En Aces & Armor., diriges a tu ejército en una gran ofensiva de la Segunda Guerra Mundial para asegurar la
victoria de Alemania o de los Aliados (Estados Unidos "EEUU" y la Unién Soviética). Dirige a tus tropas en la
batalla y apodérate de las instalaciones de produccion para dominar el campo de batalla.

Los jugadores de dos facciones Alemanas juegan juntos contra los jugadores de EEUU y la Unién Soviética. Con
s6lo 2 jugadores, un jugador juega con una de las dos facciones Alemanas y el otro con EEUU o la Unién
Soviética, y sélo utilizas la mitad del tablero de juego (la mitad del mapa que muestra los nimeros de inicio 1-6 o
la mitad que muestra 7-12). Tu equipo gana si 6 de las 10 Fabricas estan ocupadas por tu equipo (0 4 de 5 en
partidas de dos jugadores).

Las Unidades: Cada jugador comienza con 6 tipos de unidades diferentes. Las facciones son asimétricas, por
lo que cada una tiene unidades diferentes. Cuando juegues por primera vez, te recomendamos que empieces
colocando tus miniaturas en las Hojas de unidades para aprender qué miniatura corresponde a cada tipo de
unidad de la Hoja.

Las unidades se clasifican en 4 armas: Infanteria, Tanques. Artilleria y Aviacion.

@ Hoja de unidades

Infanteria

@ MUPS-TSANE

Nimero de jugadores

4 jugadores: Cada jugador utiliza 1conjunto de unidades de su faccion (6 unidades por jugador), 0 2 conjuntos para una
partida mas larga.

3 jugadores: Como arriba, pero un jugador juega con dos facciones aliadas entre ellas.

2 jugadores competitivos: Cada jugador elige una faccion enemigas entre ellas. Utiliza sélo la mitad del mapa (tablero de
juego): distribuye Unicamente las fichas de inicio con los nimeros 1-6 (o 7-12) y sélo se pueden conquistar las fabricas de
este lado del tablero de juego. Cada jugador comienza con 1conjunto de unidades de sufaccion (6 unidades por jugador). 0 2
conjuntos para una partida mas larga.

2 jugadores cooperativos: Cada jugador elige una faccion aliadas entre ellas y empiezan con 1 conjunto cada uno de las
unidades de su faccion (6 unidades por jugador). Elige una faccidon enemiga al azar para el Automatico y haz que empiece
con 2 conjuntos de unidades de dicha faccion. Puedes utilizar la mitad del mapa como se indica mas arriba o el mapa
completo.

Solitario (1jugador): Elige una faccion y comienza con 1conjunto de unidades (o 2 para una partida mas larf;a). Elige una
1za

faccion enemiga al azar para el Automatico con 1conjunto de unidades (o 2 para una partida mas larga). Utiliza sélo la mitad

del mapa como se indicamas arriba.

Nota: Si eres un jugador experimentado, prueba diferentes canﬁ?ur“acianes de in/'cia,aloor efemplo, haz que cada jugador
empiece con I conjunto completo de unidades mas 4 unidades (elegidas en secreto) de un segundo conjunto.

También hay una Util descripcion general de las reglas ("Referencia Rapida") en el reverso de este

libro de reglas y un video de "cémo jugar" en aces-and-armor.com(enlace directo al video en el

codigo QR de la derecha).

oo Atencidn al cliente: ;Falta algo o esta dafiado? Ponte en contacto con info@pkb-games.com
@®¢@ Puedesencontraruna lista de los componentes del juego, preguntas frecuentes sobre las reglas,
@¥® ctc en aces-and-armor.com




Los jugadores deben distribuirse por la mesa de forma
gue dos jugadores aliados no se sienten uno al lado del
otro (orden de los asientos, por ejemplo, Alemania
faccion1- EEUU - Alemania faccion 2 - Union
Soviética). Cada jugador coge suHoja de unidadesy la
coloca delante de el. Cada jugador coloca 1conjunto de
unidades de sufaccion delante de él (6 unidades por
jugador) - 0 2 conjuntos para una partida mas larga (12
unidades por jugador).

Baraja las 12 fichas grises numeradas (6 si juegas sélo
con la mitad del mapa) y repartelas boca abajo entre
los jugadores (3 para cada jugador). Los jugadores no
deben mirar aun sus fichas. A continuacion, cada
jugador distribuye sus unidades entre las 3 fichas boca
abajo. Un jugador puede distribuir sus unidades como
quiera, por e{'emplo, distribuirlas uniformementeo |
poner todas las unidades en unaficha y dejar las demas
vacias.

unidades de cada ficha representan un ejército.

Ahora cada jugador tira un dado. El jugador con el
nUmero mas alto empieza a colocar sus unidades en el
mapa. Para ello, da la vuelta a una de sus fichas grises y
coloca las unidades asignadas a esa ficha (un ejército)
en la zona del tablero que coincida con el nimero de la
ficha. Para ello, primero colocan una unidad
directamente sobre el nimero del tablero y las demas
unidades en un circulo a su alrededor. Si alguno de los
hexagonos alrededor del nimero es agua, pueden
colocar unidades en él, pero no estén obligados a
hacerlo.

Sitodos los hexagonos adyacentes alrededor del - -
numero estan llenos (o los hexdgonos de agua donde no
quieres colocar una unidad), empieza a llenar los
hexagonos a su alrededor (en un segundo "circulo").

Ahora es el turno del siguiente jugador (en el sentido de
las agujas del reloj). También da la vuelta a 1de sus 3
fichasy coloca las unidades en el tablero. Asi
sucesivamente hasta que cada jugador haya dado la
vuelta a sus 3 fichas y colocado sus unidades en el
tablero. Ahora comienza el juego propiamente dicho.

Secuencia de juego

Ahora se vuelven a tirar los dados para ver quién va
primero. El jugador con el nUmero mas alto comienza
suturno. Cadaturno se divide en 4 fases. El primer
jugador realiza su turno con las 4 fases, luego los
siguientes jugadores realizan sus turnos uno tras otro
(en el sentido de las agujas del reloj).

Fases del turno:

1. MoverTropas

2. Declarar Ataques

3. Combate

4. Transacciones Monetarias: recaudar dinero,

reparar unidades, comprar unidades
Caracteristica especial en la primera ronda:

* 4jugadores: Para que el jugadorinicial no tenga
demasiada ventaja, realiza su primer turno con sélo
1(de libre eleccion) de sus 3 ejércitos. El segundo
jugador también realiza su primer turno con sélo1
ejército, el tercer jugador con 2y el cuarto jugador
con los 3 ejércitos. A partir de la segunda ronda,
cada jugador puede utilizar todas sus unidades en
cada turno.

[1-1-2-3]

» 2jugadores: Sijuegas con 2 jugadores, el primer
jugador realiza su primer turno con sélo 1(de libre
eleccidn) de sus 3 ejércitos, y luego el segundo
jugador realiza su primer turno con sélo 2 de sus
ejércitos. En la segunda ronda. el primer jugador
toma su turno con los 2 ejércitos restantes y luego el
segundo jugador con sus 3 ejércitos. A partir de la
terceraronda, cada jugador puede jugar su turno
con todas sus unidades.

[-2,2-3]

Fase1delturno: Movimiento

En la fase de movimiento, el jugador activo puede
mover sus unidades (unatras otra). Si lo desea, puede
decidir no mover determinadas unidades.

Cada tipo de unidad tiene una velocidad individual. Se
indica en la Hoja de unidades. Por ejemplo, una
Infanteria Mévil (velocidad 5) es méas répida que una
Infanteria Regular (velocidad 3).




La distancia a la que puede moverse una unidad
depende no sélo de su velocidad. sino también del
hexagono de terreno al que se desplaza. Por ejemplo,
moverse a terreno estandar consume 1punto de
movimiento, pero moverse a una carretera sélo
consume 0,5 puntos de movimiento. Una Infanteria
Movil con velocidad 5 podria moverse 5 hexagonos en
terreno estandar, pero 10 hexagonos en una carretera.
Sélo cuenta el hexagono objetivo, es decir, adonde
quieres ir, no donde estas parado/de donde vienes.

Turno
entero

Moverse a un hexagono de terreno
estandar requiere 1punto de
movimiento. Los crateres, arboles
aislados, piedras, casas, trincheras,
etc. del mapa son sélo decorativos y el
terreno sigue contando como terreno
estandar.

Moverse a un hexagono de bosque
requiere 1,5 puntos de movimiento.
Sélo los bosques densos de coniferas
cuentan como terreno forestal, no los
hexdgonos con, por ejemplo, un Unico
arbol decorativo.

Moverte a un hexagono con una
carretera o un puente requiere 0,5
puntos de velocidad. No tienes que
seguir el curso de la carretera, sino
que también puedes moverte a través
de una carretera. Mientras aparezca
una carretera en el hexagono al que te
mueves, solo cuesta 0,5 puntos
moverte a ese hexagono (sin importar
de dénde vengas).

Las unidades de Infanteria (Infanteria,
Infanteria Mévil, Infanteria
Mecanizada) pueden cruzar riosy
lagos. Moverse a un hexagono de agua
cuesta un turno de movimiento
completo, independientemente de la
velocidad de la unidad. Mientras la
unidad esté en el agua, no puede
atacar ni defenderse (contraatacar).

Ejemplos de movimiento de una Infanteria (puntos de
movimiento: 3), contando los puntos de movimiento
consumidos por cada movimiento

bre una

Por carretera so
unidad aliada

Por carretera y terreno Por carretera y bosque
estandar. La unidad

Hacia un rio (solo
Infanteria)

Comentarios

Las unidades aéreas, por supuesto. no se ven
afectadas por el terreno mientras vuelan. Cada
hexagono cuesta 1 punto de movimiento.

Cada unidad debe realizar sumovimiento a la vez.
No puede mover otra unidad entre medias y luego
reanudar su movimiento.

Las unidades no estan obligadas a agotar sus
puntos de movimiento (es decir. si una unidad

» Puedes moverte a través/sobre unidades amigas o
aliadas, pero no a través/sobre unidades enemigas o
fabricas enemigas/neutrales (esto también se aplica
alas unidades aéreas).

Cada hexagono sélo tiene un tipo de terrenoy es el
maés obvio de lailustracion. Por ejemplo. sienun

hexégono hay una carretera, pero también un par de
arboles, el hexagono se considera una carreteray no

un bosque.




Fabricas

Las fabricas son importantes en el juego como condicién de victoria y porque pueden producir nuevas
unidades y reparar las existentes. Al principio de la partida, todas las fabricas son neutrales. Si te cuesta
distinguir las fabricas en el mapa. coloca las fichas de fabrica en el tablero para destacarlas.

Ocupar una fabrica

Sdlo la Infanteria (Infanteria, Infanteria Mdvil, Infanteria
Mecéanizada) puede mover a un hexagono de fabrica
neutral o enemigo. Pueden hacerlo incluso si hay una
unidad enemiga en el hexagono de fabrica. Si una unidad
de Infanteria mueve sobre una fabrica neutral o enemiga,
ocupa lafabrica (y establecera instalaciones de
produccién). Moverse sobre una fabrica neutral/enemiga
paraocuparla, llevara el turno de movimiento completo de
la Infanteria. Es decir, la Infanteria necesita comenzar su
turno de movimiento ya en un hexadgono adyacente ala
fabrica para poder ocuparla. Cuando una Infanteria ocupa
una fabrica, no puede atacar en ese turno.

Cuando ocupes una fabrica, si hay una unidad enemiga en
ella, eliminala del juego. Si hay una ficha de bandera
enemiga en la fabrica, retirala. Coloca tu propia ficha de
bandera en la fabrica. La fabrica seguira siendo tuya hasta
que una unidad de Infanteria enemiga la ocupe y sustituya
tu ficha de bandera por la suya.

» Solo Infanteria
» Turno completo de movimiento
» Pontuficha de banderaen lafabrica

* Retiralaunidad enemiga de la
fabrica

Moverse al hexagono de tu fabrica ocupada

Una vez que has ocupado una fabrica, todos tus tipos
de unidades pueden moverse a ella (no sélo la
Infanteria). por ejemplo, para ser reparadas. Moverte a
una de tus fabricas ocupadas cuesta 1 punto de
movimiento. igual que en el terreno estandar.

:&r‘ Tu fabrica

s

Unidades dentro de fabricas

Las unidades en una fabrica se tratan como unidades
en cualquier otro hexagono. Pueden atacar, apoyar un
ataquey ser atacadas. Sélo puede haber Tunidad en
unafabricaalavez.

Ten en cuenta que

Las fabricas no pueden defenderse de la Infanteria
enemiga desde el interior de la fabrica. Una
Infanteria enemiga puede entrar en el hexagono de
fabrica para ocuparla, aunque haya una de tus
unidades en lafabrica. Tu unidad seria destruida
inmediatamente. Para defender una fabrica, debes
impedir que la Infanteria enemiga llegue a ella.

Unidades Interceptoras

Cuando una unidad mueve a un hexagono vacio
adyacente a una unidad enemiga que puede atacarla
legalmente, el jugador que controla a esa unidad
enemiga puede elegir interceptar a la unidad que mueve.
El jugador que intercepta coloca el marcador de flecha
entre las unidades y la unidad interceptada debe dejar de
moverse. En el siguiente turno del jugador que
intercepta, su unidad no puede moverse y debe atacar a
la unidad interceptada. Entonces retira el marcador.

~ Cadaunidad sélo puede interceptar una unidad enemiga
por asalto.

Para interceptar a una unidad, la unidad interceptora
debe poder atacar a la unidad a 1de alcance. Para
interceptar un Avion, la unidad interceptora debe poder
atacar a un Avién, como se indica con el simbolo de la
nube en la carta de unidad:

a o @
Cuando una unidad se mueve sobre una unidad aliada, no
puede ser interceptada en el hexagono donde ya hay una

unidad. Sélo puede ser interceptada en el hexagono
vacio donde puede detenerse. .

El Avidn )'hfercepfa

La Infanteria intercepta al
Avion. Podria haber
optado porinterceptario
un hexagono antes.

N/ngunakde las unidades
inmediatamente a la puede interceptar al Avion.

LSS &

El Tanque Aleman opto por no
interceptar ala Infanteria
EEUU, pero el otro jugador
Aleman opto por 5
interceptarlacon la Artilleria.



Fase 2 del Turno: Declarar Ataques

Una vez completados los movimientos (la ocupacion de
fabricas también cuenta en la fase de movimiento), se
declaran todos los ataques. Todas las unidades que
quieran atacar se enumeran en el orden de los ataques
y se declara a qué unidad enemiga deben atacar. Enla
siguiente fase ("Combate"). todas las unidades
enumeradas deben atacar a los objetivos especificados
exactamente en dicho orden. (No te preocupes
demasiado por esto. Normalmente, el orden sélo es
relevante si varias unidades atacan a la misma unidad
enemiga. Se trata simplemente de no poder cambiar de
opinién espontaneamente si el combate resulta distinto
de lo esperado).

Ejemplo: Si una unidad atacante ya ha sido destruida, el
siguiente ataque quedara en nada. No se puede cambiar
el objetivo.

Quién puede atacar a quién viene determinado por el
alcance. Un alcance de 1significa que la unidad s6lo
puede atacar a enemigos situados en un hexagono
adyacente (combate cuerpo a cuerpo). Una unidad
Obus, por ejemplo, tiene un alcance de 2a 5. Esto
significa que puede atacar a unidades enemigas que
estén entre 2y 5 hexagonos de distancia. No puede
atacar en combate cuerpo a cuerpo. ya que no puede
atacar con alcance 1.

Howitzer ©

()
o HIEIE

Sélo las unidades con el simbolo de la nube en el
alcance pueden atacar a unidades aéreas (o
contraatacarlas en combate cuerpo a cuerpo) por
ejemplo, Unidades Flak 8.8 .Infanteria @ y
otras unidades aéreas ﬁ

Ejemplo: Primero, el Tanque Aleman ataca a la
Infanteria EEUU, luego, en segundo lugar, la A viacion
Alemana ataca a la Infanteria EEUU J, en tercer lugar, la
Artilleria Alemana ataca a la Artilleria EEUU.

Las miniaturas tienen pegados dos palos transparentes
pararegistrar el dafio (marcadores grises) y la
experiencia de combate (marcadores blancos,
amarillos y rojos). Los necesitaremos en la siguiente
fase («Combate»). Todas las unidades comienzan la
partida sin marcadores.




Fase 3del Turno: Combate

Una vez declarados todos los ataques, puede comenzar el combate. El combate se desarrolla siempre como una

lucha1contralen el orden anunciado. Sivarias de tus unidades atacan a una unidad enemiga, lo hacen una tras otra,
no simultaneamente.

1. Anuncia el ataque. En el efemplo de la pagina anterior, la primera batalla
Comienza en el orden de ataques declarado en la fase seria: "Este Tanque Aleman ataca a esta Infanteria
anterior. EEUU".

2. Determina si el defensor puede contraatacar. El En el efemplo: En la primera batalla, la Infanteria EEUU

contraataque sélo es posible en combate cuerpo a
cuerpo (es decir, a distancia 1) y sélo si la unidad
defensora puede combatir cuerpo a cuerpo contra la
unidad atacante. Por ejemplo, un Tanque no puede

contraatacard contra el Tanque Aleman. En la segunda
batalla, la Infanteria EEUU contraatacara contra el
Caza Aleman. En el tercer combate, el Obus EEUU no

contraatacar a un Avin, porque no puede atacar a puede contraatacar al Flak 8.8 Aleman, porque sélo
unidades aéreas. Un Obus no puede contraatacar. puede contraatacar en combate cuerpo a cuerpo
porque tiene alcance 2-5 y, por tanto, no puede atacar a (alcance 1) y el Flak 8.8 ataca a mayor distancia.
alcance .

Nota:Si es atacado por varias unidades, el defensor
contratacara contra cada una de ellas (siempre gue
pueda atacar legalmente).

*

3. Determina el nimero de dados. DR — o oo
El atacante y el defensor (si pueden contraatacar) 8- o wmemwgy Sy
determinan el nimero de dados de combate. ELnimero a8 & Nidmero
: = ; & ;
de dados depende del danho actual de las unidades de L/ mmnﬂ correspondiente de

combate. —— dados

*

4. Dados de bonificacién por unidades de apoyo ﬂem,?/as'Afaque ala Infanteria de EEUU

Si atacas a una unidad en un hexagono adyacente obtienes /AR R TR\ S
adicionalmente los siguientes dados de bonificacion: \A / 1B V (3 |0

Atacar a una unidad terrestre: Obtienes 2 dados rojos si 2 de
las armas de tu unidad (Infanteria, Tanques, Artilleria,
Aviacion) tienen a la unidad atacada dentro de su alcance de
ataque. Obtienes 3 dados rojos si 3 de tus unidades tienen a la
unidad atacada dentro de su alcance de ataque.

Nota: Como la Infanteria, los Tanques y la Aviacion sélo tienen
un alcance de ataque de ], eso significa que estas unidades
tienen que estar adyacentes a la unidad atacada para que
cuenten para la bonificacion. Para la Artilleria, basta con que
el objetivo este dentro de su alcance. El Tanque recibe apoyode  El Avion ataca 2 una unidad
la Infanteria y la Artilleria, ~ terrestre. Recibe apoyo de
asi'que +3 dados rojos. La las armas de los Tanques, por

Artilleria (Flak 8.8) tiene ~ nt0+2aadosrojos, no

ape o 955 . importa cuantos Tanques le
Antecedentes historicos alcance2-J porloquela = = e e nenta

"Armas combinadas" es un enfoque de la guerra que Infanteria EEUU esta en su tus propias unidades, por lo
pretende integrar las distintas armas de combate de un alcance. que la Artilleria (Pak 40) del
ejército para conseguir efectos mutuamente Jugador Aleman aliado no
complementarios. Por ejemplo, los tanques sélo puede proporcionar apoyo.
pueden desplegar todo su potencial si cuentan con el
apoyo de lainfanteria, la artilleriay la aviacion.

Atacar a Aviacion: Si tu Aviacién ataca a un Avidn
enemigo, obtienes 2 dados rojos extra si hay otro de tus
Aviones adyacente al objetivo atacado. Si dos 0 mas de
tus Aviones estan adyacentes, obtienes 3 dados rojos.

Nota: Las unidades de apoyo para los ataques terrestresy
aereos no necesitan atacar realmente a la unidad enemiga.
Solo tienen que estar allipara amenazarla. Pueden elegir no
atacar o atacar a ofra unidad.

PP (7 A Vg
+3 dados rojos debido a No hay dados rojos. El
los 2 Aviones de apoyo. Avion aliado no cuenta.

,,,,,, R S ST D R s N 5 T e v AP S



5.Tira los dados y determina los impactos
Ahora el atacante y el defensor (si pueden contraatacar) tiran el nimero de dados determinado a la vez.

Elnimero de impactos que reciben las unidades se
determina en funcion de la Hoja de unidades. Los
impactos dependeran de la experiencia de combate que
tenga la unidad. Al principio de la partida, todas las
unidades comienzan sin experiencia. Durante la partida,
pueden ganar puntos de experiencia de combate. A0,16 2
puntos de experiencia, la unidad es un "Novato" (blanco),
a3 6 4 puntos de experiencia, un "Veterano" (amarillo), y
a partir de 5 puntos de experiencia, un "Héroe de Guerra"
(rojo). En funcién de la experiencia de combate, la Hoja de
unidades muestra qué dado ha obtenido un impacto.

Experiencia:
Héroe de Guerr e % '
} S En nuestro ejemplo, el Tanque es un veterano
} Veterano (marcador amarillo) y ataca a la Infanteria novata
(marcador blanco).
} Novato
= La Infanteria EEUU (Novato) impacta con cada dado
El Tangue Aleman (Veterano) impacta con cada dado que gue muestre 20 menos (< 2).

')3;%:) i ———

@ INeNRY @

=20 (6(

=

>3 impactos

impactos

Observa que en nuestro ejemplo el Tanque Aleman obtuvo 3
dados rojos extra debido al apoyo de la Artilleria y la Aviacion.

*

5. Determina el dafio

Determina ahora cuantos puntos de dafio sufre la otra unidad por los impactos recibidos. Como las distintas unidades
tienen distintos niveles de blindaje. necesitan mas o menos impactos para recibir dafio. Lee en la tabla de la carta de
unidades cuantos impactos (4 ) son necesarios para causar una determinada cantidad de dafio (= ).

Dado que el defensor puede utilizar el terreno para atrincherarse si es atacado, el defensor recibe un bonus por el
terreno cuando se encuentra en el bosque. En este caso. se lee en la linea verde de la tabla (4 ). Esta bonificacién no
se aplica al atacante, independientemente del terreno en el que se encuentre.
Ry ™y AN

‘o Paumr ©
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ElTangue recibe 2 impactos de la //7"‘3/.” &l ia. Como La Infanteria recibe 5 impactos del Tanque. Como estd
resul faa’o, SUI"f e /impacto (para recibir 2impactos como defensora en el bosque, sufre 2 dafios (en otro
habria necesitado 4). terreno habria recibido 3 dafos). Habrian sido

> necesarios al menos 6 impactos para causar 3 danos a
- la Infanteria defensora en el bosque.




7. Ailade marcadores de daiio

Ahora se distribuyen los puntos de dafio. Por cada
punto de dafio sufrido, la unidad afectada obtiene un
marcador gris. Una unidad queda destruida en cuanto
tiene 6 puntos de dafo.

8. Ahade marcadores de experiencia de combate

A continuacion se conceden los puntos de experiencia.
Siuna unidad ha dafiado a una unidad enemiga en este
combate, recibe 1punto de experiencia. Si una unidad
ha destruido una unidad enemiga, recibe 2 puntos de
experiencia (en total).

+ Unidad enemiga danada: +1 Experiencia
» Unidad enemiga destruida: +2 Experiencia

Este combate ha terminado y el siguiente estéa en juego.

En nuestro ejemplo, en el siguiente combate la Aviacion
Alemana atacaria a la Infanteria EEUU. La Infanteria ya
tiene 3 marcadores de dafio. El Caza de la Aviacion
atacaria con el apoyo de las armas de Tanque y
Artilleria (+3 dados rojos). La Infanteria tendria mejor
blindaje para defenderse porque ests en el bosque,
igual que en el ultimo combate.

®@® ©

- B e — AL
El Tanque ha recibido dano y obtiene 1 marcador de
dafio gris adicional. Ha dafiado a una unidad enemiga en
este combate y, por tanto, gana 1 experiencia de
combate adicional (otro marcador amarillo, el quinto

marcador seria entonces rojo).

La Infanteria recibe 2 marcadores de dafio grises y 1
experiencia de combate. Después de los dos
marcadores blancos es el primer marcador amarillo
paralalnfanteria.

Ten en cuenta que el ataque y el contraataque se
producen simultaineamente, por lo que ambas unidades
reciben sus marcadores al mismo tiempo.

Recomendaciones para acelerar el juego:

» Elatacantey el defensor siempre deben tirar los dados al mismo tiempo, no uno después del otro.

« Eljugador aliado respectivo debe encargarse de determinar los puntos de dafio/experienciay ponerlos en la unidad
de su jugador aliado. De este modo, el jugador aliado puede pasar inmediatamente a la siguiente batalla.
Para ello, el jugador que lucha debe decir simplemente al compafiero de su adversario cudntos puntos de impacto ha
recibido, por ejemplo: "El Tanque ha recibido 5 impactos". A continuacion, su compafiero puede encargarse de leerla
tabla para determinar el dafio y asignar los marcadores de dafio y experiencia. ;




Fase 4 del Turno: Transacciones Monetarias

Recaudar dinero

Alfinal de su turno, el jugador activo obtiene 1 @ por
cada una de sus fabricas ocupadas.

Un jugador puede transferir todo o parte de sudinero a
su aliado en cualquier momento, pero por cada
transaccién, 1 @ va al banco. Por ejemplo, si quieres dar
atujugador aliado 4 &, élrecibiria3 @y 1@ iriaal
banco (es decir, 1 @ se retira del juego).

Reparar unidades daiiadas

Puedes reparar las unidades dafiadas si estan enunade
tus fabricas ocupadas. Para iniciar la reparacion, juega

la tarifa plana de 2 @ costes de reparaciény coloca las ‘ 3 e =
monedas correspondientes debajo de la unidad en el Ejemplo: El jugador EEUU tiene 2 fabricas ocupadas y,
hexagono de fabrica. Al principio de tu siguiente turno, por tanto, recibe 2 ® al final de su turno.

retiralas 2 @ (van al banco) y elimina hasta 3
marcadores de dafo de la unidad.

*

Adquirir nuevas unidades

Por (ltimo, se pueden comprar nuevas unidades por los ( Consejos
costes indicados en la Hoja de unidades.

« Cuando planifiques tus turnos, asegurate no
solo de tener suficiente dinero, sino también de
tener suficientes fabricas vacias para colocar
tus unidades.

* No coloques unidades recién producidas en una
: : fabrica donde haya una infanteria enemiga en
Tras la compra. coloca cada unidad producida en una de un hexagono adyacente a la fabrica. La

tus fabricas ocupadas vacias. > infanteria enemiga podria ocupar tu fabricay
Nota: Solo puede haber 1unidad en cada hexagono de destruir asituunidad en la fabrica.

fabrica en un momento dado. Por tanto, para producir '
una unidad necesitas una fabrica ocupada sin ninguna
unidad en el hexagono de la fabrica, para poder colocar
allila unidad producida.

Recomendamos no permitir mas de 4 unidades del
mismo tipo de unidad (por ejemplo, Tanque Tigre) por
jugador. Si no tienes suficientes miniaturas, utiliza una
ficha de cartdn como sustituto hasta que haya
disponible una miniatura de ese tipo de unidad (porque
haya sido destruida).

*

Fin del turno: Ahora el turno ha terminadoy es el turno del siguiente jugador. s

Victoria

Un equipo gana cuando ha ocupado 6 fabricas (4 si se juega sélo con la mitad del mapa) o cuando los enemigos no
tienen mas unidades.

Para.acortar el tiempo de juego. también puedes fijar la condicion de victoria en 5 fabricas ocupadas (3 si juegas solo
con la mitad del mapa). . :

iDiviértete jugando! Para preguntas sobre reglas, trucos y consejos, etc., visita Attp.//aces-and-armor.com.




Varios

Crondmetro: Recomendamos utilizar el reloj de arena
para limitar los turnos a 5 minutos para completar la
“Fase1-MoverTropas"yla"Fase 2 - Declarar
Ataques". Esto hace que el juego seamas rapido y
emocionante.

Juego sindados: Si prefieresjugar sin dados, puedes
utilizar el sistema Automaético para que las unidades
inflijan una cantidad fija de impactos también a los
jugadores humanos (consulta las reglas en solitario).

, Katyusha puede atacar cualquier hexagono
(también uno vacio) en un radio de 2-4

hexdgonos e impactara en este hexagono objetivoy en
los 6 hexagonos adyacentes a su alrededor. Tira el
dado de ataque una sola vez y aplica los impactos a
todas las unidades terrestres (no aviacion) en estos 7
hexagonos. Ten en cuenta que esto también impactaria
atus propias unidadesy a las de tu companero de
equipo en estos hexagonos Si el Katyusha ha
destruido una o mas unidades, obtiene 2 de
experiencia de combate. En caso contrario, siha
dafiado a una o mas unidades, s6lo obtendra 1
experiencia de combate.
Juego en solitario: Katyusha alcanzara su maxima
prlorldad deataque. Al hacerlo, apuntard aun
hexagono en el que pueda danar adicionalmente al
mayor numero de unidades enemigas.

a La Fortaleza Volante B-17 no puede atacar a

—— Aviones, pero puede devolver los disparos
cuando es atacado por Aviones. Como no puede atacar
aunidades aéreas,. tampoco prestara apoyo en
combate a ataques aéreos (pero puede prestar apoyo
de combate a ataques a unidades terrestres).

Consejos

Las distintas facciones son asimétricas. Aqui
tienes un resumen de sus puntos fuertes
especificos:

+ Estados Unidos: ELl Bombardero B-17 es
especialmente fuerte contra las unidades
terrestresy el Obus combina un amplio alcance
con una gran potencia de fuego.

Unidn Soviética: El Katyusha es rapido y puede
impactar en varias unidades a la vez.
Especialmente en el primer turno, puede dafiar
atodo un ejército enemigo alavez. Los
Soviéticos destacan en la fase final de la partida
gracias al menor coste unitario de sus tanques.
» Alemania1: EL Tigre es un tanque superior pero
costoso de sustituir. ELMe 262, primer caza a
reaccion operativo, domina el combate aéreo.

« Alemania 2: EL Flak 8.8 es versdtil, con
capacidad de ataque terrestre y aéreo de largo
alcance. La Infanteria Mecanizada combina el
blindaje de un Tanque con la capacidad de la
Infanteria para capturar fabricas, pero no tiene
defensa antiaérea.

Exencion de responsabilidad histérica: Este juego de tablero es una obra de ficcién, destinada Unicamente al
entretenimiento. Los acontecimientos, unidadesy escenarios representados no pretenden glorificar nitrivializar
los hechos reales de la Segunda Guerra Mundial, especialmente las atrocidades cometidas durante aquella época.-
Reconocemos que la Segunda Guerra Mundial fue un periodo de inmenso sufrimiento y pérdidas, y respetamos
profundamente la memoria de todos los afectados. Aligual que con las peliculas, los libros y otros medios de
comunicacion, confiamos en que los jugadores puedan distinguir entre los elementos ficticios de este juego y las
duras realidades de la historia. Animamos a los jugadores a abordar el tema con sensibilidad y conciencia.



Opcional: Misiones

En lugar de jugar una partida de escaramuza, puedes jugar una de las siguientes misiones que te proponen

diferentes retos.

Ataque con cohetes V2

jLos Alemanes han desarrollado un arma secreta!
Estan aterrorizando nuestras ciudades con cohetes de
largo alcance. Debes encontrar el lanzador y destruirlo
antes de que acabe con nuestras fabricas. Tienes toda
nuestra fuerza aérea a tus ordenes.

Juega con 2 conjuntos de unidades por jugador, pero
los jugadores Alemanes empiezan sin Aviones
bombarderos (ni Ju 87 ni Ju 88), los jugadores aliados
sélocon Tanquey 1 Artilleria por jugador. Elige un
jugador Aleman que controle el lanzacohetes V2.
Durante el despliegue, después de que todos los
jugadores hayan colocado sus unidades, el jugador
Alemén  que controla el lanzacohetes V2 rellena todos
los hexagonos vacios donde podria colocar legalmente
maés unidades con las 12 fichas de inicio grises y la ficha
gris 1del V2 (boca abajo), es decir, completa los
"circulos" con las fichas deinicio. La fichacon el V2 es
la posicion secreta del lanzacohetes V2 que sélo
conocen los jugadores Alemanes. Hasta que se
descubra el lanzacohetes V2, las unidades no pueden
terminar su turno en un hexagono con una ficha gris
(pero las unidades Alemanas pueden moverse a través
de esos hexagonos) Siuna unidad aliada
(EEUU/Soviética) se mueve a un hexagono adyacente a
una ficha gris, da la vuelta al marcador. Si muestra el
lanzacohetes V2, retira todas las demas fichas grises.
Ellanzacohetes V2 (descubierto o alin oculto) puede
atacar a una fabrica una vez por ronda en su turno. Tira
ldado parael ataque. La fabrica es destruida si el dado
muestra un nimero superior a 3. Las unidades dentro
de la fabrica son destruidas. Marca las fabricas
destruidas con cuentas rojas. EL V2 no puede moverse.
Una vez descubierto, puede sufrir dafios segun la tabla
siguiente. Registra el dafo colocando marcadores de
dafnoen laficha V2.

Mision Alemana: Destruir 5 fabricas con cohetes V2
antes de que el lanzador sea encontrado y destruido u
ocupar 5 fabricas.

Misién Aliados: Encontrary destruir el lanzador V2
antes que pueda destruir 5 fabricas u ocupar 5 fabricas.
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Clima imprevisible

Un buen general puede luchar con cualquier
climatologia. Utiliza la imprevisibilidad a tu favor.

El clima cambiara cada 3 turnos (jno rondasl). Tira un
dado y establece el clima segun la lista siguiente. Pon
un marcador de inicio en esta hoja para recordar la
tirada del dado (por ejemplo. ). Pon marcadores de
dafo en esta hoja para contar los turnos.

gy .' ,,,,,,, » .' ------

1-2:
3-4:

Tiempo normal

Helada: Los hexagonos de agua cuentan como
terreno estandar

Barro: Movimiento mas lento
(carretera: 1; estandar: 1.5; bosque: 2)

Sequedad: Movimiento mas rapido enterreno
estandar (0,5)

9-10: Tormenta: El alcance de la artilleria se reduce en 1
11-12: Niebla: Las unidades no pueden ser interceptadas

*

5-6:

7-8:

Batalla de las Ardenas

La Batalla de las Ardenas fue un audaz ataque Aleman
hacia la costa, destinado a impedir que los Aliados
utilizaran el puerto Belga de Amberes y a dividir las
lineas aliadas. Este movimiento tenia el potencial de
rodear y aniquilar a las principales fuerzas aliadas.

Utiliza el mapa de invierno para esta mision. Los
jugadores Alemanes comienzan con las 3 fabricas de la
parte inferior del mapa. repartidas entre los dos
jugadores Alemanes a su eleccion. Los jugadores
Aliados comienzan con las 4 fabricas de la parte
superior del mapa, en el terreno nevado que rodea la
costa (no la de laisla de la parte superior). Los Aliados
reciben las fichas de inicio de la mitad superior del
mapa (fichas 1,2, 3,7, 8,9) y los Alemanes las de la
mitad inferior (fichas 4, b, 6 10,11.12). Las fichas se
reparten boca abajo como de costumbre.

Misién: Alemania gana si consigue llegar a la orilla del
mar conuno de sus Tanques. En caso contrario, ganan

los Aliados.

Montanas

Utiliza las montafnas como tipo de terreno adicional.
Los hexagonos de montafia cuestan 1.5 puntos de
movimiento y los Tanques no pueden entrar en ellos. La
Artilleria en las montafias afiade +2 a su alcance de

ataque.




REGLAS SOLO/COOPERATIVO

Preparacion

Eljuego en solitario se configura como una partida de 2
jugadores. Elige qué faccion controlaras, y que faccion
sera controlada por el Automatico. Ahade tropas del
Automatico en funcion del nivel de dificultad elegido:
 Facil: sin afadidos.

+ Estandar:1Artilleria extra

« Dificil: 1 Artilleria extra + 1 Infanteria Regular extra

+ Exceso:1Tangue extra +1Infanteria Especial extra
(Infanteria Movil/Mecanica).

Distribuye las 6 fichas de localizacion inicial como en el
juego estandar para 2 jugadores, y alterna la colocacion
de unidades entre tuy el Automatico. Para determinar
cuantasy qué tipo de unidades distribuir en cada una de
las 3 fichas de localizacion boca abajo del Automatico,
pon primero todas las fichas de unidades militares de
esa faccion en un vaso o bolsa opacos. Cuando des la
vuelta a la primera ficha de localizacidn inicial del
Automatico. saca 2 (0 4 si juegas con dos conjuntos de
miniaturas) fichas de la bolsa. Coloca la miniatura
correspondiente a la primera ficha en el nimero de
inicio y las siguientes alrededor en el sentido de las
agujas del reloj. empezando por arriba. Procede del
mismo modo para la segunda ficha de localizacion
inicial. Para la tercera ficha de localizacion inicial, saca

-~ delabolsatodas las fichas de unidad militar que queden.
Inicia el juego siguiendo la regla [1-2,2-3].comose
describe enlapaginal

Prioridades de las acciones (mover/atacar)

- Cada una de las unidades del Automatico se
mueve/ataca. Empieza por la Infanteria. luego la
Artilleria, despueés la Aviacion y por ultimo los Tanques.
Sigue latabla de "Prioridad de Accidn". Intenta actuar
segun el orden de prioridad mas alto: Intenta hacer
Frimero la prioridad "1". Sino es posible, pasa a la "2",

uego ala"3" etc. hasta que puedas cumplir el orden.

Normalmente hay varias opciones para cumplir este
orden. Elige el hexagono al que moverte en funcion de

las prioridades de movimiento y la unidad a la que atacar

en funcién de las prioridades de ataque. De nuevo.,
intenta cumplir la prioridad mas alta (a). Si no es posible,
afnade o pasaa (b). (c). etc. hasta que puedas cumplir la
prioridad. Si una orden sigue siendo ambigua o no esta
clara eligeal azar.

Unidades de compra
_Alfinal del turno, el Automatico recibird monedas de sus

. fabricasylas gastard en nuevas unidades. Si el

- Automético tiene menos de 2 Infanterias, comprara
Infanteria Especial. En caso contrario, compraraun
Tanque (siyatiene 4 y elegiste restringir las unidades a
4 de cadatipo. entonces comprara Artilleria, y después
una unidad al azar).

Cuando cologues la unidad comprada, elige (@) una
fabrica a la que pueda llegar una Infanterfa enemiga en
su siguiente turno o (b) la fabrica que tenga la unidad
enemiga mas cercana a ella. Si varias fabricas tienen la
misma distancia mas cercana a una unidad enemiga.” -
elige la que tenga mas unidades igualmente cercanas, y
luego la que tenga la segunda. tercera, etc. unidad
enemiga mas cercana.

1

Ejemplos

S == NN - -
Ejemplo: Prioridad de accion para el Tanque Aleman
» Laprioridad1puede cumplirse. Hay suficientes enemigos
que el Tanque puede alcanzar.

* Nose puede cumplir la prioridad de ataque a: La unidad ®
no puede ser alcanzada. La unidad ® no puede ser
destruida, ya que para ello se necesitarian 7 impactos y el
Tanque sodlo hara 6 impactos.

* Nose puede cumplir la prioridad de ataque b. No hay
ninguna fabrica con una Infanteria adyacente dentro del
alcance del Tanque.

* Sepuede cumplir la prioridad de ataque c. Tanto © como ®
no pueden contraatacar (ya que los Obuses no pueden
combatir a distancia ).

« Entre estas dos opciones, elige ® como objetivo (por h),
porque este Obus tiene mas experiencia.

+ Movimiento: EL Tanque podria atacar a este objetivo desde
los hexagonos ® y ®. Ninguno de ellos es un bosque (por
prioridad de movimiento c), pero ® es el mas cercano a tu
proxima unidad © (por f), asi que el Tanque se mueve alli.

Ejemplo: Prioridad de accion de la Artilleria Alemana (Flak 8.8)

* Sepuede cumplir la Prioridad 1. Hay suficientes enemigos
que la Artilleria puede alcanzar.

« Sepuede cumplir laprioridad de ataque a. La Artilleria hard 4
impactos, lo que es suficiente para destruir unidades ® o ®.
Para seleccionar entre ® o ® comprobamoshy
seleccionamos ® como objetivo, porque tiene mas
experiencia.

* Movimiento: Se puede llegar a este objetivo desde los
hexagonos ©® y ®. La Artilleria se movera al hexdgono ©
segun la prioridad de movimiento d, ya que este hexagono es
el mas alejado de la siguiente unidad enemiga.



PRIORIDADES DE ACCION DEL AUTOMATICO

Nota: En las acciones siguientes, "td" se refiere al Automatico, "enemigo" al jugador humano. Salvo que se indique lo
contrario, las distancias "mas cerca"/"mas lejos" se miden en puntos de movimiento consumidos, no en hexagonos
(por ejemplo. bosque cuenta como 1.5). Sitienes varias unidades del mismo tipo (por ejemplo. 2 Obuses) mueve
primero la que pueda cumplir una accion de mayor prioridad.

|. Infanteria (primero Infanteria Regular, luego

Infanteria Especial)

1. Conquista la Fabrica (si no hay Infanteria enemiga
adyacente a la Fabrica).

2. Muévete a un hexagono adyacente a una Fabrica
neutral/enemiga (si no hay ya otra Infanteria tuya
adyacente a esta Fabrica, a menos que también haya
una Infanteria enemiga adyacente a esta Fabrica).

3. Muévete hacia una Fabrica neutral/enemiga para
poder llegar a un hexagono adyacente a la fabrica en
tu siguiente turno de movimiento.

4. Muévete hacia el enemigo y atacalo segun la
prioridad de ataque a, luego b.

5. Muévete hacia la Fabrica neutral/enemiga mas
cercana. Sies posible, elige un hexagonoy ataca
segun la prioridad de ataque a, luego b. No ataques
en caso contrario.

6. Sigue las prioridades de actuacién del Tanque.

Il. Artilleria, Aviacion y Tanques (en este orden)

1. Muévete dentro del alcance y ataca al enemigo
(stelecc)mna el enemigo seguin las prioridades de
ataque).

2. Acércate lo méximo posible al objetivo mas
prioritario.

Prioridades del Movimiento

Si hay varios hexagonos desde los que puedas cumplir

igualmente la prioridad de la orden, muevete al

hexagono...

a. [Sdlo Infanteria] mas alejada de la siguiente unidad
enemiga

b.[Sdlo Artilleria] en una carreteraojuntoaella

c. [Sélo Infanteriay Tanques] en un bosque

d. [Solo Artilleria] mas lejos (nimero de hexagonos) del
siguiente enemigo

e. [Sélo Artilleria] cercania (nimero de hexagonos) a tu
siguiente unidad

f. Mas cercana (en puntos de movimiento) a tu
siguiente unidad

g. Mas cercana a tu posicion original (es decir, de donde
procedia la unidad) en puntos de movimiento. y luego
en hexagonos

Prioridades de ataque

Selecciona un objetivo que puedas dafiar de la siguiente

manera

a. Unidad enemiga que puedes destruir con este ataque

b. Infanteria enemiga adyacente a una fabrica neutral/tuya

c¢. Unidad enemiga que no puede disparar

d. [Sdlo Aviones de combate] Bombardero enemigo

e. Infanteria enemiga que puede llegar a una fabrica
neutral/tuya en su siguiente turno

f. Infanteria enemiga en una Fabrica enemiga que tu
Infanteria pueda alcanzar en el siguiente turno

g. Unidad que ya ha sido atacada por otra unidad este turno
(fuego de apoyo)

h. [Si el enemigo no puede contraatacar] unidad enemiga mas
experimentada

i. Unidad enemiga con el valor de atague mas bajo

j. Unidad enemiga mas cara

k. Unidad enemiga menos experimentada

Combate

Adiferencia del jugador humano, el Automatico no tiene fase
de "Declarar Atagues". Cada unidad ataca justo después de
moverse. Las unidades del Automético nunca obtienen dados
rojos de bonificacion. En lugar de tirar dados, las unidades del
Automatico asestan una cantidad fija de impactos, en funcion
de sudafo y experiencia:

Impacta segun el valor de ataque de la
unidad (por ejemplo, 2 para una
Infanteria Regular)

* +2impactos por cadanivel de
experiencia (veterano/amarilloy héroe
de guerra/rojo)

0-2dedano; °

Impacta segun la mitad (redondeado al
alza) del valor de ataque de la unidad (por
ejemplo, 3 para un Obus).

» -+limpacto por cada nivel de experiencia

3-5danos;
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Jugar en cooperativo
El juego cooperativo funciona igual que el individual. .

Divide tus unidades entre los dos jugadores humanos. - o
Utiliza las miniaturas de la nacion aliada de uno de los - -

jugadores (por ejemplo, un jugador Estadounidense y el
otro Soviético) para que puedas distinguirlos. Durante
el despliegue, cada jugador recibe 1ficha de inicio boca
abajo sélo para sus unidades. La tercera ficha de inicio
boca abajo puede compartirse y ambos jugadores
pueden colocar unidades en ella. Las fabricasy las
monedas se comparten.




3 Declarar Transacciones
Mover unidades oo Combate 2 . £
Ataques Monetarias

* Terminala reparacmn Si hay monedas « Recoge 1 & por fabrica ocupada.
bajo una unidad, eliminalas y hasta 3 « Compra unidades y coldcalas en una
marcadores de dafo de la unidad. de tus fabricas vauas

» Mueve tus unidades (tenencuentaque (@ =)= ===I=NTg'V\W) - Inicialareparacion:Pon2 & debajo

el enemigo puede interceptarlas). RAPIDA |dne|él|2? llénrlggg%%’ltgrl:abrlca para

Mover unidades Combate
Solo cuenta el hexagono objetivo y) ! Atacanteydefensor tiran los dados simultaneamente !

Ta .Dano 2> Numero de dados
JEpeSe— A w B and

estandar s

m | dme mmE
L Ll bl [}

Carretera | 1) .
2. ;Dados de bonificacion? (sélo atacante)

. AN e B 55 e i

T —r—
m | me s
-~ [}

entero 3. Experiencia - Probabilidad de impacto
}'Héroe de Guerra

}Veterano S 0 Pnuz ©
RKOE o (6L

Ocupa la fabrica L | 4.Tiralos dados > Nimero de impactos

« Solo Infanteria

 Turno de movimiento
completo

* Pontufichadebanderaen & R .
la fabrica | | 5.Impacta - Dafio (bonificacion por terreno solo para

* Retiralaunidad enemiga | | eldefensor)
de lafabrica bz :

INFANTRY @

Unidad de interceptora

* Launidad enemiga puede
interceptar a la unidad
adyacente a la que puede
atacar legalmente durante su L3
movimiento .Af Experiencia en combate:
La unidad debe pararse « Unidad enemiga dafiada:
La unidad enemiga que +Experiencia :

intercepta no puede moverse N . . Y
en el siguiente turnoy debe + Unidad enemiga destruida:
atacar a la unidad interceptada | o +2 Experiencia




