductos
del Eje)

* N° 28 bloques de madera marrones (Menores)
* N° 4 bloques de madera grises (Flota del Eje)
* N° 2 placas de madera naranjas (Puertos Mul-
berries)

* N° 320 pegatinas de PVC (laminadas, 2 pegati-
nas son para el Contador de Turnos)

* N° 60 cubos de madera amarillos

(Puntos de Produccién generales)

* N° 20 cubos de madera rojos *

(Puntos de Produccién de Blindados)

* N° 20 cubos de madera azules *

(Puntos de Produccién Aéreos)

* N° 20 cilindros de plastico negros *

(Puntos de Produccién de Combustible)

* N° 10 cilindros de plastico blancos
(Marcadores “Sin Suministro”)

* N° 10 discos de madera azules* (Partisanos)

» N° 20 fabricas de plastico rojas *

» N° 20 fabricas de plastico azules *

* N° 5 fabricas de plastico negras *

» N° 7 dados negros con puntos azules

1.1 El Mapa

El mapa muestra el area en que se desarrollé
la campafa occidental. Una red de hexagonos
regula el movimiento y permite la colocacion pre-
cisa de las unidades.

Los hexagonos individuales se conocen como
“hexes”.

El terreno se ha simplificado y adaptado a la red
de hexagonos.

En la esquina superior derecha del mapa hay
una Tabla de Contador de Turnos usada para
contabilizar el turno en curso, la meteorologia,
los suministros del Préstamo y Arriendo y otros
eventos importantes.

1.2 Bloques de Unidad

Se proporcionan unos 300 bloques de 16x16x8
mm de diferentes colores para jugar. Son las pie-
zas de juego. La mayoria de ellos son las “uni-
dades” de juego, el resto se usan para registrar
diferentes aspectos del mismo.

Aplica una pegatina de unidad a cada bloque de
la siguiente forma:

+ 28 Reductos del Eje: naranja

* 42 Unidades francesas: azul claro

* 114 Unidades alemanas: negro

» 25 Unidades italianas: verde claro

* 4 Submarinos del Eje: gris

* 42 Unidades americanas: verde oscuro

+ 32 Unidades britanicas: azul

+ 28 Unidades de Potencias menores: marron

+ 2 Contadores de turno: canela

y 2 Puertos Mulberries; placas de madera
Para mas detalles mirar la lista complete de
unidades en ventonuovo.net

Y http.//boardgamegeek.com/oardgame/131393
/blocks-inthe-west

También se proporcionan Fabricas, barriles de
combustible, ademas de cubos de madera para
registrar la produccién, el estado de suministro,
desarrollo tecnoldgico, etc.

1.3 Niebla de Guerra

El juego se puede jugar con Niebla de Guerra
(los blogues de madera se ponen sobre el mapa
de manera que el oponente no los pueda ver) o
sin Niebla de Guerra (son visibles todas las uni-
dades).

Nota: Para jugar en solitario, es obligatorio usar
la Niebla de Guerra (38.2).

2.0 PREPARACION

2.1 Eleccién de Bando

Al comienzo del juego, los jugadores escogen
al azar, o por mutuo acuerdo, quién controla al
bando Aliado y quién al Eje

2.2 Eleccion de Escenario.
Los jugadores eligen el escenario que se jugara.

2.3 Preparacion de la Partida

Coloca el Contador de Turnos en la Tabla de
Contador de Turnos con el icono del Eje o los
Aliados bocarriba.

El mes de inicio depende del escenario elegido.
Coloca las unidades y el resto de componentes
de acuerdo a las instrucciones del escenario.

3.0 DEFINICIONES BASICAS

Los siguientes términos se usan a lo largo de las
diferentes fases y pasos del turno. Estan aqui
agrupados y resumidos para evitar reiteraciones
y ayudar al jugador.

3.1 Jugador con el Control / enemigo

Un jugador siempre mueve las unidades de su
bando, y es por tanto “el jugador con el control”
de sus propias unidades y territorio. Donde las
reglas hablan de las unidades que mueven, sig-
nifica que el jugador con el control es el que las
esta moviendo. Lo que un jugador no controla se
define como “enemigo”.

3.1.1 Control de Hexagonos

Un jugador controla los hexagonos de tierra y
ciudades que estan por detras de sus lineas del
frente y no estan ocupados por unidades ene-
migas. Si no hay un frente definido, marca las
ciudades controladas con un cubo de reserva
hasta que sea ocupada (y por tanto controlada
inmediatamente) por unidades del otro bando.

3.1.2 Masa de Agua

Sélo hay 3 de las llamadas Masas de Agua en
BITW: el Océano Atlantico, el Mar Baltico y el
Mar Mediterraneo.

Un jugador controla una masa de agua si con-
trola al menos 1 Puerto Principal (Ancla naranja)
0 2 Puertos Secundarios (Ancla negra) en dicho
mar. Si los dos jugadores reunen las condicio-
nes, ambos jugadores controlan este area de
mar.

3.2 Jugador Activo/lnactivo
El “jugador activo” es el jugador que estd com-
pletando las fases para su bando (fases Aliadas
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o del Eje). Asi, el jugador del Eje es el jugador
activo durante las fases del Eje de su turno, y el
jugador de los Aliados es el jugador activo duran-
te las fases aliadas de su turno.

El jugador que no es el jugador activo es el “ju-
gador inactivo”.

3.3 Control de Hexagonos de Ciudades, Fa-
bricas y Centros de Produccion

Una vez que una unidad terrestre haya entrado
y/o atravesado un hexagono de ciudad, centro
de produccion o hexagono de campo petrolifero,
habra conquistado dicho hexagono y tendra su
control. Mientras que todas las Potencias, cuan-
do pierden un Centro de Produccion y/o Fabrica
deducen el valor de sus ingresos mensuales,
s6lo las Potencias del Eje (Alemania e ltalia)
pueden afadir los recursos conquistados a sus
ingresos.

3.3.1 En el escenario SBW6 - Victoria en el
Oeste, no hay explotacion de recursos.

3.3.2 Sin embargo las fabricas enemigas son
destruidas una vez capturadas.

Hay 5 tipos de ciudad en BITW:

» Una Capital, cuyo hexagono tiene un gran pun-
to rojo (por ejemplo Roma).

» Una Ciudad Principal, con un gran punto na-
ranja en el hexagono (por ejemplo Milan). Ge-
neralmente todas las reglas de las ciudades
principales también se aplican a las capitales
(Den Haag y Luxemburgo son Ciudades Secun-
darias).

» Una Ciudad Secundaria, con un punto Amari-
llo en el hexagono (por ejemplo Venecia).

» Una Ciudad Fortaleza, cuyo hexagono tiene
un borde naranja y un dibujo de Fortaleza (por
ejemplo Eben Emael).

* Una Ciudad de Victoria, que normalmente
cuentan con un dibujo especial: Londres (Big
Ben), Paris (Torre Eiffel), Roma (Coliseo), Mu-
nich (casco), Peneemunde (simbolo atémico) y
Berlin (Reichstag).

Las Ciudades de Victoria determinan el ganador
en algunos escenarios y en la campana

Nota: las localizaciones de batallas historicas
tienen un pequefio punto negro/amarillo. Estos
hexagonos (Sedan, Ancio, Monte Cassino) no
tienen funciones especiales en el juego. Sélo se
han afiadido para proporcionar sabor histérico.

3.4 Bases Aéreas y Puertos

Bases Aéreas

Los aviones tienen que tener su base en un ae-
rédromo donde puedan repostar, rearmarse y
ser reparados.

Un aerédromo es cualquier hexagono controlado
de fortaleza, ciudad principal o secundaria que
pueda servir como fuente de suministro (4.0).
No mas de 1 unidad aérea puede usar el mismo
hexagono de base aérea al mismo tiempo.
Puertos.

Las Unidades Navales (UN), cuando no estan en
el mar, deben estar amarradas en puertos don-
de puedan repostar, aprovisionarse y ser repa-
radas. Los puertos tienen un pequefio dibujo de
ancla (negro para puertos secundarios, naranja
para puertos principales).

Puerto Principal: es una fuente de suministro
para hasta 5 unidades y una Base Naval para
hasta 2 UNs.

Puerto Secundario: es una fuente de suministro
para 1 unidad y una Base Naval para 1 UN.
Algunos puertos (indicados con un ancla blanco)
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pueden helarse durante los turnos con meteoro-
logia de nieve (9.0).

3.5 Movimiento Estratégico en Ferrocarril
Los Ferrocarriles son las grandes lineas férreas
usadas principalmente para suministro y movi-
miento estratégico en tren (MEF: 7.4).

3.6 Centros de Produccién

En BITW hay tres clases de centros de produc-
cion que producen recursos en diferentes colo-
res (Puntos de Produccion: PP). Sin embargo,
en el JUEGO BASICO, sélo se usan los Puntos
de Produccion amarillos. Estos PP se generan
en Centros de Poblacién (algunas Ciudades
Principales) y Centros Mineros (hexagonos con
un icono de vagoneta). Un numero negro indica
cuantos PP amarillos se generan en ese hexa-
gono cada turno.

3.7 Estados Unidos, Canada e islas.

Estos dos paises, pese a contar con hexagonos,
se tratan como un area completa.

» Canada: tiene terreno boscoso y pertenecen a
la Commonwealth (bajo control de GB). Canada
es el Pais Natal para todas las unidades (cuatro)
canadienses (el Ejército Cdn, el 1°y 2° Cuerpos
Cdn y el Bombardero Estratégico Canadiense).
» Estados Unidos tiene territorio boscoso.
Estas dos areas tienen conexiones tanto por fe-
rrocarril como por tierra la una con la otra. Mien-
tras que las UT americanas y canadienses se
deben transportar por mar (y por ello pueden ser
atacadas por los submarinos del Eje), sus Bom-
barderos (jlos cazas no!) son libres de cambiar
de base directamente desde Estados Unidos a
Gran Bretafia y viceversa en 1 turno sin peligro
de ningun tipo. Los cazas cambiando de base
necesitan un area de aterrizaje entre medias, tal
como Islandia y/o Azores, o un peligroso Trans-
porte Naval a través de un Océano Atlantico in-
festado de U-Boots.

3.7.1ISLAS

Islas Atlanticas

Islandia esta representada Unicamente por pre-
cision geografica y no es un area jugable, salvo
para los cazas estadounidenses que vuelan de
EEUU a GB y pueden hacer escala alli (como
en las Azores a partir de junio de 1943) antes de
tomar tierra en Gran Bretafa.

Las Canarias pertenecen a Espania.

Las Azores pertenecen a Portugal. Desde junio
de 1943 Portugal se une a los Aliados, por lo que
los cazas estadounidenses y canadienses que
vuelan a Europa pueden hacer escala alli.

Las Islas del Canal pertenecen a GB, pero fue-
ron ocupadas por Alemania en julio de 1940.
Ten en cuenta que la presencia de un Festung
aleman (jun reducto no!) en las Islas del Canal
evita cualquier tipo de Desembarco Anfibio en
los hexagonos de costa entre Morlaix y Caren-
tan.

Islas Mediterraneas

Cerdeiia y Sicilia pertenecen a Italia.

Corcega pertenece a Francia, pero estuvo ocu-
pada por el Eje desde junio de 1940 hasta sep-
tiembre de 1944.

Malta es un Bunker y pertenece a GB.

Las Baleares pertenecen a Espafia

3.8 Unidades de Combate Terrestres

Todas las Unidades Terrestres (UT) capaces de
llevar a cabo un ataque solas son Unidades de
Combate Terrestres: UCT. La Artilleria y Cuarte-
les Generales son UT, pero no UCT: son Unida-

des de Apoyo Terrestre (UAT) y nunca pueden
atacar solas.

3.9 Unidades de Apoyo Terrestre

Artilleria: es un arma devastadora. Mueve tan
rapido como la infanteria, pero dispara antes que
el resto de unidades terrestres si forma parte de
una formaciéon combinada. Cuando planees un
buen ataque, jno dejes a tu ejército escaso de
estas unidades!

Cuarteles Generales (HQ): son los centros neu-
ralgicos de toda fuerza militar. Cada potencia tie-
ne uno o mas HQs.

Los HQs no se usan en el JUEGO BASICO.

3.10 Apilamiento

Por lo general, en el mismo hexagono pueden
estar apilados un maximo de tres UT (de los
cuales un maximo de dos pueden ser UCT) del
mismo bando, sin importar si el hexagono es pro-
pio, esta vacio u ocupado por el enemigo. Ade-
mas, no mas de una unidad aérea puede usar un
hexagono de ciudad como base aérea.

Ejemplo: 3 HQ/Arts, 2 HQs/Arts mas 1 UCT, 1
HQ/Arts mas 2 HQs/Arts, jpero no 3 UCT!
Cuando atacan o defienden, los jugadores pue-
den afadir una o mas unidades aéreas para
apoyar el combate (tener una fuerza aérea com-
binada de un caza mas un bombardero) para un
maximo de cinco unidades, aunque este caso es
muy raro.

Por lo que se refiere al apilamiento, Los Fes-
tungs/Reductos del Eje se consideran como
UAT.

3.11 Pasos (Fuerza de Combate)

Cada unidad tiene una fuerza de combate que
depende de cuantos pasos tiene la unidad, indi-
cado con un ndmero. Cuando se involucra en un
combate, una unidad lanza tantos dados como
su numero de pasos.

3.12 Puntos de Accion (PA)

Los HQs tienen pasos especiales, conocidos
como Puntos de Accion (PA), representados con
Barriles de Combustible. Estos puntos funcionan
y son reparados como los pasos normales, pero
ademas permiten al HQ realizar tantas acciones
y/o acciones especiales como PAs tenga.

3.13 Niveles Técnicos (TECH)

El Nivel Tecnolégico define cuanto entrenamien-
to, experiencia - y por tanto potencia de fuego-,
Puntos de Movimiento (PM) y habilidades espe-
ciales tiene una unidad.

Los Niveles Tecnolégicos en BITW estan prede-
terminados: los saltos tecnolégicos se producen
en momentos concretos prefijados, tal y como
se lista en la TABLA DE DESARROLLO TEC-
NOLOGICO DE LA POTENCIA en la Ayuda de
Juego.

Dado que esta predeterminado, una cantidad fija
de PP amarillos se resta cada turno de la canti-
dad total de la Potencia mayor.

Nota: El Nivel Tecnolégico de una unidad no tie-
ne nada que ver con sus pasos (fuerza de com-
bate).

3.14 Potencia de Fuego

La Potencia de Fuego es la habilidad de una uni-
dad para impactar al enemigo; la mayoria de las
unidades impactan normalmente con 6, mientras
que las unidades blindadas tienen una potencia
de fuego mejor e impactan con 5y 6.

Los cazas generalmente tienen una potencia de
fuego defensiva mejor (aire-aire) que los bom-

4

Manual de Reglas 1.01

barderos, mientras que los bombarderos con fre-
cuencia tienen una potencia de fuego ofensiva
(aire-tierra) mejor que los cazas.

3.15 Impactos y Daiio

Los impactos se aplican inmediatamente des-
pués de las tiradas de dados reduciendo pasos
ala unidad. Para ello se rota la unidad en direc-
cién contraria a las agujas del reloj tantas veces
como sea necesario para cumplir con el nimero
de impactos sufridos.

Ejemplo: Una unidad de infanteria alemana a
fuerza completa de 4 pasos necesita 4 impactos
para ser destruida, mientras que 1 sélo impacto
causa que la unidad sea reducida a 3 pasos de
fuerza.

La unidad mas fuerte tiene que ser reducida pri-
mero. Si dos unidades tienen la misma fuerza, el
propietario elige.

Nota: Algunas unidades (por ejemplo el 11° Gru-
po de Cazas con 5 pasos) tienen una especie de
“proteccién” y deben sufrir 2 impactos para ser
dafadas y reducidas/rotadas desde 5 a 3 (7.7.8).

3.16 Fracciones

Cuando se divide a la mitad o a un cuarto algun
valor (Puntos de Movimiento, Fuerza de Ataque),
las fracciones siempre se redondean hacia aba-
jo.

3.17 Minimo Fuego

Incluso aunque se reduzca a fracciones por de-
bajo de 1 y se redondee hacia abajo, las unida-
des siempre lanzan al menos 1 dado.

3.18 Movimiento Minimo

Incluso aunque se reduzca a fracciones por de-
bajo de 1 y se redondee hacia abajo, las unida-
des siempre tienen al menos 1 Punto de Movi-
miento.

3.19 Zonas de Control (ZOC)

Todas las UT y UA tiene una “Zona de Control”
(ZOC). Esta zona representa un grado de control
de los hexagonos adyacentes por parte de una
unidad: afecta al control de hexagono, rutas de
suministro, retiradas y movimiento estratégico en
ferrocarril.

La ZOC de una unidad consiste normalmente de
los seis hexagonos adyacentes que la rodean,
con la excepcion de los hexagonos ocupados
por unidades enemigas.

Las unidades en un hexagono de batalla, las uni-
dades aéreas llevando a cabo alguna mision de
combate (volando) y los barcos en el mar pier-
den inmediatamente su ZOC.

Por otra parte, la ZOC de una unidad no se ex-
tiende a través de lados de hexagono de aguas
profundas, estrechos, o en lago, mar o la porcion
de agua de los hexagonos de costa.

En el JUEGO AVANZADO, la ZOC no se extien-
de a través de rios no helados.
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Nota: a la ZOC de una unidad no le afecta si la
unidad tiene suministro o no.

3.20 Potencias del Eje y Aliadas

En BITW ltalia y Alemania (lideres) son las Po-
tencias del Eje, mientras que Francia, Gran Bre-
tafia y Estados Unidos (lideres) son las Poten-
cias Aliadas.

3.21 Primer Turno: Unidades inmovilizadas
En algunos escenarios, algunas unidades pue-
den estar inmovilizadas y no pueden mover pese
a que pueden ser atacadas.

3.22 Hexagono de Batalla

El combate en BITW ocurre cuando un jugador
mueve al menos una de sus Unidades de Com-
bate a un hexagono ocupado por una o mas uni-
dades enemigas: este hexagono se llama “hexa-
gono de batalla”.

Cuando hay muchas batallas en hexagonos ad-
yacentes, puede ser de ayuda marcar esas bata-
llas con alguna pieza de reserva y quitar las uni-
dades de combate del hexagono para ponerlas
bocarriba en algun lugar del mapa que no esté
en uso.

Ponlas cara a cara con las unidades enemigas,
con su paso actual (fuerza de combate) apuntan-
do a su “frente” temporal sin revelarlas al opo-
nente (esto ocurre en la Fase de Combate).

3.23 Tropicales/Invernales

Algunas unidades tienen un icono de palmera/
copo de nieve en la esquina superior izquierda.
Estas unidades solo pueden operar en Africa y
Escandinavia respectivamente.

3.24 Escandinavia

Por lo que respecta al juego, los hexagonos de
Noruega, Suecia y Finlandia, mas todo el Area
de Operaciones Finlandesa, (ni Dinamarca ni Is-
landia) pertenecen a Escandinavia.

3.25 Continuidad de las Reglas

Las reglas 16.0, 25.0, 30.0, 33.0 y 37.0 no exis-
ten en este manual (son reglas de BITE, no se
usan en BITW) mientras que las reglas 23.0 y
24.0 no son Opcionales, sino Avanzadas.

4.0 SUMINISTRO

Las fuerzas militares requieren de grandes
cantidades de suministros — comida, municién
y combustible. Este suministro se comprueba
al comienzo del turno. Las unidades que estan
con suministro en ese momento permanecen en
accion con total operatividad hasta la Fase de
Explotacién de Blindados (7.10).

4.1 Fuentes de Suministro Principales

Las Fuentes de suministro principales/naciona-
les son:

» Canada (no Londres) para los canadienses

* Londres para Gran Bretafa

* Berlin para los alemanes

* Roma para los italianos

» Estados Unidos para los Americanos

* Paris para los franceses

* Den Haag para los holandeses

* Bruselas para los belgas

* Argelia para la Francia Libre

» Salo para la RSI (Repubblica Sociale Italiana)

4.2 Otras Fuentes de Suministros

Cualquier hexagono de via ferroviaria o puerto
que esté conectado directamente a la fuente de
suministro principal por ferrocarril o mar es una
fuente de suministro en si misma (una ruta de
mar azul no es necesariamente una fuente de
suministro).

Nota: El hexagono de ferrocarril no necesita ser
una ciudad. (Naturalmente, la mayoria de puer-
tos son ciudades).

4.3 Unidades “Sin Suministro”

Para estar con suministro, las unidades tienen
que ser capaces de trazar una linea de un maxi-
mo de 3 hexagonos a un fuente de suministro
propia al comienzo de su turno. Esta linea de su-
ministro puede atravesar cualquier hexagono de
tierra, pero no hexagonos de:

* montafia o completamente de agua,

+ ocupado por una unidad de tierra enemiga, o en
la ZOC de una unidad terrestre enemiga.

Nota: Un hexagono en la ZOC de dos o mas uni-
dades de ambas facciones no le sirve a ninguno
de los dos bandos. Esto es, la linea de suminis-
tro no puede cruzarlos.

Una unidad que no puede trazar la linea de sumi-
nistro a una fuente de suministro propia se con-
sidera “Sin Suministro” y se indica con un barril
blanco (vacio) de plastico.

4.4 Efectos de estar Sin Suministro

Las unidades con suministro operan con nor-
malidad. Todas las unidades marcadas con un
barril blanco de “Sin Suministro” no pueden re-
cibir remplazos de ningun tipo durante la Fase
de Produccion, tienen sus Puntos de Movimiento
(PM) divididos a la mitad y no pueden atacar du-
rante la Fase de Combate. Las unidades aéreas
sin suministro sélo pueden moverse de una base
aérea propia a otra, pero a la mitad de su alcan-
ce. Cualquier unidad marcada como “Sin Sumi-
nistro” que permanece sin él en la Fase Final de
Estado de Suministro al final del turno es obliga-
da a rendirse y es eliminada del juego (véase a
continuaciéon y 7.9).

4.5 Rendicion

Cada unidad sin suministro que deba rendirse
durante la Fase Final de Estado del Suministro
proporciona 1 PP al enemigo y es eliminada
del mapa. (Puede ser reconstruida en Fases de
Produccion posteriores). Simula el hecho de que
el enemigo puede usar parte del equipamiento
capturado, vehiculos, aviones, armas y mano de
obra para su propio ejército y esfuerzo bélico.
En el JUEGO BASICO, todos los PPs son ama-
rillos. En el JUEGO AVANZADO, los PPs son de
diferentes colores y valores dependiendo del tipo
de unidad que se rinda (12.5).

Nota: Las unidades con paso 0 (por ejemplo la
artilleria, los paracaidistas Aliados, algunas uni-
dades aéreas) cuando estan si suministro son
reducidas al paso 0, pero no se rinden: deben
ser atacadas y destruidas.

5.0 LAS POTENCIAS EN CONTIENDA

En BITW hay 5 Potencias Mayores (EEUU, GB,
Francia, Alemania e ltalia) y 6 Potencias Meno-
res (Holanda, Bélgica, Noruega, Dinamarca, la
Francia Libre y RSI). Una potencia se rinde si su
capital esta bajo el control enemigo en la Fase
de Victoria. Cuando una potencia se rinde:

1. Elimina todas sus unidades del juego (las uni-
dades de paso 0 se reducen a 0 de fuerza —si no
lo estaban ya- pero permanecen en juego hasta
que son atacadas).
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2. Cada unidad proporciona 1 PP al conquista-
dor.

3. Las fabricas activas pasan a control enemigo.
4. Los hexagonos controlados por la Potencia
que se rinde pasan a estar controlados por la po-
tencia conquistadora.

Italia y Francia tienen condiciones de rendicién
especiales, dado que ambas potencias pueden
pedir un armisticio antes de que su capital caiga
bajo control enemigo (no hay que cumplir con los
apartados 2y 3).

Algunas Potencias menores tienen condiciones
de rendicion alternativas.

5.1 FRANCIA I I

Francia estaba convencida de que la Linea Ma-
ginot podria detener cualquier amenaza alemana
y por ello no consideraron necesario investigar
para mejorar su armamento, el entrenamiento
del ejército y el desarrollo de estrategias para los
blindados. Por su parte, los soldados franceses
no estaban realmente muy motivados y mientras
que los cuerpos de ejército mejor entrenados
y equipados estaban desplegados en la Linea
Maginot o en el norte, preparados para avanzar
sobre Bélgica, s6lo unas pocas divisiones y Di-
visiones de Reserva Tipo B mal equipadas es-
taban desplegadas alrededor de Sedan, tras el
infranqueable Bosque de las Ardenas.

Tan pronto como se inicie el ataque aleman,
tienes 3 opciones estratégicas diferentes (ver
SBW3 para mas detalles) para proteger a la ma-
dre patria.

Los franceses en el juego: Incluso siendo
TECH 1 en cada campo, los franceses pueden
contar con su fuerte artilleria y la Linea Maginot.
Sin embargo, debido a la falta de armas antiaé-
reas, todas las Unidades francesas tienen su AA
dividido a la mitad.

Francia tiene 2 opciones criticas:

1. Puede declarar a Paris ciudad abierta y mover
la capital y a Gamelin a Burdeos.

2. Puede ofrecer un armisticio.

PARIS CIUDAD ABIERTA

En cualquier Fase MEF aliada el jugador fran-
cés, si controla Paris, puede declararla ciudad
abierta: la capital y Gamelin (por MEF) se mue-
ven a Burdeos. Paris debe ser evacuada com-
pletamente en la Fase de Movimiento.

Nota: Si Gamelin no puede hacer MEF porque
estéd adyacente a una unidad enemiga, o Paris
ha caido, esta opcién no se puede jugar.

EL ARMISTICIO

En cualquier Fase de Victoria, si la capital fran-
cesa (Paris o Burdeos) no ha caido todavia, el
jugador francés puede pedir un armisticio y el
jugador aleman tiene que aceptarlo o rechazarlo
inmediatamente.

Nota: En BITW el jugador aleméan debe aceptar
el armisticio. El armisticio puede ser rechazado
cuando se juega BITW combinado con BIA.
Efectos:

1. Elimina todas las unidades francesas (inclui-
das con paso 0) sin proporcionar ningun PP a
los alemanes.

2. Alemania conquista Francia

3. Se destruye la Linea Maginot

4. Las ciudades francesas, belgas y holandesas
que estan tierra adentro (no las que estan en
hexagonos de costa) y las unidades ocupantes,
no pueden ser bombardeadas por aviones Alia-
dos durante la fase de combate (aun pueden ser
bombardeadas estratégicamente). Esta limita-
cion finaliza en el momento en que los Aliados
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controlan al menos 2 Puertos Principales o tie-
nen desplegadas 2 Puertos Mulberries en Fran-
cia/ Bélgica/ Holanda.

5. Se crea la Francia Libre (5.7)

6. Cuando se juega BITW combinado con BIA: el
Jjugador aleman comienza a recoger todos los re-
cursos conquistados y fabricas activas franceses
ademas de crearse la Francia de Vichy (inclui-
das las Colonias Francesas del Norte de Africa
y el Levante Francés) como nuevo pais menor
y potencia del Eje, que afiade SOLO sus 5 PP
de centros mineros (no las fabricas ni centros de
poblacion de Toulouse y Marsella) a los ingresos
alemanes: 3 PP de Le-Baux-De-Provence, mas
1 PP por cada uno de los dos centros mineros de
Marruecos y Tunez.

7. Espafia no se uniréa al Eje.

LA LINEA MAGINOT
Es una formidable linea defensiva de fortifica-
ciones construida a lo largo de la frontera fran-
co-alemana, pero no en la frontera franco-belga.
Estd compuesta de 5 hexagonos y todos ellos
acttan como FORTIFICACIONES si todas las
UT enemigas atacan por los lados de hexagono
NARANJAS, en cualquier otro caso se conside-
ran BUNKERS.
Si UT enemigas conquistan un hexagono de la
Linea Maginot, la Fortaleza en ese hexagono es
destruida.

ey |
5.2 ALEMANIA piam
Alemania es el lider del Eje.
En el momento en que se lanzé Fall Gelb, el
Ejército aleman y la Luftwaffe estaban muy en-
trenados, ademas de equipados con las mejores
armas de la época.
Sin embargo, la Wehrmacht no estaba prepara-
da para una larga guerra de desgaste, dado que
tanto EEUU como la URSS podrian entrar pronto
en la contienda.
Alemania incluye Prusia Oriental y ya se ha ane-
xionado la Polonia Occidental (octubre de 1939),
Austria (1938) y la Republica Checa (marzo de
1939).
Los alemanes en el juego: Todas las Unidades
de Tierra y Bombarderos alemanes (los cazas no
por el momento) ya tienen TECH 2.
Hay en desarrollo un nuevo modelo de caza mas
poderoso por parte de Focke Wulf y deberia es-
tar disponible en mayo de 1941.
Sin embargo no podemos esperar un afio. Fran-
cia, y con suerte Inglaterra, deben ser derrotados
antes.
Tan pronto como Francia ofrezca el armisticio,
Alemania debe aceptarlo o rechazarlo inmedia-
tamente (véase SBW3 para mas detalles).

LA LINEA SIGFRIDO
Es una linea de bunkers y fortificaciones de
campo, erigida a lo largo de la frontera alema-
na que mira hacia Francia, Bélgica y Holanda.
Comprende 9 hexagonos y todos ellos actuan
como BUNKERS, sin importar la direccion de la
que venga el enemigo. Si una UT conquista un
hexagono de la Linea Sigfrido, el bunker de di-
cho hexagono es destruido.
La Linea Sigfrido esta activa solo en los escena-
rios Victoria en el Oeste, Fall Gelb 1940y Arde-
nas ‘44. En cualquier otro caso se puede recons-
truir completamente pagando 9 PPs amarillos.
S LT
5.3 GRAN BRETANA (GB) —allm=
Como la mayoria de las Potencias Aliadas, de
las que ella era el lider, GB era una democracia y
no estaba preparada para la guerra cuando ésta

estallé en 1939.

Pero los recursos con los que cuenta GB son
enormes, incluso pese a que, aparte de unos po-
cos PP, todos los preciados recursos necesarios
para afrontar y sostener una economia de guerra
provienen de ultramar.

GRAN BRETANA EN EL JUEGO

En 1940 GB tiene que decidir el nivel de com-
promiso y la estrategia defensiva en Francia de
entre 3 opciones.

Tan pronto como Francia cae todo se pone de
cara para el jugador aleman y Gran Bretafia debe
estar preparada para una invasion inminente.
Jugaran un papel decisivo el Mando de Cazas y
la Red de Radares.

5.4 ITALIA II

Italia es una Potencia Mayor del Eje.

A pesar de la gran propaganda, la preparacién
italiana para la guerra estaba lejos de ser com-
pleta. Sin embargo, tan pronto como Francia
estuviese cerca de ser derrotada, era razonable
pensar que el lider fascista Mussolini entraria en
la guerra del lado del Eje.

Los italianos en la guerra: en BITW ltalia tiene
un papel menor sélo en los escenarios/campafia
de 1943 y por ello no tiene Puntos de Produc-
cién, pese a que si puede esperar recibir algunos
PP de Alemania.

Sin embargo, las posibilidades de seguir en la
guerra codo con codo con los alemanes estan
condicionadas por las acciones de Mussolini y
los Aliados.

Tan pronto como haya unidades Aliadas en ltalia
(incluidas Sicilia y Cerdefia), Italia puede rendir-
se.

5.5 ESTADOS UNIDOS (EEUU) E
Después de las Actas de Neutralidad de la déca-
da de 1930 y las actividades de Primero Améri-
ca, la disposicion de los EEUU a interferir en los
asuntos europeos cambio con el Acta Cash and
Carry (el material bélico se pagaba en efectivo
y el comprador se hacia cargo del transporte),
defendido con vehemencia por el presidente F.
D. Roosevelt.

Sin embargo EEUU permanecera neutral mien-
tras la supervivencia de Gran Bretafia no esté
en riesgo.

Los americanos en el juego: pese a su ilimita-
da fuerza econémica, los americanos eran muy
reacios a entrar en la guerra e involucrarse en
los asuntos europeos. El comité Primero Améri-
ca, liderado por personas muy influyentes como
Charles Lindenberg, tuvo éxito en mantener a
EEUU fuera de la guerra hasta el infame ataque
de Pearl harbour. Un inesperado numero de ba-
jas podia volver a la opinién publica estadouni-
dense a favor de salir de la guerra.

Estados Unidos puede salir de la guerra tan
pronto como 10 UT americanas hayan sido elimi-
nadas (lleva el recuento de la Moral Americana
en el borde occidental del mapa).

5.6 POTENCIAS MENORES NEUTRALES

Las potencias menores neutrales como Bélgi-
ca, Holanda, Noruega y Dinamarca tenian una
total falta de preparacién para la guerra. Tienen
un MALUS especial por TECH 0 (se dividen a la
mitad. Lanzan la mitad de los dados) hasta que
una Potencia Mayor les proporciona asistencia.
En BITW:
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Dinamarca no es un area de juego y no se usan
unidades danesas.

No se usan Unidades noruegas.

5.6.1 RENDICION RAPIDA: en algunas situa-
ciones concretas descritas en el diario de esce-
narios, las unidades de potencias menores se
pueden rendir inmediatamente después de la
primera ronda de combate.

5.6.2 ASISTENCIA

Cuando es atacada, la Potencia Menor pide asis-
tencia automaticamente al Lider de su Alianza
(GB es el lider de los Aliados desde 1939 hasta
la entrada de EEUU en la guerra, mientras que
Alemania es el lider del Eje). El Lider de la Alian-
za puede aceptar o no la peticién de ASISTEN-
CIA (la eleccion debe ser inmediata, al precio de
5 PP por cada Potencia Menor, pagados de una
sola vez en la siguiente Fase de Produccion).
Esta asistencia es el Unico modo de que una
Potencia Menor pueda cancelar el MALUS por
TECH 0.

EBEN EMAEL

Es un sistema de fortificaciones construido en
Bélgica para proteger el flanco derecho del Canal
Alberto. En el juego, este sistema se simplifica y
es representado por la Fortaleza Eben Emael.
Actiia como una FORTALEZA. Sin embargo, de-
bido a sus pobres defensas antiaéreas, no tiene
antiaéreo (salvo la de Lieja) y pierde su condi-
cion de Fortaleza tan pronto como un salto para-
caidista tiene éxito en el hexagono. Si el hexago-
no de Fortaleza de Eben Emael es conquistado
por el enemigo, la Fortaleza es destruida.

5.7 UNIDADES DE LA FRANCIA Ifl
LIBRE (FL)

Tras la caida de Francia, de Gaulle rechazé de-
poner las armas y fue a reorganizar a los sol-
dados franceses que seguian luchando contra el
Eje bajo la Cruz de Lorena en la llamada Francia
Libre.

)

La Francia Libre se considera un aliado menor
americano, con sélo 3 UTs (tropicales), sin PPy
su capital es ARGEL. Las unidades de la Francia
Libre se pueden reconstruir y reparar de 3 for-
mas diferentes:

1. A partir de 1942, el jugador americano puede
dar a la FL hasta 3 PP/turno para reconstruir sus
3 UTs.

2. Cuando una unidad francesa, en la Fase de
Movimiento, entra en un hexagono ocupado por
un partisano (disco azul), se elimina al partisano
del juego y el jugador francés recibe 1 PP ama-
rillo gratis.

3. Después de la liberacion de Paris, ésta se
convierte en la nueva capital de la Francia Libre
y la Francia Libre tiene 3 PP/turno.

6.0 UNIDADES

Mientras que hay tanto Unidades Terrestres
como Aéreas en BITW, no hay Unidades Nava-
les, salvo los cuatro submarinos del Eje usados
unicamente para la Guerra Estratégica.

Las unidades lanzan tantos dados de combate
como pasos tienen.

Ejemplo: La 22 Infanteria Motorizada francesa
con 4 pasos lanza 4 dados, juna unidad fuerte de
Marines (infanteria de marina) americanos con 6
pasos lanza 6 dados!

Las unidades pueden tener diferentes valores
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de potencia de fuego debido a sus diferentes
Niveles Tecnoldgicos (TECH) o nacionalidad. La
potencia de fuego cuando ataca también puede
ser diferente a la potencia de fuego cuando de-
fiende.

Las unidades pueden ganar ventajas significati-
vas en Potencia de Fuego, Puntos de Movimien-
to y habilidades especiales por alcanzar un Nivel
Tecnoldgico superior.

Nota: los siguientes términos “Bonus” y “Malus
son modificadores de combate y se describen en
7.7.6.

”

6.1 UNIDADES DE CLASE INFANTERIA

Esta clase de unidades consiste principalmente
de toda la infanteria regular, estatica, caballeria,
artilleria, paracaidistas, infanteria de marina, in-
fanteria motorizada, HQ Aéreos y unidades de
montana.

6.1.1 Infanteria

D D B

10 C . C . C

La unidad de infanteria es la mas barata de for-
mar. Es obligatoria para la defensa y constituye
la base de todo buen ejército.

Infanteria Estatica

2 = 2
Lo ] Ll
Oslo Hamar
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Estas unidades estan incapacitadas para mo-
ver normalmente. Sélo se pueden mover con
MEF (7.4) y Movimiento Naval (RO 18.0). No
pueden ni atacar ni retirarse. Incluso estando sin
suministro, ni se rinden ni son reducidas.

6.1.2 Unidades de Montaiia
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Esta infanteria con entrenamiento especial esta
muy bien preparada para los combates en mon-
tafia. Cuando luchan en hexagonos de colina o
montafa, no tienen Malus cuando atacan vy tie-
nen 1 Bonus cuando defienden.

6.1.3 Unidades de Caballeria

En BITW, la caballeria es una clase de infante-
ria especial montada a caballo. Tiene la misma
potencia de fuego que la infanteria regular tanto
en ataque como en defensa, sin importa el Nivel
Tecnoldgico, pero es 1 PM mas rapida.

6.1.4 Artilleria
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La artilleria es un arma devastadora. Mueve tan
rapido como la infanteria, pero siempre dispara
antes que cualquier otra UCT vy, cuando ataca,
también antes de que lo haga la artilleria ene-
miga.

Sin embargo, si entra en combate sola, no hace
ningun tipo de disparo.

Recuerda que una unidad de artilleria se tiene
que reducir (rotada en direccién contraria a las

agujas del reloj) después de disparar en la Fase
de Combate Terrestre (pero no en AA) para si-
mular el consumo de municién. Una unidad de
artilleria en su paso 0 ya no puede combatir has-
ta que sea “reparada” (Regla Basica).

Ejemplo: Una artilleria alemana de 4 pasos, a
fuerza completa, es atacada por un Bombardero
Estratégico soviético a fuerza completa. Prime-
ro, el jugador aleman lanza por el fuego AA: 4
dados (impacta con 5 y 6 por TECH 2), después
el jugador soviético reduce su Bombardero tan-
tos pasos como impactos haya recibido, para
posteriormente lanzar tantos dados como pasos
le resten al Bombardero (impacta con 6 por su
TECH 1).

6.1.5 Paracaidistas e Infanteria de Marina

Boww

En el JUEGO BASICO, las unidades de Infante-
ria Paracaidista y de Marina son tratados exacta-
mente igual que el resto de unidades de infante-
ria y no tienen habilidades especiales.

(Para las reglas especiales véase RO 23.0 y
24.0).

6.1.6 Infanteria Motorizada

La infanteria motorizada es un nuevo tipo de
unidad de BITW, que se comporta tanto como
infanteria regular como infanteria motorizada, a
eleccion del jugador, tan pronto como alcanza
TECH 2.

Por lo tanto, la infanteria motorizada puede mo-
ver en la Fase de Movimiento como si fuese
infanteria regular, y/o actuar como una unidad
blindada en ambas Fases de Movimiento/Ex-
plotacion (se debe activar un HQ Blindado como
siempre y tiene que consumir 1 de sus PA). La
infanteria motorizada nunca puede hacer BLITZ
sola, pero tan pronto como alcanza TECH 2,
puede seguir a los blindados haciendo Blitz,
exactamente igual que los aviones y artilleria.
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La Caballeria Motorizada tiene las mismas ca-
racteristicas, pero es 1 PM mas rapida.

6.2 UNIDADES DE CLASE BLINDADOS

Las fuerzas moéviles marcaron la diferencia en la
practica totalidad de las batallas de la Segunda
Guerra Mundial donde fueron empleadas, espe-
cialmente si estaban bien comandadas.

Las unidades blindadas tienen la capacidad de
mover y atacar dos veces en un turno, por lo que
pueden rodear y destruir al grueso de un ejército
enemigo facilmente.

En BITW hay dos tipos de unidades blindadas:

» Tanquetas: tanques ligeros, infanteria blindada
(a partir de ahora tanques ligeros)

» Tanques: tanques medios, tanques pesados.
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6.2.1 Unidades de Tanques Ligeros

Las unidades de tanques ligeros no tienen la mis-
ma potencia de ataque de los tanques medios o
pesados, pero se pueden usar de forma inteli-
gente para llenar los huecos entre los tanques
haciendo explotacion y las lineas de infanteria.
En TECH 2, mueven mas rapido y obtienen 1
Bonus en defensa. Ademas ganan la habilidad
de hacer Blitz, Explotar, jAtaque Panzer!, Ataque
Desesperado y Modo Reserva.

En TECH 3, ganan 1 Bonus adicional tanto en
ataque como en defensa.

6.2.2 Unidades de Tanques

Las formaciones de tanques medios y pesados
son las unidades terrestres mas poderosas. Su
presencia en el campo de batalla proporciona
una enorme ventaja y hace mas facil perseguir
y rodear a las fuerzas enemigas. Basicamente,
los tanques atacan con 6 y defienden con 5 y
6, pero cuando se alcanza TECH 2, atacan con
5y 6, mueven mas rapido (4 PM en lugar de 3)
y ganan la habilidad de Ataque desesperado y
Modo Reserva.

Con TECH 3, se convierten en tanques pesados
y atacan y defienden con una impresionante po-
tencia de fuego de 4-6.

6.3 UNIDADES AEREAS (UA)

Basicamente, hay dos tipos de aviones en BITW:
cazas y bombarderos.

6.3.1 Cazas

REIRTT
EZJEZ@JEL A

Con fondo azul claro y/o una F.

Los cazas son el equivalente a la infanteria para
el ejército del aire. Son baratos y utiles para es-
coltar a los preciados bombarderos, incluso pese
a tener un corto alcance.

Cuando alcanzan TECH 2, obtienen 1 Bonus en
Combate Aire-Aire (impacto con 5y 6) y pueden
empezar a atacar a las unidades terrestres ene-
migas (los ataques de Ametralladora impactan
con 6) y pueden seguir y apoyar a las unidades
blindadas haciendo Blitz (7.8).

Con TECH 3, se convierten en Cazas Pesados,
incrementando su alcance a 10 hexagonos, su
Potencia de Fuego en Combate Aire-Aire a 4-6 y
mejorando su potencia de fuego de ataque a tie-
rra (Ametralladoras Pesadas) a 5y 6. Los cazas
en tierra pueden despegar y luchar inmediata-
mente cuando son atacas por Unidades Aéreas
enemigas (7.7.3).

6.3.2 Bombarderos

Con fondo azul y/o una B.

Los Bombarderos son el mejor modo de atacar
formaciones terrestres enemigas y aviones en
tierra. Sin embargo, son muy caros y extrema-
damente fragiles, por lo que puede ser necesario
una escolta de cazas para protegerlos de los ca-
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zas enemigos.

Cuando los Bombarderos alcanzan TECH 2, ga-
nan 1 Bonus en Ataque Terrestre (las bombas
impactan con 5 y 6) y pueden hacer Combate
Aire-Aire contra los cazas enemigos ademas de
seguir y apoyar a las unidades blindadas hacien-
do Blitz (7.8).

Con TECH 3, se convierten en Bombarderos Pe-
sados con un alcance que se incrementa a 15
hexagonos, la Potencia de Fuego en Combate
Aire-Aire aumenta a 5 y 6 y mejora su Potencia
de Fuego en Ataque Terrestre (Bombardeo Pe-
sado) a 4-6.

Los bombarderos en tierra, si son atacados por
Unidades Aéreas enemigas, no pueden despe-
gar en la primera ronda de combate (7.7.3.1).
6.3.3 Bombarderos Estratégicos

Con fondo azul oscuro y/o una S.

Los Aliados también cuentan con Bombarde-
ros Estratégicos. Estos Bombarderos funcionan
como bombarderos normales, pero con un al-
cance operativo incrementado a 15 hexagonos
ya en TECH 1 y sin la necesidad del reconoci-
miento aéreo para atacar a toda capacidad (RO
19.0).

Sélo hacen 1 ronda de combate (tanto en la Fase
de Combate Aire-Aire como en Aire-Tierra).

6.4 Cuarteles Generales (HQ)

Los Cuarteles Generales no sélo representan a
los lideres, sino también la cantidad imprescindi-
ble de municiones, combustible, comida y sumi-
nistros generales para las unidades. No se usan/
despliegan en el JUEGO BASICO.

6.5 Armas Antiaéreas (AA)

Cada Unidad Terrestre (asi como cada HQ) en
BITW tiene armas antiaéreas (AA) para su de-
fensa. Si es atacada por aviones enemigos, el
AA tratara de derribarlos antes de que puedan
arrojar sus bombas o ametrallar.

La Potencia de Fuego del AA es igual a la Po-
tencia de Fuego Defensiva de la unidad y lanza
para AA tantos dados como pasos tiene (Las
Unidades francesas tienen su AA reducido a
la mitad).

Los Lideres Supremos se consideran HQ Blin-
dados por lo que respecta a la potencia de fuego
del AA.

6.6 Reductos y Festungs (bloques naranjas)

Los Reductos y Festungs son muy caros, pero
muy Utiles para repeler cualquier intento de in-
vasion en las playas, o para construir una linea
fortificada en campo abierto.

Italia tiene 3, mientras que Alemania tiene 25, y
puede reconstruir los 3 italianos en ltalia (sélo si
se crea la RSI) (RO 36.1)

Pese a que cada Reducto/Festung tiene su loca-
lizacion histérica impresa en él, se pueden cons-
truir en cualquier lugar a la fuerza deseada. Pero
si se construye adyacente a unidades enemigas,
sélo se puede construir a su fuerza minima de 1
paso, y en futuros turnos, mientras persista esta
condicién, sélo se puede construir 1 paso/turno.
No pueden mover y no tienen ZOC.

Cuestan 3 PP amarillos por paso y dan 1 BONUS
en Combate Terrestre a todos los defensores y

1 MALUS a todos los atacantes (dividiendo a la
mitad a las UT y UA).

Los Reductos tienen una Potencia de Fuego De-
fensivade 5y 6.

Cuando estan a fuerza completa (7 pasos) se
convierten en FESTUNG: incluso estando ro-
deados y completamente aislados, no se rinden
y proporcionan un BONUS adicional a las UCT
defensoras y un MALUS adicional a todas las
unidades atacantes (UT y UA).

Los Festungs tienen una Potencia de Fuego De-
fensiva de 4-6.

El jugador del Eje puede construir los 5 Reduc-
tos siguientes (marcados con un PUNTO ROJO)
s6lo en la localizacion que indica su nombre y no
puede desmantelarlos:

1. El Reichstag

2. Las Islas del Canal
3. Lorient

4. St. Nazaire

5. La Rochelle

6.7 Puertos Mulberries (Placas Naranjas)

=l

Mulberr
B

l

Los Puertos Mulberries son puertos artificiales,
disponibles cuando se alcanza el TECH 3 NA-
VAL. En el juego, sélo los Aliados Occidentales
(EEUU y GB) alcanzan este nivel, lo que ocurre
en 1944.

Los Puertos Mulberries actian exactamente
igual que un puerto principal pero tiene incluidos
los Oleoductos de la Operacion Pluto (véase
mas adelante), por lo que pueden suministrar
hasta 5 unidades de su nacionalidad (el Puerto
Mulberry A no puede suministrar a las unidades
britanicas, mientras que el Puerto Mulberry B no
puede suministrar a las unidades americanas),
también permiten sobre-apilar hasta 5 UTs de la
misma nacionalidad, como se describié anterior-
mente.

Un Puerto Mulberry cuesta 30 PP amarillos. Esta
cantidad se puede pagar en diferentes turnos
para construir parcialmente la estructura (mueve
el Puerto Mulberry sobre el contador para indi-
car su estado) o en 1 solo turno, como desee el
jugador.

6.7.1 Un Puerto Mulberry se puede desplegar en
cualquier hexagono de costa invadido con éxito
y controlado por su nacién (los EEUU no pueden
colocar el Puerto Mulberry A en un hexagono de
costa invadido solo por unidades britanicas y vi-
ceversa).

Un Puerto Mulberry sélo se puede desplegar en
el turno en el que se realiza la invasién Anfibia
y s6lo:

1. Después de la primera ronda de combate te-
rrestre, si se ha limpiado el hexagono de toda
unidad enemiga (incluidas UAs);

2. Al comienzo de la Fase de Explotacion.

6.7.2 Un Puerto Mulberry es un puerto principal
a todos los efectos (salvo para el apilamiento,
como se describié con anterioridad) y por ello
puede sufrir el ataque de Unidades Aéreas en la
Fase de Guerra Estratégica. Como un puerto, 1
impacto impide el uso de sus muelles durante 1
turno, mientras que 3 impactos bloquean el su-
ministro.

Un Puerto Mulberry puede ser destruido:

» por UT enemigas, si no hay unidades amigas
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en el hexagono

» por 10 impactos en la Fase de Guerra Estra-
tégica.

6.7.3 Los puertos y Puertos Mulberries no soélo
limitan el numero de unidades que pueden re-
cibir suministro a través de ellos sino también el
numero de PP que se pueden transportar a tra-
vés del puerto.

6.7.4 Oleoductos de la Operacién Pluto: Los
Puertos Mulberries incluyen los Oleoductos de
la Operacion Pluto, que permiten el envio ilimi-
tado de PETROLEO directamente al hexagono
de tierra.

Asi por ejemplo, si después de desembarcar en
Normandia los Aliados Occidentales han coloca-
do 2 Puertos Mulberries y controlan Cherburgo
y Le Havre, podran suministrar totalmente a 16
unidades y podran usar soélo 16 PP de ultramar
para reparar unidades (4 rojos, 2 azules, 10
amarillos y PETROLEO ilimitado).

7.0 SECUENCIA DE JUEGO

El juego se desarrolla en turnos, cada uno repre-
sentando el transcurso de un mes. Cada turno
esta dividido en fases y pasos que se tienen que
realizar en el orden correcto. Después de com-
probar la meteorologia (RA; sélo abril y octubre),
el jugador del Eje completa sus fases primero
como se describe en la secuencia siguiente. A
continuacion el jugador Aliado completa sus fa-
ses.

Cuando ambos jugadores han acabado sus fa-
ses, se comprueban las condiciones de victoria.
Finaliza el turno y comienza uno nuevo.

A. Fase de Determinacion de la Meteorologia
Abril y octubre (sélo RA)

B. Fases del Eje

. Fase de Guerra Estratégica (sélo RA)

. Fase de Suministro

. Fase de Produccion

. Fase de Movimiento Estratégico en Ferrocarril
. Fase de Movimiento

Fase de Reaccién del Defensor

. Fase de Combate

. Fase Blitz

. Fase de Estado de Suministro Final

10. Fase de Explotacién de Blindados

C. Fases Aliadas

Como las Fases 1-10 del Eje

D. Fase de Victoria

7.1 Fase de Guerra Estratégica
Esta fase no forma parte del JUEGO BASICO.
Se afiade cuando se juega con la RO 35.0.

7.2 Fase de Suministro

El jugador activo comprueba cuales de sus uni-
dades estan con suministro y cuales no (4.0), y
marca cada unidad sin suministro con un barril
blanco (vacio) colocandolo sobre ella.

7.3 Fase de Produccion

Si pueden actuar como fuente de suministro
(4.2), las zonas de recursos del escenario (ej.
Fabricas y centros mineros) generan una canti-
dad determinada de Puntos de Produccion (PP)
para cada bando por turno (3.6/11.0). Estos PP
se pueden usar para reparar unidades con su-
ministro en juego y/o para reconstruir unidades
destruidas:

» Cada paso negro de la unidad cuesta 1 PP.
» Cada paso blanco de la unidad cuesta 2 PP.
» Cada paso rojo de una unidad cuesta 3 PP.
* Un paso azul no se puede reconstruir.

© VentoNuovo Games 2014



La unidad 132 de Infanteria Mecanizada repre-
sentada arriba (infanteria de marina) cuesta:

« T Paso: 2 PP amarillos
* 2° Paso: 1 PP amarillo

* 3° Paso: 2 PP amarillos
* 4° Paso: 3 PP amarillos

El jugador activo puede gastar todos, algunos
o ninguno de los PP de su reserva. Los PP no
gastados se guardan para usarlos en el futuro
y se conservan en la Casilla de PP Guardados
del Contador de Produccion. Ahora, el jugador
activo comprueba el Orden de Batalla de su ban-
do para ver qué refuerzos (nuevas unidades)
estan disponibles gratis este turno o si hay que
eliminar alguna unidad.

7.3.1 Llegada de nuevas Unidades

Salvo que se especifique otra cosa, las unidades
reconstruidas y los refuerzos se pueden colocar
en una localizacién, normalmente un hexagono
de Ciudad Principal y/o Fortaleza, de su pais
natal, que debe ser capaz de actuar como una
fuente de suministro (4.2), pero no se permite
mas de 1 unidad por hexagono (en las capitales
se pueden colocar 2 unidades).

Las unidades blindadas deben entrar en una fa-
brica de blindados (roja). Las unidades aéreas
y paracaidistas deben entrar en una fabrica de
unidades aéreas (azul). La infanteria de marina
s6lo puede entrar en un Astillero (fabrica blanca).
Las unidades de refuerzo entran con la fuerza
indicada en su Orden de Batalla (generalmente
a maxima fuerza).

7.3.2 Restricciones a los Refuerzos

Las unidades de refuerzo y reconstruidas soélo
pueden colocarse en un hexagono de ciudad
que esté conectado a su fuente de suministro
principal por ferrocarril o mar y que pueda actuar
como una fuente de suministro valida (4.2)
Estas unidades, cuando se colocan en ciudades,
pueden sobre-apilarse hasta el inicio de la Fase
de Movimiento.

Los refuerzos se tienen que retener si su lugar
de llegada esta bajo control enemigo o no es una
fuente de suministro valida (4.2).

7.3.3 Refuerzos Retenidos

Los refuerzos que fueron retenidos, o que el
jugador quiso retener voluntariamente, pueden
entrar en juego durante cualquier Fase de Pro-
duccién del jugador en turnos posteriores. En
este caso, se ponen en juego sin costes ni pe-
nalizaciones.

7.3.4 Desmantelando Unidades

Después de completar toda la produccion, el ju-
gador activo puede desmantelar voluntariamente
cualquier nimero de sus unidades con suminis-
tro. Estas unidades se pueden reconstruir a par-
tir del siguiente turno.

También, por cada unidad desmantelada, el ju-
gador recibe 1 PP amarillo que se puede gastar
en la siguiente Fase de Produccion.

7.4 Fase de Movimiento Estratégico en Fe-
rrocarril

En esta fase sélo se puede activar el HQ Supre-
mo.

El Movimiento Estratégico en Ferrocarril (MEF)
permite el redespliegue inmediato de una cierta
cantidad de tropas desde un area del frente
a otra. Es el mejor modo de mover nuevas
unidades a la linea de frente. También se usa

para concentrar tropas antes de lanzar ofensivas
por sorpresa sobre un area mal defendida o para
reforzar un area bajo amenaza.

Para poder realizar movimiento en ferrocarril,
una unidad debe comenzar el turno con suminis-
tro, en un hexagono con ferrocarril y no adyacen-
te a unidades enemigas.

Entonces puede mover cualquier distancia sobre
ferrocarril propio, pero nunca puede pasar por
hexagonos adyacentes a unidades enemigas o
finalizar su movimiento adyacente a unidades
enemigas, ni usar hexagonos de ferrocarril con-
trolados por el enemigo.

Después de esta fase, la unidad puede mover
con normalidad durante la Fase de Movimien-
to. Con cada MEF un jugador puede mover 1
unidad, pero el MEF se tiene que pagar con 1
PP amarillo o con un Punto de Accién de HQ
(3.12/13.0).

Cada Potencia tiene un limite maximo de MEF/
turno:

MEF en BITW
ALEMANIA: 7 (2 en BITW)
EEUU: 0 (pero puede usar MEF britanico)
FRANCIA: 2
GB: 2
ITALIA: 2 (1 en BITW)
POTENCIAS MENORES: 1

MEF en BITE
URSS: 5
EJE: 4 unidades por MEF dentro de la Unién
Soviética y 1 MEF en Escandinavia (Noruega,
Suecia y el Area Operativa Finlandesa — FOA)

7.5 Fase de Movimiento

Las unidades se pueden mover solas, o agrupa-
das en apilamientos que se pueden romper en
cualquier momento durante el movimiento.

Las unidades se mueven trazando una ruta de
movimiento continua a través de la red hexago-
nal del tablero.

Los hexagonos tienen que ser contiguos y nunca
se pueden saltar.

7.5.1 Namero de Unidades a Mover

En el JUEGO BASICO, el jugador activo puede
mover tantas unidades como desee: todas, algu-
nas o ninguna.

7.5.2 Orden de Movimiento de las Unidades
1. Unidades Terrestres: Primero, el jugador ac-
tivo mueve sus unidades terrestres durante este
paso.

2. Unidades Aéreas: Después, el jugador activo
mueve sus unidades aéreas.

Puede mover cualquier nimero de sus unida-
des aéreas con suministro a cualquier hexagono
ocupado por el enemigo dentro de 5 (cazas), 10
(bombarderos) o 15 (bombarderos estratégicos)
hexagonos de sus bases aéreas, pero solo si tie-
nen una fuerza mayor que 0.

También puede mover cualquier numero de
sus unidades aéreas desde sus bases aéreas
actuales a nuevas bases aéreas propias al doble
del alcance descrito anteriormente (cambio de
base).

Las unidades aéreas sin suministro sélo pueden
cambiar de base y tienen su alcance dividido a
la mitad.

7.5.3 Costes en Puntos de Movimiento (PM)
Cada unidad tiene un valor de Puntos de Movi-
miento (PM) dependiendo de su tipo y/o Nivel
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Tecnoldgico.

Ejemplo: Una unidad terrestre francesa de TECH
1 tiene 3 PM, mientras que una unidad terrestre
alemana de TECH 2 tiene 4 PM.

Una unidad terrestre que entra en un hexagono
gasta un numero de PM que depende del terreno
del hexagono:

* Llanura (hexagono despejado): 1 PM
* Bosque: 2 PM

* Colinas: 2 PM

» Montafas: 3 PM

« Pantano: 3 PM

Nota: Cruzar un rio no cuesta PM adicionales y
las unidades aéreas gastan 1 PM por hexagono
al que entran sin importar el terreno.

Ninguna unidad puede entrar en un hexagono si
no le quedan PM suficientes.

Los PM que no se usan se pierden. No son trans-
feribles de una unidad a otra y no se pueden acu-
mular de un turno a otro. Las unidades pueden
pasar por hexagonos que contienen otras unida-
des amigas sin penalizaciones, pagando los cos-
tes normales de movimiento del terreno.

Las unidades en movimiento se pueden so-
bre-apilar cuando pasan por hexagonos que
contienen unidades amigas (3.10).

El movimiento finaliza cuando una UT entra en
un hexagono que contiene una unidad enemiga.
Una UT puede mover a, salir y atravesar un hexa-
gono en la ZOC de una unidad enemiga, pero
las unidades en retirada no pueden (7.7.15). Una
unidad aérea puede entrar y/o pasar a través de
hexagonos que contienen cualquier unidad ene-
miga sin penalizacion.

Recuerda: Las unidades sin suministro tienen
sus PM divididos a la mitad.

7.5.4 Hexagonos Restringidos

Las unidades terrestres no pueden pasar a través
de, o entrar en, cualquier hexagono de agua (las
unidades aéreas pueden). Las unidades pueden
entrar en hexagonos que tienen una porcién de
tierra y otra de agua (llamados “hexagonos de
costa”) con el coste de movimiento normal, pero
no pueden mover a hexagonos parciales del bor-
de del mapa.

Hexagonos Parciales: Los hexagonos parciales
no son practicables incluso aunque en ocasiones
proporcionen Puntos de Produccién, como Bra-
tislava. La ultima fila de hexagonos practicables
en el norte es la que pasa al norte de Namsos.
La ultima columna de hexagonos jugable en el
este es la que atraviesa Posen.

Yugoslavia no es un area practicable en BITW.
7.5.5 Movimiento a través de Flechas Rojas
Las flechas rojas son conexiones sobre estre-
chos y con Casillas Fuera del Mapa. Mover por
estas flechas siempre cuesta 3 PM, por tanto la
linea de suministro por Flechas Rojas/Estrecho
equivale a 3 hexagonos de longitud (estirada al
maximo).

Si el jugador activo no controla los dos hexa-
gonos conectados, soélo las unidades de clase
infanteria pueden atravesar dichos hexagonos.
Estrecho de Calais: Para intentar un Movi-
miento Naval a través del Estrecho de Calais,
los jugadores deben controlar tanto Dover como
Calais, de otra forma las Unidades Navales (y
cualquier UT transportada) sufre una pérdida do-
ble de pasos.

Amberes, Burdeos, Kiel, Londres y Trieste:
Para usar estos puertos, el jugador tiene que
controlar tanto la ciudad como el hexagono de
costa marcado con:
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A, B, K, L y T respectivamente.

Canal de Kiel: Para usar el Canal de Kiel, el
jugador tiene que controlar los 8 hexagonos
adyacentes al canal.

Ten en cuenta que el evento “Operation Maple”
puede impedir el uso del Canal de Kiel al Eje,
asi como cualquier tipo de activada naval de
supefficie fuera del Mar Baltico.

7.6 Fase de Reaccion del Defensor

Después de que el jugador activo ha movido
todas sus unidades, el jugador inactivo pue-
de reaccionar moviendo cualquier nimero de
sus unidades aéreas a cualquier hexagono
donde haya una batalla dentro de 5 (cazas), 10
(bombarderos) o 15 (bombarderos estratégicos
de largo alcance) hexagonos de sus bases.

Las unidades aéreas que ya estan en un hexa-
gono de batalla no pueden mover a otro hexa-
gono de batalla durante este paso, dado que ya
estan bajo ataque.

7.7 Fase de Combate

El jugador activo decide el orden de los com-
bates entre varios hexagonos de batalla. Cada
combate se tiene que completar para pasar al
siguiente.

Cada unidad capad de disparar de un hexagono
de batalla debe participar en el combate, por lo
tanto la artilleria no puede eludir el combate para
ahorrar municién.

Resuelve cada combate paso a paso como se
describe mas adelante, después de que cada ju-
gador haya revelado TODAS sus unidades:

1. Paso de Combate Aire-Aire
(varias rondas, simultaneo®)

2. Paso de Disparo Antiaéreo
(1 ronda®)

3. Paso de Combate Aire-Tierra
(1 ronda)

4. Paso de Disparo de Artilleria
(1 ronda, primero el atacante)

5. Paso de Combate Terrestre
(1 ronda, primero el defensor)

*Los Bombarderos Estratégicos soélo
una ronda

7.7.1 Paso de Combate Aire-Aire

Este paso de combate tiene lugar unicamente
si ambos bandos tienen unidades aéreas en el
hexagono de batalla y al menos un bando tiene
cazas; en otro caso, ve directamente al siguiente
paso.

En este paso las unidades aéreas de ambos
bandos luchan entre si simultaneamente.

Como siempre, las Unidades Aéreas lanzan 1
dado por cada uno de sus pasos.

Para determinar la potencia de fuego de cada
UA consulta la Tabla de Nivel Tecnoldgico. Los
impactos se aplican inmediatamente.
Normalmente cada impacto reduce 1 unidad
aérea enemiga en 1 paso. Algunas unidades
aéreas necesitan sufrir 2 impactos antes de ser
reducidas en 1 paso (7.7.8).

Después de cada ronda de combate aire-aire,
un bando puede decidir retirarse de la batalla (el
defensor decide primero); en otro caso, se pro-
duce automaticamente otra ronda de combate
aire-aire.

7.7.2 Paso de Disparo Antiaéreo

Este paso de combate tiene lugar sélo si un
bando aun tiene unidades aéreas en el hexagono

de batalla. Antes de que estos aviones puedan
atacar a las unidades enemigas en tierra, debe
sufrir el ataque de las armas antiaéreas de las
unidades terrestres y/o localizaciones:

» Las Unidades Terrestres lanzan 1 dado por
paso.

* Las Ciudades Principales/Fortalezas lanzan 2
dados cada una.

+ Las Ciudades Secundarias o Bunkers lanzan 1
dado cada uno.

La potencia de fuego AA de una unidad es igual a
su Potencia de Fuego Defensiva (DF).

Para determinar la Potencia de Fuego de cada
UT consulta la Tabla de Nivel Tecnolégico.

Los impactos se aplican inmediatamente.
Normalmente cada impacto reduce 1 UA enemi-
ga en 1 paso. Algunas UA necesitan sufrir 2 im-
pactos antes de ser reducidas en 1 paso (7.7.8).
Las UA devuelven el fuego en el siguiente paso.
Recuerda: jLas UAT no se reducen después del
fuego AA!

7.7.3 Paso de Combate Aire-Tierra

Las UA que sobreviven a los dos pasos anterio-
res ahora son libres de atacar a las UT enemi-
gas.

Cada UA lanza 1 dado por paso.

Para determinar la potencia de fuego de cada UA
consulta la Tabla de Nivel Tecnolégico.

Los impactos se aplican inmediatamente.

Cada impacto reduce 1 unidad terrestre enemi-
ga en 1 paso. Algunas unidades terrestres tiene
que sufrir 2 impactos antes de ser reducidas en
1 paso (7.7.8).

7.7.3.1 Nota al Paso de Combate Aire-Tierra
Los ataques aéreos a tierra duran sélo 1 ronda,
después va el Paso de Disparo de la Atrtilleria.
Durante la primera ronda de Combate Aire-Ai-
re, los cazas del defensor en su base aérea (de
haberlos) deben reaccionar inmediatamente
despegando, mientras que los bombarderos del
defensor en su base (de haberlos) deben perma-
necer en tierra durante la primera ronda.

Esta restriccion no afecta a los Bombarderos del
defensor que Reaccionaron (dado que ya estan
en el aire).

7.7.4 Paso de Disparo de la Artilleria

La artilleria del atacante dispara primero, des-
pués la artilleria del defensor devuelve el fuego.
(Este combate no es simultaneo).

Cada unidad de artilleria lanza 1 dado por paso.
Los impactos se aplican inmediatamente. Para
determinar la potencia de fuego de cada UAT
consulta la Tabla de Nivel Tecnolégico. Cada
impacto reduce 1 unidad de tierra enemiga en
1 paso. Algunas unidades terrestres tienen que
sufrir 2 impactos antes de ser reducidas en 1
paso (7.7.8).

Después de la tirada de dado, una unidad de ar-
tilleria se reduce inmediatamente en 1 paso (se
rota en direccidn contraria a las agujas del reloj)
para simular el uso de municion. (Una artilleria
de 4 pasos es reducida a 2 pasos de fuerza des-
pués de haber disparado).

Recuerda: La artilleria en un hexagono de com-
bate debe disparar.

La artilleria en el paso 0 ya no puede disparar.
7.7.5 Paso de Combate Terrestre

Después de que haya disparado tanto la artilleria
del atacante como la del defensor, disparan el
resto de unidades terrestres.

Las unidades del defensor disparan primero.
(Este combate no es simultaneo).

Cada unidad terrestre lanza 1 dado por paso.
Para determinar la potencia de fuego de cada
UCT consulta la Tabla de Nivel Tecnologico.

Los impactos se aplican inmediatamente.
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Cada impacto reduce 1 unidad terrestre enemi-
ga en 1 paso. Algunas unidades terrestres tiene
que sufrir 2 impactos antes de ser reducidas en
1 paso (7.7.8).

Esto concluye una ronda de combate.

Se puede luchar en rondas adicionales tal y
como se describe en 7.7.12.

Nota sobre Combate Aire-Aire / Evacuacion
Aérea

Si una UT del jugador activo (atacante) en-
tra en un hexagono de base aérea donde sélo
hay unidades aéreas enemigas en tierra, estas
unidades deben evacuar la base inmediatamen-
te: pierden 1 paso y deben volar a una base ami-
ga disponible dentro de su alcance (de haberla:
7.7.16). Si no pueden completar este movimiento
de evacuacion, se rinden inmediatamente.

7.7.6 Modificadores de Combate: Bonus /
Malus

El terreno de un hexagono de batalla modifica
los valores de la fuerza de combate de las UT
atacantes y los valores de potencia de fuego de
las UT defensoras, afiadiendo un Malus al ata-
cante o un Bonus al defensor.

Anadir un Bonus significa que la unidad tiene
mejor potencia de fuego: impacta con una me-
jora de +1.

Ejemplo: Los tanques franceses defienden a 5 y
6. Con un Bonus defienden con 4-6.

Aplicar un Malus reduce la fuerza de la unidad de
combate: la unidad lanza la mitad de los dados
(redondeado hacia abajo). Las caracteristicas
del terreno afectan a las unidades de combate
atacantes y su potencia de fuego AA, pero no a
las unidades de apoyo atacantes (artilleria y HQ)
o unidades aéreas. Algunas otras, como bunkers
y fortalezas, afectan a todas las unidades ata-
cantes (para mas detalles, véase la Tabla de Mo-
dificadores del Terreno en la Ayuda de Juego).
El combate aire-aire tiene lugar en los cielos
y por tanto no le afecta el terreno. EI combate
aire-tierra tampoco es afectado por el terreno
(pero si por el mal tiempo y el reconocimiento
aéreo cuando se juega el JUEGO AVANZADO).
Por lo general, sélo afecta a la potencia de fuego
y AA de las unidades terrestres.

Otras circunstancias también afiaden Bonus y
Malus (ver RAy RO).

Cuando se dan a una misma unidad y al mismo
tiempo, los jugadores pueden ponerse de acuer-
do en que un Bonus cancela un Malus y vicever-
sa. (Este arreglo se tiene que acordar por las dos
partes al comienzo de la partida y se mantiene
durante la misma).

Ejemplo: Un cuerpo de montafia de TECH 1 con
4 pasos atacando en un hexagono de montafia
recibe 1 Malus y 1 Bonus. En vez de lanzar 2
dados a 5 y 6, puede lanzar sus 4 dados a 6.
7.7.7 Modificadores Acumulativos

Todos los modificadores son acumulativos.
Ejemplo 1: Una unidad de tanques aleman de 5
pasos ataca normalmente con 5 dados. Si tiene
un Malus, lanzan la mitad de los dados redon-
deados hacia abajo: 2 dados. Si tiene 2 Malus,
por ejemplo por atacar en un hexagono de bos-
que y al mismo tiempo cruzar un rio, su fuerza
de combate se reduce a un cuarto y por tanto se
queda en 1 (el minimo).

Ejemplo 2: Una unidad de infanteria con TECH
1 defendiendo impacta con 6. Si defiende en un
hexagono de bosque que también es una Ciudad
Principal y el atacante atraviesa un rio, el defen-
sor recibe 1 Bonus por el rio mas 1 Bonus por la
ciudad principal y por lo tanto impacta con 4-6.
En el mismo ejemplo, el atacante obtiene un
Malus por el rio, 1 Malus por el bosque y 1 Malus
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por la ciudad principal.

Agregando dados: Si 2 o mas unidades en el
mismo hexagono de batalla tienen el mismo
Malus al mismo tiempo, primero suman sus pa-
sos y dividen a la mitad el total. Si el resultado
le permite al jugador lanzar 1 dado mas que de
haberse calculado el Malus individualmente para
cada unidad, este dado de mas lo lanza la uni-
dad mas débil de las participantes.

Ejemplo: Una unidad blindada alemana de 3 pa-
sos impacta con 5-6 y una unidad de infanteria
impacta con 6. Si ambas atacan juntas en un
hexagono de bosque (1 Malus), lanzan 3 dados
([3+3)/2) y no sélo 2 (3/2 + 3/2, ambos redon-
deados hacia abajo). 1 de los dados impacta con
5-6, los otros 2 impactan con 6.

7.7.8 Impactos

Los impactos se indican rotanto la unidad en
direccion contraria a las agujas del reloj tantas
veces como impactos recibe. Por lo tanto, los
impactos reducen tanto los pasos como la fuer-
za de combate de la unidad. Algunas unidades
necesitan 2 impactos para ser reducidas 1 paso.
Si dicha unidad recibe un impacto que no la re-
duce un paso, este impacto se marca con un
dado o un giro a medias (45°) y lo arrastra en las
siguientes rondas del mismo combate. Cuando
la unidad recibe el siguiente impacto es reducida
en 1 paso.

7.7.9 Repartiendo Impactos

Salvo que un bando sélo tenga una unidad invo-
lucrada en el combate, los impactos pueden re-
partirse entre diferentes unidades. Las unidades
mas fuertes siempre deben reducirse primero. Si
dos unidades tienen la misma fuerza, el propie-
tario elige.

7.7.10 Eliminando Unidades

Una unidad de combate se elimina y quita del
tablero cuando el nimero de impactos que ha
recibido iguala o supera los pasos de la unidad.
Ejemplo: Si una unidad de infanteria de 1 paso
recibe 1 impacto es eliminada inmediatamente.
La mayoria de unidades de apoyo con paso 0
(como la artilleria y algunas otras) no pueden
eliminarse de esta forma. Permanecen en jue-
go hasta que entran en combate solas con UCT
enemigas.

7.7.11 Asignando Impactos en Exceso

Si las unidades de un bando involucradas en un
combate han sido eliminadas y quedan impactos
por asignar, todos los impactos y “medio impac-
tos” en exceso se pierden al final del combate en
este hexagono de batalla.

MODIFICADORES DEL COMBATE
Unidades de Combate Terrestres

Bosques, Colinas, Montainas, Pantanos: To-
das las UCT atacantes (y sus AA) tienen 1 Malus.

Rios: En la primera ronda de combate, todas las
UCT (y sus AA) atacando a través de rio tienen
1 Malus, y si todas las UT estan cruzando un rio,
las UCT defensoras, pero no sus AA, reciben 1
Bonus.

Ciudades Principales: Todas las UCT atacan-
tes (y sus AA) tienen 1 Malus y todas las UCT
defensoras (salvo AA) reciben 1 Bonus.

Flechas rojas, Estrechos: En la primera ronda
de combate, todas las UCT (y sus AA) atacan-
do a través de Flechas Rojas tienen 2 Malus vy,
si TODAS las UT atacantes cruzan el estrecho,
todas las UCT defensoras (salvo AA) tienen 1
Bonus.

Recuerda: Si el jugador activo no controla ambos
hexagonos conectados, solo las unidades de
clase infanteria pueden cruzar esos hexagonos
(7.5.5).

Llanuras (terreno despejado), Lugares de Ba-
tallas Historicas, Ciudades Secundarias: Es-
tos hexagonos no tienen modificadores pero el
terreno que contienen si.

Ejemplo: Un hexagono de Ciudad Secundaria
que también tiene bosque causaria los mismos
modificadores que un hexagono de bosque.

Todas las Unidades

Las Fortalezas (la Linea Maginot — solo si es
atacada frontalmente, a través de la frontera NA-
RANJA -y el hexagono de Eben Emael) y Fes-
tungs (bloques del Eje naranjas a fuerza com-
pleta: 7 pasos) son muy dificiles de conquistar si
estan bien defendidas.

Todas las UAy UT atacantes tienen 2 Malus (su
fuerza de combate reducida a un cuarto), todas
las unidades UCT defensoras (salvo AA) reciben
2 Bonus.

Si la Fortaleza cae en manos enemigas, inme-
diatamente se convierte en un bunker y no se
puede reconstruir, mientras que un Festung, si
primero es reducido a Reducto y después es
destruido, se puede reconstruir.

Bunkers (La Spezia y la Linea Sigfrido) y Re-
ductos (bloques naranjas de Reducto del Eje
que no estan a fuerza completa): pese a que se
construyeron muchos y variados tipos de trinche-
ras y fortificaciones durante la guerra en el Fren-
te Occidental, sélo algunas tienen relevancia en
el juego.

Todas las UT y UA tienen 1 Malus, mientras que
todas las UCT defensoras (salvo AA) reciben 1
Bonus.

Si un bunker cae en manos enemigas, es des-
truido inmediatamente y no se puede reconstruir,
mientras que si un Reducto es destruido, se pue-
de reconstruir.

7.7.12 Rondas de Combate Adicionales

Salvo que las unidades involucradas de uno de
los dos bandos sean destruidas, o un bando
decida retirarse (el defensor siempre elige pri-
mero), los jugadores tienen que luchar en una
ronda de combate adicional, comenzando desde
el Paso de Fuego Antiaéreo 7.7.2.

Las rondas de combate posteriores siguen el
mismo procedimiento y reglas que la primera
ronda de combate, empezando desde el Paso
de Fuego Antiaéreo.

7.7.13 Retiradas

Después de completar cualquier Paso de Com-
bate, primero el defensor y después el atacante,
tienen la posibilidad de elegir retirar cualquier nu-
mero de sus UA fuera del hexagono de batalla,
mientras que las UT SOLO pueden retirarse del
combate después del Paso de Combate Terres-
tre. Si ningdin bando se retira se producira otra
ronda de combate.

7.7.14 Movimiento de Retirada

El jugador propietario mueve una UT en retirada
a un hexagono adyacente y una UA en retirada
a un hexagono de base aérea dentro de su al-
cance.

Si hay varias unidades retirandose, pueden re-
partirse entre distintos hexagonos adyacentes (o
bases aéreas), siempre que todos los “hexago-
nos de retirada” cumplan 7.7.15-16.

Las unidades solo se retiran a hexagonos segu-
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ros. Ninguna unidad puede retirarse a una ZOC
enemiga o a hexagonos parciales del borde del
mapa.

El movimiento de retirada es “gratuito” —no cues-
ta PM.

7.7.15 Retirada de Unidades Terrestres

Para las UT, el hexagono de retirada adyacente:
a. debe estar en una direccion desde el hexago-
no de batalla donde, si la unidad continuase mo-
viendo en esa direccion la distancia necesaria,
podria acabar alcanzado una fuente de suminis-
tro sin pasar por:

« un hexagono soélo de agua,

» una ZOC enemiga (eZOC),

« una ciudad controlada por el enemigo,

» un hexagono ocupado por una unidad enemiga
(incluso si esta unidad enemiga es un avion rea-
lizando una mision aérea),

« otro hexagono de batalla.

b. o el hexagono de retirada adyacente puede
ser un hexagono en cualquier direccion que con-
tenga solo unidades propias o una ciudad propia
(principal o secundaria, o fortaleza).

Si no se reuine ninguna de estas dos condiciones
la unidad es eliminada inmediatamente.

7.7.16 Retirada de Unidades Aéreas

Las unidades aéreas se retiran a un hexagono
de base aérea dentro de su alcance (5 hexago-
nos para los cazas, 10 hexagonos para los bom-
barderos y 15 hexagonos para los bombarderos
de largo alcance soviéticos). Si no pueden alcan-
zar un hexagono de base aérea son eliminadas
inmediatamente.

7.7.17 Retirada Sobre-apilando

Las unidades no se pueden sobre-apilar debido
a su retirada.

Las UT y UA que no pueden llegar a un hexago-
no de retirada valido son eliminadas inmediata-
mente.

7.7.18 Unidades Participantes en Retiradas
Las UA pueden retirarse fuera del hexagono de
batalla después de cualquier Paso de Comba-
te, mientras que las UT SOLO pueden retirarse
del combate después del Paso de Combate de
Tierra.

En combate, tanto aéreo como terrestre, el ata-
cante y/o defensor puede retirar algunas o todas
las unidades después de cada ronda de comba-
te.

El defensor siempre elige primero, a continua-
cién el atacante elige permanecer o retirarse.
Recuerda: Cualquier unidad que elige retirarse y
no es capaz de hacerlo es eliminada.

7.8 Fase Blitz

Hacer Blitz es la mejor forma de perseguir y
golpear a las unidades supervivientes que han
escapado con éxito del primer ataque. Soélo las
unidades blindadas que han atacado en la Fase
de Combate pueden hacer Blitz.

Los Tanques, HQ Blindados y Tanques Ligeros
con TECH 2 (jLa Infanteria Motorizada NO!)
pueden gastar 1 PM adicional para mover a un
hexagono adyacente, incluso si esta ocupado
por el enemigo (en este caso habra un nuevo
combate: el Combate Blitz).

Las unidades de artilleria, Infanteria Motorizada
y UA con TECH 2 que participaron en el combate
original pueden seguir a las unidades blinda-
das en esta persecucion.

El atacante puede ejecutar el movimiento Blitz y
el combate en el orden que desee. Puede mover
las unidades realizando Blitz a cualquier hexago-
no(s) vacio u ocupado por el enemigo que quie-
ra, siempre que sea pagando un 1 PM adicional
por unidad.
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Un ataque Blitz se resuelve como un ataque nor-
mal, salvo en que el jugador pasivo no puede
reaccionar con sus UA (aunque si puede con las
unidades en Reserva: RO 31.0).

No se puede hacer Blitz en turnos de mal tiempo
(dado que entrar en un hexagono ya no cuesta
1 PM).

7.8.1 Regreso a la Base de las Unidades Aé-
reas

Al final de esta fase, todas las UA que han par-
ticipado en combates y han sobrevivido deben
volver a una base como se describe en 7.7.16
(primero el defensor).

Una vez completado, no deberia haber ningun
hexagono de base aérea conteniendo mas de 1
UA. Si no es posible, el jugador propietario debe
eliminar cualquier UA en exceso.

7.9 Fase de Estado Final del Suministro
Cualquier unidad marcada “Sin suministro” con
un barril blanco en la Fase de Suministro (7.2)
debe comprobar el suministro de nuevo. Si la
unidad tiene suministro elimina el barril blanco.
Si la unidad sigue sin suministro se rinde y es eli-
minada del mapa junto con el barril blanco (4.5).
Nota: Las unidades con Paso 0 y la infanteria
estatica no se rinden y deben ser atacadas/des-
truidas.

En el JUEGO BASICO, el jugador pasivo gana 1
PP amarillo por cada unidad del enemigo que se
rinda. En el JUEGO AVANZADO, el color del PP
depende del tipo de unidad que se rinda.

7.10 Fase de Explotacion de los Blindados
La Fase de Explotacion de los Blindados con-
siste en mover por segunda vez los Tanques,
HQ Blindados, Tanques Ligeros con TECH 2 e
Infanteria Motorizada con TECH 2 (pero no otras
unidades) del jugador activo.

Una unidad debe estar con suministro al co-
mienzo de la fase para poder mover. (La unidad
puede estar sin suministro durante o después de
esta fase, pero no al comienzo). Comprueba el
suministro normalmente y marca cualquier uni-
dad blindada sin suministro con un barril blanco
“Sin suministro”, aunque ninguna unidad blinda-
da va a ser eliminada si continta sin suministro
al final de la Fase de Explotacion. Las unidades
blindadas con suministro mueven normalmente,
exactamente igual que durante la Fase de Mo-
vimiento, usando sus Puntos de Movimiento al
completo. Sin embargo, no pueden iniciar nue-
vos combates y por ello no pueden entrar en
un hexagono que contenga una unidad enemiga.
Ahora elimina los barriles blancos (de haberlos).

7.11 Fase de Victoria

Se comprueban las Condiciones de Victoria del
escenario, asi como las Condiciones de Rendi-
cion.

Se aplican inmediatamente.

Las Potencias Mayores y Menores se rinden si
su capital esta bajo control enemigo: comprue-
ba el control de Berlin, Paris, Londres, Bruselas,
Den Haag y Roma, y si es el caso, elimina per-
manentemente del tablero todas las unidades de
la potencia que se rinda.

Comprueba también durante esta fase las con-
diciones especiales de rendicién americanas,
italianas y francesas (5.5).

Si Alemania se rinde finaliza el juego inmediata-
mente con una Victoria Decisiva Aliada (Muerte
Subita).

Al finalizar esta fase avanza el Contador de Tur-
nos a la siguiente casilla.

JUEGO AVANZADO

8.0 ZOC

La ZOC no se extiende atravesando un rio que
no esté helado, ni tampoco dentro de una ciu-
dad principal, bunker o fortaleza enemigos (in-
cluso aunque no estén ocupados por unidades
enemigas), salvo si esta vacia y completamente
rodeada por unidades/ZOCs amigas.

Recuerda que los Reductos y Festungs del Eje
(bloques naranjas) no tienen ZOC.

9.0 METEOROLOGIA

-

-

La mayoria de los turnos tienen una meteorologia
prefijada: bueno = soleado, malo = lluvia o nieve.
En BITW, los meses de abril y octubre nece-
sitan una tirada de dado para determinar si el
tiempo sera bueno o malo (lluvioso). La tirada de
meteorologia la realiza el jugador aleman: 1-3 =
Bueno, 4-6 = Malo (Lluvia).

9.0.1 Todos los Hexagonos de Costa e Islas
del Mediterraneo siempre tienen Buen Tiempo.
9.0.2 Combinando BITW con BITE
Escandinavia siempre tiene la misma meteoro-
logia que BITE, mientras que Alemania, Hungria
y Rumania tienen la misma meteorologia que
BITW.

9.1 Efectos de la Meteorologia en las Lineas
de Suministro

El mal tiempo reduce todas las lineas de sumi-
nistro a 2 hexagonos.

9.2 Efectos de la Meteorologia en el Movi-
miento

El mal tiempo impide hacer Blitz y afecta al mo-
vimiento:

Lluvia: Todos los hexagonos cuestan 3 PM y
no es posible realizar invasiones Anfibias/Aero-
transportadas.

Las Unidades Aéreas no pueden volar en misio-
nes de combate en turnos con tiempo lluvioso,
pero pueden cambiar de base. Sin embargo,
siguen siendo posible los intentos de reconoci-
miento aéreo (RO 19.0).

Nieve: Todos los hexagonos de llanura, bosque
y pantano cuestan 2 PM, los de colina y montafia
3 PM.

Los puertos indicados con un ancla blanco se
congelan durante un turno de nieve.

Estan prohibidas las siguientes acciones/activi-
dades en estas aguas y entre puertos helados
(ya sea desde donde zarpa como donde arriba):
* Cualquier tipo de movimiento naval (RO 18.0)
» Transporte de recursos por mar (PP)

* Suministro

9.3 Efectos de la Meteorologia en el Combate
Lluvia: Durante los turnos de lluvia, las unidades
aéreas no pueden volar en misiones de ataque,
aunque son libres de cambiar de base.

Todas las UCT atacantes y AA defensoras (jRe-
conocimiento!) tienen 1 Malus.

Todas las UCT defensoras reciben 1 Bonus.

No afecta al fuego de las UAT de artilleria.
Nieve: Durante los turnos de nieve, los cielos
no estan despejados. Por lo tanto todas las UA,
todo el AA y todas las UCT atacando tienen 1
Malus.

No afecta al fuego de las UAT de artilleria.

Los rios se consideran helados y no tienen efec-

12

Manual de Reglas 1.01

to en el combate, ni en el atacante ni en el de-
fensor.

Recuerda: Todas las unidades finlandesas, no-
ruegas, suecas y soviéticas, asi como todas las
unidades de montafia y cualquier unidad en su
propio pais natal, no sufren penalizaciones de
combate por la nieve, pero siguen sufriendo las
penalizaciones de movimiento y suministro.

Las unidades invernales alemanas que no son
de montafia pueden operar en Escandinavia,
pero sufren las penalizaciones por la Nieve.

10.0 UNIDADES DE ELITE

Tanto los aliados como los alemanes tienen uni-
dades de elite.

Estas unidades tenian mucho entrenamiento,
ademas de estar muy bien equipadas con las
mejores armas del momento.

Por otra parte, su moral era muy alta y estaban
lideradas por los mejores comandantes.

wmww@@@
whnhEE

Unidades de elite alemanas:

* Todas las unidades SS

» 222 Divisién de Infanteria Aerotransportada
« 72 Division Aérea

« 1° Cuerpo Paracaidista

» 2° Cuerpo Paracaidista

« Ejército Paracaidista

« La Divisién Panzer “Hermann Géring” (HG)

Unidades de elite aliadas (sdlo si estan a fuer-
za completa):

« Todas las unidades Paracaidistas

« Todas las unidades de Infanteria de Marina

Las unidades de Infanteria de Marina aliadas
(s6lo a fuerza completa) y de las SS alemanas
tienen 1 Bonus cuando atacan, mientras que las
unidades Paracaidistas aliadas (s6lo a fuerza
completa), la Division Panzer HG, la 222 Aero-
transportada I.D., la 72 Division Flieger, el 1¢"y 2°
Cuerpo Paracaidista y el Ejército Paracaidista (y
sus AA) tienen 1 Bonus cuando defienden.
Recuerda que todas las Unidades de Combate
Terrestre de los aliados occidentales deben estar
a fuerza completa para beneficiarse del BONUS
de COMBATE del nivel TECH.

Por lo tanto, la 82° Division Paracaidista ame-
ricana con 3 pasos y TECH 3 tienen un Bonus
DOBLE en defensa (3 dados a 4-6) por su nivel
TECH y su condicion de unidad de elite, pero si
es reducida a 2 pasos, pierde tanto el BONUS
TECH como el Bonus de elite (lanzando 2 dados
ao6).

MUNICH, CENTRO DE RECLUTAMIENTO DE
LAS SS

-

Si MUNICH (icono de Casco) esta bajo control
aleman y también es capaz de actuar como una
fuente de suministro valida (4.0):
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1. Las unidades SS eliminadas se pueden re-
construir

2. Las unidades de las SS del mapa se pueden
reparar

3. En la Fase de Produccién del Eje, empezando
desde enero de 1943, el jugador aleman cuenta
con 1 paso de SS GRATUITO de remplazo: rota
1 unidad SS (o construye una nueva con 1 paso).

11.0 PRODUCCION AVANZADA

Cuando se usan las Reglas de Produccion
Avanzada, los jugadores reciben recursos adi-
cionales (algunos PP amarillos mas) y también
PP blindados (rojos), aéreos (azules), navales
(blanco) y de petroleo (negros).

Nota: mientras que casi todos los PP es-
tan representados por cubos de madera de
diferentes colores, el combustible se representa
con barriles de plastico negros.

Consulta los escenarios para mas detalles sobre
cuantos PP recibe cada jugador cada turno.

Sin embargo, para reparar o reconstruir una uni-
dad de clase infanteria, no hay diferencias res-
pecto a las Reglas de Produccion Basica. Por
el contrario, para reparar o reconstruir unidades
blindadas, aéreas, navales y HQs, por cada
PP amarillo genérico se gasta un PP rojo, azul,
blanco o negro adicional:

« Infanteria: 1 Amarillo CJ

« Blindado: 1 Amarillo + 1 Rojo CJ H

» Aérea: 1 Amarillo + 1 Azul OO

» Naval/Marines: 1 Amarillo + 1 Blanco [
+ HQ: 1 Amarillo + 1 Negro C1 Il

Infanteria Motorizada: el primer y dltimo paso
de cada unidad de Infanteria Motorizada se con-
sidera blindado, por ello requieren de PP rojos
adicionales.

Recuerda: los pasos impresos en negro cuestan
1, en blanco 2 y en rojo 3 PP de cada tipo. Los
pasos azules no se pueden reparar ni recons-
truir.

La unidad de la13? Infanteria Motorizada brita-
nica representada arriba (infanteria de marina)
cuesta:

* 1° paso: 2x amarillo, 2x blanco y 2x rojo

* 2° paso: 1x amarillo, 1x blanco

* 3¢ paso: 2x amarillo, 2x blanco

* 4° paso: 3x amarillo, 3x blanco y 3x rojo

11.1 Centros de poblacion, Mineros y Petro-
liferos

Centros de Poblacion: son ciudades principa-
les con una gran densidad urbana que propor-
cionan recursos humanos para el trabajo en las
fabricas y el reclutamiento del ejército.

Ejemplo: Paris tiene 3 de recursos humanos, por
lo que produce 3 PP amarillos cada turno.
Centros Mineros (icono de vagoneta): son mi-
nas donde se extraen recursos naturales como
el carbdn, hierro, cobre, niquel y bauxita, desti-
nados a la producciéon de armamento.

Ejemplo: Le Baux-de-Provence produce 3 PP
amarillos cada turno.

Centros Petroliferos (icono de torre de ex-
traccién): son campos petroliferos y/o plantas
de hidrogenacioén alemanas donde se extrae el
petréleo.

Ejemplo: Los campos petroliferos de Szombalte-
liy producen 2 PP negros cada turno.

11.2 FABRICAS
En BITW hay 4 tipos de fabricas:

g 1}
.

* Fabricas de blindados (rojas): construyen tan-
ques ligeros, tanques y HQ Blindados.

Ejemplo: La fabrica de Coventry produce 1 PP
rojo cada turno.

» Fabrica de aviones (azules): construyen ca-
zas, bombarderos, tropas aerotransportadas y
HQ Aéreos.

Ejemplo: La fabrica de Toulouse produce 1 PP
azul cada turno.

« Astilleros (blancos): construyen flotas, infante-
ria de marina y HQ Navales.

Ejemplo: El astillero de Londres produce 1 PP
blanco cada turno.

» Plantas de Hidrogenacion (negras, solo en
Alemania): son fabricas donde se produce el
combustible sintético aleman. Sélo las pueden
construir los alemanes.

Ejemplo: Las plantas de hidrogenacién de Police
producen 2 PP negros cada turno.

Nota: Solo las fabricas dibujadas dentro de un
circulo en el tablero estan activas y producen
recursos.

Las potencias menores del Eje pueden com-
prar y colocar una unidad blindada/aérea en su
capital, incluso sin tener una fabrica roja/azul.
Los Puntos de Produccion se pueden guardar
de un turno a otro, pero cada uno de los PP ro-
jos, azules, blancos y/o negros siempre se tienen
que guardar junto a 1 PP amarrillo.

Por lo tanto, si a un jugador sélo le quedan PP
de colores (por ejemplo 2 azules), los debe des-
cartar sin usar.

Para recibir y usar un PP, el centro de recursos
tiene que estar con suministro por ferrocarril, o
conectado por una conexién azul de ruta mariti-
ma a la fuente de suministro principal.

Soélo Alemania como lider del Eje puede recibir y
usar los PP capturados (Paris).

Nota: los partisanos en un centro de recursos,
en un puerto o en un hexagono de ferrocarril blo-
quean el transporte de PP desde/hacia los cen-
tros de produccion (29.0).

11.3 Tirada de Dado por Minas

Si un PP esta conectado a la fuente de suminis-
tros principal (en BITW generalmente la capital
de la nacion) en vez de por ferrocarril por una
ruta maritima que atraviesa aguas infestadas de
minas/submarinos enemigos, se tiene que hacer
una Tirada de Dado por Minas:

+ 1-5: El transporte tiene éxito, se reciben los PP.
* 6: el transporte falla, se pierden los PP.

Las Rutas Maritimas Azules en bancos de arena
(aguas poco profundas) no se ven afectadas por
la tirada de dado de mina/submarino.

Esta prohibido cualquier tipo de Accion Naval en
bancos de arena (salvo los convoyes abstractos,
que pueden trazar una ruta libremente a través
de ellos, y la infanteria de marina con TECH 3
que puede desembarcar en un hexagono de
bancos de arena bajo algunas circunstancias
(24.0)).

Ejemplo: En junio de 1943, el jugador del Eje
controla Noruega y por tanto el Centro Minero
de Knaben.

No se necesita Tirada de Dado por Minas, ya que
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el PP esta conectado a Berlin a través de, pri-
mero, via férrea hasta un puerto principal, para
conectar después a una ruta maritima AZUL
completamente protegida por bancos de arena.
Sin embargo, si se coloca un partisano norue-
go en el hexagono de ferrocarril entre Knaben
y Oslo, evita que el PP esté conectado por via
férrea a un Puerto Principal (Narvik en el mapa
de BITE, o Goteborg —dado que Alemania tiene
derechos de transito en ferrocarril por Suecia- en
mapa de BITW) por lo que el jugador del Eje no
puede trasportar el PP por mar para acumularlo
y gastarlo en la Fase de Produccion.

12.0 SUMINISTRO AVANZADO

12.1 Suministro de Asedio: Capitales y Puer-
tos

Las unidades en puertos (max. 1 unidad en puer-
tos secundarios, 4 unidades en puertos principa-
les y 5 en Puertos Mulberries) o en su propia
capital (maximo 4) que estén completamente ro-
deados por unidades/ZOC enemigas estan con
suministro de asedio.

Estas unidades se marcan como “Sin suministro”
y no se pueden reparar, pero al final del turno
pierden 1 paso en lugar de rendirse.

Una vez que solo les quede el Ultimo paso, se
rinde como el resto de unidades.

Nota: las unidades de paso 0 y Festungs no se
rinden y deben ser atacados y destruidos.

12.2 Suministro en Festung

Los Festungs y las unidades asediadas en hexa-
gonos con un Festung (bloque naranja) se mar-
can como “Sin Suministro” y son tratadas como
el resto de unidades sin suministro; no se pue-
den reparar, no pueden atacar y tienen sus PM
divididos a la mitad. Pese a que los Festungs no
pierden ningun paso al final del turno y no se tie-
nen que rendir, las unidades en el mismo hexa-
gono pierden 1 paso.

Nota histérica: después del desembarco aliado
en Normandia, varios Festungs alemanes en
puertos atlanticos sobrevivieron con éxito hasta
el final de la guerra: Lorient, St. Nazaire, La Ro-
chelle y las Islas del Canal, con el resultado de
privar a los aliados de un puerto adicional para
suministrar a sus unidades en Francia.

12.4 Mejora del Ataque “Sin Suministro” en
las Unidades Terrestres con TECH2y 3
Las unidades terrestres con TECH 1 sufren to-
das las penalizaciones descritas en las REGLAS
BASICAS (4.4).
Por el contario, las unidades mejor entrenadas y
equipadas eran capaces de afrontar mejor esta
situacion.
Nota histérica: el 15° Ejército aleman, embolsado
en Falaise a mediados de agosto de 1944, fue
capaz de luchar y abrir una via de escape, a un
alto precio, a través de las lineas aliadas.
Las unidades terrestres con TECH 2 y 3 marca-
dos con un barril “Sin Suministro” tienen sus PM
divididos a la mitad pero pueden hacer un Ata-
que Desesperado en un intento de romper las
lineas enemigas y restaurar su suministro.
12.4.1 Ataque Desesperado
Un Ataque Desesperado es la Unica forma de
atacar que tienen las unidades terrestres con
TECH 2y 3 sin suministro: atacan normalmente,
pero si fallan en el intento de despejar el hexa-
gono después de la primera ronda de combate
terrestre, se tienen que rendir de inmediato.
Las unidades blindadas “Sin suministro” pueden
intentar un Ataque Desesperado incluso sin una
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activacion de HQ extra (13.0).
iEste es el Unico caso en que la artilleria y otras
unidades con paso 0 tienen que rendirse!

12.5 Rendicién

En BITW, una unidad que se rinde proporcio-
na PP a su oponente: una unidad de clase in-
fanteria, asi como una unidad naval (blanca),
proporcionan 1 PP amarillo cada una, mientras
que el resto de unidades proporcionan 1 PP
amarillo mas 1 PP que depende del tipo de la
unidad que se rinde: rojo, azul, negro (o blanco
en BIA) (11.0).

13.0 HQ, COMBUSTIBLE, MOVIMIENTO
Los blindados y aviones necesitan grandes can-
tidades de combustible para mover y combatir
con total eficacia. Este combustible lo puede
proporcionar un HQ activado con ese propésito.
Los HQs tienen Potencia de Fuego Antiaérea
(AA)y, si se activan, pueden llevar a cabo un nu-
mero de Acciones Especiales igual a los pasos
(barriles) que tenga.

Hay dos tipos de HQ: HQs Tacticos y HQs Es-
tratégicos.

Los HQs Tacticos tienen un radio de accion de 5
hexagonos, mientras que los HQs Estratégicos
tienen un alcance ilimitado.

13.1 HQ Tactico (bandera arlequinada, Fascio
Littorio para los italianos, Bandera de la Flota
Aérea para los americanos).

El HQ Téactico se puede activar en la Fase de
Movimiento, en la Fase de Explotaciéon y en la
Fase de Reaccion.

Hay 2 tipos de HQ Tacticos: HQ Blindados y HQ
Aéreos.

Los HQ Blindados (Patton, Montgomery y De
Gaulle para los Aliados, Kleist, Guderian, Man-
teufel y Dietrich para los alemanes) s6lo mueven
unidades blindadas.

Los HQ Blindados (pero no los HQ Aéreos, Na-
vales ni Nacional Supremo) son similares a los
tanques en que tienen la misma potencia de fue-
go y habilidades especiales, pero también pue-
den actuar y disparar como la artilleria (dispara
antes que el resto de unidades terrestres, reduce
1 paso después de disparar, etc.).

Aligual que la artilleria, si entran en batalla solos
no disparan.

Tienen la misma potencia de fuego que los tan-
ques.

Los HQ Aéreos (azul para la Luftwaffe alemana
/ Regia Aeronautica italiana, y la RAF, USAF y
Armee de I'Air aliadas) s6lo mueven unidades
aéreas.

Goering, Vuillemin, Harris y Dowding son HQ Aé-
reos Estratégicos.

Recuerda: Tanto para el jugador del Eje como el
Aliado, el HQ Blindado y Aéreo de una Potencia
concreta no puede mover unidades de una na-
cionalidad diferente.

Sélo el FHQ aleman puede mover todas las uni-
dades del Eje de cualquier tipo y nacionalidad,
pero en un numero limitado (13.8.2).

13.2 Suministro de las Unidades Blindadas

y Aéreas

Las unidades blindadas (tanques, tanques lige-
ros y también los HQ Blindados no activados) y
las unidades aéreas (cazas y bombarderos) sélo
estan con suministro completo si el jugador que
las controla activa un HQ apropiado revelandolo
(tumbandolo bocarriba). En este caso, pueden
mover sus PM completos y atacar con norma-
lidad.

13.3 Alcance de HQ

Para mover con total eficiencia todos sus PM y
atacar, una unidad debe estar dentro de una dis-
tancia de un maximo de 5 hexagonos desde el
HQ Tactico Aéreo/Blindado apropiado.
Recuerda: Los HQ Estratégicos no tienen esta
restriccion. Pueden mover unidades desde don-
de quiera que estén (13.8).

El radio de mando de 5 hexagonos debe cruzar
hexagonos propios (jno en la ZOC de unidades
enemigas!) y no puede cruzar hexagonos de
aguas profundas.

El jugador activo puede mover un HQ su capa-
cidad de movimiento completa y posteriormente
activarlo.

El jugadorinactivo puede activar sus HQ Aéreos
(tanto Tacticos como Estratégicos), Rommel,
Kesselring y los HQ de Potencias Menores (si no
estan ya en una batalla) en la Fase de Reaccion
del Defensor (7.6) con la intencién de poner en
vuelo sus unidades aéreas, pero no puede mover
los HQ: cada HQ del jugador inactivo debe ser
activado en el hexagono donde se encuentre.
En turnos de mal tiempo, el alcance del HQ se
reduce a 3 hexagonos.

13.4 Namero de Unidades a Mover

Los jugadores pueden mover un nimero de uni-
dades igual a la cantidad de barriles de combus-
tible (Puntos de Accion) que tiene el HQ activo.
Ejemplo: Un HQ de 4 pasos tiene 4 Puntos de
Accioén, por lo tanto puede mover un maximo de
4 unidades.

Rommel, Kesselring y el HQ de Potencia Menor
pueden mover sélo 1 unidad aérea.

13.5 Suministro Limitado

Sin la activacién de un HQ, todas las unidades
blindadas se consideran que estan con suminis-
tro limitado: no pueden atacar y tienen sus PM
divididos a la mitad.

Una unidad blindada con suministro limitado
sélo puede intentar un Ataque Desesperado si
también esta “Sin Suministro”. En este caso, la
unidad tiene sus PM reducidos a la cuarta par-
te, y si falla intentando despejar el hexagono de
batalla después de la primera ronda de combate,
se rinde inmediatamente a las fuerzas enemigas.
Las unidades aéreas necesitan la activacion de
un HQ para el movimiento de combate, pero no
para cambiar de base.

Mando Minimo: Si un HQ tiene un marcador de
“Sin Suministro”, todavia se puede activar, pero
opera con la mitad de eficacia. (En cualquier
caso, un HQ sin suministro siempre puede mo-
ver 1 unidad).

Ejemplo: Un HQ de 4 pasos/combustible “Sin
suministro” sélo puede mover 2 unidades. Un
HQ de 3 pasos/combustible sélo puede mover
1 unidad.

13.6 Desactivacion de HQ

Al concluir la Fase Blitz, cada HQ activado se
tiene que desactivar reduciéndole 1 paso y po-
niéndole de pie para ocultarlo de nuevo.
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ALEMANIA

T [N

[ 1] R
F (LS), Kesselring, Rommel,
G (Luftwaffe), D y R (Kriegsmarine)

GRAN BRETANA

D
Churchill (LS),

Harris (Comandante de Bombarderos) y
Dowding (Comandante de Cazas)

FRANCIA
I

EEUU

Eisenhower (LS)

ITALIA

R

Mussolini (LS)

BELGICA

Rey Leopoldo Il (LS)

HOLANDA

Winkelman (LS)

Los HQ de 1 paso activados se eliminan automa-
ticamente del juego al desactivarse, consideran-
dose agotados.

Se pueden reconstruir en turnos posteriores.

13.7 Blitz y Explotacién

Las unidades de blindados, artilleria y aéreas
pueden hacer Blitz sin una activacion extra de
HQ.

En la Fase de Explotacion de Blindados, los HQ
Blindados, Kesselring y Rommel SOLO se pue-
den activar para mover unidades blindadas.
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13.8 HQ Estratégico (SHQ — imagen del lider
con la letra inicial)

Tienen habilidades especiales y no cuentan con
radio de accién, por lo que una vez activados,
al comienzo de la Fase MEF, pueden realizar
un numero de acciones igual a sus Puntos de
Acciodn, sin el limite de radio de mando (13.3).
Tanto los Lideres Supremos (LS) como los HQ
de Ejército pertenecen a esta clase de unidad.
Excepciones: Rommel y Kesselring solo pue-
den comandar en Italia y Francia respectivamen-
te y también se pueden activar en la Fase de
Explotacion.

Al final de la Fase de Explotacion,
activados son reducidos y desactivados.
13.8.1 Lideres Supremos (LS)

Hitler, Churchill, Eisenhower, Mussolini, Gamelin,
Leopoldo Ill, Winkelman, Christian X y Haakon
VIl son los Lideres Supremos (LS) de las fuerzas
armadas de sus naciones.

Se consideran blindados por lo que respecta a
su potencia de fuego AA, mientras que los de-
mas SHQ son infanteria.

Los LS de Potencias Mayores solo se pueden
activar en la Fase MEF para mover unidades de
su propia nacionalidad y para realizar un numero
de acciones especiales igual a sus pasos.

Los LS de Potencias Menores (Leopoldo lll,
Vinkelman, Chistian X y Haakon VII) también se
pueden usar como artilleria (potencia de fuego
de blindados, sin embargo impactan con el 6 de
TECH 1).

Los LS de Potencias Menores son mas flexibles
(13.8.5).

Las acciones se pueden escoger de las siguien-
tes, aunque no se puede realizar mas de 1 ac-
cion de cada tipo:

* Mover 1 blindado como si tuviese suministro
completo.

» Mover 1 unidad aérea como si tuviese suminis-
tro completo.

* Mover 1 unidad sin suministro como si estuvie-
se con suministro completo.

* Hacer 1 MEF gratuito (7.4).

» Hacer 1 movimiento naval (RO 23.0).

» Poner una UT en Modo Reserva (Motorizacion
31.0)

Churchill, Mussolini y Gamelin se colocan en
Londres, Roma y Paris respectivamente y
nunca pueden abandonar dicho lugar (fijate
que tienen un borde amarillo).

Si son eliminados, se pueden reconstruir en
cualquier lugar de su pais natal.

Después de la Carta de Evento Conferencia en
Casablanca, Churchill y Eisenhower tienen habi-
lidades especiales.

los HQ

13.8.1.1 ALEMANIA

El FHQ (Fihrerhauptquartier - F) era el Alto Man-
do de la Wehrmacht alemana en cooperacién
con el OKW, OKH, OKL y OKM.

Histéricamente, el FHQ estuvo en Berlin, salvo
entre el 23 de junio de 1941 al 20 de noviembre
de 1944 cuando se situ6 en Rastenburg, Prusia
Oriental (en el mapa de BITE).

Cuando se juega a BITW solo, el FHQ se coloca
en Berlin en todos los escenarios, mientras que
cuando se juega a BITW en combinacién con
BITE:

1. Usa sélo el bloque F (elimina del juego el FHQ
proporcionado con BITE)

2. coloca el FHQ en Berlin.

3. Muévelo a Rastenburg tan pronto como estalle
la guerra entre Alemania y la Unién Soviética.

4. Por Ultimo, tan pronto como se active el Plan
Volkssturm, llévalo de regreso a Berlin.

Mando Combinado del Eje

Una vez activado, el FHQ puede mover también
las unidades de los aliados alemanes. El caso
inverso no es posible.

Ejemplo: EI FHQ puede mover una unidad italia-
na, pero Mussolini no puede mover una unidad
alemana.

HQs ESPECIALES ALEMANES: GOERING,
KESSERLING Y ROMMEL

Alemania tiene algunos HQs especiales desple-
gados sobre el terreno para tener bajo su man-
do un area concreta, como Kesselring (ltalia) y
Rommel (Francia) y algunos otros permanecen
en su pais natal para tener bajo su mando un
arma concreta (OKL para la Luftwaffe y OKM
para la Kriegsmarine).

Ry K (ROMMEL Y KESSELRING)

Estos 2 SHQs especiales tienen todas las habili-
dades especiales del resto de LS, como el FHQ
0 Mussolini, pero:

1. Sélo pueden poner bajo su mando su area
especifica (Francia para Rommel e ltalia para
Kesselring)

2. Se pueden activar en CUALQUIER FASE (la
Fase MEF, la Fase de Movimiento, la Fase de
Explotacion, la Fase de Reaccion y la Fase de
Guerra Estratégica)

3. pero siempre en el area a la que pertenecen
y con el limite de que no pueden realizar mas de
una accioén del mismo tipo (13.8.1).

G (GOERING)

Goering es el HQ Estratégico Aéreo de la LUF-
TWAFFE. Se puede activar en CUALQUIER fase
y mueve cualquier UA alemana sin ningun limite,
también cualquier UT alemana de la Luftwaffe
(incluso por MEF) bajo su mando directo, sin li-
mites de alcance de mando (pero no se puede
gastar mas de 1 PA en el mismo tipo de accion).
La Division Panzer HG, el Cuerpo Panzer HG, la
72 Division Flieger, la 222 Luftlande, todos los HQ
LW y Cuerpos Terrestres (pegatinas con fondo
azul de la Luftwaffe) pueden hacer MEF, poner-
se en Reserva — Motorizacién, mover, enviar al
combate y (sélo la 72 y 22?) saltar en paracaidas
bajo el mando del OKL.

Dy R (DOENITZ y RAEDER)

El' OberKommandoMarine (OKM) cambi6 de
lider durante la Guerra: primero fue Raeder,
quien estaba convencido de que la Kriegsmari-
ne deberia concentrase en desarrollar buques
pesados de superficie asi como portaaviones, y
Doenitz, que era de la opinién de que Alemania
no deberia tratar de competir directamente con
la Royal Navy, sino amenazar su linea de con-
voyes, como hizo Alemania en la Primera Guerra
Mundial, lo que obligaria a Gran Bretafia a firmar
la paz.

En el juego, en algunos escenarios es Doenitz
quien esta al cargo de las Operaciones Navales,
mientras que en otros es Raeder.

Sélo se pueden activar en la Fase de Movimien-
to.

PLAN Z (RAEDER)

Una vez activado, Reader puede gastar PAs sin
limite para llevar a cabo Invasiones Anfibias y
Movimiento Naval, y también puede suministrar
a 1 UN de Superficie extra en el Mar.

Alemania también puede construir Barcos de Su-
perficie sin limite, pero un maximo de 1 Subma-
rino/turno y por consiguiente para Alemania no
estara disponible el TECH 3 SUB.
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Estaran disponibles dos Portaaeronaves (el Graf
Zeppelin en agosto de 1940 y el Peter Strasser
en agosto de 1941).

Cuando se juega, esta carta requiere un coste de
Mantenimiento Naval especial de 2 PP amarillos/
turno.

PLAN DOENITZ (DOENITZ)

La estrategia de Doenitz prevalecié sobre la de
Raeder.

Doenitz, una vez activado, no puede hacer mas
de 1 Invasién Anfibia y 1 Movimiento Naval, pero
puede suministrar a 1 Submarino extra en el Mar.
Alemania también puede construir submarinos
sin limite, pero un maximo de 1 Buque de Su-
perficie/turno.

Cuando se juega, esta carta cancela el Plan-Z y
por ello el TECH 3 NAVAL no estara disponible
para Alemania. Este efecto es permanente.

13.8.1.2 GRAN BRETANA

HQs de la ROYAL AIR FORCE (RAF)

La RAF tiene reglas especiales. En lugar de
tener HQ Aéreo, tienen 2 HQs Estratégicos
Aéreos, que actuan sin radio de alcance limitado.
El Mando de Cazas (FC) mueve los cazas
(SOLO) y el Mando de Bombarderos (BC) los
bombarderos (SOLO).

Ambos se pueden activar en CUALQUIER fase.

FC (HUGH DOWDING)

El Mando de Cazas (FC) es el HQ SUPREMO
de los Cazas de la Royal Air Force. Puede enviar
al combate a cualquier Unidad de Caza britanica
sin limites en el alcance de mando.

BC (ARTHUR HARRIS)

El Mando de Bombarderos (BC) es el HQ SU-
PREMO de los Bombarderos de la Royal Air For-
ce. Puede enviar al combate a cualquier Unidad
de Bombardero britanica sin limites en el alcance
de mando.

RED DE RADARES BRITANICA

La Red de Radares era un sistema de deteccién
situado en Gran Bretafa dispuesto para detectar
la cercania de cualquier amenaza aérea.

Si la Red de Radares esta activa y Completa-
mente Operativa, cualquier UA enemiga se re-
vela tan pronto mueva a un hexagono en Gran
Bretafia Y los cazas britanicos obtienen todos los
beneficios de TECH 2.

Gran Bretafa incluye Las Islas del Canal, Scapa
Flow e Irlanda del Norte.

La RED DE RADARES consiste de 6 estaciones
de radar situadas en:

Ventnor

Poling

Pevensey

Rye

Dover

Dunkirk

freead

RED DE RADARES COMPLETAMENTE OPE-
RATIVA: todas las estaciones de radar estan
operativas.

Se revelan todas las Unidades Aéreas enemigas
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sobre Gran Bretafa y los Cazas britanicos ac-
tian como si contasen con TECH 2.

RED DE RADARES ACTIVA: al menos dos es-
taciones de radar adyacentes estan operativas.
Las UA enemigas no se revelan, pero los Cazas
britanicos siguen actuando como si contasen
con TECH 2.

RED DE RADARES FUERA DE SERVICIO: No
hay 2 estaciones de radar operativas adyacen-
tes. Cancela tanto el Bonus de detecciéon como
el del caza.

Destruyendo, dafando y reparando la RED
DE RADARES.

Durante la Guerra Estratégica, el jugador del
Eje puede comprometer sus bombarderos (y
afadir cazas de escolta como siempre) para ata-
car cualquier hexagono de Estacién de Radar.
El jugador britanico puede reaccionar enviando
sus cazas a interceptar a los bombarderos ene-
migos.

Cada Bombardero Estratégico que impacta con
éxito dafa la Estacion de Radar (la Estacion de
Radar deja de estar operativa hasta que sea
reparada, lo que se indica con un BLOQUE NA-
RANUJA de reserva sobre el Mapa de Red de Ra-
dares).

Si alguna unidad enemiga controla el hexa-
gono de la Estacion de Radar, destruye
automaticamente dicha Estacion.

Cada Estacion de Radar puede ser reparada
O reconstruida durante la Fase de Produccion
Britanica al coste de 1 PP amarillo.

13.8.1.3 Estados Unidos (EEUU)

Los EEUU tienen 1 LS (Eisenhower) y 4 HQs
de Fuerza Aérea. Después de la Conferencia de
Casablanca, Eisenhower y Churchill ganan una
habilidad especial.

ACCION DEL COMITE PRIMERO AMERICA
Debido a la gran inclinacién hacia el pacifismo
del comité, EEUU debe cuidar el numero de
bajas entre sus soldados.

Cada UT americana eliminada durante la partida
se puede reconstruir, pero provocara que el Con-
tador de Moral de EEUU se desplace 1 casilla a
la derecha.

Cash Lond
et || Lang || e

Carry  Lease pioniag

Si llega a la casilla 10, EEUU saldra de la gue-
rra en la siguiente Fase de Victoria para regresar
al estatus de neutralidad (aunque el Préstamo y
Arriendo continuara en efecto tanto para Gran
Bretafia como la Unién Soviética).

Este efecto es permanente.

13.8.4 CONFERENCIA DE CASABLANCA

Si los aliados controlan TODOS los hexagonos
de Marruecos, y tanto Portugal como Espafia
son neutrales o pertenecen al bando aliado,
desde este momento Eisenhower y Churchill,
una vez activos, pueden comandar Invasiones
Anfibias y mas de 1 Accién/tipo especifico.
También, cada uno de ellos puede gastar un
maximo de 1 PA para dar suministro completo a
una unidad en hexagono de costa.

13.8.5 HQs de Potencias Menores: Winkel-
men y Leopoldo Il

Los HQ de los lideres militares de las Potencias
Menores son HQ Estratégicos pero tienen 1
Intento de Reconocimiento (RO 19.0) y se
pueden activar en CUALQUIER FASE.

Solo se pueden usar para mover sus propias uni-
dades, no las unidades de sus naciones aliadas.

REGLAS OPCIONALES

Las Reglas Opcionales (RO) afiaden realismo
y sabor histérico, pero pueden complicar las
cosas.

Se pueden afadir de una en una, como deci-
dan los jugadores, o usarse todas juntas (Nivel
Maestro).

Hay tres Mazos de Cartas (12 cartas cada
uno) disponibles bajo pedido. Estas cartas
resumen las reglas mas importantes y sus
efectos, y pueden ayudar a memorizar y usar
correctamente las RO.

14.0 NUEVOS MODIFICADORES DEL
TERRENO

Playas: son los unicos hexagonos donde la in-
fanteria regular (no solo infanteria de marina) a
fuerza completa y TECH 2 pueden desembarcar,
si partieron desde un hexagono de puerto adya-
cente.

Bancos de arena: estan prohibidos para las Ac-
tividades de Guerra Naval (salvo que los convo-
yes abstractos pueden trazar libremente una ruta
a través de ellos siguiendo una RUTA MARITIMA
AZUL sin el riesgo de ser atacados por barcos de
guerra enemigos, esto es, aquella que conduce
desde a Narvik a Alemania, llevando el mineral
de hierro sueco) y la infanteria de marina con
TECH 3 puede desembarcar en un hexagono
de bancos de arena bajo algunas circunstancias
(24.0).

Montainas: Todas las unidades de clase blinda-
dos (tanques ligeros, tanques y HQ Blindados)
no pueden mover a hexagonos de montana.
Ademas, sdlo las unidades de montafia pueden
entrar en los hexagonos de montafa durante los
turnos de mal tiempo.

Por otra parte, las unidades de montafia gastan
1 PM menos cuando entrar en un hexagono de
montafia o colina. Las unidades de montana
(pero no su AA) reciben 1 Bonus cuando defien-
den, e ignoran el Malus cuando atacan en hexa-
gonos de montafa o colina (estos modificadores
no se acumulan a los modificadores anteriores
similares).

Pantanos: Las unidades de clase blindados
tienen 1Malus extra si atacan en hexagonos de
pantanos que no estén helados.

Terreno no Montaioso: Las unidades de caba-
lleria nunca gastan mas de 2 PM por hexagonos
que no sean de montafia o colina, sin importar la
meteorologia.

15.0 NUEVAS FABRICAS

Los jugadores pueden decidir comenzar la pro-
duccién de nuevas fabricas para mejorar su pro-
duccion de un tipo de unidad concreto.

[ Lo [ [

» 1 fabrica roja produce 1 PP Blindado por turno.
+ 1 fabrica azul produce 1 PP Aéreo por turno.

« 1 fabrica negra es equivalente a 1 campo petro-
lifero y produce 1 PP de Combustible por turno
(barril negro).

Sélo el jugador aleman puede construir este tipo
de plantas.

* Las fabricas blancas no se pueden construir en
BITW, aunque se resta cierta cantidad de PPs
amarillos de la cantidad total de cada Potencia
y aparecen automaticamente nuevas fabricas
blancas cada cierto tiempo.
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15.1 Construyendo nuevas Fabricas

Para construir una nueva fabrica de cualquier
tipo, se necesitan10 PP amarillos y 10 turnos.
Cada turno en la Fase de Produccion, el jugador
puede gastar un maximo de 1 PP amarillo para
construir la nueva planta. Por lo tanto necesita
10 PP y 10 turnos (no tienen por qué ser conse-
cutivos) para completar una planta. (Usa el Con-
tador de Produccion de cada bando para conta-
bilizar el estado de la construccion). Un jugador
puede construir tantas fabricas como desee. Una
vez completada, la nueva fabrica se coloca en el
tablero en un lugar elegido al azar con un dado.
Usa el Contador de Produccion de cada bando
para seleccionar su localizacién: después de la
tirada de dado, el jugador elige el lugar entre una
de las dos ciudades posibles. Si una de ellas ya
ha alcanzado el maximo de ese tipo concreto de
fabrica, se debe escoger la otra.

Si ambas localizaciones ya han alcanzado su li-
mite de fabricas, se realiza una nueva tirada de
dado hasta que se pueda colocar la nueva fabri-
ca. Cuando se ha alcanzado el limite de fabricas
de todas las localizaciones posibles (= 12 fabri-
cas), el jugador puede elegir libremente una de
sus ciudades principales para la siguiente fabrica
—incluso si asi superase el limite de fabricas de
esta localizacion.

La produccioén de la nueva fabrica comenzara el
siguiente turno después de haberse terminado.
Ejemplo: el jugador aleman quiere una nueva fa-
brica de blindados. Gasta 1 PP amarillo y pone
una fabrica roja en la casilla “1” del Contador de
Produccién del Eje. Cada turno siguiente gasta
un PP amarillo adicional para finalizar la fabrica
tan pronto como sea posible. Cuando alcanza la
casilla “10”, la fabrica esta completada. El juga-
dor aleman lanza un dado y compara el resulta-
do con el Contador de Produccién del Eje. Obtie-
ne un 2: Kassel/Magdeburg. Como Magdeburgo
ya ha alcanzado su limite, debe elegir Kassel.

FABRICAS ACTIVAS

Las fabricas del mapa representan la situacion
en mayo de 1940.

Todas las fabricas aéreas britanicas estan ac-
tivas desde julio de 1940.

En junio de 1944 todas las fabricas alemanes y
britanicas impresas en el mapa estan activas.
Orden de aparicion histérico de las nuevas fa-
bricas alemanas:

Fabricas de blindados:

1942: Frankfurt, Kassel, Hannover, 2xRuhr
1943: Magdeburg, Viena, Nuremberg,

2x Berlin

1944: Berlin, Praga

Fabricas de unidades aéreas:

1942: Magdeburgo, Dresden, Bremen

1943: Rostock, 2x Nuremberg

1944: Munich, Viena, Danzig

Plantas de Combustible:

1942: Police y Scholven/Buer

1943: Police y Leuna/Bohlen

16.0 CONQUISTA

16.1 Conquistando Fabricas

Las fabricas enemigas son destruidas inmediata-
mente al ser conquistadas y proporcionan 1 PP
de su tipo concreto una vez al conquistador.

16.2 Conquistando Centros de Poblacién y
Mineros

Los Centros de Poblacién y Mineros, al ser con-
quistados, dejan de producir PP amarillos por
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turno.

Explotaciéon de recursos

Solo Alemania, Italia y la Unién Soviética afiaden
cada uno de estos centros conquistado a sus in-
gresos por turno, pero estan sujetos a la activi-
dad de los partisanos.

17.0 NIVELES TECNOLOGICOS

En BITW hay 4 campos tecnolégicos diferentes:
Infanteria, Blindados, Cazas y Bombarderos.

La Armada tiene un impacto muy limitado: cuan-
do los Aliados Occidentales llegan al TECH 3
NAVAL en enero de 1944, pueden construir y
desplegar Puertos Mulberries. El 6° y ultimo
campo es Submarinos que sera afadido en
BLOCKS IN AFRIKA.

Cada TECH tiene 3 niveles diferentes. Cuanto
mas alto es el nivel, mas capacidad de movi-
miento y combate.

En BITE, el salto tecnolégico para cada nivel
esta predeterminado y fijado como se establece
en 3.13. Como consecuencia, cuando se juegan
los escenarios largos y la campafa, se resta au-
tomaticamente una cantidad prefijada de PP (4
PP para la Unién Soviética, ninguno para el Eje)
cada turno de la cantidad total.

17.1 Niveles Tecnoldgicos de las Potencias
Menores

Las Potencias Menores no tienen su propio de-
sarrollo. En su lugar, se benefician de los esfuer-
zos de los paises lideres de cada bando.

El Nivel Tecnolégico de los belgas, holande-
ses y la Francia Libre (y del resto de Potencias
Menores) es 0 en cada campo, pero si recibe
ASISTENCIA (5.6) sus unidades tienen 1 nivel
por debajo del Nivel Tech del lider de su bando
(Alemania para el Eje, EEUU para los Aliados),
con un minimo de TECH 1.

Ejemplo: Tan pronto como EEUU llega a TECH 3
para las unidades de infanteria en junio de 1944,
la infanteria de la Francia Libre obtiene TECH 2.

18.0 MOVIMIENTO NAVAL

En BITW no hay unidades navales (como bar-
cos), salvo los 4 Submarinos del Eje. Sin embar-
go, ambos jugadores pueden mover UTs y UAs
por mar desde un puerto amigo a otro puerto
amigo.

El puerto de destino debe estar en la misma por-
cién de mar y el transporte no puede usar nin-
guno de los 5 PUERTOS INTERIORES o cruzar
un estrecho, si el jugador no controla todos sus
hexagonos de costa.

PORCION DE MAR

Sélo hay 3 de las llamadas Porciones de Mar en
BITW: el Océano Atlantico, el Mar Mediterra-
neo y el Mar Baltico.

Sélo los LS Nacional y el HQ Naval pueden co-
mandar este tipo de movimiento con una Accién
especial de HQ (13.8).

18.1 Transporte Naval de Unidades Terres-
tres

Algunas aguas estaban muy minadas (El Ca-
nal — véase el ICONO DE MINA en el mapa),
mientras que TODAS estaban infestadas de sub-
marinos y flotillas, por lo que el transporte era
muy peligroso y por tanto sujeto a la Tirada de
Dado de Mina-Sub (como 11.3).

Cuando se mueve una unidad terrestre a través
de un mar controlado por el enemigo, se tiene
que lanzar 1 dado:

+ 1-3: El movimiento tiene éxito, la unidad alcan-
za su destino.

* 4 y 5: El transporte sufre un impacto de mina/

submarino y es dafiado, la unidad pierde 1 paso.
+ 6: El transporte sufre el impacto de mina/sub-
marino y es hundido, se pierde a la unidad.

Por cada UT de EEUU hundida por los subma-
rinos lanza un dado: con un 1 (sélo) mueve la
moral de EEUU.

18.1.1 EL BALTICO: UN LAGO ALEMAN

La actividad naval del Eje en el Mar Baltico prac-
ticamente no tuvo respuesta hasta los ultimos
meses de la guerra, por lo que se le considera
una especie de “Lago del Eje”.

Por esta razén, el Movimiento Naval del Eje en
el Mar Baltico esta exento de la Tirada de Dado
de Mina-Sub.

Pero si los soviéticos controlan Riga y Tallin
(cuando se juega BITW combinado con BITE), la
Tirada de Dado por Mina/Sub también se aplica
a las unidades del Eje.

18.1.2 MAR MEDITERRANEO y RENDICION
ITALIANA

Después de la rendicion italiana, el Eje en el Mar
Mediterraneo:

1. La Tirada de Dado por Minas se reduce a im-
pactar con 6 (reduciendo 1 paso).

2. No puede usar ninguno de los puertos del Me-
diterraneo como fuente de suministro,

3. no hace Movimiento Naval.

18.1.3 El OCEANO ATLANTICO y la OPERA-
CION MAPLE

En 1944 los Aliados habian logrado la Suprema-
cia Naval. Ademas, en abril de 1944 un amplio
programa de sembrado de minas, la llamada
Operacion Maple, relegé definitivamente a la
Kriegsmarine al Mar Baltico.

A partir de abril de 1944, el Eje:

1. no puede usar el Canal de Kiel

2. no puede realizar Tirada de Dado por Mina/
Sub en El Canal.

3. en el Océano Atlantico lanza 1 dado por Tirada
de Dado por Mina/Sub pero impacta con 6

4. no puede usar ninguno de los puertos atlanti-
cos como fuente de suministro.

5. no hace Movimiento Naval

18.2 Transporte de Recursos por Mar

Durante la Guerra Estratégica, cuando se trans-
porta cualquier tipo de recurso (PP/Petroleo) se
aplica el mismo procedimiento, y con las mismas
limitaciones, descritos en 18.1.1, 18.1.2y 18.1.3
si atraviesan aguas muy minadas o aguas con-
troladas por el otro jugador.

Recuerda: Un jugador controla una porciéon de
agua si controla al menos 1 puerto principal o
2 secundarios en ese mar. Si ambos jugadores
reunen las condiciones, los dos controlan este
area de mar.

Es posible que haya un transporte de recur-
sos por parte del Eje si los partisanos estan
bloqueando todas las rutas ferroviarias desde un
centro de recursos hacia Alemania. Lanza 1 dado
por cada PP que ha sido enviado a la fuente de
suministro principal via transporte naval:

+ 1-5: El transporte tiene éxito, se recibe el PP.

* 6: El transporte falla, el PP se pierde.

18.2.1 OCEANO ATLANTICO - LA GUERRA
DE CONVOYES

Aun dandose el caso de que el Eje contro-
le un puerto principal como Brest, o 2 puertos
secundarios como Lorient y St. Nazaire, y por
tanto el Océano Atlantico, esta porciéon de mar
es sencillamente demasiado grande para ser
controlada realmente sin una Armada fuerte. Asi,
mientras que se sigue lanzando con normalidad
para el movimiento de UT aliadas por mar, en
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la Fase de Guerra Estratégica en vez de lanzar
1 dado por cada recurso britanico transportado
por mar, el Eje lanza 1 dado por cada submarino
que tenga en el Océano Atlantico y cada impacto
causa la pérdida de 2 PP amarillos para Gran
Bretana.

Ejemplo: en 1943, el Eje lanza 6 dados (tiene 3
submarinos de 2 pasos): 5-2-2-1-6-6, por lo que
GB pierde 4 PPs amarillos.

19.0 RECONOCIMIENTO AEREO

El reconocimiento aéreo permite al jugador ac-
tivo revelar unidades enemigas del hexagono
objetivo.

Confiere una ventaja en el combate, ya que las
unidades aéreas y de artilleria necesitan una
vision clara del objetivo para atacar a fuerza
completa: sin un buen reconocimiento aéreo, las
unidades aéreas y de artilleria atacantes tienen
1 Malus en los Pasos de Combate Aire-Tierra y
Fuego Atrtillero de la primera ronda de combate.
Después, el hexagono se considera reconocido
con éxito.

Ni el defensor ni todos los bombarderos estraté-
gicos necesitan reconocimiento aéreo.

Se puede hacer reconocimiento aéreo con tiem-
po lluvioso.

19.1 Procedimiento del Reconocimiento Aé-
reo

Ademas de sus habilidades normales, durante
la Fase de Movimiento, cada HQ Aéreo acti-
vado puede realizar un nimero de intentos de
RECONOCIMIENTO igual a su nimero de PA.
El HQ de las Potencias del Eje activado (13.8.3)
también puede hacer 1 intento de RECONOCI-
MIENTO.

Cada intento cuenta con una oportunidad de
revelar las unidades enemigas de un hexagono
objetivo. Este hexagono objetivo debe estar en
un radio de 5/10/15 hexagonos dependiendo del
Nivel Tech de los cazas de la nacion, y el mismo
hexagono puede ser el objetivo mas de una vez.
Nota: No es necesario enviar una unidad aé-
rea al hexagono para hacer reconocimiento.
El reconocimiento aéreo es sélo una habilidad
especial de algunos HQ.

Inmediatamente después de que el jugador acti-
vo ha declarado su intencion de realizar un RE-
CONOCIMIENTO sobre un hexagono concreto,
el jugador inactivo intentara interceptar esta
accioén lanzando tantos dados como en el Paso
de Combate Antiaéreo (dado de intercepcion
del reconocimiento).

Ahora, si el jugador inactivo fall6 en el intento de
interceptar el RECONOCIMIENTO, el jugador
activo lanza un dado (dado de reconocimien-
to), que tendra éxito con el resultado modificado
de 1-4, y el jugador inactivo debe revelar inme-
diatamente todas sus unidades del hexagono
objetivo tumbandolas.

El Dado de Reconocimiento se modifica bajo las
siguientes circunstancias:

» Resta 2 de la tirada por cada Nivel Tech del
caza mayor de 2.

* Afiade 2 a la tirada de dado si el hexagono es
de bosque, colinas, montafias o pantano, o si
el hexagono contiene una ciudad principal, un
reducto o un bunker.

* Ahade 4 a la tirada de dado si el hexagono
contiene una fortaleza o un Festung.

» Aflade 2 a la tirada de dado en turnos de mal
tiempo.

(Como siempre, todos los modificadores son
acumulativos)
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Ejemplo: en junio de 1940 el jugador aleman acti-
va el HQ Aéreo 2LF de 4 pasos, y quiere RECO-
NOCER el hexagono de Orleans, ocupado por 3
unidades francesas: 1 infanteria de 2 pasos, 1
tanque de 1 paso y 1 avién de 2 pasos.

El jugador francés lanza 3 dados para INTER-
CEPCION AEREA: 1 dado por Orleans (Ciudad
Secundaria que impacta con 6), 1 dado (no 2,
ya que los franceses, italianos y las Potencias
Menores con TECH 0 tienen su AA dividido a la
mitad) por la infanteria (impacta con 6) y un dado
por el tanque (impacta con 5-6): los resultados
son 4 por la ciudad, 5-1 por la infanteria, y 5 por
el tanque. Por lo tanto se evita el RECONOCI-
MIENTO. Como el 2LF tiene 4 pasos, puede ha-
cer 3 intentos mas de reconocimiento, por lo que
tan pronto como el DADO DE INTERCEPCION
DEL RECONOCIMIENTO falle, el jugador ale-
man lanzard el DADO DE RECONOCIMIENTO
(éxito con 1-4 en un hexagono despejado con
cazas de TECH 1).

Una vez descubiertas por RECONOCIMIENTO
AEREO o en combate, las unidades (de ambos
bandos) permanecen bocarriba hasta el Paso de
Comprobacién de Suministro Final.

Nota: Turin es una ciudad principal en un hexa-
gono de bosque. Durante los turnos de mal tiem-
po, no tiene sentido hacer un reconocimiento aé-
reo si no se cuenta con cazas de TECH 3.

19.2 Unidades de Artilleria y Aéreas eligien-
do Objetivo

Si el tiempo es soleado y el reconocimiento
aéreo tuvo éxito, las unidades aéreas y de
artilleria con TECH 2 pueden elegir su objetivo
de entre 2 o 3 unidades diferentes con el mismo
numero de pasos, como por ejemplo una unidad
de artilleria.

20.0 jCARGA DE CABALLERIA!

Si el atacante tiene unidades de caballeria en el
hexagono de batalla y el defensor no tiene ni ca-
balleria ni unidades blindadas, el atacante puede
declarar una jCarga de Caballerial

Ademas, para este tipo de ataque el tiempo debe
ser soleado y el terreno del hexagono debe ser
despejado.

En este caso sélo, las unidades de caballeria
atacantes disparan antes que las unidades de
infanteria defensoras, pero a cambio se con-
vierten en objetivo y por consiguiente reciben
primero todos los posibles impactos del fuego de
respuesta enemigo.

21.0 jATAQUE PANZER!

Si el atacante tiene unidades blindadas en el
hexagono de batalla y el defensor no tiene nin-
guna, el atacante puede declarar un jAtaque
Panzer! y cargar con sus blindados. Ademas,
para este tipo de ataque el tiempo debe ser so-
leado y el terreno del hexagono debe ser des-
pejado.

Nota: Para esta opcion especial de combate, los
tanques ligeros con TECH 1 no se consideran
blindados ni para el atacante ni para el defensor.
Solo en este caso, las unidades blindadas ata-
cantes disparan primero que las unidades no
blindadas defensoras, pero a cambio se con-
vierten en objetivo y por consiguiente reciben
primero todos los posibles impactos del fuego de
respuesta enemigo.

Nota tactica: La opcion de jAtaque Panzer!
podria ser la tactica de avance crucial en algu-
nas situaciones concretas, especificamente si
se ataca con unidades blindadas de elite. Pero
sufrir grandes pérdidas en estas unidades tan

preciadas podria, por el contrario, convertirse en
una desventaja en una ofensiva a gran escala.

22.0 LAS TROMPETAS DE JERICO

El Junkers Ju 87 (Stuka) era el principal recurso
para la Blitzkrieg. Era una especie de artilleria
aérea, capaz de lanzar bombas con precisién
mortal y de propagar el miedo en los corazones
de los enemigos.

Gracias a sus terribles sirenas (el “Afaque de las
Trompetas de Jericd”. ATJ), las formaciones de
Stuka a fuerza completa lanzan 2 dados mas
(ATJ) cuando atacan a unidades en tierra en
terreno despejado (las ciudades secundarias no
niegan el ATJ), con tiempo soleado y si el reco-
nocimiento aéreo tuvo éxito.

Sin embargo, dada su gran vulnerabilidad fren-
te a los cazas enemigos, estas formaciones no
pueden hacer su ataque especial si hay cazas
enemigos en el mismo hexagono

23.0 ASALTOS AEROTRANSPORTADOS

Si la infanteria alcanza TECH 2, las divisiones
alemanas 72 Flieger y 222 Luftlande (pero no el
1°y 2° Cuerpos de Paracaidistas alemanes ni el
Ejército Paracaidista), la 12 y 62 Divisiones brita-
nicas y las 82°, 101° y 17° divisiones americanas
pueden intentar un asalto aerotransportado.

Los paracaidistas pueden intentar este tipo de
asalto especial SOLO si se retnen TODAS las
condiciones siguientes:

» comienzan el turno totalmente suministradas,
a fuerza completa y en un hexagono de base
aérea,

+ estan bajo el mando de una Accion Especial
de HQ (Hitler y Goering para Alemania, Chur-
chill, Harris y Dowding para Gran Bretafia, Ei-
senhower, la 8°, 9°, 12° y 15° Flota Aérea para
EEUU),

* el tiempo es soleado,

» el objetivo es un hexagono de terreno despeja-
do y dentro de una distancia de 5 hexagonos de
la unidad asaltante.

El jugador activo debe declarar la accién cuando
se realiza (la Fase de Movimiento).

Puede afadir cazas como escolta para proteger
la accién, y el jugador inactivo puede intentar
interceptar con sus cazas y con unidades blinda-
das (de haberlas) en Reserva (RO 31.0).

Si el ataque se dirige contra una Unidad Blin-
dada en Reserva, la unidad de paracaidistas/
planeadores es destruida y la unidad blindada
puede reaccionar con normalidad.

Resolucién: Los Pasos de Combate Aire-Aire y
Fuego AA se resuelven como siempre, pero cada
impacto que se sufre es un impacto a una unidad
aérea y a la unidad de paracaidista o de planea-
dores. Si alguna de las unidades que realiza el
asalto aerotransportado sobrevive, se puede po-
ner en el hexagono objetivo (“tomo tierra”).

Si el hexagono objetivo esta ocupado por uni-
dades enemigas, sigue el Paso de Combate Te-
rrestre normal (puede ser apoyado por unidades
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aéreas). En la primera ronda de combate, las
unidades paracaidistas tienen 1 Malus. Las uni-
dades de paracaidistas y planeadores pueden
sobre-apilar en el turno en que usan su ataque

especial.
Las unidades de infanteria paracaidista y
aerotransportada  eliminadas se  pueden

reconstruir con PP amarillos y azules y deben
entrar en un hexagono del pais natal con una
fabrica azul.

BONUS DE TECH 3: Cuando la infanteria al-
canza TECH 3, los paracaidistas pueden esco-
ger un objetivo que esté a una distancia de 10
hexagonos de la base aérea de despegue, O
un objetivo que antes estaba prohibido por el
terreno (Ciudad Principal, Bosque...) al coste
de 1 impacto extra tan pronto como tomen tierra
(siguen sin poder tomar tierra en un hexagono
que tenga dos tipos de terreno dificil, Bosque Y
Ciudad Principal, como Turin).

BONUS POR SORPRESA: Cuando se ataca
una potencia neutral (los alemanes atacan-
do Holanda o Bélgica en 1940), las unidades
Paracaidistas con TECH 2 actian como si
tuviesen TECH 3.

24.0 DESEMBARCOS ANFIBIOS

En BITW los Desembarcos Anfibios constituye-
ron el factor clave tanto para las etapas finales
de la Guerra de los Aliados Occidentales como
para las primeras campafas del Eje, cuando in-
vadieron Noruega, asi como para plantear una
amenaza directa a Gran Bretafia después de la
caida de Francia.

Asi como hay Unidades de Infanteria de Mari-
na (Marines) especializadas capaces de realizar
una invasion anfibia contra cualquier hexagono
de costa tan pronto como la INFANTERIA alcan-
za TECH 2, también la infanteria regular, cuando
alcanza TECH 2, puede intentar un desembarco
en playas.

Una unidad de infanteria alemana, que comienza
el turno en Cherbourg a fuerza completa, puede
intentar desembarcar en las Islas del Canal, o en
Southhampton y Portsmouth, pero no en Dover.

Resumen

1) Primero se activa un HQ Naval (o Eisen-
hower/Churchill).

Los HQ Navales con TECH 1 no pueden usar
la segunda oleada (unidades EN ESPERA)
de invasion y solo pueden comprometer a 1
unidad en la primera oleada, mientras que los
HQ Navales con TECH 2 mueven tantas uni-
dades como nivel de PA de HQ tengan. A una
distancia de 5 hexagonos se usa infanteria de
marina, si es una playa frontal se puede usar
infanteria regular.

2) El jugador inactivo puede reaccionar con
aviones/blindados.

3) En la primera ronda de combate, si se des-
peja la playa, el jugador atacante puede des-
plegar Puertos Mulberries y/o usar unidades
de infanteria, artilleria y blindados EN ESPERA
para reforzar el desembarco (y sopre-apilar si
hay disponible un Puerto Mulberry).

Si la playa no ha sido despejada, en la segun-
da oleada solo se puede usar infanteria de
marina.

4) Después de que el atacante ha movido a
las unidades de la segunda oleada, el jugador
inactivo puede reaccionar con sus blindados.
5) Si se despejo la playa, es el ultimo momento
disponible para desplegar un Puerto Mulberry
(asi los blindados haciendo explotaciéon pue-

den sobre-apilarse).
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24.1 CONCEPTOS GENERALES

Playa Frontal: es un hexagono de playa, en
frente de un puerto controlado (Calais es la pla-
ya frontal de Dover, pero no de Southampton).

T Gl = E T Gl E 1
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Para intentar un desembarco anfibio, se deben
reunir TODAS las condiciones siguientes:

* La infanteria regular/de marina debe comenzar
el turno en un puerto, con suministro completo y
a fuerza completa.

« El tiempo tiene que ser soleado.

* El objetivo tiene que estar despejado (sin ban-
cos de arena — como en Wilhelshaven) y no pue-
de ser un hexagono de Montafia, Bosque, Colina
o Ciudad Principal.

* Debe estar dentro de una distancia de 5 hexa-
gonos del puerto de inicio (o el hexagono objetivo
puede ser una playa frontal, en cuyo caso la in-
fanteria regular puede realizar el intento).

Un desembarco anfibio se considera un movi-
miento naval especial y por tanto esta sujeto a la
Tirada de Dados por Minas/Submarinos enemi-
gos y la intercepcion de los barcos de superficie
en algunas circunstancias (18.1).

Para la primera ronda de combate, las unidades
terrestres defensoras (de haberlas) reciben 1
Bonus y disparan primero, mientras que las UT
atacantes disparan después y con 1 Malus.

Sin embargo, si las cosas empeoran, las uni-
dades de infanteria de marina (no la infanteria
regular) pueden reembarcar después de cual-
quier ronda de combate al coste de una nueva
activacion de HQ Naval. En este caso, la unidad
de infanteria de marina pierde 1 paso adicional
y de nuevo esta sujeta a la Tirada de Dados por
Minas/Submarinos enemigos y la intercepcién
de los barcos de superficie.

Las unidades de infanteria de marina se pueden
reconstruir con PP amarillos, blancos y rojos
(sélo para el primer y ultimo paso de las unida-
des motorizadas) y pueden regresar al juego en
un Astillero Naval (fabrica blanca) de su pais na-
tal.

24.2 HEXAGONOS PROHIBIDOS

Utrecht: Si Den Haag y Amsterdam tienen un
Reducto, no se puede lanzar un desembarco an-
fibio contra el hexagono de Utrech.

Las Islas del Canal: Si hay un FESTUNG (no un
REDUCTO) en las Islas del Canal, y se realiza
una invasion anfibia contra el hexagono entre St
Malo y Carentan, todas las unidades que desem-
barcan son eliminadas en la Fase de Combate.
24.3 BONIFICACION POR TECH 3: cuando la
infanteria alcanza TECH 3, SOLO la infanteria
de marina pueden elegir un objetivo que estu-
viese antes prohibido por el terreno (bancos de
arena, Ciudad Principal, Bosque...) al coste de
1 impacto extra tan pronto como lleguen a tie-
rra (sin embargo no pueden desembarcar en un
hexagono con mas de 1 una clase de terreno di-
ficil, como Hamburgo que tiene tanto bancos de
arena como Ciudad Principal).

24.4 BONIFICACION POR SORPRESA

Cuando se ataca a un pais neutral (Alemania
atacando Noruega en 1940), las unidades de
infanteria con TECH 2 actdan como si fuesen

infanteria de marina con TECH 3.

24.5 BONIFICACION POR TECH 3 NAVAL
Cuando se lanza una invasién, es crucial con-
quistar rapidamente un puerto con el objetivo
de comenzar el siguiente turno con suministro
completo.

Comenzar totalmente rodeado, como le ocurrié
al 6° Cuerpo en Anzio en enero de 1944, signifi-
ca empezar un lento desgaste con la eliminacion
por suministro de asedio.

Por fortuna, cuando se alcanza TECH 3 NAVAL
en enero de 1944, tanto Eisenhower como Chur-
chill se pueden activar y usar 1 de sus PA para
proporcionar suministro completo a 1 (MAX.)
unidad asediada en un hexagono de costa, pero
realmente es la Ultima opcion.

24.5 SEGUNDA OLEADA DE LA INVASION
Los HQ NAVALES con TECH 1 (como el HQ
Naval soviético) o el Kriegsmanrine de TECH 2
aleman (pero con la Opcién Doenitz en juego)
pueden comandar soélo 1 Invasién Anfibia.

Los HQ NAVALES con TECH 2 (incluido el HQ
Kriegsmarine aleman si esta en juego el Plan-Z,
el Regia Marina italiano, Royal Navy britanica
y US NAVY) ademas de Churchill y Eisen-
hower (después de la Conferencia de Casablan-
ca), pueden comandar un numero de UT para
desembarcos anfibios igual a sus PA. También,
mas importante, pueden poner EN ESPERA un
ndmero igual de UT, que pueden desembarcar
después de la resolucion de la primera ronda de
combate:

La infanteria de marina EN ESPERA —-SOLO-
puede desembarcar en un hexagono invadido en
la primera oleada y aun disputado, O invadir un
hexagono de costa diferente.

TODAS las UT EN ESPERA pueden desembar-
car en un hexagono de costa bajo control propio
con infanteria de marina/Para (incluida la ZOC)
O invadir una playa frontal (s6lo UCT) O simple-
mente no hacer nada, amagando con la amena-
za de una invasion.

Ejemplo: con el Plan-Z en juego, Raeder (el
HQ de la Kriegsmarine alemana) se activa en
agosto de 1940. Tiene disponibles 4 PA, pero
usa 1 para tener los SUB en el mar en el Océa-
no Atlantico. Con los otros 3 PA, el KM decide
comprometer 1 unidad de infanteria regular
localizada en Cherburgo y 1 en Pas-de-Calais
para un desembarco anfibio en las Islas del Ca-
nal y en Dover respectivamente (playa frontal).
El Ultimo PA lo usa para poner a una tercera
unidad de infanteria (situada en Pas-de-Calais)
EN ESPERA para, o bien reforzar el desembar-
co en Dover (playa frontal — no para las Islas
del Canal), o para desembarcar en la playa al
suroeste de Pas-de-Calais.

También es posible poner un blindado, arti-
lleria y/o HQ EN ESPERA, pero solo podrian
desembarcar en la playa frontal si esta vacia de
UT enemigas (o vacio o despejado de UT des-
pués de la primera ronda de Combate Terrestre).
Un movimiento mejor habria sido usar el FHQ
para conservar 1 sub en el mar, mientras se
comprometen los 4 PA del KM para desembarcar
las 2 primeras unidades de infanteria en las Islas
del Canal y Dover como se ha descrito, y poner
1 blindado (41° Cuerpo Panzer) y 1 HQ Blinda-
do (Guderian) EN ESPERA. De este modo, si se
despeja Dover de UT enemigas después de la
primera ronda de combate, en la Fase de Ex-
plotacion el jugador aleman puede activar al HQ
Blindado que desembarcé con el cuerpo panzer
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(puede que directamente en Londres si la Luf-
twaffe también despejé su hexagono).

24.6 REACCION del jugador inactivo
Después de declarar la primera y segunda
oleada de invasion, el jugador inactivo puede
reaccionar enviando sus unidades blindadas en
reserva, mientras que la aviacion del jugador in-
activo solo puede reaccionar en la Fase de Re-
accion después de la primera oleada.

Ejemplo: En junio de 1944 los Aliados activan
tanto a Churchill como a Eisenhower para llevar
a cabo una invasién anfibia masiva sobre Fran-
cia.

Eisenhower envia los 5° y 7° Cuerpos de Mari-
nes desde Southampton para desembarcar en
la playa Omaha/Utah bajo una fuerte proteccion
aérea de 2 UA americanas, y pone al 1° Ejército
de Artilleria y al 19° Cuerpo de Blindados en Ply-
mouth EN ESPERA.

Churchill envia al 30° de Infanteria de Marina
desde Portsmouth para desembarcar en el hexa-
gono Gold-Juno-Sword, con una fuerte cobertura
aérea de 2 UAs britanicas, y pone otras 3 UT
EN ESPERA: 2 unidades de infanteria en Dover,
amenazando con desembarcar en el Pas-de-
Calais, y el 1° Cuerpo britanico en Southampton.
Ahora puede reaccionar el jugador del Eje,
dado que tiene 3 cuerpos blindados (la Division
Panzer Lehr en Le Mans, el 1° Cuerpo Panzer
de las SS en Lille y el 47° Panzer Corps y 1 HQ
Blindado (el 5° Ejército panzer en Paris)) en re-
serva, disponibles para llegar a los hexagonos
de desembarco, defendidos por los 84° y 74°
Cuerpos de Infanteria.

Engahado por las otras 3 UT britanicas EN ES-
PERA, decide enviar solamente el Cuerpo Pan-
zer Lehr con la Divisién Caza 2JD desde Paris
para apoyar al 74° Cuerpo de Infanteria de
Juno-Gold-Sword, dejando las otras 3 unidades
blindadas (2 cuerpos panzer y 1 ejército panzer
para un desembarco inminente en Pas-de-Ca-
lais) ya que los blindados, al contrario que las
unidades aéreas, pueden reaccionar después de
la 22 oleada de invasion.

Posteriormente, los americanos tienen éxito des-
pejando la playa después de la primera ronda,
y por tanto pueden desplegar el Puerto Mulbe-
rry A y desembarcar las fuerzas de la segunda
oleada (el 1° Ejército de Artilleria y el 19° Cuer-
po Blindado). Los britanicos estan teniendo al-
gunos problemas en Gold-Juno-Sword frente al
poderoso Panzer Lehr. Como fallaron al intentar
despejar la playa después de la primera ronda
de combate, no pueden desembarcar blindados/
artilleria (no tienen ninguna EN ESPERA) pero
en su lugar pueden enviar al 30° Cuerpo para
reforzar el desembarco.

Las otras 2 unidades de infanteria en Pas-de-
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Calais se quitan de su estado EN ESPERA
(eliminando el barril negro).

Ahora el jugador aleman decide enviar algunos
refuerzos, pero no cuenta con unidades blinda-
das capaces de llegar al desembarco americano,
mientras que puede comprometer al HQ Blinda-
do desde Paris (pero no otros cuerpos blindados
por limites de apilamiento) al hexagono Gold-Ju-
no-Sword. No se pueden enviar unidades aéreas
durante la segunda oleada de invasion.

24.7 DESEMBARCOS DE BLINDADOS EN EX-
PLOTACION

En otro caso, si la segunda oleada de invasién
fallara en poner unidades blindadas en la costa,
hay una ultima oportunidad de lograr el objetivo.
SOLAMENTE en la Fase de Explotacion que

sigue a una Invasién Anfibia exitosa, un HQ
Blindado puede activarse para mover por mar un

nimero de Unidades Blindadas igual a sus PA
disponibles, desde un puerto a un hexagono de
costa bajo control amigo con infanteria de mari-
na/Para (ZOC incluida).

Las Unidades Blindadas que mueven por mar
pueden estar sujetas a Tirada de Dado por Mi-
nas/Sub.

24.8 INVASIONES ANFIBIAS A LARGA DIS-
TANCIA

El procedimiento es idéntico a las invasiones
anfibias normales, pero sélo las pueden intentar
infanteria de marina con TECH 3 y al doble/triple/
cuadruple distancia (10/15/20 hexagonos) y con
un coste del doble/triple/cuadruple PA.

Puede ser muy (til para los Aliados Occidentales
en 1944 plantear una amenaza a Noruega y el
Golfo de Vizcaya.

26.0 WUNDERWAFFEN

Con la guerra habiendo consumido 5 afios, esta-
ba claro que Alemania no tendria mas opciones
de ganarla. Sin embargo, los cientificos de Hitler,
en las instalaciones secretas de Peenemunde,
iban contra reloj en un intento desesperado de
desarrollar nuevas e increibles armas de guerra,
capaces de cambiar el curso de los aconteci-
mientos.

26.1 V1

Fecha de inicio junio de 1944

La V1 era una “bomba volante” con un alcance
operativo muy corto de alrededor de 250 km.
Principalmente se us6 contra Londres para sem-
brar el terror en respuesta a los tremendos bom-
bardeos aliados sobre las ciudades alemanas.
Requisitos: el Eje controla tanto Berlin como
Peenemunde, mas al menos una ciudad de costa
en Francia o Bélgica (los Festungs asediados no
cuentan).

Efectos: el jugador del Eje puede comenzar a
lanzar bombas V-1 sobre Gran Bretafa. El juga-
dor aleman lanza 2 dados en la Fase de Guerra
Estratégica britanica (impacto con 6) en cada
turno que se cumplan las tres condiciones an-
teriores.

Cada impacto reduce los PP amarillos britanicos
en1.

26.2V2
Fecha de inicio septiembre de 1944
3 51
@\\ ‘¢N
65 L

Las V2 eran cohetes autopropulsados, con un
alcance incrementado hasta los 320 km. Pese a

que las V-2 tuvieron poca efectividad durante la
guerra debido a su poca carga explosiva, eran
apropiadas para lanzar la bomba atémica (ver
Gotterdammerung)

Requisitos: el Eje controla tanto Berlin como
Peenemunde y el 65° Cuerpo de Infanteria (in-
cluso en el paso 0) esta en un rango de 5 hexa-
gonos de cualquier unidad/ciudad aliada.
Efectos: el jugador del Eje puede comenzar a
lanzar cohetes V-2 contra cualquier objetivo alia-
do (tanto unidades como ciudades).

El jugador aleman lanza 4 dados en la Fase de
Guerra Estratégica britanica (impacto con 6)
cada turno en que se cumplan las tres condicio-
nes anteriores.

Cada impacto inflige la pérdida de 1 PP o 1
reduccion de una unidad.

26.3 GOTTERDAMMERUNG

LA BOMBA ATOMICA NAZI

Fecha de inicio diciembre de 1945

Con toda seguridad esta es el arma mas terro-
rifica, que de haber sido desarrollada, habria
cambiado la historia del mundo tal como lo co-
nocemos.

Requisitos: en julio de 1945, Berlin y Peene-
munde estan bajo control del Eje.

Efectos: la guerra dura 6 meses mas, en los que
los cientificos nazis centran sus esfuerzos en un
intento desesperado por desarrollar la Bomba
Atémica.

Si tanto Berlin como Peenemunde siguen bajo
control de Eje al finalizar diciembre de 1945, el
Eje consigue una victoria decisiva.

27.0 GUARNICIONES

Para mantener el control de las potencias con-
quistadas (tales como Francia, Noruega, Bélgi-
ca, Holanda...) y el territorio ruso conquistado
bajo control y explotar mejor sus recursos, el
jugador del Eje debe mantener guarniciones en
las ciudades soviéticas (y de las otras potencias
conquistadas) con el objetivo de evitar disturbios
y el crecimiento de los partisanos como se des-
cribe en 29.0.

Cualquier unidad (tanto UA como UT) y su ZOC
sirve como guarniciéon de una ciudad.

28.0 VOLKSSTURM ALEMAN

El Volkssturm se formé con una directiva del
“Flhrer” durante los ultimos meses de vida del
Tercer Reich, llamando a las armas a todos los
varones con edades comprendidas entre los 16 'y
los 60 afos, en un intento desesperado de salvar
a Alemania de la derrota.

Si una UT enemiga entra en algun hexagono de
Alemania, se activa inmediatamente la Directiva
Volkssturm. A partir de la siguiente Fase de Pro-
duccion, el jugador del Eje podra poner en juego
sin coste 1 cuerpo de infanteria por ronda con
1 paso de fuerza en cualquier ciudad principal
alemana bajo su control —siempre que haya dis-
ponibles cuerpos y ciudades.

29.0 PARTISANOS

Una potencia, si es conquistada por el Eje, pue-
de generar partisanos.

Hay dos modos distintos de generar partisanos:
A. Despliegue Gratuito de Partisanos: tan
pronto como una potencia es conquistada y eli-
minada del juego, el jugador de la POTENCIA
AFIN empieza a desplegar partisanos en su
Fase de Produccion de cada turno, como se
describe en 29.1.

B. Pero hay otra forma, llamada Construccion
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de Partisanos para desplegar partisanos.

Los soviéticos y aliados occidentales pueden
construir partisanos (rojos y azules respectiva-
mente) al coste de un 1 PP cada uno y desple-
garlos en cualquier Potencia conquistada por el
Eje. Los partisanos no tienen ZOC y no se pue-
den mover, pero pueden hacer sabotaje detras
de las lineas del Eje:

« Evitan el MEF

« Evitan el transporte de recursos

* Bloquean las lineas de suministro

« Evitan la retirada en el hexagono que ocupan
Los soviéticos s6lo pueden pagar para la cons-
truccién de partisanos en Yugoslavia, Albania e
Italia (jno en la Unién Soviética!), mientras que
Gran Bretafia puede construirlos en cualquier
potencia conquistada por el Eje.

Reclutamiento de Partisanos

Si una UT soviético O francesa entra en un
hexagono ocupado por partisanos soviéticos o
franceses respectivamente, estos partisanos se
eliminan inmediatamente del juego y un nimero
equivalente de recursos humanos (PP amari-
llos) se afiade a los PP guardados de la Union
Soviética y la Francia Libre.

29.1 Despliegue Gratuito de Partisanos
Primero, para cada nacion conquistada, se suma
el nimero de ciudades secundarias sin una
guarnicion y se divide entre 3. Después, afiade 1
por cada ciudad principal sin guarnicion.

La actividad partisana se produce en Polonia,
Noruega, Bélgica, Holanda y Francia.

En Luxemburgo y Dinamarca no hay partisanos.
Posteriormente, el jugador AFIN despliega el nu-
mero correspondiente de partisanos (= discos de
madera azules) en cualquier hexagono del pais,
pero fuera de ZOCs del Eje.

El nimero maximo de partisanos azules (alia-
dos) que puede haber en el mapa al mismo tiem-
po es de 10 (mas 20 partisanos rojos soviéticos
cuando se juega junto con BITE).

Efectos de los partisanos en un hexagono:

» 1 Partisano: Evita el MEF y el transporte
de recursos por ferrocarril en o a través del
hexagono de ferrocarril que ocupa. Tan pronto
como una unidad terrestre del Eje entra u ocupa
un hexagono con 1 unidad de partisanos, la uni-
dad de partisanos es eliminada del juego (pero
puede regresar en la Fase de Produccién de un
turno posterior).

* 2 Partisanos: Evitan el MEF, el transporte
de recursos en ferrocarril en o a través de del
hexagono de ferrocarril que ocupan, y bloquea
la linea de suministros por tierra. Si son ataca-
dos, actian como una brigada de 1 paso: lanzan
1 dado e impactan con 6.

» 3 Partisanos: Evitan el MEF, el transporte de
recursos en ferrocarril en o a través del hexa-
gono de ferrocarril que ocupan, y bloquean las
lineas de suministro por tierra y ferrocarril. Si
son atacados, actuan como 2 brigadas con 2 pa-
sos: lanzan 2 dados e impactan con 6.

31.0 UNIDADES EN RESERVA

Tener unidades en reserva puede suponer la di-
ferencia en situaciones criticas.

Hay 2 momentos diferentes para poner unidades
en Reserva, pero ambas requieren que las uni-
dades tengan TECH 2.

» Motorizacion: durante la Fase de Movimiento
el jugador activo puede poner sus UT (tanto in-
fanteria como blindados) en Reserva.

Estas UT no pueden mover durante la Fase de
Movimiento pero en su lugar mueven durante la
Fase de Explotacién de Blindados.

* Reaccioén: durante la Fase de Explotacion de
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los Blindados el jugador activo puede poner sus
unidades blindadas en Reserva.

Estas unidades blindadas en reserva no pueden
mover durante la Fase de Explotacion de los
Blindados pero en su lugar mueven después de
la Fase de Movimiento del contrario para reforzar
hexagonos de batalla débiles.

Para poner una unidad en Reserva, el jugador
activo tiene que gastar 1 Punto de Accion de un
HQ apropiado y poner 1 barril negro sobre la uni-
dad, sacado de la reserva comun.

Mientras que tanto los Lideres Estratégicos
(Rommel, Kesselring, Goering, el FHQ, Eisen-
hower, Churchill, Mussolini, Gamelin, Leopold
Il and Winkelman), como los HQ Blindados
pueden poner una UT en Reserva durante la
Fase de Movimiento (Motorizacion), sélo los HQ
Blindados pueden poner unidades en Reserva
durante la Fase de Explotacion (Reaccion).

Consejo: para ocultar la situacion de las unidades
en Reserva, los jugadores pueden poner un
barril negro sobre el icono de la unidad en su
Plantilla de Organizacién.

32.0 BOMBARDEO ESTRATEGICO

Las fabricas, puertos, Puertos Mulberries, cen-
tros mineros, centros de poblacion, estaciones
de radar y ferrocarril se consideran Objetivos Es-
tratégicos y pueden sufrir bombardeo estratégico
para reducir los PP enemigos, suministro o MEF.
SOLO durante la Fase de Guerra Estratégica, el
jugador inactivo puede activar su HQ adecuado
para mover sus bombarderos (jlos cazas no!)
para llevar a cabo misiones de bombardeo estra-
tégico sobre un objetivo estratégico enemigo de
su eleccion (por ejemplo, una fabrica) y puede
anadir cazas como escolta.

Los cazas no tendran mas papel en la Misién de
Bombardeo Estratégico que el de escoltar a los
bombarderos y recibir impactos tanto de los ca-
zas como los AA enemigos, y asi proteger a tus
valiosos bombarderos.

El defensor puede reaccionar como siempre,
activando sus HQ adecuados para enviar a sus
cazas (ja los bombarderos no!). Los cazas del
hexagono atacado pueden despegar sin necesi-
dad de activar un HQ.

HQ Adecuado:

* HQ Aéreo

* LS de menor

* K (solo ltalia)

* R (Sdlo Francia)

En el Paso de Combate Aire-Tierra de la Fase
de Combate, los bombarderos normales con
al menos TECH 2, asi como los bombarderos
estratégicos, son libres de atacar los objetivos
estratégicos pero NO a las unidades enemigas.
Como los objetivos estratégicos son lo suficien-
temente grandes, los Bombarderos Estratégicos
no sufren Malus mientras bombardean objetivos
en tierra (sin embargo, durante los turnos de nie-
ve, son divididos a la mitad en Combate Aire-Ai-
re, mientras que no hay disponibles misiones
Aéreas durante los turnos de lluvia). Los demas
Bombarderos volando en la Fase de Guerra Es-
tratégica sufren un MALUS adicional.

El jugador activo lanza por AA un nimero de da-
dos, y tiene una Potencia de Fuego, que depen-
de del NIVEL TECH de la infanteria:

TECH 1: 3 dados, impacto con 6
TECH 2: 6 dados, impacto con 6
TECH 3: 6 dados, impactocon 5y 6

Como siempre, después de la resolucién de la
ronda de combate aire-aire y la ronda AA, los
bombarderos pueden atacar a tierra.

Todos los objeticos que no hayan sido destrui-
dos son reparados a su completa funcionalidad
al final del siguiente turno del jugador que los
controla.

32.1 Bombardeando Fabricas, Centro de Po-
blacién y Centros Mineros

Cada impacto del bombardeo sufrido reduce la
produccion en 1 PP durante 1 turno.

10 impactos en el mismo ataque destruyen una
fabrica de forma permanente (es una situacion
muy extrafa).

32.2 Bombardeando Puertos/Puertos Mulbe-

rries

(Los Puertos Mulberries no se usan en BITE)

1 impacto del bombardeo impide el uso de los
muelles, tanto para lanzar desembarcos anfibios
como para mover unidades terrestres por mar
durante 1 turno.

3 impactos en el mismo ataque también impiden
el uso de los muelles para suministro durante 1
turno.

(Marca estos puertos con un barril blanco).

32.3 Bombardeo de Estaciones de Ferrocarril
Cada ciudad es una estacion de ferrocarril. Cada
impacto del bombardeo destruye cierta canti-
dad de locomotoras que hace que la capacidad
de MEF del jugador inactivo sea reducida en 1
para el siguiente turno. Ademas, la via férrea
no se puede usar para movimiento estratégico
en ferrocarril en ese punto: el MEF no puede
empezar, llegar o atravesar el hexagono con la
via cortada. (Marca estas ciudades con un barril
blanco).

32.4 Bombardeo de Estaciones de Radar
Solo hay 6 Estaciones de Radar en el juego
y estan situadas en el sureste de Inglaterra. 1
impacto destruye la Estacion de Radar, la cual
puede reconstruirse en el mismo turno (la Fase
de Produccion tiene lugar después de la Fase de
Guerra Estratégica).

Nota: La meteorologia afecta al combate aire-ai-
re, a la potencia de fuego AA, pero no a los bom-
barderos estratégicos de los aliados occidentales
cuando bombardean sobre tierra (durante los
turnos de nieve no son divididos a la mitad, y se
permiten misiones durante los turnos de lluvia).

34.0 ACTA DE NEUTRALIDAD, CASH
AND CARRY y PRESTAMO Y ARRIENDO
En 1939 los Estados Unidos decidieron perma-
necer ajenos a los asuntos europeos.

Las acciones llevadas a cabo por el Comité
Primero América habian sido tan contundentes
como para convencer al presidente estadouni-
dense Franklin D. Roosevelt de que la maxima
ayuda tendria que ser el Acta Cash and Ca-
rry, por la cual, a parir de noviembre de 1939,
Gran Bretaha podria comprar armamento de los
EEUU. Pero cuando estuvo claro que Gran Bre-
tafia no podria enfrentarse al Eje en solitario, el
parlamento estadounidense aprobé el Acta del
Préstamo y Arriendo, por el que EEUU quedd6
libre de enviar grandes cantidades de ayuda al
Reino Unido.

Posteriormente, desde septiembre de 1941,
el Préstamo y Arriendo se extendié a la Union
Soviética.

ACTA CASH and CARRY
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Debido a la escalada bélica en Europa, y con el
fuerte apoyo de Roosevelt, EEUU cambié su po-
litica exterior y comenzé a apoyar activamente a
Gran Bretana.

Efecto: desde noviembre de 1939, los EEUU
pueden enviar armamento a Gran Bretafia. Gran
Bretafia puede comprar PPs rojos/azules al pre-
cio de 3 PP amarillos cada uno.

PRESTAMO Y ARRIENDO

Aunque con la fuerte oposicion del Comité
Primero América, en marzo de 1941 los EEUU
de nuevo cambiaron su politica exterior en favor
de cualquier nacion en guerra con el Eje (el
Arsenal de la Democracia).

Requisitos: Gran Bretafia ha sido invadida O,
desde marzo de 1941, Francia ha sido derrotada
y no hay UT aliadas en la Europa continental (los
soviéticos no deben estar en guerra con Alema-
nia).

Efectos: Se cancela el Acta Cash and Carry. Los
EEUU envian 3 PPs rojos y 2 azules (sujetos a la
guerra estratégica) a Gran Bretafa, que se pue-
den usar emparejados con PP amarillos.

35.0 GUERRA ESTRATEGICA

35.2 Ataque a Convoyes en el Atlantico

El jugador del Eje puede atacar a los convoyes
britanicos que transportan los preciados recur-
sos desde las colonias de la Commonwealth a
Gran Bretafia (Atlantico Norte, Atlantico Central,
Atlantico Sur) y también del Cash and Carry
y Préstamo y Arriendo desde EEUU a Gran
Bretafa (solo Atlantico Norte) durante la Fase de
Guerra Estratégica britanica.

EL Eje tiene 3 unidades de submarinos (la italia-
na Da Vinci no se usa en BITW). Una esta en el
Atlantico Norte, una en el Atlantico Central y la
otra en el Atlantico Sur, con la fuerza indicada en
la preparacion del escenario. En BITW no pue-
den abandonar su area especifica y en la Fase
de Guerra Estratégica britanica, cada paso lanza
1 dado e impacta con 6. Con cada impacto, 2
PPs amarillos (o 1 PP rojo/azul elegido al azar si
el NA submarino declara que ataca a la ruta del
Préstamo y Arriendo) dejan de estar disponibles
para el jugador britanico durante este turno.
Este combate especial sélo dura 1 ronda.

36.0 RENDICION DE ITALIA
Italia fue arrastrada a la guerra por su lider fas-
cista Mussolini con la esperanza de que el con-
flicto fuese breve y facil. Tras la pérdida de sus
colonias, en ltalia disminuyeron las simpatias
hacia el régimen fascista de Mussolini y la alian-
za Nazi.
Italia se rinde como el resto de potencias, pero
hay una manera alternativa, con base histérica,
que fuerza a ltalia a pedir el armisticio.
Tan pronto como haya una unidad enemiga en
Italia (incluyendo Cerdefia y Sicilia), el rey italia-
no Victor Manuel Ill puede cesar a Mussolini:
El jugador aliado lanza un dado de rendicién en
cada Fase de Victoria si se produce esta condi-
cién: Mussolini es cesado (y colocado bocarriba
en Campo Imperatore — Gran Sasso) si la tirada
de dado es menor que el numero de unidades
© VentoNuovo Games 2014



aliadas que hay en ltalia (el cese es automatico
si hay 7 unidades, por lo que no se necesita lan-
zar el dado).

A partir de la siguiente Fase de Victoria, si Sicilia,
o tanto Cdrcega como Cerdefia, estan comple-
tamente bajo control aliado, Italia se rinde auto-
maticamente:

1. ltalia deja de existir como potencia. Los hexa-
gonos controlados por los italianos pasan a con-
trol aleman, por lo tanto Alemania recibe y usa
los PP amarillos (los rojos, azules o blancos no).
2. Elimina TODAS las unidades italianas (pero
no a Mussolini) del juego.

3. Todos los puertos mediterraneos dejan de po-
der actuar como fuentes de suministro del Eje
(una unidad del Eje en Génova o Marsella que
no pueden trazar suministro por ferrocarril esta
sin suministro).

36.1 Repubblica Sociale Italiana (RSI) “

Si se reunen las dos condiciones anteriores, el
jugador aleman puede intentar crear la Repub-
blica Sociale Italiana (RSI), un estado marioneta,
mientras que los aliados pueden tratar de evitar-

A. Tan pronto como una UT aliada se apile con
Mussolini en Gran Sasso, se elimina inmediata-
mente a Mussolini del juego (nunca se creara la
RSI)

B. Tan pronto como una UT alemana se apile
junto con Mussolini en Gran Sasso (Operacion
Quercia — Libertad para el Duce), se recoloca in-
mediatamente a Mussolini en Salo.

Se declara la RSl en la siguiente Fase de Victo-
ria y el jugador aleman despliega el Cuerpo de
Infanteria Liguria a fuerza completa en Milan en
la siguiente Fase de Produccion del Eje.

La RSl tiene su capital en Salo y una produccion
de 1 PP amarillo mas 1 PP azul (producido en
Salo de forma abstracta), que se pueden usar
para reparar y/o reconstruir cualesquiera unida-
des italianas previamente eliminadas.

Ademas, Alemania puede proporcionar, como
siempre, una ayuda de 3 PP de cualquier tipo
por turno a la RSI (pero no al contrario).

38.0 JUEGO EN SOLITARIO Y EN EQUI-
PO

38.1 Juego en Equipo

Los 3 escenarios cortos no estan disefiados
realmente para ser jugados con 4 jugadores, pero
los 6 escenarios largos y la camparia pueden ser
jugados por 4 jugadores en 2 equipos.

Aunque los jugadores del equipo son libres de
actuar como deseen, tiene que compartir todos
los recursos de su bando y por lo tanto deben
trabajar juntos para ganar la partida.

38.2 Juego en Solitario

Debido a la Niebla de Guerra y las cerca de 300
unidades sobre el mapa, el jugador en solitario
puede actuar como quien juega al ajedrez contra
si mismo. Puede crear planes de gran estrategia
para ambos bandos y siempre puede tratar de
conseguir los objetivos mas evidentes para cada
faccion.

39.0 METEORLOGIA OPCIONAL
En abril y octubre se necesita una tirada de dado
para determinar si la meteorologia sera buena o

mala, pero con esta regla de meteorologia opcio-
nal, se afiaden 3 modificaciones para mejorar el
balance del juego:

* No es posible tener la misma meteorologia en 2
meses variables consecutivos.

* Hay un tercer tipo de mal tiempo:

Lluvia Ligera.

El jugador aliado lanza por la meteorologia:

1-2: Bueno, 3-4: Lluvia Ligera, 5-6: Lluvia

* Todas las islas/hexagonos de costa del Medite-
rraneo tienen Lluvia ligera con una tirada de 6,
buen tiempo con 1-5.

Lluvia Ligera:

* reduce todas las lineas de suministro a 2 hexa-
gonos;

« prohibe hacer Blitz y afecta al movimiento:
Todos los hexagonos cuestan 3 PM (los hexago-
nos despejados cuestan 2 PM);

« afecta al combate: todas las UA, el AAy todas
las UCT atacantes tienen 1 Malus.

40.0 MEJORA DE UNIDAD

Cuando se juega BITW en combinacion con
BIA y/o BITE, 6 unidades alemanas (mientras
en BITW SOLO el 19° Cuerpo Panzer puede
mejorarse a 2PzG en junio de 1940 — véase
detalles en el Diario de Escenarios) pueden, en
un momento dado y a discrecion del jugador, ser
mejoradas.

* El 3° y 4° cuerpos de infanteria y el 14°
Cuerpo de Infanteria Motorizada pueden
ser mejorados al 3° 24° y 14° Cuerpos
Panzer.

. El 15°, 16° y 19° Cuerpos Panzer se pue-
den mejorar al 3°, 4°y 2° PzG (HQ Blin-
dado).

Procedimiento:

1. La unidad a mejorar debe estar en juego, a
fuerza completa y con suministro completa, de
otra forma la mejora tiene que ser pospuesta.

2. Elimina (permanentemente) la unidad del
mapa y remplazala con la unidad adecuada.

3. Cuando se mejora un cuerpo de infanteria
(motorizada o no) a un cuerpo blindado, se de-
ben afadir 4 PP rojos.
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