MANUAL

INTRODUCCION

La intencion del siguiente ejemplo extenso de
partida es introducir a los jugadores en el
juego rapidamente. Se recomienda a los juga-
dores que preparen las unidades como se des-
cribe y que sigan este ejemplo extenso de par-
tida tal cual, moviendo las fichas como se des-
cribe en él'y consultando las reglas cuando sea
necesario. Todas las unidades y cartas de las
ilustraciones se muestran orientadas desde el
punto de vista del lector. En una partida real,

estarian orientadas hacia su correspondiente
jugador propietario.

Nota: este Ejemplo de Partida esta concebido
para demostrar las mecénicas del juego, y no
la forma de jugar ideal (ni siquiera buena).
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Ejemplo Extenso de Partida

Despliegue de 1936

Coloca el marcador de Afio en el Medidor de
ANO, en 1936, y el marcador de Fase/Esta-
cion en NUEVO ANO, en ese medidor.

Baraja los mazos de Accion e Inversion y pon-
los en los espacios indicados del tablero.

Las tres Facciones despliegan sus unidades
iniciales segin se detalla en las hojas de
Ayuda para los Jugadores (seccion central), y
también en la seccion 5.0 de las reglas. Los
Despliegues incluyen unidades especificas
(tipo y VC) en algunas localizaciones y Cua-
dros iniciales (unidades de VC 1 del tipo que
se dese€) de libre eleccién. Los jugadores de-
berian colocar las unidades de pie, de manera
gue los adhesivos de los blogques les miren a
ellos y estén ocultos a los oponentes.

& EE.UU. coloca las siguientes unidades Es-
tadounidenses: un Fuerte de VC 2y una FA de
VC 1 méas un Cuadro en Seattle; un Fuerte de
VC 4, Flota de VC 4, Marine de VC 1y Por-
taaviones de VC 1 mas 3 Cuadros en LA; un
solo Cuadro en cada una de las siguientes lo-
calizaciones: Chicago, Houston, Hawai y Ma-
nila (14 unidades Estadounidenses).

EE.UU. también coloca las siguientes unida-
des Nacionalistas (“Nac”): una Milicia de VC
2 y dos Cuadros en Nanking, una Milicia de
VC 2y un Cuadro en Suchow, una Milicia de
VC 2 y un Cuadro en Wuhan y una Milicia de
VC 2 en Fukien (8 unidades Nac).

Finalmente, EE.UU. coloca las unidades del
Imperio Britanico (“ImpBrit”) de la siguiente
manera; dos Cuadros en Nueva Delhi, dos
Cuadros en Singapur y un Gnico cuadro en
cada una de las siguientes localizaciones: Pun-
jab, Calcuta, Daca y Sydney (8 unidades del
ImpBrit).

Los Soviéticos tienen una unidad de la China
Roja fija en Siam junto con un marcador de
Partisanos. tal y como se muestra. Las uni-

dades en blanco son cuadros de VC 1 de cual-

quier tipo seleccionado (los rojos son Rusos).

Japon tiene unidades fijas en Mukden,|
Tokio. Osaka y Truk. tal y como se
muestra. Las unidades en blanco son
cuadros de VC 1 de cualquier tipo
seleccionado. I
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ILUSTRACION 1: DESPLIEGUE. Las unidades iniciales fijas se muestran boca arriba en esta ilustracion,
pero en una partida real, por supuesto, estarian de pie/ocultas. Los Cuadros iniciales se muestran como blo-

ques en blanco (rectangulos de un solo color)
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@ Japon coloca una Flota de VC 4 y un Por-
taaviones de VC 3, ademas de seis Cuadros,
en Tokio; una Flotade VC 1, unaFA de VC 1
y cuatro Cuadros en Osaka; dos Cuadros en
Kyushu; una Infanteria de VC 3 y dos Cuadros
en Mukden; un Fuerte de VC 1y un Cuadro
en Truk; y un solo Cuadro en cada una de estas
localizaciones: Hokkaido, Corea, Harbin, Hai-
lar, Jehol, Formosa, Okinawa, lwo Jimay Sai-
pan (un total de 30 unidades Japonesas).

% Los Soviéticos colocan las siguientes uni-
dades de la China Roja: un Fuerte de VC 2, un
Cuadro y una ficha de Partisanos en Siam (2
unidades Rojas). Colocan entonces dos Cua-
dros Rusos en Novosibirsk y otros dos en
Vladivostok, y un Cuadro en cada una de las
siguientes localizaciones: Tashkent, Irkutsk y
Chita (7 unidades Rusas).

Los jugadores colocan después sus marcado-
res en las posiciones iniciales en sus respecti-
vos medidores de Produccion.

® Los bloques marcadores de POB (pobla-
cion), REC (recursos) e IND (industria) de Ja-
pon se colocan en los indicadores sefialados en
su medidor de Produccion. Sus marcadores de
carton “Paz con” se colocan en las casillas
“DdG/1 Fabrica$” correspondientes.

& EE.UU. coloca sus bloques marcadores
POB/REC en los indicadores impresos
“EE.UU.+Nac” (POB 10/REC 11). La IND de
EE.UU. comienza en “6”. EE.UU. también
coloca los bloques marcadores del KMT en
“1” y de Ciudades Nac en “4”. Sus dos marca-
dores “Paz Con” se colocan en las casillas
“DdG/1 Fabrica$” correspondientes, y su mar-
cador “EE.UU./ImpBrit Evitan China” se co-
locan en la casilla “EE.UU./ImpBrit Intrusion
en China”. El marcador “ImpBrit Neutral” se
pone en la casilla “Estatus del ImpBrit”.

* Los Soviéticos colocan sus bloques marca-
dores de POB/REC/IND en donde se indica en
su medidor. También colocan los bloques
marcadores del PCC en “3” y de “Moviliza-
cion Rojos” en “2”. Colocan su marcador de
carton “Rusia Evita China” en su casilla “Ru-
sia Intrusion en China”, y su marcador “Coste

PCC 6” en la casilla “Coste de Lealtad del
PCC”.

Una vez un jugador ha desplegado todas sus
unidades y marcadores iniciales, puede robar
su Mano inicial de cartas de Accion hasta su
Tamafio de Mano permitido: seis para los So-
viéticos, siete para Japdn, y dieciséis para
EE.UU. (doble Tamafo de Mano).

Cartas robadas al inicio:

CONDUEST &

| (ONQUEST &
CONSEQUENCE

{ (ONDUEST &
CONSEQUENCE

CONSEQUENCE

X6 Act. X7 Act.

Con esto finaliza el despliegue.

Secuencia de Juego
Cada Afio del Juego consta de los siguientes
pasos, que se llevan a cabo en esta secuencia:

* Nuevo Afno

« Fase de Produccion
 Fase de Gobierno

« Estacion de Primavera
« Estacion de Verano

« Estacion de Otofio

« Estacion de Invierno

Cada Estacién incluye un posible Turno de Ju-
gador de cada uno de los jugadores, que debe
pagarse jugando una carta de Mando. Si hay
Guerra, cada Estacion acaba con una Fase de
Abastecimiento.

Un Turno de Jugador consta de una Fase de
Movimiento y de una Fase de Combate.

1936: Nuevo Ao

1 Cada jugador roba después, al azar,

nrv':zgid una ficha de Dividendo de Paz de

_=_ un recipiente, la inspecciona, y la
deja bocabajo para gque sus oponentes no co-
nozcan su valor. Los Dividendos de Paz cuen-
tan de cara a la Victoria Econdmica, una de las
diferente maneras en las que se puede ganar.
Cada Nuevo Afio, las Facciones que han per-
manecido pacificas durante el Afio anterior,
roba un Dividendo de Paz.
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Finalmente, se determina el Orden
Turn | de Turno para 1936 tirando un
Order)  gado (7.15). En este caso sale un
“4”, asi que el marcador de Orden de Turno se
coloca en el triangulo verde oliva que hay
cerca de Tasmania y que contienen un “4”, in-
dicando asi que EE.UU. es el primer jugador.
Debe orientarse apuntando en el sentido hora-
rio, indicando asi que el Soviético es el si-
guiente jugador en el Orden de Turno, y des-
pués Japdn, etc. Los Turnos continGan de esta
manera mientras sea necesario.

Debe tenerse en cuenta que el procedimiento

inicial de Nuevo Afio de 1936 esta abreviado.

En los posteriores Nuevos Afos, hay varios

pasos adicionales que deben llevarse a cabo, y

que son:

« Avanzar el marcador de ANO al siguiente
Afio.

» Comprobacion de la Victoria: si algln ju-
gador tiene 25 0 mas Puntos de Victoria en
este momento, gana inmediatamente me-
diante Victoria Econémica (18.2).

* Resolucion de Nuevo Afio: muchos Nuevos
Afios tienen alguna anotacion en el medidor
de Afio para indicar la llegada automatica de
Influencia o unidades en este momento.
¢ En 1939/40/41 EE.UU. recibe +1 de In-

fluencia por el ImpBrit (véase 7.141).

¢ En 1942/43/44 EE.UU. recibe sus unida-
des de Construcciéon Naval (a menos que
hayan llegado antes debido a una Declara-
cién de Guerra [DdG] de Japon, véase
7.132).

¢ En 1945 los Soviéticos reciben las Reser-
vas Rusas (a menos que hayan llegado an-
tes debido a una Declaracion de Guerra
[DdG] Enemiga, véase 7.134).

O Ademas, si le ha sido Declarada la Guerra
a EE.UU., este pais recibe unidades de
Reaccion a una DdG en la Resolucién de
Nuevo Afio de los tres afios posteriores a la
DdG (véase 7.133).

Con esto finaliza el Nuevo Ano; Avanza el
marcador de Fase/Estacion a PRODUC-
CION.

1936: Fase de Produccion

@ Al estar el primero en el Orden de Turno de
este Afio, EE.UU. lleva a cabo primero la pro-
duccion. Consultando su medidor de Produc-
cion, EE.UU. determina que su Produccion
Subordinada es de 1 (lo menor del KMT y
Ciudades Nac), asi que afiade 1 VC a una uni-
dad Nac (debe ser un Fuerte o una unidad de
Milicias, véase 7.211) en Nanking.

& La Produccion de la Faccion Estadouni-
dense es igual a 6, lo menor entre su IND y su
POB (las Facciones que estan En Paz ignoran
los REC para la Produccién, pues se asume
gue pueden obtener todos los recursos necesa-
rios sin impedimento). Compra 5 cartas de In-
version y Crea (Construye) un nuevo Cuadro
de Fuerte del ImpBrit en Singapur. EE.UU.
puede construir unidades del ImpBrit mientras
este es Neutral, véase 8.4. Esta unidad debe ser
del ImpBrit, puesto que es Creada en Indo-
china (véase 7.243). Debe ser un Fuerte,
puesto que los Fuertes son lo Unico que se
puede construir fuera de Territorio Natal
(véase 7.243), que en el caso del ImpBrit es:
Australia, Nueva Zelanda y Canada (las areas
azul oscuro).

% El siguiente jugador Activo es el Soviético.
Con su Produccion Subordinada de 2 (lo me-
nor entre el PCC y Movilizacién Rojos) roba
2 cartas de Accion bocabajo (no pueden ser
inspeccionadas hasta que acabe la Produc-
cion). La Produccidn de la Faccién Soviética
es de 4 (lo menor entre POB e IND, pues los
REC se ignoran cuando se esta en paz). La
gasta en 4 cartas de Inversién (que tampoco
pueden ser inspeccionadas hasta que acabe la
Produccion).

® |a Produccion de Japdn, que va tercero, es
de 10 (lo menor entre POB e IND), con la que
compra 2 cartas de Inversion, 2 cartas de Ac-
cion y 6 pasos de unidades (3 en Osaka, 2 en
Manchuriay 1 en Truk).

Sélo se puede construir un paso por unidad en
cada Produccion (y los Cuadros que se cons-
truyan en esa Produccion no pueden volver a
ser aumentados).
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Con esto finaliza la Produccion. Avanza el
marcador de Fase/Estacion a GOBIERNO.

Fase de Gobierno
Durante la fase de Gobierno, los Jugadores
juegan cartas siguiendo el Orden de Turno.
Cuando juega cartas, un jugador puede usar:

a) una sola carta de Diplomacia*,

b) una pareja de cartas de la misma Tec*,

c) una sola carta de Inteligencia,

d) tantas cartas de Fabrica como al menos su

Coste de Industria/Lealtad, o

e) “Pasar” sin jugar ninguna carta.
* Nota: alternativamente, es posible jugar una
pareja de cartas de la misma Tec bocabajo en
la propia Camara Secreta (véase 9.4). Los So-
viéticos (Unicamente) también pueden jugar
dos cartas de Diplomacia iguales bocabajo en
su Cémara Secreta como Insurgentes (véase

En todos los casos, las cartas deben jugarse de
manera que el extremo operativo quede orien-
tado hacia arriba desde el punto de vista del
Jugador.

El juego de cartas contintia siguiendo el Orden
de Turno hasta que los tres jugadores “Pasan”
seguido, lo que finaliza el juego de cartas de
la Fase de Gobierno. En ese momento, se re-
suelve la Diplomacia, tras lo cual todos los ju-
gadores deben descartarse hasta quedarse con
el maximo de Tamafio de Mano (“TM”) per-
mitido, lo que se muestra en el medidor de
cada Faccion (el icono de cartas en abanico).
Para facilitar la partida, los jugadores pueden
colocar el marcador Tamafio de Mano Ac-
tual en su Medidor de Produccién para mos-

s

| CONSEQUENCE CONSEQUENCE

Los Soviéticos tienen

una Produccion Subor:

dinada de 2 (lo menor

entre PCC y Moviliza-

cion Rojos). Compran
2 cartas de Accion.

Anv oy

+2 Act.

| ConnuesT & CONQUEST &

A | CONQUEST &
NUENCE CONSEQUENCE

Los Soviéticos tienen
una Produccion de Fac-
cion = 4 (lo menor entre
POB ¢ IND). Compran

4 cartas de Inversion.

\

2 L -
(=T

Japon tiene una Pro-
duccion de Faccion =
10 (lo menor entre
POB ¢ IND). Compra
6 VC en unidades. 2
cartas de Accion y 2
cartas de Inversion. |
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ILUSTRACION 2: Produccién de 1936. Se muestra la Produccién de las 3 Facciones.

7.35).
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trar el nimero de cartas que tienen actual-
mente en sus Manos (que es informacion pu-
blica).

& El jugador de EE.UU. va el primero y
tiene 21 cartas: 16 cartas de Accion que robo
en el Despliegue més 5 cartas de Inversion
compradas durante la Produccion. Como
quiere aumentar su nivel de IND, juega 2 car-
tas de Inversion boca arriba (n® 138 y n° 148)
gue suman siete Fabricas, mueve su marcador
de IND de 6 a 7y las descarta. Necesitaba siete
(o més) Fabricas porque el actual Coste de In-
dustria de EE.UU. es siete, lo que se muestra
junto al icono de “fabrica con signo de ddlar”
en su medidor de Produccion. Diversas cir-
cunstancias de la partida pueden hacer que el
Coste de Industria se reduzca: fijate en el 4/3
en negro. EE.UU. tiene ahora 19 cartas, 11
mas de lo que le permite su Tamafio de Mano
de ocho. Esto se anotara a partir de ahora
como [M19/8] en este Ejemplo de Partida.

% Los Soviéticos tienen actualmente 12
cartas: 6 cartas de Accion robadas en el Des-
pliegue y 2 cartas de Accién de su Produccion
Subordinada, ademas de 4 cartas de Inversién
compradas en la Produccion. Juega 4 cartas de
Inversion (n° 119, n° 129, n° 150 y n° 152) que
suman un total de nueve Fabricas (una méas del
Coste de Industria Soviético de ocho Fabricas)
y aumenta la IND Soviética de 4 a 5 (se des-
cartan). Los Soviéticos tienen ahora 8 cartas,
2 méas de las que le permite su Tamafio de
Mano de 6 [M8/6].

® Japdn tiene 11 cartas: 7 cartas de Accién
del Despliegue més las 2 de Acciony las 2 de
Inversion compradas. Puesto que las cartas
tienen maltiples usos, es a menudo ventajoso
ver las que juega el oponente antes de asignar
las tuyas. Por lo tanto, Japon Pasa, puesto que
solo excede su Tamafio de Mano en 4 [M7/4],
lo que se conoce como “Exceso de Mano” de
4. Japon sabe que EE.UU. [M11/7] debe jugar
0 arriesgarse a un tercer Pase consecutivo de
los Soviéticos, lo que terminaria el juego de
cartas de la Fase de Gobierno. Una vez esto
ocurre, los jugadores deben descartarse cartas
hasta cumplir con su maximo Tamafio de
Mano permitido: EE.UU. [M19/8] se veria

obligado a descartarse un Exceso de Mano de
11 cartas, mientras que los Soviéticos [M11/7]
solo se descartarian 4. Por esta razén, Japon
puede Pasar sin temor por el momento y espe-
rar a ver como se desarrolla la fase.

& El juego de cartas vuelve de nuevo a
EE.UU. El principio del Exceso de Mano an-
tes discutido se mantiene hasta que EE.UU.
haya reducido su Exceso de Mano hasta igua-
lar el siguiente mas grande (en este caso, Ja-
pon, con un Exceso de Mano de cuatro cartas),
momento en el que ese jugador se arriesga a
perder tanto al Pasar como lo haria EE.UU.
Asi pues, ambos rivales de EE.UU. pueden y
probablemente deberian Pasar hasta que el
Exceso de Mano de EE.UU. no supere el de
ningln oponente. Para acelerar el juego, pue-
den indicar la intencion a EE.UU., invitandole
a jugar hasta el punto en el que le sea comodo
arriesgarse a los tres Pases.

Siendo consciente de esto, EE.UU. [M19/8]
juega siete cartas seguidas. Aungue se puede
jugar las cartas en el orden deseado, a menudo
es ventajoso jugar las cartas de Fabrica y de
Tec primero para que las opciones al jugar car-
tas de Diplomacia sigan abiertas tanto como
sea posible. Asi pues, EE.UU. comienza ju-
gando una pareja de cartas de Tecnologia
iguales bocabajo (en este caso Radar Naval, n°
125y n° 149, pero esto se mantiene en secreto),
dejandolas parcialmente bajo el mapa y anun-
ciando que afiade una Tecnologia a su Camara
Secreta (“V” roja en llustracion 3). Los pares
de cartas Tec siempre deben jugarse de ma-
nera que la Tecnologia deseada quede mas le-
jos del jugador propietario, para que quede
claro su uso. Muy importante es saber que
cada pareja Tec en la Camara Secreta reduce
en uno el Tamafio de Mano que tiene permi-
tido ese el jugador, de manera que a EE.UU.
le quedan ahora 17 cartas, siendo su limite de
Tamafo de Mano de solo siete [M17/7].

EE.UU. tiene ahora en su Mano las 16 cartas
de Accion que robd en el Despliegue inicial y
1 de las cartas de Inversién de las cinco que
comprd durante la Produccion [M17/7]. Como
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necesita jugar 6 cartas mas para reducir su Ex-

ceso de Mano a 4, con permiso de sus oponen-

tes juega seis cartas simultaneamente:

* Una carta de Diplomacia del ImpBrit (n°
AA45) boca arriba, con el ImpBrit orientada
hacia arriba. En este ejemplo, se muestra
hacia arriba desde el punto de vista (PDV)
del lector, pero en una partida real tendria
gue estar hacia arriba desde el PDV del ju-
gador de EE.UU. [M16/7].

* Las cartas de Vietnam (n° A20), Changsha
(n°® A22), Chungking (n° A35), Yunnan (n°
A49) y Kansu (n° A30) se juegan todas de

manera similar boca arriba en la mesa, con
la orientacion correcta [M11/7].
Habiendo alcanzado un Exceso de Mano (cua-
tro) que no es mayor que el de Jap6n, EE.UU.
pasa.

% Con solo dos cartas de Exceso de Mano
[M8/6], los Soviéticos también Pasan.

® Japon, con [11/7], juega dos cartas de In-
version (n° 136, n° 142) que suman en total seis
Fabricas y aumenta su INDustria a 12 [M9/7].

ILUSTRACION 3: Gobierno de 1936. Aqui se muestran todas las cartas jugadas durante el Gobierno. En
una partida real, las cartas de Fabrica jugadas para IND se descartarian de inmediato en cuanto se subieran
los marcadores, y las Cartas Comodin de Diplomacia también se desacatarian de inmediato nada mas colo-
car el marcador de Influencia pertinente. Las cartas descartadas se han sefialado con una “X” negra (una
“X” roja significa que se ha usado para crear Partisanos). La pareja Tec que hay bajo el mapa, en la Camara
Secreta, se ha seiialado con una “N'” roja. Atencion: todas las cartas se muestran hacia arriba desde el punto
de vista del lector, aunque en una partida real estarian orientadas hacia arriba desde el punto de vista del

Jugador.
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& Ahora, de nuevo con el mayor Exceso de
Mano (EE.UU. 4; Soviéticos 2; Japdn 2),
EE.UU. juega dos Cartas Comodin de Diplo-
macia. Puesto que los Comodines de Diplo-
macia tienen multiples opciones, la Nacion se-
leccionada para ser Influenciada debe anun-
ciarse y debe colocarse de inmediato un mar-
cador de Influencia en ella, antes de descartar
el Comodin. De esta manera, la Nacion selec-
cionada queda clara.

* Primero, EE.UU. juego Birds of a Feather B

(n°® A28), anunciando que la usa para In-
fluenciar las ION (las ION estan entre las
Naciones enumeradas para las que EE.UU.
puede usar la carta). Coloca un marcador de
Influencia EE.UU./ImpBrit en la Capital de
las ION, Batavia, y se descarta la Carta Co-
modin [M10/7]. Toda la Influencia/Control
de la Faccion Estadounidense en Indochina
es de EE.UU./ImpBrit (véase 8.4).
» Todavia con el mayor Exceso de Mano,
EE.UU. juega la Carta Comodin Nationa-
lism (n® AO7) para Influenciar Chungking.
Como se indica en la carta, EE.UU. puede
usar Nationalism para doblar su Influencia
en cualquier Provincia China (véase 8.31
Chiang Kai Shek), asi que coloca dos marca-
dores de Influencia en Chungking (toda la
Influencia Estadounidense en China es Na-
cionalista) y descarta el Comodin. Ahora,
con un Exceso de Mano de dos [M9/7],
EE.UU. Pasa.

% Los Soviéticos [M8/6] juegan una carta
para Influenciar Sinkiang (n° A39), dejandola
boca arriba sobre la mesa [M7/6]. Obsérvese
que, alternativamente, podian haberla jugado
para colocar Partisanos en Sinkiang descartan-
dola y colocando un marcador de Partisanos
alli.

® Japon [M9/7] juega una carta de Diploma-
cia de las ION (n° A16) boca arriba sobre la
mesa. En la Resolucion Diplomatica cancelard
el marcador de Influencia del ImpBrit que hay
alli [M8/7]. Las ION son atractivas para Ja-
pon, escaso en REC, por sus REC petroliferos
en rojo, que cuentan el doble para esta Poten-
cia.

& EE.UU. [M9/7] juega rapidamente una
Carta Comodin Ties That Bind (n® A55) para
las ION, afadiendo un segundo marcador de
Influencia del ImpBrit alli (que cancelara la
carta de las ION de Japon en la Resolucion de
la Diplomacia) y descartdndoselo [M8/7].

* Los Soviéticos [M7/6] juegan la Carta Co-
modin Birds of a Feather B (n° A54) para In-
fluenciar Mongolia, colocando alli un marca-
dor de Influencia Rusa y descartandosela
[M6/6]. Obsérvese que Mongolia esta fuera de
China, por lo que toda Influencia en ella es
Rusa, no de la China Roja (y no es posible co-
locar tampoco Partisanos alli).

® Japon [M8/7] juega una Carta Comodin In-
timidation (n°® A03) para Mongolia, afiadiendo
alli un marcador de Influencia —que cancela el
marcador de Influencia Ruso que habia (se re-
tiran los dos)- y descartandose el Comodin
[M7/7].

& Como desea ganar el +2 neto de Influencia
en las ION a pesar de la carta que ha jugado
Japon, EE.UU. juega una Carta Comodin Bri-
bery (n° Al14) y una segunda carta de Diplo-
macia (n® A13) alli para colocar un tercer mar-
cador de Influencia Britimp en las ION, des-
cartandose ambas [M6/7]. Las Cartas Como-
din Bribery (“Soborno”) pueden usarse para
Influenciar cualquier Menor, pero debe des-
cartarse una segunda carta al jugarlas. Dos de
Influencia ImpBrit en las ION son importantes
porgue las estableceran como Protectorado
ImpBrit, y no podran ser atacadas sin Declarar
la Guerra a su Protector. Uno solo de Influen-
cia del ImpBrit equivale a un Asociado, que si
puede ser atacado sin Declaracion de Guerra.

* Los Soviéticos juegan una segunda carta de
Sinkiang (n°® A02) para Influenciarla, dejan-
dola boca arriba sobre la mesa [M5/6].

® Japon juega Peiping (n° A42), dejandola
también boca arriba sobre el mapa [M6/7].

& E.UU. juega Intimidation (n° A18) para In-
fluencia del ImpBrit (EE.UU. esta adyacente a
Canada). Coloca un marcador de Influencia
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EE.UU./ImpBrit en Nueva Delhi y la descarta
[M5/7].

* Los Soviéticos juegan Kansu (n° A34) para
Partisanos, descartandola y colocando un Par-
tisano en Kansu [M4/6].

@ Japon [M6/7] pasa.

& EE.UU. juega una carta de Peiping (n°
A48), cancelando la de Japén. Ambas cartas
se descartan [M4/7].

* Los Soviéticos juegan una Carta Comodin
Nationalism (n°® A43) para Sinkiang, descar-
tandola y afladiendo un marcador de Influen-
cia de la China Roja [M3/6].

® % Japon [M6/7], EE.UU. [M4/7] vy los
Soviéticos [M3/6] Pasan todos, con lo que fi-
naliza el juego de cartas de la Fase de Go-
bierno.

Resolucion de la Diplomacia
Primeramente, todas las cartas de Diplomacia
gue queden boca arriba en juego se resuelven
en Orden de Turno.

& EE.UU. pone un marcador de Influencia de
EE.UU/ImpBrit en Nueva Delhi (con lo que
ya hay dos alli) y descarta la carta ImpBrit.
Descarta Vietnam y coloca otro en su Capital,
Saigdn. Se colocan marcadores de Influencia
Nacionalista en Changsha, Chungking, Yun-
nany Kansu y se descartan estas cartas.

% Los Soviéticos descartan dos de sus cartas
de Sinkiang y colocan dos marcadores de In-
fluencia de la China Roja en esa Provincia
China.

® A Japon aun le queda una carta boca arriba
por resolver. Descarta su carta de las ION boca
arriba y coloca uno de Influencia en Batavia.
Esta Influencia Japonesa en las ION cancela
una Influencia del ImpBrit. Retira ambas.

En segundo lugar, todos los marcadores de In-
fluencia que hay en el tablero se resuelven.

& En China, esto deja a EE.UU con tres mar-
cadores de Influencia Nacionalista en Chung-
king, lo que la convierte en una Satélite de los
Nacionalistas. Los 3 de Influencia se cambian
por un marcador de Control Nac (reverso de
los marcadores de Influencia) y EE.UU. co-
loca una unidad Provincial de VC 2 alli (el Va-
lor de Movilizacion de Chungking = 2) sin re-
velar su tipo (en este caso, una Fortaleza).

EE.UU. actualiza el marcador Ciudades Nac
a 5 por poner una nueva Ciudad China
(Chungking) bajo Control Nac (recuerda: aun-
que las Ciudades Chinas Influenciadas cuenta
para la POB Estadounidense, solo las Ciuda-
des Controladas cuentan para las Ciudades
Nac). Los Nacionalistas también han conse-
guido Influencia en Chungking y Changsha
(actualiza la POB Estadounidense en +2, 13 en
total), Kansu (sin POB/REC) y Yunnan
(idem).

Registro de POB/REC

Mantener el registro de los POB/REC actuales
puede ser un desafio si no se hace de manera
consistente y precisa. Sin embargo, todos los
jugadores pueden y deberian usar los indica-
dores de “Referencia POB/REC” impresos en
sus medidores de Produccién para ayudar a
calcular o confirmar sus totales de POB/REC.

Ejemplo: en este caso, EE.UU. ha obtenido el
uso de los POB/REC del ImpBrit, asi que
puede comenzar a contarlos para los puntos de
referencia “Tot EE.UU.”, que estan en POB
17/REC 16. [Nota: sin el ImpBrit, los puntos
de Referencia serian los de “EE.UU.+Nac”,
que tienen POB 10/REC 11]. Comenzando
por su referencia Tot EE.UU. de POB 17,
EE.UU. no ha perdido POB Estadouni-
dense/ImpBrit/Nac y ha ganado POB de Viet-
nam (1), las ION (1), Chungking (1) vy
Changsha (1), luego su POB actual debe ser
17+4 = 21 (compruébala). En cuanto a los
REC de EE.UU., no ha perdido ningin REC
Estadounidense/ImpBrit/Nac, de manera que
a su referencia inicial de “16”, EE.UU. puede
afadir los REC de Vietnam (1) y las ION (3),
un total de REC actuales confirmados de 16+7
= 20 (compruébalos).
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En Indochina, EE.UU. también tiene (dos de)
Influencia sobre el ImpBrit, asi que EE.UU.
aumenta su POB en +6 [sumando POB
19/REC 16]. También tiene (dos de) Influen-
cia Estadounidense/ImpBrit en las ION, con lo
gue gana +1 POB/+3 REC (alcanzando POB
20/REC 19). Lo que es mas importante: los
dos de Influencia sobre las ION aseguran el

estatus de Protectorado. EE.UU./ImpBrit tiene
ahora uno de Influencia sobre Vietnam, que le
da +1 POB/+1 REC (un total de POB 21/REC
20). EE.UU. tiene multitud de POB/REC, pero
su Produccion se queda limitada por su IND 7.

* Los Rojos convierten sus 3 marcadores de
Influencia en Sinkiang en un marcador de

f : I

Los Rojos cambian 2 cartas de
Sinkiang por marcadores de
Influencia alli, sumando 3.

Movihzacion Sinkiang se convierte en Saté-

Rojos +1 por lite de los Rojos: cambia 3

el Control de dores de Infl 1a por un
Sinkiang. marcador de Control y coloca

una unidad Provincial de VC 1
alli (Valor de Movilizacion = 1).

- i .
— Q.Tlgd_{uuuu u_:r et [ n "m".' ¥l umn ne !'{>
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Los Nacs se descartan una

carta de Chungking para /
conseguir otra Influencia X ﬂ 1
alli. Chungking se convier- % o @

te en Satélite Nac: convier-

te 3 marcadores de Influen-

cia en un marcador de Con-|
trol y coloca una umidad
Provincial de VC 2 alli
(Valor de Movilizacion

-
\4

¢ |
: @ |
- 2 < 2 J
R venvisioy e . ¢ e e Ciudades Nac +1
SR ISANONDD IPY e ] Py @ P por el Control Nac
< - - 2 ° de Chungking.
Changsa y las
lde;nés Ho se suman
a Influencia no
Pareja de cartas de ( cuenta).
la misma Tecnolo-
gia, que se deja
parcialmente bajo ]
el mapa = REC EE.UU. +10
Camara Secreta. (Vietnam, ION +3,
Imp-Brit +6). POB
EE.UU. +
(Chungkmg

EE.UU. cambia una carta del ImpBrit EE.UUL cambia cartas de Changsha. Changsha, I
y una de Vietnam por Influencia alli Chungking, Yunnan y Kansu Vietnam ¢ lmant

(ambas deben ser Influencia ImpBrit). por Influencia en esas Provincias. +6).

ILUSTRACION 4: Resolucion de la Diplomacia de1936. Para determinar el efecto neto de las cartas de
Diplomacia jugadas, las cartas de Diplomacia y los marcadores de Influencia Oponentes se cancelan mu-
tuamente (descartense ambos). Después, las cartas de Diplomacia que queden se convierten en marcadores
de Influencia en la Nacion especificada, y tres de Influencia se convierten en un marcador de Control. Se
despliegan unidades amigas en los Satélites que se acaban de crear (Chungking y Sinkiang). Los marcadores
de POB/REC de EE.UU. se actualizan para que muestren sus ganancias Diplomaticas. La Movilizacion de
los Rojos aumenta a 3.
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Control, afiadiendo una unidad Provincial
Roja de VC 1 (en este caso, Milicias) en su
nuevo Satélite, y moviendo su marcador de
Movilizacion Rojos [controlada] a 3. Ahora
que la Movilizacion de los Rojos es igual al
PCC, 3, la futura Produccion Subordinada de
los Rojos aumenta a tres cartas de Accion por
Afio.

Los marcadores de Influencia Soviético y Ja-
ponés que hay en Mongolia se cancelan mu-
tuamente (descarta ambos).

@ Japdn no ha obtenido ganancias diplomati-
cas, pero ha impedido que las ION se convier-
tan en Satélite del ImpBrit y que Mongolia
conserve su estatus de no alineada.

Conformidad del Tamafio de Mano

En este punto, todos los jugadores deben des-
cartarse de tantas cartas como sea necesario
para respetar su limite de Tamafio de Mano,
pero todos los bandos estan por debajo de este
limite (EE.UU. H4/7; Soviéticos H3/6; Japdn
H6/7). Con esto finaliza el Gobierno.

Como movimientos de
Primavera (flechas ver-
des). Japon mueve 4
unidades Osaka-Kyvushu
v | unidad Tokio-Jehol

En Verano, Japon Viola la Neutrahdad de Peiping v mueve 6
unidadies alli {flechas marrones). Los Soviéticos v los Estadou-|
nidenses reciben una carta de Reaccion, v surge un Fuerte de
VC 2 en defensa. En Combate, ¢l Fuerte resulta ehminado

y la Infanteria sufre 1 baja Las umdades ANS se
Reestacionan (echas azules ). Japon gana | POB y 2 REC

. O
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1ILUSTRACION 5: Primavera y Verano de 1936. En Primavera, Japon despliega 4 unidades en Kyushu y
una en Jehol. En Verano, los Soviéticos mueven 3 unidades a Chita y llevan a cabo 2 intentos de Recluta-
miento, uno de los cuales tiene éxito. Japén Viola la Neutralidad de Peiping y ataca en bloque, eliminando el
Fuerte defensor y sufriendo una baja. Cada Rival gana una carta de Reaccién Mundial, pero Japén gana +1

POBy +2 REC.
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Avanza el marcador de Fase/Estacion a PRI-
MAVERA.

Primavera de 1936

1936: Fase de Mando de Primavera
&% En Orden de Turno, EE.UU. pasa, al
igual que los Soviéticos.

® Sin embargo, Japon juega una carta de
Mando bocabajo. Ningin oponente responde,
volviendo a Pasar ambos. Japén también debe
de pasar, puesto que ya ha jugado una carta.
Tres pases consecutivos finalizan la fase de
Mando. Japdn revela una carta Primavera E5
(n°® AO05), jugandola horizontalmente para
mostrar el Valor de Mando de esta. Japon ju-
gara un Turno de Jugador de Primavera, pero
ninguno de sus Rivales lo tendra al no haber
jugado carta de Mando.

1936: Turno de Primavera del Jugador
Japonés (E5)
Fase de Movimiento

pasar, y los Soviéticos deben hacerlo, con lo
gue termina la Fase de Mando.

* Los Soviéticos revelan una carta de Mando
Verano L9 (n°A27) y Japon revela una carta
de Mando Verano W7 (n°A37), ambas dis-
puestas horizontalmente desde sus respectivos
PDV. Los Soviéticos tienen el primer Turno
de Jugador de Verano porque la “L” va antes
de la “W”.

1936: Turno de Verano del Jugador So-
viético
Fase de Movimiento

® El Turno de Jugador de Japén comienza
con una Fase de Movimiento durante la que
este puede mover cinco unidades (E5). Mueve
cuatro unidades de Osaka a Kyushu y una uni-
dad de Tokio a Jehol. Este Gltimo movimiento
es de tres casillas, asi que podria tratarse de
una unidad Naval o de la una unidad Terres-
tre/Aérea moviendo Estratégicamente (Japon
no tiene que decir cual es). No hay Batallas,
asi que se salta la fase de Combate. Nadie esta
En Guerra, de manera que la Fase de Abaste-
cimiento también se salta.

Verano de 1936
Avanza el marcador de Fase/Estacion a VE-
RANO.

% 1936: Fase de Mando de Verano
Tanto EE.UU. como los Soviéticos comienzan
el Verano pasando.

® Japon asigna una carta de Mando bocabajo.
EE.UU. pasa después, pero los Soviéticos
también asignan una carta bocabajo. Como ya
ha jugado, Japon debe pasar. EE.UU. vuelve a

* Los Soviéticos mueven primero [L9] y pue-
den mover hasta nueva unidades. Mueven dos
unidades de Novosibirsk a Chita (Movimiento
Estratégico) y una unidad de Irkutsk a Chita
(los limites que cruce no tienen efecto sobre el
movimiento, puesto que las unidades no estan
Trabandose en Combate). Los Soviéticos de-
ciden gastar las Ordenes que les quedan para
Reclutar Partisanos (deben hacerlo después de
todo el Movimiento). Como s6lo hay 2 Pro-
vincias “Inestables” (es decir, ocupadas por
Partisanos), solo pueden gastar dos Ordenes
para Reclutar. Sacan [ -] — [ creando nuevos
Partisanos con el “6”, que colocan en Kansu
(deben ir a una Provincia Inestable). Los So-
viéticos sacrifican las cuatro Ordenes que les
guedaban. No hay Combate.

1936: Turno de Verano del Jugador Ja-
ponés
Fase de Movimiento

® Japon (W7) Declara la Guerra a Peiping, lo
gue genera de inmediato cartas de Reaccion
Mundial para cada oponente y un Fuerte Neu-
tral de VC 2 en Peiping (porque su Valor de
Movilizacion = 2). Con sus primeras cuatro
Ordenes, Jap6n mueve cuatro unidades de
Jehol, Mukden, Kyushu y Corea a Peiping.
Luego mueve dos méas desde Tokio a Peiping.

Fase de Combate

® Japon revela las seis unidades que han en-
trado en Peiping. Las tres unidades Terrestres
son dos unidades de infanteria (de Mukden y
Jehol), que cruzaron el limite de Llanuras del
norte (Restriccion a los Limites de 2) y una
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unidad de Marines de Kyushu que ha reali-
zado una Invasién por Mar a través de un area
Costera (Restriccion a los Limites de 1). Las
tres unidades restantes son unidades ANS,
exentas de Restricciones a los Limites. El mo-
vimiento de Jap6n a Peiping ha respetado las
Restricciones a los Limites.

Puesto que los Fuertes tienen la Prioridad de
Combate mas alta (contando desde arriba
hasta abajo en la tabla de Unidades), el Fuerte
defensor de VC 2 efectla la primera Accion
de Combate. Puesto que los Fuertes no pueden
Retirarse (son inmdviles), deben Disparar.
Los Fuertes Neutrales deben escoger primero
como objetivo a unidades Terrestres Enemi-
gas, asi que tira dos dados (uno por VC) con
Potencia de Fuego G4 (véase Tabla de Unida-
des), anotado aqui como “2G4”. El resultado
de la tirada es [ - [El, un Impacto y un fallo.
“3” es un Impacto porque es menor o igual que
el “4” del G4. La Infanteria Japonesa de VC 3,
mas fuerte, sufre una baja, perdiendo un paso
y quedandose con VC de 2.

Lo siguiente en la Tabla de Unidades son las
Fuerzas Aéreas, asi que la FA Japonesa de VC
2 dispara a continuacién, escogiendo como
objetivo el Fuerte y disparando con una Poten-
cia de Fuego de G1 [2G1]. Necesita un “1”
para Impactar. Saca [l - B v falla. Vienen
ahora los Portaaviones, asi que el Portaavio-
nes de VC 3 dispara con 3G1: [--H, un
Impacto, que reduce el Fuerte a VC 1. Van
ahora las Flotas, asi que dispara la Flota de VC
4con4Gl: H-H-B- B falla. Le toca
ahora a la Infanteria: Japon dispara con la In-
fanterfa de VC 2 con 2G3: [§ - fallo, y con
la otra Infanteria de VVC, que obtiene | - [F,
un segundo Impacto contra el Fuerte, elimi-
nandolo de la batalla. Todas las unidades vic-
toriosas se vuelven a poner de pie, ocultas, y
las unidades ANS pueden Reestacionarse si lo
desean. Japdn Reestaciona su FA, devolvién-
dola a Corea, y la Flota y el Portaaviones a
Kyushu. Japon ha tomado el control de Pei-
ping, de manera que se coloca alli un marca-
dor de Control Japonés y se actualiza la POB
de Japén +1y los REC +2.

1936 Fase de Abastecimiento de Verano
Esta Fase se salta, puesto que no hay Faccio-
nes en Guerra. Avanza el marcador Fase/Es-
tacion a Otofio.

Tropas japonesas de la 812 unidad de la Guardia
aprenden procedimientos para el desembarco na-
val en la bahia de Cam-Ranh, Vietnam, en 1941.

Otoiio de 1936

1936: Fase de Mando de Otoiio de 1936
& EE.UU. juega una carta de Mando, al igual
que Japdn. Los Soviéticos pasan. EE.UU. re-
vela Otofio K7 (n°® A50) y Japon revela Otofio
L7 (n° A52). EE.UU. va primero.

1936: Turno de Otofio del Jugador Es-
tadounidense (J7)
Fase de Movimiento

& EE.UU. mueve una unidad Nac de Fukien
a Suchow, y otra de Nanking a Fukien, presu-
miblemente para reforzar las defensas Nac en
el norte. Mueve una unidad del ImpBrit de
Nueva Delhi a Calcuta, y mueve otra cuatro
casillas (Estratégicamente) de Calcuta al Mar
de Java. Finalmente, mueve tres unidades Es-
tadounidenses Estratégicamente de LA a Ha-
wai. No hay Combate.

1936: Turno de Otofo del Jugador Ja-
ponés (L7)
Fase de Movimiento

® Japon Viola la Neutralidad de Tsingtao y
mueve dos unidades de Peiping a Tsingtao,
uno por Tierra (Restriccion a los Limites = 1)
y otra por mar (Restriccion a los Limites Cos-
teros = 1). Afade una tercera unidad de Corea.
Estas unidades se revelan después y resultan
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ser una Infanteria, un marine y una Fuerza Aé-
rea, respectivamente, luego las Restricciones
a los Limites se han respetado estrictamente.
Se coloca un Fuerte defensor de VC 2 en
Tsingtao y se recompensa con una carta de
Reaccion Mundial méas a cada Rival.

En el sur, Japdn invade Fukien con 4 unidades:
3 de Kyushu a través del Mar de China Orien-
tal y 1 de Formosa a través del Mar de China
Meridional. Este ataque constituye una Viola-
cion de una Potencia Subordinada (VdPS), la

Se revelan las unidades atacantes, que resultan
ser una unidad de Infanteria de VC 2, una
Flota de VC 4 y un Portaaviones de VC 3 de
Kyushu y un Marine de VC 1 que ha venido
de Formosa a través del East China Sea. Las
dos unidades Terrestres cruzaron diferentes
Limites Costeros, de manera que se han respe-
tado correctamente las Restricciones a los Li-
mites para Enfrentamiento (1 por Limite)

Fase de Combate
Tsingtao

China Nac, de manera que EE.UU. (Unica-
mente) recibe cuatro cartas de Reaccion Mun-
dial y la Lealtad Nac (KMT) avanza uno, a
“2”.

El Fuerte defensor de VC 2 dispara 2 dados
con G4 (2G4), sacando [l - [, dos Impactos.
Los Impactos deben ser aplicados a la unidad
objetivo mas fuerte en el instante en el que se

En Combate, el Fuerte Neutral de VC 2 hace

2 Impactos. une o cada una de fus umidades
Terrestres ptacantes. El contrutxgue Japones

Jopan va el segundo en Owﬂo.

Viola o Neutrahdad de sy
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proporciona una carta de Rcm.\
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se vuelve a poner de pre) La FA se Rees-
taciond en Kvushu (fecha azal)
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Reaccion Mundinl a 1a Faceion
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i

Sta i y
las unidades Terrestres se vuelven

a poner de pic v las unidades ANS s¢

Reestacionan en Formasu { flecha al) 5

\r\

|

EEUL va primero en Otofo (17),
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No hay combate
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ILUSTRACION 6: Turnos de Jugador de EE.UU. y Japén de Otofio de 1936. EE.UU. redespliega fuerzas en
la India, China y EE.UU. Japon Viola la Neutralidad de Tsingtao, pero no consigue apoderarse de ella. Tam-
bién Viola la Neutralidad de la Potencia Subordinada Nacionalista, invadiendo Fukien y conquistandola me-

diante bombardeo Naval.
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aplican, asi que se aplica un Impacto a cada
unidad Terrestre Japonesa. La FA Japonesa de
VC 2 dispara entonces con 2G1 al Fuerte, sa-
cando [ - . fallo. La Infanteria reducida de
VC 1 dispara con 1G3, sacando [EJ, un Im-
pacto, y reduciendo el Fuerte a VC 1. Los Ma-
rines que han Desembarcado por Mar pueden
disparar, asi que los Marines reducidos de VC
1 disparan con 1G2, sacando [J] y fallando de
nuevo. La batalla ha quedado resuelta para
este turno: Tsingtao permanece sin conquistar
y el Fuerte defensor de VC 1 se vuelve a poner
de pie para mostrar que sigue controlando el
area [disputada]. Las unidades ANS activas
pueden Reestacionarse al final del Combate,
asi que la FA Japonesa se Reestaciona en
Kyushu, pero las unidades Terrestres se que-
dan donde estan, boca arriba, puesto que son
las Agresoras y no las Propietarias (véase
11.54).

Fukien

Los tres Portaaviones Japoneses de VC 3 dis-
paran primero con 3G1, sacando : [H-H -
, fallo. La flota de VC 4 dispara después con
4G1, sacando: [ - - B B un Impacto
gue elimina la Milicia Nac defensora de VC 1
y finaliza la Batalla. No se coloca marcador de
Control, puesto que Funkien no es una Capi-
tal. Solo estara Controlada mientras esté ocu-
pada, a menos que la Capital, Nanking, tenga
Control amigo. Las unidades victoriosas Japo-
nesas se vuelven a poner de pie, y las dos uni-
dades ANS tienen la opcién de Reestacio-
narse, y lo hacen en Formosa. No hay cambios
en POB o REC en este Otofio.

Fase de Abastecimiento de Otofio
No hay Guerra, asi que el Abastecimiento no
es un problema.

Invierno de 1936
Avanza el marcador Fase/Estacion a IN-
VIERNO.

y®@ % EE.UU. Pasa, puesto que no desea pa-
gar una carta de Mando para un movimiento
de Redespliegue de Invierno. Los Soviéticos
también Pasan.

Japon tampoco quiere gastar carta'y Pasa. Con
esto termina el Afio de Juego de 1936

1937: Nuevo Ano

Para comenzar el Afo 1937:

» Avanza el marcador de Afio a 1937,

e Avanza el marcador de Fase/Estacion a
NUEVO ANO:

* Nadie se acerca a 25 PVs, asi que podemos
ignorar la Comprobacion de Victoria,

« EE.UU. y los Soviéticos roban al azar fichas
de Dividendos de Paz de un recipiente. Las po-
nen bocabajo tras inspeccionarlas, de manera
que los oponentes no conozcan sus valores. Ja-
pon no obtiene una, puesto que llevé a cabo
Batallas durante el Afio anterior.

 Vuelve a barajar ambos mazos, incluyendo
los descartes,

* Se tira un dado para determinar el Orden de
Turno. En este caso, un “6”, lo que nos da el
orden de Turno: Soviéticos-Japon-EE.UU. Se
coloca el marcador de Orden de Turno en el
triangulo rojo “6” cerca de Novosibirsk , sefia-
lando a Japon.

1937: Produccién
Avanza el marcador Fase/Estaciéon a PRO-
DUCCION.

* Los Soviéticos van primero en el Orden de
Turno ese Afio. Como tanto el marcador PCC
como el de Movilizacion Rojos estan en 3,
para la Produccion Subordinada coge tres car-
tas de Accién bocabajo (no puede inspeccio-
narlas hasta que la Produccion haya acabado).
Con la POB en 6 y la IND aumentada a 5, el
Nivel de Produccién de su Faccion es de 5.
Compran cuatro cartas de Inversion y Cons-
truyen (“Promocionan”) una unidad existente
en Chita en un paso.

® Japon es el siguiente, con una Produccién
de 11 (POB 11/IND 12). Afade 1 VC (“Pro-
mociona”) a 2 unidades en Fukien, 1 unidad
en Jehol, 2 unidades en Mukden y 3 unidades
en Kyushu (un total de +8 VC) y compra 3
cartas de Accion.
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& EE.UU. gasta su Produccion Subordinada
de dos (limitada por la KMT) en una Promo-
cion en Wuhan y otra en Suchow. Gasta la
Produccion de su Faccion Estadounidense en
tres cartas de Accion y cuatro cartas de Inver-
sion.

Con esto finaliza la Fase de Producciéon de
1937. Avanza el marcador Fase/Estacion a
GOBIERNO

o - 3 o
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Mongolia

e

Inner
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lustracion 6A: Produccién de 1937. Las unida-
des construidas se muestran aqui boca arriba,
pero por supuesto estarian bocabajo en una par-
tida de verdad. [Nota: las 2 unidades de Tsingtao
estan boca arriba porque son las Agresoras alli,
no porque hayan sido construidas].

1937: Gobierno

% ® Los Soviéticos van primero en el Orden
de Turno. Pasan, al igual que Japén.

& EE.UU. juegay se descarta 3 cartas de In-
version que suman un total de 7 Fébricas, au-
mentando su IND de 7 a 8.

* Los Soviéticos muestran y descartan 2 car-

tas de Inversion que valen ocho Fabricas y au-
mentan su IND de5a 6.

® Japon Pasa.

& EE.UU. juega y se descarta una carta Co-
modin Intimidation para conseguir dos cartas
de Influencia en Yunnan. Como todavia tiene
el mayor Exceso de Mano, juega una Carta
Comodin Nationalism a cambio de dos de In-
fluencia en Changsha. Las Cartas Comodin
gue EE.UU. juega en China le dan dos de In-
fluencia Nac cada una.

* Los Soviéticos juegan dos cartas de Tec
Roja Reforma Agraria para reducir el coste del
PCC a 4 Fabricas. Se descarta una (conser-
vando la otra boca arriba) y le dan la vuelta al
marcador Coste de Lealtad del PCC a su cara
“4”,

@ Japln pasa.

& EE.UU. juega y se descarta una Carta Co-
modin Birds of a Feather B a cambio de dos
de Influencia Nac en Kansu, y una de Birds of
a Feather A para obtener una tercera Influen-
cia EE.UU./ImpBrit en las ION. La Influencia
de la Faccion Estadounidense en Indochina
siempre se sefiala con Influencia EE.UU./Imp-
Brit.

% Los Soviéticos juegan una carta de Mongo-
lia boca arriba a cambio de uno de Influencia.
También se descartan una carta de Kansu para
poner alli un tercer Partisano. Como se ha
visto en el Gobierno de 1936, es posible jugar
multiples cartas.

® Japdn juega una Carta Comodin Nationa-
lism (se descarta) y coloca una Influencia pro-
pia en las ION, cancelando una Influencia de
EE.UU./ImpBrit alli (ambas se retiran).

& EE.UU. juega y se descarta otra Birds of a
Feather A y coloca una tercera Influencia
EE.UU./ImpBrit en Nueva Delhi. Si no es can-
celada, hard que EE.UU. se gane al ImpBrit
como Aliado activo.

% Los Soviéticos juegan/descartan una Carta
Comodin Brothers in Arms para Influenciar a
Mongolia.
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@ Japon juega una carta de las ION boca
arriba sobre el mapa.

& EE.UU. juega/descarta otra Carta Comodin
Birds of a Feather A para colocar otra Influen-
ciadel ImpBriten las ION, lo que hace un total
de tres de Influencia alli.

% Los Soviéticos juegan/descartan una Carta
Comodin Intimidation para tener una segunda
Influencia en Mongolia.

® Japon pasa.

& EE.UU. juega su propia carta de las ION,
cancelando la de Japon (descarta ambas).

Los Soviéticos se descartan
de 8 Fabricas para aumentar
su IND y de dos Tecs Rojas.
Reforma ia para reducir

el coste del PCC a 4 Fabricas.

Los Sovieticos se descartan de 2
Cartas Comodin apropiadas
para Influencia en Mongolia y
una carta de Kamsu para xgoner
un tercer partisano alli (“X” roja),

Japon se descarta de una Carta
Comodin apropiada para Influencia
en las ION, pero es cancelada por
una 4" Influencia de EE UU. de una
Carta Comodin Estadounidense.
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ILUSTRACION 7: cartas ju-
gadas durante el Gobierno de
1937.
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@ % Los tres jugadores Pasan, con lo que
acaba el juego de cartas de la Fase de Go-
bierno.

Gobierno de 1937: Resolucion de la Di-
plomacia

* La carta Soviética de Mongolia se con-
vierte en una tercera Influencia Rusa (fuera de
China) en Mongolia, convirtiéndola en Saté-
lite de Rusia. Se sustituyen las tres de Influen-
cia que hay alli por un marcador de Control y
se despliega una unidad Rusa de VC 1 (Valor
de Movilizacion = 1). No hay cambios en
POB/REC ni en Movilizacién Rojos (fuera de
China).

® A Jap6n no le quedan cartas que resolver.

@& EE.UU. gana Satélites Nacionalistas en
Kansu, Changsha y Yunnan: en cada una de
ellas se sustituyen las 3 de Influencia por un
marcador de Control Nac y se coloca una uni-
dad Satélite. Se mueve el marcador Ciudades
Nac a 6 al haber ganado los Nacs el Control
de Changsha. Los tres de Influencia EE.UU./
ImpBrit convierten las ION en Satélite Esta-
dounidense/ImpBrit: dale la vuelta a un mar-
cador de Influencia a Control y coloca una
unidad del ImpBrit de VC 2. Los tres de In-
fluencia en Nueva Delhi convierten al propio
ImpBrit en “Satélite” (= miembro activo de la
Faccion Estadounidense capaz de emprender

EE.UU. también convierte 3 de Los sovieticos convierten la carta de Mongolia|
Influencia a Control en la India. en una 3* Influencia, con lo que esta pasa a
convirtiendo al ImpBrit en aliado ser Satélite. Se convierten los 3 de Influencia
activo de EE.UU. No se colocan en un marcador de Control y se coloca una
nuevas unidades. unidad Satélite.
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EE.UU. también convierte 3 de
Influencia en Control en las ION.
con lo que pasan a ser Satélite
Estadounidense. Se coloca una
nueva unidad.

EE.UU. también convierte 3 de Influencia
Nac en Control en Kansu, Changsha y
Yunnan, que pasan a ser Satélites
Estadounidenses. Se colocan unidades
en todas ellas.

ILUSTRACION 8: Resolucion de la Diplomacia de 1937. EE.UU. ha fortalecido enormemente su posicion
sumandose el ImpBrit y las ION a su Faccién, asi como los nuevos tres Satélites Nac de China. Los Soviéticos
han ganado un Satélite estratégico en Mongolia y han afadido otra ficha de Partisanos en Kansu. Japon
prefirié aumentar su fuerza en China en lugar de centrarse en esfuerzos diplomaticos.
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acciones agresivas). Dale la vuelta al marca-
dor ImpBrit Neutral que hay en el medidor
de EE.UU. para que muestre ImpBrit =
Aliado EE.UU. Las unidades del ImpBrit ya
estan en el mapa: no se coloca ninguna nueva.
Los POB/REC tanto de las ION como del
ImpBrit ya han sido reclamados por EE.UU.,
asi que no son necesarios nuevos cambios en
POB/REC.

En este momento saltamos a 1941 para de-
mostrar otras situaciones del juego.

Verano de 1941

Saltamos ahora al Verano de 1941 para de-

cos. Los Soviéticos tienen Propaganda y Re-
forma Agraria. Japén se ha apoderado de la
costa de China y de Vietnam.

1941: Fase de Mando de Verano

e % EE.UU., que va primero, Pasa, pero,
después de que Japon (S9) y los Soviéticos
(J9) jueguen (bocabajo) una carta de Mando,
también juega una carta de Mando (Y®6), fina-
lizando la Fase de Mando. Cuando se revelan
las cartas de Mando, los Soviéticos tienen el
primer Turno de Jugador con su carta J9.

Turno del Jugador Soviético (J9)
Fase de Movimiento

mostrar otras situaciones del juego. Todas las
Facciones siguen en Paz. El Orden de Turno
de 1941 es: EE.UU.-Japdn-Soviéticos.
EE.UU. tiene una Tec secreta, Japon tiene
Bombardeo en Picado y Cafiones Automati-

Los Soviéticos van
primero en el Verano
de 1941 con una
carta 9. Con sus 9

* Con Nueve Ordenes disponibles, los Sovié-
ticos s6lo mueven una unidad, de Kansu a
Mongolia Interior. Como la Tec Roja Propa-
ganda dobla su valor de Reclutamiento, quie-
ren maximizar esta opcion. Los intentos de
Reclutamiento estan limitados al numero de
¥ ILUSTRACION 9: Turno Soviético, Ve-
rano de 1941. Para el Movimiento, los Rojos

envian una unidad adicional a Mongolia In-
terior y Reclutan Partisanos ocho veces,

Ordenes mueven
una unidad de
Kansu a Mongolia
Interior (flecha roja)
y Reclutan 8 veces.

obteniendo 4/8 éxitos.

Los Soviéticos tienen suerte con
sus tiradas de Reclutamiento,

Colocan 4 nuevos Partisanos
en Provincias Inestables.

consiguiendo afiadir cuatro nuevos. Durante
el Combate, atacan Mongolia Interior, eli-
minando a la Infanteria Japonesa de VC 1
que habia alli al precio de perder 1 Milicia
de VC 1.
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En Combate. los Soviéticos ~con 6
VC de Milicias en Mongolia
Interior— deciden atacar a la Gnica
Infanteria Japonesa que hay alli
(que se sabe por Combates
anteriores que es de VC 1). La
Infanteria dispara con 1G3 y
obtiene | Impacto. Las restantes
Milicias (VC 3) disparan con 5G2.
obteniendo también un Impacto.
eliminando a la unidad Japonesa y
tomando el control de Mongolia
Interior.
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“Provincias Inestables” que ya contienen Par-
tisanos. Actualmente hay ocho de ellas, de
manera que se han reservado ocho Ordenes
para Reclutar. Tiran ocho dados con los resul-
tados (2] - A - [[]-EA-[1-HA -[0-B.
una buena tirada que genera cuatro nuevos
Partisanos, que se colocan en in Sinkiang,
Sian, Shansi y Mongolia Interior (s6lo es po-
sible un Reclutamiento por Provincia).

Fase de Combate

Mar, pero no es necesario aqui, ya que no ha-
bia unidades Estadounidenses en ninguno de
los Mares que atraveso Japén.

Japén también asigna las dos unidades de
Shansi y las dos de Cantdn para la Supresion
de Partisanos, volviéndolas boca arriba donde
estan (no es necesario el gasto de Ordenes,
puesto que no hubo Movimiento).

Fase de Combate

En Mongolia Interior, los soviéticos revelan 6
VCs de Milicias Rojas, que atacan a la Unica
unidad Japonesa que hay alli, una unidad de
Infanteria de VC 1. Las Milicias y la Infanteria
tienen la misma Prioridad de Combate, asi que
los defensores van primero. La Infanteria Ja-
ponesa defensora Dispara con 1G3, obte-
niendo un Impacto con , gue se aplica a una
de las dos unidades de Milicias de VVC 2. Las
Milicias devuelven el Disparo con 5G2, elimi-
nando a la Infanterfa con una tirada de [ - B
~-H-A-HB Los Rojos toman el control de
Mongolia interior: retira el marcador de Con-
trol de Japdn y coloca un marcador de Control
de los Rojos. Al tener el Control, los Soviéti-
cos aumentan la Movilizacion de los Rojos a
5.

Turno del Jugador Japonés (S9)
Fase de Movimiento (Movimiento Furtivo)

® Japon Declara la Guerra a los EE.UU., dan-
dole la vuelta a su marcador Paz con EE.UU.
asucaraDdG aEE.UU.-1PV. EE.UU. retira
su marcador Paz con Japdn, revelando la ca-
silla “DdG Japon -1 Coste de Fabrica” que hay
debajo, que indica que su Coste de INDustria
se ve ahora reducido de 7 a 4 Fabricas. Ade-
mas, ambas Facciones estan ahora En Guerra:
dales la vuelta a sus bloques marcadores de
REC a la cara con el tridngulo negro para in-
dicar que los REC cuentan para la Produccion.

Japan (S9) ejecuta entonces su Ataque Fur-
tivo. Mueve cinco unidades [obviamente na-
vales] tres areas desde las Carolinas para ata-
car Hawai y ataca Manila con tres unidades de
Formosa y una unidad de Cantén. Los Ataques
Furtivos permiten el Movimiento Furtivo a
través de unidades Enemigas que estén en el

Batalla Terrestre en Hawai (Ataque Fur-
tivo)

Japdn decide resolver esta Batalla primero. Se
revelan los atacantes Japoneses, que son dos
Flotas de VC 4 y tres Portaaviones de VC 3.
Al no haber unidades Terrestres presentes,
este ataque es una Incursion, lo que significa
gue todas las unidades ANS deben Reestacio-
narse al final del Combate. Se revelan las seis
unidades defensoras Estadounidenses, que son
un Fuerte de VC 2, un Marine de VC 2, una
FA de VC 2, una Flota de VC 4, y dos Portaa-
viones de VC 2y VC 1.

Incursion Furtiva

Las Incursiones Furtivas permiten a las FAs y
Portaaviones Disparar gratuitamente y sin
contraataque antes de que comience la Ronda
de Combate normal. Los tres Portaaviones Ja-
poneses disparan con 9N2 a los objetivos Na-
vales Estadounidenses, sacando [Fl - - B -
A-BH-A-B-B-8 cuatro Impactos.
EE.UU. aplica los primeros tres Impactos a la
Flota de VC 3, reduciéndola a VC 1, pero el
siguiente Impacto [doble] debe ser para el Por-
taaviones de VC 2, que ahora es la unidad Na-
val Estadounidense mas grande que queda. El
Portaaviones resulta eliminado.

Combate Sorpresa

El Combate continda entonces con el Combate
Sorpresa normal tras una DdG. Los Fuertes
tienen la Prioridad de Combate mas alta, asi
que el Fuerte defensor Estadounidense de VC
2 dispara primero con 2N3, obteniendo un Im-
pacto con [§ - EJ, que Japén aplica a una Flota
de VC 4, una de sus unidades Navales mas
fuertes actualmente. A continuacion, si-
guiendo la Prioridad de Combate, le toca a la
FA Estadounidense de VC 2, que dispara con
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2N1, obteniendo otro Impacto con [fl] -}, que
Japon aplica a la Flota de VC 4 que le que-
daba.

A continuacidn, siguiendo la Prioridad de
Combate, les toca a los Portaaviones. Con el
Primer Disparo por la Sorpresa de la DdG, los
Portaaviones Japoneses Disparan antes que
los Portaaviones Estadounidenses defensores.
El primer Portaaviones Japonés de VC 3 Dis-
para con 3N2 a unidades Navales, sacando un
Impacto con [E] - [} - B, que el Estadouni-
dense aplica a la Flota de VC 1 que le queda,
hundiéndose esta. El segundo Portaaviones Ja-
ponés también dispara con 3N2 a unidades
Navales, obteniendo dos Impactos con [ -
— [N, que elimina la Gltima unidad Naval de
EE.UU. que gquedaba, el Portaaviones de VC
1. Los Impactos que sobran se pierden, puesto
gue no quedan objetivos Navales. EIl tercer
Portaaviones Japonés de VC 3 escoge como
objetivo a la FA Estadounidense, tirando con
3A2, sacando ] - [l - B y fallando. A con-
tinuacion le toca a las dos Flotas Japonesas de
VC 3, que Disparan con 6G1 a las unidades
Terrestres Estadounidenses, sacando [B] - [ -
A-B-E-Hy obteniendo un Impacto, que
EE.UU. decide aplicar a sus Marines de VC 2
en lugar de al Fuerte de VC 2. La Infanteria
actla en altimo lugar siguiendo la Prioridad de
Combate, pero el Marine Estadounidense re-
ducido a VC 1 no tiene Potencia de Fuego an-
tinaval efectiva, asi que no puede Disparar y
la Ronda termina, con lo que esta Batalla Te-
rrestre queda totalmente resuelta para este
turno. Como el ataque de Japdn es una Incur-
sion, sus unidades ANS deben Reestacionarse,
asi que lo hacen en las Islas Marshall. EIl Ata-
que Furtivo de Japdn contra Hawai ha elimi-
nado por completo las fuerzas Navales Esta-
dounidenses que habia alli a cambio de un
coste minimo para Japon.

Batalla Terrestre en Manila (Ataque Fur-
tivo)

En Manila, se revelan 9 VCs de FAs Japone-
sas y una Marine de VC 2 que atacardn a un
Fuerte de VC 3y 1 Flota de VC 1 Estadouni-
denses.

Incursion Furtiva
Las tres FAs Japonesas Disparan con 9G1 al
Fuerte Estadounidense, sacando [F- [} B -

A-H-H-B-B-A. unatirada afortunada

gue produce 3 Impactos y lo eliminan.

Combate Sorpresa

Desaparecido el Fuerte, los FAs atacantes van
primero siguiendo la Prioridad de combate en
la Ronda de Combate Sorpresa por la DdG.
Bombardeo en Picado permite a las FAs Dis-
parar con 9N2 (no N1), sacando [} - - B} -
A-B-EF-B-H-H queeliminanala
Flota Estadounidense de VVC 1, perdiéndose el
exceso.

Al marine Japonés que Desembarcé por Mar
no le queda nada a lo que disparar, pero al ser
una unidad Terrestre, toma el control de Ma-
nila, y por lo tanto de toda Filipinas. Al existir
Apoyo Terrestre, esta no es una Incursion, asi
que las FAs pueden quedarse si lo desean, y
asi lo hacen. Japén coloca un marcador de
Control en Manila y actualiza sus POB +1 y
sus REC +1, mientras que EE.UU. actualiza
su POB -1y sus REC -1. El Ataque Furtivo de
Japon ha logrado conquistar las Filipinas y ha
destruido 4 VVCs Estadounidenses sin coste al-
guno.

Supresién de Partisanos

En China, Japén va a Suprimir Partisanos en
Shansi y Cantén. Su 4 VC de Infanteria en
Shansi sacan [ - - @ - B eliminando un
Partisano. En Canton, sus 3 VVC de Infanteria
sacan [1] - [@ - . eliminando un Partisano,
pero generando otro que lo reemplaza.

Turno del Jugador Estadounidense
(Y6)

Con su posicion en Guam practicamente ro-
deada, EE.UU. Mueve Estratégicamente para
que a las tres unidades escapen del peligro:
una a Samoa, una a Rabaul y otra a Batavia.
Preocupado por Singapur y las ION, también
mueve una unidad del ImpBrit de Calcuta a
Sumatra y redespliega dos unidades en la In-
dia. No hay Combate.
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Fase de Abastecimiento de Verano
Comprobacion del Abastecimiento

Ahora hay Guerra, asi que ya no se pueden ig-
norar las Fases de Abastecimiento.

EE.UU. y Japdn, como Facciones en Guerra,
deben comprobar que todas las unidades Te-
rrestres tengan Lineas de Abastecimiento va-
lidas. Las Lineas de Abastecimiento se trazan
desde la unidad en cuestion a una Fuente de
Abastecimiento de su Faccion (es decir, una
Capital Principal/SubCapital), a través de
areas Amigas Unicamente (incluyendo Mares
Abiertos). Las Fuentes de Abastecimiento de
EE.UU. son LA y Nueva Delhi (puesto que

Nanking se ha perdido). Las Fuentes de Abas-
tecimiento de Jap6n son Tokio, Osaka y
Mukden. Al examinar la llustracion 10, es ob-
vio que ninguna de las unidades de los dos
bandos tiene problemas con las Lineas de
Abastecimiento.

Comprobacion de Bloqueos (Sélo en Ve-
rano)

En las Fases de Abastecimiento de VERANO
(Unicamente), las Facciones gue estan en Gue-
rra pueden establecer Bloqueos si estan blo-
gueando Rutas Comerciales Enemigas a sus
POB/REC. Las Rutas Comerciales se trazan
desde POB/REC controladas hasta el Centro

En Combate. Japon
también Suprime
Partisanos en
Shansi (1 Partisano
eliminado) y Canton
(1 Partisano elimina-
do. pero uno nuevo
creado).

En el Verano de 194 1. Japon Declara la Guerra a
EE.UU. y ataca Hawai con 5 unidades y Manila
con 4. Los Ataques Furtivos resultantes infligen
graves danos. v el Combate Sorpresa que les
sigue elimina a los defensores de Manila y hunde
la Flota Estadounidense de Hawai. La fuerza de
Manila se apodera de las Filipinas y los Incur-
sores de Hawai se Reestacionan en las
Marshalls ({lecha azul).
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ILUSTRACION 10: Turnos de los Jugadores Japonés y Estadounidense del Verano de 1941. Jap6n De-
clara la Guerra a EE.UU. y lleva a cabo devastadores Ataques Furtivos en Hawai y Manila, hundiendo la
Armada Estadounidense de Hawai y conquistando las las Filipinas, por lo que gana +1 POB (a 18) y +1
REC (a 14) quitdndoselos a EE.UU. (tanto la POB como los REC de EE.UU. bajan a 16). Japdn consigue
Suprimir un Partisano en Shansi. EE.UU. extrae a sus fuerzas de Guam y despliega tres unidades del Imp
Brit (las unidades Estadounidense se muestran antes del movimiento).
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de Produccion amigo (Tokio para Japony LA
para EE.UU.), pero no pueden atravesar areas
controladas por el Enemigo (las areas Neutra-
les valen). Los POB/REC que no pueden tra-
zar una Ruta Comercial valida durante esta
Comprobacion de Bloqueos se sefialan con un
marcador de Bloqueo. Cuando llegue la Pro-
duccion del siguiente Afo, todos los
POB/REC sefalados como Blogueados se
vuelven a comprobar para ver si tienen Rutas
Comerciales validas. Si siguen Bloqueados,

~

Carta de Otofio

Carta de Invierno J\ Japon asigna una carta

no se pueden contar para la Produccion. Sin
embargo, al comprobar la llustracion 10 de
nuevo, es obvio que no hay actualmente Rutas
Comerciales amenazadas.

Otoro de 1941

e % Fase de Mando de Otorfio
El marcador Fase/Estacion se mueve a
OTONO. EE.UU. asigna una carta de Mando,

Otofio H8 como
carta de Mando de

Japon envia | unidad a ocupar los REC
Petroliferos de Balikpapan y 4 mas a
capturar el Petroleo de Sarawak, reforzando
Manila con su sexto movimiento. EI Sub
del ImpBrt que defiende Sarawak resulta

Japon intenta de nuevo Suprimir
Partisanos en Shansi y Canton.
En Shansi le sale el tiro por la
culata, creando otro Partisano,

] y en Canton no tiene ganancia
hundido por la FA atacante. neta.

Invierno y mueve
unidades desde las
Marshalls a su Base
de Manila a través de
mares amigos
(flecha naranja).
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EE.UU., a pesar de gastar una
carta de Mando F7. no puede dar
con mas de 2 movimientos utiles,

enviando la unidad de Samoa a
Hawai y la de Sumatra a Batavia.

G -\'
- -

ILUSTRACION 11: Otofio-Invierno de 1941. Japén invade Borneo y se apodera de sus dos REC Petrolife-

ros, asegurandose un adecuado nivel de REC (18) ahora que esta en Guerra y debe contarlos. La Supresion
de Partisanos en Shansi va mal, creando uno nuevo alli. EE.UU. s6lo puede realizar dos débiles movimientos
defensivos (flechas verdes). Japén gasta una carta de Mando de Invierno (Otofio H8) para realizar hasta
ocho Movimientos de Redespliegue de Invierno, que le permiten el Movimiento Estratégico (es decir, el doble
de alcance de movimiento, aunque sélo en areas amigas) hasta Bases o Territorio Natal Gnicamente. Ambos
Rivales Pasan. Japon Mueve Estratégicamente sus cinco unidades de las Marshalls a su Base de Manila
(flecha parpura), renunciando a las tres restantes Ordenes para Redespliegue de Invierno que le quedaban.
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al igual que Japdn. Los Soviéticos Pasan. Ja-
pon va primero con una carta A6, y después
EE.UU. con una F7.

Turno del Jugador Japonés (A6)
Fase de Movimiento

® Primero, Japon Invade por Mar con una uni-
dad de Saigon a Balikpapan, capturando sus
REC Petroliferos indefensos (asumiéndose
gue es una unidad Terrestre). Envia entonces
cuatro unidades de Manila a Sarawak, en un
intento de obtener otro REC Petrolifero de
Borneo. Su ultimo movimiento es de Canton a
Manila. Asigna la unidad que queda en Canton
y las dos unidades de Shansi a Supresion de
Partisanos, revelandolas.

Fase de Combate

Sarawak

® Se revela la unidad defensora de Sarawak,
gue es un Sub del ImpBrit de VC 1. Tres FAs
Japonesas le atacan con 951, sacando B -
-B-B-0-B-8-A-8 2 impactos
gue hunden el Sub. La unidad de las FNEJ que
gueda no tiene Objetivo al que atacar, pero
captura Sarawak, que proporciona +2 REC.
Japdn anuncia que la unidad de Balikpapan es
una unidad Terrestre, asi que puede también
sumarse +2 REC por tomarla. Japdn actualiza
sumarcador de REC en +4, a 18. EE.UU. debe
reducer sus REC en -2, a 14. Jap6n decide no
Reestacionar sus FAs. No se colocan marca-
dores de Control Japoneses ni en Sarawak ni
en Balikpapan (no son Capitales): debe de-
jarse una guarnicion alli para que el control Ja-
ponés se mantenga.

Supresion de Partisanos

® Japon decide una vez mas Suprimir Partisa-
nos en Shansi y Cantén. Sus 4 VC de Infante-
ria en Shansi sacan B - - []-[], ilo que
genera dos nuevos Partisanos y solo elimina
uno! En Canton, sus 2 VC de Infanteria sacan
[7] - [, eliminando un Partisano y creando
otro, con lo que no hay ganancia neta.

Turno del Jugador Estadounidense (F7)
& A pesar de haber jugado una carta de
Mando F7, EE.UU. sélo puede dar con dos

movimientos Utiles, enviando la unidad Esta-
dounidense de Samoa a reforzar la defensa de
Hawai, y la unidad del ImpBrit de Sumatra a
Batavia. Las otras cinco Ordenes se pierden.

Fase de Abastecimiento de Otofio

Un vistazo rapido nos muestra que ni las Li-
neas de Abastecimiento de las unidades Esta-
dounidenses ni las de las Japonesas estan en
peligro.

Invierno de 1941

<y ® % EE.UU. rehisa asignar carta de Mando
para el Invierno. Jap6n decide jugar una, pero
los Soviéticos rehusan, al igual que vuelve a
hacer EE.UU.

® | a carta de Mando de Invierno de Jap6n es
Otofio H8, que le permite hasta 8 Movimien-
tos Estratégicos hasta Bases amigas o Territo-
rio Natal. Usa cinco de ellos para redesplegar
las cinco unidades de las Marshalls hasta su
base en Manila (esto permitira reconstruir las
Flotas dafiadas, cosa gque no se puede hacer en
las Marshalls). Las otras tres Ordenes se pier-
den.

SS Coral Sea (CV-43) y el destructor USS
Bordelon (DD-881) vigilados por una escuadrilla
de aviones torpederos TBF Avenger.

1942: Nuevo Afo

Avanza el marcador de Afio a 1942 y el de
Fase/Estacion a NUEVO ANO. Vuelve a ba-
rajar los mazos, incorporando los descartes.
Los Soviéticos roban un Dividendo de Paz. Ja-
pon y EE.UU. estan En Guerra y no lo roban.
La tirada para el Orden de Turno es de “1”:
Japon-Soviéticos-EE.UU. EE.UU. recibe sus
tres unidades de Construccion Naval de 1942
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y sus dos primeras unidades de Reaccién a la
DdG, colocandolas todas en LA: Estas unida-
des se pueden Construir en la Produccién de
EE.UU. de 1942.

Produccion
Avanza el marcador de Fase/Estacion a PRO-
DUCCION.

® Japdn va primero y su Produccion es de 16.
Compra cinco cartas de Accion, tres cartas de
Inversion, cinco nuevos Cuadros (uno en
Truk, Iwo Jima, Osaka y dos en Kyushu) y
Promociona tres unidades (en Tokio, Osaka y
Shansi). El nuevo Cuadro de lwo Jima debe
ser un Fuerte o una FNEJ, puesto que son los
Unicos tipos que pueden ser creados fuera de
Territorio Natal (Japon). Lo mismo se aplica a
Truk, pero el nuevo Cuadro debe ser una
FNEJ, puesto que ya hay alli un Fuerte.

* Los Soviéticos roban sus tres cartas de Ac-
cion por la Produccion Subordinada y gastan
sus cinco de Produccion Soviética en tres car-
tas de Inversién, un paso a una unidad Rusa en
Chita y un Cuadro de Tanque Rojo en Siam.
Esta ultima unidad puede ser “Regular”,
puesto que se compro con la Produccién de la
Faccion Soviética y tiene asegurada Linea de
Abastecimiento hasta Novosibirsk a través de
Kansu-Sinkiang.

@& EE.UU. gasta sus tres de Produccion
Subordinada en una Promocién en Chungking
y nuevos Cuadros en Wuhan y Yunnan. Con
sus 14 de Produccion de Faccién compra dos
pasos de unidades en Batavia y dos en LA, y
un paso en Australia Occ. y uno en Hawai.
Crea tres nuevos Cuadros del ImpBrit, respec-
tivamente en Australia Occ., Queensland y
Rabaul (esta Gltima unidad debe ser un Fuerte,
puesto que fue Creada fuera de Territorio na-
tal), ademas de dos nuevos Cuadros Estadou-
nidenses en LA. Para completar su Produccion
de 14, EE.UU. compra tres cartas de Inver-
sion.

Gobierno
Avanza el marcador de Fase/Estacién a GO-
BIERNO.

® Japdn juega seis Fabricas para aumentar su
IND a 17.

% Los Soviéticos juegan dos Tecs Rojas Gue-
rra de Guerrillas, descartandose una, y le dan
la vuelta a todos sus Partisanos a su cara “G”
(Guerrilla).

& EE.UU. juega cinco Fabricas para aumentar
su IND a 15. Esto es una Fabrica mas de las
necesarias (el actual Coste IND de EE.UU. es
de 4).

® Japoln juega dos cartas en su Camara Se-
creta (reduciendo su Limite al Tamafio de
Mano a 5).

% Los Soviéticos juegan cuatro Fabricas para
aumentar el PCC a 4.

& EE.UU. Pasa.

@ Japon juega Intimidation para obtener otra
Influencia en Kwangsi.

% Los Soviéticos juegan una carta de Chung-
king para colocar otra Guerrilla alli.

“y® % EE.UU. Pasa de nuevo, al igual que Ja-
pon y los Soviéticos, con lo que finaliza el
juego de cartas de la Fase de Gobierno.

No guedan cartas de Diplomacia en juego que
resolver.

o AN p { ‘ : 4 N
Marines Estadounidenses descansan en el campo
en Guadalcanal, sobre agosto-diciembre de 1942.

Fotografia de la Armada de EE.UU.
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Primavera de 1942
Fase de Mando
&e% Avanza Fase/Estacion a PRIMA-

VERA. Jap6n juega una carta, los Soviéticos
Pasan, EE.UU. juega una carta y los Soviéti-
cos vuelven a Pasar. Japon va primero con una
carta A4, y después EE.UU. con una 16.

Turno del Jugador Japonés (A4)
Fase de Movimiento

® Japon (A4) ocupa Guam, que esta vacia, y
envia tres unidades a atacar a Singapur. Tam-
bién asigna dos de sus unidades de Shansi a la
Supresiéon de Partisanos tumbandolas boca
arriba.

» ~ 1‘ ’!
n
o
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ILUSTRACION 12: Nuevo Afio, Produccion y Gobierno de 1942. Los So- .
viéticos roba su Dividendo de Paz. EE.UU. recibe su Construccion Naval de
1942 y fuerzas de Reaccion por la DdG, desplegandolo todo en LA. Todas
las Facciones gastan Produccion para mejorar sus fuerzas y manos de car-
tas. En el Gobierno, Jap6n aumenta la INDustria, gana Influencia en
Kwangsi y pone una Tec en su Camara Secreta. Los Soviéticos aumentan el
PCC y afiaden otro Partisano en Kwangsi. También obtienen la Tec Roja
Guerra de Guerrillas: todas las fichas de Partisanos se giran a su cara “G”
(Guerrillas), puesto que ahora pueden Emboscar a las fuerzas de Supresion

Enemigas (véase 17.5). EE.UU. aumenta su nivel de IND a 15.
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Fase de Combate

Singapur

Se revelan las unidades que atacan Singapur,
gue resultan ser tres FAs Incursoras de VC 3.
Se revelan después los defensores: un Fuerte
de VC 2 y una Infanteria de VC 2. El Fuerte
defensor dispara con 2A2 a las FAs Incursoras
Japonesas, sacando [ - A v fallando. Las
FAs Japonesas escogen como objetivo a las
unidades Terrestres con 9G1, sacando [J - [
-B-8-8-B-B-H-8 un impacto,
que EE.UU. aplica a la Infanteria. Ahora con
VC 1, esta dispara con 1A1, fallando con .
Las FAs Incursoras deben Reestacionarse (no
tienen Apoyo Terrestre), y lo hacen en Bali-
kpapan.

Supresion de Partisanos

La capacidad de Japdn para Suprimir Partisa-
nos se ha visto reducida ahora gque los Rojos
tienen la Tec Guerra de Guerrillas: los Partisa-
nos pueden ahora Emboscar a las unidades Su-
presoras, disparando primero con G1. En
Shansi, las siete Guerrillas de Partisanos (“G”)

disparan con 7G1, sacando [ - - - B -

#A01
V ILUSTRACION 13: Primavera de 1942. Japon efec- %
tla de nuevo una Incursién contra Singapur y Suprime ‘
Partisanos. EE.UU. despliega unidades, pero no se preci-

pita iniciando Batallas.

~HA-H y obteniendo un Impacto contra la
Infanteria Japonesa més grande, de VC 3. La
Infanteria Japonesa dispara con 4G3, sacando
~BE-[]- B dos Impactos, pero creando
también un nuevo Partisano, destruyendo una
cantidad neta de uno.

Turno del Jugador Estadounidense (16)
Fase de Movimiento

& EE.UU. mueve Estratégicamente dos uni-
dades de Hawai a Rabaul, y cuatro unidades
de LA a Hawai. No hay Combate.

Fase de Abastecimiento de Primavera
Un vistazo rapido nos muestra que ni las Li-
neas de Abastecimiento de las unidades Esta-
dounidenses ni las de las Japonesas estan en
peligro.

Verano de 1942

Fase de Mando
Avanza Fase/Estacion a VERANO. Japén,
los Soviéticos y EE.UU. juegan todos una

Suprime Partisanos
de nuevo en Shansi.
pero las Guerrillas le
infligen una baja
de 1 VC a cambio
de la pérdida neta
de 1 Partisano.

__________ o
=
------- *

Japon ocupa Guam y efectiia una

Incursion en Singapur con 3 \\m

FAs, obteniendo 1 Impacto sin
sufrir ninguna baja y Reesta- @
cionandose en Balikpapan.
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R N mmu sinloiajeie e et
B e Tt

EE.UU. refuerza 56|
Rabaul con 2 unidades '
de Hawai y refuerza | o 5
Hawai con 4 unidades | s
del continente. |
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carta de Mando de Verano, resultando ser res-
pectivamente P10, N10 y R9. Los Soviéticos
van primero con N10.

Turno del Jugador Soviético (N10)
Fase de Movimiento

* Los Soviéticos (N10) Militarizan Partisa-
nos en Sinkiang, Siam y Mongolia Interior,
convirtiendo en cada caso una Milicia de VC
1 en esa Provincia en VC 2. Con ocho Provin-
cias Inestables, pueden gastar sus siete Orde-
nes restantes en Reclutar, sacando [ - [2] -
-A-[]-A-A dos nuevos Partisanos (con
la Tec Roja Propaganda, los “5” también son
éxitos) gque colocan en Shansi y Mongolia In-
terior (por su cara “G”, puesto que todos los
Partisanos tienen ahora la capacidad Guerra de
Guerrillas). No hay Combate.

Turno del Jugador Japonés (P10)
Fase de Movimiento

® Japon efectla una nueva Incursion contra
Singapur con tres FAs. También invade Papla
desde Guam, refuerza Guam desde Kyushhu

(un Movimiento Estratégico) y ocupa los tres
mares que rodean Rabaul: la unidad del Mar
de Filipinas ocupa el Mar de Melanesia, dos
unidades de Manila ocupan el Mar del Coral
(Movimiento Estratégico) y otra de Manila
ocupa el Mar de Bismarck. Estos movimientos
rodean por completo Rabaul, cortando sus Li-
neas de Abastecimiento. Si EE.UU. no las res-
tablece a final del Verano, cualquier unidad
Terrestre que haya alli perdera un paso en la
Fase de Abastecimiento. Como ultimo movi-
miento, Japdn mueve una unidad de Kyushu
al Mar de Kyushu. Este turno, Japon rechaza
Suprimir Partisanos (!).

Fase de Combate

El inico Combate es la Incursion en Singapur.
El Fuerte defensor dispara con 2A2, [ - [,
un Impacto que reduce una de las FA atacantes
a VC 2. Las tres Fuerzas Aéreas, reducidas a
8 vC, disparan con 8G1, - BA-B-H-B
~-HA-H - A 2 Impactos, uno al Fuerte de
VC 2y EE.UU. aplicael otro a la Infanteria de
VC 1, elimindndola pero conservando el

V¥ ILUSTRACION 14: Verano de 1942. Soviéticos y Ja-
poneses. Los Soviéticos convierten tres Partisanos en VC
de Milicia y Reclutan abundantemente en Shani y Mongo-
lia Interior. Japdn rodea Rabaul y vuelve a efectuar una
Incursion contra Singapur, reduciendo alin més a sus de-
fensores.

Los Sovieticos mueven

primero y Militarizan 3
Partisanos para aumentar
las Milicias de Sinkiang,
Siam y Mongolia Interior
deVC1aVC2.

Con las 7 Ordenes
que les quedan, los
Soviéticos Reclutan, P
creando 2 nuevos
Partisanos que
olocan en Shani
y Mongolia Interior.

En combate. las FAs que
efectian Incursion contra
Singapur obtienen 2
Impactos, reduciendo alli
el Fuerte de VC 2a VC |
y eliminando la Infanteria
de VC 1. Las FAs se Reesta-

cionan en Balikpapan.
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Manila y ¢l Mar de Filipi- .
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Japon mueve ¢l segundo y
envia 3 unidades de nuevo
a Singapur v rodea Rabaul
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Fuerte. Las FAs se Reestacionan en Balikpa-
pan.

Verano de 1942: Turno del Jugador Es-

tadounidense (R9)
Fase de Movimiento

turno, Japdn no tiene oportunidad de rectificar
ninguna de estas situaciones antes de la Fase
de Abastecimiento de Verano.

Fase de Combate

& EE.UU. reacciona duramente ante la ame-
naza a su Abastecimiento, contraatacando
desde Rabaul a Papua y el Mar de Melanesia
y afiadiendo un segundo Grupo de Combate
(de una unidad) a la Gltima Batalla. También
deja Borneo aislada de Japon ocupando el
Golfo de Siam, el Mar de Suld, el Mar de Cé-
lebes y el Mar de Arafura, rehusando a su no-
veno movimiento. Estos movimientos de
EE.UU. cortan las Lineas de Abastecimiento
y las Rutas Comerciales Japonesas a Borneo.
Puesto que EE.UU. mueve el Gltimo en este

Papua

EE.UU. decide resolver primero esta Batalla
Terrestre. Las FNEJ defensoras disparan pri-
mero con 1G2, , fallo. La Infanteria Esta-
dounidense dispara con 2G3, sacando [fl] - B,
un Impacto que elimina a las FNEJ.

Mar de Melanesia

EE.UU. resuelve a continuacién esta Batalla
Maritima. Como tiene dos Grupos de Com-
bate presentes, decide atacar inicialmente con
el Grupo de dos unidades de Rabaul. Lo revela
y resultan ser 2 FAs de VC 2, que disparan con

ILUSTRACION 15: Verano de 1942. Turno de EE.UU. EE.UU. reac-
ciona con fuerza, rompiendo el cerco en torno a Rabaul y aislando Bor-

JEE),
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A
Como mueve ef ultimo. EE. EEUU también contraatica con fuerza En Combate, EE UL elimina al
aisla Bomoe con movimientos’ desde Rabaul con s intencion de reabrir Marina Japonés de Palau, reesta-
desde St ~ Australu sus Lineas de Abastecimiento: una Infan- blecienda el control. Fn el Mar de
Oocndemlg vdney. Podra teria ataca Palau v 2 FAS atacan a la Melanesia, sus FAS gol,
establecer un Blogueo sobre los unidad que controla ¢l Mar de Flota ) que rehusa Dcvnl
dos REC rojos de Borneo Melanesia. Un s Grupo de Combute ver el en su lugar se
en la Fase de Abastecimiento, de Hawai se una @ la ultima Batalla Retiran ka Eii UL Reestacio-
na sus FAs en Rabaul
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4A1 a la Flota Japonesa de VC 2. La tirada es
de @ -HA-F- B un Impacto que reduce a
la Flota Japonesa a VC 1. La Flota podria de-
volver el disparo con 1A2 (Cafiones Automa-
ticos), pero, superada en potencia de fuego y
con otro Grupo de Combate que llegara en la
siguiente Ronda de Batalla, decide Retirarse a
Truk. Con la Batalla terminada, las dos FAs
Estadounidenses se Reestacionan en Rabaul,
pero EE.UU. deja la unidad del segundo
Grupo de Combate de Hawai, todavia sin re-
velar, en el Mar de Melanesia.

Verano de 1942: Fase de Abaste-
cimiento

Comprobacién del Abastecimiento

La situacion de las Lineas de Abasteci-
miento/Rutas Comerciales ha cobrado impor-
tancia en esta Estacion. El intento de los Japo-
neses de cortar las Lineas de Abastecimiento
Estadounidenses a Rabaul ha sido desbaratado

por las victorias Estadounidenses en Papua
(abriendo una Linea de Abastecimiento a tra-
vés de PapUa, el Mar de Arafura, el Mar de Ti-
mor y hasta Nueva Delhi) y el Mar de Mela-
nesia (abriendo otra Linea de Abastecimiento
hasta LA), mostradas con lineas discontinuas
de color verde oscuro.

Al mover el Ultimo en Verano, EE.UU. ha ro-
deado Borneo mediante areas Terrestres y Ma-
ritimas controladas, separandola de sus Fuen-
tes de Abastecimiento en Tokio y Osaka (mos-
tradas en la ilustracién con una linea de puntos
azul). Las unidades Japonesas en Borneo de-
ben perder 1 VC. Sabemos que tres de estas
unidades son FAs. Japon informa de que las
otras dos unidades son inmunes al Desgaste
por Desabastecimiento. Han movido y han to-
mado el control de territorio enemigo, asi que
deben ser unidades FNEJ (la Unica unidad Te-

EE.UU. ha reestablecido
las Lineas de Abaste-
cimiento hasta Rabaul

(lineas discontin, verdes)
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rano de 1942: Comprobacién del Abastecimiento.
EE.UU. mueve el Gltimo en Verano y ha reabierto sus
Lineas de Abastecimiento hasta Rabaul, ademas de
bloguear las Lineas de Abastecimiento Japonesas a

Por otro lado, el altimo movimiento de Verano de EE.UU. ha dejado
a las unidades Japonesas en Borneo sin Linea de Abastecimiento
valida. Cuatro de las areas maritimas circundantes y las unicas rutas
de escape posibles (a través de los Mares de Timor y de Java) estan
bloqueadas por territorio Enemigo (Australia o la India). Aquellas
unidades Japonesas en Borneo que no sean Fuertes o FNEJ deben
perder 1 paso.

Borneo.
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rrestre mévil inmune al Desgaste por Desabas-
tecimiento. y s6lo cuando estan en Islas, Islo-
tes o Estrechos).

Comprobacion de Bloqueos
Blockade| PuUeESto que es la Fase de Abasteci-
@ miento de Verano, las Facciones en
Guerra deben comprobar sus Rutas
Comerciales. Ademas de bloquear las Lineas
de Abastecimiento hasta Borneo, EE.UU.
también ha bloqueado las Rutas Comerciales
de Japdn a Borneo (se muestra de nuevo el
bloqueo con lineas de puntos azules). EE.UU.
coloca dos marcadores de Bloqueo en Borneo.
“Estableciendo” alli un Bloqueo. Si se man-
tiene este Bloqueo durante el resto del Afio y
hasta la Produccion de 1943, privara a Japon
del uso de estos 4 REC.

Japdn ha creado dos cordones casi similares
(lineas de puntos de color naranja): uno alre-
dedor de tres POB de la China Nacionalista en
tierra (no hay Rutas Comerciales a travées de
territorio Rival/Soviético) y el segundo en el
mar, casi aislando tanto China como todos los
POB/REC del ImpBrit del Centro de Produc-
cioén de EE.UU. en LA. Sin embargo, ambas
barreras estan incompletas, lo que permite a
EE.UU. Rutas Comerciales (lineas disconti-
nuas azules) para evitarlas. La ruta de escape
del ImpBrit pasa por el sur de Australia y des-
pués atraviesa el Pacifico hasta LA. La ruta de
escape China atraviesa Kwangsi (las areas
neutrales son validas) y Birmania, conti-
nuando después por Mares amigos hasta
unirse a la ruta de escape del ImpBrit que pasa
por el sur de Australia.
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ILUSTRACION 17: Fase de Abastecimiento del Verano de 1942: Comprobaci()n de Bloqueos. Al mover el
Gltimo en Verano, EE.UU. ha establecido un Blogueo en Borneo, aislando sus dos REC rojos (que valen el
doble para Japon) de Tokio (afiade dos marcadores de Blogqueo en Borneo). La linea de puntos azul muestra
las areas controladas por EE.UU., a través de las cuales no pueden pasar las Rutas Comerciales Japonesas.
Las lineas discontinuas azul oscuro muestran dos Rutas Comerciales validas para EE.UU. desde los tres POB
Nacionalistas a LA que evaden el Bloqueo casi completo de Japon (lineas de puntos de color naranja). Los
POB/REC del ImpBrit en la India, Malasia, las ION y Australia también dependen de Rutas Comerciales si-
milares que pasan por el sur de Australia. Obsérvese la fallida Ruta Comercial Estadounidense que termina
en Papua (linea discontinua roja); una Ruta Comercial no puede tener mas de una Segmento Maritimo y uno
Terrestre (véase 14.21).
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Otofio de 1942
Fase de Mando
® Japodn asigna una Carta de Mando.

% Los Soviéticos no tienen carta de Otofio y
Pasan.

& EE.UU. asigna una carta y los Soviéticos
vuelven a Pasar.

@5 Japon revela una carta de Otofio B6 y
EE.UU. revela una carta de Verano L9, que
s6lo vale como Orden de Emergencia, la cual
permite a EE.UU. cuatro movimientos Unica-
mente, jsin Agresiones ni Combate! Japén va
primero.

Otofio de 1942: Turno del Jugador Ja-
ponés (B6)
Fase de Movimiento

Japon mueve tres unidades de Balikpapan a
Singapur, una unidad de Manila al Mar de

Sull, una unidad de Manila al Mar de Bis-
marck, y otra del Mar de Bismarck al Mar de
Célebes.

Fase de Combate

Se revelan las unidades de las tres Batallas,
puesto que son todas Batallas nuevas y deben
librarse.

Mar de Sulu

Japén decide librar esta Batalla primero.
Como tiene Optica de Precision, espera tener
Primer Disparo en este encuentro de Flotas
contra Flotas. Sin embargo, EE.UU. revela
Radar Naval en su Camara Secreta, mostrando
las cartas y descartdndose una. Esto le da a
EE.UU. Primer Disparo en esta Batalla. A pe-
sar de estar enfrentandose a una Flota Japo-
nesa de VC 3 que dispara con N4 (Long
Lance), la Flota Estadounidense de VC 2 de-
cide audazmente Disparar con 2N3 en lugar de
Retirarse. Saca [&J - [, un Impacto. La Flota
Japonesa devuelve el disparo con 2N4, sa-
cando @] - A, un Impacto. Al contrario que
en las Batallas Terrestres, las Batallas Navales

ILUSTRACION 18: Otofio de 1942: Turno de Japon.
Japén ataca a las unidades que Bloguean Borneo y ob-

| tiene dos victorias en el mar. También ataca Singapur,
conquistandola y haciéndose con el Control de Malasia
) (se debe colocar un marcador de Control Japonés).
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Japon ataca de nuevo
Singapur. esta vez con
fuerzas Terrestres ademas
de Acreas. Los Fuertes
defensores hacen
pedazos a la FNEJ que ha
desembarcado. pero las FAs
climinan ¢l Fuerte
entregando Singapur (jy
Malasia!) a Japon (que
suma +1 POB/+2 REC).
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Japon también rompe
cl Bloqueo, hundiendof
una de las Flotas del
ImpBrit y haciendo
retroceder a la otra a
Batavia.
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contintian durante multiples Rondas hasta que
guedan resueltas. Para comenzar la Ronda de
Combate n°2, la Flota Estadounidense, redu-
cidaa VC 1, decide Retirarse y se Reestaciona
en Batavia. La Flota Japonesa vencedora de-
cide no Reestacionarse y permanecer en su lu-
gar en el Mar de Sulu para defender la Linea
de Abastecimiento y la Ruta Comercial de
Borneo.

Mar de Célebes

En el Mar de Célebes, el Portaaviones Japonés
de VC 3 Dispara primero. ElI Radar Naval no
le sirve a la Flota del ImpBrit para defenderse,
porque Primer Disparo s6lo modifica el orden
de dispar entre unidades del mismo tipo (es de-
cir, Flotas contra Flotas o Portaaviones contra
Portaaviones). El Portaaviones Japonés va pri-
mero en la Prioridad de Combate segln la Ta-
bla de Unidades, y el Primer Disparo no afecta
a esto. El Portaaviones también podria “Dis-
parar y Largarse”, disparando con 3N1 y Re-
tirandose de inmediato, pero le parece que
tiene posibilidades contra la Flota de VC 1 del
ImpBrit y Dispara con 3N2, sacando [f] - [ -
A, un Impacto que hunde la Flota Enemiga. EI

Portaaviones vencedor también decide perma-
necer en el Mar de Célebes en lugar de Reti-
rarse/Reestacionarse.

Singapur

Esta vez Japdn ha enviado un Marine de VC 2
como Apoyo Terrestre para intentar capturar
finalmente Singapur. El Fuerte defensor de
VC 1 dispara con 1G4 a los Marines en lugar
de hacerlo con 1A2 a las Fuerzas Aéreas ata-
cantes. El Fuerte saca , 1 Impacto, que re-
duce a las FNEJ a VC 1. Las FAs atacantes
Disparan al Fuerte con 6G1, sacando I - [ -
-H-B -1 un Impacto que elimina el
Fuerte y hace que Japon capture Singapur. Las
FAs vencedoras deciden permanecer en Sin-
gapur en lugar de Reestacionarse. Se coloca
un marcador de Control Japonés en Singapur,
puesto que es la capital de Malasia, lo que le
da a Japdn el Control por defecto de todas las
areas de Malasia no ocupadas, incluyendo
Malaca, con sus 1 POB/2 REC (actualiza la
POB de Jap6nen +1,a19,ylos RECen +2,a
20) y Sarawak (REC +2, que ya se han con-
tado). Obsérvese que, en caso de que el ataque
a Singapur hubiese fallado, Japén habria de-
jado una unidad en Balikpapan para mantener
el Control, porque de lo contrario hubiera
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. EE.UU. —con sélo 4
Ordenes de Er/nergelr;cia k_ 1
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permitidos)- redespliega ;
2 unidades para mejorar
las defensas de las
ION y hace avanzar a 2
unidades mas a Hawai,
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ILUSTRACION 19: Otofio de 1942, Turno de EE.UU.: con s6lo una Orden de Emergencia, EE.UU. nica-
mente puede efectuar mejoras menores desplegando sus unidades.
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vuelto a ser de EE.UU. al comienzo de la Fase
de Combate si se hubiese dejado desocupada
(Batavia es su Capital). Al haber perdido Sin-
gapur, y por lo tanto Malasia, EE.UU. debe
también actualizad su POB en -1, a 15, y sus
REC en -2, a 12. Esto limitar& su Produccion
de 1943 a 12.

Otofio de 1942: Turno del Jugador Es-
tadounidense (Orden de Emergencia 4)
Fase de Movimiento

& Con cuatro movimientos de Emergencia,
ninguno de los cuales puede implicar una
Agresion, EE.UU. mueve la unidad de Papla
Estratégicamente a Batavia, una unidad de Ba-
tavia a Sumatra y dos unidades Estratégica-
mente de LA a Hawai.

Siguientes pasos

Al comenzar 1943, EE.UU. recibird nuevas
unidades por Construccion Naval y refuerzos
de Reaccion por DG, pero esta en una posi-
cion vulnerable en Indochina y el Pacifico Sur.

La China Nacionalista sigue siendo una ame-
naza con tres Reclutamientos por Afio que
puede afadir a un ejército importante. Japén
esté en posicién para aumentar su IND a 19y
alcanzar un punto en el que la Victoria es po-
sible capturando Bases Estadounidenses adi-
cionales (actualmente tiene tres: Guam, Ma-
nila y Singapur), Los Rojos estan en posicion
de atacar Japdn en Shansi desde Provincias
adyacentes y también de Militarizar a los nu-
merosos Partisanos que tienen alli. Japon haria
bien en reforzar sus defensas en el Norte de
China.

Aqui concluye el Ejemplo de Partida.

(Traduccion de Luis E. Hernandez Ague
para GMT, 2022)
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