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ORGANIZACIÓN DEL REGLAMENTO 

Las columnas con recuadros con fondo de diversos 

colores presentes a lo largo de todo el reglamento 

contienen aclaraciones, ejemplos y comentarios. 

 

En estas reglas, las palabras que se usan con un 

sentido definido y específico en el juego están en 

Mayúsculas. 

 

COMPONENTES DEL JUEGO 

• Mapa de 55 x 85 cm 

• 229 Bloques de Madera de 16 mm 

• 2 Hojas de Adhesivos 

• 2 Plantillas de Fichas 

• 55 Cartas de Acción 

• 55 Cartas de Inversión 

• Reglamento (en inglés) de 28 páginas 

• Manual (en inglés) de 32 páginas 

• 3 Ayudas para los Jugadores (libretos de 4 pági-

nas) 

• Cuaderno con Plantillas de Registro de Partidas 

• 4d6 (cuatro dados de seis caras) 

 

ACRÓNIMOS DEL JUEGO 

ANS: (unidades) aéreo/navales/submarinas 

C&C: Conquest & Consequence 

CU: China Unificada 

DdG: Declaración de Guerra 

FA: Fuerza Aérea 

FNEJ: Marines Japoneses 

GCC: Guerra Civil China 

ImpBrit: Imperio Británico 

IND: Industria 

ION: Indias Orientales Neerlandesas 

KMT: Kuomintang (Partido Nacionalista Chino) 

PCC: Partido Comunista de China 

POB: Población 

PV: Punto de Victoria 

REC: Recursos 

T&T: Triumph & Tragedy 

VC: Valor de Combate 

VdN: Violación de Neutralidad 

 

LA SITUACIÓN GEOPOLÍTICA EN 1936 

Japón había ocupado Manchuria en 1931. Un re-

ciente intento de golpe de estado militar había inti-

midado al gobierno civil japonés, dando pie a un 

militarismo sin control. Rusia, alarmada, había co-

menzado a fortificar su frontera con Manchuria. En 

China, los Rojos acababan de terminar su Larga 

Marcha y estaban reagrupándose en Siam. El do-

minio de China por parte de los Nacionalistas era 

débil y su ejército era grande pero poco fiable.  

 

El Imperio Británico está demasiado extendido y 

confiado, y EE. UU., en medio de la Gran Depre-

sión y sin apenas ejército, mostraba poco interés. 

 

 

 

INTRODUCCIÓN 
Conquest & Consequence (C&C) es un juego 

de estrategia para tres jugadores (adaptable a 

dos) que aborda el tema de la supremacía en 

Asia entre los sistemas político-económicos 

militarista, capitalista y comunista durante el 

período de 1936-45. 

 

El jugador Japonés (militarista) se sitúa al 

norte. 

 

El jugador Estadounidense (capitalista) se si-

túa al sur. La Facción Estadounidense está 

compuesta por la propia nación de EE. UU., la 

China Nacionalista (“Nacs”) y el Imperio Bri-

tánico (“ImpBrit”). 

 

El jugador Soviético (comunista) se sitúa al 

oeste. La Facción Soviética está compuesta 

por la Rusia Siberiana (“Rusia” en el juego) y 

por la China Roja (los “Rojos”). 

 

Estas tres Facciones oponentes se conocen 

como Rivales. Los Rivales que están en guerra 

entre ellos se convierten en Enemigos, además 

de Rivales. Todas las Facciones comienzan la 

partida en paz y pueden ganar mediante la 

competición pacífica, pero en cualquier mo-

mento pueden tener lugar ataques militares, de 

manera que no se debe descuidar la autode-

fensa. 

 

El juego se puede ganar de varias maneras: 

1. Mediante la dominación económica de Asia 

(en la que China juego un papel esencial), 

2. Mediante la conquista militar de las capita-

les Rivales, o 

3. Desarrollando la bomba atómica, o 

4. Asegurándose la hegemonía de Asia. 

 

Una partida dura unas 4-6 horas. 

 

SECUENCIA DE JUEGO 

Una partida completa dura 10 Años de Juego. 

 

Un Año de Juego consta de un Nuevo Año, 

seguido de cuatro estaciones. 

 

NUEVO AÑO (7.0) 

El Nuevo Año consta de un procedimiento de 

Principio de Año, seguido de las fases de Pro-

ducción y Gobierno. 

 

Durante la Producción, los jugadores reciben 

un valor de Producción anual basado en sus 
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niveles actuales de POBlación, RECursos e 

INDustria, y lo adjudican entre sus esfuerzos 

militar, diplomático, tecnológico e industrial. 

 

Durante el Gobierno, los jugadores juegan 

cartas para llevar emprender iniciativas Diplo-

máticas, Industriales y Tecnológicas. 

 

ESTACIONES (10.0) 

Cada Estación (Primavera, Verano, Otoño o 

Invierno) comienza con una Fase de Mando 

(10.1) en la que los jugadores pueden asignar 

operaciones militares jugando una carta de 

Mando (o no). 

 

Los jugadores que tengan Cartas de Mando 

válidas vigentes efectúan Turnos de Jugador 

en un orden que dependerá de la Carta de 

Mando que jugó. Los Turnos de Jugador cons-

tan de Fases de Movimiento (11.0) y de Com-

bate (12.0). Cuando unidades enemigas ocu-

pan una misma área, tiene lugar una Batalla. 

En tiempo de guerra, cada Estación acaba con 

una Fase de Abastecimiento (14.0), durante la 

que las unidades terrestres (Tanques e Infan-

tería) sin Línea de Abastecimiento sufren cier-

tas penalizaciones. En la Fase de Abasteci-

miento del Verano pueden declararse Blo-

queos (14.22), que perjudican la Producción 

Enemiga. El Abastecimiento y los Bloqueos 

se ignoran en tiempo de paz. 

 

1.0 MAPA 
El continente asiático está dividido en Regio-

nes mediante pequeñas líneas de puntos blan-

cos. 

• Rusia: la Región del norte. 

• Indochina: la Región del sur, compuesta por 

la India, Waján, Tailandia, Vietnam, Malasia 

y las Indias Orientales Neerlandesas (ION), 

pero ninguna otra Isla. 

• China: queda en medio y está sujeta a reglas 

especiales (véase 16.0). 

 

Nota: Hong Kong no es parte de China. Co-

rea es parte de Manchuria. 

 

Las líneas dobles negras cerca de los bordes 

del mapa definen el área de juego de C&C (las 

áreas fuera de estas muestran áreas adyacentes 

del mapa de T&T). 

 

1.1 ÁREAS TERRESTRES 

Las Áreas Terrestres tienen un código de color 

en base a su nación propietaria. Una Nación 

está compuesta de Áreas Terrestres que com-

parten el mismo color. 

 

A las Áreas Terrestres de China se las conoce 

como Provincias. Las Provincias Neutrales se 

consideran Naciones Menores independientes 

(véase 2.5). 

• Costeras: Áreas Terrestres que lindan con 

Mares u Océanos. 

• Estrechos: Áreas Costeras Especiales, a tra-

vés de las que puede pasar el tráfico marí-

timo (véase 1.3). 

• Islotes: islas muy pequeñas o grupos de estas 

que se tratan de manera muy parecida a los 

Estrechos (1.41). 

• Impenetrables: las áreas de color violeta 

con rayas diagonales no se usan en el juego. 

 

1.11 Límites Terrestres 

Los límites terrestres restringen el movi-

miento para el Enfrentamiento (entrar y salir a 

Batallas) de las Unidades Terrestres (también 

cuando llevan a cabo Invasiones Marítimas). 

Estos límites no tienen efecto sobre ningún 

otro tipo de movimiento.  

 

Restricciones a los Límites Terrestres: 

• Llanura: dos movimientos para Enfrenta-

miento (11.5). 

• Río, Montaña, Bosque o Desierto: un mo-

vimiento para Enfrentamiento. 

• Costa: dos movimientos para Enfrenta-

miento o para Invasión Marítima (11.221). 

• Tierras Salvajes: impenetrables [siempre]. 

• Lago Baikal: dos movimiento para Enfren-

tamiento en invierno (se congela); uno en 

cualquier otro momento. 

 

1.12 Tipos de Ciudades 

Las Ciudades proporcionan Población (POB), 

uno de los componentes de la Producción. 

• Capitales Principales: estrellas rodeadas 

por 3 círculos (= POB 3). Sirven como 

Fuente de Abastecimiento (14.11) para todas 

las unidades de su Facción. 

• SubCapitales: estrellas rodeadas por 2 

círculos (= POB 2). También sirven como 

Fuente de Abastecimiento para todas las uni-

dades de su Facción. 
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• Ciudades: puntos rodeados de un círculo (= 

POB 1). Tienen un Valor de Movilización de 

2. 

• Ciudades Menores: puntos sin círculo (= 

POB 0). Tienen un Valor de Movilización de 

1. 

 

Cuando son atacadas (15.3), las Neutrales Me-

nores (2.5) generan fuerzas defensivas en sus 

Ciudades y Ciudades Menores según sus Va-

lores de Movilización (véase columna izq. en 

la siguiente página y leyenda del mapa). 

 

1.121 Capitales 

La Ciudad o Ciudad Menor más grande de una 

nación o Colonia es su Capital. 

• Captura: una Capital resulta Capturada 

cuando está únicamente ocupada por unida-

des Enemigas al final de una Fase de Com-

bate. 

 

1.122 Ciudades Bases 

Las Ciudades/Ciudades Menores rodeadas por 

Hexágonos son bases, y tienen un valor de 

Victoria (véase 18.1). 

 

Algunas Islotes (1.41) son también bases. 

 

1.13 Recursos  
Los Recursos (REC), que se muestran como 

triángulos, son otro componente de la Produc-

ción. Los Recursos Petrolíferos (en rojo) 

cuentan el doble para Japón. 

 

1.14 Control de Áreas Terrestres  

El Control de Áreas Terrestres se evalúa al co-

mienzo de una fase (véase columna izq. en la 

siguiente pág.) y no cambia durante esa fase. 

Atravesar un área durante el movimiento no 

modifica su control. Las Áreas Terrestres 

siempre están controladas por una Facción (las 

Naciones Neutrales se consideran Facciones 

independientes).  

 

La suma de todas las Áreas Terrestres bajo 

control amigo se denomina Territorio Amigo. 

Lo mismo sucede con el Territorio Ri-

val/Enemigo/Neutral. 

 

1.141 Control de Áreas Terrestres Ocupa-

das 

• Ocupación: las Áreas Terrestres ocupadas 

por una sola Facción son controladas por esa 

Facción.  

• Propiedad: las Áreas Terrestres ocupadas 

por más de una Facción están En Disputa, y 

son controladas por la Facción cuyas unida-

des llevan allí más tiempo, denominada Pro-

pietaria (11.54). Las unidades Propietarias se 

colocan de pie en esa área para señalar que 

lo son. 

 

1.142 Control de Áreas Terrestres No Ocu-

padas 

• Territorio Natal de una Gran Potencia: el 

Territorio Natal No Ocupado (véase 2.4) 

perteneciente a una de las Grandes Potencias 

(Rusia, Japón, ImpBrit, EE. UU.) siempre 

está controlado por esa Facción. 

• Control de la Capital: todas las demás 

Áreas Terrestres no ocupadas están contro-

ladas por la Facción que controla la Capital 

de esa Nación o Colonia. 

 

1.143 Control de Capitales 

• Control por Defecto: las Facciones tienen 

por defecto el control de las Capitales Nacio-

nales/ Coloniales de sus propias Potencias, a 

menos que estén señaladas con un marcador 

de Control Rival.  

• Marcadores de Control: se colocan marca-

dores de Control en las Capitales e Islotes 

(1.41) cuando pasan a ser controlados por 

Ocupación, Propiedad o Diplomacia (8.2), a 

menos que se aplique el control por defecto. 

Los marcadores de Control ejercen el control 

hasta que son eliminados cuando una Fac-

ción diferente gana el control de la Capi-

tal/Islote. 

 

Toda la Influencia/Control Soviética/Esta-

dounidense en China debe ser señalada con 

marcadores Nac/Roja. Toda la Influen-

cia/Control Estadounidense en ImpBrit/Indo-

china debe ser señalada con marcadores 

EE.UU./ImpBrit (8.4). 

 

1.2 ÁREAS MARÍTIMAS  
Las Áreas Marítimas son de color azul claro y 

están divididas por líneas azules finas (Límites 

Marítimos).  

 

Los Océanos (Áreas Marítimas de color azul 

oscuro con Límites Marítimos más gruesos) 

son Áreas Marítimas muy grandes: son nece-

sarios dos movimientos de área para entrar en 

un Océano. 
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LAS FACCIONES 

JAPÓN (MILITARISTA) 

Japón se considera a sí misma la potencia natural 

que debe liderar Asia, y busca reemplazar el impe-

rialismo europeo con su propia versión de este y 

establecerse con ello como potencia mundial. 

 
EE. UU. (CAPITALISTA) 

La Facción estadounidense está compuesta de EE. 

UU. propiamente, la China Nacionalista y , más 

adelante, por el Imperio Británico. 

 
SOVIÉTICOS (COMUNISTA) 

La Facción Soviética está compuesta por la Rusia 

siberiana y por los revolucionarios de la China 

Roja. 

 

 
 
EJEMPLO DE CONTROL DE CAPITAL 

EE.UU./China Nacionalista tienen por defecto el 

control de Nanking, y por lo tanto el de Suchow, 

Wuhan y Fukien. No es necesario colocar marca-

dor de control. 

 

Si otra Facción obtiene el Control de Nanking, co-

loca su marcador de Control allí, ejerciendo con 

este el control sobre todas las Provincias no ocupa-

das de la “China Nacionalista” hasta que este sea 

eliminado. 

 
PROPIEDAD DE ÁREAS TERRESTRES DISPU-

TADAS 

Para mostrar a quién pertenecen las Áreas Terres-

tres Disputadas, las unidades del Propietario se co-

locan de pie, y las de los oponentes tumbadas boca 

arriba. 

 
CONTROL DE ÁREAS MARÍTIMAS 

Las Batallas Marítimas siempre se luchan hasta 

que concluyen (véase 12.2). Los enemigos nunca 

pueden compartir un Mar excepto durante el Com-

bate. 

 

Excepción: Escape de Submarinos (12.7.3). 

 

 

1.21 Control de Áreas Marítimas 

El control de las Áreas Marítimas también se 

evalúa al comienzo de una Fase y permanece 

sin cambio durante esa Fase. Las Áreas Marí-

timas sólo se disputan durante el Combate 

(véase la columna izquierda de esta página). 

• Mares Enemigos: ocupados por unidades 

Enemigas.  

• Mares Abiertos: todos los Mares no ocupa-

dos por unidades Enemigas (incluyendo Ma-

res ocupados por Rivales) se consideran 

Amigos. 

 

1.3 ESTRECHOS  
Los círculos con bordes discontinuos que con-

tienen tanto Tierra como mar son Estrechos. 

Los Estrechos se tratan como Áreas Terrestres 

Costeras excepto porque:  

• Las unidades pueden atravesar Estrechos Ri-

vales o Neutrales mediante Movimiento Ma-

rítimo (11.2) o Aéreo (11.3) sin efecto. Sin 

embargo, detenerse en ellos constituiría una 

Agresión (11.54).  

• Pueden trazarse Líneas de Abastecimiento 

(14.11) y Rutas Comerciales (14.21) a través 

de Estrechos Rivales y Neutrales (pero no de 

Estrechos controlados por el Enemigo). 

 

1.4 ISLAS 

Las Islas se consideran un tipo de Área Terres-

tre Costera. Todas las Islas con nombre se pue-

den utilizar en el juego. 

 

1.41 Islotes 

Las Islotes son Islas muy pequeñas o grupos 

de ellas. Se tratan como Estrechos, excepto 

porque tienen apilamiento y Construcción li-

mitados. 
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Se colocan marcadores de control en las Islo-

tes Enemigos capturados para señalar el Con-

trol cuando han sido ocupados, al igual que 

con las Capitales (véase 1.14). 

 

1.5 MEDIDORES DE PRODUCCIÓN 

Cada Facción tiene un medidor de Producción 

en el que registra sus niveles actuales de PO-

Blación, INDustria y RECursos. Se muestran 

en ellos los Niveles Iniciales de cada Facción 

junto a otra información de la misma. 

 

El estado de Guerra Civil China también se 

muestra en los medidores de Producción So-

viético y Estadounidense mediante los blo-

ques Movilización Rojos/PCC y Ciudades 

Nac/KMT respectivamente (16.2). 

 

2.0 NACIONES 
2.1 LAS GRANDES POTENCIAS 

Japón, Rusia y EE.UU. y el ImpBrit son Gran-

des Potencias con unidades Nacionales (3.11). 

 

2.11 Capitales de las Grandes Potencias 

Las Capitales de las Grandes Potencias Japón 

y EE.UU. son las Capitales Principales Tokio 

y Los Ángeles (LA), respectivamente. Sirven 

como único Centro de Producción de su Fac-

ción (no es posible la Producción sí lo pier-

den). 

 

La SubCapital Novosibirsk (POB 2) es la Ca-

pital rusa y sirve como único Centro de Pro-

ducción Soviético. 

 

Nota: las Capitales Principales y las SubCa-

pitales amigas también sirven como Fuente de 

Abastecimiento para las unidades de sus Fac-

ciones (véase 14.11). 

 

2.2 EL IMPERIO BRITÁNICO 

El Imperio Británico (“ImpBrit”) es una Gran 

Potencia que inicialmente es neutral, pero que 

puede unirse a la Facción Estadounidense 

(únicamente) por medio de la Diplomacia 

(8.43) o si le es Declarada la Guerra (8.44). 

Mientras el ImpBrit es Neutral, EE.UU. puede 

Construir y mover las unidades de esta otra 

Potencia, pero están limitadas a mover por 

áreas amigas (territorio del ImpBrit y Mares 

Abiertos). No pueden entrar a territorio Esta-

dounidense ni viceversa. 

 

 

2.21 SubCapital del Imperio Británico 

La SubCapital del Imperio Británico es Nueva 

Delhi, en la Colonia de la India, y sirve como 

Fuente de Abastecimiento (véase 14.11) para 

las unidades de su Facción. 

 

El ImpBrit no resulta Derrotado si Nueva 

Delhi es capturada (1.121): sigue teniendo Te-

rritorios Natales en Canadá/Australia/Nueva 

Zelanda, Fuentes de Abastecimiento en Nan-

king y LA y un Centro de Producción de su 

Facción en LA. Véase 2.6 para saber cómo se 

tratan las Colonias del ImpBrit. 

 

2.3 LAS POTENCIAS SUBORDINADAS 

Las China Nacionalista (los “Nacs”) y la 

China Roja (los “Rojos”) son Potencias 

Subordinadas usadas por EE.UU. y los Sovié-

ticos (sus “Facciones Madre”), respectiva-

mente. 

 

Las Facciones Subordinadas están completa-

mente integradas en la economía de sus Fac-

ciones Madre (p.e., sus POB/REC contribuyen 

a la Producción de estas). 

 

Sin embargo, militarmente, las Facciones 

Subordinadas son independientes: sus accio-

nes militares no tienen efecto sobre el estatus 

de Guerra/Paz de sus Facciones Madre (véase 

16.1) ni sobre la posibilidad de que estas pue-

dan ganar Dividendos de Paz. 

 

2.31 Capitales de las Potencias Subordina-

das 

La Capital de la China Nacionalista es Nan-

king, una SubCapital (POB 2) que actúa como 

Fuente de Abastecimiento para las unidades 

de su Facción (14.11). 

 

La Capital de la China Roja es la Ciudad de 

Siam. 

 

Importante: las Naciones Subordinadas no 

resultan Derrotadas si su Capital es Captu-

rada. 

 

2.4 TERRITORIO NATAL 

Las Áreas Terrestres que están dentro de los 

límites nacionales de una Gran Potencia (en 

color oscuro) se conocen como Territorio Na-

tal. Por lo general, las nuevas unidades (cua-

dros) sólo pueden ser Construidas en Territo-

rio Natal.  
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“ISLAS” E “ISLOTES” 

Las Islas se muestran en el mapa con formas 

geográficas (p.e.: Honshu (Tokio/Osaka), For-

mosa, Manila, Sumatra, Java, Célebes, Bor-

neo, Nueva Guinea y Nueva Zelanda (¡pero no 

Australia!). 

 

Los Islotes están forma- 

dos por una o más Islas 

muy pequeñas que se  

muestran como hexágo- 

nos y cuadrados. 

 

Las unidades de las FNEJ (3.244) tienen capa-

cidades especiales en las Islas/Islotes y Estre-

chos. 

 

GRANDES POTENCIAS (FACCIONES) 

Cada una de las tres Facciones tiene una Gran 

Potencia dominante. 
JAPÓN 

• Capital Principal: Tokio 

• SubCapitales: Osaka, Mukden 

• Colonias: véase la columna derecha de la si-

guiente página 

 
RUSIA 

• SubCapital: Novosibirsk 

• Colonias: ninguna. 

 
EE. UU. 

• Única Nación de la Facción Estadounidense. 

• Capital Principal: Los Ángeles 

• Colonias: véase la columna derecha de la si-

guiente página 

 

GRAN POTENCIA NEUTRAL 

El Imperio Británico es inicialmente Neutral 

(pero puede unirse a la Facción de EE. UU. 

únicamente). 
IMPERIO BRITÁNICO 

• SubCapital: Nueva Delhi 

• Colonias: véase la columna derecha de la si-

guiente página 

 

FACCIONES SUBORDINADAS 

CHINA NACIONALISTA 

• SubCapital: Nanking 

 
CHINA ROJA 

• Su Capital es la Ciudad de Siam. 

 
 

 

Nota: la India (azul claro) no es Territorio 

Natal del ImpBrit. Es una Colonia (véase 2.6). 

 

Todo territorio de China controlado por Esta-

dounidenses/Soviéticos se considera incorpo-

rado al Territorio Natal de la Potencia Subor-

dinada. 

 

2.5 NACIONES MENORES 

Las Naciones Menores (“Menores”) se repre-

sentan en colores amarillo, canela o marrón. 

Comienzan la partida como Neutrales No Ali-

neadas (8.11), pero pueden resultar influencia-

das o controladas por una Facción por medio 

de la Diplomacia o la conquista. Las Menores 

Neutrales (incluidas las Provincias Chinas) se 

tratan como Facciones independientes. 

 

Las Menores que pasan a ser controladas me-

diante Diplomacia despliegan unidades de la 

Facción que las controla (en el caso de China, 

unidades de la Potencia Subordinada, 8.21). 

 

Las Menores Neutrales que son atacadas se 

convierten en Menores Armadas (15.3), ex-

cepto los Protectorados (8.13) atacados por 

una Facción Rival, que se convierten en Saté-

lites amigas (8.2). 

 

Nota: las Indias Orientales Neerlandesas 

(“ION”) y el Vietnam [francés] se tratan 

como Menores Neutrales (véase 15.35). 

 

2.51 Capitales de las Naciones Menores 

La Ciudad o Ciudad Menor más grande de una 

Nación Menor actúa como su Capital (la ma-

yoría sólo tiene una). 

• Derrota de una Nación Menor: cuando la 

Capital de una Nación Menor resulta Captu-

rada (1.121), esta es Derrotada: retira todas 

sus unidades y coloca en ella un marcador de 

Control de la Facción victoriosa. 

 

2.6 COLONIAS 

Algunas Potencias tienen Colonias, que se 

muestran en un tono más claro del color de su 

Nación (véase columna derecha en la si-

guiente página). La Ciudad o Ciudad Menor 

más grande de una Colonia actúa como su Ca-

pital. La Potencia que las posee tiene el con-

trol por defecto de sus Capitales Coloniales. 

 



8 © 2021 GMT Games, LLC 
 

Las Colonias no son Territorio Natal (2.4): no 

es posible Crear nuevos Cuadros en las colo-

nias (véase 7.242), a excepción de Fuertes/ 

FNEJ. 

 

• Derrota de una Colonia: cuando una Capi-

tal Colonial resulta Capturada por otra Fac-

ción, coloca un marcador de esta Facción en 

ella. 

 

3.0 UNIDADES 
Los bloques de madera representan unidades 

militares. Cada bloque lleva un adhesivo que 

identifica a la unidad que representa, y que 

puede verse en la siguiente que hay a conti-

nuación. 

 

Nota: en la lámina 2 se proporcionan adhesi-

vos de repuesto para cada Facción. NO los 

uses salvo como reemplazo: la cantidad de 

bloques está limitada deliberadamente. 

 

Las unidades permanecen normalmente de 

pie, de manera que su identidad permanezca 

oculta a los oponentes (si es necesario para 

que se mantengan en secreto, túmbalas hacia 

atrás y bocabajo). Cuando entran en Combate 

(12.1) con fuerzas enemigas, las unidades se 

ponen tumbadas y boca arriba, revelando su 

tipo y fuerza. 

 

3.1 ATRIBUTOS DE LAS UNIDADES 

3.11 Nacionalidad 

El color y el adhesivo de un bloque muestran 

la Nacionalidad de una unidad. 

 
JAPÓN BLOQUES ADHESIVOS 

Japón Dorados Dorados 

 
EE.UU. BLOQUES ADHESIVOS 

EE.UU.  Verde Verde 

Imp. Britá-

nico 

Azul Oscuro Azul Oscuro 

China Nac. Azul Claro Azul Claro 

   
SOVIÉT. BLOQUES ADHESIVOS 

Rusia Rojo Rojo 

China Roja Púrpura Púrpura 
 

MENORES BLOQUES ADHESIVOS 

Menor Ar-

mada 

Naranja Naranja 

 

 

COLONIAS 

Las Capitales de las Colonias están en negrita, 

a la derecha; los Islotes principales en cursiva. 

Las Bases tienen un *. Las colonias de la Fran-

cia Libre [=ImpBrit] tienen una †. 

Bonins*   Iwo Jima 

Carolinas*   Truk 

Formosa* 

Manchuria-Corea  Mukden 

Marianas*   Saipán 

Marshalls   Kwajalein 

Palau    Peleliu 

Ryūkyū*   Okinawa 

 

Alaska (incluyendo  

Attu-K/Aleutianas*)  Anchorage 

Guam* 

Hawái* 

Johnston 

Sotavento Is.   Bora Bora 

Midway 

Palmyra 

Navidad 

Filipinas   Manila* 

Samoa 

Wake 

 

India [Oriental] 

(incluida Ceylán*)  Nueva Delhi 

Bismarcks*   Rabaul 

Cook Is. 

Ellice Is. 

Fiji* 

Gilberts   Tarawa 

Hong Kong 

Malasia   Singapur* 

Papúa    Sydney* 

Nueva Caledonia† 

Sociedad Is.†   Tahití 

Salomón   Guadalcanal 
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3.12 Valor de Combate (VC) 

La fuerza o Valor de Combate (VC) de una 

unidad está indicada por el número de puntos 

de su borde superior. Esta es la cantidad de da-

dos que tira durante la Resolución de una Ba-

talla. 

 

Es también el número de pasos de daño que la 

unidad puede aguantar. A medida que una uni-

dad resulta dañada, es rotada hasta un nuevo 

borde para mostrar su VC actual reducido. 

Una unidad de VC 1 se conoce como Cuadro. 

 

Nota: mientras que las unidades de T&T tie-

nen puntitos redondos, los de C&C son cua-

drados para así poder distinguirlas. 

 

3.121 Máximo VC según Nación 

El VC máximo varía según la nación, de 

acuerdo con esta tabla: 

 
NACIÓN MAX. EXCEPCIONES 

EE.UU.  VC 4 Marines VC 2 

Japón VC 3 Navales VC 4 

Tanques VC 2 

Marines VC 2 

Rusia VC 3  

Imp. Britá-

nico 

VC 2 - 

China Nac. VC 2 - 

China Roja VC 2 - 

 

3.13 Velocidad de Movimiento 

La distancia de movimiento por Turno de una 

unidad, o Velocidad de Movimiento, se deter-

mina automáticamente según el tipo de unidad 

(véase Tabla de Unidades en la columna dere-

cha de la siguiente página), de manera que no 

se muestra en el adhesivo. Una unidad puede 

tener una Velocidad de Movimiento Terrestre 

diferente a la del Movimiento Marítimo. 

 

3.14 Prioridad de Combate 

Durante la Resolución del Combate, las uni-

dades actúan en orden según la Tabla De Uni-

dades (columna derecha de la siguiente pá-

gina), desde la superior a la inferior: es decir, 

Fortalezas primero, Convoyes los últimos. En-

tre unidades del mismo tipo, las unidades de-

fensoras actúan antes que las unidades del Ju-

gador Activo. 

 

Excepción: véase Primer Disparo, (9.0). 

 

3.2 TIPOS DE UNIDADES  
El tipo de unidad determina automáticamente 

la Velocidad de Movimiento y la Potencia de 

Fuego.  

• Unidades ANS: las unidades Aéreas, Nava-

les y Submarinas se conocen colectivamente 

como unidades ANS. Las unidades ANS no 

pueden capturar Territorio Terrestre (véase 

12.52). 

• Unidades Terrestres: unidades de Fuertes, 

Tanques e Infantería (incluyendo Marines y 

Milicias). 

 

3.21 Unidades Aéreas (Clase A)  
Las unidades Aéreas usan el Movimiento Aé-

reo (11.3). Pueden Reestacionarse (13.0) y de-

ben hacerlo en ocasiones. No pueden capturar 

Territorio Terrestre (véase 12.52). 

 

3.211 Fuerzas Aéreas  

• Movimiento: Aéreo (sobre Tierra o Mar) 2.  

• Potencia de Fuego: A3/N1/G1/S1. 

• Especial: pueden mover libremente a través 

de áreas que contienen unidades Enemigas. 

 

3.22 Unidades Navales (Clase N)  
Las unidades Navales usan el Movimiento Na-

val (11.2) o el Terrestre (11.1). Pueden Rees-

tacionarse (13.0) y deben hacerlo en ocasio-

nes. No pueden capturar Territorio Terrestre 

(véase 12.52).  

 

3.221 Portaaviones  
• Movimiento: Terrestre 1 [se detienen]; Mar 

3.  

• Potencia de Fuego: A2/N2/G1/S2.  

• Especial: pierden 2 VC por Impacto reci-

bido.  

• Ataque de Portaaviones: pueden Disparar 

N1 y Retirarse/ Reestacionarse inmediata-

mente (12.74). 

 

3.222 Flotas  
• Movimiento: Terrestre 1 [se detienen]; Mar 

3.  

• Potencia de Fuego: A1/N3/G1/S2.  

 

3.23 Unidades Submarinas (Clase S)  
Las unidades Submarinas pueden usar el Mo-

vimiento Naval (11.2) o Terrestre (11.1). Pue-

den Reestacionarse (13.0) y deben hacerlo en 

ocasiones. No pueden capturar Territorio Te-

rrestre (véase 12.52).  
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3.231 Submarinos  
• Movimiento: Terrestre 1 [se detienen]; Mar 

2.  

• Potencia de Fuego: A0/N1/G0/S1.  

• Especial: pueden mover libremente a través 

de Áreas Marítimas que contengan unidades 

Enemigas. Pueden Escapar de las Batallas 

Marítimas (12.73). 

 

3.24 Unidades Terrestres (Clase G)  
Las unidades Terrestres pueden usar el Movi-

miento Terrestre (11.1) o Marítimo (11.2). Las 

unidades Terrestres en Guerra precisan de 

Abastecimiento (14.1), excepto: 

• Fortalezas 

• FNEJs en Estrechos/Islotes/Islas, y 

• Milicias. 

 

Una unidad Terrestre que usa el Movimiento 

Marítimo se convierte e inmediato en un Con-

voy (3.246). 

 

3.241 Fortalezas  
• Movimiento: Inmóviles una vez colocadas.  

• Potencia de Fuego: A2/N3/G4/S3.  

• Especial: Pueden ser construidas en Áreas 

Terrestres amigas fuera del Territorio Natal. 

Ignoran el Abastecimiento (14.0). Límite de 

una por área. 

 

3.242 Tanques (Cuerpos)  
• Movimiento: Tierra 3; Mar 2 (véase 11.22).  

• Potencia de Fuego: A0/N0/G2/S0.  

• Especial: se convierten en Convoyes (3.246) 

en el Mar.  

 

3.243 Infantería (Ejército)  
• Movimiento: Tierra 2; Mar 2 (véase 11.22).  

• Potencia de Fuego: A1/N1/G3/S0.  

• Especial: se convierten en Convoyes (3.244) 

en el Mar. 

 

Nota: los Marines y las Milicias (a continua-

ción) son subtipos de Infantería con la misma 

Prioridad de Combate (3.14) que esta. 

 

3.244 Marines (Cuerpos)  
• Movimiento: Tierra 2; Mar 2 (véase 11.22).  

• Potencia de Fuego: A0/N0/G2/S0.  

• Especial: tienen una Acción de Combate 

(12.3) cuando realizan una Invasión por Mar 

(11.221); se convierten en convoyes (3.246) 

cuando están en el Mar. 

 

 
 

TABLA DE UNIDADES 

UNIDAD  MOV. POTENCIA 

DE FUEGO  

Fortaleza [G]  0 A2/N3/G4/S3  

Frz. Aérea [A]  2R A3/N1/G1/S1  

Portaav. [N]† (3R) A2/N2††/G1/

S2  

Submarino [S]  (2R) A0/N1/G0/S1  

Flota [N]  (3R) A1/N3/G1/S2  

Tanque [G]  3 A0/N0/G2/S0  

Infantería [G]  2 A1/N1/G3/S0  

Marine [G]  2 A0/N0/G2/S0 

Milicia [G]  2 A0/N0/G2/S0 

Convoy [N]†  (2) A0/N0/G0/S0 

• ( ): Debe detenerse al entrar en Áreas Te-

rrestres.  

• R: Puede Reestacionarse (a veces debe, 

13.0)  

• † Recibe Doble Impacto: -2 VC por Impacto 

recibido 

• ††: Los Portaaviones pueden Disparar N1 y 

Retirarse (12.5) o Reestacionarse (13.0) in-

mediatamente.  
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• FNEJ [Marines Japoneses]: cuando están 

en Islas/Islotes (1.4) o Estrechos (1.3) son in-

munes al Desgaste por Desabastecimiento 

(14.1) y se Construyen como los Fuertes 

(7.24). Límite de un FNEJ por Estrecho/Is-

lote. 

 

3.245 Milicias (China Nac/Roja)  
• Movimiento: Tierra 2; Mar [n/p].  

• Potencia de Fuego: A0/N0/G2/S0.  

• Especial: ignoran el Abastecimiento. No 

pueden convertirse en Convoyes. 

 

3.246 Convoyes  
Las unidades Terrestres en el Mar se convier-

ten en Convoyes.  

• Movimiento: Tierra [n.p.]; Mar 2.  

• Potencia de Fuego: ninguna.  

• Especial: no pueden realizar Invasiones por 

Mar (11.22) a áreas Costeras Enemigas. No 

pueden Trabarse en Combate en el mar. En 

las Batallas Marítimas: no tienen Acción de 

Combate; como objetivos, se escogen por 

separado y se consideran “N”, perdiendo 2 

VC por Impacto recibido. 

 

3.3 DISOLUCIÓN DE UNIDADES  
El propietario puede eliminar del juego a sus 

unidades en cualquier momento (pueden ser 

reconstruidas). 

 

4.0 CARTAS Y MARCADORES  
El juego usa dos mazos de 55 cartas: un mazo 

de Acción y un mazo de Inversión.  

 

4.1 CARTAS DE ACCIÓN  
Las cartas de Acción tienen una Nación ini-

cialmente Neutral en cada extremo de la carta, 

que se usa para ganar Influencia sobre una de 

esas dos naciones (véase 8.0). 

 

En el centro, mostrado de lado, hay un Valor 

de Mando, que consta de una Estación y una 

combinación alfanumérica que se usa para dar 

órdenes a las unidades durante esa estación y 

moverlas. Una carta de Acción puede gastarse 

para uno cualquier de sus posibles usos.  

 

4.2 CARTAS DE INVERSIÓN  
La mayoría de cartas de Inversión tienen una 

Tecnología en cada extremo de la carta. Las 

Tecnologías aumentan normalmente la capa-

cidad de un tipo específico de unidad amiga. 

Algunas cartas de Inversión tienen en su lugar 

una función de Inteligencia (véase 9.7). 

En el centro, mostrado de lado, hay un Valor 

de Fábrica que se usa para avanzar el nivel de 

Industria (IND) del jugador (véase 7.32). Ade-

más, también de lado, hay una Tecnología 

Roja, que sólo pueden usar los Rojos. 

 

Una carta de Inversión puede gastarse para 

uno cualquiera de sus posibles usos. 

 

4.3 LÍMITE DEL TAMAÑO DE MANO  
Cada Facción tiene un Límite de 

Tamaño de Mano fijo, que es el 

máximo número de cartas que 

puede conservar en su mano al fi-

nal de la Fase de Gobierno (cualquier exceso 

debe descartarse). Los Límites al Tamaño de 

Mano se hacen constar en el medidor de Pro-

ducción de cada Facción. El número de cartas 

que hay en la mano de un jugador es informa-

ción pública. 

 

4.4 FICHAS DE DIVIDENDOS DE PAZ  
En cada Inicio de Año, las Facciones que han 

estado en paz en el Año anterior reciben una 

ficha de Dividendo de Paz (7.13).  

 

Nota: las Facciones Subordinadas y las ac-

ciones antipartisanos (17.4) no comprometen 

los Dividendos de Paz (véase 17.14). 

 

Los Dividendos de Paz tienen un valor en Pun-

tos de Victoria (véase 18.1) de 0-2 que el pro-

pietario mantiene en secreto. Los valores de 

las fichas son:  

• (2) x Dividendo de Paz de 2  

• (14) x Dividendo de Paz de 1  

• (16) x Dividendo de Paz de 0 

 

 

4.5 MARCADORES  
• Influencia: se colocan en las Capitales Neu-

trales para indicar que una Facción ha obte-

nido Influencia sobre ellas por medio de la 

Diplomacia (véase 8.0).  

• Control: (el dorso de los marcadores de In-

fluencia) se colocan en las Capitales de las 

Naciones y Colonias que han pasado a ser 

Controladas (por medio de la Diplomacia o 

conquista) cuando no se aplica el Control por 

defecto. 
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Nota: usa siempre los marcadores de Influen-

cia/Control de la China Nac/Roja para seña-

lar el Control Estadounidense/Soviético en 

China, y los de Influencia/Control Estadouni-

dense/ImpBrit para señalar el Control de Es-

tadounidense en el ImpBrit/Indochina. 

 

• Bloqueo: colócalo en áreas de POB/REC sin 

Rutas Comerciales válidas (véase 14.2). 

• Partisanos: los Soviéticos pueden colocar 

estos marcadores en China como células polí-

ticas revolucionarias que pueden convertirse 

en unidades. 

• Producción/Órdenes Disponibles: estos 

marcadores puede usarse para llevar la cuenta 

de la cantidad que queda de esos valores a me-

dida que se vayan gastando. 

 

4.6 BLOQUES MARCADORES 

Para hacer más cómodo el juego, los marcado-

res de POB, REC e IND son bloques con ad-

hesivos (en lugar de fichas de cartón).  

 

 
 

Nota: los bloques de REC tienen un adhesivo 

en cada cara (para En Paz/En Guerra). 

 

Los Bloques marcadores Ciudades Nac/KMT 

y Movilización Rojos/PCC muestran el esta-

tus de la Guerra Civil China en los Medidores 

de Producción Estadounidense y Soviético. 

Véase 16.21 y 16.22. 

 

5.0 DESPLIEGUE 
 

Nota: consulta las secciones centrales de la 

Hoja de Ayuda para el Jugador. 

 

• Coloca el marcador de Año en 1936 y el mar-

cador de Fase/Estación en Nuevo Año. 

• Todas las Facciones colocan sus unidades fi-

jas y Cuadros de su elección en el mapa 

como se describe a continuación y también 

las Hojas de Ayuda. 

 

Deja los bloques que no uses fuera del mapa 

y ocultos. 
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BLOQUES MARCADORES 

Marcadores de REC: pon cada tipo de adhe-

sivo de REC en las caras opuestas de un 

mismo bloque marcador de REC. Usa el trián-

gulo vacío hacia arriba cuando estés en paz 

(cuando los REC se ignoran) y dale la vuelta 

al triángulo relleno si estás en Guerra (cuando 

los REC cuentan). 

 
Marcador de Estatus GCC: los bloques mar-

cadores de Lealtad de las Potencias Subordi-

nadas y de Control de China se usan para re-

gistrar el estatus de la Guerra Civil China 

(16.2) en los medidores de Producción Sovié-

tico y Estadounidense. 

 
 
CUADROS 

Los Cuadros son unidades de VC 1. 
 

 
 

 
POB/REC INICIALES DE EE.UU. 

El Medidor de Producción de EE.UU. tiene 

preimpresos los valores que muestran la 

POB/REC de: 

• EE.UU. sólo 

• EE.UU.+Nac (China Nacionalista) 

• EE.UU.+IBr (ImpBrit) 

• EE.UU. Tot (Total incluyendo EE.UU., Chi-

naNac e ImpBrit) 

 

Estos iconos de referencia pueden ser útiles 

para confirmar la POB/REC actuales de 

EE.UU. 

 
DIVIDENDOS DE PAZ 

Los Dividendos de Paz no sólo reflejan los be-

neficios económicos por estar en paz, sino que 

añaden incertidumbre respecto a la posición 

en PV de los jugadores. 
 

 

• Todas las Facciones colocan sus bloques 

marcadores de POB, REC e IND en sus ni-

veles iniciales en los medidores de Produc-

ción. 

• EE.UU. y los Soviéticos colocan sus bloques 

marcadores KMT/Ciudades Nac y PCC/Mo-

vilización Rojos en sus niveles iniciales, 

mostrados en los medidores de Producción. 

• Todas las Facciones colocan sus fichas mar-

cadoras “Paz Con” en las casillas relevantes 

de los medidores de Producción. 

• EE.UU. también coloca sus marcadores 

ImpBr Neutral y Evita China. 

• Los Soviéticos colocan sus marcadores Evita 

China y Coste de Lealtad de PCC =6. 

• Una vez desplegados todos los marcadores y 

unidades propios, los jugadores pueden ro-

bar su reparto inicial de cartas de Acción. 

 

5.1 DESPLIEGUE JAPONÉS 

• Japón [30 unidades / 37 VC] ■ 

Unidades Fijas: 

Tokio…… Flota VC 4 y Portaaviones VC 3 

Osaka……..AF VC 1 y Flota VC 1 

Mukden…… Infantería VC 3 

Carolinas………Fuerte VC 1 

 

Cuadros (cualquier tipo de unidad): 

Tokio 6, Osaka 4, Kyushu 2, Mukden 2. Uno 

en cada uno de los siguientes: Corea, Harbin, 

Hailar, Jehol, Formosa, Hokkaido, las 

Ryūkyū, Bonins, Marianas y Carolinas. 

• Cartas de Acción: roba 7. 

• INDustria: 11 [Coste Industrial: 6] 

• POBlación: 10 

• RECursos: 5 

 

5.2 DESPLIEGUE ESTADOUNIDENSE 

• EE.UU. [14 unidades / 21 VC] ■ 

LA……Fuerte VC 4, Flota VC 4, Portaavio-

nes VC 1 y Marine VC 1 

Seattle…….Fuerte VC 2 e Infantería VC 1. 

 

Cuadros (cualquier tipo de unidad): 

LA 3. Uno en cada uno de los siguientes: 

Seattle, Houston, Chicago, Manila y Hawái. 

____________________________________ 

 

• China Nac [8 unidades / 12 VC] ■ 

Unidades Fijas: 
Nanking............................. Milicia VC 2 

Suchow.............................. Milicia VC 2 

Wuhan............................... Milicia VC 2 

Fukien................................ Milicia VC 2 
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Cuadros (cualquier tipo de unidad): 

Nanking 2, Suchow 1 y Wuhan 1. 

____________________________________ 

 

• ImpBrit Neutral [8 unidades / 8 VC] ■ 

Unidades Fijas: 

Cuadros (cualquier tipo de unidad): 

Nueva Delhi 2, Singapur 2. Uno en cada uno 

de los siguientes: Punjab, Calcuta, Dacca y 

Sydney. 

 

• Total EE.UU.: 30 unidades / 41 VC. 

• Cartas de Acción: roba 16. 

• INDustria: 6 [Coste Industrial: 7] 

• POBlación: 11* 

• RECursos: 10* 

*: incluye China, pero no el ImpBrt. 

• KMT: 1 [Coste de Lealtad KMT: 5] 

• Ciudades Nac: 4 

 

5.3 DESPLIEGUE SOVIÉTICO 

• Rusia [7 unidades / 7 VC] ■ 

Cuadros (cualquier tipo de unidad): 

Novosibirsk 2, Vladivostok 2. Uno en cada 

uno de los siguientes: Tashkent, Irkutsk y 

Chita. 

____________________________________ 

 

• China Roja [2 unidades / 3 VC] ■ 

Unidades Fijas: 

Siam………….Fuerte 2 VC, Milicia 1 VC y 1 

Partisano 

 

• Total Soviético: 9 unidades / 10 VC. 

• Cartas de Acción: roba 6. 

• INDustria: 4 [Coste Industrial: 8] 

• POBlación: 6 [incluye Siam] 

• RECursos: 8 

• PCC: 3 [Coste de Lealtad PCC: 6] 

• Movilización Rojos: 2 

 

6.0 SECUENCIA DE JUEGO  
Cada Nuevo Año comienza con el procedi-

miento de Nuevo Año que se explica a conti-

nuación (7.0).  

 

Continúan después las Estaciones de Juego 

(Primavera/Verano/Otoño/Invierno), durante 

las que los jugadores pueden mover unidades 

y resolver Batallas (véase 12.1) si han jugado 

una carta de Mando válida (10.1). 

 

 

 

 

7.0 NUEVO AÑO 
 

Importante: en 1936, comienza a jugar desde 

7.14, saltándote las secciones 7.11 a 7.13. 

 

7.1 INICIO DEL AÑO  

7.11 Avance del Año  
Avanza el marcador de Año en el medidor de 

Tiempo.  

 

7.12 Comprobación de Victoria 

Comprueba si hay Victoria Económica (18.2).  

 

7.13 Resolución del Nuevo Año 

En los Nuevos Años señalados (véanse los 

medidores de Año) la Influencia de EE.UU. y 

las unidades Estadounidenses y Rusas llegan 

automáticamente y sin coste. Las unidades lle-

gan a Territorio Natal no disputado (2.4) y 

pueden ser Construidas (7.24) en la Produc-

ción de ese Año. 

 

7.131 Nubes de Guerra 

En la Resolución de Nuevo Año de 1936, 1940 

y 1941 (véanse las banderas en el medidor de 

Año), EE.UU. gana automáticamente uno de 

Influencia sobre el Imperio Británico, que 

puede convertirse inmediatamente en Aliado 

de EE.UU. (Satélite) como resultado. 

 

7.132 Construcción Naval de EE.UU. 

En el Nuevo Año de 1942/43/44, aparecen en 

EE.UU. una Flota, un Portaaviones y un sub-

marino Estadounidenses. 

• 1942: estas unidades llegan con VC 1. 

• 1943: estas unidades llegan con VC 2. 

• 1944: estas unidades llegan con VC 3. 

 

Nota: si Japón Declara la Guerra (15.21) a 

EE.UU., estas unidades llegan entonces en los 

tres siguientes Nuevos Años. 

 

7.133 Fuerzas de Reacción Estadouniden-

ses en Caso de DdG 

Si a EE.UU. le es Declarada la Guerra (15.2), 

un Cuadro de Infantería y un Cuadro de FA 

Estadounidenses llegan a EE.UU. en los tres 

Nuevos Años siguientes. 

 

7.134 Reservas Rusas 

En el Nuevo Año de 1945, Rusia recibe dos 

Cuadros de Infantería, un Cuadro de Tanques 

y un Cuadro de FA en Novosibirsk o 

Tashkent. 
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SECUENCIA DE JUEGO  
NUEVO AÑO  
• Avance del Año/Comprobación de Victoria  

• Resolución de Nuevo Año 

• Dividendos de Paz/Volver a Barajar 

• Orden de Turno 

FASE DE PRODUCCIÓN  
• Producción del 1º Jugador  

- Comprobación de Bloqueos [en Guerra] 

- Determinación del Nivel de Producción  

- Gasto de la Producción  

• Producción del 2º Jugador (igual)  

• Producción del 3º Jugador (igual)  

Fase de Gobierno (juego de cartas)  

• Los jugadores juegan 1 carta de Diplo, 1 de Intel 

o 2 de Tec iguales; o cartas de Fábrica ≥ Coste en 

Fábricas; O  

• Pasan [3 seguidos acaban el juego de cartas]  

Después 

• Resolver Diplo. (modificar POB/REC)  

• Conformidad del Tamaño de Mano de Cartas 

(descarte)  

ESTACIONES  
• Fase de Mando (juego de cartas)  

• Turno del 1º Jugador  

- Fase de Movimiento  

- Fase de Combate  

• Turno del 2º Jugador (igual)  

• Turno del 3º Jugador (igual)  

FASE DE INVIERNO † 
• Fase de Mando  

• Turno del 1º Jugador  

• Turno del 2º Jugador  

• Turno del 3º Jugador  

† Soviéticos: Turnos de Invierno (10.41); 

EE.UU./Japón: Turnos de Redespliegue (10.42). 

 
CONSTRUCCIÓN NAVAL DE EE.UU. 

Al comenzar las agresiones de Japón en los 30, 

EE.UU. se embarcó en grandes programas de 

construcción naval de nuevos buques de gue-

rra que debían estar preparados a comienzos 

de los 40. 

 
PRODUCCIÓN DE LAS POTENCIAS SU-

BORDINADAS: VC FRENTE A CARTAS DE 

ACCIÓN 

La eficacia del gran ejército Nacionalista se 

vio obstaculizada por los bajos sueldos, las ar-

mas inferiores y el pobre liderazgo. Mejorar 

esto precisaba de recursos externos que no po-

día permitirse. 

 

El Ejército Rojo dependía del activismo de vo-

luntarios campesinos, y obtenía la mayoría de 

sus armas (y de sus nuevos partidarios) me-

diante la captura. 

 

Nota: si a la Rusia Soviética le es Declarada 

la Guerra, estas unidades llegan al siguiente 

Nuevo Año. 

 

7.14 Dividendos de Paz/Volver a Barajar 

Vuelve a barajar los mazos de Acción e Inver-

sión, incluyendo en ellos todos los descartes. 

 

Toda Facción que esté en Paz (15.1) y que no 

haya Activado una Batalla (12.1) durante el 

Año anterior roba al azar una ficha de Divi-

dendo de Paz (4.4) de un recipiente. 

 

Nota: el combate de las Potencias Subordina-

das y antipartisanos se ignora a efectos de los 

Dividendos de Paz (16.11). 

 

7.15 Orden de Turno  
Tira un dado para determinar el 

Orden de Turno de ese Año. Co-

loca el marcador de Orden de 

Turno en el triángulo apropiado 

en el extremo del Medidor de Producción (es 

decir, con una tirada de “4”, el Orden de Turno 

es: EE.UU.-Soviéticos-Japón). 

 

Al jugador que lleva a cabo su 

turno se le conoce como Juga-

dor Activo. El bloque marca-

dor de Turno Actual se le pasa 

al Jugador Activo con su cara 

hacia arriba mostrando la dirección de la rota-

ción 

 

7.2 FASE DE PRODUCCIÓN  
En Orden de Turno, los jugadores llevan a 

cabo su Producción hasta que todos lo han he-

cho. 

 

7.21 Producción de las Potencias Subordi-

nadas 

Los Soviéticos y EE.UU. deberían comenzar 

su Producción con la Producción de las Poten-

cias Subordinadas, de acuerdo con los marca-

dores de Estatus de Guerra Civil China (16.2) 

de sus Medidores de Producción. 

 

7.211 Alistamiento Nacionalista 

Los Nacs construyen tantos VC en unidades 

Provinciales (16.121) (Cuadros o Pasos) como 

lo que sea menor: su marcador de Ciudades 

Nac o el del KMT (16.21). El Alistamiento 
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está sujeto a las reglas normales para la Cons-

trucción. (7.24) y limitado a un VC por Pro-

vincia. 

 

7.212 Activismo Rojo 

Los Soviéticos roban tantas cartas de Acción 

como lo que sea menor: su marcador de Mo-

vilización Rojos o el de CPP (véase 16.22). No 

pueden inspeccionarlas hasta que hayan aca-

bado completamente su Producción. 

 

Nota: las unidades de las Potencias Subordi-

nadas también pueden ser Construidas con 

Producción Soviética/Estadounidense (pero 

no si ya han sido Construidas con Producción 

de Potencias Subordinadas). 

 

7.22 Producción de las Facciones 

El Jugador Activo consulta su medidor de Pro-

ducción para determinar su Nivel de Produc-

ción para ese Año. Este es igual a lo que sea 

menor: su IND, POB o REC, excepto que: 

• Las Facciones en Paz ignoran los REC. 

• Las Facciones en Guerra deben contar los 

REC y están sujetas s Bloqueos; véase a con-

tinuación y (14.2). 

 

Nota: las Facciones que pierden su Centro de 

Producción (2.11) no tienen Producción. 

 

7.221 Resolución de Bloqueos 

Las Facciones en Guerra no pueden usar su 

POB/REC que resultaran Bloqueados (14.2) 

durante la Fase de Abastecimiento de Verano 

del Año anterior y que continúan Bloqueados. 

 

Retira los marcadores de Bloqueo de los 

POB/REC amigos que puedan trazar actual-

mente una Ruta Comercial (14.21). Los 

POB/REC que continúan Bloqueados no 

cuentan para esa Producción (coloca marcado-

res temporales de POB/REC No Bloqueados 

para mostrar el total actual que se puede usar). 

 

7.23 Gasto de la Producción 

El Jugador Activo gasta su Producción para 

Construir unidades o comprar cartas. Cada 

carta o paso de una unidad cuesta un punto de 

Producción. Los jugadores pueden usar mar-

cadores de Producción Disponible para llevar 

la cuenta de la Producción gastada (véase co-

lumna izq. en la siguiente página). No reveles 

la naturaleza de las unidades individuales que 

construyas o de las cartas que robes. 

7.24 Construcción de Unidades 

La construcción de unidades incluye tanto 

añadir VC a unidades existentes (Promoción) 

como Crear nuevos Cuadros. No se pueden 

Construir unidades si están: 

• En el Mar, 

• En un Islote del Pacífico sin Base (véase 

1.41). 

• Trabadas en una Batalla, o 

• Desabastecidas (14.1), pero véase 7.243. 
 

7.241 Promoción (unidades existentes) 

Añade 1 VC a una unidad existente rotando el 

bloque a su siguiente paso más fuerte (no más 

de un VC por unidad en cada Producción). 
 

7.242 Creación de Cuadros (nuevas unida-

des) 

Coloca una nueva unidad de VC 1 de cual-

quier tipo en su Territorio Natal (2.4). Los 

nuevos Cuadros no pueden Construirse más en 

esa misma Producción. 
 

7.243 Construcción de Fortalezas/FNEJs  
Pueden construirse Cuadros/pasos de Fortale-

zas en cualquier sitio del Territorio Amigo 

que no esté en disputa, incluso aunque esté 

Desabastecido. Las FNEJs en Islas/Estrechos 

tienen los mismos privilegios para la Cons-

trucción. 

 

Recuerda: las Fortalezas y FNEJs están limi-

tadas a una por Estrecho/Islote. 

 

Para Estadounidenses/Soviéticos, la Naciona-

lidad de la Fortaleza que se está creando de-

pende de la localización: 

• Territorio Natal/Colonial: unidades nacio-

nales. 

• China: unidades de Potencias Subordinadas. 

• [Para EE.UU.] Indochina: unidades del 

ImpBrit. 

• En los demás lugares: unidades de Grandes 

Potencias. 

 

7.244 Compra de Cartas  

Roba una carta de Acción o de Inversión de la 

parte superior del mazo y colócala bocabajo 

frente a ti. No inspecciones las cartas compra-

das hasta que tu Producción haya finalizado. 

 

7.245 Finalizar la Producción 

Cuando todos los jugadores hayan finalizado 

la Producción, retira todos los marcadores de 

bloqueo. 
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PRODUCCIÓN DE EE.UU. 

La POB/REC que se muestra en EE.UU. son aque-

llos de los que disponen en este teatro, aparte de los 

permitidos para la Construcción Naval. 

 

BLOQUEO DE LA POB/REC DE LAS PO-

TENCIAS SUBORDINADAS 

En Tierra, los Rivales de una Potencia Madre pue-

den Bloquear las Rutas Comerciales que van desde 

POB/REC de una Potencia Subordinada al Centro 

de Producción de esa Potencia Madre, pero en el 

Mar sólo pueden hacerlo Enemigos En Guerra con 

esa Potencia Madre (véase la nota a 14.22 en la co-

lumna izq. de la página 36). 

 

REGISTRO DE LOS NIVELES DE PRODUC-

CIÓN 

Se recomienda a los jugadores que actualicen de 

inmediato sus niveles de POB y REC cuando haya 

cambios durante la Resolución de la Diplomacia 

(7.4) o durante los Turnos de los Jugadores en las 

estaciones. 

 

Estos niveles pueden confirmarse sumando toda la 

POB/REC bajo Control/Influencia “externos” 

(comprobando los marcadores de Influencia y 

Control) a los niveles “básicos” de referencia im-

presos en los medidores de Producción. 

 

REGISTRO DEL GASTO DE LA PRODUC-

CIÓN 

Pueden usarse los marcadores de PRODUCCIÓN 

DISPONIBLE y PRODUCCIÓN DE P. SUBORDINA-

DAS DISPONIBLE para llevar la cuenta del gasto 

de la Producción, situándolos inicialmente en el 

Nivel de Producción actual y bajándolos en el me-

didor a medida que se gasta cada “punto” de Pro-

ducción. 

 
 

 

El KMT y el PCC 

El Partido Nacionalista Chino o Kuomintang 

(KMT) era el partido que gobernaba China durante 

este período. 

 

La guerra civil entre el KMT y el Partido Comu-

nista de China (PCC) fue “teóricamente” suspen-

dida para resistir conjuntamente la invasión japo-

nesa en 1937. Sin embargo, en la realidad sólo se 

apaciguó, y los combates fueron haciéndose in-

cluso más contenciosos a medida que la presencia 

japonesa disminuía. 

 

Para 1945, el ímpetu se había balanceado clara-

mente a favor del PCC, llevando a la derrota final 

del KMT en 1949. 

 

7.3 FASE DE GOBIERNO  
En Orden de Turno, los jugadores pueden ju-

gar cartas para mejorar sus posiciones de di-

versas maneras. Algunas opciones del uso de 

cartas implican una sola carta, otras implican 

parejas de cartas, y otras, múltiples cartas.  

 

Las cartas tienen múltiples posibles usos, así 

que deben jugarse con el efecto pretendido 

mostrado hacia arriba desde el punto de vista 

del jugador. Los jugadores pueden usar el 

marcador de Tamaño de Mano Actual para 

mostrar el número actual de cartas que hay en 

sus manos (esta información es pública). 

 

7.31 Diplomacia (1 carta)  
El Jugador Activo puede jugar una carta de 

Acción para ganar Influencia sobre una nación 

(con esa Neutral objetivo colocada hacia 

arriba desde su punto de vista). 

  

Si un Rival tiene una carta de Diplomacia en 

juego para la misma Neutral, se descartan am-

bas. Véase Diplomacia (8.0) para los detalles. 

 

7.32 Industria (varias cartas)  
El Jugador Activo puede jugar cartas de Inver-

sión cuyo valor en Fábricas sume al menos su 

INDustria actual para aumentar su nivel IND 

en uno (modifica inmediatamente el marcador 

en el medidor de Producción).  Los valores ini-

ciales del  coste de INDustria son: 

• Japón.............................................6 Fábricas 

• EE.UU...........................................7 Fábricas 

• Rusia............................................. 8 Fábricas 

 

El Coste de Industria de una Facción se reduce 

en 1 nivel (véase Medidores de Producción) 

cuando le es Declarada la Guerra (véase 15.2). 

 

Importante: No se puede aumentar la IND 

más de dos niveles por Año. 

 

7.33 Lealtad en la GCC (varias cartas) 

Los jugadores Estadounidense y Soviético 

pueden jugar cartas de Inversión con valores 

de Fábrica que sumen al menos su actual 

Coste de Lealtad para aumentar la Lealtad 

amiga (KMT/PCC) en uno (actualiza el mar-

cador en el Medidor de Producción). 

• Coste de Lealtad del KMT: 5 Fábricas 

• Coste de Lealtad del PCC: 6/4* Fábricas 

* La TecRoja Reforma Agraria reduce el 

Coste de Lealtad del PCC a 4 Fábricas. 
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Importante: la Lealtad del KMT/PCC no 

puede aumentarse en más de 2 niveles por 

Año. 

 

7.34 Tecnología (2 cartas)  
El Jugador Activo puede gastar dos cartas de 

Inversión con la misma Tecnología para Ob-

tener esa Tecnología (jugadas con la Tec 

deseada hacia arriba desde su punto de vista). 

Generalmente, las Tecnologías Obtenidas me-

joran las capacidades de un tipo de unidad 

amiga.  

 

Para Lograr una Tec inmediatamente, el juga-

dor juega una  pareja de cartas boca arriba, y 

después descarta una carta de esa pareja (a su 

elección) y deja la otra frente a él, boca arriba. 

 

Alternativamente, puede jugar la pareja de 

cartas de Tec bocabajo en su Cámara Secreta 

(véase 9.4). Las Tec Secretas pueden revelarse 

en cualquier momento con efecto inmediato, 

pero reducen en uno el Límite efectivo del Ta-

maño de Mano del jugador. 

 

• Tec de los Rojos: estas Tecnologías, mos-

tradas en recuadros con borde rojo en las car-

tas de Inversión, sólo pueden ser usadas por 

el jugador Soviético y para la China Roja 

(véase 9.5). 

 

Véase 9.0 para conocer más detalles sobre las 

Tecnologías. 

 

7.35 Insurgentes Rojos (2 cartas) 

El jugador Soviético (únicamente) puede ju-

gar una pareja de cartas de Diplomacia iguales 

de una Provincia China en su Cámara Secreta 

(9.4) para generar posteriormente y por sor-

presa una unidad de Milicias de VC 2 allí 

(16.14). 

 

Nota: pueden jugarse para Insurgentes dos 

Opciones de Partisanos iguales de sendas 

Cartas Comodín de Diplomacia (véase 

17.11). 

 

7.36 Inteligencia (1 carta)  
Algunas cartas de Inversión tienen una fun-

ción de Inteligencia. Cuando se juega una de 

ellas, ejecuta de inmediato sus instrucciones 

(véase 9.7).  

 

 

7.37 Pasar (ninguna carta)  
Los jugadores también pueden Pasar en lugar 

de jugar cartas, pero cuando los 3 jugadores 

Pasan seguidos, el juego de cartas de Gobierno 

termina: resuelve la Diplomacia (7.4). 

 

7.4 RESOLUCIÓN DE LA DIPLOMACIA  
Resuelve la Diplomacia en Orden de Turno. 

Por cada carta de Diplomacia boca arriba que 

quede en juego, coloca un marcador de In-

fluencia amigo o retira uno Rival según 8.0 y 

descarta la carta. Las cartas/marcadores opo-

nentes se cancelan unos a otros (retira ambos).  

 

Usa marcadores de Influencia/Control 

EE.UU./ImpBrit dentro de Indochina/ImpBrit 

para recordar que  las unidades de Fuerte/Sa-

télite colocadas allí deben ser unidades Imp-

Brit (7.243), y que las unidades Estadouniden-

ses no pueden entrar en estas áreas antes de 

que exista una Alianza con el ImpBrit (8.43). 

 

 
 

El estatus Diplomático de las Neutrales se re-

evalúa entonces y se actualizan los niveles de 

POB y REC según corresponda. 

  

7.5 Conformidad del Tamaño de Mano  
Todos los jugadores deben ahora cumplir con 

su Límite de tamaño de mano (véanse los sím-

bolos en los medidores de Producción), des-

cartándose si es necesario.  

 

JAPÓN: 7 

EE.UU.: 8 

SOVIÉTICOS: 6 

 

 

Recuerda: que cada pareja de cartas que esté 

en la Cámara Secreta de un jugador (véase 

9.4) cuentan como una carta de cara a este 

Límite de Tamaño de Mano. 

 

8.0 DIPLOMACIA  
Las Facciones pueden ganar Influencia sobre 

las Neutrales o reducir la Influencia Rival por 

medio de la Diplomacia.  
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COSTE DE LEALTAD (P. SUBORDINADAS) 

El número de Fábricas para aumentar la Leal-

tad en 1 (véase el Medidor de Producción). 

• China Nac (KMT): 5 Fábricas 

• China Roja (PCC): 6/4 Fábricas* 

* Baja a 4 con la TecRoja Reforma Agraria. 
 

INSURGENTES ROJOS (SÓLO SOVIÉTICO) 

La Capacidad de los Rojos para revelar súbi-

tamente Milicias ocultas puede suponer sor-

presas devastadoras en el momento y lugar 

oportunos. 
 

FIN DEL ESTATUS DIPLOMÁTICO 

El estatus diplomático de una Nación sólo 

cambia durante la Resolución Diplomática 

(7.4). 
 

Obtener 3 de Influencia durante el juego de 

cartas de Gobierno no convierte de inmediato 

a una Nación en Satélite: los oponentes aún 

pueden cancelar Influencia jugando nuevas 

cartas de Gobierno. 
 

TAMAÑO DE MANO Y JUEGO DE CARTAS 

La responsabilidad de jugar una carta corres-

ponde al jugador que tiene más cartas por en-

cima de su Tamaño de Mano (aquel con mayor 

“Exceso de Mano”). Pasar es arriesgado para 

el jugador con mayor Exceso de Mano, porque 

se arriesga a perder más cartas que nadie si 

ambos Rivales Pasan y terminan con el juego 

de cartas, lo que obliga a todos a descartarse 

del Exceso de Mano (véase 7.37). 
 

Por esta razón, es recomendable que el juga-

dor con mayor Exceso de Mano juegue pri-

mero cartas de Gobierno, y que después con-

tinúe el siguiente con más Exceso de Mano. 
 

INFLUENCIA EN CHINA 

La Influencia/Control de las Facciones Esta-

dounidense/Soviética dentro de China se trata 

como de China Nacionalista/Roja. ¡Usa siem-

pre marcadores de Influencia y Control 

Nac/Roja en China! 
 

NEGOCIACIONES 

Los jugadores pueden negociar abiertamente 

entre ellos y en cualquier momento, pero los 

acuerdos no son vinculantes. [También es po-

sible negociar en secreto, pero alargará la par-

tida enormemente]. 
 

Pueden eliminarse voluntariamente, y en 

cualquier momento, unidades e Influencia 

(pero no Control). 

Durante el juego de cartas del Gobierno, los 

jugadores pueden jugar una sola carta de Di-

plomacia para Influenciar, con la Neutral ob-

jetivo hacia arriba desde su propio punto de 

vista. Si un Rival tiene una carta de Diploma-

cia para esa Neutral en juego, se cancelan: des-

carta ambas. 

 

• Cartas Comodín de Diplomacia (8.3): con 

ellas, la Facción que las juega puede Influen-

ciar a una cualquiera de las distintas Neutra-

les enumeradas para dicha Facción o a una 

Neutral a la que pueda optar de otra manera. 

Cuando las juegues, añade o quita de inme-

diato un marcador de Influencia y descarta 

la Carta Comodín (para clarificar la Neutral 

objetivo). 

 

Véanse también las Opciones para Partisanos 

(8.3).  

 

• Estatus Diplomático: el estatus de las Neu-

trales se vuelve a comprobar únicamente du-

rante la Resolución de la Diplomacia (7.4), 

según los marcadores de Influencia que que-

den en juego en ese momento. Los cambios 

en POB/REC se registran entonces según co-

rresponda (véase columna der. en la si-

guiente página). 

 

Nota: todo el control de las Facciones Esta-

dounidense/Soviética en China se considera 

control Nac/Rojo (usa marcadores apropia-

dos). 

 

• Rechazo: los propietarios pueden retirar vo-

luntariamente marcadores de Influencia en 

cualquier momento. 

 

8.1 NEUTRALES  
Las Neutrales son Naciones que no son parte 

de ninguna Facción y que son tratadas como 

Facciones independientes. La entrada de uni-

dades militares en un Territorio Neutral cons-

tituyes una Violación de la Neutralidad o VdN 

(véase 15.3). 

  

8.11 No Alineadas (0 de Influencia)  
Una Neutral sin marcadores de Influencia es 

una Neutral No Alineada: ninguna Facción 

tiene el uso de la POBlación o de los RECur-

sos de dicha Neutral.  
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8.12 Asociadas (1 de Influencia)  
Un marcador de Influencia convierte a una 

Neutral en Asociada de esa Facción:  

• Esa Facción tiene el uso exclusivo de su PO-

Blación y RECursos.  

• Una Asociada permanece Neutral: la Facción 

no tiene control sobre su Territorio y sus uni-

dades no pueden entrar en él ni ser construi-

das allí.  

• La intrusión militar por parte de cualquier 

Facción constituye una Violación de la Neu-

tralidad (15.3). 

 

8.13 Protectorados (2 de Influencia)  
Dos marcadores de Influencia convierten una 

Neutral en un Protectorado de esa Facción:  

• Esa Facción retiene el uso exclusivo de su 

POBlación y RECursos.  

• Un Protectorado es Neutral: la Facción que 

lo ha Influenciado no tiene control sobre su 

Territorio y sus unidades no pueden entrar en 

él ni ser construidas allí.  

• La intrusión militar por parte de cualquier 

Facción (incluida la Protectora) constituye 

una VdN (15.3). 

• El ataque de una Rival a un Protectorado 

constituye una DdG (15.2) contra su Protec-

tor (además de una VdN), y el Protectorado 

se convierte de inmediato en Satélite (véase 

8.2) del Protector. 

 

8.14 Menores Armadas  
Cuando se produce la Violación (15.3) de una 

Neutral, se cancela toda la Influencia en ella y 

se convierte en Menor Armada (15.32). 

 

Excepción: los Protectorados Violados por 

una Facción Rival se convierten en Satélites 

(8.2) de su Protectora. 

 

8.2 Satélites (3 de Influencia)  
Tres de Influencia durante la Resolución de la 

Diplomacia convierten a una Menor Neutral 

en Satélite de esa Facción, con estos efectos:  

• El Satélite se une a esa Facción (coloca un 

marcador de Control en su Capital). La Di-

plomacia ya no puede afectar a esta Facción.  

• Esa Facción coloca unidades Satélite de 

cualquier tipo en las Ciudades y Ciudades 

Menores de la Nación Menor según se deta-

lla en (8.21). 

• El Territorio Satélite pasa a ser Amigo de esa 

Facción (p.e., esta puede construir Fortale-

zas y mover unidades allí). 
 

ASOCIADAS 

Las Asociadas son Neutrales Menores con un 

acuerdo comercial exclusivo con una Facción, 

pero que permanecen neutrales a nivel militar. 

 
PROTECTORADOS 

Los Protectorados son Neutrales Menores que, 

además de vínculos económicos con una Fac-

ción, tiene un pacto defensivo público con 

ella, de manera que los ataques a la Menor se 

consideran una Declaración de Guerra contra 

su Protector.  

 
SATÉLITES  

Los Satélites son Naciones Menores que se 

alían militarmente con una Facción, pasando 

con ello a formar parte de sus fuerzas milita-

res. 
 

MENORES ARMADAS 

Las Neutrales que han sido Violadas ya no se 

consideran “Neutrales”: pasan a ser Menores 

Armadas, que se tratan como si fueran Faccio-

nes Independientes. 
 

HAINAN, WAJÁN Y MÉXICO 

No hay cartas de Diplomacia para estas Nacio-

nes. Sólo pueden ser Influenciadas por medio 

de Intimidación y de otras Cartas Comodín. 

 

Nota: Waján, la desatendida región del norte 

de Afganistán, se trata como una Nación se-

parada. 
 

EJEMPLO DE RECHAZO 

Japón amenaza con jugar una carta comodín 

del ImpBrit (que retrasará la alianza de este 

con la Facción Estadounidense) a menos que 

EE.UU. rechace una Influencia de Peiping. 

EE.UU. accede. 
 

EXPANSIÓN MILITAR Y DIPLOMÁTICA DE JA-

PÓN 

La política de expansión imperialista de Japón co-

menzó con la conquista de Manchuria en 1931 y de 

Jehol en 1933. Intentó entonces nombrar a Señores 

de la Guerra chinos para que controlarán Hubei 

(Peiping), la Mongolia Interior, Shansi y Shandon 

(Tsingtao), logrando cierto éxito con las dos pri-

meras. 

 

En 1937, Japón invadió China, conquistando rápi-

damente sus provincias más ricas. 

 

En 1941, Japón obtuvo el control de la Indochina 

francesa (Vietnam) por medio de la diplomacia. 

Sin embargo, la crucial adquisición de las ION re-

quería la Guerra. 
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• Esa Facción tiene el uso exclusivo de la 

POB/REC del Satélite.  

• El ataque de Rivales a un Satélite constituye 

una DdG (15.2) contra la Facción que lo con-

trola. 

 

8.21 Unidades Satélite 

8.211 Nacionalidad de la Unidad Satélite 

• Satélites de Japón: unidades japonesas 

• Satélites Soviéticos: 

-China: Fuertes o Milicias Rojos (16.12) 

-En cualquier otro sitio: unidades Rusas. 

• Satélites Estadounidenses: 

-China: Fuertes o Milicias Nacionalistas 

(16.12) 

-Indochina: unidades del ImpBrit. 

-En cualquier otro sitio: unidades Estadouni-

denses. 

 

8.212 VC de las Unidades Satélite 

-Ciudades: unidades de VC 2; 

-Ciudades Menores: unidades de VC 1. 

 

8.3 CARTAS COMODÍN DE DIPLOMA-

CIA  
Las Cartas Comodín de Diplomacia (recuadro 

amarillo) proporcionan a menudo una lista de 

opciones para cada Facción. En el extremo 

opuesto tienen las opciones para Partisanos 

(recuadro violeta), sólo disponibles para los 

Soviéticos. 

• Opciones de Influencia: el extremo con el 

recuadro amarillo puede ser jugado por una 

Facción para añadir uno de Influencia amiga 

a (o retirar uno de Influencia Rival de) cual-

quier Neutral escogida de entre las opciones 

enumeradas para esa Facción. 

• Opciones para Partisanos: sólo los Sovié-

ticos pueden jugar el extremo con el recua-

dro violeta para colocar un Partisano (17.0) 

en una de las Provincias enumeradas.  

 

Cuando se juega una Carta Comodín de Diplo-

macia, se coloca de inmediato un marcador de 

Influencia (o se retira uno Rival) o un Parti-

sano y la carta se descarta. 

• Intimidación: la “adyacencia” no se aplica 

a través de límites intransitables (véase co-

lumna derecha). 

 

8.31 Chiang Kai Shek 

Las Cartas Comodín de Diplomacia (recuadro 

amarillo) jugadas por EE.UU. en China obtie-

nen dos de Influencia Nacionalista cada una 

(¡tal y como indica el texto en rojo!). 

CARTAS COMODÍN 

Opciones de Partisanos: puesto que no son Neu-

trales, las Provincias de la China Nac y de la Man-

churia Japonesa no tienen cartas de Diplomacia es-

pecíficas. Las Opciones de Partisanos de las Cartas 

Comodín de Diplomacia posibilitan la colocación 

de Partisanos en estas Provincias. 

 

Intimidación (Adyacencia): las áreas terrestres 

separadas por límites de Tierras Salvajes son “ad-

yacentes”. Las áreas terrestres que no están separa-

das por áreas Impenetrables no lo son. 
 

Nota: el ImpBrit está sujeto a Intimidación por 

parte de EE.UU. debido a que Canadá (Territorio 

Natal del ImpBrit) está adyacente a EE.UU. 
 

POB/REC DEL IMPERIO BRITÁNICO 

El ImpBrit puede unirse económicamente a 

EE.UU. por medio de la Diplomacia: uno o más de 

Influencia de EE.UU. le consiguen a este país los 

6 POB/6 REC del ImpBrit. Otras Facciones con In-

fluencia sobre el ImpBrit no obtienen la POB/REC 

del ImpBrit; simplemente retrasan la entrada del 

ImpBrit en la Facción Estadounidense. 
 

TECNOLOGÍAS 

Radar Naval Flotas Primer Disparo 

Sonar Flotas S3 

Cañones Automáti-

cos 

Flotas A2/Portaaviones 

A3 

Vehículos de Des-

embarco 

Los Invasores Marítimos 

tienen una Acción de 

Combate 

Torpedos Mejora-

dos 

Subs N2 

Radar de Defensa 

Aérea 

AFs 2A3 en Territorio 

Amigo 

Bombardeo en Pi-

cado 

AFs N2 

 

Bombarderos Pe-

sados 

AFs Mueven 3 

Bombas Incedia-

rias 

AFs Bombardean con I1 

Cohetes AFs Primer Disparo 

Espionaje Indus-

trial 

c/carta: Tecs reveladas 

Ciencia [Año+]  c/carta: Tecs reveladas 

 

Investigación Ató-

mica 

 

Pila Atómica (1) 

Reactor Reproductor (2) 

Plutonio (3) 

Disparador de Implosión 

(4) 

  
TECNOLOGÍA: Primer Disparo 

Primer Disparo se aplica únicamente entre unida-

des iguales (p.e., Flotas y Flotas oponentes). 

Nunca afecta la Prioridad de Combate (es decir, las 

Flotas nunca disparan antes que los Submarinos). 
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8.4 DIPLOMACIA DEL IMPERIO BRI-

TÁNICO 

El Imperio Británico (ImpBrit) es una Gran 

Potencia Neutral que puede unirse activa-

mente a la Facción Estadounidense (única-

mente) por medio de la Diplomacia o por me-

dio de una Declaración de Guerra de una Rival 

(8.44). 

 

Importante: mientras sea Neutral, las unida-

des del ImpBrit puede ser Construidas y mo-

vidas por el jugador Estadounidense. Sin em-

bargo, antes de unirse activamente a la Fac-

ción Estadounidense, las unidades del ImpBrit 

no pueden entrar en áreas no amigas ni en te-

rritorio Estadounidense (y viceversa). 

 

8.41 Influencia Estadounidense 

Uno o dos de Influencia Estadounidense en el 

Imperio Británico convierten a este en Aso-

ciado o Protectorado de EE.UU. con los efec-

tos habituales sobre la POB/REC. 

 

Nota: usa marcadores de Influencia/Control 

de EE.UU./ImpBrit dentro del ImpBrit e Indo-

china. 

 

8.42 Influencia Japonesa/Soviética 

El ImpBrit puede llegar a ser Influenciado por 

Japón y los Soviéticos, pero no puede conver-

tirse en Asociado, Protectorado o Satélite de 

ninguno de ellos (p.e., no podrían usar su 

POB/REC). En lugar de eso, lo que hace la In-

fluencia Japonesa o Soviético sobre el ImpBrit 

es dificultar que EE.UU. gane Influencia sobre 

él (puesto que la Influencia Rival debe ser pri-

mero anulada). 

 

8.43 Alianza [3+ Influencia Estadouni-

dense] 

Con tres o más de Influencia Estadounidense 

durante la Resolución de la Diplomacia, el 

ImpBrit para a unirse de manera activa a la 

Facción Estadounidense (no se colocan unida-

des adicionales). Sus unidades dejan de tener 

restricciones y EE.UU. y el ImpBrit pueden 

ocupar el uno los territorios del otro. 

 

 
 

 

 

8.44 DdGs contra el Imperio Británico 

Si Japón o los Soviéticos Declaran la Guerra 

(15.2) al ImpBrit (EE.UU. no puede hacerlo), 

este se une de inmediato a la Facción Estadou-

nidense. 

 

Importante: una DdG contra el ImpBrt equi-

vale a una DdG contra EE.UU. 

 

8.45 Nubes de Guerra 

Durante la Resolución del Nuevo Año de 

1939, 1940 y 1941 (obsérvense las banderas 

en el Medidor de Año), EE.UU. gana automá-

ticamente uno de Influencia sobre el Imperio 

Británico (véase 7.131). 

• La Tormenta se Aproxima: una VdN con-

tra Vietnam o las ION genera automática-

mente uno de Influencia de EE.UU. sobre el 

ImpBrit el próximo Nuevo Año (15.35). 

 

Coloca un marcador de Influencia 

EE.UU./ImpBrit en el Medidor de Año como 

recordatorio. 

 

9.0 TECNOLOGÍA  
La Tecnología aumenta por lo general la capa-

cidad de un tipo de unidad amiga. 

 

Nota: las Potencias Subordinadas no pueden 

usar Tecnologías, pero sí Tec Rojas (véase 

9.5). 

  

La mayoría de cartas de Inversión tienen dos 

Tecnologías (una en cada extremo) en los re-

cuadros grises. Los efectos se describen allí, 

pero a continuación se detallan algunas acla-

raciones:  

• FirstFire (Primer Disparo): Las unidades 

con la Tecnología Primer Disparo Disparan 

antes que las unidades Enemigas del mismo 

tipo que no la tengan, incluso cuando atacan 

(si el bando oponente tiene tecnologías Primer 

Disparo, cancela las tuyas a razón de una por 

una). 

• AirDefense Radar (Radar de Defensa Aé-

rea): Las FAs en Territorio Amigo (1.14) Dis-

paran con dos dados por VC a las Aéreas 

Enemigas (indicado como “2A3”).  

 

Ejemplo: Una FA de VC 3 en Territorio 

Amigo Dispara con 6 dados con una Poten-

cia de Fuego A3. 
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CARTAS DE INVERSIÓN  

La mayoría de las cartas de Inversión tienen 

una Tecnología (Tec) en cada extremo de la 

carta. Algunas tienen: 

• Un recuadro de texto verde para indicar que 

son Cartas Comodín (9.1), como por ejem-

plo Espionaje Industrial.  

 Nota: esta carta puede ser usada como Carta 

Comodín con cualquier Tec Revelada, de 

manera que revelar una Tec hace otras Fac-

ciones tengan más fácil duplicarla. 

 
• Tecs Rojas (9.5), que son tecs “políticas” que 

sólo pueden usar los Soviéticos para fortale-

cer la China Roja. 

 
• Un recuadro de texto azul celeste que indica 

que tienen una función de Inteligencia (9.7). 

 
 

SECUENCIA DE LA INVESTIGACIÓN ATÓ-

MICA 

Las cuatro Tecs de Investigación Atómica de-

ben Obtenerse en orden. Por esta razón, todas 

las Tecnologías que hay en la Cámara Secreta 

deben ser dispuestas en el orden en que se Ob-

tuvieron, de izquierda a derecha. Si un jugador 

olvida respetar esta condición, pierde toda su 

Investigación Atómica (se descarta). 

 
 

• Incendiaries (Bombas Incendiarias): Las 

FAs en (sobre) un Centro de Producción 

Enemigo pueden escoger la industria de este 

como objetivo atacando con I1, reduciendo 

permanentemente la INDustria de ese 

enemigo en uno con tiradas de Combate de 

“1”. 

 

9.1 CARTAS COMODÍN DE TECNOLO-

GÍA 

Estas cartas (con recuadro de texto en verde) 

son de dos tipos: 

• Industrial Espionage (Espionaje Indus-

trial): Empareja esta carta con una carta Tec 

específica (recuadro gris) para obtener cual-

quier Tec Revelada (9.3). 

• Science (Ciencia): A partir del año especifi-

cado, empareja esta carta con una carta Tec 

específica para Obtener cualquier Tec de la 

lista. 

 

9.2 OBTENCIÓN DE TECNOLOGÍAS 

Una pareja Tec está formada por 2 cartas de la 

misma Tecnología, o una de estas cartas con 

una Carta Comodín Tec apropiada o una carta 

de Intel Mole (“Topo”, véase 9.7). 

 

Durante el Gobierno, los jugadores pueden ju-

gar una pareja Tec para Obtener una Tecnolo-

gía, ya sea:  

• Revelándola (9.3) para ganar inmediata-

mente los beneficios de esa Tecnología, o 

• colocándola en la Cámara Secreta de esa 

Facción (9.3) para Revelarla posteriormente 

en un momento crucial.  

 

9.3 TECS REVELADAS  
Para Revelar una Tec y ganar inmediatamente 

su beneficio, un jugador muestra esa pareja 

Tec, dejando una de las cartas boca arriba 

frente a él, descartando la otra (a su elección) 

dejándola en el mazo de descarte de Cartas de 

Inversión (las Cartas Comodín de Tec siempre 

deben ser elegidas a la hora de descartar). 

 

9.4 CÁMARAS SECRETAS  
Para Obtener una Tecnología en secreto, juega 

una pareja Tec bocabajo frente a ti, orientada 

de manera que la Tecnología deseada sea la 

más alejada de ti. Las Tecs Secretas deben ser 

dispuestas de izquierda a derecha en el orden 

en que se Obtuvieron.  

 

Cada pareja Tec que haya en tu Cámara Se-

creta reduce el Límite de Tamaño efectivo de 
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tu Mano en uno (también se aplica a los Insur-

gentes Rojos, 7.35). Las Tecnologías Secretas 

pueden ser Reveladas en cualquier momento, 

surtiendo efecto de inmediato. 

 

9.5 TECNOLOGÍAS DE LOS ROJOS 

Estas Tecnologías exclusivas de los Soviéti-

cos se muestran de lado en el centro de las car-

tas de Inversión (contorno rojo). Se juegan 

igual que cualquier otra Tec (Parejas de cartas, 

Cámara Secreta, etc). 

• Reforma Agraria: el Coste de Lealtad del 

PCC se reduce de 6 a 4 Fábricas. Dale la 

vuelta al marcador correspondiente en el ta-

blero. 

• Propaganda: el Reclutamiento de Partisa-

nos (véase 17.3) tiene éxito con tiradas de 

“5-6”. 

• Guerra de Guerrillas: cuando son atacados, 

los Partisanos disparan antes que nadie con 

G1 (véase 17.5). 

 

9.6 LA BOMBA ATÓMICA  
Asegurarse la Tecnología de la Bomba Ató-

mica es una manera de ganar la partida. Esta 

Tec se consigue en 4 fases, cada una de las 

cuales debe Lograrse en secuencia (1ª fase an-

tes de la 2ª fase, etc.). Sólo puede Obtenerse 

una fase por Año. Los jugadores reciben un 

PV por cada fase de la Tecnología Atómica 

Obtenida. 

 

9.7 CARTAS DE INTELIGENCIA  
Algunas cartas de Inversión (recuadro azul ce-

leste) tienen Inteligencia (“Intel”), en lugar de 

una función Tecnológica. Estas instrucciones 

se ejecutan inmediatamente cuando se juegan 

durante el juego de cartas del Gobierno. A 

continuación se ofrecen algunas aclaraciones.  

• Coup (Golpe): se aplica a las Naciones Me-

nores (no al ImpBrit).  

• Mole (Topo): inspecciona la Cámara Secreta 

de un Rival. Puedes duplicar cualquier Tec 

que haya allí emparejando la carta de Topo 

con una Tec específica igual (recuadro gris) 

de tu mano (muestra esta pareja Tec a la víc-

tima). 

• Blackmail (Chantaje): elige una carta de 

Diplomacia de un Rival que haya sobre el ta-

blero y juégala tú de inmediato o descártala. 

• Double Agent (Agente Doble): juega esta 

carta inmediatamente después de que un Ri-

val haya jugado una carta de Inteligencia 

contra ti para invertir su efecto, de manera 

que afecte al Rival que la jugó contra ti. 

10. ESTACIONES 
Tras el Nuevo Año hay cuatro Es-

taciones durante las cuales los ju-

gadores pueden mover unidades 

y Activar Batallas, siempre que 

jueguen una carta de Mando válida.  

 

10.1 FASE DE MANDO  
En Orden de Turno, los jugadores asignan una 

carta de Mando bocabajo o pasan. Los jugado-

res deben Pasar si ya han asignado una carta.  

 

Si los tres jugadores Pasan seguido, se revelan 

todas las cartas asignadas para determinar el 

orden en que los jugadores llevarán a cabo sus 

Turnos de Jugador. Si no se asignaron cartas, 

pasa a la Fase de Abastecimiento. 

 

Las cartas de Acción se juegan de lado para 

utilizar sus efectos de Mando. Cada una es vá-

lida para una Estación determinada (Prima-

vera/Verano/Otoño) y especifica una Priori-

dad de Mando (letra) y un Valor de Mando 

(número). 

 

El Jugador Activo con la Prioridad de Mando 

(letra) más inmediata lleva a cabo el primer 

Turno de Jugador de esa Estación, seguido de 

aquel con la siguiente letra, etc., en lo que se 

llama “Orden de Mando” (frente al Orden de 

Turno). 

 

Las cartas de Acción para otras Estaciones si-

guen teniendo un valor reducido como Orden 

de Emergencia (10.11). 

 

Un jugador que no juegue ninguna Carta de 

Mando no tendrá Turno de Jugador en esa Es-

tación, y no puede ni mover unidades ni llevar 

a cabo un Combate (véase 12.1). Las cartas de 

Inversión no tienen Valor de Mando (si son 

usadas como farol, se descartan tras ser reve-

ladas). 

 

10.11 Orden de Emergencia  
Una carta de Acción que sea para otra Esta-

ción tiene un valor como Orden de Emergen-

cia de dos (cuatro para EE.UU.). La Prioridad 

de mando [letra] especificada en la carta sigue 

aplicándose (si hay empate, el oponente elige 

el Orden de Mando). 

 

Con una Orden de Emergencia, no puede rea-

lizarse ningún movimiento que implique una 

Agresión (11.54) y no hay Fase de Combate. 
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10.2 TURNOS DE JUGADOR  
En Orden de mando, los jugadores llevan a 

cabo Turnos de Jugador consistentes en las 

Fases de Movimiento (11.0) y Combate 

(12.0), en ese orden. El jugador que lleva a 

cabo su Turno es el Jugador Activo.  

 

10.3 FASE DE ABASTECIMIENTO  
Tras completar todos los Turnos de Jugador de 

una Estación, las Facciones en Guerra (única-

mente) deben:  

• Comprobar el Abastecimiento de todas las 

unidades Terrestres.  

• [Sólo en Verano] Señalar como Bloqueados 

los POB/REC Rivales que no tengan actual-

mente una Ruta Comercial válida (14.21). 

 

Si nadie está en Guerra, esta fase se salta. 

Véase 14.0 para más detalles. 

 

10.4 ORDEN DE INVIERNO 

10.41 Turnos de Invierno Rusos 

En Invierno, los Soviéticos pueden jugar una 

carta de Mando de cualquier Estación para 

efectuar (con el Valor de Mando completo) un 

Turno de Invierno Ruso, en el que las unida-

des que están dentro de Rusia únicamente 

pueden llevar a cabo las Fases de Movimiento 

y Combate pertinentes. Una vez acabados to-

dos los Turnos de Invierno, sigue después una 

Fase de Abastecimiento, que de nuevo sólo se 

aplica a unidades dentro de Rusia. 

 

10.42 Turnos de Redespliegue de Invierno 

En Invierno, EE.UU. y Japón pueden jugar 

una carta de Mando de cualquier Estación 

para efectuar (con el Valor de Mando com-

pleto) un Turno de Redespliegue de Invierno. 

Esto permite a las unidades de las Grandes Po-

tencias un Movimiento Estratégico (véase 

11.4) sólo en bases o Territorio Natal. 
 

No hay Fase de Combate ni de Abasteci-

miento en un Turno de Redespliegue de In-

vierno. 
 

11.0 MOVIMIENTO 
El Jugador Activo puede dar órdenes (mover) 

a tantas unidades como el Valor de Mando de 

la carta de Mando que jugó en esa Estación. 
 

Nota: los Soviéticos pueden usar las cartas de 

Mando para opciones especiales: Reclutar 

Partisanos (17.3), convertir Partisanos en Mi-

licias (17.2) y activar Insurgentes (11.6). 

REGISTRO DEL GASTO DE MANDO  

El Jugador Activo puede usar su marcador de 

Órdenes Disponibles, bajándolo en su medi-

dor de Producción conforme mueva cada uni-

dad. 
 

 
 

 
ORDEN DE EMERGENCIA  

Los jugadores sin una carta de Mando válida 

(es decir, para la Estación actual) pueden asig-

nar una carta de Acción cualesquiera como 

Orden de Emergencia. Esto permite el mínimo 

movimiento de unidades (incluyendo a áreas 

en Disputa), pero sin Fase de Combate y sin 

poder iniciar Batallas en ese Turno de Juga-

dor. 

 

Puede usarse la Orden de Emergencia para 

acciones de Partisanos (véase 17.0). 

 

REDESPLIEGUES DE INVIERNO 

En la mayor parte del teatro del Pacífico/Asia, 

el Invierno no obstaculizó las operaciones 

tanto como lo hizo en Europa. 

 
AUTORREGULACIÓN DEL MOVIMIENTO 

Los jugadores tienen la responsabilidad de 

mover sus unidades de manera correcta: el 

tipo de unidad no se revela nunca. 

 

Si dudas sobre la honestidad de un oponente, 

estás jugando al juego equivocado con la per-

sona equivocada. 

 
ACTUALIZACIÓN DEL CONTROL DE 

ÁREAS  

Mover unidades a un área durante la Fase de 

Movimiento no modifica su control durante 

esa Fase. 

 

Sin embargo, lo modificará para la siguiente 

Fase de Combate, lo que puede afectar a las 

opciones de Retirada y Reestacionamiento. 

 
CONTROL DE ÁREAS TERRESTRES EN 

DISPUTA 

El Propietario de un Área Terrestre en disputa 

controla el área hasta que sólo queden unida-

des del Agresor, momento en el que esa Fac-

ción pasa a ser la Propietaria (actualiza los 

POB/REC). 
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Las unidades pueden mover una serie de áreas 

contiguas sin exceder su Velocidad de Movi-

miento.  

 

Las unidades pueden mover libremente a tra-

vés de unidades amigas, pero todas las unida-

des deben detenerse al entrar a un área ocu-

pada por el Enemigo. 

 

Excepción: las FAs y los Submarinos pueden 

atravesar áreas ocupadas por el Enemigo).  

 

Las unidades pueden mover mediante Movi-

miento Terrestre, Movimiento Marítimo o 

Movimiento Aéreo, pero estos no pueden 

combinarse en un mismo movimiento.  

• Las unidades no pueden entrar a Territorio 

neutral (1.14) sin antes declarar una Viola-

ción de la Neutralidad (15.3), permitiendo a 

las fuerzas Neutrales desplegar primero.  

• Las unidades no pueden entrar a Territorio 

propiedad de u ocupado por un Rival sin ha-

ber Declarado la Guerra (15.2) previamente. 

Las Declaraciones de Guerra deben hacerse 

antes de mover ninguna unidad en ese 

Turno. 

 

11.1 MOVIMIENTO TERRESTRE  
Las unidades terrestres utilizan el Movimiento 

Terrestre, que está limitado a Áreas Terrestres 

(1.1) únicamente. Los límites de Terreno no 

tienen efecto sobre el Movimiento Terrestre, 

excepto cuando unidades Terrestres se van a 

Trabar o a Destrabar de un Combate (véase 

11.5).  

 

Las unidades Navales y Submarinas pueden 

usar el Movimiento Terrestre para entrar a un 

Área Terrestre Costera adyacente que esté en 

la misma línea de costa, y entonces deben de-

tenerse. 

 

11.2 MOVIMIENTO MARÍTIMO  
Las unidades Navales, los Submarinos y los 

Convoyes usan el Movimiento Marítimo, que 

está limitado a áreas de Mar, Océano y Costa 

(incluyendo Estrechos e Islas). El Movimiento 

Naval finaliza cuando se entra en un área Te-

rrestre. 

 

Excepción: no es necesario detener el Movi-

miento Naval al atravesar Estrechos o Islas a 

menos que estén controlados por el Enemigo. 

 

Las unidades pueden mover a y a través de 

Áreas Marítimas ocupadas por unidades Riva-

les sin con ello iniciar conflicto (ni afectar a 

las Líneas de Abastecimiento o a las Rutas Co-

merciales, véase 14.0). Sin embargo, deben 

detenerse al entrar en áreas Marítimas ocupa-

das por unidades Enemigas. 

 

Excepción: los Submarinos pueden mover o 

Reestacionarse a través de áreas Marítimas 

ocupadas por unidades Enemigas. 

 

11.21 Movimiento Oceánico  
Los Océanos son grandes Áreas Marítimas: 

cuesta dos “puntos” de movimiento entrar a 

ellos. 

 

11.22 Convoyes  
Las unidades Terrestres pueden usar el Movi-

miento Marítimo, convirtiéndose de inme-

diato en Convoyes. 

 

Los Convoyes mueven dos Áreas Marítimas 

(cuatro Estratégicamente). No pueden Tra-

barse en ni Destrabarse de un Combate (11.5) 

en el Mar. Sí que pueden Invadir por Mar 

(11.221) Áreas Terrestres Enemigas (véase a 

continuación). 

 

Nota: los Convoyes están básicamente inde-

fensos en las Batallas Navales, véase 12.72. 

 

11.221 Invasiones Marinas  
Los Convoyes que mueven a Territorio 

Enemigo están Invadiendo. Sólo una unidad 

Terrestre por Turno puede Invadir a través de 

límite Costero/Estrecho/Isla, incluso aunque 

no esté defendido. Las unidades ANS están 

exentas de estos Límites de Invasión. 

• Interrupción de la Invasión: las unidades 

Terrestres invasoras no pueden realizar Ac-

ción de Combate en ese Turno de Jugador, 

es decir, no pueden Disparar ni Retirarse 

(véase 12.3). Colócales un marcador de In-

vasor Marino para indicarlo. Las unidades 

ANS que les acompañen pueden Disparar 

normalmente. 

 

Excepción: los Marines que efectúan una In-

vasión Marina sí que tienen una Acción de 

Combate (al igual que todas las unidades Te-

rrestres con la Tec Vehículos de Desem-

barco). No es necesario colocar ningún mar-

cador en ese caso. 
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11.3 MOVIMIENTO AÉREO  
Las FAs usan el Movimiento Aéreo, que per-

mite atravesar tanto Áreas Terrestres como 

Marítimas. Estas no necesitan detenerse en 

áreas ocupadas por el Enemigo. 

 

Las FAs que comienzan el movimiento en un 

Área de Mar/Océano deben acabar su movi-

miento en Territorio [Terrestre] Amigo no 

disputado. 

  

11.4 MOVIMIENTO ESTRATÉGICO  
Las unidades pueden mover el doble de su Ve-

locidad de movimiento normal si mueven úni-

camente dentro de áreas Amigas (incluidos 

Mares Abiertos, 1.14) y no se Traban en Com-

bate o se Destraban de él (11.5). 

• Movimiento Estratégico Marítimo: puede 

atravesar Estrechos/Islas Amigos, pero debe 

detenerse al entrar en cualquier otra área Te-

rrestre. 

• Movimiento Estratégico Aéreo: no puede 

comenzar ni acabar en el Mar. 

 

11.5 TRABARSE EN COMBATE  
Entrar a un área que contiene unidades Enemi-

gas o Menores Armadas supone Trabarse en 

Combate con ellas.  

 

11.51 Destrabarse  
Retirar una unidad de una Batalla mediante 

movimiento o Retirada es Destrabarse del 

Combate. 

 

Las unidades sólo pueden Destrabarse a áreas 

Amigas adyacentes (incluidos Mares Abier-

tos) que no sean Batallas. No es posible Des-

trabarse a áreas Enemigas, En Disputa y/o 

Neutrales.  

 

Excepción: los Subs y las Fuerzas Aéreas 

pueden Destrabarse y mover a áreas adyacen-

tes no amigas, siempre que atraviesen dichas 

áreas y no se queden en ellas (lo que consti-

tuiría volver a trabarse). 

 

A menos que estén Retirándose (12.5), las uni-

dades que se Destraban pueden continuar mo-

viendo normalmente, con la excepción de que 

no pueden volver a Trabarse en Combate en 

ese Turno. 

 

Las unidades que no puedan Destrabarse le-

galmente deben permanecer en Batalla. 
 

CONVOYES 

Se considera que las fuerzas Terrestres que 

viajan por Mar incluyen transportes y escoltas. 

No son necesarias unidades navales. 

 
RESTRICCIONES AL MOVIMIENTO AÉ-

REO DEBIDO AL COMBUSTIBLE 

La distancia de Movimiento de las FAs es de 

2 áreas. Al usar el Movimiento Estratégico (o 

el Reestacionamiento), las FAs pueden en 

realidad mover 4 áreas por Turno entre aterri-

zajes. Esto implica que: 

• una FA que acabe el Movimiento Estratégico 

en el Mar se quedaría sin combustible. 

• una FA que está “patrullando” en el Mar ha 

usado ya la mitad de su combustible para lle-

gar a esa Área Marítima. Cualquier Movi-

miento que efectúe a partir de allí debe ser 

para llegar a una base aérea en tierra. 

 
EJEMPLO DE LÍMITES TERRESTRES  

Sólo una unidad Terrestre Japonesa puede 

Trabarse en combate desde Shansi a Suchow 

a través de límite de río. Sin embargo, dos uni-

dades Terrestres Japonesas más podrían Tra-

barse en Combate a través de límite de Llanura 

entre Suchow y Tsingtao. 

 

 
 

 
GRUPOS DE COMBATE  

Sólo los Grupos de Combate de unidades ANS 

que comiencen y muevan juntas contactarán 

simultáneamente con las fuerzas Enemigas en 

el Mar. Otros Grupos de Combate de ANS que 

entren en esa área Marítima contactarán con el 

Enemigo en un momento diferente, por lo que 

se unirán a la Batalla en una Ronda de Com-

bate diferente. 

 

Así pues, sólo las unidades ANS “apiladas” 

juntas tienen el potencial de atacar a la vez. La 

dispersión de estas unidades puede ser venta-

josa por razones defensivas, pero disipa el po-

der de ataque en el aspecto ofensivo. 
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11.52 Restricciones a los Límites (Terres-

tres)  
Los Límites Terrestres restringen el número 

de unidades Terrestres que pueden Trabarse 

en Combate y/o Destrabarse de él a través de 

un Límite Terrestre en una misma fase. Las 

Restricciones a los Límites no se aplican a las 

unidades ANS.  

• Hasta dos unidades Terrestres pueden Tra-

barse/Destrabarse a través de un Límite de 

Llanura. 

• Sólo una unidad Terrestre puede Tra-

barse/Destrabarse a través de un Límite que 

no sea de Llanura. 

 

Nota: Las Restricciones a los Límites se apli-

can en la Fase de Movimiento, y entonces se 

vuelven a aplicar durante la Fase de Combate 

(p.e. en las Retiradas). 

 

11.53 Grupos de Combate (Mar)  
Un Grupo de Combate consiste en varias uni-

dades ANS que comienzan el movimiento en 

la misma localización y mueven juntas por la 

misma ruta para Trabarse en una Batalla Na-

val. Cuando varios Grupos de Combate se 

Traban simultáneamente, cada Grupo de 

Combate se agrupa separadamente en el Área 

Marítima. Después, en el Combate, el Jugador 

Activo debe añadir uno de estos Grupos de 

Combate a la Batalla en cada Ronda de Com-

bate (véase 12.71).  

 

11.54 Agresión  
Entrar a Territorio Enemigo no ocupado o a 

cualquier área que contenga únicamente uni-

dades Enemigas se conoce como Agresión. 

 

La Facción que mueve es la Agresora en cual-

quier Batalla resultante; al ocupante original 

se le conoce como el Propietario.  

 

Véase el recuadro de la página siguiente 

“Atacantes vs. Agresores” (12.1). 

 

11.55 Incursiones  
A la Agresión en Tierra de unida-

des ANS sin Apoyo Terrestre (a 

continuación) se le llama “Incur-

sión” (coloca un marcador de In-

cursión), y a tales unidades ANS se les llama 

“Incursores”.  

 

 

A la Batalla resultante se le llama Batalla de 

Incursión (12.63). En las Batallas de Incursión 

no se puede conquistar Territorio ni bloquean 

la Retirada de otras Batallas. 

 

11.551 Apoyo Terrestre 

A la presencia de unidades Terrestres amigas 

en una Batalla Terrestre se le conoce como 

Apoyo Terrestre. 

 

11.552 Incursiones Prohibidas 

Las unidades ANS tienen prohibidas las Incur-

siones en Territorio Enemigo no ocupado, ex-

cepto para efectuar un Bombardeo Estratégico 

(12.62). 

 

Las unidades ANS pueden entrar en Territorio 

Enemigo ocupado sin restricción. 

 

11.6 INSURGENTES ROJOS 

Durante el Movimiento de los Soviéticos, a 

cambio de una carta de Mando, estos pueden 

revelar y descartar una pareja de cartas de In-

surgentes que tengan en su Cámara Secreta 

(7.35) y colocar una Milicia de VC 2 en esa 

Provincia (puede constituir una Agresión; 

véase columna der. en la página siguiente). 

 

La llegada de una unidad Insurgente se consi-

dera su Movimiento (no puede mover más), 

pero puede participar en Combate (y debe ha-

cerlo si su llegada constituye una Agresión). 

 

12.0 COMBATE 
Se le llama Batalla a la presencia de unidades 

de Facciones Enemigas en la misma área.  

 

12.1 ACTIVACIÓN DE BATALLAS  
Al comienzo de su Fase de Combate, el Juga-

dor Activo puede activar algunas o todas sus 

Batallas actuales en las que tenga unidades 

(“Atacar”) poniendo todas las unidades boca 

arriba. Debe activar Batallas en donde haya in-

currido en una Agresión (véase 11.54) en ese 

Turno de jugador. 

 

Las Batallas activas se resolverán en esta Fase 

de Combate, siendo el Jugador Activo el Ata-

cante y su oponente el Defensor. 

 

Atacantes y Defensores no son lo mismo que 

Agresores y Propietarios en una Batalla Te-

rrestre, véase 11.54). 



 © 2021 GMT Games, LLC  29 
 

Si hay exceso de bloques en un área de Bata-

lla, pueden colocarse los marcadores de Bata-

lla A-E y situar las unidades en un lugar apro-

piado señalado con el mismo marcador de Ba-

talla. 

  

12.2 RESOLUCIÓN DE BATALLAS  
Las Batallas Activas se resuelven entonces en 

cualquier orden que elija el Jugador Activo, 

excepto que las Batallas de Incursión (señala-

das con un marcador de Incursión) deben ser 

resueltas primero. 

 

Las Batallas Terrestres Activas son aquellas 

que tienen lugar en Tierra, lo que incluye áreas 

Costeras, Estrechos, Islas e Islotes (indistinta-

mente del tipo de unidades presente). Las Ba-

tallas Terrestres Activas se resuelven a razón 

de una Ronda de Combate por Turno, de ma-

nera que no se solucionan necesariamente de 

inmediato, alargándose más allá de un Turno 

de Jugador.  

 

Las Batallas que tienen lugar en el Mar son 

Batallas Navales, y siempre se resuelven hasta 

su conclusión: las Rondas de Combate se re-

piten hasta que un bando se Retira o es elimi-

nado. 

 

Una vez resuelta una Batalla Activa, continua 

con la siguiente Batalla Activa (según elija el 

Jugador Activo) hasta que se hayan resuelto 

todas las Batallas Activas. 

 

Cuando todas las Batallas Activas se han re-

suelto, la Fase de Combate termina.  

 

12.21 Rondas de Combate  
Las Batallas Activas se resuelven en Rondas 

de Combate, en las cuales cada unidad, en or-

den de Prioridad (de arriba abajo en la Tabla 

de Unidades), lleva a cabo una sola Acción de 

Combate (12.3).  

 

12.22 Resolución de las Batallas Terrestres  
Cuando todas las unidades de una Batalla Te-

rrestre han realizado una Acción de Combate 

(12.3), la Ronda de Combate termina: esa Ba-

talla está totalmente resuelta para ese Turno.  

 

Al final de una Ronda de Combate Terrestre:  

• Todas las unidades ANS sin Apoyo Terrestre 

(11.551) deben Retirarse (12.52).  

• Las unidades ANS Activas siempre pueden 

Reestacionarse (13.12) si lo desean.  

ATACANTES VS. AGRESORES  

El Atacante es la Facción que provoca el Com-

bate en ese Turno de Jugador (el Jugador Ac-

tivo). Esto no es lo mismo que el Agresor, que 

es la Facción que intenta arrebatar el control 

de un Área Terrestre a su Propietario.  

 

Si el Propietario original de un Área Terrestre 

contraataca al Agresor, será el “Atacante” en 

esa Fase de Combate. 

 
INCURSIONES PROHIBIDAS 

Las Incursiones en Territorio Enemigo no de-

fendido están prohibidas, para impedir así que 

se combinen con un Reestacionamiento “de 

avance”, que permitiría un “Movimiento Es-

tratégico” sin riesgo a través de Territorio 

Enemigo. 

 
APARICIÓN DE INSURGENTES Y AGRE-

SIONES 

La presenciad de Partisanos (véase 17.0) en un 

área Rival no disputa el Control de esa área. 

La presencia de un bloque de Milicias sí que 

disputa el Control. 

 

Por lo tanto, la aparición de un bloque de Mi-

licias Insurgentes en una localización única-

mente ocupada por un Rival constituye una 

Agresión (véase 11.54), dando lugar un Com-

bate obligatorio en el que el Insurgente será el 

Atacante. 

 
TABLA DE UNIDADES 

UNIDAD MOV. POTENCIA 

DE FUEGO 

Fortaleza [G]  0 A2/N3/G4/S3  

Frz. Aérea [A]  2R A3/N1/G1/S1  

Portaav. [N†]  (3R) A2/N2††/G1/S2  

Submarino [S]  (2R) A0/N1/G0/S1  

Flota [N]  (3R) A1/N3/G1/S2  

Tanque [G]  3 A0/N0/G2/S0  

Infantería [G]  2 A1/N1/G3/S0  

Marine [G] 2 A0/N0/G2/S0 

Convoy [N†]  (2) A0/N0/G0/S0 

 

• ( ): Debe detenerse al entrar en Áreas Te-

rrestres.  

• R: Puede Reestacionarse (a veces debe, 

13.0)  

• †: Recibe Doble Impacto: -2 VC por Im-

pacto recibido 

• ††: Los Portaaviones pueden Disparar N1 y 

Retirarse (12.5) de inmediato o Reestacio-

narse (13.0). 
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• Las unidades del Propietario vuelven a po-

nerse de pie (levántalas hacia atrás para con-

servar los VC) para mostrar que mantienen 

el control de esa área (las unidades del Agre-

sor deben permanecer boca arriba). 

 

12.23 Resolución de Batallas Navales  
Al final de una Ronda de Combate Naval:  

• Las unidades Aéreas participantes deben Re-

estacionarse (13.2).  

• Los Submarinos pueden Escapar (12.73).  

• A menos que la Batalla haya acabado, co-

mienza otra Ronda de Combate.  

 

12.24 Finalización de Batallas  
Las Batallas acaban inmediatamente cuando 

sólo quedan unidades de un bando (ignorando 

Submarinos Escapados, véase 12.73).  

• Todas las unidades vencedoras se ponen de 

inmediato de pie y pierden cualquier Acción 

de Combate que no hayan realizado. 

• Las unidades ANS vencedoras Activas tie-

nen la opción de Reestacionarse (13.12) si lo 

desean (y a veces deben hacerlo). 

 

12.3 ACCIONES DE COMBATE  
En una Ronda de Combate, cada unidad rea-

liza una Acción de Combate en orden de Prio-

ridad de Combate (3.14), procediendo de 

arriba abajo en la Tabla de Unidades (véase 

recuadro en pág. 29; también se muestra en el 

mapa). Las Fortalezas van primero, después 

las FAs, etc, siendo las unidades de Infante-

ría/Marines/Milicias las últimas (los Convo-

yes no tienen Acción de Combate, véase 

12.72). 

 

Dentro de un tipo de unidad dada, los Defen-

sores van antes que los Atacantes, a menos que 

el Atacante tenga la capacidad Primer Disparo 

(9.0) y los Defensores no.  

 

Como su Acción de Combate, una unidad in-

dividual puede Disparar (12.4) o Retirarse 

(12.5). 

 

Cuando todas las unidades de esa Batalla han 

realizado una Acción de combate, esa Ronda 

de Combate acaba.  

 

Si es una Batalla Terrestre, eso termina la re-

solución de la Batalla para ese Turno.  

 

 

 

EJEMPLO DE PRIORIDAD DE COMBATE 

Portaaviones contra Flotas: 

1. Portaaviones defensores 

2. Portaaviones atacantes 

3. Flotas defensoras 

4. Flotas atacantes* 

 

*Nota: cuando el Atacante tiene Radar Naval (y el 

Defensor no), las Flotas Atacantes Disparan antes 

que las Flotas Defensoras, pero los Portaaviones 

siempre disparan antes que las Flotas (indistinta-

mente del Radar Naval), porque la Prioridad de 

Combate de los Portaaviones es anterior. 

 

 

PORTAAVIONES VS. FLOTAS 

Aunque los Portaaviones disparan sólo con N2, en 

comparación con el N3 de las Flotas, el hecho de 

que los Portaaviones disparen primero eliminará a 

menudo algún VC de la Flota Enemiga antes de 

que esta contraataque. 

 

Los Portaaviones tiene la opción de “Disparar y 

Largarse”, disparando a unidades Navales con N1 

y Retirándose inmediatamente antes de que las 

Flotas Enemigas contraataquen. 

 

PRIORIDAD DE COMBATE DE MARINES Y 

MILICIAS 

Estos subtipos de Infantería tienen la misma Prio-

ridad de Combate que las demás unidades de In-

fantería. 

 

PRIORIDAD EN BATALLAS CON 3 BAN-

DOS 

Cuando las tres Facciones tienen unidades en un 

área, el Jugador Activo comienza la Resolución de 

la Batalla especificando qué Facción o Facciones 

Enemigas escoge como objetivo. 

 

En combate, todas las unidades defensoras de las 

Facciones objetivo pueden disparar, pero sólo a 

unidades Atacantes. El Jugador Activo especifica 

qué unidades disparan primero entre unidades opo-

nentes de igual prioridad de disparo. 

 

Si se escoge como objetivo a ambas Facciones 

Enemigas, al disparar a una unidad el jugador Ac-

tivo debe especificar tanto la Clase como la Fac-

ción objetivo de esa unidad. 

 

DAÑO A PORTAAVIONES Y CONVOYES  
Sin armamento y cargados de gasolina, los Portaa-

viones son fáciles de dañar severamente. 

 

Los Convoyes, jugosos blancos con poca autode-

fensa inherente, sufren de manera igualmente con-

siderable. 
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Si es una Batalla Naval, las Rondas de Com-

bate continúan hasta que todas las unidades de 

un bando se Retiran (12.5), Escapan (12.73) o 

son eliminadas, lo que resuelve la Batalla. 

 

12.4 DISPARO DE UNIDADES  
Una unidad que Dispara tira Dados para inten-

tar dañar a las unidades Enemigas.  

 

12.41 Elección de Objetivo  
Antes de Disparar, la unidad que Dispara debe 

especificar la Clase de su Objetivo: las unida-

des que Disparan pueden elegir como objetivo 

a cualquier Clase de Enemigo en la Batalla, 

pero tienen una Potencia de Fuego diferente 

contra cada Clase de Objetivo (véase Tabla de 

Unidades). 

 

CLASE ABR. UNITS INCL. 

Aéreas  [A] FAs 

Navales [N] Portaaviones/Flotas  

Submarinas [G] Submarinos 

Terrestres (2R) Fuertes/Tan-

ques/Inf 

Convoyes [N*] Terrestres en el Mar 

Partisanos  [G‡] Fichas de Partisa-

nos 

*: a los Convoyes se les debe disparar por se-

parado usando la Potencia de Fuego “N” 

(véase 12.72). 

‡: a los Partisanos en áreas que no estén en 

Disputa (no hay Batalla) se les puede disparar 

con Potencia de Fuego “G” (véase 17.4). 

 

12.42 Potencia de Fuego  
La Potencia de Fuego de una unidad contra 

una Clase de Objetivo dada se muestra con un 

número seguido de una letra según su Clase 

(véase Tabla de Unidades en la página 29).  

 

Ejemplo: “A1” significa Potencia de Fuego 

de “1” al disparar a unidades Aéreas; “G3” 

significa Potencia de Fuego “3” contra uni-

dades Terrestres.  

 

12.43 Disparar a una Unidad  
Para Disparar a una unidad, anuncia la Clase 

de Objetivo y tira un número de dados igual al 

VC de la unidad que Dispara.  

 

Ejemplo: Una unidad de VC 4 Disparando G3 

tira 4 dados y obtiene un Impacto contra ob-

jetivos Terrestres Enemigos por cada resul-

tado de 1-3. 

 

Una unidad obtiene un Impacto, dañando al 

objetivo, cuando saca un número igual o infe-

rior a su Potencia de Fuego. 

 

12.44 Aplicación de Impactos  
Por cada Impacto obtenido, reduce la unidad 

Enemiga de la Clase escogida como Objetivo 

que sea más fuerte actualmente (con el VC 

mayor) en 1 VC. 

 

Excepción: los Portaaviones y Convoyes 

pierden dos VC por Impacto.  

 

El propietario puede elegir cuál de sus unida-

des recibe el impacto si varias tienen el mismo 

VC. Las unidades que son reducidas a VC 0 

son eliminadas y retiradas de la partida (pero 

pueden ser reconstruidas como Cuadros).  

 

Si el Disparo de una unidad elimina a todas las 

unidades Enemigas de la Clase escogida como 

Objetivo, cualquier Impacto en exceso se 

pierde (las unidades no pueden cambiar la 

Clase de Objetivo en medio del disparo). 
 

12.5 RETIRADAS  

En lugar de Disparar como Acción de Com-

bate, las unidades pueden Retirase a áreas 

Amigas adyacentes (incluidos Mares Abier-

tos) y volver a ponerse de pie (levántalas hacia 

atrás para conservar los VC). Las Retiradas 

deben respetar las reglas para Destrabarse 

(11.51), incluyendo las Restricciones a los  Lí-

mites. 
 

Las unidades no pueden Retirarse a:  

• Áreas Enemigas, Rivales o Neutrales (al co-

mienzo de esa fase),  

• Áreas que contuvieran Batallas (aparte de In-

cursiones) en ese Turno de Jugador [Las In-

cursiones no bloquean las Retiradas, 12.63].  

• [Sólo Defensores] Áreas desde las que el 

Enemigo les Trabó en combate en ese Turno 

de Jugador,  

• [Sólo Atacantes] Cualquier otra área aparte 

de aquella desde la que se Trabó en Com-

bate, si lo hizo en ese Turno.  

• [Sólo unidades Terrestres] Áreas Marítimas, 

a menos que estén ocupadas por amigos. 
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RETIRADA DE FAs 

La distancia del Movimiento Aéreo es nominal-

mente de 2 áreas, pero, por medio del Movimiento 

Estratégico o del Reestacionamiento (véase 13.0) 

es posible mover en realidad 4 áreas por turno. 

 

Las FAs que se Retiran de cualquier Batalla deben 

Reestacionarse en un Área Terrestre amiga debido 

a cuestiones de combustible. 

 

Las FAs que participan en una Batalla Marítima 

deben Retirarse Reestacionándose después de una 

Ronda de Combate por la misma razón. 

 

RETIRADA TRAS INVASIONES MARÍTI-

MAS 

Las unidades Terrestres Invasoras  

(excepto Marines) no sólo no pueden  

normalmente Disparar (o Retirarse): 

 es posible que luego tengan dificultad a la hora de 

salir de una Batalla Costera que haya ido mal. Las 

unidades Terrestres sólo pueden Retirarse a Áreas 

de Mar ocupadas por unidades Amigas (véase 

12.5).  

 

EJEMPLO DE ESCAPE DE SUBMARINOS 

Una Flota de VC 3 ataca a un Sub de VC 2. 

• El Sub decide luchar en lugar de retirarse. Dispara 

con 2N1 y saca <3, 5> = fallo. 

• La flota dispara con 3S2 y saca <1, 3, 4> = 1 Im-

pacto. El submarino es reducido a VC 1. 

Con esto termina la Ronda de Combate Naval, de 

manera que el Submarino recurre a su capacidad 

para Escapar y se deja bocabajo, lo que resuelve 

esta Batalla Marítima. La flota se vuelve a poner 

de pie, mostrando que Controla esa Área Marítima 

(a pesar de que el Submarino Escapado bloquea el 

paso de las Rutas Comerciales amigas de la flota a 

través de esa área). 

 

SUBMARINOS ESCAPADOS Y FUTUROS 

COMBATES  
Durante futuras Fases de Combate,  

los Submarinos Escapados pueden  

opcionalmente volver a Trabarse  

con unidades Enemigas que estén en 

su Área de Mar, al igual que pueden hacerlo las 

fuerzas Enemigas que estén en ella. Si no hay Mo-

vimiento, no es necesario gastar Órdenes (aunque 

sigo siendo necesaria una carta de Mando que per-

mita el Combate).  

 

Nota: si un Grupo de Combate Enemigo que está 

en la misma Área de Mar que un Submarino Esca-

pado vuelve a trabarse en combate con este, un 

nuevo Grupo de Batalla Enemigo puede unirse a 

esta Batalla en la primera Ronda de Combate 

(puesto que el primer Grupo de Batalla ya estaba 

allí). 

 

12.51 Retirada mediante Reestaciona-

miento  
Las unidades ANS pueden opcionalmente Re-

tirarse Reestacionándose (13.0) en un Área 

Terrestre amiga que no esté En Disputa y que 

esté dentro de su distancia de movimiento. 

 

Las unidades aéreas siempre deben Retirarse 

mediante Reestacionamiento y son eliminadas 

si no pueden hacerlo. 

 

12.52 Retiradas Obligatorias para ANS  
Las unidades ANS deben Retirarse.  

• Combate Terrestre: las unidades ANS de-

ben Retirarse de las Batallas Terrestres si no 

tienen Apoyo Terrestre (11.551) al final de 

una Ronda de Combate. Las unidades ANS 

Agresoras deben cumplir esto primero, des-

pués las del Propietario.  

• Combate Naval: al final de una Ronda de 

Combate Naval, todas las unidades Aéreas 

Participantes (es decir, que efectuaron Ac-

ción de Combate) de ambos bandos deben 

Retirarse mediante Reestacionamiento (úni-

camente).  

• Fase de Abastecimiento: las unidades ANS 

en Tierra deben Retirarse inmediatamente si 

su Apoyo Terrestre es eliminado en una Fase 

de Abastecimiento. 

 

12.6 COMBATE TERRESTRE ESPE-

CIAL  

12.61 Batallas de Invasión  
Las unidades Terrestres Invasoras (11.221) se 

señalan con un marcador de Invasor Marítimo: 

no tienen Acción de Combate en ese Turno. 

 

Excepciones: los Marines (y cualquier unidad 

Terrestre con la Tec Vehículos de Desem-

barco) sí tienen Acción de Combate cuando 

Invaden por Mar. No es necesario señalarlas. 

 

Aunque no pueden Disparar (ni Retirarse) en 

esa Ronda de Combate, los Invasores Maríti-

mos absorben impactos de manera normal. Al 

final de la Ronda de Combate, se retira el mar-

cador y la unidad se trata de manera normal en 

Turnos futuros. 

 

Las unidades ANS que participan en Batallas 

de Invasión efectúan las Acciones de Combate 

de manera normal. 
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12.62 Bombardeo Estratégico  
Las Facciones que tienen la Tecnología Bom-

bas Incendiarias pueden atacar directamente la 

IND Enemiga con las FAs localizadas en (so-

bre) el Centro de Producción Enemigo. 

 

La Potencia de Fuego de una FA contra la IND 

es I1 (impacta con ‘1’). Cada Impacto reduce 

la IND Enemiga en 1 (actualiza el marcador 

IND). 

 

12.63 Batallas de Incursión  
Cuando unidades ANS son las Agresoras en 

Territorio Enemigo sin Apoyo Terrestre 

(véase 11.551), se conoce como una Batalla de 

Incursión (coloca el marcador de Incursión).  

 

Las Batallas de Incursión se tratan como otras 

Batallas excepto porque:  

• Deben ser resueltas primero, 

• No bloquean las Retiradas Enemigas y 

• Los Incursores deben Retirarse al final de la 

Ronda de combate (véase 12.52). 

 

12.7 COMBATE NAVAL ESPECIAL  

12.71 Grupos de Combate  
Los Grupos de Combate individuales (11.53) 

que se Traben en combate en la misma Batalla 

Marítima deben ser dispuestos separada-

mente. Sólo un Grupo de Combate puede 

unirse a una Batalla Naval en cada Ronda de 

Combate. 

 

Al comienzo de cada Ronda de Combate su-

cesiva, el Propietario revela al siguiente 

Grupo de Combate que se unirá a la Batalla. 

Todos los Grupos de Combate asignados de-

ben atacar, incluso aunque los Grupos de Ba-

talla que les precedieron resultaran elimina-

dos. 

 

El Jugador Activo no necesita revelar los Gru-

pos de Combate no asignados si no quedan 

unidades Enemigas en esa Batalla. 

 

12.72 Convoyes en Combate 
Las unidades Terrestres en el Mar se transfor-

man en Convoyes (11.22). Los Convoyes no 

tienen Acción de Combate (es decir, no pue-

den Disparar ni Retirarse), y deben ser escogi-

dos separadamente como objetivos con Poten-

cia de Fuego ‘N’, perdiendo 2 de VC por Im-

pacto sufrido.  

 

 

12.73 Escape de Submarinos  
Al final de cualquier Ronda de Combate Na-

val, los Submarinos pueden Escapar de una 

Batalla Naval Destrabándose y abandonando 

la batalla sumergiéndose: el jugador propieta-

rio simplemente pone el Submarino bocabajo 

en esa Área Marítima (túmbalo hacia atrás 

para conservar el VC). 

 

En futuros Turnos de Jugador, los Submarinos 

que han Escapado: 

• Bloquean las Rutas Comerciales Enemigas 

que pasen por esa área de Mar (pero no afec-

tan al Control de esta). 

• No obstaculizan el movimiento de unidades 

Enemigas (incluido el Estratégico) en modo 

alguno. 

• No se consideran Trabados y mueven en con-

secuencia (vuelve a dejarlos de pie una vez 

hayan movido). 

• Pueden Trabarse (o ser Trabados) en Com-

bate por unidades Enemigas que estén en el 

área a discreción del Jugador Activo: vuél-

velos boca arriba y procede a una Batalla Na-

val de manera normal. 

•No se gasta Orden para Trabarse sin mover 

(es decir, las unidades Enemigas están ya en 

la misma área). 

 

12.74 Ataques de Portaaviones  
Como su Acción de combate, en lugar de Dis-

parar normalmente a un objetivo seleccio-

nado, un Portaaviones puede Disparar con N1 

a unidades Navales Enemigas (únicamente) y 

Retirarse/ Reestacionarse de inmediato.  

 

12.75 Ventajas Navales de Japón  
• Torpedos Long Lance: las Flotas Japonesas 

disparan con N4. 

• Óptica de Precisión: si ningún bando tiene 

Radar Naval, las Flotas Japonesas tienen Pri-

mer Disparo. Una vez obtenido, el Radar Na-

val concede el Primer Disparo a menos que 

sea anulado (véase el primer recuadro de la 

columna der. de la siguiente página). 

• Kamikaze: las FAs y Portaaviones Japone-

ses que Disparan pueden anunciar de ante-

mano “Kamikaze” para disparar con N4 y 

después autodestruirse de inmediato. 
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EJEMPLOS DE ÓPTICA DE PRECISIÓN 

Si ningún combatiente tiene Radar Naval, las Flo-

tas Japonesas tiene Primer Disparo. 

 

Sorpresa: un Primer Disparo amigo cancela un 

Primer Disparo Enemigo. 

 
REESTACIONAMIENTO: DOBLE DISTANCIA 

DE MOVIMIENTO  

Las unidades ANS pueden en realidad doblar su 

distancia de movimiento de 2 maneras:  

• Movimiento Estratégico: las unidades ANS 

pueden doblar su distancia normal de movimiento 

dentro de Territorio amigo (siempre que no se Tra-

ben en Combate o se Destraben de un Combate).  

• Reestacionamiento: las unidades ANS pueden 

mover normalmente a una Batalla y entonces salir 

de ella Reestacionándose (doblando realmente su 

distancia de movimiento). 

 

Observa que, en ambos casos, esto no puede ocu-

rrir en el mismo Turno: el Reestacionamiento es un 

movimiento para salir de una Batalla, pero el Mo-

vimiento Estratégico no está permitido para entrar 

en Batalla.  

 
FUENTES DE ABASTECIMIENTO 

Las Fuentes de Abastecimiento de una Facción son 

sus Capitales Principales y SubCapitales (siempre 

que sigan controladas por dicha Facción). 

 
UNIDADES DE LAS POTENCIAS SUBORDINA-

DAS Y ABASTECIMIENTO 

Las unidades Provinciales (Fuertes y Milicias) no 

necesitan Abastecimiento. 

 

Las unidades Regulares (FAs/Infantería/Tanques) 

sí lo necesitan. Estas deben ser siempre capaces de 

trazar una Ruta de Abastecimiento hasta una 

Fuente de Abastecimiento de su Facción. 

 

Nota: las FAs Chinas sin Abastecimiento son in-

munes al Desgaste (al igual que todas las unidades 

ANS), pero no pueden ser Construidas. 

 
BLOQUEOS  

Esta regla permite a las Facciones en Guerra anular 

los POB/REC Enemigos bloqueando Rutas Co-

merciales. Para que sea efectivo, un bloqueo debe 

estar vigente al final del Verano (Fase de Abaste-

cimiento) y al final del Otoño (Fase de Produc-

ción). 

 

 

 

13.0 REESTACIONAMIENTO  
Las unidades ANS pueden Reestacionarse du-

rante las Fases de Combate, efectuando un 

movimiento gratuito (no es necesaria ninguna 

Orden) para salir de un área En Disputa y en-

trar a un Área Terrestre con control amigo y 

no Disputada. 

 

Un movimiento de Reestacionamiento sigue 

las reglas normales de movimiento (p.e., las 

FAs y los Submarinos pueden atravesar unida-

des Enemigas, etc). 

 

Las reglas relativas a las Retiradas (12.5) se 

aplican al Reestacionarse al salir de una Bata-

lla en curso. 

 

13.1 REESTACIONAMIENTO OPCIO-

NAL  

13.11 Retirada de ANS mediante Reestacio-

namiento  
Las unidades ANS siempre pueden Reestacio-

narse al Retirarse, pero deben seguir las reglas 

par Retiradas (12.5). Las FAs deben siempre 

Reestacionarse cuando se Retiraran (12.51).  

 

13.12 Reestacionamiento de ANS Activas  
Tras la resolución de una Batalla (es decir, 

después de una Ronda de combate Terrestre o 

de una Batalla Naval totalmente resuelta), las 

unidades ANS Activas en esa área (excepto 

los Submarinos Escapados) pueden Reestacio-

narse.  

 

13.2 REESTACIONAMIENTO OBLIGA-

TORIO PARA FAs  
Al final de una Ronda de Combate Naval, to-

das las unidades FA (de ambos bandos) que 

haya efectuado una Acción de Combate deben 

Reestacionarse (son eliminadas si no pueden 

hacerlo).  

 

14.0 ABASTECIMIENTO 
Al final de cada Estación hay una Fase de 

Abastecimiento en la que las Facciones en 

Guerra deben comprobar el Abastecimiento 

de sus unidades Terrestres.  

 

Durante la Fase de Abastecimiento de Verano, 

las Facciones en Guerra también declaran y 

señalan los Bloqueos (14.22) a fuentes de 

POB/REC Enemigas.  

 

Nada de esto se aplica a las Facciones en Paz. 

 

RADAR NAVAL PRIMER DISPARO 

Nadie Japón 

EE.UU.  EE.UU. 

Japón Japón 

Ambos   Defensor 
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14.1 COMPROBACIÓN DEL ABASTE-

CIMIENTO  
Durante la Fase de Abastecimiento, las Fac-

ciones en Guerra deben comprobar que todas 

las unidades Terrestres tienen una Línea de 

Abastecimiento válida (a continuación). Las 

unidades Terrestres sin una Línea de Abaste-

cimiento válida están Desabastecidas e inme-

diatamente pierden 1 VC cada una. 

 

Excepciones: las Fortalezas y las Milicias son 

inmunes a Desgaste por Desabastecimiento, 

al igual que las FNEJ en Islas/Estrechos.  

 

Las unidades ANS no se ven afectadas, ex-

cepto por la Retirada obligatoria que se aplica 

a las unidades ANS cuando todas las unidades 

Terrestres amigas son eliminadas en un Área 

En Disputa debido a bajas por Desabasteci-

miento (véase 12.52). 

 

14.11 Líneas de Abastecimiento  
• Fuentes de Abastecimiento: las propias 

Capitales Principales/SubCapitales de una 

Facción (si están controladas) actúan como 

Fuente de Abastecimiento para las unidades 

amigas. 

• Línea de Abastecimiento: una cadena con-

tinua de áreas amigas (Tierra/Mar) entre una 

unidad Terrestre y una Fuente de Abasteci-

miento de esa Facción.  

 

Las Líneas de Abastecimiento pueden atrave-

sar: 

• Territorio Amigo (incluidas Áreas En 

Disputa bajo control amigo). 

• Estrechos/Islotes Rivales o Neutrales, y 

• Mares Abiertos (1.21). 

 

Las Líneas de Abastecimiento no pueden atra-

vesar: 

• Áreas intransitables, 

• Límites de Tierras Salvajes (véase 1.11). 

• Áreas bajo control Enemigo, o, 

• Territorio Rival/Neutral (excepto Estrechos). 

 

14.12 Comprobación del Abastecimiento en 

la Producción  

Durante la Producción, no es posible construir 

unidades (incluidas las ANS) en localizacio-

nes Desabastecidas. 

 

Excepciones: las Fortalezas y las Milicias es-

tán exentas de cualquier consideración rela-

tiva al Abastecimiento, al igual que las FNEJ 

en Islas/Islotes/Estrechos.  

  

14.2 BLOQUEOS  

Bloquear Rutas Comerciales puede impedir al 

Enemigo que use los POB/REC Controlados 

para la Producción. 

 

14.21 Rutas Comerciales 

• Centro de Producción: la Capital Principal 

de una Facción es su Centro de Producción 

(la SubCapital Novosibirsk para los Soviéti-

cos). 

• Ruta Comercial: una cadena continua de 

Áreas Terrestres y/o Marítimas trazada 

desde la POBlación y RECursos controlados 

de una Facción a su Centro de Producción.  

 

Las Rutas Comerciales pueden atravesar: 

• Territorio Amigo, incluidos Mares Abiertos, 

• Territorio Neutral, y 

• Estrechos/Islotes Rivales. 

 

Las Rutas Comerciales no pueden atravesar: 

• Áreas Intransitables, 

• Límites de Tierras Salvajes (véase 1.11). 

• Áreas bajo control Enemigo, o, 

• Mares con Submarinos Enemigos Escapados 

(12.73). 

 

Una Ruta Comercial no puede tener más de un 

Segmento Marítimo y un Segmento Terrestre. 

• Segmento Marítimo: puede comenzar y 

acabar en Costa, pero sólo puede cruzar Ma-

res, Océanos, Estrechos e Islotes (nunca 

áreas Terrestres).  

• Segmento Terrestre: debe comenzar y aca-

bar en Tierra y sólo puede cruzar límites Te-

rrestres y Estrechos (nunca Mares/Océanos). 

 

14.22 Establecimiento de Bloqueos  
Durante la Fase de Abasteci-

miento de Verano, las Facciones 

en Guerra pueden señalar fuentes 

de POB/REC Enemigas actual-

mente incapaces de trazar una Ruta de Abas-

tecimiento con marcadores de Bloqueo (seña-

lar simplemente las Capitales que los contro-

lan puede ahorrar marcadores). 

 

Si cambia el control de un área Bloqueada, re-

tira el marcador de Bloqueo correspondiente. 



36 © 2021 GMT Games, LLC 
 

EJEMPLO DE SEGMENTOS DE RUTA CO-

MERCIAL 

Si los mares del Sur de China, Sulú, Célebes y 

Java están todos bloqueados, una Ruta Comer-

cial Japonesa de Sarawak a Kwangsi por Mar, 

y después a través de China por Tierra no po-

dría continuar hasta Japón, puesto que sería 

necesario un segundo Segmento Marítimo. 
 

BLOQUEO DE POB/REC DE POTENCIAS 

SUBORDINADAS 

Es posible Bloquear las Rutas Comerciales 

que conectan los POB/REC de Potencias 

Subordinadas con el Centro de Producción de 

su Facción. El Territorio Rival (pero no el 

Neutral) bloquea las Rutas Comerciales por 

Tierra, pero en el mar, las Rutas Comerciales 

sólo pueden ser Bloqueadas por unidades 

Enemigas (incluidos Submarinos Escapados). 
 

Recuerda: los Mares Abiertos no bloquean 

las Rutas Comerciales. 
 

MARCADORES “POB/REC NO BLOQUEA-

DOS”  
Usa las fichas de POB/REC No 

Bloqueados en los Medidores de  

Producción para mostrar POB/ 

REC que son actualmente válidos habiendo un 

Bloqueo vigente. 
 

No modifiques los bloques marcadores de 

POB/REC, puesto que estos registran 

POB/REC Controlados, lo que no cambia in-

cluso aunque un Bloqueo impida actualmente 

su uso. 
 

VIOLACIÓN DE MARES NATALES 

Las Potencias Navales Japón, ImpBrit y 

EE.UU. están separadas por distancias oceáni-

cas tan enormes que no hay razón pacífica y 

justificable para que estas Potencias envíen 

unidades militares a Mares adyacentes a Terri-

torio Natal Rival. 
 

Nota: el Gran Desierto Australiano, aunque 

intransitable, sigue siendo parte del Territo-

rio Natal de Australia. 
 

EFECTOS BÁSICOS DE LA DdG 

El Declarante pierde 1 PV, pero 

 obtiene Sorpresa para ese Turno 

 de Jugador. La Víctima gana  

Costes Industriales reducidos. 
 

Ambos bandos están permanentemente En 

Guerra y no obtienen más Dividendos de Paz. 

 

14.23 Confirmación de Bloqueos  
Durante la Producción, vuelve a comprobar 

todos los POB/REC que tienen marcadores de 

Bloqueo para ver si tienen una Ruta Comercial 

válida. 

• Si es posible trazar una Ruta Comercial en 

ese momento, retira el marcador. Esos 

POB/REC se pueden contar en la Produc-

ción. 

• Si no, los POB REC que queden señalados 

como Bloqueados no pueden contarse en la 

Producción. Para registrar esto, señala tem-

poralmente el total actual de POB/REC no 

Bloqueados con las fichas de POB Sin Blo-

quear/REC Sin Bloquear que se proporcio-

nan. No actualices los marcadores de blo-

ques en los Medidores de Producción que 

muestran los POB/REC [Controlados], 

puesto que los POB/REC Bloqueados siguen 

estando Controlados. 

 

Recuerda: retira los marcadores de Bloqueo 

cuando finalice la Producción. 

 

15.0 GUERRA Y PAZ  
15.1 ESTADO DE PAZ  
Todas las Facciones comienzan en Paz.  

Las Facciones en paz:  

• Roban una ficha de Dividendo de Paz (4.4) 

cada Nuevo Año, a menos que Activaran una 

Batalla en el Año anterior.  

• Pueden ignorar los REC en la Producción.  

• Usan su Coste de Industria inicial.  

• Pueden ignorar la Fase de Abastecimiento 

(14.11). 

• Pueden ocupar y atravesar Áreas Marítimas 

que contengan unidades Rivales sin provo-

car Combate (o Guerra) ni afectar a las Rutas 

Comerciales (14.21) o a las Líneas de Abas-

tecimiento (14.11). 

 

15.2 DECLARACIONES DE GUERRA  

15.21 Declarar una Guerra  
Debe hacerse una Declaración de Guerra 

(DdG) antes de mover unidades en el Turno de 

un Jugador. 

 

Las DdGs son necesarias antes de: 

• Una Violación de Territorio: mover unida-

des a un Territorio de una Gran Potencia Ri-

val (incluido el ImpBrit) o sus Protectorados. 
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El Movimiento Marítimo a través de Estre-

chos/Islotes Rivales (incluso aunque estén 

ocupados) no requiere de una DdG, ¡pero de-

tenerse en ellos sí! 
 

• Trabarse: mover unidades a un área Terres-

tre que contenga unidades Rivales, o 

• Una Violación de Mares Natales: mover 

unidades a un mar adyacente al Territorio 

Natal de una Potencia Naval Rival (p.e. Ja-

pón, EE.UU. o el ImpBrit). 

 

Cuando se efectúa una DdG, la Agresión 

(11.54) contra la víctima debe tener lugar en 

esa Fase de Movimiento. 

 

Nota: acciones similares contra una Potencia 

Subordinada Rival se consideran Violación 

contra una Potencia Subordinada (véase 

16.33), no DdGs. 

 

15.22 Efectos de una DdG:  
• Marcadores Paz/Guerra 

-El Declarante le da la vuelta a su marcador de 

Paz (Peace with) relevante a su cara “DdG” 

(DoW). Ambas Facciones son ahora Enemi-

gas y están “en Guerra” (no reversible).  

 
-La víctima retira el marcador de “Paz con” 

relevante de su medidor, revelando la casilla 

que hay debajo “DdG: -1$/Fábrica” (DoW: -

1 $/Factory), para demostrar que su Coste 

Industrial ha bajado un nivel.  

-Ambas Facciones le dan la vuelta a sus blo-

ques marcadores de REC para que muestren 

su lado “En Guerra”. 

• Sorpresa: todas las unidades del Declarante 

tienen Primero Disparo (9.0) durante esa 

Fase de Combate únicamente (las Tecs Pri-

mer Disparo del Enemigo pueden anular 

esto). 

• DdG contra EE.UU.: las Fuerzas de Reac-

ción Estadounidenses contra una DdG co-

mienzan el siguiente Nuevo Año (véase 

7.133). 

• DdG de Japón contra EE.UU.: en el si-

guiente Nuevo Año, comienza la Construc-

ción Naval de EE.UU. (véase 7.132). 

• DdG contra los Soviéticos: las Reservas 

Rusas llegan el siguiente Nuevo Año (véase 

7.134). 

• DdG contra el ImpBrit: equivale a una 

DdG contra la Facción Estadounidense, a la 

que se une (8.44). 

 

15.23 ESTADO DE GUERRA  
Las Facciones en Guerra:  

• No reciben más Dividendos de Paz.  

• Pueden entrar en Territorio Enemigo y atacar 

a unidades Enemigas sin nuevas penalizacio-

nes.  

• Deben comprobar que las unidades Terres-

tres amigas tienen Líneas de Abastecimiento 

válidas (14.11) en cada Fase de Abasteci-

miento.  

• Deben comprobar los Bloqueos (14.2) du-

rante la Fase de Abastecimiento de Verano.  

• Durante la Producción, deben contar los 

REC y comprobar de nuevo los Bloqueos.  

 

15.24 Ataque Furtivo Japonés 

Una vez por partida, Japón [únicamente] 

puede efectuar una DdG mediante un Ataque 

Furtivo (sigue suponiendo una penalización 

de -1 PV): 

• Movimiento Furtivo: antes de que la “gue-

rra” entre en vigor, Japón juega una Fase “en 

tiempo de paz” en el que las unidades pue-

den atravesar libremente Mares “Abiertos” 

ocupados por Rivales, y a la vez conservar la 

capacidad de Trabarse con unidades Rivales 

al final del Movimiento (a menos, por su-

puesto, que se trate de Movimiento Estraté-

gico). 

• Incursión Furtiva: las FAs y Portaaviones 

Japoneses pueden efectuar “Disparos Furti-

vos” en todas las Batallas Resultantes en las 

que el oponente no devuelve el Disparo (las 

FAs no tienen que Reestacionarse). 

• Ataque Sorpresa de DdG: la DdG Japonesa 

surte efecto entonces, y se procede a una 

Fase de Combate de DdG normal, disfru-

tando Japón de Primer Disparo Sorpresa tal 

y como se describe en (15.22). 

 

Nota: en las Batalla Navales con Ataque Fur-

tivo, otros Grupos de Batalla pueden unirse 

durante el Ataque Sorpresa. 

 

15.3 VIOLACIÓN DE LA NEUTRALI-

DAD  
Las Facciones no pueden entrar a Territorio de 

una Menor Neutral  sin declarar previamente 

una Violación de la Neutralidad (VdN). 

Cuando una VdG es declarada, la Agresión 
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contra la víctima debe tener lugar en esa Fase 

de Movimiento.  

 

Excepción: el Movimiento Marítimo a través 

de Estrechos/Islotes Neutrales no constituye 

una VdN, ¡pero detenerse en ellos sí! 

 

• La VdN de una Menor Neutral No Ali-

neada/Asociada o de un Protectorado amigo 

los convierte en Menores Armadas (15.32). 

• La VdN de un Protectorado Rival lo con-

vierte en Satélite (8.2) de su Protector y 

causa una DdG contra ese Rival. 

• La VdN de Vietnam o de las ION por parte 

de Japón tiene consecuencias especiales 

(véase 15.35). 

 

15.31 Cartas de Reacción Mundial  
Cuando tiene lugar una VdN contra una Na-

ción Menor, los dos Rivales del Violador ro-

ban inmediatamente 1-2 cartas de Acción se-

gún el Valor de Movilización de la Capital de 

esa Menor. 

 

• Las VdN contra China sólo generan 1 carta 

de Reacción Mundial (16.33). 

• Las Vdn contra China por parte de Potencias 

Subordinadas no generan cartas de Reac-

ción Mundial (16.11). 

 

Ejemplos: una VdN contra Vietnam propor-

ciona a cada Rival dos cartas de Reacción 

Mundial. 

 

Una Vdn Extranjera contra Peiping propor-

ciona a los Rivales una sola carta de Reac-

ción Mundial. (La Vdn de una Potencia 

Subordinada contra Peiping no proporciona-

ría cartas de Reacción Mundial). 

 

Las cartas de Reacción Mundial se añaden a la 

mano y pueden usarse a partir de ese mo-

mento. 

 

15.32 Menores Armadas  

Las Menores Armadas se consideran “Faccio-

nes” independientes y Enemigas de su Viola-

dor (y Rivales de otras Facciones). 

 

Cuando tiene lugar una VdN: 

• Retira todos los marcadores de Influencia (la 

Diplomacia ya no afecta a esa Nación), y 

 

 

UNIDADES EN EL MAR CUANDO TIENE 

LUGAR UNA DdG 

Una Facción que Declara la Guerra mientras 

comparte un mar con unidades [que se acaban 

de convertir en] Enemigas debe Destrabarse o 

iniciar allí una Batalla Naval como el Agresor. 

 
ATAQUES FURTIVOS JAPONESES 

En efecto: Japón puede atravesar pantallas 

navales Rivales, efectuar Incursiones Furtivas 

Aéreas/de Portaaviones y entonces Declarar la 

Guerra. Tras una Incursión Furtiva Japonesa, 

Japón lleva a cabo una Ronda de Combate 

Sorpresa. 

 
VDGS: ACLARACIÓN DEL VIOLADOR  

Para aclarar quién es Violador cuando una 

VdG es declarada en una Batalla a tres bandos, 

puedes colocar un marcador de Control de la 

Facción Violadora bajo la Fortaleza que de-

fiende la Capital de la Menor Armada. 

 
DERROTA DE UNA MENOR ARMADA 

(15.321) 

Si un Agresor elimina la Fortaleza defensora 

de una Capital de una Menor Armada, pero 

ninguna de las unidades Terrestres del Agre-

sor sobrevive, el control de la Capital no cam-

bia: deja el bloque de Fortaleza bocabajo para 

indicar que ha sido eliminado, pero que la Me-

nor permanece invicta. 

 

El Agresor debe ocupar la Capital con una uni-

dad Terrestre para ganar el Control y Derrotar 

a la Menor. 

 
PARTICIÓN [RIVAL] (15.33) 

Mientras una Menor Armada no haya sido de-

rrotada, una Rival del Violador original puede 

convertirse en Agresor de esa Menor Armada 

para ganar parte de su Territorio para sí mismo 

(bajo el pretexto de “mantener el orden”) sin 

sufrir ninguna penalización debido a las con-

secuencias de una VdN. 

 
INTERVENCIÓN [ENEMIGA] (15.34) 

Mientras una Neutral Armada no haya sido 

derrotada, un Enemigo del Violador puede ga-

narse a la Menor Armada como Satélite en-

viando una unidad Terrestre a su Territorio. La 

Menor Armada acosada, comprensiblemente, 

se une a esa Facción como aliado militar. 
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• Despliega Fortalezas de las Menores Arma-

das en sus Ciudades/Ciudades Menores se-

gún sus Valores de Movilización [véase Le-

yenda del Mapa]. 

 

Ejemplo: para Vietnam, despliega un Fuerte 

de VC 2 en Saigón y un Fuerte de VC 1 en Ha-

nói. 

 

15.321 Derrota de Menores Armadas  
Cuando la Capital de una Menor Armada es 

Capturada (1.121), esta es Derrotada. Al final 

de esa Fase de Combate, retira sus unidades, 

coloca el marcador de Control del conquista-

dor en la Capital, y modifica los POB/REC se-

gún corresponda.  

 

Si, posteriormente, una Facción diferente con-

quista la Capital, cambia el marcador de Con-

trol. 

 

15.33 Partición [Entre Rivales] 
Mientras una Menor Armada con múltiples 

áreas permanezca invicta, los Rivales del Vio-

lador pueden entrar a áreas no disputadas de 

su Territorio y atacar a sus unidades sin incu-

rrir en una VdN: no se reparten cartas de Reac-

ción Mundial. (La entrada en Áreas Terrestres 

ocupadas por una Rival, sí siguen precisando 

una DdG). 

 

15.34 Intervención [Enemiga] 
Un Enemigo del Violador puede convertir a 

una Menor Armada en Satélite amigo (véase 

8.2) entrando a su Territorio con una unidad 

Terrestre. Al final de la Fase de Movimiento, 

el Interviniente cambia todas las Fortalezas 

supervivientes de la Menor Armada por uni-

dades de la Gran Potencia del tipo que desee y 

de igual VC (8.211). 

 

15.35 La Tormenta Se Aproxima 

Una VdN contra las ION o Vietnam provoca 

que se añada uno de Influencia Estadouni-

dense en el ImpBrit el siguiente Nuevo Año 

(coloca el marcador en el Medidor de Año 

como recordatorio). 

 

16.0 CHINA 
16.1 LAS POTENCIAS SUBORDINADAS 

La China Nacionalista (“Nacs”) y la China 

Roja (“Rojos”) son Potencias Subordinadas 

que dirigen EE.UU. y los Soviéticos respecti-

vamente (sus “Facciones Madre”). A la Poten-

cia Subordinada de una Facción Rival se le 

llama “Potencia Subordinada Rival”. 

 

Los POB/REC de una Potencia Subordinada 

están integrados en la economía de la Facción 

Madre, pero las acciones de la Potencia 

Subordinada se consideran independientes de 

las de su Facción Madre. 

 

Todo el territorio de las Facciones Estadouni-

dense/Soviética en China se considera Terri-

torio Natal de la Potencia Subordinada (en 

China, usa sólo marcadores de Influen-

cia/Control Chinos Nac/Roja). 

 

16.11 Agresiones de una Potencia Subordi-

nada 

Las Agresiones de una Potencia Subordinada 

no suponen penalizaciones para su Facción 

Madre si son: 

• Contra Provincias Neutrales (que se convier-

ten en Menores Armadas/Satélites como es 

habitual, pero sin resultar en cartas de Reac-

ción Mundial), 

• Contra la Potencia Subordinada Rival (16.2), 

o 

• Contra unidades Extranjeras en China (16.3). 

 

Recuerda: las acciones de las Potencias 

Subordinadas no tienen efecto sobre los Divi-

dendos de Paz. 

 

16.12 Unidades de las Potencias Subordina-

das 

Las unidades de las Potencias Subordinadas 

están divididas en unidades Provinciales y 

unidades Regulares. Todas las unidades de las 

Potencias Subordinadas están limitadas a 

China. 

 

16.121 Unidades Provinciales 

• Unidades de Milicias y Fuertes (adhesivos de 

un color) 

• Las unidades Provinciales Nac pueden ser 

Construidas con la Producción de la Poten-

cia Subordinada (7.21). Las unidades Pro-

vinciales también pueden ser Construidas 

con la Producción de la Facción. 

• Las unidades Provinciales nunca requieren 

Abastecimiento. 

• Las Provincias Chinas que se convierten en 

Satélites despliegan únicamente unidades 

Provinciales. 
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16.122 Regulares 

• Unidades de FAs, Infantería y Tanques (los 

iconos del tipo de unidad se muestran en los 

colores de las Potencias Madre). 

• Las unidades Regulares deben ser Construi-

das con Producción de su Potencia Madre 

(EE.UU./Soviéticos). 

• Las unidades Regulares siempre requieren 

Abastecimiento. 

• Las unidades Regulares pueden ser desple-

gadas como fuerzas iniciales de las Poten-

cias Subordinadas, pero no como fuerzas de 

Satélites Chinos. 

 

16.13 Producción de las Potencias Subordi-

nadas 

En cada Producción, las Potencias Subordina-

das reciben efectivos adicionales según su ac-

tual estatus en la Guerra Civil China (véase 

16.2). 

 

16.14 Insurgentes Rojos 

Durante el Gobierno, los Soviéti-

cos pueden colocar parejas de 

cartas de Provincias Chinas en su 

Cámara Secreta. Posteriormente, 

durante un Turno amigo, pueden revelar esas 

parejas para colocar una unidad de Milicias de 

VC 2 en esa Provincia (véase 11.6). 

 

16.2 LA GUERRA CIVIL CHINA 

La China Nacionalista y la China Roja co-

mienzan la partida ya inmersas en la Guerra 

Civil China (GCC), por lo que no sufren pena-

lizaciones debido a la mutua Agresión (véase 

16.11). 

 

El éxito en la GCC depende tanto del control 

de China como de hacerse con la Lealtad po-

pular, ambos registrados con bloques marca-

dores en el Medidor de Producción de su Fac-

ción Madre. 

 

16.21 Estatus Nac en la GCC 

• Control: el marcador de Ciu-

dades Nac lleva la cuenta del 

valor POB de las Ciudades de 

China controladas (no influen-

ciadas) por los Nac. Comienza en “4” (Nan-

king2/Suchow/Wuhan). 

 

 

 

 

 

AGRESIÓN DE POTENCIAS SUBORDINA-

DAS 

Ya inmersos en la Guerra Civil, las Potencias 

Subordinadas Chinas no sufren consecuencias 

por su mutua Agresión, al igual que tampoco 

las sufren por Agresión contra Neutrales Me-

nores (Señores de la Guerra Chinos) ni contra 

Potencias Extranjeras [intrusas] en China. 

 

Las Potencias Subordinadas nunca sufren pe-

nalizaciones por Agresión. Las Facciones Ma-

dre no se responsabilizan por las acciones 

“deshonestas” de su Potencia Subordinada 

asociada. 

 
REGULARES CHINOS 

Se da por hecho que las unidades Regulares 

Chinas han sido entrenadas y equipadas por 

sus Facciones Madre, de ahí el requisito de 

que deban ser construidas con la Producción 

de su Facción Madre y de que precisen de 

Abastecimiento en todo momento. 

 

Obsérvese que, incluso si Nanking se pierde, 

las Regulares Nac siguen pudiendo trazar 

Abastecimiento hasta LA/Nueva Delhi (y Ja-

pón no puede bloquear el Abastecimiento Ma-

rítimo si no está en Guerra con EE.UU.). 

 
GUERRA CIVIL CHINA 

Aunque una vez fueron iguales en el Kuomin-

tang de Sun-Yat-Sen, los Comunistas Chinos 

fueron purgados durante el Terror Blanco de 

Chiang en 1927-28. Siguieron después múlti-

ples campañas militares anticomunistas de los 

Nacionales, que culminaron en la Larga Mar-

cha de los Rojos a la provincia de Shensi 

(Siam) en 1935. 

 
CONTROL DE CHINA: Ciudades Nac/Movili-

zación Rojos  

El apoyo Nacionalista se basa en las Ciudades, 

principalmente en las clases ricas y de negocios. La 

corrupción desenfrenada y la explotación insensi-

ble de los plebeyos perdió cualquier lealtad al “sis-

tema”, pero los Nacionalistas tenían poco margen 

para la reforma económica. Sería necesaria la 

ayuda económica exterior (“Fábricas”) para que 

los Nacionalistas ofrecieran mejores pagas a los 

trabajadores (¡y al ejército!). Por otro lado, los es-

fuerzos de los Rojos estaban dirigidos hacia el 

campesinado rural, entre quienes el mensaje de re-

forma agraria, educación e igualdad resonó con 

fuerza. La ayuda de Rusia incluía algo de dinero, 

asesores y armas, pero el apoyo popular Rojo se 

ganó sobre todo organizando exitosas cooperativas 

de campesinos (los “Soviets”). 
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• Lealtad: el marcador del 

KMT representa la Lealtad po-

pular hacia el partido gober-

nante, el Kuomintang Nacional. 

Comienza en “1”, pero puede ser aumentada 

durante el Gobierno jugando al menos 5 Fá-

bricas. 

 

La Lealtad al KMT aumenta inmediatamente 

en uno si la China Nac es violada (16.33). 

 

• Alistamiento Nac: en cada Producción de 

Potencias Subordinadas de EE.UU. (7.21). 

EE.UU. puede Construir tantos VCs de uni-

dades Nac Provinciales como lo que sea me-

nor: las Ciudades Nac o el KMT (7.211). 

 

16.22 Estatus de los Rojos en la GCC 

• Control: el marcador Movili-

zación Rojos lleva la cuenta del 

Valor de Movilización de las 

Ciudades y Ciudades Menores 

de China controladas (no Influenciadas) por 

los Rojos (incluidas las ocupadas por Rusia, 

que siguen considerándose bajo control Rojo 

(1.143)). Comienza en “2” [Siam]. 

 

Importante: una Ciudad vale 2 de Moviliza-

ción Rojos, pero sólo vale 1 como Ciudad 

Nac. 

 

• Lealtad: el marcador PCC re-

presenta la Lealtad popular al 

Partido Comunista (PCC). Co-

mienza en “3”, pero puede au-

mentar durante el Gobierno si se juegan al 

menos 6 Fábricas (esta cantidad se reduce a 

4 Fábricas con la Tec Roja Reforma Agraria, 

9.5). 

 

La Lealtad al PCC aumenta de inmediato en 

uno si China es Violada (16.33). 

 

•Activismo Rojo: en cada Producción de Po-

tencias Subordinadas de los Rojos, los So-

viéticos roban tantas cartas de Acción extra 

como lo que sea menor: Movilización Rojos 

o PCC. 

 

16.23 PVs en la GCC 

Se obtienen PVs por el control de Territorio 

China, lo que se registra con los marcadores 

Ciudades Nac y Movilización Rojos en los 

Medidores de Producción. Los marcadores de 

Lealtad KMT/PCC no tienen normalmente 

efecto sobre los PVS, pero véase 16.31. 

 

Recuerda: los Nac reciben 1 PV por Ciudad 

controlada, mientras que los Rojos reciben 2 

PVs por Ciudad y 1 PV por Ciudad Menor. 

 

16.3 UNIDADES EXTRANJERAS EN 

CHINA 

Las unidades no Chinas (Japonesas/Estadou-

nidenses/ImpBrit/Rusas) en China se conocen 

como unidades Extranjeras. 

• Las unidades Japonesas pueden entrar libre-

mente a China. 

• Las unidades Estadounidenses/ImpBrit/Ru-

sas no pueden entrar en China a menos que 

estén en Guerra con Japón. 

 

16.31 Intrusión de Potencias Madre 

Las unidades Rusas pueden entrar a Manchu-

ria sin provocar Intrusión de Potencia Madre. 

 

La entrada a China por parte de unidades Es-

tadounidenses, Rusas o del ImpBrit se consi-

dera Intrusión de una Potencia Madre. Cuando 

esto ocurre, dale la vuelta al marcador Evita 

China (Avoids China) correspondiente. 

 

 
 

La Intrusión de una Potencia Madre equivale 

a interferir en la GCC. A partir de ese mo-

mento, los PVs amigos por la GCC (véase 

16.23) pasan a estar limitados a lo que sea me-

nor: Ciudades Nac/MKT o Movilización Ro-

jos/PCC: 

 

16.32 VdNs Extranjeras 

Las VdNs Extranjeras en China proporcionan 

sólo una carta de Reacción Mundial a las Fac-

ciones Rivales. (Los Fuertes siguen siendo 

igual al Valor de Movilización). 

 

Recuerda: las VdNs por parte de Potencias 

Subordinadas no proporcionan cartas de 

Reacción (véase 16.11).  
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16.33 Violación de una Potencia Subordi-

nada (VdPS) 

La primera Agresión o Ataque 

(12.1) Extranjeros a una Potencia 

Subordinada (o a sus Protectora-

dos) proporciona a la víctima: 

• Tantas cartas de Reacción Mundial como el 

Valor de Movilización de su Capital (Nacs 

4/Rojos 2), y 

• El nivel de Lealtad (KMT/PCC) aumenta en 

un nivel. 

 

¡Las consecuencias anteriores se aplican in-

distintamente de las acciones previas de una 

Potencia Subordinada contra esa Potencia 

Extranjera! Una VdPS no tiene efectos de 

DdG ni de VdN. Se proporcionan marcadores 

opcionales para recordar a los jugadores los 

efectos de una VdPS. 

 

16.34 Abastecimiento Extranjero en China 

Las unidades Extranjeras sólo pueden trazar 

Abastecimiento a través de Provincias contro-

ladas de China que estén ocupadas por unida-

des Extranjeras amigas. 

 

17.0 PARTISANOS 
Los marcadores de Partisanos representan a 

sociedades revolucionarias comunistas en 

China. Los Soviéticos pueden crear Partisanos 

jugando cartas en la Fase de Gobierno (17.1) 

y aumentarlos mediante el Reclutamiento 

(17.3) durante los Turnos de Jugador amigos 

en las Estaciones. 

 

Los Partisanos no son unidades militares: no 

pueden mover ni atacar ni tienen efecto sobre 

el Control del Área o el movimiento Rival. Sin 

embargo, durante los Turnos del Jugador So-

viético, los Partisanos pueden ser convertidos 

en Milicia (17.2). 

 

Los Partisanos pueden ser atacados, y normal-

mente no devuelven el Disparo para defensa 

propia (pero véase 17.5). Sin embargo, los ata-

ques Enemigos contra Partisanos pueden crear 

nuevos Partisanos (véase 17.4). 

 

Los Partisanos nunca pueden iniciar un Com-

bate. 

 

 

 

 
 

CONTROL DE CHINA Y ESTATUS DE LA GCC 

La Influencia sobre las Provincias proporciona 

POB/REC a la economía de la Facción Madre (es 

decir, los Medidores de Producción), pero sólo el 

Control (no la Influencia) de estas Provincias 

cuenta para Ciudades Nac y Movilización Rojos. 

 
PVs EN LA GUERRA CIVIL CHINA 

Aunque la Guerra Civil China continuó más allá de 

1945, los Chinos Rojos ya habían acumulado para 

entonces el suficiente ímpetu como para acabar 

asegurándose la victoria. 

 

 
Chiang Kai-Shek y Mao en 1945 

 
INTRUSIÓN DE POTENCIAS MADRES Y PVs EN 

LA GCC 

Una vez han interferido Extranjeros en China, el 

control de territorio Chino por parte de una Facción 

ya no es una medida válida del éxito de la GCC sin 

el apoyo proporcional del pueblo. Por lo tanto, una 

vez ha tenido lugar una Intrusión de una Potencia 

Madre, esa Facción sólo recibe tantos PVs por la 

GCC como lo que sea menor: su Control en China 

(Ciudades Nac/Movilización Rojos) o la Lealtad 

(KMT/PCC). 

 
ORDEN DE EMERGENCIA PARA PARTISANOS 

Es posible usar una Orden de Emergencia para ac-

ciones de Partisanos, siempre que estas no resulten 

en una Agresión (la Agresión está prohibida al usar 

una Orden de Emergencia). 

 
MILITARIZACIÓN DE PARTISANOS 

No es posible convertir simultáneamente a dos Par-

tisanos en una nueva unidad de Milicias de 2 VC. 

Sin embargo, es posible convertir uno en una uni-

dad de 1 VC durante una Estación y convertir luego 

a un segundo Partisano, en una Estación posterior, 

para añadir el 2º VC. 
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17.1 CREACIÓN DE PARTISANOS 

Durante el Gobierno, los Soviéticos pueden 

crear un Partisano jugando una carta de Diplo-

macia de una Provincia China, desplegando 

un marcador de Partisanos en ella y descartán-

dose la carta. 

 

Alternativamente, pueden jugar la carta para 

Influenciar a esa Provincia. 

 

17.11 Opción de Partisanos con Cartas Co-

modín 

Las Cartas Comodín de Diplomacia tienen un 

recuadro amarillo de Opciones para Influencia 

en un extremo, y un recuadro púrpura de Op-

ciones para Partisanos en el otro extremo. 

 

Es posible  crear un Partisano jugando el re-

cuadro púrpura hacia arriba, colocando de in-

mediato un Partisano en cualquier de las Pro-

vincias que se enumeren y descartando la 

carta. 

 

Las Opciones para Partisanos permiten la 

creación de Partisanos en Provincias Nac y 

de Manchuria, que no tienen cartas de Diplo-

macia. 

 

No es posible crear Partisanos usando las Op-

ciones de Influencia del recuadro amarillo: es-

tas son sólo para ganar Influencia sobre la Na-

ción especificada. 

 

17.2 MILITARIZACIÓN DE PARTISA-

NOS 

Durante el Movimiento amigo, los Soviéticos 

pueden gastar una Orden para convertir un 

Partisano en Milicia, cambiándolo (supri-

miéndolo) por una de estas opciones: 

• Un nuevo Cuadro de Milicias allí, o 

• Un VC añadido a una Milicia que ya estu-

viera allí (es decir, dos Partisanos no pue-

den ser convertidos en una nueva unidad de 

Milicias de VC 2). 

 

Las Milicias que se acaban de militarizar no 

pueden mover en ese Turno, pero pueden Ata-

car (y deben hacerlo si su aparición constituye 

una Agresión, véase 11.54). 

 

 

 

 

17.3 RECLUTAMIENTO DE PARTISA-

NOS 

Una vez el jugador Soviético ha finalizado 

todo el movimiento de unidades y la Militari-

zación de Partisanos, puede gastar las Órdenes 

que le queden sin usar para Reclutar nuevos 

Partisanos. 

 

Importante: los intentos de Reclutamiento no 

pueden superar el número de Provincias que 

ya contienen Partisanos (conocidas como 

“Provincias Inestables”). 

 

Tira un d6 por Orden de Reclutamiento. Por 

cada resultado de “6”, los Soviéticos pueden 

colocar un nuevo Partisano en una Provincia 

Inestable (máximo de uno por Provincia). 

 

Nota: con la Tec Roja Propaganda, el Reclu-

tamiento tiene éxito con 5-6. 

 

17.4 SUPRESIÓN DE PARTISANOS 

Durante las Fases de Combate amigas, las uni-

dades Activas pueden atacar a los Partisanos 

en Provincias no disputadas (es decir, en las 

que no hay actualmente una Batalla), Cuando 

se Activan Batallas al comienzo de un Com-

bate, algunas/todas las unidades amigas (no 

Fuertes) que haya en una Provincia Inestable 

pueden ser asignadas a Supresión de Partisa-

nos tumbándolas boca arriba (igual que se 

hace en la Activación de una Batalla). 

 

Importante: los Fuertes no pueden Suprimir 

Partisanos. 

 

Durante el Combate, las unidades Supresoras 

Disparan de manera normal usando su Poten-

cia de Fuego “G”, eliminando con cada Im-

pacto un Partisano existente. Sin embargo, 

cada tirada de Combate de “6” crea un nuevo 

Partisano, que se coloca después de que se ha-

yan aplicado todos los Impactos de esa unidad. 

 

El disparo de Supresión realizado por las uni-

dades asignadas debe realizarse y no puede re-

chazarse incluso aunque todos los Partisanos 

hayan sido ya eliminados. 

 

Los Partisanos no pueden Disparar para defen-

derse, excepto en una Emboscada de Partisa-

nos (17.5), explicada a continuación. 
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Nota: la Supresión de Partisanos no equivale 

a “Activar una Batalla”, por lo que no afecta 

a los Dividendos de Paz. 

 

17.5 EMBOSCADA DE PARTISANOS 

Cuando los Soviéticos obtienen 

la Tec Roja Guerra de Guerrillas, 

todos los Partisanos se giran a su 

cara “G” (Guerrilla). Las Guerri-

llas Partisanas tienen la capacidad de Embos-

car a unidades Supresoras, ¡disparando antes 

que nadie con G1! 

 

18.0 VICTORIA  
18.1 PUNTOS DE VICTORIA  
El total de PVs de una Facción es igual a:  

• Su Nivel de Producción actual,  

• +1 PV por nivel de Investigación Atómica 

obtenido [revelar], 

• +2 PVs por Capital Principal o Subcapital 

Enemiga controlada,  

• Bases Enemigas Capturadas: +1 PV por 

superioridad neta en Bases Enemigas con-

troladas. 

• Guerra Civil China: +1 PV por Moviliza-

ción Rojos o Ciudades Nac (véase 16.23). 

• + valores de los Dividendos de Paz [revelar],  

• -1 PV por DdG.  

 

18.2 VICTORIA ECONÓMICA  
Una Facción que tenga un total de 25 PVs (in-

cluyendo efectos de Bloqueos) durante el 

Nuevo Año/Comprobación de Victoria gana 

inmediatamente.  

 

18.3 VICTORIA MILITAR  
Una Facción que controle dos Capitales Prin-

cipales/Subcapitales Enemigas a la vez gana 

inmediatamente 

 

18.4 VICTORIA ATÓMICA  

Una Facción que revela la Obtención de la 

Tecnología de la Bomba-A (4º nivel) y la ca-

pacidad para lanzarla contra un Centro de Pro-

ducción Rival (es decir, una FA que comience 

la Fase de Movimiento a la distancia ade-

cuada) gana inmediatamente.  

 

16.5 HEGEMONÍA EN ASIA  

Si no se ha obtenido ningún otro tipo de victo-

ria al final de 1945, gana la partida el jugador 

con más PVs. Calcula los Niveles de Produc-

ción como si fuera 1946 (excluyendo efectos 

de Bloqueos). 

MILITARIZACIÓN Y AGRESIÓN 

La conversión de Partisanos en Milicias cons-

tituye una Agresión cuando una nueva unidad 

de Milicias aparece en un área Rival/Neutral 

no disputada, dando origen a una nueva Bata-

lla. El Combate allí es obligatorio, siendo la 

nueva Milicia que ha aparecido el Atacante. 

 
RECLUTAMIENTO DE PARTISANOS 

El PCC ganó partidarios 

con la promesa de una vida 

mejor para los campesinos, 

que llevaban vidas endebles 

bajo el sistema imperante de la explotación 

despiadada. 

 
EJEMPLO DE RECLUTAMIENTO 

Tras el Movimiento, a los Soviéticos les que-

dan cinco Órdenes sin usar. Actualmente sólo 

tienen Partisanos en 4 Provincias “Inestables”, 

así que están limitados a 4 tiradas de Recluta-

miento. Al obtener un resultado de <1,4,6,6>, 

pueden colocar un nuevo Partisano en dos 

Provincias Inestables. 

 
PERCANCES EN LA SUPRESIÓN DE PAR-

TISANOS 

Debido a las bajas civiles, las operaciones an-

tipartisanos dieron a menudo como resultado 

la creación de nuevos Partisanos, y contra más 

severa era la operación, más nuevos Partisa-

nos surgían. 

 
EJEMPLO DE SUPRESIÓN DE PARTISA-

NOS 

Para comenzar el Combate, Japón asigna una 

unidad de FA de VC 3 y una unidad de Infan-

tería de VC 3 a Nanking (no Disputada) para 

que Supriman al único Partisano que hay allí, 

girando dichas unidades boca arriba. La FA de 

VC 3 dispara con 3G1, sacando <1/2/5> y ma-

tando a los Partisanos. 

 

La Infantería de VC 3 debe seguir disparando 

con 3G3, sacando <1/4/6>, lo que mataría a un 

Partisano que no existe y creando uno nuevo 

(que se coloca después de que se hayan apli-

cado todos los Impactos). 

 

Nota: si hubieran tenido Guerra de Guerri-

llas, los Partisanos habrían disparado antes 

que nadie con 1G1. 
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EJEMPLO DE PVs POR BASES CAPTURA-

DAS 

Japón controla 3 Bases Estadounidenses. EE.UU. 

controla 4 Bases Japonesas, un total de +1 neto por 

Bases Capturadas. EE.UU. tiene 1 PV POR BA-

SES ENEMIGAS (y Japón ninguno). 

 

EJEMPLO DE PRODUCCIÓN DE LA CHINA 

UNIFICADA 

La CU controla Chungking, Kansu y Siam (tra-

bada): Ciudades Nac=2. KMT=3. 

Alistamiento: "2" es lo menor entre Ciudades Nac 

y KMT, así que se añaden 2 VC Provinciales, 1 en 

Kansy y otro en Chungking. 

Activismo: la CU roba 3 cartas de Acción 

(KMT=3), que coloca boca arriba sobre la mesa.  

 

Una de ellas proporciona una opción de Diploma-

cia legal en China (Sinkiang), así que se coloca allí 

un marcador de Influencia de la CU [Nac].  

 

Las otras dos cartas de Acción no sirven para Di-

plomacia, así que la CU tiene la posibilidad de aña-

dir otros 2 VC Alistados. Sin embargo, Kansu y 

Chungking ya han añadido Alistamientos, y Siam 

está Trabada, por lo que estos dos Alistamientos 

potenciales se pierden. 

 

EJEMPLO CON MAO TSE TUNG 

La CU juego la Carta Comodín Brothers in Arms. 

La regla 19.6 Mao Tse Tung permite usar su In-

fluencia en Sinkiang (una de las tres opciones So-

viéticas), con el doble de Influencia de la CU para 

colocar allí. 

 

Obsérvese que la CU también habría podido jugar 

la Carta Comodín Intimidation a cambio de 2 de 

Influencia en Sinkiang, puesto que está adyacente 

a Rusia. Con Mao, Rusia pasa a ser considerada 

“territorio amigo” de la CU. 

 

TRIUMPH AND TRAGEDY 

Triumph and Tragedy, el juego compañero de Con-

quest and Consequence, cubre la situación en Eu-

ropa durante el mismo período de tiempo y de ma-

nera similar. 

 

El Eje (Alemania e Italia), Occidente (Gran Bre-

taña y Francia) y la URSS asumen roles similares 

a Japón, EE.UU. y Rusia (respectivamente) en este 

juego. 

 

Las unidades, cartas y mecánicas básicas funcio-

nan de manera idéntica en ambos juegos, así que 

estar familiarizado con uno de ellos ayuda a pillar 

rápidamente el otro. Los dos juegos son compati-

bles y se han diseñado para que puedan jugarse jun-

tos como un juego combinado que abarca el mundo 

entero y se conoce como “Triumph & Conse-

quence”. 

19.0 SOL NACIENTE (2 JUGADO-

RES) 
19.1 Supresión de la Facción Soviética 

En una partida con 2 jugadores se ignoran to-

das las unidades y marcadores Rusos y de la 

China Roja. Rusia no jugará, pero véase 19.6. 

 

19.2 Orden de Juego 

EE.UU. y Japón también usan los triángulos 

de Orden de Turno Soviéticos, es decir: 

• 1/2/6 = Japón primero; 

• 3/4/5 = EE.UU. primero. 

 

19.3 China Unificada 

El jugador Estadounidense se hace cargo de la 

China Unificada (CU), que se juega como si 

fueran los Nacionalistas, pero con algunas 

modificaciones para simular un “Frente 

Unido” Nac/Rojo. La CU usa las unidades y 

marcadores Nac (las Ciudades Nac siguen 

dando PVs en la GCC) e incorpora Siam [rojo] 

a su Territorio Natal. 

 

19.4 Despliegue para Sol Naciente 

Coloca las Fuerzas Iniciales Japonesas/Esta-

dounidenses igual que en el despliegue de 

1936 (véase 5.0), excepto: 

• China Unificada: despliega unidades  Nac, 

añadiendo un Fuerte Nac de VC 2 y un Cua-

dro en Siam. El marcador Ciudades Nac co-

mienza ahora en “5” (+1 por Siam). 

• ImpBrit: el cuadro que comienza en Punjab 

debe ser una Fortaleza (no puede ser desban-

dado). 

• Japón: los Cuadros que comienzan en Hailar 

y Harbin deben ser Fortalezas (no pueden ser 

desbandados). 

 

19.5 Producción de la Potencia Subordi-

nada CU 

• Alistamiento: construye tantos VC (pa-

sos/Cuadros) en unidades Provinciales de la 

CU como lo que sea menor: las Ciudades 

Nac o el KMT, como es habitual (16.21). 

• Activismo: la CU roba tantas cartas de Ac-

ción como el KMT, y las coloca boca arriba: 

-Si una carta se puede jugar actualmente para 

diplomacia en China (usando las Opciones 

para Influencia del recuadro amarillo en el 

caso de Cartas Comodín), coloca un marca-

dor de Influencia (surte efecto en la Resolu-

ción de la Diplomacia) y descártala. 

-Por cada carta que no sea jugable de ese 

modo, Construye un VC Alistado en una 

Provincia que aún no haya Construido un 
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VC Alistado en esa Producción de Potencias 

Subordinadas (si es imposible, el VC se 

pierde). 

 

19.6 Mao Tse Tung 

La CU puede jugar Cartas Comodín de Diplo-

macia usando las Opciones de Influencia So-

viéticas del recuadro amarillo, y estas generan 

el doble de Influencia en China (al igual que 

8.31 Chiang Kai Shek, en la página 13). 

 

Con respecto a la Intimidación: para la CU, 

las Provincias adyacentes a Rusia se conside-

ran “adyacentes a territorio amigo”. 

 

19.7 Insurrecciones 

Durante el Movimiento amigo, EE.UU. puede 

gastar una Orden para jugar una carta de Di-

plomacia para una Provincia China y colocar 

un Cuadro de Milicias de la CU de  VC 1 (des-

cártese). 

 

Importante: en las Cartas Comodín, se usan 

las Opciones de Partisanos del recuadro púr-

pura para las Insurrecciones. 

 

En una Fase de Movimiento pueden tener lu-

gar Múltiples Insurrecciones. Los Cuadros In-

surrectos que lleguen no pueden mover más en 

ese Turno. Las Insurrecciones que constituyen 

Agresiones (véase 11.54) incurren en las con-

secuencias habituales por ello. 

 

NOTAS DEL DISEÑADOR 
Las diferentes condiciones del teatro del Pací-

fico/Oriental requirieron, naturalmente, algu-

nas modificaciones del sistema T&T original. 

 

Para conservar el formato de 3 bandos que dis-

tingue a esta serie de juegos, aparece la Guerra 

Civil China, y hoy en día, en retrospectiva, es 

difícil negar su importancia histórica. 

 

La Facción Soviética lleva a la China Roja, 

junto con la Rusia Siberiana. Jugar con los 

Chinos Rojos implica en gran medida a los 

Partisanos, que no son unidades militares (blo-

ques), sino fichas sobre el mapa que represen-

tan poder político revolucionario. La presen-

cia partisana tiende a extenderse si no es acti-

vamente suprimida, y puede acabar convertida 

en poder militar. 

 

La Facción Estadounidense lleva a los opo-

nentes, la China Nacionalista. Ambos Poten-

cias Chinas tienen su propia forma de “Pro-

ducción Subordinada”, que depende del nivel 

actual de apoyo chino. Los ejércitos chinos es-

tán formados principalmente por Milicias, un 

subtipo débil de Infantería que puede subsistir 

con tan poco abastecimiento que se considera 

automáticamente abastecido. 

 

La Facción estadounidense también controla 

EE.UU. propiamente y el Imperio Británico, 

que tiene una extensa presencia en el Pacífico 

Sur y en Asia del Sur. Sin embargo, el Imperio 

Británico es inicialmente pasivo y debe ser 

persuadido mediante la diplomacia para que 

pase a operar de manera activa, aunque algu-

nos acontecimientos del juego pueden acelerar 

este proceso. 

 

El Océano Pacífico es el otro gran ruedo. 

Puesto que cubre medio planeta, las bases na-

vales pasan a ser críticas para la presencia mi-

litar efectiva a lo largo de vastas áreas oceáni-

cas de importancia tanto económica como es-

tratégica. 

 

Para las campañas oceánicas, aparecen las 

unidades de Marines como un subtipo especial 

de Infantería que puede disparar de inmediato 

en cuanto efectúa un Desembarco Marítimo. 

Los Marines Japoneses (“FNEJ”, Fuerzas Na-

vales Especiales Japonesas) son incluso más 

especiales, puesto que asumen capacidades 

defensivas semejantes a las de los Fuertes 

cuando ocupan Islas/Estrechos y son capaces 

de ser construidas y sobrevivir sin Abasteci-

miento. 

 

Japón tiene otras capacidades especiales, que 

son: 

•Potencia de Fuego de Flotas aumentada, re-

presentando sus potentes torpedos Long 

Lance, 

•Óptica de Precisión que otorga a las Flotas 

Primer Disparo si no se enfrentan a Radar 

Naval Enemigo, 

•Las fuerzas aéreas pueden autodestruirse 

para obtener Potencia de Fuego antinaval 

(kamikazes), y 

•Devastadores Ataques Furtivos que se llevan 

a cabo antes de una DdG. 
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La posición estratégica general al comienzo de 

la partida es que Japón (como Alemania en 

T&T) busca un mayor papel en Asia Oriental 

a costa de las potencias Coloniales europeas, 

del pugnante régimen de la China Nacionalista 

y de unos pocos Señores de la Guerra chinos 

independientes. 

 

EE.UU., la URSS y Gran Bretaña han obte-

nido previamente el control colonial sobre los 

más valiosos premios de Asia Oriental y pre-

tenden conservarlo, pero no están preparadas 

militarmente. La China Nacionalista es un 

caso perdido a nivel económico, militar y ad-

ministrativo. 

 

El muy preparado ejército japonés ha ganado 

experiencia en combate y ocupación gracias a 

la conquista de la Manchuria china varios años 

antes. Esta agresión, naturalmente, provocó 

consternación y alarma en la URSS, EE.UU. y 

Gran Bretaña, y especialmente en la propia 

China. 

 

CnC consiste, por lo tanto, en dos teatros se-

parados: China y los Océanos Pacífico/Índico 

(incluyendo el Sudeste Asiático). Los resulta-

dos en ambos teatros influyen en la Victoria 

total. 

 

Debido a la falta de infraestructura en el trans-

porte en Asia, en comparación con Europa, las 

Restricciones a los Límites para trabarse en 

combate están reducidas. Aparte de esto, el 

sistema T&T ha sobrevivido intacto, con los 

añadidos necesarios y la sustitución de algu-

nas Tecs. Sin embargo, el subjuego con los 

Partisanos y un mayor énfasis en el poder ae-

ronaval convierten CnC en una especie muy 

diferente.  

 

¡Que lo disfrutéis! 
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GLOSARIO 
ÁREAS COSTERAS: áreas Terrestres que 

limitan con Áreas de Mar. Los Estrechos y 

los Islotes son tipos especiales de Áreas Cos-

teras. 

BATALLA: un área que contiene unidades de 

dos o más bandos. Debe ser Activada en una 

Fase de Combate para ser librada. 

CAPITAL: la Ciudad o Ciudad Menor más 

grande de una Nación o Colonia. 

CENTRO DE PRODUCCIÓN: las Capita-

les Principales y Novosibirsk. 

CIUDAD BASE: una Base localizada en una 

Ciudad en lugar de en un Islote. 

COLONIAS: territorios que pertenecen a una 

Potencia, pero que no son parte de su Terri-

torio Natal. Las Colonias se muestran con un 

tono más claro del color de su Potencia y tie-

nen sus propias Capitales. 

CUADRO: una unidad de CV 1. 

EXTRANJERAS: unidades dentro de China 

que no son Chinas. Las unidades Estadouni-

denses, del ImpBrit y Rusas sólo pueden en-

trar en China si están en Guerra con Japón. 

FACCIÓN: uno de los tres bandos que parti-

cipan en el juego (Japón, Soviéticos y 

EE.UU.). Las Naciones Menores se conside-

ran Facciones independientes. 

GRAN POTENCIA: Japón, Rusia, EE.UU. y 

el ImpBrit. 

LEALTAD: la Lealtad Popular hacia el go-

bierno Nacionalista de China (señalada con 

el marcador KMT) o hacia el Partido Comu-

nista Chino Rojo (señalada con el marcador 

PCC). La Lealtad puede aumentar mediante 

el gasto de Fábricas y otros eventos del 

juego. 

MENOR: una Nación independiente puede 

llegar a ser influenciada o controlada por 

otras Facciones a través de la Diplomacia o 

la conquista. 

MENOR ARMADA: una Menor que ha sido 

atacada por una Facción y que ha desplegado 

Fuerzas defensivas. 

NACIÓN: Áreas Terrestres que comparten un 

color común, incluyendo: Grandes Poten-

cias, Potencias Subordinadas, Colonias y 

Menores. 

NEUTRAL: una Nación que no es miembro 

de ninguna Facción. 

ORDEN DE MANDO: orden de los Turnos 

de Jugador durante una Estación, establecido 

alfabéticamente según las letras de Prioridad 

de Mando de las Cartas de Acción jugadas 

en la Fase de Mando. 

ORDEN DE TURNO: orden de jugadores 

para el Año, establecido al comienzo de cada 

Nuevo Año tirando 1d6. 

POTENCIA: las Grandes Potencias y las Po-

tencias Subordinadas. 

POTENCIA SUBORDINADA: la China 

Nac y la China Roja. 

PROVINCIAS: áreas terrestres dentro de 

China. 

RIVALES Y ENEMIGOS: las tres Faccio-

nes oponentes se conocen como Rivales. Los 

Rivales que están en Guerra el uno con el 

otro se conocen como Enemigos. 

TERRITORIO: el total de Áreas Terrestres 

controlados por una Facción. Puede ser 

Amigo, Neutral, Rival o enemigo. 

TERRITORIO NATAL: las Áreas Terres-

tres dentro de los límites nacionales de una 

Gran Potencia, Potencia Principal o Potencia 

Subordinada. 
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(Las erratas conocidas a 21-1-2022 han sido 

corregidas en la traducción). 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


