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Skies Above the Reich

Introduccion

Skies Above the Reich es un juego en solitario que representa a
un escuadréon de la Luftwaffe (llamado staffel) de Bf109 que
luchan por disuadir y destruir las implacables incursiones
diurnas sobre Alemania durante la Segunda Guerra Mundial.
Las aeronaves individuales del jugador, cada una representada
por un bloque de madera con pegatinas, debe enfrentarse
a la poderosa formacion de la caja de combate (Combat Box)
de la Fuerza Aérea del Ejército de los Estados Unidos, un
terreno mortal de Fortalezas Volantes B-17. El juego es
una representaciéon a grandes rasgos que presenta el
arco de la guerra aérea desesperada. Comenzando en
1942 y terminando en 1945, Skies Above the Reich sigue
esa trayectoria en una serie de misiones encadenadas que
juntas hacen una campana. Cada mision te llevarda media
hora o mas para jugarla, mientras que una campafa puede
durar entre 6 y 60 misiones.

¢Dos jugadores? También puedes jugar esto como un juego
(no)cooperativo. Cada jugador comanda un grupo de cazas y
simultdneamente ataca la misma formacién de bombarderos.
Consulta la seccién dos del libro de reglas avanzado.

JUEGO BASICO Y JUEGO AVANZADO

El juego basico presenta el desafio de romper la Combat
Box. Tu objetivo es sacar a los bombarderos de Ila
formacion, o destruirlos directamente. El juego avanzado
agrega otro segmento llamado "persecucion” en el que envias
cazas para perseguir e interceptar a los bombarderos
noqueados de la formacion. Esto hace que el juego avanzado
sea mas desafiante, y las reglas para el juego avanzado se
pueden encontrar en el libro de reglas avanzado.

Campafias

Skies Above the Reich se juega como una campafa. Una
campafa corta no es mas que un "acto" de misiones,
mientras que una campana completa podria abarcar las siete
actos. Debes sacar a los bombarderos de la formacion, o
destruirlos directamente, para tener un impacto en el asalto
del enemigo desde el cielo. También debes mantener vivos a
tus pilotos. Los tipos de campana se explican en la pag. 25 del
Situation Manual, y el Calendario de Victoria esta impreso en
la contraportada de ese manual.

Misiones

El centro del juego es la mision. Usa la Tabla de configuracién de
mision y el menu de operaciones en la hoja doble de ayuda al
jugador para establecer las condiciones de esta, y luego usa el
manual de situacién para configurar el mapa de la formacién. La
configuracion lleva unos cinco minutos, a menos que te demores
en tomar decisiones (naturalmente, te tomard mas tiempo la
primera vez). A medida que tu personal adquiera experiencia, que
se mide en puntos de experiencia (EP), esto tendra cierta influencia
sobre estas condiciones iniciales, lo que le dard lugar a mas
decisiones para tomar y prolongara el tiempo de configuracion. La
configuracion no es algo que ocurre antes de que comience la
partida. Si esta configurando, la partida ya ha comenzado.

En una misién, interceptaras la formacién estadounidense, ya sea
aproximandose hacia su objetivo o acelerando para regresar a casa
en sus bases de Inglaterra o Italia. Tendrdas varios turnos de juego
para enviar a tus cazas a través de la formacién e intentar romperla
danando B-17 de forma individual, hasta que alcances el limite de
vuelo y debas terminar la misién. La formacion del enemigo puede
tener sus "pequenos amigos" que lo acompafian, una escolta de
cazas mortales que dificultan mucho tu tarea.

Formaciones

Los cuatro mapas (dos de 17x22 y dos de 22x34) incluidos en el
juego representan a los bombarderos pesados B-17, los temidos
Flying Fortress, organizados en una formacién llamada "combat
box" (caja de combate). Disefiada en 1942 después de muchas
pruebas y errores, la caja de combate tenia la intenciéon de hacer
que el grupo de armamento transportado por bombarderos
individuales fuera aun mas mortal al permitir que un bombardero
apoyara a otro con fuego de cobertura. Los pilotos de la Luftwaffe
que aprendieron habilidades de combate contra cazas franceses,
britanicos, rusos y bombarderos ligeros y medianos, encontraron
que la Combat Box era una pesadilla. En su conjunto, los
mapas representan una secuencia cronolégica de desarrollo
tecnoldgico y organizacional.

El mapa 1 muestra dos formaciones experimentales de muestra
antes del desarrollo de la caja de combate. El B-17 vio accién en
Europa ya en 1941: los britdnicos lo usaron en pequefas
cantidades, resolviendo muchos de sus problemas en la batalla
contra la Luftwaffe. Se puede considerar que la temporada de
1942 representa algunas de esas acciones tempranas, asi como los
primeros intentos de los Estados Unidos de formular los
rudimentos de la Combat Box. Los bombarderos en estas
formaciones pueden considerarse B-17E y B-17F, ligeramente
armados segun los estandares de 1943.

En comparacion con el mapa 1, el mapa 2 demuestra la efectividad
de la formacion de la caja de combate. Los bombarderos estan
organizados en "elementos" de tres B-17 dispuestos en un
triangulo volador, o "v", cada elemento colocado con bombarde-
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ros en altitudes escalonadas. Los artilleros a bordo controlan el
espacio aéreo dentro de su elemento y entre elementos.

El mapa 3 expande la Combat Box para mostrar el
crecimiento de la USAAF durante 1943. (Hermann Goring
rechazoé las cifras publicadas de la produccién manufacturera
estadounidense como "farol"). El "terreno" de la formacion de
bombarderos se vuelve mas mortal con cada mapa porque el B
-17 en si estaba mejor armado (incluso los pilotos de escolta
estadounidenses preferian permanecer a una distancia segura).
Las tripulaciones de bombarderos, especialmente los pilotos,
mejoraron en el mantenimiento de la formacién, lo que
también contribuyé a aumentar la efectividad de la Combat
Box.

Tan peligroso como el mapa 3, el mapa 4 presenta un terreno
realmente letal. El B-17G estaba armado con una tercera
torreta montada debajo de la nariz, una "torreta de mentén"
destinada a castigar a los pilotos de la Luftwaffe que atacaban
de frente. La formacion en 1944 se habia convertido en un
caldero de trazadoras. Sin embargo, vale la pena sefalar que el
mapa solo representa parte de un grupo mas grande de cajas
de combate. Para 1944, una "formacién" podria consistir en
1,000 B-17, cada uno capaz de dejar caer su carga util en sus
ciudades objetivo.

Bf 109

El juego te presenta un escuadron de gran tamafo de cazas
Messerschmitt Bf109. El desafio en la campana completa es
mantener a tu personal como una fuerza de combate viable,
usandolo para causar dafos severos a las formaciones de
bombarderos. Eres el techo de la Fortaleza Europa.

Disenado y desarrollado en la década de 1930, el Bf109
comenzd la Segunda Guerra Mundial como el rey de los cazas.
Igual o mejor que cualquier otro que los ingenieros vy
fabricantes franceses o britanicos ofrecieron inicialmente,
pilotado por algunos de los aviadores mejor entrenados y mas
capacitados de Europa, ayudoé a las victorias de la Wehrmacht
al principio del conflicto. Equipado con un armamento
adecuado al comienzo de la guerra, inicialmente resultd
inadecuado contra el B-17. Los modelos posteriores
aumentarian ese armamento para incluir armas de mayor
calibre, pero confrontado con la Combat Box a principios de
1943, el Bf109 se aumenté aun mas con todo tipo de
ajustes y modificaciones (llamados "accesorios" en este juego).
Sus pilotos también idearon tacticas inusuales. Lanzaron
bombas sobre la Combat Box para tratar de lograr un
impacto directo en un B-17 o, en su defecto, destrozar
la integridad de la formacién. Los cohetes de infanteria
se unieron bajo el ala o el fuselaje: disparados a una
distancia segura, explotaban con una fuerza tal que,
incluso si los bombarderos individualmente no sufrian
danos, el impacto obligaba a los pilotos a desviarse,
degradando la cohesién de la formacién. Para responder a la
creciente letalidad de las formaciones de bombarderos y
su arsenal de armas de calibre .50, el Bf109 se blindo en
determinados lugares con una capa de armadura.

Todas estas modificaciones hicieron al caza particularmente
adecuado para luchar contra un bombardero pesado, pero,
como se pudo ver, también convirtieron al Bf109 en un pato

cojo para los cazas de escolta estadounidenses.
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Cazas auxiliares

Aungue el Bf109 era la maquina mas numerosa en el arsenal
aéreo de Alemania, la Luftwaffe enfrentd las formaciones de
bombarderos con una variedad de otros tipos de aviones
(llamados "auxiliares" en este juego). Al igual que sus Bf109,
también pueden estar armados con cafones, bombas y
cohetes, lo que mejora su ataque.

El Bf110, un caza bimotor pesado, esta disponible, al igual que
su encarnacion posterior, el Me410. Originalmente destinado a
ser un caza de largo alcance, el Bf110 demostré ser inadecuado
contra los Spitfires y Hurricanes britanicos: Adolf Galland se
refirié a él como el Unico caza que necesitaba un escolta. El
Ju88 era un bombardero a nivel, pero vio accién como un caza
nocturno que combatia las incursiones britdnicas en la
oscuridad, comandado durante el dia para luchar contra las
formaciones estadounidenses. Sin embargo, eran muy
vulnerables a los escoltas, asi que Usalos con cuidado. El Fw190
aparece en este juego también como auxiliar, una mejora mas
efectiva que el Bf109, especialmente a 15,000 pies o0 menos. Sin
embargo, en las grandes altitudes atravesadas por las
formaciones de B-17, el rendimiento del Fw190 se vio afectado.
Aunque es un arma mejor contra los escoltas enemigos, no es
mejor que un Bf109 contra una Combat Box.

Si hubiera entrado en produccion antes, el Me262 podria haber
cambiado la guerra aérea. Impulsado por un motor a reaccion,
era mas rapido que cualquier maquina en el aire. También esta
a tu disposicion mas adelante en la guerra, pero puede
resultarte mas util contra los escoltas que contra bombarderos.

Empezando

PEGATINAS: Ver pag. 58 para como poner las pegatinas en los
bloques

No necesitas leer este libro de reglas para aprender a
jugar. Examina la hoja triple de ayuda al jugador. Explica
los componentes y algunos conceptos basicos.
Luego sigue las @ Znstrcions _—  enla hojadoble
de ayuda al jugador para el juego basico y comienza
a jugar. Consulta este Libro de reglas segun sea

necesard.  Referencia a la hoja de ayuda

Numero de pag. del reglamento -

COMPONENTES

Tableros: 22x34, 17x22 (ambos de doble cara)
Pursuit Maps: 2 @ 8.5x11 (doble cara)

Roster & Log de registro: 8.5x11

Pegatinas: hoja de 8.5x11

Bloques: 50 negros, 12 azules

Cartas: 24 morro, 24 cola, 16 oblicuas, 32 de disparo
continuo.

Fichas: 1 @ fichas de 1 pulgada, 1 @ fichas de 5/8
Off Map Panel: 8.5x22

Hojas de ayuda: 1 @ 11x25,2 @ 11x17

Libro de reglas

Libro de reglas avanzadas
Manual de situacion

Dos dados(de 10 caras,
uno rojo, uno Negro)
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3 Skies Above the Reich

SECCION DOS

Campana

Los criterios para ganar (o perder) una campana se explican en la pag. 25 del Manual
de situacion. El calendario de victoria esta impreso en la contraportada de este manual.

Glosario...

Campana

Una secuencia de misiones jugadas una tras otra.
Campana corta = un acto que ganas, pierdes o caes en algun punto intermedio
Campana media = al menos un acto, pero podria durar variaos hasta que ganes
o pierdas, no hay intermedios.
Campana completa = multiples actos hasta que ganes cuatro o pierdas una.

ACTO

Una secuencia de misiones jugada una tras otra, que representa un periodo de la guerra
(por ejemplo, "principios de 1943"). Un acto tiene una duracion de seis o diez
misiones, como lo_indica la tabla de configuracién de la misién en la hoja doble de
ayuda al jugador. CS

MISION

Se lleva a cabo en el mapa de formacién, con una duracién de 1-12 turnos de juego,
hasta llegar al "limite de combate". Durante una mision, usas tus cazas para derribar
bombarderos representados en ese mapa.

CAZA ]
Ya sea un Bf109 o alguna otra aeronave listada en el menu de operaciones. O Cada Bf109

es un piloto en tu staffel; los otros aviones también son "cazas" a los efectos de estas reglas.
El juego no te pide que te preocupes por esos otros pilotos, son elementos activos que han sido requisados
temporalmente para trabajar contigo en una mision. Sin embargo, los puntos de operaciones y los puntos de
experiencia del Staffel sufren consecuencias por perder esos otros aviones (ver. P. 56).

Aunque era probable que el personal llevara a cabo cientos de "misiones” en cualquiera de los actos descritos
en este juego, luchando en el aire mds de una vez al dia cuando la accién era particularmente
desesperada, Skies Above the Reich condensa esa accion para poder representar una impresion de esa
sangrienta historia. Aqui reducimos la vida (y probablemente la muerte) de un miembro del staffel a una caja en
el juego.

Solo representamos una parte de esa "vida". Un staffel habria soportado una variedad de misiones, no solo
ataques a bombarderos como los que se muestran aqui. Le pedimos al jugador que suspenda un poco la
incredulidad y se olvide de las misiones para interceptar escoltas enemigos o misiones para proteger a sus
bombarderos de ataque terrestre u otros tipos de misiones que habrian ocupado a su personal de vez en
cuando. Para aquellos entusiastas que exigen ver los efectos erosivos que estas misiones habrian tenido en su
staffel, puedes usar la tabla de erosion del staffel. Puedes encontrarla en el reverso de este libro de reglas.
Estd destinada a usarse después de contar los puntos al final de cada mision, pero si eliges usarla para
tu campana, ten esto en cuenta: hard que esta sea mds dificil. La Luftwaffe perdié la guerra, el techo
sobre el Reich se derrumbé y, en el transcurso de una campana prolongada, los resultados de la tabla de

erosion del staffel reflejan este hecho.
© 2018 GMT Games, LLC
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Configurar una campana

Elegir un acto

La campana completa debe comenzar en el acto de 1942,
pero una campana corta o mediana puede comenzar en
cualquier otro acto. Utiliza la columna situada mas a la
izquierda de la tabla de configuracion de la mision en la hoja
doble de ayuda al jugador como menu para seleccionar un

acto de inicio. empezamos el acto

de 1942 lo que significa que comienzas —
con seis Experten (expertos o pilotos "as")
El acto dura 6 misiones ——— >

Listado de pilotos

Comienza un nuevo listado de pilotos tomando una
hoja nueva. La tabla de configuracion de la mision
(en la ayuda al jugador) indica con cuantos pilotos
experte (as) y green (verdes o novatos) comienzas
(el resto son veteranos, o "no novatos", el
piloto predeterminado en este juego, ni un as ni
green)

Experte: si uno o mas pilotos
comienzan como experte, asignalos a los
nombres en el listado de pilotos,
“anotando las habilidades de cada piloto
en la columna de habilidades Experte.
Puedes seleccionar las habilidades o, si
lo prefieres, seleccionarlas al azar. El
efecto de cada habilidad se observa en la
lista, y también se explica en la p. 57 de
este libro de reglas.

Green: si uno o mas pilotos
comienzan como green, asignalos al
listado de pilotos, anotando Ia
penalizacion de cada piloto en Ia
columna de penalizacién Green de la
lista. Puedes seleccionar las
penalizaciones o, si lo prefieres,
seleccionarlas al azar. Se explican en la p.
57 de este libro de reglas.

Log del staffel

Inicia un nuevo registro de Staffel para la
campana (los registros del Staffel se imprimen en
el otro lado de la hoja del listado de pilotos).

—— Bauer tiene la habilidad experta Aim

Adameit tiene la habilidad experta Timing

Adameit (47
Clade ha acumulado 3
B A puntos de experiencia (EP)
(los pilotos comienzan la
Clade 3 campana con cero EP)
Dahl =
D,

Dahl tiene la penalizaciéon de novato The Erratic

Si Dahl es eliminado, escribe el nombre
de su reemplazo en este espacio (los
reemplazos son automéaticamente
novatos y se les debe asignar una
penalizaciéon de novato); para facilitar su
identificacion, comienza el nombre
del reemplazo con la misma primera letra
que el nombre del piloto reemplazado.

1 1942

lote
Mision 1 e

Campana corta: 1943 Late

usa este espacio para anotar
cuantos bombarderos son eliminados de
la formacion (Fallen) o destruidos; o
para otras notas
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Configurar una misién

Tabla para configurar una mision )

Usa la tabla de configuracién de la misién en la hoja doble de ayuda al jugador para establecer las
condiciones iniciales de la mision. Trabaja de izquierda a derecha sobre la tabla, tirando un dado segun
sea necesario, para determinar el mapa a usar, el tipo de misién, el nUmero de puntos de operaciones
(OP) que tienes que gastar, y la presencia o ausencia de escolta y su composicion y sincronizacion.

Determina lo siguiente en orden:

a. Mapa

Tira un dado para determinar el
mapa de formaciéon que debes usar
para esta mision (mapa 1, 2, 3 0 4).

0

b. Tipo de misién D

0
R O Oé\ O\

O
%.

objetivo o saliendo. El tipo de

mision determina la fila que debe " " " "
usar para determinar la cantidad de

OP que tiene que gastar y la Ejemplo: acto de 1942

presencia de escolta.

c. Puntos de operaciones (OP)?

) 00 CECO 37 1oUEE) Gl MUy GG Obtienes un 8, ganas seis OP, que se gastaran antes de
aparﬁcg en la ,collumna thP ((jjec}a tabla:( El chequear por la escolta. (Si héy dos jugadores, cada uno
regbiligely sEe e ik ©  pliniset obtiene 3 OP.) En 1942, el Unico caza disponible es el Bf109

de operaciones (OP) que puedes gastar y no hay adjuntos disponibles. Entonces, el jugador
en esta mision. No puedes guardar OP selecciona seis Bf109s.

para una mision posterior.

o Obtienes un 4, usas el mapa 1.

9 Obtienes un 7, es una mision "entrando".

Obtienes un 5, los bombarderos son defendidos por una
escolta ligera, que acuden en el turno 5 de la misién

Gastar puntos de operaciones (spitfires).

O Antes de determinar la escolta (a continuacion del paso d), gasta los OP utilizando el menu de

operaciones en la hoja doble de ayuda al jugador. Ese menu indica cada caza (Bf109 y/o auxiliar) y
accesorios disponibles durante el presente acto, asi como su coste en OP. Solo los cazas y los
adjuntos que compres ahora se pueden usar en la mision, incluso si los usaste en una mision anterior.

Bf109s: estos cazas representan a los pilotos de tu lista y estan disponibles en todos los actos.
Cuestan 1 OP cada uno. En una partida a dos jugadores, cada uno obtiene 2 Bf109 gratis para cada misién.

Cazas auxiliares: estos representan cazas y bombarderos ligeros que pueden aumentar tu staffel. Su
coste varia. Bf110s, Me410s y Ju88s son "requisados" individualmente o en grupos de tres o cuatro (es decir,
gastan 1 OP para obtener 3 o 4 de ellos, como se indica en el menu de operaciones). No todos los tipos
estan disponibles en cada temporada (ver el menu de operaciones).

Accesorios: estos representan equipos que aumentan las prestaciones de tus cazas. Cuestan 1 OP cada
uno o 1 o 2 OP para un grupo, como se indica en el menu de operaciones. Se puede adjuntar mas de un
tipo. Por ejemplo, un caza puede tener armadura y cohetes al mismo tiempo. Sin embargo, hay limites para
lo que se puede poner a un solo caza, y esos limites se indican en el menu de operaciones. Se proporcionan
fichas de equipo, y puedes colocarlos en tus bloques de los cazas o colocarlos cerca. Por lo general, es facil
recordar qué cazas tienen equipo anadido, y hay una variedad de formas de usar las fichas para ayudar a
recordar: por ejemplo, puedes colocarlos en su lista de pilotos como recordatorio o hacer una nota en el
registro del staffel o en la lista de pilotos.
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d.Escoltas

Finalmente, usa la seccion mas a la derecha de la tabla de configuracién de misién y tira un dado para
determinar la presencia o no de escoltas que defiendan la formacién de bombarderos. "Ninguno"
significa que no hay. Aplica todos los resultados, descifrados de la siguiente manera (también se indica

en el margen inferior de la tabla de configuracién de misién):

H

Despliegue de la escolta

Escolta pesada:la formacion es escoltada por un gran contingente de cazas
enemigos. Usa los siete marcadores de escolta.

Escolta ligera: La formacion es escoltada por un modesto contingente de
cazas enemigos. Usa solo cinco fichas de escolta, seleccionados al azar. No mires
el lado numerico de los marcadores de escolta cuando los selecciones.

Turno de llegada/salida: El nimero indica el turno de mision en el que
la escolta llega o sale (pag. 18). Si se trata de una misién entrante o cerca del
objetivo, el numero representa el turno de salida de la escolta (la escolta no esta
presente en los turnos de mision posteriores a la salida). Si la misidn es saliendo,
representa el turno en el que llega la escolta (la escolta no esta presente en los
turnos de mision anteriores a la llegada). Si no hay ningiin nimero, la escolta ya
ha llegado y no saldra (excepto como resultado de un combate aéreo, p. 23,
pero esto solo afecta a 1 marcador de escolta).

P-51 Mustangs: La escolta se compone de Mustang P-51. Usa solo esas
fichas de escolta.Esta es la escolta mds letal para tus cazas.

P-47 Thunderbolts: La escolta se compone de P-47 Thunderbolts. Usa solo
esas fichas de escolta.

Spitfires: La escolta se compone de Supermarine Spitfires. Usa solo esas
fichas de escolta.

P-38 Lightnings: La escolta se compone de P-38 Lightnings. Usa solo esas
fichas de escolta. Esta es la escolta menos letal para tus cazas, pero sigue siendo
bastante peligrosa.

Tabla de despliegue de la escolta

Coloca las fichas de acompafnamiento en sus
estaciones en el display de escoltas (haz esto
ahora o cuando esté programado para llegar, a

eleccion

del jugador). Determina qué

estacion(es) es tirando un dado y consulta la
tabla de configuracién de la escolta impresa en

el display de escoltas.

Tabla de chequeo de escoltas (estacion frontal)

Mando del Staffel: 7 EP

Estacion frontal

~

Al determinar cualquiera de los anteriores
(pasos a a d), en lugar de aceptar el resultado
de la tirada del dado, puedes gastar 7 puntos
de experiencia (EP) del Staffel para seleccionar
el resultado, anulando la tirada del dado. Ten
en cuenta los gastos en tu registro del Staffel.
Nota: comienzas una campana con cero EP.
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Determinar la situacion

Manual de situacion

Después de realizar los pasos de configuracion de la mision (mapa, tipo de misiéon, OP disponible,
gastar OP y escoltas), usa el manual de situacidon para configurar el mapa de formacién. Abre el
manual en el mapa y tipo de misién correctos. A diferencia del uso de la tabla de configuracion de la
mision, el orden en el que usas el manual no es importante. Debes determinar la siguiente informacion,
tirando un dado para cada punto.

Dafio preliminar

Tira un dado para determinar si algunos de los bombarderos en la formacién ya estan

dafados. El nimero obtenido determina el dafo a aplicar. Roba una ficha o fichas de dafio 10§
como lo indica el resultado, y colécalos en los bombarderos apropiados. Verifica el efecto F W
catastrofico de inmediato (pag. 44) y reemplazalo con una ficha de derribado o destruido ’
segun corresponda (no ganas EP o VP). En algunos casos, ninguno de los bombarderos sera
danado.

Estado Anchored (anclado)

Tira un dado para determinar si la formacion es parte de otra formacién mas grande de
bombarderos que vuelan justo al borde del conjunto. Coloca una ficha "Anchored" en 4\* eb'

cada cuadro de posicion indicado. Un espacio con una ficha Anchored es infranqueable S
para los cazas (es decir, un caza no puede moverse hacia adentro o a través de él). Los an%
escoltas pueden entrar o salir de una caja Anchored. Una vez que se coloca una ficha %
Anchored en la casilla, permanece alli durante toda la mision, y su presencia puede

aumentar el nivel de letalidad de algunos espacios en el mapa de formaciéon (como se
indica en el mismo).

Posicién del sol

Tira un dado para determinar la posicién del sol. Coloca la ficha solar grande en el cuadro de

posicion indicado. Si es "ninguno”, no coloques la ficha. Para el efecto del sol, ver p. 45 (Out

of the Sun).

Estelas (solo mapas 3 y 4): si el sol esta presente, tira un dado para determinar si las

estelas también estan presentes. Si estan, puedes aproximar tus cazas en el cuadro Tail/

Level (en lugar de un cuadro Low), Y saltarte la primera fase de escolta de la mision.
Solo puedes saltarte la primera fase de escolta si TODOS los cazas se aproximan Tail/

Level (hacer esto cuesta 1 TP). Los pilotos de la Luftwaffe a veces usaban las estelas de vapor detrds de los
bombarderos pesados de gran altitud como camuflaje.

Puntos tacticos (TP)

Tira un dado para determinar la cantidad de Puntos Tacticos (TP) con los que comienzas la _
misién. Coloca la ficha TP en track de turnos y Usalo como recordatorio de cuantos TP Tactical
tienes (o usa lapiz y papel, o simplemente recuerda cuantos tienes). A menos que juegues Points
con reglas avanzadas, no obtendras mas TP durante la mision (reagrupar, reglas Adv. P. 8).

Dos jugadores

Si hay dos jugadores, cada uno comienza con la cantidad de TP indicada (como arriba). No  Te¢ Fagtical
dividas la cantidad entre jugadores. Cada jugador tiene su propia ficha TP. Roi poinss

Limite de vuelo

Tira un dado para determinar el Ultimo turno de la misién (termina al finalizar el turno del

limite de vuelo). Coloca la ficha de Flight Limit en el espacio apropiado del track de turnos @I@ﬁ
como recordatorio. La mision finalizara antes del turno limite de vuelo si no quedan cazas en L
juego antes de eso. "En juego" significa en el mapa de formacion.

Mando del Staffel: 7 EP

En lugar de aceptar el resultado de una tirada de dado (cuando se usa el manual de situacion), puedes
gastar 7 puntos de experiencia del Staffel (EP) para anular el resultado. Ten en cuenta los gastos en tu
registro del Staffel.
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Skies Above the Reich 8

Determinar situacion-ejemplo

Mapa 3, saliendo

fichas dé dano, colocar segun instrucciones

o Daiio preliminar: obtienes un 1. Dos ‘A'

Estado Anchored: obtienes un 7

9 Coloca una ficha Anchored en las casillas /A\
Level y Low en la posicion del flanco. '
9 Sol: obtienes un 2. Coloca la / \
ficha del sol en la casilla "High of
the Nose". Luego chequea por las
estelas, obtienes un 2, no hay.

0 Puntos de tactica: Tactical ‘!> .
i/ A
\ l

obtienes un 6. Tres TP. Si hay 2 Points

jugadores, cada uno gana 3 TP. )
\\/
eLimite de wvuelo: obtienes un 2. Usas

el mando del Staffel para anular este

lamentable resultado, gastas 7 EP.

Seleccionas un limite de vuelo de

12 (equivale a sacar 10 en el dado)  [Flig/it
L

© 2018 GMT Games, LLC



9 Skies Above the Reich

Colocacion de la mesa de juego

Cuando estes listo para comenzar la misién, la mesa de juego
deveria verse asi:

Mazos de cartas en
Fichas de dafno en un localizaciones

cuenco o taza grande accesibles

<

Fichas de impacto/proximidad
en un cuenzo pequeno o taza.

Bauer Ju8s ﬁm Tactical
i | |

ﬂbints

Cuando entran los cazas en el mapa de
formacion durante la primera fase de Las fichas de limite de vuelo y TP se colocan en los
movimiento, debes colocarlos en espacios determinados por el manual de situacion
casillas de altitud Low de una o mas en el track de turnos. Si hay dos jugadores, cada
posiciones (Frente, Flancos, Cola; pero  uno obtiene su propia ficha de TP.

no en casillas de aproximacién). Tu
decides donde. En los mapas 3 y 4, si
hay estelas, puedes pagar 1 TP para
aproximar a TODOS los cazas por Tail/
Level en su lugar.

Las fichas de escolta (si las hay) se colocan en las estaciones en
el display de escoltas, segun lo determine la tabla de
configuracién de escoltas impresa en el display.
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SECCION TRES

Misic
Esta seccidn estd organizada cronolégicamente, siguiendo la secuencia de juego de la mision.
Las misiones ocurren en el mapa de formaciones, y el mapa que debes usar se determina durante la

configuracion de la mision (ver pagina 5). Las misiones te involucran en las decisiones sobre como tus cazas
atacaran la formacion de bombarderos.

Comenzando una misién

Una mision comienza en el turno 1 usando los cazas y los accesorios que "comprd" durante la

configuracion. Entraran durante la primera fase de movimiento. Pueden "entrar" en cualquier posicién del
mapa de formacién (Frente, Flanco, Cola), pero solo entraran por casillas de altitud Low, pero no casillas de
aproximacioén o regreso o casillas de evasidon y regreso. (Hay una excepcion por estelas en los mapas 3y 4, ver
la pagina 7 - Posicién del Sol.) Entrar es la Unica accion que los cazas pueden realizar durante la primera fase
de movimiento.

El tiempo que los aviones despegan, ascienden, se comunican con las estaciones de control de radar, evaden los barridos de los escoltas
enemigos, no se muestran en este juego. Avanzamos rdpidamente al momento de la intercepcién con la formacién de bombarderos. Si

comienzas con un limite de vuelo bajo o solo uno o dos puntos tdcticos, es porque tus cazas soportaron penurias y tribulaciones en el
camino hacia el mapa de formacion, o se les dio muy poco tiempo de aviso antes de la alarma de despegue para interceptar.

;Retrasar la mision?
ﬁuedeS retrasar la entrada pagando 1 TP por cada turno de retraso. Ver p. 15 Retrasar entradas (Delay
Entry). El propésito de retrasar la entrada es evitar a la escolta que pronto abandonara la formacién.

Esquema de la secuencia de juego de la misién@®

—-———> IMoVer Los cazas entran, salen o se mueven de una casilla en la periferia del mapa de formacién a otra.
Regreso Los cazas cambian de un cuadro de regreso a un cuadro de posicion alta/baja, o de un
regreso evasivo a un cuadro de regreso.
Escolta salta esta fase a menos que haya fichas de escolta, o llegue este turno.
y g
Recuperacidn comprueba cada caza para determinar si el impacto es trivial o severo.
Disparar cohetes, lanzar bombas y Ju88/Me410 pueden disparar cafiones; luego, si estds cerca
Blast & Flak del objetivo, chequear si hay flak.
Cohesidn verficar la cohesion de cada elemento.

Ataque Salta esta fase a menos que uno o0 mas cazas estén en una casilla de aproximacion.
Hay varios pasos para esta fase. Ver la hojadeayudadoblepara jugadores,

Comienza un nuevo turno.

({Abortar la mision?

Puedes cancelar el juego de una misién antes del turno 1 de juego. Anota la mision en el registro del Staffel
escribiendo "abortar" y pasando a la siguiente misién realizando nuevamente la configuracion.

En otras palabras, la mision cuenta (ganaste cero VP y EP, pero al menos no perdiste ningtn caza). Una vez que
comienza el turno 1, no puedes cancelar, pero puedes terminar la misién sacando fuera todos tus cazas (p. 15y 17).

¢Fin de la mision?

La misién finaliza cuando el marcador de turno de la misiéon alcanza el espacio de la ficha de limite de
vuelo en el Track de turno (acaba en la CONCLUSION del turno). También puedes terminar antes, cuando ya
no tengas al menos un caza (Bf109 o auxiliar) en el mapa de formacion. Si esta condiciéon ocurre en medio
de un turno, NO termines el turno. En cualquier caso, los TP no utilizados se pierden (no se pueden guardar
para la proxima mision). Si un caza todavia tiene un marcador de impacto cuando finaliza la misién, realiza la
recuperaciéon. Una vez que finalice la mision, resuelve el destino de los cazas en Fate Boxes (p. 55), y luego

cuenta VP y EP, si aun no lo has hecho (p. 56).
© 2018 GMT Games, LLC
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Mapa de formacion

posiciones y elementos

POSICION COLA (TAIL) (5 a 7 en punto)

CASILLA HIGH BOMBING

~POSICION FRONTAL (NOSE) (11 en punto)“2Pas 24 s0amente - o pueden

POSICION FLANCO (FLANK) entrar a esta casilla son
[(2 a 4 en punto) aquellos con accesorios de
bomba.

]
ELEMENTO P !
------------------- [ 1 I'___Jl
1

S - o~ I
: : ESPACIO /’ /’h=${s~ | 1
I 1 unbombardero 5 - oSS, ! :
1 1 estaenesta 7 N ’ I 1
: I casilla. e v / I I
I ! /’ / i |
1 1 S ’ I 1
u : ‘~~~~ ,/' : :
: : NN\‘\ /, 1 1
1 1 Sse 1 1
1 1 1 1
I I 1 1
I ' L i
1 1 o e

L | -

R J i i

1 1

1 1

e e e i

& L POSICION FLANCO (8 a 10 en punto)

CASILLA DOGFIGHT

Los cazas solo pueden entrar en esta casilla como resultado del combate aéreo contra los escoltas
enemigos. No hay otra forma de que ingresen a esta casilla. Sin embargo, los escoltas pueden entrar a
esta casilla durante la fase de escoltas como resultado de un chequeo de estacién (p. 19). Los resultados
de un chequeo de estacion de "casilla con la mayoria de los cazas" y "casilla con la menor cantidad de
cazas" podrian enviar fichas de escolta aqui.

—  VENTAJA DE ATAQUE POSICIONES

Puedes colocar las fichas Advantage aqui Las casillas de posicion de Nose, Flank y

por conveniencia o para tenerlos cerca. Es Tail representan el espacio en la periferia
- . de la formacién del bombardero y fuera

probable que se utilicen repetidamente

| al L
durante la misién (pags. 39-40). SR EER RS
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Espacios & casillas

anatomia del mapa de formacién

UN ESPACIO estdi en la formacion de
bombarderos. Los bombarderos estaban
armados con hasta doce ametralladoras
calibre .50 orientadas en todas direcciones. Por lo
tanto, los espacios son peligrosos y cada uno estd
clasificado por su “nivel de letalidad” (p. 13). Si un
espacio no tiene un nivel de letalidad impreso en
el mapa, no es un espacio (los cazas solo pueden
estar en espacios o casillas). Un caza solo puede
entrar en un espacio desde una casilla de
aproximacion y solo durante la fase de ataque

UNA CASILLA estd fuera de la formaciéon de
bombarderos. Las casillas estdn a salvo de los
bombarderos, pero no de los escoltas enemigos. Las
casillas estdn vinculadas entre si mediante flechas o
notas, y los cazas pueden moverse a través de estos
enlaces a otras casillas (p. 15). Los cazas de escolta
pueden moverse de una casilla a una casilla
adyacente, pero solo si hay un caza en la casilla

adyacente (pdg. 20).
Un espacio se clasifica por
su NIVEL DE LETALIDAD.

(pdg. 33). Ejemplo: 2
TS~
// \\\
e TS
7 ~
/7 7/ S~
ESPACIO
Hay dos bombarderos S~ vt
en este espacioy su P S N ///
. . ~ ~
nivel de letalidad es 2. 7 S~o, <L 2
4 /L r~ T~ /7
7 / // S~o \\\\ //
</, ///// \\\\\\V
\\\ // 7/ 7

ESPACIODELBORDE ——

Este espacio no tiene un ~
bombardero. Su nivel de
letalidad es normalmente 2,
pero si una ficha Anchored
esta en posicion de Nose,

Cada bombardero ocupa

aumenta a 3. -
4 espacios.
CASILLAS DE

CASILLA DE REGRES APROXIMACION CASILLA DE REGRESO

Los cazas rompen aqui 7\ Los cazas rompen aqui

cuando ASCIENDEN si cuando DESCIENDEN si

estan en el modo estan en el modo
Determined. Determined.

REGRESO EVASIVO—— : : <« REGRESO EVASIVO

Los cazas rompen aqui U ] Los cazas rompen aqui

cuando DESCIENDEN si
estan en modo Evasive.

CASILLAS DE POSICION

Altitud relativa a los bombarderos

cuando ASCIENDEN si
estan en modo Evasive.
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Elementos

ESPACIO SUPERPUESTO

En los mapas 3 y 4, algunos elementos se superponen. Se
considera que el espacio superpuesto esta en CUALQUIER
elemento. Por lo tanto, cuando un caza estd en ese espacio,
debes decidir qué ventajas de ataque (p. 39) y deducciones
al nivel de letalidad del elemento se aplican a la cohesion del
elemento por degradacion (p. 41) a ese espacio. Una ficha de
Detonation (p. 25y 31) en ese espacio afecta a uno u otro
elemento (tu eleccion).

ELEMENTOS

Hay seis elementos en el mapa 3
(que se muestra aqui), y cada uno
tiene 9 espacios y 3 bombarderos. En
el mapa 4 hay 7 elementos y algunos
de ellos tienen 4 bombarderos.

4 = Y4 ~
< \¢ 97 TSSS 4 Sy
~ P LS 4 ¢
~ U4 ~
S l S 4
S /¢ R % U4
So VY U ~ 7
~ 4
Ssal Y &( . 7 ¢ /
N % 4 V4 g
2 ~ v
R /
s~
4 g» / N ~ II
4\ / ~N~ Y 4
\NNN // ~y
Sao ,/
~o y
NNN\.'/

Nivel de letalidad

durante los pasos Burst y Break Away de la fase de ataque

Numeros azules Nivel de letalidad 4

2

Este numero es una Nivel de letalidad 3
iediice de cuan (pero si el caza estd en aItitud\
peligroso es el espacio High, el nivel de letalidad es 4)

para sus cazas. Cuanto
mayor sea el numero,
mas letal sera el espacio.
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Mapa l

un caso excepcional

Dos formaciones

A diferencia de los otros mapas de formaciones, el mapa 1 muestra dos formaciones de bombarderos
(A 'y B). Cuando juegues este mapa, usa solo uno de ellos. Para determinar qué formacion usar, lanza
un dado. Si el nUmero obtenido es PAR, usa la formacién A. Si es IMPAR, usa la formacion B. Ignora la

otra formacion durante esta mision.

Formacion A

& " -'"-."~~" . -, i
& i LS . ] §
- 4 L3
." “
e ¢ *‘l ‘F.::.‘___;:- .
] Y _ ﬂ
FetdRation A v [} - I !
i B = 4
i | : .
s H H
| | } I n 'J -
b \ A ‘
| * ¢ ST 6 ol - R
; o - 1
i - i ; ’O ’¢ | - £
§~ (4 & | S

~ 1 >
~..- --—"

Formacion B

Un elemento Casillas de posicion

Las dos formaciones del mapa 1 se componen Independientemente de la formaciéon que
cada una de un UuUnico elemento de forma uses, los cuatro conjuntos de casillas de
irregular. Todos los espacios representados en la posicion estan en juego (Nose, Tail, y
formacion pertenecen a ese elemento, y ningun ambos Flanks).

espacio estd fuera del elemento.

Cohetes & Bombas

No se pueden usar cohetes y bombas cuando se juega una mision en el mapa 1. Estas armas fueron
utiles para desestabilizar grandes formaciones de bombarderos, pero las miniformaciones representadas
en este mapa son demasiado pequenas para un uso efectivo de esas armas.
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Movimiento

, durante la fase de movimiento
sQué se mueve?
Cada caza en una posicion High, Level o Low puede moverse, al
igual que los cazas en la casilla de High Bombing. Los cazas que
aun no estan en juego también pueden moverse (ver Ingreso,
mas abajo). Ningun otro caza puede moverse durante esta fase
del turno.

| = C.:C aZas ].mp aCtadOS? Cazas en estas casillas pueden mover
|

fuel . .
B Los cazas con fichas de Impacto NO pueden moverse.

Puede que no salgan.

iCasillas de retorno? Me262 excepcien %

La UNICA casilla de aproximacion

Los cazas en las casillas de Retorno o Retorno Evasivo NO en la que puede entrar un Me262

pueden moverse. es Tail/Low.

De una a otra casilla

Los cazas pueden moverse de una casilla a otra, siguiendo go@b

una flecha o las instrucciones de una nota impresa en la ANCHORED excepcion ¥ N

casilla del caza. Algunos movimientos cuestan puntos _

tacticos (TP), como lo indica la flecha o la nota. En  las casillas con
marcadores Anchored NO se

Tactica uede entrar ni ser atravesadas

t= Costes de TP y grupos Borcazas.

El movimiento es gratuito, a menos que se indique en el mapa.

Paga el coste de puntos tacticos (TP) por el movimiento de 4
inmediato. Paga por cada GRUPO de cazas que se mueven, no Escolta %ﬂ?\
por cada caza individualmente. Un grupo es cualquier nimero —
de cazas que comienzan la fase de movimiento en la misma LOs cazas PUEDEN entrar o atravesar
casilla y se mueven juntos hacia el mismo destino. Si un grupo ~ Casillas con fichas de escolta. Los
tiene un solo caza, entonces ese caza solitario se considera un €azas NO pueden moverse a las
grupo. Si un grupo se divide para trasladarse a dos o mas estaciones de escolta en el Display

destinos, trate a cada uno como un grupo separado, uno por de _‘35C0|t35r ni puede;n moverse a la
destino. casilla de combate aéreo.

Entrando

Los cazas entran en el turno de mision 1. Entrar cuesta cero TP. Organizalos en uno o mas grupos y
colécalos en una o mas casillas Low en una o mas posiciones. No pueden colocarse en una casilla de
Approach en su turno de entrada.

Estelas de condensacién: en los mapas 3 y 4, si hay

e e 1
Level. Hacer esto te permite saltarte la primera fase de casilla Low, pero no en ninguna otra casilla de

escolta de la mision. posiciéon Flank

;Retrasando la entrada?
X’ tu discrecion, puedes retrasar la entrada de algunos o

todos los cazas. Para hacerlo, gasta 1 TP por turno de
retraso (independientemente del numero de cazas
retrasados). Si retrasas la entrada de TODOS los cazas,
mueve el marcador de turno hacia arriba en el registro
de turnos y comienza la misién en el turno de entrada.

Saliendo
Un caza puede usar su movimiento para salir del mapa. No cuesta nada hacer esto, simplemente retira al
caza del juego. Los cazas que han salido no pueden volver a jugar mas tarde en la mision. Salir se considera
movimiento.
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Ejemplo de movimiento 1

durante la fase de movimiento

El caza en la casilla de posicion Flank/Low se mueve a la casilla de aproximacion
Low. Elude a la escolta enemiga y atacard la formacion este turno.

Bauer gasta 1 TP para moverse desde la casilla de posicion Flank/Low a Flank/High.
Se permite moverse a través de escolta enemiga. Esto le da a Bauer una ventaja de
altitud cuando el P-38 lo persiga inevitablemente durante la fase de escolta.

El caza esta en la casilla de regreso, por lo que no se le permite mover. También
tiene una ficha de impacto, por lo que incluso si estuviera en la casilla de posicién
Flank/Low con Bauer, esa ficha prohibe el movimiento (pero no evitaria que Bauer se
mueva, porque la ficha de impacto no estd unida a Bauer).

Ejemplo de movimiento 2

durante la fase de movimiento

El caza en la casilla de posicion Flank/Level permanecera donde
esta. No tiene que moverse.

e e Bauer se movera de la casilla de posicidn Flank/Level a la casilla de

1 posicion Nose/Level. Esto cuesta 1 TP, que el jugador paga de
inmediato. Si ambos cazas se hubieran movido alli, el coste aun
seria de 1 TP (porque el coste es por grupo, no por caza individual).

© 2018 GMT Games, LLC
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Regreso

durante la fase de regreso

iCoémo regreso?

Cada caza en una casilla de Return o Evasive Return DEBE regresar o salir. La
Unica excepcion son los cazas impactados (es decir, los cazas con fichas de
impactos).

i 5_ +Cazas impactados?

ue - . . 7

A Los cazas con fichas de impacto NO regresan. Permanecen donde estan durante la fase de
retorno. Puede que no salgan.
Durante la fase de recuperacion, el caza serd movido a la casilla de destino (y su ficha de impacto regresard a la copa),
o perderd su ficha de impacto y permanecerd en juego, se le permitird regresar y moverse normalmente (ver p. 24)

;Doénde volver?

Cada caza que regresa cambia a una casilla adyacente, siguiendo la direccién de la flecha que conecta
las dos casillas.

<— <—

El caza cambia a la casilla Low El caza cambia a la casilla Return

iModo? iAnchored?

El modo de un caza no tiene relevancia durante estafase. Si la casilla a la que se >
desplazaria un caza esta “\" 0(,‘5
&

. Anchored (es decir, tiene un

(:,Sahr? gmalorcadclqr de Anchored), el caza ?& “*‘
ebe salir.

En lugar de regresar, un caza puede salir. Retirar del

juego al caza que sale (puede que no vuelva a jugar . |

durante la mision). &-
ESCOLTA = |

. o) Una ficha de escolta no tiene relevancia

d'Busqueda" durante esta fase. Si un caza regresa (es

Regla avanzada: un caza en una casilla Return o decir, cambia) a una casilla con una ficha

Evasive Return NO puede persequir (Libro de reglas de escolta, lo hace. Por supuesto, durante la

avanzadas p. 4). fase de escolta, esta atacard al caza. ;Quizds salir

durante la fase de retorno sea una mejor opcion?

"Return” simula la trayectoria de un caza de regreso al espacio aéreo representado por las posiciones que
rodean la formacién de bombarderos. Un piloto que "regresa” estd corriendo a otra posicion para hacer otra
pasada hacia los bombarderos, pero esos bombarderos no se quedan quietos. Ellos también se estdn
moviendo. Si es impactado, el regreso del caza se retrasa ya que el piloto comprueba el estado de su
aeronave, lo mejor que puede, o se estd recuperando del impacto recibido, momentdneamente desorientado.
Evasive Return significa que el piloto se aseguré de mantener la mayor distancia posible entre su aeronave y
la formacién. Volver a colocar el avion en posicién de ataque toma mds tiempo.
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Escolta

durante la fase de escolta

Cuando haya escoltas presentes, las fichas de escolta comenzaran en el Display de escolta (en el panel
situado fuera del mapa). Las fichas de escolta comenzaran en una o mas estaciones de escolta (Above
Trailing, Forward, Below Trailing). En cada fase de escolta, comprobaras cada puesto ocupado por una
ficha de escolta, tirando un dado y aplicando el resultado en la tabla de verificacion de puestos
correspondiente. Asi es como las fichas de escolta se moveran de una estacién a la siguiente y a las
casillas del mapa de formacién. Los cazas no estan permitidos en el Display de escolta.

| |
Secuencia de accién de 1 i
| |
la escolta 1 ]
Chequear llegada/salida 1 : :
Mover escolta del mapa 2 : :
Chequear estaciones 3 : :
Desenganchar 5 Tabla de
1 1 de escoltas
| |
| | oz
I I Estacion
| |
- - S de escolta
T 1T T I P P T L P 0] : :
Tabla de chequeo / : '
de estacion i I
1 1
1 1
el

Durante una misién, puedes esperar que las fichas de escolta se muevan entre las tres estaciones de escolta y desde esas
estaciones a las distintas casillas del mapa de formacién. La estacion mds peligrosa es Above Trailing, una posicion ventajosa
desde la que los pilotos enemigos pueden ver toda la Combat Box. Pero ten en cuenta que el juego te permite ver solo una
fraccién de la batalla aérea. Hay otros bombarderos cerca, asi como otros cazas de la Luftwaffe, por lo que si parece que una
ficha de escolta estd sentada sin hacer nada, puede ser porque su atencion estd en otra parte. También podria significar
que tienen pocas municiones, poco combustible, estdn siguiendo érdenes o que sus pilotos simplemente no ven tu avién. Es
un gran campo de batalla cadtico en movimiento y tal vez alguien ademds de ti lo arruind para variar.

Escoltas entran o salen

durante la fase de escolta
JEntran?

Durante una mision Outbound, los escoltas pueden "llegar" (lo que significa que las fichas de
escolta se colocan en las estaciones del Display de escolta en el turno de llegada). La = &%
llegada de la escolta se determiné durante la preparacion de la misiéon (consulta la pagina ‘ﬁ&e’
6). Si los escoltas llegan este turno, lo haran al comienzo de la fase de escolta. Realiza
chequeos de la estacion de escolta en el turno de llegada.

iSalen?

Durante una misién Inbound o cercana al objetivo, los escoltas pueden "salir". La salida de la
escolta se determin6 durante la preparacién de la mision (consulte la pagina 6). Si los escoltas =&
salen este turno, elimina todas las fichas de escolta del juego al comienzo de la fase de escolta ‘@#
(incluso los que estan en la casilla de Dogfight; los cazas en esa casilla también salen). Una

ficha de escolta individual también puede salir debido al resultado de un combate aéreo (en cuyo

caso solo eliminas del juego esa ficha de escolta). El combate aéreo se explica en la pdgina 21.

© 2018 GMT Games, LLC



19 Sskies Above the Reich

Estaciones de la escolta

durante la fase de escolta

Estaciones

Las tres estaciones de escolta (Above Trailing, Forward, Below Trailing) representan el espacio mas alla
del perimetro de la formacién, pero muy cerca de las cuatro posiciones (Nose, Flanks, Tail). Los cazas
nunca pueden entrar a una estacion de escolta. Tu trabajo es claro: atacar a los bombarderos.
Enredarse con la escolta es trabajo de otro Staffelkapitdn.

Chequeo de la estacién de la escolta

Durante la fase de escolta, chequear cada estacion que tenga al menos una ficha de escolta. Haz esto
después de mover las fichas de escolta a casillas adyacentes en el mapa de formaciéon. Ninguna ficha de
escolta debe moverse mds de una vez durante una fase de escolta.

PROCEDIMIENTO: Para chequear la estacién, tira un dado.

Cada estacion tiene una tab]g impresa al lado. El numero die roII...| 1-4 | 5-7 | 8-10
obtenido determina la accion que realiza una ficha de

escolta en esa estacion. Chequear cada estacién solo una Escort | Above | Nose| Below
vez por fase de escolta, independientemente de cuantas moves to...| Trailing | Level | Trailing
fichas de escolta haya en esa estacion.

-Anchored’P Ejemplo de chequeo de escolta: sacas un 5,
& ] ) ' ] por lo que una ficha de escolta se mueve al
A diferencia de los cazas, las fichas de escolta pueden mapa de formacioén (se coloca en el recuadro
moverse a una casilla con una ficha Anchored. de posicion Nose/Level). Si hubiera sacado un

8, la ficha se habria movido a la estacion de
escolta Below Trailing.

:Casilla con mas o menos cazas”?

La estacion Above Trailing tiene dos resultados potencialmente ambiguos, que requieren que una

ficha de escolta se mueve a la "casilla con la mayoria de cazas" o "menos" cazas. ;Qué sucede

si dos o mas casillas estan empatadas para "la mayor parte" o "la menor"? En esos casos,

puedes elegir a cudl de las casillas empatadas se mueve la ficha de escolta. En el caso de los

cazas "menos", debe haber al menos un caza en la casilla para calificar como "menos". Ten en
n

cuenta que la casilla Dogfight puede calificar para "mds" o "menos”, lo que significa que la ficha de
escolta puede moverse a esa casilla y unirse a otra ficha de escolta alli, reforzdndola.

Acciones de la escolta

SecuenCia de aCCién durante la fase de escolta

Durante la fase de escolta, cada ficha de escolta en el mapa de la formacién permanecera en su lugar o se
movera a una casilla adyacente (por ejemplo, desde Nose/Level hasta la casilla Nose Approach). Su
movimiento es obligatorio cuando se activa (consulta “movimiento de la escolta” en la pagina 20). Luego,
chequear cada estacién de escolta que tenga una ficha de escolta. Una ficha de escolta en una estacién de
escolta se movera solo segun lo indique la tabla de chequeo de la estacion, y solo una ficha de escolta en
cada estacion se movera en cada fase de escolta (las fichas de escolta adicionales en una estacién, si las
hay, permanecen donde estan hasta la siguiente fase de escolta). Al final de la fase de escolta, una ficha de
escolta en una casilla con un caza ataca a ese caza. Después de resolver el combate aéreo, las fichas de
escolta en el mapa de formacién pueden desengancharse (pdag. 20).

Fichas de escolta

La escolta ligera esta representada por cinco fichas de escolta y la pesada por siete fichas. Hasta

gue una ficha de escolta esté involucrada en un combate aéreo, debe permanecer boca arriba 4

(es decir, la imagen de los aviones debe ser visible, no del otro lado). El objetivo de mantenerlo Eg]?gng
boca arriba es ocultar el nimero en el otro lado de la ficha, que es el niUmero real de aviones

enemigos representados por la ficha. Una vez que se le da la vuelta a una ficha, puede Manteneroculto
permanecer asi.
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Movimiento de la escolta

durante la fase de escolta

:Casilla de los cazas?

Una ficha de escolta que comienza la fase de escolta en una casilla con uno o mas cazas DEBE permanecer
en esa casilla. Resuelve el combate aéreo al final de la fase de escolta para cada casilla compartida por
escoltas y cazas.

Incluso si una casilla adyacente tiene cazas dentro, la escolta permanecera en su casilla mientras esté
ocupada por al menos un caza. Sin embargo, si dos fichas de escolta comparten una casilla con los cazas,
uno DEBE moverse a una casilla adyacente si también estd ocupada por uno o mas cazas.

»f
g DY) o
. — . \ :
La ficha de escolta se queda una ficha de escolta permanece, la otra se mueve

;Adyacente a cazas?

Una ficha de escolta que comienza la fase de escolta en una casilla adyacente a un caza (es decir,
adyacente a una casilla ocupada por un caza), se movera automaticamente a la casilla del caza e iniciara el
combate aéreo (a menos que la propia casilla del escolta también esté ocupada por un caza - ver ";Casilla
de los cazas?" arriba). El combate aéreo se resuelve al final de la fase de escolta. Si hay mas de una ficha de
escolta en la casilla, solo uno se mueve hacia la casilla del caza (el otro permanece donde esta,
independientemente del niUmero de cazas en la casilla adyacente).

Si dos casillas, cada una con un caza, estan adyacentes a una ficha de escolta, selecciona a qué casilla se
mueve la ficha de escolta (a eleccién del jugador). Si hay una segunda ficha de escolta en la casilla, se
mueve a la otra casilla ocupada por cazas. También se inicia el combate aéreo.

elige a qué casilla se mueve la escolta cada ficha de escolta se mueve la escolta se mueve a la casilla
del caza

La escolta se desenganc

durante la fase de escolta
La escolta regresa a una estacién

Después de resolver el combate aéreo, una casilla con dos o mas fichas de
escolta perderd una de esas fichas en la estacion de escolta Below Trailing.

Coloca una de las fichas de escolta de la casilla sobreapilada a la casilla |, o \I
Below Trailing del Display de escolta. I &- 1

: : ) : , : h “N\¥|
Sin embargo, si la casilla sobreapilada esta adyacente a una casilla con uno \ d

0 Mas cazas, o esta en la misma casilla con uno o mas cazas, la ficha de
escolta permanecera donde esta (NO se desengancha hacia la estacion
Below Trailing).

una ficha de escolta se
mueve a Below Trailing
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Combate aéreo

durante la fase de escolta

Ataques de escolta

El combate aéreo solo tiene lugar durante la fase de escolta, y solo al final de esa fase después de que las
fichas de escolta hayan tenido la oportunidad de moverse. Resuelve el combate en cada casilla
compartida por fichas de cazas y escolta, una casilla a la vez. Si hay mas de una ficha de escolta, o mas de
un caza en la casilla, todos participan en el combate. Los resultados afectan a todos los cazas involucrados,
pero solo a una ficha de escolta involucrado (ver Resultados en la p. 23).

Tabla de combate aéreo

Resuelve el combate aéreo tirando un dado y usando ese nimero para encontrar un resultado en la tabla
de combate aéreo. La tabla estd organizada por tipo de caza (por ejemplo, Bf109) y tipo de escolta (por
ejemplo, Spitfire). Utiliza el tipo de caza correspondiente a los cazas de la casilla y el tipo de escolta de la
ficha de escolta.

iTipo de cazas mixto?

Si hay mas de un tipo de caza en la casilla, elige un tipo. En general, los cazas que se encuentran mas
arriba en la tabla lo haran mejor que los que estan mas abajo, con la excepcién del Me262 (es el mejor
contra escoltas).

Ejemplo: dos Bf109 y un Me262 comparten una casilla con una ficha de escolta P-51; el jugador puede
seleccionar la fila Bf109 o la fila Me262 de la tabla de combate aéreo.

Ventaja en combate aéreo

durante la fase de escolta
;Cazas MAS  ;Mas
ALTOS que cazas que

DOS CueStiOIleS la escolta? escolta”™
Cada fila de la tabla de combate aéreo esta subdividida por las

respuestas a dos preguntas importantes. Responde esas  Pwl90 YES Yes
preguntas para encontrar la fila exacta que se utilizarda para No
determinar el resultado del combate. NO Yes
EXCEPCION ME262: Si uno o mas cazas Me262 estan involucrados en No |

el combate aéreo y seleccionas la tabla Me262, ignora las dos
preguntas. Aun se aplican los modificadores por accesorios instalados.

Q1) ¢El caza esta mas alto?

La primera pregunta, o la que esta mas a la izquierda, es si tus

cazas disfrutan de una ventaja de altitud. Esto esta determinado por

como el caza o la escolta se movieron hacia la casilla, desde arriba

o desde abajo, iniciando el combate. Si ni el caza ni el %
escolta estan mas altos, la respuesta es "no", el caza no estd mas € *\
alto. Si incluso un caza en una casilla no esta mas alto, la respuesta es k‘/
"nO". -_—

Casos: la respuesta es "no" si la ficha de esgolta se movio a la {El caza estd més alto? Respuesta: "no”
casilla del caza desde una altitud mayor (por ejemplo, se movié de " Rretorno evasivo y casilas de regreso no
una casilla de nivel a una casilla Low, o de una casilla de regreso a una tienen altitudes relativas, por lo que el caza
casilla Low), o si a movido de la estacién Trailing anterior a la casilla no puede considerarse mas alto.
del caza este turno.
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Si la ficha de escolta inici6 el turno de misién en la casilla con el
(los) caza(s), entonces el caza no esta mas alto (la respuesta es

0"). La escolta tampoco es mds alta, pero eso solo significa
que el caza no disfruta de una ventaja.

Si el (los) caza(s) se movieron al cuadro del marcador de Escolta
durante la Fase de Movimiento del Turno de Mision actual, desde
un cuadro de mayor altitud, entonces el caza estd de hecho ¢Esta el caza mas alto?
mas alto que los escoltas (la respuesta es "si"). Del mismo modo, si Respuesta: 'no

el marcador de Escolta se movié a la casilla del caza desde una Ninguno ha movido.
casilla de menor altitud (de Low a Level, o de Level a High),

entonces la respuesta es "si".

et /
T ——
¢El caza esta mas alto? Respuesta: "no" (El caza esta mas alto? Respuesta:si.”
Un caza y un escolta iniciaron juntos el turno de misién en la casilla; un El caza mueve desde Level a Low.

caza se movié desde una altitud mayor (durante la fase de movimiento) y

una ficha de escolta se movié desde una altitud menor (durante la fase de

escolta). No todos los cazas estan mas altos que los escoltas, por lo que los
cazas no gozan de ventaja.

Q2) ;Mas cazas que escoltas?
La otra cuestion tiene que ver con la superioridad numérica. ;Hay mas cazas en la casilla que escoltas?

Cuenta el numero de cazas en la caja y comparelo con el nimero impreso en la parte posterior del
marcador de escolta. Si hay mas de una ficha de escolta, suma sus nUmeros y usa la suma. A menos
que el numero de cazas supere el numero de escoltas, la respuesta es "no".

La ventaja de la altitud es mds beneficiosa que la preponderancia de nimeros..

p-382

Lightning

p=3872 p

Lightning Bauer

u II

¢Mas cazas que escoltas? Respuesta: “no” {Mas cazas que escoltas? Respuesta: “s

Resolucion del combate aereo

durante la fase de escolta O

Modificadores

Como se indica en la tabla de combate aéreo, la tirada utilizada para resolver el combate aéreo puede
modificarse negativamente. Si algun caza tiene estos accesorios o fichas, resta uno de la tirada del dado
(para cada uno). Los modificadores son acumulativos, por lo que si un caza tiene un accesorio de caindn
y una ficha de impacto, resta dos de la tirada del dado. Si tres cazas tienen cada uno un accesorio de
bomba, resta tres de la tirada del dado. No importa cudntas restas hay, el nimero obtenido nunca
puede caer por debajo de 1.

Modificadores restar de la tirada del dado; estos son acumulativos:
alguno  alguno

S0 AL _ | Cada penalizacion Green
-1 cada ,}@ & N\ D U‘ también cuenta como un
cannon ifi i

uno modlflcador negativo.
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Resultados del combate aéreo

durante la fase de escolta

Resultado

Después de tirar el dado y restar los modificadores (si los hay), busca el resultado en la fila
correspondiente de la tabla de combate aéreo. El resultado se da como una o dos letras, que se pueden
descifrar mediante la leyenda impresa debajo de la tabla. Se explican aqui en orden alfabético:

Ejemplo: dos Bf109 estdn en combate con una ficha de Spitfire con el nimero 4 (cuatro Spitfires). Uno de los cazas

tiene un accesorio de Rockets (modificador de uno negativo). Tus cazas no estdn mds altos y no tienen superoridad
numérica. Sacas un 1, modificado a 0 (un resultado modificado de cero o menos se trata como un 1). El resultado es

nn

"Dx", leido como una "D"y una "x".

B — Romper

Todos los cazas involucrados en el combate con una ficha de escolta abandonan (los demas
permanecen en la casilla, A MENOS QUE sea la casilla Dogfight en cuyo caso todos abandonan). Para
cuando los cazas emergieron de la breve batalla contra los escoltas, la formacion de bombarderos estaba
muy lejos ...

D — Dogfight

Coloca a I0s cazas y un marcador de escolta en la casilla de Dogfight y mantenlos juntos
como grupo. Permanecen en esa casilla hasta la siguiente fase de escolta, cuando el combate
aéreo se resuelve nuevamente (los cazas no estdn mas altos en ese proximo combate). Si hay
mas de un marcador de escolta, coloca solo uno en la casilla Dogfight (elige uno). Los cazas en
Dogfight no pueden hacer nada hasta la siguiente fase de escolta (si este es el Ultimo turno de
misién, resuelve el combate aéreo antes de la fase de conteo).

EXCEPCION DE SUPERIORIDAD NUMERICA: Si el nimero de cazas excede el nimero de escoltas
utilizado para resolver el combate, los cazas sobrantes pueden permanecer en la casilla donde se
resolvié el combate aéreo. Ejemplo: Tres cazas estdn en una casilla con un marcador de escolta con un nimero de
escolta "2". Solo dos de los cazas deben ser transferidos a la casilla de Dogfight (aunque los tres pueden ser
transferidos si el jugador lo prefiere).

Multiples grupos: si otro combate pone a otro grupo en la casilla de Dogfight, mantén los grupos
en dicha casila separados, resolviendo el combate en el préoximo turno para cada grupo por separado.

SALIDA DE ESCOLTAS: Si los escoltas estan programados para salir al comienzo de la siguiente fase de escolta, no realices
combate aéreo. En cambio, los cazas también salen.

e — Cazas reclaman un "derribo"
Uno de los escoltas es derribado por tu caza(s). Asigna un punto de experiencia (1EP) a un piloto en la

casilla donde tuvo lugar el combate aéreo (si hay mas de uno en la casilla, asigne el PE al azar). El Stafel

nogand E6 S — Scattered (dispersado) Los
R—Regreso cazas son dispersados por los escoltas y

Los cazas sacaron lo mejor de la escolta. La s‘alen (quitar a los cazas .del juego). Colocar la
ficha de escolta abandona (si mas de uno esta ficha de escolta en el display de escolta en
involucrado en el combate, solo uno abandona, el 1a estacion  Below Trailing (si hay mas de
resto permanece en la casilla). Tus cazas se Uno,solo se coloca una ficha de escolta alli, el

escapan a la casilla de Evasive Return (Tail/Low). ~ festo permanece  en  la  casilla  donde
. ocurrio el combate aéreo; si ocurrié en la casilla de
x — Caza destruido Dogfight, el resto sale).

Un caza es abatido por los escoltas. Selecciona el caza al azar. Nota: este resultado no es un "acierto", es
un resultado "destruido" y no puede ser anulado por la habilidad Luck experte (o cualquier otra cosa).
Tira un dado para determinar el destino del piloto (pero solo hazlo si es un Bf109, no para un auxiliar).
Anade +2 si el caza tiene el accesorio de armadura. Verifica el resultado en la tabla debajo de la tabla de
combate aéreo. Si se retira, el piloto gana 1 EP. Si esta herido, coloca el caza en la casilla de heridos del
Display de fuera del mapa (también gana 1 EP). Si es un auxiliar, resta 1 OP durante la preparacion para
la proxima mision.

¢Caza solitario? Si este resultado destruye al Unico caza en el combate, convierte el otro resultado en S.
Por ejemplo, convierte un Dx en un Sx.
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Recuperacion

durante la fase de recuperacion

Comprobar los cazas impactados

Cada caza con un marcardor de impacto debe ser chequeado durante la fase de recuperacién. Para
hacer un chequeo, selecciona un caza y su marcador de impacto, y tira un dado. Si el caza tiene mas de
un marcador de impacto, selecciona uno de ellos y resuelve el chequeo antes de comprobar tu
siguiente marcador de impacto.

iMenor que?
Compara el nimero obtenido en el dado con el numero
impreso en el marcador de impacto. Si es menor que el

numero impreso, el impacto es grave. Si es igual o mayor
que el nimero impreso, el impacto es superficial.

Compara el
esultado del
ado con este
Gmero

Superficial

Si el resultado es superficial, se vuelve a colocar el marcador de impacto en la copa. No hay ninguin otro
efecto. Si el caza tiene otro marcador de impacto, compruébalo repitiendo el procedimiento.

Grave

Si el impacto es grave, coloca el caza en la casilla de destino
correspondiente al tipo de impacto. El caza debe permanecer en esa
casilla hasta que se complete la mision, momento en el que se
determinara su destino (p. 55). El marcador de impacto (y cualquier
otro que aun tenga el caza) debe volver a colocarse en la copa
inmediatamente.

Tipo de impacto y casillas de destino

El panel fuera del mapa tiene una serie de casillas de destino, cada

una de las cuales corresponde a un tipo de impacto. Cada marcador

de impacto estd impreso con el nombre de su tipo de impacto:

cabina, timén de profundidad, motor, combustible, fuselaje, timén

de direccion y ala.

Un marcador de impacto le quita a un caza la capacidad de regresar (p. 17) y de moverse (p. 15), y eso incluye salir o perseguir (la
persecucion es una regla del juego avanzado), pero un marcador de impacto no restringe ni influye en las acciones que puedes
realizar con un caza en una casilla de aproximacion o en un espacio del mapa de formacién. La razén de este efecto retardado es
la rapidez del ataque de un caza. Skies Above the Reich ralentiza la accién para hacer el juego jugable, pero desde el punto de vista
de un piloto, hacer una pasada a la formacién de bombarderos no lleva mds que un parpadeo. Es decir, desde el punto de vista del
piloto, no hay demora, todos los pasos de la fase de ataque se comprimen en un momento prolongado y aterrador.

Ejemplo de recuperacion

El jugador decide comprobar primero el pero supongamos que el primer dado
marcador de fuselaje. Saca un 6, que es mas alto  ha sido un 2. El impacto habria sido
que el "3" impreso en el marcador, asi que el grave, lo que significa que el caza se
impacto es superficial. Vuelve a poner el colocariainmediatamente en la casilla
marcador de impacto en la copa. de fuselaje del panel fuera del mapa (su
A continuacién comprueba el marcador de casilla de destino). Los dos marcadores
combustible. Saca un 7, que es mas alto que el deimpacto se habrian vuelto a colocar
"5" impreso en el marcador. También es €nlacopa.

superficial, asi que vuelve a ponerlo en la copa.

Tipo de impacto:
fuselaje
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Skies Above the Reich
Explosic
durante la fase de explosidn y fuego antiaéreo
Bombas Cohetes
Durante un breve tiempo la Luftwaffe Una variedad de cohetes fueron utilizados por la

sobre formaciones de B-17. Las bombas sélo genéricamente. A diferencia de los marcadores de

pueden ser lanzadas por un caza en la casilla bomba, una vez disparados, se debe girar el mar-
de bombardeo alto del mapa (sélo es posible en los cador de cohetes a su lado "disparado” (seguira sirviendo
mapas 2, 3 y 4). S6lo un caza con un accesorio de como modificador negativo durante el combate aéreo
bomba puede hacer esto. Una vez lanzado, retira el contra la escolta, p. 22). Los cohetes sdlo pueden ser
marcador de bomba. lanzados en la casilla de posicién Tail/Level, y sélo por un

A experimenté con el lanzamiento de bombas . Luftwaffe, pero este juego los representa

SOltar bomb aS/diSparar COheteS caza con el accesorio de cohetes.

Las bombas y los cohetes se lanzan sélo durante la fase de explosidn y fuego antiaéreo: las
bombas desde la casilla de bombardeo alto, los cohetes desde la casilla de posicion Tail/Level (no
desde la casilla de aproximacién).

Paso la. Apuntar

Cuando lances bombas o dispares cohetes, apunta a
un elemento, no a un bombardero o espacio

especifico. Coloca un marcador de objetivo en el Coloca el marcador de objetivo en
elemento. Haz esto para cada marcador de bomba cualquier lugar del elemento.
y/o cohetes antes de realizar la localizacién de la

explosién. Si apuntas una bomba, también debes

hacer un chequeo de lanzamiento de bomba,

debido a la falta de fiabilidad del bombardeo (Paso

1b). No es necesario hacer esto para los cohetes.

Paso lb. Comprobacion de lanzamiento de bomba: Después de poner todos los marcadores de objetivo,
haz una comprobacién de lanzamiento de bomba para cada bomba lanzada. Sigue las instrucciones impresas en
el triptico de ayuda al jugador (paso 1b). Haz esto para cada caza que suelte bombas. Si el resultado es " Miss ",
retira el marcador de objetivo. La bomba cayé a través de la formacion y explotd inofensivamente o exploté antes de
alcanzar la formacion.

Paso 2. Localizacion de la explosion: Para cada marcador de objetivo, un marcador de objetivo a la vez, tira dos
dados (un dado rojo y un dado negro). Anota qué dado ha sacado un nimero mayor y localiza el espacio
correspondiente en el diagrama de localizacién de la explosién impreso en la carta triptica de ayuda al jugador (los
"dobles" fallan automaticamente). Desplaza el marcador de objetivo a ese espacio del mapa de formacién, dale la
vuelta para que el marcador quede con la cara de detonacidn hacia arriba, y realiza inmediatamente el paso 3 (efecto
de la explosién) antes de localizar el siguiente marcador de objetivo. Es posible que un marcador de objetivo se
"salga" del mapa debido al resultado en el diagrama, o que detone en un elemento adyacente. Si se desplaza a un
espacio fuera de todos los elementos, elimina el marcador.

Paso 3. Efecto de la explosion: Utiliza el dado de menor valor obtenido en el paso 2 para determinar el
resultado en la tabla de explosiones (también impresa en el triptico de ayuda al jugador). Después de aplicar el
resultado, si lo hay, deja el marcador de detonacion en el mapa y resuelve el paso 2 de nuevo para el siguiente
marcador de objetivo. Los marcadores de detonacién permanecen en el mapa hasta la conclusién de la fase de
cohesion (degradaran la cohesiéon del elemento, p. 31).

Ju88/Me410 CANNON (Largo alcance)

Durante la fase de Explosion y Flak, si estd en la casilla de posicion Tail/Level, cada Ju88 y
Me410 con un accesorio de cafidn puede hacer un ataque de largo alcance. Debe apuntar al
bombardero mas atrasado del elemento mas atrasado (no puede disparar cohetes en la
misma fase). "Mas atras" significa lo mas cercano a la posiciéon de cola, y si mas de un
bombardero cumple los requisitos, el Ju88 o el Me410 pueden apuntar a cualquiera de esos
bombarderos que los cumplan. Lo que constituye la posicion mds retrasada puede cambiar a medida
que los bombarderos se salgan de la formacion.

Procedimiento de ataque: Selecciona un caza y tira dos dados. Si el dado rojo es mas alto que el
negro, el bombardero sufre un resultado de dafio (saca dos marcadores de dafo y selecciona
uno). Si el dado rojo no es mayor, falla. Si cualquiera de los dos dados saca un "1", o si los dados
sacan el mismo numero (es decir, se tira doble), el Ju88 o el Me410 se queda sin municién (p. 47).
NOTA: dano y sin municidn son los tnicos resultados posibles en un ataque a distancia.
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Efecto de la explosion

durante la fase de explosién y fuego antiaéreo

Tabla de explosion

Anota el ndmero obtenido en el dado menor, y

localiza el efecto inmediato en la tabla de r
explosiones. (Deja el marcador de detonacién en su TAB LA DE EXPLOSION
lugar hasta el final de la fase de cohesion; la

cohesion se degradara durante esa fase). Los efectos dado 1-4 5-6 7 8 9
inmediatos de la explosién sélo se aplican a un

bombardero en el espacio del marcador de  efecto | o qaaos O OO &) XO
detonacién. Si no hay ningin bombardero en el ~ inmediato _

espacio, no hay efecto inmediato de la explosion (es  resultados: x () ”’f"m]ba’der‘?jdeg"gd?y 1 otro bombardero
decir, no hay dano ni destruccion de wun sulre marcadorde dano.

bombardero; no se saca ningiin marcador de dafio). (O, OO,& 1 a 3 marcadores de dario (colocar en un bombardero).

EP v VP: siunbombardero es derribado o destruido debido al efecto de la explosion, el
Staffel gana EP y VP, pero los pilotos individuales NO ganan EP. Para los EP, ver la lista de pilotos o
la p. 56; para los VP, ver el reverso del manual de situacion.

Ejemplo de explosion

El jugador coloca un marcador de objetivo/detonacion en el elemento, con el objetivo hacia arriba.
Un caza con un accesorio de cohetes estd disparando.

Tira dos dados (uno rojo y otro negro). Un 8 rojo y un 7 negro. El dado rojo es mas alto, por lo que
voltean el marcador a su lado de detonaciéon, moviéndolo al espacio de explosién (como dicta el
diagrama en la ayuda al jugador).

El "dado menor" era el dado negro, y es un 7. El jugador utiliza ese niUmero para determinar el efecto
inmediato de la explosién en la tabla de explosiones, que le indica que el bombardero en el espacio
de explosion sufre 2 marcadores de dano. El jugador saca inmediatamente los marcadores de dafio de
la copa, resolviendo sus efectos catastroficos (ninguno de los dos efectos se activd), y dandoles la
vuelta para mostrar sus numeros de dafio boca arriba. El jugador completa el ataque con cohetes
dejando el marcador de detonacion en el espacio.

este es el dado "mayor"
(porque 8 es mayor que 7)

O
\67

L)\
&

Ll

N

este es el dado "menor"
(porque 7 es menor que 8)
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Flak

durante la fase de explosion y fuego antiaéreo

Objetivo cercano
El fuego antiaéreo solo se produce durante una misidn de objetivo cercano, y sélo al final de la
fase de explosion y fuego antiaéreo.

"Flak" se refiere a la artilleria disparada desde tierra, en este caso, por los artilleros de la Luftwaffe que intentan
derribar bombarderos. La Flak puede efectivamente danar a los bombarderos, pero también puede alcanzar a
los cazas en las casillas de aproximacion (estds advertido).

Reglas avanzadas: La Flak no se produce en el mapa de persecucion.

Resolver la Flak

Al final de cada fase de explosién y fuego antiaéreo, resuelve el fuego antiaéreo determinando
dénde se produce el ataque antiaéreo en la formacién (es decir, donde explota la artilleria).
Entonces, aplica el dafo a los bombarderos (si los hay), y los impactos a los cazas (si los hay).
Utiliza la pagina de objetivo cercano del manual de situacion correspondiente al mapa de la
formacion.

Localizacién de la Flak

Encuentra la pagina en el manual de situacion (es la misma pagina que usaste para configurar el
mapa de formacion). Por ejemplo, si se trata de una misién de objetivo cercano en el mapa 3, ve a la
pdgina 15y 16 del manual de situacion.

A continuacion, tira un dado (hazlo en cada turno

de misidn, al final de la fase de explosién y Flak). A

Usa el numero obtenido para encontrar la

"ventana", una casilla numerada, en el manual de '
situacion. En este ejemplo, si sacas un 7, encuentra la
ventana numerada o

Resultado de la Flak

Localiza visualmente los bombarderos danados por
el ataque anotando la ubicacién del icono de dafo O
Roba un marcador de dano para cada bombardero
danado por el ataque, y resuelve su efecto
catastréfico inmediatamente (si lo hay). Para los
danos, véase la pagina 44.

Si un icono de impacto #&esta en una aproximacion,
y un caza estd en una de las casillas de
aproximaciéon correspondientes a esa posicion, es
impactado por el ataque antiaéreo (sacar un

marcador de impacto, ver p. 45). Sélo un caza g
puede ser alcanzado en cada posicién marcada por gﬁ@ﬁ i Eanl?o ddel I'I.O\Ih'f:lto
un icono. Si mas de un caza puede ser impactado, © | €s alcanzado por €l Tuego
y . . : N antiaéreo, un piloto con esta
porque mas de uno estd en una o mas casillas de m<hp penalizacién verde debe salir
aproximacién en esa posici(’)n elige un caza para inmediatamente (comprobar la
rir el impacto, (o elige al azar). recuperacion inmediatamente).

ombarderos destruidos? -
Si un ataque de flak resulta en un bombardero — Suerte del Experte
derribado o destruido (es decir, se coloca un | Un piloto con una habilidad
marcador de Fallen o Destroyed en el mapa debido - %j_ Experte de suerte puede usarla
a la flak), se gana 1 punto de victoria (a menos que para anular el impacto de la flak.
se juegue el juego avanzado, en cuyo caso se gana
1 VP solo si es Destruido). Los EP no se ganan por el
fuego antiaéreo.
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Ejemplo de Flak

durante la fase de explosidn y fuego antiaéreo
Mapa 2, objetivo cercano
Dado de Flak: 8 /é\

Bombarderos: Dos bombarderos son
danados. El jugador saca un marcador de
dano para cada uno.

QCazas: Tres cazas estdan en casillas de
aproximacion en la posicion Tail. El jugador
selecciona uno de ellos para ser impactado. Saca
un marcador de Impacto y lo coloca sobre el

Me410. No hay efecto inmediato, el impacto puede
resultar insignificante. Por ahora, el Me410 puede seguir
atacando a un bombardero durante la fase de ataque.

¢
1

1
J

’
’
- =
N Pl T Tt
e ~,
— W taa o e §
[X] \
& 2
~ - ","’
~ -
SN~ T

\,
N._" &
[ catigue . |
. -

& El jugador tira un dado por uno de los
(oq}'z’ marcadores de dano que acaba de colocar,
Nl para determinar si se activa su efecto

catastrofico. Si saca un 9 o un 10, lo es, y el

\'29? bombardero caera de la formacién (ver daifo

en la p. 44).
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Ejemplo de Flak 2

durante la fase de explosidn y fuego antiaéreo

Mapa 2, objetivo cercano

Dado de Flak: 5 /6\
v

Bombarderos: Dos bombarderos son
danados por flak. El jugador saca un marcador
de dano para cada uno y lo coloca en los
bombarderos correspondientes.

Para comprobar si hay un efecto catastrofico, el
jugador tira inmediatamente otro dado por cada
marcador, empezando por el dano del motor.
Obtiene un 7, por lo que el bombardero cae
fuera de la formacion.

El jugador vuelve a poner el marcador de dafio en la taza y coloca un marcador de caido (Fallen) en el
bombardero. Si estuvieran jugando el juego avanzado, colocarian el marcador de dafio en el espacio
actual del registro de turnos en lugar de ponerlo de nuevo en la taza.

Ahora el jugador comprueba el dafo del ala. Si sacan un 8 o mas el bombardero explota, pero sacan
un 6, y asi se voltea el marcador de dano, terminando el ataque antiaéreo por este turno.

e El caza no es impactado porque no esta en una casilla de aproximacion.
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Chequeo de cohesion

durante la fase de cohesion O

Cohesioén

Los bombarderos no eran fdciles de pilotar, especialmente en formacion, y sobre todo cuando eran
acosados por el fuego antiaéreo y los cazas. La cohesiéon es una medida de la integridad de la
formacion, y la unidad de medida es el elemento.

sMarcadores?
Comprueba la cohesion de cada elemento que tenga uno o mas marcadores.

sQué tipo de marcadores?

Cuenta todos los marcadores excepto los de maniobra y los de ventaja de ataque (de todos
modos, no deberian estar en el mapa de la formacion durante la fase de cohesion).

bomber bomber

proximity

:Menos que?

Tira un dado y compara el numero obtenido con el nimero de marcadores del elemento. Si el
numero sacado es menor que el numero de marcadores, la cohesién se degrada. Si es igual o
mayor que el nimero de marcadores, la cohesién permanece igual o mejora (ver p. 31). Si el
elemento sélo tiene un marcador, no es necesario tirar (el resultado es "Mejora").

iSe degrada?

Un elemento debe estar en uno de estos tres estados: en buen estado, perdido (malo) o kaputt
(muy malo). Cuando esta kaputt, existe la posibilidad de que uno de sus bombarderos se salga de
la formacién. El efecto de un resultado de degradacién depende del estado en el que se
encuentre el elemento en el momento de realizar la comprobacién, de la siguiente manera:

El elementoes...  Efecto...

Good Si el elemento no estd ni perdido ni kaputt, se convierte en perdido; coloca un
00 marcador de cohesién en su lado perdido (Loose). (No hay marcador de "buen
Order orden"; el buen orden es el estado por defecto de un elemento).

Se Si ya esta perdido, el elemento se convierte en kaputt. Voltea el marcador a su lado
({90%\ Kaputt.

Si ya esta kaputt, un bombardero cae de la formacién (se selecciona el bombardero
con mas marcadores de dafio y se coloca un marcador de caido (Fallen) sobre él; si
dos 0 mas tienen el mismo numero de marcadores de dafio, o ninguno tiene
marcadores de dafno, se selecciona al azar; se devuelven sus marcadores de dafno a la
taza). A continuacion, dale la vuelta al marcador de Kaputt (el estado del elemento
mejora a perdido). Si cae un bombardero, el Staffel gana 1 EP, y 2 PV si es una misién
entrante (o 1 PV sinolo es).
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:Mejora (o se mantiene igual)?
Si el chequeo de cohesién no da como resultado "degradar”, entonces la cohesion permanece
igual o mejora. El resultado depende del estado en el que se encuentre el elemento cuando se
realice el chequeo, como sigue:
Elelementoes... Efecto...

] Si esta en buen estado, no hay efecto. El elemento permanece en buen orden. (No

hay ningun marcador de "buen orden"; el buen orden es el estado por defecto de un
Order  elemento).

Si el elemento esta perdido, no hay efecto, el elemento permanece perdido. Una vez
perdido, el elemento nunca volvera a estar en buen estado.

Si el elemento esta kaputt, la cohesién del elemento mejora a perdido. Da la vuelta
al marcador Kaputt para que muestre su lado de perdido.

Detonaciones: La cohesién se degrada automaticamente
Después de completar el chequeo de cohesién, cada marcador de detonacién en
un elemento tiene un efecto adicional. (Los marcadores de detonacion son
generados por cohetes y/o bombas; ver p. 25). Cada marcador de detonacién
degrada la cohesién del elemento un nivel (de buen orden a perdido, o de
perdido a kaputt). Si ya esta kaputt, un bombardero se cae (voltea el marcador de
cohesion a su lado perdido, luego selecciona el bombardero con mas marcadores
de dafo y coloca un marcador de caido en él; devuelve los marcadores de dafo
a la taza).

:Quitar marcadores?
Una vez completados todos los chequeos de cohesion, retira los marcadores de
proximidad y detonacion (vuelve a poner los marcadores de proximidad en la taza).
0o
Impact

iNo hay bombarderos? boqber
Si no hay bombarderos en un elemento (porque todos han caido Fallen
o han sido destruidos), el elemento queda automatica y -1
permanentemente kaputt. —

El mapa de formacion es una representacion bidimensional estdtica

de un espacio tridimensional potencialmente dindmico. Si no se

cierra por completo, se puede considerar que los huecos en una caja bompe,
de combate se estrechan al menos a medida que los pilotos de los F aj ]en
bombarderos maniobran mds cerca de otros elementos para -7
protegerse. Asi, incluso cuando todos los bombarderos han sido e
derribados de un elemento, éste puede sequir siendo letal para sus .
cazas porque otros bombarderos estdn cerca en elementos
adyacentes.

Cambio de lider (Regla opcional)

Durante la fase de cohesién, cuando el bombardero mas adelantado de un elemento cae o es
destruido, uno de los bombarderos restantes del elemento ocupa su lugar. Selecciona el
bombardero con el menor numero de marcadores de dano y cambialo al bombardero caido/
destruido, y cambia el marcador de caido/destruido al bombardero seleccionado.
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Ejemplo de chequeo de cohesién

durante la fase de cohesion

Marcadores: 5 (perdido-Loose, danado-Damage, proximidad-Proximity, 2 marcadores
de detonacion)
Estado: perdido

0 El elemento tiene cinco marcadores y el jugador saca un 3, por lo que la cohesién se degrada.

e El elemento ya esta perdido, por lo que debe degradarse a kaputt. El jugador da la vuelta al
marcador para mostrar su cara Kaputt hacia arriba.

Hay 2 marcadores de detonacién en el elemento. Uno de ellos degrada la cohesion del
elemento y como ya esta kaputt, un bombardero cae. El marcador Kaputt se da la vuelta para
mostrar su lado perdido boca arriba. El jugador gana 1 Staffel EP y 1 VP (si es una Mision
saliente).

El segundo marcador de detonacién degrada el elemento de nuevo. El marcador "Loose" se
da la vuelta (de nuevo) y la cohesién del elemento es ahora "kaputt".

e Se retiran los dos marcadores de detonacién y el marcador de proximidad (el marcador de
proximidad se vuelve a poner en la taza mientras que los marcadores de detonacién se
reservan para su uso posterior).

bomber s
Fallen _ -~
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Aproximacién

durante el paso de aproximacion de la fase de ataque

Los cazas en las casillas de aproximacion deben colocarse en espacios del
mapa de formacion.

sCuantos a la vez?

Hasta seis cazas pueden salir de una casilla de aproximacién (o casillas) al
mismo tiempo (esto se llama una "oleada"). Si tienes mas de seis en tu casilla
(o casillas) de aproximacién, cambialos a la formacién en oleadas (un maximo
de seis cazas en cada oleada; el resto espera a la siguiente oleada). Los cazas
qgue componen una oleada pueden proceder de diferentes casillas de
aproximacion.

por oleada

maximo

sDénde se colocan?

Coloca cada caza de aproximacion en cualquier espacio con un bombardero, de modo que esté orientado a
atacar al bombardero. Se pueden colocar mas de un caza en el mismo espacio. Incluso cuando salen de la
misma casilla de aproximacion, los cazas no necesitan ser colocados en el mismo espacio o elemento. La
orientacién depende de la casilla de aproximacién del caza, como sigue:

Nose (de morro, de frente)

Un caza que se aproxima desde el morro debe colocarse en
un espacio delante de un bombardero. Atacard a ese
bombardero.

Tail (Cola)

Un caza que se aproxima por la cola debe colocarse en un
espacio detras de un bombardero. Atacard a ese
bombardero.

Oblique (oblicuo, de lado)

Un caza que se acerque por la parte oblicua debe colocarse
en un espacio al lado de un bombardero. Atacara a ese
bombardero.

Out of the Sun? ;Salir del sol?

Si un caza sale de una casilla de aproximacion conectada
| al marcador de Sol, obtiene la ventaja de Out of the Sun
(p. 45).

Altitude? ¢Altitud?

La altitud del caza es relativa al bombardero que esta atacando, y esta determinada por la casilla
de aproximacién de la que procede: High (alta), Level (a nivel) o Low (baja). Por ejemplo, si el caza
fue movido desde la casilla de aproximacién High, la altitud del caza es "High" en relacién al
bombardero. Si es dificil recordar la altitud de un caza, colocale bloques debajo, como sigue:

Oblique
2-4 o’clock

Oblique
8-10 o’clock

—

uno o dos bloques es Level o High ninguno es LOWf
7N
Ve \ /’\\
7 \ \
K b ’ N
k\\ ) K\ 3
\\ 7 4 \\\ /;)
\Y, \N\_7,
\Y,
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Ejemplo de aproximacion

durante el paso de aproximacion de la fase de ataque

Hay nueve cazas en las casillas de aproximacién. Solo se pueden incluir seis en una sola oleada

0 El jugador selecciona cinco cazas para la primera oleada (cuatro Bf109 y un caza auxiliar).
bombarderos.

un bombardero.

Dos cazas salen de la casilla de aproximacion Nose/Level. Se colocan delante de dos

El caza auxiliar (Fw190) sale de la casilla de aproximacién Tail/Low. Se coloca detras de
Dos cazas se mueven desde la casilla de aproximacion Oblique/High y se colocan en
espacios diferentes, cada uno al lado de un bombardero.

oleada.

Un sexto caza puede atacar también, pero el jugador elige reservarlo para la siguiente

1 bloque de =
altitud

L}

Attack oo
Bonuses ™ "=

2 bloques de
: altitud

D8] ®
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Modo

durante el paso de enganche de la fase de ataque

Seleccionar el modo Determinado
El bloque de un caza tiene dos lados, cada uno de los cuales representa su Los cazas
modo de ataque: Determinado y Evasivo. El lado que elijas para estar boca determinados son
arriba es el modo del caza. El modo puede representar una serie de cosas, pero lo mds mds peligrosos
importante es lo cerca que un piloto pretende estar del objetivo cuando apriete el gatillo para los

Cambio de modo Lo R

El modo de un caza se elige al principio del paso de enfrentamiento de la fase
de ataque, y no puede cambiarse durante un paso posterior. La Unica
excepcion es cuando el texto del evento de una carta de ataque te obliga a Evasivo
cambiar el modo de un caza.

El modo sélo tiene sentido durante la fase de ataque, pasos 7B a 7C (Ataque, o tgazas
Rdfaga y Ruptura). El modo de un caza es irrelevante durante el resto del turno de evasivos tienen
[ menos que temer
de los

Celo bombarderos. g

-4 . . evasive
\‘_j‘ &> Un caza cuyo piloto esta penalizado por ser novato debe
n” M 2 estar en modo determinado.

——

Maniobra

durante el paso de enganche de la fase de ataque

Seleccionar maniobra

Cada caza en un espacio del mapa de formacién debe tener una maniobra seleccionada para él. Usa el marcador
de maniobra como recordatorio de tu seleccion, o simplemente acuérdate de la maniobra del caza. La maniobra
que selecciones influird en lo que ocurra durante el paso de separacién de la fase de ataque, p. 53 (ver también
pp. 36-37).

Climb or Dive? ;Ascender o descender?

Cada maniobra debe tener un caracter ascendente o descendente. Climb significa que el
caza se alejard de la formacion ascendiendo después de la rafaga, mientras que Dive

significa que descendera. Por lo tanto, Climb significa que se alejara hacia la casilla de nivel CLIMB  DIVE
superior, mientras que Dive significa que se dirigira a la casilla de nivel inferior.
Roll? ;Girar, virar? ME o

Ademas de ascender o descender, el caza puede girar. Esto permite que el caza gire
mientras se aleja en lugar de continuar en direccién recta.

En este ejemplo, el

: ., :
Direccion? cazaquese|  ¥°
aproxima por Tail

La maniobra determina el destino del caza cuando se 4 4 rand
escapa: Nose, Flank o Tile. La huida se produce durante e| @€scencera girando
hacia Flank.

Al

paso de huida de la fase de ataque.

Ascender o descender Girar

CLIMB Si no estd girando, el caza se Q_O\—“' Si gira, el caza se separard hacia la posicién a la
separara hacia la posicion izquierda o a la derecha de su aproximacion,

DIVE  opuesta a su aproximacion. QD“" dependiendo de la direccién hacia la que gire. Por
Por ejemplo, si se aproxima ejemplo, si se aproxima desde una casilla de
desde una casilla de aproximacion Nose y gira hacia la derecha, ira al flanco
aproximacion Nose, se entre las 8 y las 10. Utiliza la flecha del marcador para
separara hacia Tail. indicar la direccion del giro.
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Direccidn de las maniobras
JAproximacion

desde qué )
posicién? Marcador de maniobra Rompe a

H— TAIL

cumMB ©  pivE

NOSE ) FLANK
2 a 4 en punto
] 0
Qp\— ‘ qp\"" 3 \
la posicién de ruptura depende ' &\65 FL'ANK

8 a 10 en punto

de la direccién de la flecha

maneuver maneuver

cuvB ©  DvE

<——¢+  NOSE

A
TAIL \ FLANK
o s f"" 2 a 4 en punto
o4 e | °

la posicién de ruptura depende FLANK:

de la direccién de la flecha ’ & f""
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la posicién de ruptura depende A/F:—\\i T .A.IL

de la direccién de la flecha

Ejemplos de direccidon
de maniobra

En este ejemplo, todos los cazas estan
en modo evasivo, por lo que acabaran

R < en la casilla Evasive Retrurn.
Este caza se aproxima por

Flank y ascenderd girando
" hasta la posicién Nose.

Este caza se aproxima
por Nose y ascendera a
la posicién Tail.

Este caza se aproxima por
Nose y se lanza en picado
hasta la posicion Tail.

NN _  WLLLLEA Fste caza se aproxima
; por Tail y se lanzard en

picado hasta la posicion

 Flank de las 8 alas 10.
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Colisiéon

Skies Above the Reich

durante los pasos de enganche y rafaga de la fase de
ataque; no se aplica al mapa de persecucion

+Colisidén? ©)

Durante el paso de enganche, después de seleccionar el modo, realiza
una comprobacién de colisién para cada espacio que tenga dos o mas
cazas en él. Para realizar la comprobacion, roba un marcador de
proximidad y coldcalo en uno de los cazas del espacio. Aplica el resultado.
Durante el paso de rafaga, algunas cartas de ataque pueden imponer
también un chequeo de colisién, en cuyo caso debes también sacar un
marcador de proximidad y colocarlo sobre el caza. La colision sdlo es
posible en un ESPACIO, no en una CAJA.

GAltitud?
Ignora las diferencias de altitud. Es decir, un chequeo de colisién se
desencadena cuando los cazas comparten el mismo ESPACIO incluso

cuando estan a diferentes altitudes. Se activa el control de colision: roba un

marcador de proximidad y colécalo

Resultados de los ChequeOS de colisién sobre uno de los cazas.

proximity

No
Collision

proEity

1TP

proximity

proximity

2

No hay colision: No hay ningun efecto adicional. Si el caza estda en modo evasivo, vuelve a poner el
marcador de proximidad en la taza. Si esta en modo determinado, deja el marcador en el elemento
(influira en el chequeo de cohesion durante la fase de cohesion, p. 30).

Escapar: Debes elegir: O pagas el coste de TP anotado en el marcador de proximidad, o no lo pagas.
Si pagas el coste, el caza rompe inmediatamente a la posiciéon Tail (colécalo en cualquiera de las
casillas de retorno). Si no lo pagas, el caza abandona inmediatamente. En cualquier caso, si el caza esta
en modo evasivo, pon el marcador de proximidad de nuevo en la taza. Si estd en modo determinado,
deja el marcador en el elemento (influird en el chequeo de cohesion durante la fase de cohesién, p. 30).
Virar: Si el caza estd en modo evasivo, tratalo como sin colisién (vuelve a poner el marcador de
proximidad en la taza). Si esta determinado, tira un dado. Si el nimero obtenido es menor que el
numero de cazas en el ELEMENTO, tratalo como un resultado de impacto (dale la vuelta al marcador
de proximidad y aplicalo como un marcador de impacto; puedes usar inmediatamente la habilidad
experta Luck (suerte) del piloto, Attack (ataque) o la ventaja Out of the Sun (fuera del sol), si tienes
alguna de ellas, para eliminar el marcador). Si es igual o superior, TODOS los cazas en el ESPACIO del
marcador de proximidad se separan hacia la posicion Tail (colécalos en cualquiera de las casillas de
retorno; no tienen que ir a la misma casilla). Entonces, deja el marcador de proximidad en cualquier
lugar del elemento; influira en el chequeo de cohesidn durante la fase de cohesion.

Impacto: Si el caza estda en modo evasivo, tratalo como sin colision (vuelve a poner el marcador de
proximidad en la taza). Si esta determinado, dale la vuelta al marcador de proximidad y col6calo en el
caza como un marcador de Impacto: puedes usar inmediatamente una habilidad de experto Pilot's
Luck, ventaja en ataque, o la ventaja de Out of the Sun, si la tienes, para quitar el marcador de impacto
segun la p. 45 (vuelve a poner el marcador de impacto en la taza).

(Impacto? Si el caza esta en modo evasivo, tratalo como sin colisiéon (vuelve a poner el marcador de
proximidad en la taza). Si es determinado, tira inmediatamente un dado. Si el nimero obtenido es
menor que el nimero impreso en el marcador de proximidad, se produce una colisiéon (ver mas
abajo). Una colision no puede ser cancelada por la habilidad Luck experte o cualquier otra cosa. Si es
igual o superior, la colision se evita. Independientemente de la tirada, deja el marcador de
proximidad en cualquier lugar del elemento; influird en el chequeo de cohesién durante la fase de

cahesion.,
i@OilSlon! Si se produce una colision, tira otro dado. El resultado depende del nimero obtenido, par o impar:

PAR si el nimero sacado es PAR, el caza colisiona con el IMPAR si el nimero sacado es IMPAR, el caza
bombardero. El caza queda destruido (no se puede saltar). choca con otro caza (ambos son destruidos, no hay
Saca cuatro marcadores de dano y col6calos en el posibilidad de saltar) . Si no hay ningln otro caza
bombardero (comprueba los efectos catastroficos, p.44). en el espacio, choca con otro caza del elemento
iNo hay bombardero? Si no hay ningiin bombardero en  (seleccionar al azar si hay mas de uno). Si no hay
el espacio donde se activd el chequeo de colision, otro caza en el elemento, choca con el bombardero
selecciona un bombardero en el elemento. Si el espacio después de todo (se trata como un resultado PAR).
esta fuera de un elemento, o no hay ningin bombardero Si no hay ningun bombardero en el elemento, el
en el elemento (estan todos caidos o destruidos), tratalo  caza es alcanzado por los escombros y es destruido
como un resultado ODD automatico. (no hay posibilidadde saltar).
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Ventaja en el ataque

comprueba la ventaja durante el paso de enganche de la fase de ataque; utiliza las
ventajas durante los pasos de rafaga o ruptura (para el procedimiento de ataque, ver
p. 41); la ventaja en el ataque también se aplica a la persecucién (reglas avanzadas)

Chequeo de la ventaja en el ataque

Al final del paso de enganche (después de las comprobaciones de colisidon), comprueba si tus cazas
obtienen ventaja en el ataque. Comprueba cada elemento en el que haya cazas. Una ventaja es
particular a su elemento, lo que significa que una ventaja en el ataque sélo puede ser usada en el
elemento donde fue ganada. Un caza no se lleva una ventaja con él si abandona el elemento durante el
paso de rafaga de la fase de ataque (al pasar por él), pero un caza que entra en el elemento puede
utilizar las ventajas en el elemento al que acaba de entrar (si no las has utilizado ya). Por cada
ventaja obtenida, coloca el marcador de ventaja apropiado en el elemento como recordatorio, y retiralo
cuando la ventaja sea utilizada. Retira todos los marcadores de ventaja no utilizados al final del turno de
mision.

wamee | Ventaja de Rotte

ROTTE Ganas esta ventaja si al menos un espacio del elemento esta
%% ocupado por dos o mas cazas. Los cazas deben estar en el
i mismo espacio, a la misma altitud, y deben haber salido de la

misma caja de aproximacion. Ademas, los cazas deben estar
en modo determinado, y deben ser del mismo tipo (por
ejemplo, ambos son Bf109s, o ambos son Bf110s).

Efecto: Esta ventaja te permite cancelar un impactos#durante
el paso de rafaga o durante el fuego continuo en el paso de
ruptura. No es necesario usarla en los dos (o mas) cazas que
ganaron esta ventaja; puede usarse para cancelar un impacto
aplicado a otro caza en el elemento. Elimina el marcador de
ventaja cuando ésta se utiliza.

dos cazas en modo determinado de la
misma caja de aproximacion en el
mismo espacio; ventaja Rotte ganada

warnee —Ventaja de posicion

Se gana esta ventaja si al menos dos cazas atacan al elemento
% desde diferentes posiciones y diferentes altitudes. No es

Y

POSITION

necesario que los cazas estén en el mismo espacio, ni que
ataquen al mismo bombardero.

Efecto: Esta ventaja te permite cancelar un impacto $# durante
el paso de rafaga o durante el fuego continuo en el paso de
ruptura. No es necesario utilizarla en los dos (o mas) cazas que
obtuvieron esta ventaja; puede utilizarse para cancelar un
impacto aplicado a otro caza del elemento. Elimina el

marcador de ventaja cuando éste se utiliza. dos o mds posiciones y altitudes;
Ventaja de posicion ganada

dos posiciones pero sélo una altitud; dos altitudes pero una sola posicion; dos o mds posiciones y altitudes;
ventaja de posicion NO ganada ventaja de posicion NO ganada ventaja de posicion ganada
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Ventaja de Schwarm

Se gana esta ventaja si cuatro o mas cazas atacan al elemento. Los cuatro deben estar a la misma
altitud, y deben haber salido de la misma caja de aproximacién Nose o Tail (no de la oblicua).
Ademas, los cazas deben estar en modo determinado, ninguno de los cuatro puede estar sin
municién, y los cuatro deben ser del mismo tipo (por ejemplo, los cuatro son Bf109s, o los cuatro
son Bf110s; por lo tanto, si dos son Bf110s y dos son Ju88s, la Ventaja Schwarm NO se gana).

Efecto: Esta ventaja te permite infligir automaticamente dos resultados de dafo al resolver el
ataque durante el paso de rafaga de la fase de ataque (p. 44). Ambos resultados de dafo pueden
ser utilizados simultdneamente por el mismo caza, o uno a la vez (por el mismo o por diferentes
cazas, incluso por uno que no haya ayudado a ganar la ventaja). Si se utiliza el resultado de dano
de uno en uno, se da la vuelta al marcador de ventaja como recordatorio de que se ha utilizado un
resultado de dafo. Cuando se usa el segundo, se retira el marcador.

Disparo continuo: Esta ventaja también puede ser utilizada durante el disparo continuo en el paso
de ruptura, por un caza que tenga un bombardero en su espacio (no es necesario que esté delante
del caza). El resultado del dafo se aplica simultdaneamente con el disparo continuo, después de que
se aplique el efecto del texto del evento (si lo hay).

SCHWARM: Desarrollado durante la Guerra Civil Espariola, el "schwarm" era una formacién de cuatro cazas que resultaba flexible y
ala vez letal. Adolf Galland afirmé que tuvo tanto éxito contra los cazas britdnicos a principios de la Segunda Guerra Mundial que la
Royal Air Force la copid, al igual que los estadounidenses, que la llamaron "finger four". Su utilidad contra los bombarderos consistia
en que cuatro cazas que se acercaban al mismo tiempo establecian una rdfaga breve pero casi uniforme de trazadores que era dificil
de evitar para un bombardero que se evadia. Incluso silograba evadir un caza, éste podia cruzar la trayectoria de otro.

El Schwarm se inventé como tdctica contra los cazas enemigos, ya que permitia una gran flexibilidad de maniobra para cada pareja
dentro del schwarm (la pareja se llamaba "rotte"). Esa maniobrabilidad era irrelevante contra los bombarderos pesados. No
obstante, la amplitud del ataque se simula con esta ventaja.

RVENTAJAS DE ROTTE Y POSICION: Estas ventajas se basan en la idea de que el fuego defensivo del bombardero puede ser dividido,
errdtico y confuso cuando se presenta por objetivos que se precipitan desde una variedad de direcciones. El riesgo de atacar
densamente en una rotte es mitigado por los artilleros que dividen su fuego entre dos objetivos.

Law

4
+1 High
| High
Cuatro cazas atacan desde la casilla de En este ejemplo se ha producido el paso de rdfaga y los
aproximacién Nose Low en modo determinado. cazas lo han atravesado. Uno de los dos resultados de dafo
Ganan la ventaja Schwarm, y la ventaja Rotte. de la ventaja Schwarm se ha utilizado, por lo que el otro
Otro caza ataca desde el nivel oblicuo, ganando permanece. Cualquiera de los cazas en el elemento puede

usar ese resultado de daro restante durante el disparo
continuo, porque todos comparten un espacio con un
bombardero (dos comparten un espacio con mds de un
bombardero, y pueden aplicar el resultado de dano a
cualquier bombardero en su espacio).

la ventaja de posicion.

sVentajas multiples?

Los cazas que atacan en un elemento pueden obtener las tres ventajas, pero cada tipo sélo puede obtenerse una
vez por elemento. Por lo tanto, la Rotte sélo se puede ganar una vez en un elemento, incluso si dos espacios
califican para la ventaja.
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Procedimiento de ataque:
Nivel de letalidad

durante los pasos de rafaga y ruptura de la fase de ataque

Resuelve los ataques de tus cazas, de uno en uno. Cada caza en un espacio del mapa de formacién DEBE atacar.
Los cazas en casillas no pueden atacar durante los pasos de rafaga y ruptura..

Un caza debe atacar al bombardero que tiene delante. Si no hay bombardero —El nivel de letalidad es 2
(porque otro caza lo ha sacado de la formacion o lo ha destruido), realiza el puede ser modificado

ataque de todos modos y aplica todos los resultados excepto el dafio (ver ;Sin

bombardero?, p. 43).

:Nivel de letalidad?

Cada espacio en el mapa de formacion esta clasificado por su letalidad para un
caza. Localiza el nUmero azul en el espacio; ese es el nivel de letalidad del espacio.

La formacién de los bombarderos estaba diseniada para crear un campo de fuego que cubriera 360 grados, y el nivel de letalidad es una estimacion
aproximada del peligro que supone ese campo para un caza. Cada B-17 estaba armado con hasta doce armas de calibre 50 orientadas en varias
direcciones, incluyendo dos o mds torretas giratorias. A medida que los bombarderos sufrian darios, se salian de la formacién o eran destruidos, la
capacidad de apoyo mutuo de los companeros se debilitaba. Terminologia del juego: Fallen y Destroyed se refieren a un bombardero especifico
dentro de un elemento, mientras que Loose y Kaputt se refieren al elemento dentro de una formacion.

:Modificar el nivel de letalidad?
El nivel de letalidad de un espacio se modifica en funcién de varios factores, cada uno de los cuales se indica con un
numero precedido de un signo menos o mas. Un signo negativo indica una reduccién del nivel de letalidad,
mientras que un signo positivo indica un aumento. Si el nivel de letalidad se reduce por debajo de cero, se trata
como cero, y si se incrementa por encima de cinco, se trata como cinco. Las deducciones son buenas para tus cazas;
los aumentos son malos.

-1

Bombarderos desaparecidos

Un bombardero ocupa cuatro espacios, y cuando un

bomber

bomber bombardero se sale de la formacion o es destruido, esos Fallen
Fallen cuatro espacios se vuelven menos letales. El nivel de letalidad -1
1 de esos espacios se reduce en 1, como se indica en el —
= marcador. -1

W disminuye el nivel de letalidad en 1 /

el marcador "Fallen" proyecta su deduccién
de -1 a los cuatro espacios

Degradacion de la Cohesidén
Un marcador "Loose" o "Kaputt" se aplica a todos los
e espacios de su elemento, disminuyendo el nivel de
@éQQ% letalidad de cada espacio en 1 o 2, segun indique el \:
WA marcador.
: disminuye el nivel de letalidad en 2 ' 0
este marcador Loose proyecta su deduccidén 0
7 . incrementa el nivel
Madquinas de letalidad en +2

Element
Loose

S1N -

4

de -1 a cada espacio del elemento

Algunos cazas auxiliares (Ju88s, Bf110s, Me262s, Me410s) modifican el nivel de letalidad de su
espacio, como se indica en la pegatina del caza auxiliar, pero esta modificacion sélo se aplica a si
mismo. Por ejemplo, si un Ju88 en modo determinado estd en un espacio, aumenta el nivel de letalidad
de ese espacio en 2, pero ese aumento solo se aplica al Ju88, no a otro caza en su espacio..

Acumulativo

No hay limite en el nimero de modificaciones del nivel de letalidad. Por ejemplo, un espacio con un bombardero Fallen
(-1 nivel de letalidad) en un elemento Loose (-1 nivel de letalidad) tiene una deduccién acumulativa de -2.
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Ejemplo de nivel de letalidad

durante el paso de réfaga de la fase de ataque

o El Bf109 se aproxima desde la Posicion Nose y esta en un espacio con un nivel de letalidad de
3. El marcador Fallen reduce ese nivel a 2, y el marcador Kaputt, que se aplica a todos los
espacios del elemento, lo reduce en otros 2.

Asi, el nivel de letalidad del Bf109 es cero.

El Ju88 se aproxima desde la oblicua. Su espacio tiene un nivel de letalidad de 3, pero si esta a
gran altura (como es el caso), ese nivel se incrementa a 4, como se indica en el mapa de la
formacion. Como esta en modo determinado, el Ju88 incrementa el nivel de letalidad en 2,
elevandolo a 6 (jcaramba!). Pero el marcador Kaputt lo reduce en 2.

Por lo tanto, el nivel de letalidad modificado para el ataque del Ju88 es 4.

Suponiendo que el jugador elige resolver el ataque del Bf109 primero, ;qué sucede si el
ataque del Bf109 obliga a su objetivo a salirse de la formacién? ;El Ju88 sigue atacando? Si. Si
los resultados del primer ataque requieren que se coloque un marcador de Fallen (Caido) o
Destroyed (Destruido) en el bombardero, el jugador seguiria resolviendo el ataque del Ju88.
El nivel de letalidad se reduciria en 1, debido al nuevo marcador, y se robaria una carta de
ataque oblicuo. Todos los resultados se aplicarian, excepto los resultados de dafo en el
bombardero. (Ver. p. 43, ";Sin bombardero?")
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Cartas de ataque

durante el paso de réfaga de la fase de ataque

Una vez que determines el nivel de letalidad (explicado en la p.
41), roba una carta de ataque y aplica los resultados, si los hay.

Carta de Ataque

Roba una carta de ataque del mazo correspondiente a la
posicién del caza (Nose), Oblique o Tail). Después de aplicar los
resultados, descarta la carta.

La forma mds fiable de dariar a un bombardero era dispararle desde la
retaguardia, pero también era la forma mds fdcil de recibir dano de los artilleros
del bombardero.

:No hay bombardero?

Si no hay ningin bombardero al que atacar (porque otro caza
acaba de destruirlo o lo ha sacado de la formacién), incluye la
deduccion del nivel de letalidad del marcador de Fallen/
Destroyed y roba una carta de ataque. Aplica todos los
resultados excepto el dafo.

LeCtura- de ]-a- carta de ataque Tipo de la carta de ataque (Nose, Tail,
Oblique)
Nivel de letalidad (0-5)

sk C ) C C - U_tiliza la colqmna correqundiente al
nivel de letalidad del espacio del caza,

e * #* (O eg modificado por los factores indicados en

la p. 41. Silas modificaciones reducen el

e I - . . q .
= O * C w O % OC e nivel de letalidad por debajo de cero,

s < ofe . .
% s # ® @) utlllza_lg columna de cero, y si es superior
b3 a 5, utiliza la columna de 5.

e 2 s He : .

;,«f o @ = c O e Altitud (High, Level, or Low)
o O % * * O = Modo determinado (seccién superior de cada
fila) Utiliza esta seccidn si el caza es determinado.
Modo evasivo (seccidn inferior de cada fila)
. Utiliza esta seccion si el caza es evasivo.
Altitud

La carta de ataque esta organizada segun la altitud del caza en relacién con el bombardero (High, Level, Low; o en
el caso de ataques oblicuos, High y Low). Utiliza la fila correspondiente a la altitud del caza.

Modo

Cada fila de altitud esta subdividida en dos secciones. Utiliza la seccién superior si el caza estd en modo
determinado, y utiliza la seccién inferior (azul) si el caza esta en modo evasivo.

Resultados

Cruza la fila y la columna para encontrar los resultados del ataque (es decir, cruza la altitud y el modo con el nivel de
letalidad). Si la celda esta vacia, el ataque no tuvo ningun efecto (no hay ningun resultado excepto que el ataque se
ha resuelto). En la mayoria de los casos hay un efecto para el caza o el bombardero, o para ambos. Cuando hay mas
de un resultado indicado, se aplican todos en cualquier orden (a menos que se indique lo contrario). El efecto de
cada tipo de resultado se explica en las paginas 44-47.
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Resultado del ataque: Dano

durante los pasos de rafaga y ruptura de la fase de ataque,
y durante la fase de explosion y flak

resultado

D ano Ntumero de

Por cada resultado de daro, roba al azar un marcador de daro del catastrofe
cuenco. Coloca el marcador sobre el bombardero o junto a él. Puede
tener un efecto inmediato y catastrdéfico: tira un dado y compara el

nuimero obtenido con el nimero de catastrofe impreso en el frontal Destuido
del marcador. Si sale IGUAL O SUPERIOR a ese numero, se Numero de dafios a la

desencadena el efecto catastréfico (destruido o caido, aplicar el e
marcador correspondiente). Si es menor que el numero, no surte ﬂz

efecto (da la vuelta al marcador de dafio y lo deja en el bombardero). Fallen

emer — Efecto catastrofico:

_1 ¥ Si el efecto es Destroyed (destruido), coloca un marcador de Destroyed en el bombardero y
devuelve sus marcadores de Damage (dano) a la taza. Se ganan PV (ver la tabla de PV en el reverso del

manual de situacion).
bomber

allen }‘ Si el efecto es Fallen (caido), el bombardero cae de la formacion. Coloca un marcador de Fallen en

-1 el bombardero y devuelve sus marcadores de dafo a la taza. Si se juega el modo avanzado, se colocan
los marcadores de dafo del bombardero en el espacio actual del registro de turnos (el bombardero
puede ser interceptado durante la persecucion, ver el libro de reglas avanzados, p. 4).

Si el efecto catastrofico NO se activo (este es el resultado mas comun), da la vuelta al marcador de
dano y déjalo al lado del bombardero.

esta carta se usa sé6lo cuando se juega el modo avanzado (p. 6; se aplica sélo al mapa de

persecucion)
Caifion? 7
Si el caza estd armado con un caidn, roba dos marcadores O
cannon (%, de dafno en lugar de uno. Haz esto para cada resultado de or ‘ |
—— dano. Mira ambos marcadores (puedes mirar el anverso y el

reverso) y selecciona uno para aplicarlo (vuelve a poner el
otro en la taza). Este es un beneficio permanente del cafnén 'y
puede ser usado en cada ataque.

==| Experte? -
'v'l f&&& Apuntar: roba dos marcadores de dano en lugar de uno si tu &q&; —

L B A piloto tiene la habilidad de experto en apuntar y decides
usarla (la habilidad s6lo puede usarse una vez por misién).
Aplica ambos marcadores de dano (cada uno cuenta como
un resultado de dafo distinto).
O l Timing: Si el piloto tiene la habilidad experta Timing, y decides usarla, aflade un resultado
1 de dano a los resultados indicados por la carta de ataque. Este piloto puede usar esta
habilidad sélo una vez en cada misién, y sélo si el caza estd en modo determinado.

;Ventaja Schwarm?

Si ganaste la ventaja de ataque de Schwarm, puedes usarla para anadir uno o dos
@ resultados de dafio a los resultados indicados por la carta de ataque. Una vez utilizados
ambos, retira el marcador.

Dafio acumulado e 4
En el momento en que los nimeros de dano de 4‘ 4‘ + ‘2/ - -1
1 0 todos los marcadores de dafio de un bombardero

suman 10 o mas, el bombardero es destruido Ep el juego avanzado, esto sélo se aplica al

(coloca un marcador de destruido en el mapa de formacién, no al mapa de persecucién
bombardero y devuelve los marcadores de dafo a  (verlibro de reglas avanzado, p. 3).

sutaza). SegananVP. - o 15 GMT Games, LLC
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Resultado del ataque: Impacto

durante los pasos de rafaga y ruptura de la fase de ataque, y como resultado del flak durante la fase de rafaga y flak

resultado

Impacto

Por cada resultado de impacto en un caza, se asigna un marcador de ,
impacto extraido al azar para el caza (coloca el marcador en el bloque del f_|| =
caza, o mantenlo junto a él). Cada marcador representa un dano para el % -
caza.

No sabrds inmediatamente si el impacto es trivial o severo (lo sabrds durante la fase de

Marcador de

recuperacion), pero el marcador te dird donde estd impactado el avion (cabina, ala, etc.). impacto
Cuando un marcador de impacto estd unido a un caza, no hay ningun otro efecto inmediato
por sufrir un impacto mientras estd en un espacio del mapa de formacion. Sin embargo, una vez
terminada la fase de ataque, los cazas impactados no pueden moverse durante la fase de
movimiento, ni pueden regresar durante la fase de retorno. Tampoco pueden salir. Para colmo,

sufren un modificador adverso durante el combate aéreo con los escoltas.

sImpacto cancelado?

Hay varias formas de anular un resultado de impacto:cancela 1 impacto —>~ /

cancela 1 impacto si es evasivo; si es determinado, obten
un numero PAR en un dado para cancelar el impacto

Out of the Sun nose aplica a la flak.

Si el caza se acerca desde una casilla de aproximacion
f% conectada a una casilla de posicidon que contenga el

marcador Out of the Sun, se beneficia de esa ventaja.

Esta ventaja cancela un impacto si el caza estd en modo
evasivo; si estd en modo determinado, saca un numero PAR
en un dado para cancelar el impacto. Si sacas un numero
IMPAR, no se cancela el impacto y la ventaja no se utiliza.
Retira el marcador de ventaja si el impacto se cancela. Debes
tomar la decision de usar esta ventaja antes de robar un
marcador de impacto.

Si el caza no utiliza su ventaja "Out of the Sun" al final del
paso de ruptura, retira el marcador "Out of the Sun".

Luck (Suerte)

LS

El caza se aproxima
saliendo Out of the
Sun; coloca un
marcador Out of the
Sun en el caza.

- Un piloto con la habilidad experta Luck puede cancelar un resultado de impacto. Sélo
,%q puede usarse una vez por mision. Si decides utilizarla, toma la decisiéon antes de robar el
"YU marcador de impacto.

Ventaja en el ataque

Advar  Advantage
POSIT ROTTE

6

puede utilizarlo. Retira el marcador cuando lo uses.

© 2018 GMT Games, LLC

Cada uno de estos marcadores te permite anular un impacto, pero debes tomar esa
decision antes de robar el marcador de impacto. Cualquier caza del elemento
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Resultado del ataque: Pasar a traves de

lcono

durante el paso de rafaga de la fase de ataque

resultado

Pasar a través de

El nimero impreso en la carta de ataque es el nUmero de espacios que el caza debe mover. Si
no hay numero, se trata como un cero (es decir, no hay movimiento de paso, el caza
permanece en su espacio).

sQué direcciéon?
La direccion esta determinada por el marcador de maniobra.

?~°\\}f

Ascenso o descenso Climb/Dive
Si se asciende o se desciende, el movimiento )
debe ser en linea recta.
Girar en ascenso o girar en descenso  §1” '%N «—Fneste
/4 ejemplo, el caza

Si se gira, la direccién debe ser la indicada por la [ sownoueu
colocacion del marcador de maniobra. La flecha del
marcador indica la direcciéon (izquierda o derecha).

Me262

Un Me262 en modo determinado afade automaticamente +1 a su resultado de
pasada (por ejemplo, si el resultado de pasada es cero, el Me262 se mueve un
espacio).

se desplazaria a
este espacio.

JFrontera del mundo?
Un caza no puede salir del mapa debido al movimiento de pasada. Si llega a un espacio en el
borde de la formacién y todavia debe mover otro espacio, permanece en ese ultimo espacio.

Ejemplo de pasada a traves

El Ju88 ataco

oblicuamente y uno

de los resultados del

ataque requiere que haga un

movimiento de pasada a través

de tres espacios. Esta %irando y

descendiendo hacia el frente de

la formacion (es decir, hacia la

posicion Nose), y por lo tanto, Sao
debe mover en la direccion

indicada. Después de mover ~“~~

dos espacios, el Ju88 se detiene, Say
porque ha llegado al borde del - P
mapa y no puede mover un é‘-l
tercer espacio. g <
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Otros resultados de los ataques

1lcono

no
ammo

Jam

durante el paso de réfaga de la fase de ataque

resultado

Colisién 0O

Haz un chequeo de colisién (eso significa robar un marcador de proximidad y

colocarlo sobre el caza, y aplicar el resultado; ver p. 38). 0
Collision

proximity

Haz este chequeo incluso si el bombardero es destruido por danos o atacando a un
bombardero que ya estaba caido o destruido por el ataque de otro caza. ;Por qué? La colision
puede ocurrir con los restos y no con otro avion intacto.

Riding the Tail

Después de aplicar todos los demds resultados del ataque, el caza debe volver a atacar
inmediatamente o volver a la posicién Tail.

Atacar de nuevo: Robar otra carta de ataque y aplicar los resultados. Si uno de los resultados es
"Montar la cola", el caza puede atacar de nuevo o volver a la posicién Tail.

Volver a la posicion Tail: Coloca el caza en la casilla Tail Level. Al hacer esto, el caza puede omitir
el fuego continuo.

Nota: un caza que retrocede NO se coloca en la casilla de aproximacion, se coloca en la casilla de posicién
Tail/Level.

Sin municion

Después de aplicar todos los demds resultados, se coloca un marcador de " No Ammo" en el &L
caza como adjunto (o se anota en la lista de pilotos). Para el resto de esta mision, el caza es qﬁ‘@
incapaz de producir un resultado de daro sobre un bombardero, y sufre un modificador de -1

en combate aéreo contra escoltas. Si un piloto con la habilidad de experto Timing no tiene
municién, no puede usar su habilidad. Nota: Un caza con el accesorio No Ammo puede atacar.
Cualquier resultado de dafio que obtenga se anula, pero todos los demds resultados se aplican.

¢Sin bombardero? Un caza que resuelve un ataque contra un bombardero que acaba de caer o ser
destruido debido al ataque de otro caza, se ve afectado por un resultado de No Ammo (ver. p. 43, ;Sin
Bombardero?).

¢Ventaja de Schwarm? No puedes ganar la ventaja Schwarm si uno de los cazas que se califican para
esa ventaja es No Ammo (ver p. 40).

¢Encasquillado? Un resultado de encasquillado no tiene efecto sobre un caza sin municién.

Jam (encasquillada)

Después de aplicar todos los demas resultados, se pone un marcador Jam en el caza como
accesorio (o simplemente se recuerda que sus cafiones estan atascados). Para el resto deesta =~
mision, cuando el caza obtenga un resultado de dafno sobre un bombardero, tira un dado: si ®
el nimero obtenido es PAR, aplica el resultado de dano normalmente. Si es IMPAR, el
resultado de dafno se cancela.

{No hay bombardero? Un caza que resuelve un ataque contra un bombardero que acaba de caer o
ser destruido debido al ataque de otro caza, se ve afectado por un resultado de Jam (ver. p. 43, ;Sin
Bombardero?).

¢Sin municion? Si un caza con un marcador Jam obtiene un resultado de No Ammo, dale la vuelta al
marcador. El caza esta ahora sin municion. Pero miralo por el lado bueno: jal menos no estd atascado!

Para consternacion de muchos pilotos de cazas en los cielos hostiles de Europa, no era raro experimentar un mal
funcionamiento de las armas, incluyendo el atasco de ametralladoras o cafiones momentdneamente inoperativos.

© 2018 GMT Games, LLC
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Ejemplo de ataque

durante el paso de rafaga de la fase de ataque

El jugador decide resolver primero el ataque oblicuo de
Maack. Su espacio tiene un nivel de letalidad de 1 pero
la cohesién del elemento es floja, bajando el nivel de
letalidad a cero. Roba una carta de ataque oblicuo y
encuentra el resultado bajo la columna cero y la fila
"Low" (porque la altitud del Bf109 en relacion al
bombardero es Low). Encuentra el resultado en Ia
seccion superior de esa fila porque el caza estd en modo
determinado.

Resultado: Maack dana al bombardero, por lo que se
roba un marcador de dafno y se coloca en la imagen del
bombardero en el mapa de formacion. Es un impacto de
motor con un numero de catastrofe de 5, por lo que el
jugador tira inmediatamente un dado. Saca un 7, lo que
desencadena el efecto catastréfico y el bombardero cae
de la formacién. Se coloca un marcador Fallen sobre el
bombardero. Entonces Maack se mueve un espacio hacia
adelante (el caza se mueve en linea recta, porque el
marcador de maniobra es Climb).

ianeuver

*—-\‘
]

-

-
—_
——

No
Impact

El jugador resuelve ahora el ataque del caza en modo evasivo que ataca 1
desde Nose. El nivel de letalidad de su espacio es 2, y con la cohesién perdida

CLL LTS

»n
-

'-

resultados
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5 .a8
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\
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eAdvamage

POSITION

Element
Loose

K1

Maack gana 1EP
por sacar al
bombardero de la

formacién, y lo
/ mismo ocurre con
¢ el Staffel. Y

también se ganan
VP.

\\.,»

o -
[ §

ci
J

‘----

del elemento, se reduce a 1. Roba una carta de ataque de Nose y encuentra el

resultado bajo la columna 1y lafila" Level ".

Resultado: El caza es impactado, pero en lugar de robar un marcador de Impacto, el jugador
elige usar la ventaja de posicidon para cancelar el impacto (retira el marcador de ventaja). Si el
caza hubiera estado en modo determinado, podria haber usado la habilidad de piloto experto
Timing para dafar al bombardero. El jugador hace inmediatamente un chequeo de colision para
satisfacer el resultado "C". Se trata de un marcador "sin impacto”, por lo que no hay ningun
efecto. Como el caza estd en modo evasivo, el marcador de proximidad se devuelve a la taza. Si
el caza estuviera en modo determinado, ese marcador permaneceria en el elemento.

Pasar a través: El caza avanza dos espacios para satisfacer el resultado de paso a través de la

carta de ataque.
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Disparo continuo

durante el paso de ruptura de la fase de ataque; no se aplica al mapa de persecucion ( reglas de juego avanzadas).

Selecciona un caza en un espacio del mapa de formacién, y roba una carta de disparo continuo —

para él. Se da la vuelta a la carta y se lee el texto del evento (se hace esto primero, siguiendo :
sus instrucciones), luego se comprueba si el caza es impactado localizando el resultado en la ’
tabla de disparo continuo impresa en esa carta. Hay que hacer esto para cada caza en un
espacio del mapa de formacién, uno a la vez (una carta por caza).

Lectura de la carta de disparo continuo
,_-_-_-_-_________________\/—Tabladedisparocontinuo

: Nivel de letalidad (0-5)

[
<« Utiliza la columna correspondiente al nivel

: de letalidad del espacio del «caza,
1 modificado por los factores indicados en la
1
1

p. 41. Si las modificaciones reducen el nivel
Fall Away

de letalidad por debajo de cero, utiliza la
Texto del evento

columna de cero, y si es superior a 5, utiliza
Cada carta de disparo continuo tiene un texto impreso debajo de la tabla de disparo

Esta habilidad de experte
te permite romper al

inicio del paso de
ruptura. Si la usas, no
robas una carta de

disparo continuo (p. 57)

PR

Modo evasivo
Usa esta fila si el luchador es evasivo.

Texto del evento

la columna de 5.
Modo determinado
Utiliza esta fila si el caza est4 determinado.
continuo. Sigue las instrucciones de ese texto. En la mayoria de los casos, las
instrucciones sélo se aplican bajo circunstancias especificas (y esas circunstancias se
indican en el propio texto del evento). Si esas circunstancias no se aplican, ignora el
texto. Si las instrucciones te permiten "ignorar" el disparo continuo, ignora el resultado
en la tabla de disparo continuo.

Tabla de disparo continuo

Después de aplicar el texto de evento, si el caza esta todavia en un espacio en el mapa
de formacion (es decir, el texto de evento no le ha permitido romper o salir antes de
resolver el fuego continuado), se usa la tabla para determinar si el caza es impactado
mientras vuela para salir de la formacion de bombarderos. Sélo son posibles dos
resultados, o el caza es impactado, o no es impactado (en realidad, hay una tercera
posibilidad: el caza puede sufrir mas de un impacto). Localiza el resultado en la
columna correspondiente al nivel de letalidad, y en la fila correspondiente al modo del
caza. Si es determinado, usa la fila superior, y si es evasivo usa la fila inferior (azul). Los
impactos pueden ser anulados por la habilidad experte Luck, Attack y/o la ventaja Out

of the Sun (p. 45).
Modificaciones del nivel de letalidad

El nivel de letalidad puede ser modificado por todos los mismos
factores que lo modifican durante un ataque (durante el paso de
rafaga de la fase de ataque, explicado en la p. 41). Ademds de estos,
la propia carta de disparo continuo puede modificar el nivel de
letalidad, si el marcador de maniobra del caza se corresponde con

el que aparece en la carta. No todas las cartas modifican el nivel de ¢

letalidad. esta carta indica que si la maniobra del :

N2\ Si tienes ventajas con caza es ascender o ascender girando, el _\:
N/ estos iconos, ~puedes nivel de letalidad se incrementa (+1 si se

usarlos para cancelar un trata de ascender girando, y +2 si se trata 1

KXY impacto durante el de ascender) [}

disparo continuo (p. 45).

© 2018 GMT Games, LLC
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Un Me262 en modo
evasivo se salta el fuego
continuo y en su lugar
rompe (no roba una carta
de fuego continuo).
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Ejemplo de disparo continuo 1

durante el paso de rafaga de la fase de ataque

El jugador decide resolver primero el
disparo continuo contra Maack. Roba una
carta de disparo continuo y observa que el
texto del evento no se aplica. Si hubiera -

robado esta carta para el otro Bf109, que : [
estd descendiendo, se habria aplicado (y ] 'e
como ese caza ya estd en modo de evasion, Vomm=
habria salido, eliminandolo del juego para
el resto de esta mision).

Fall Away

Resultado: El nivel de letalidad en la

9 casilla de Maack es 4, pero debido a que
Maack esta en altitud Low se incrementa a
5. Pero el marcador "Fallen" baja ese nivel
en 1y el marcador "Loose" lo baja de nuevo
en 1. Asi, el nivel de letalidad es 3, y asi el
jugador localiza el resultado en la fila
superior de la columna 3 y encuentra que
Maack no es alcanzado.

bomber

Fallen

9

Element
Loose

N\

El jugador resuelve ahora el disparo continuo sobre
el otro caza. Roba una carta y luego tira un dado
(porque asi se lo indica el texto del evento). Saca un
7, que es un numero impar, y asi el caza es alcanzado
por los escombros. Roba un marcador de impacto de
la taza, un impacto en el ala, y lo coloca sobre el caza

Resultado: Ahora el jugador determina el nivel de letalidad. El caza esta en altitud Level, por lo
que el nivel de letalidad para el espacio es 3, y lo rebaja en 1 porque el elemento esta Loose. El
resultado se comprueba en la columna 2 de la tabla, y como el caza esta en modo evasivo, el
resultado es un impacto. Roba otro marcador de impacto de la taza (la linea de combustible
del caza es impactada).
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Ejemplo de disparo continuo 2

durante el paso de rafaga de la fase de ataque

El jugador roba una carta de disparo continuo
para Loos. El texto del evento es "Ascenso lento",
y se aplica porque el caza esta ascendiendo. Por
eso, el nivel de letalidad se incrementa en 1.

Resolviendo el disparo continuo, el nivel de
letalidad impreso en el espacio es 2, modificado a 3
debido al texto del evento, por lo que el jugador
debe wusar la columna 3. Loos no se
beneficia del marcador de cohesién ya que este
no esta en ese elemento. Si hubiera habido un
marcador de cohesion en el elemento en el que
esta actualmente, lo habria utilizado.

Resultado: Loos sufre un impacto. El jugador no
puede anular el impacto usando la ventaja de Rotte,
porque Loos ya no estd en el elemento en el que se
gand (atravesd 3 espacios). El jugador roba un
marcador de impacto y lo coloca sobre Loos, y
entonces éste se escapa a la casilla de regreso Tail

(High).
< ogy

AP P ro-ac +] Archorad

Flani 1 Anchored
Tall

Element
Loose

-1

2 nginfgn :

1

El turno de Maack. El jugador roba la carta, "Hard
Roll". El texto del evento se aplica porque la
maniobra de Maack es un descenso con giro, asi que
el caza se salta el disparo continuo y se escapa a la
casilla de retorno Tail (High).

514434211110
ED vk: P 1
# o Vammed

Slow Climb
If climbing or climb Q.O\"" CLIMB
rolling, Break Away

to Tail position. +1 +2

® 1
Hard Roll [ manewer |
If dive rolling, skip m
Continuing Fire. &

Si Maack no hubiera descendido girando: El nivel de letalidad en el espacio es 2,
modificado a 3 porque la posicidn Tail esta anclada (esa casilla de posicién no se muestra,
pero en este ejemplo estd anclada). El elemento esta Loose, sin embargo, por lo que habria
disminuido el nivel de letalidad en 1, volviendo a 2. Esto significaria que Maack habria sufrido
un impacto, excepto que la ventaja Rotte habria cancelado ese impacto, si el jugador hubiera

decidido usarla.
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Texto del evento

durante el paso de ruptura de la fase de ataque
Esperamos que las instrucciones impresas en las cartas de disparo continuo se expliquen por si mismas, pero en caso de que surja alguna confusion,

se ofrece aqui una explicacion mds elaborada.

Bounced-rebote

Este texto de evento se aplica después del disparo continuo y
solo si el marcador de maniobra del caza es "Dive" (descenso) o
"Dive Roll" (descenso girando). Si un marcador de escolta esta
en la  estacion  "Below Trailing", ataca al caza.
Realiza inmediatamente un combate aéreo (p. 21). Si el
resultado es Dogfight, coloca el caza y el marcador Escort
en la casilla Dogfight (si el caza es destruido, sin embargo,
convierte el resultado D en un resultado S. Si el caza no sale
debido a los resultados de la tabla de combate aéreo, puede
salir o separarse a la casilla de retorno evasivo en la posicion Tail.
Si el marcador de escolta no sale, devuélvelo a la estacion Below
Trailing.

Confused-confundido

Este texto de evento so6lo se aplica si el piloto tiene la
penalizacidn green. Después de resolver el disparo continuo, e
independientemente del resultado del disparo continuo, debes
gastar 1 punto tactico. Si no tienes un TP para gastar (porque
actualmente tienes cero TP), el caza es impactado (coloca un
marcador de impacto robado al azar sobre él). Este impacto no
puede ser cancelado por una ventaja de ataque, y no hay forma
de evitar gastar 1 TP si tienes al menos 1 TP para gastar.

Observa el patrén de impactos en la tabla de disparo continuo. Tu piloto
puede no ser el tnico actor confundido en este escenario de vuelo.

Debris-escombros

Este texto de evento se aplica automaticamente. Tira un dado. Si
el nimero obtenido es un ndmero PAR, roba un marcador de
dano y colécalo en el bombardero mas cercano. Si mas de un
bombardero califica como mas cercano, elige uno de ellos.
Comprueba el efecto catastrofico de la forma normal (explicado
en la pagina 44). Si el numero es IMPAR, coloca un marcador de
impacto en el caza. Este impacto no puede ser cancelado.

Siun bombardero cae debido a los restos, el jugador gana 1 EP de staffel, y
1 0 2 VP dependiendo del tipo de misién (2 VP si es Inbound) (cero VP si se
juega el modo avanzado). Si se destruye, se ganan 2 EP y 1 o 2 V/P. Si hay
dos jugadores, sélo el jugador que robd la carta obtiene EP y VP.

El cielo estd lleno de trozos de metal. Hay fragmentos lanzados por los
bombarderos y por los cazas. La caja de herramientas de un tripulante se
puede desprender de su bombardero. Los casquillos vacios de un cinturén
de municion del calibre 50 silban en el aire después de que un artillero
gaste los nueve metros...

Engine Sputter-traqueteo del
motor

Este texto de evento sélo se aplica si el marcador de maniobra
del caza es "Climb" (ascenso) o "Climb Rolling" (ascenso
girando). El caza sale en lugar de separarse (sigue siendo
atacado por disparo continuo). Puedes elegir que el caza se aleje
normalmente, en lugar de salir, gastando 1 punto tactico.

Fall Away-escapar

TEl texto del evento de esta carta sélo se aplica si la maniobra
del caza es "Dive" (descenso). Si estda en modo determinado, el
caza cambia a modo evasivo (antes de continuar el disparo).
Debe separarse a la caja de Evasive Return. Si ya estd en modo
evasivo cuando se roba esta carta, el caza se salta el disparo
continuo y se separa inmediatamente.

Friendly Fire-disparo amigo

Este texto de evento se aplica automaticamente. Tira un
dado. Si el nUmero obtenido es un nimero PAR (como un 2 o
un 6), roba un marcador de dano y colécalo sobre el
bombardero mas cercano. Si mas de un bombardero se
califica como mas cercano, elige uno de ellos. Comprueba el
efecto catastréfico de la forma normal (explicado en la
pagina 44). Si el nUmero sacado es IMPAR, omite el disparo
continuo (el bombardero se separa en la confusion)...

Siun bombardero cae debido a disparo amigo, se gana 1 EP de staffel, y 1
o0 2 VP dependiendo del tipo de misién (2 VP si es Inbound) (cero VP si se
juega en modo avanzado). Si es destruido, ganas 2 PEy 1 o 2 PV. Si hay
dos jugadores, sélo el jugador que robé la carta gana EP y VP.

Hard Roll-giro fuerte

Esto se aplica sélo si el marcador de maniobra del caza es
"Dive Roll" (descenso girando). El caza se separa
inmediatamente y se salta el disparo continuo.

Into the Sun-hacia el sol

El texto del evento se aplica sélo si la maniobra del caza es
"Climb" (ascenso) o "Climb Rolling" (ascenso girando), y el
caza estd a punto de separarse hacia la posicion que
tiene el marcador "Sun". Si no hay marcador de sol en el
mapa de formacién, este texto de evento no se aplica
aunque el caza esté ascendiendo o girando. Si este texto de
evento se aplica, el caza se salta el disparo continuo.

Lucky Shot-disparo afortunado

Esto se aplica sélo si el piloto tiene una o mas habilidades de
experto. Incluso si todas las habilidades expertas del piloto se
han usado ya en esta mision, este texto de evento se aplica. Si,
en el momento de robar esta carta, el caza estd en un espacio
con un bombardero, ese bombardero es dafado por el caza.
Es decir, si el caza estd en uno de los cuatro espacios
ocupados por un bombardero, el dafo es infligido. El
bombardero no tiene que estar delante del caza. Roba un
marcador de dano y colécalo sobre el bombardero, y
comprueba el efecto catastréfico. Trata esto como un
resultado de dafo normal, lo que significa que se pueden
aplicar los accesorios del canén y la habilidad de experto en
punteria.

Pull Away-alejarse

Este texto de evento sélo se aplica si el marcador de maniobra
del caza es "Climb" (ascenso) o "Climb Roll" (ascenso
girando). Después de aplicar los resultados en la tabla de
disparo continuo, roba otra carta. Ignora el texto de evento de
esa carta pero aplica cualquier resultado de disparo continuo.

Slow Climb-ascenso lento

Este texto de evento sélo se aplica si el marcador de maniobra
del caza es "Climb" (ascenso) o "Climb Roll" (ascenso girando).
El nivel de letalidad se incrementa en 1 si se asciende girando,
y en 2 si se asciende. Ademas, el caza debe separarse a la
posicion Tail (High).El modo todavia se aplica cuando se
determina a donde se separa el caza: si estd en modo Evasivo,
el caza debe colocarse en la casilla de retorno evasivo, o en
la casilla de retorno si esta en modos determinado.

© 2018 GMT Games, LLC



53  Skies Above the Reich

Romper del enemigo

durante el paso de Break Away de la fase de ataque

Uno a uno, después del disparo continuo, cada caza en un espacio del mapa de la formaciéon rompe

y se separa.
e ; »
O
Jamew L DIVE  CLIMB
<
, ’ :
L
S o

sRomper hacia déonde?

Un caza se separa hacia la posicion opuesta a su aproximacion. Por ejemplo, si un caza se
aproxima por Nose, se aleja hacia Tail. Sin embargo, si el caza gira, entonces va a la
posicion hacia la que gira, como indica la flecha de su marcador de maniobra. Ver la q.o\"'f
pagina 36-37 (paso de enganche) para un esquema completo de los destinos de ruptura.

sAscender o descender?

Si el caza ascendio, rompe a la casilla de
retorno o retorno evasivo conectada a la
posicion High de la casilla de altitud. Si

descendio, va a la casilla de retorno o retorno A A
evasivo conectada a la casilla Low.
cums M4 DVE -4

;Determinado o Evasivo?

Si el caza estd en modo determinado, se aleja hacia la casilla de Determinado
retorno. Si estd en modo Evasivo, se separa a la casilla de
retorno Evasivo.

. ., >
g,Penahzacmn de novato? (Green)
+ | Erratico: Un caza con esta penalizacion Green
- © tiene que salir en lugar de romper. Puedes Evasivo
Q}& pagar 1 TP para anular momentaneamente esta

penalizacion y permitir que el caza rompa
normalmente

¢Hab111dades Experte?
S Si el piloto tiene la habilidad Break Anywhere, y
eliges usarla, el caza puede escaparse a cualquier Me262
casila  de retorno retorno  evasivo, |\j V565 en modo evasivh tiene

independientemente de Ia osicion, marcador de
maniobra o modo. Un piloto puede usar este
beneficio s6lo una vez por  mision.
Puede separarse antes de resolver el fuego
continuo (no robar una carta de fuego continuo)

intrinsecamente la habilidad
experta Break Anywhere, y puede
usarla repetidamente durante una
mision
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SECCION CUATRO

Final de la mision

Cuando una misién termina, se determina lo que ocurrié con los cazas que fueron enviados a las
casillas de destino.

Si la misién terminé con uno o mds marcadores de impacto todavia en los cazas, se realiza la recuperacién.

Siterminay un caza estd todavia en la casilla de Dogfight con un marcador de escolta, resuelve el combate
aéreo. é'

Entonces, cuenta el nimero de puntos de victoria (VP) ganados, los puntos de experiencia ganados
(EP) por tu Staffel y sus pilotos individuales (en tu lista de pilotos), y anota los puntos de operaciones
(OP) que deben ser deducidos debido a la pérdida de cazas auxiliares.

Dos jugadores: Cada jugador lleva la cuenta de sus puntos por separado, usando su propia lista de
pilotos y su registro de staffel.
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Destino

Comprobar cada caza

Cada caza en la casilla de destino debe ser
comprobado. Hazlo tirando un dado y anotando
el numero obtenido en la tabla impresa en la
casilla de destino para obtener el resultado. Con
la excepcién de "Lands", todos los resultados
requieren una segunda tirada. Si el piloto obtiene

un EP, se le otorga sélo a él, no al Staffel.
Ejemplo: Un Bf109 termina una misién con un impacto grave

Blindaje: Si el caza tiene el accesorio de blindaje, anade +2 en la cabina y estd en la casilla de destino de cabina. Tiras un
al nimero obtenido al comprobar las casillas de destino de dado - un 9 - y asi el piloto aterriza con sequridad. Si
cabina, motor o combustible. Este modificador también se hubieras sacado un 1, el caza habria explotado, y habrias
aplica a los chequeos de rescate. tirado un segundo dado - un 6 - descubriendo que el piloto estd ahora
o o muerto. No ha podido saltar a tiempo para salvarse. Sin embargo, si el
Lands—aterrlzaJ e caza tuviera el accesorio de blindaje, el 1 se habria incrementado a un 3,

. z lo que significaria que el avion estaba en llamas. La segunda tirada se
Este resultado hace que el pI|OtO gane 1EP y este habria incrementado a un 8, lo que significaria que el piloto ha saltado

disponible para participar en la siguiente Mision.  pero debe ser colocado en la casilla de heridos.

iSaltar? Choque, Incendio, Explosion

Si este resultado le ocurre a un caza auxiliar, se deduce 1 EP de la dotacion y 1 OP de la siguiente
misién durante la preparacién de la misién. Si un Bf109 se estrella, se incendia o explota, tira otro dado
para determinar el destino del piloto (afade +2 por la casilla de destino de motor, cabina o
combustible si el caza tiene el accesorio de blindaje):

Bail Out (saltd):Yes Bail Out (saltd): No

El piloto no salta. Esta muerto. Tacha su nombre

El piloto salta con éxito. Gana 1 EP uede
D y P de la lista de pilotos.

participar en la siguiente mision.

Wounded (herido)

El piloto estad herido. Gana 1 EP pero no estd necesariamente disponible para la . >
siguiente mision. Coloca el caza en la casilla de heridos (en el panel fuera del
mapa). Al comienzo de cada misién, puedes comprobar el regreso del piloto
herido ("regreso" significa que puede salir de la casilla). Se comprueba tirando un
dado: si el numero obtenido es un 9 o un 10, el piloto regresa y puede participar
en la mision (y en todas las misiones posteriores). Cualquier otro nimero significa
que el piloto permanece herido (y por tanto, no disponible). El jugador puede
reemplazarlo, pero si lo hace ya no puede intentar devolverlo. Un piloto que
permanece herido puede ser comprobado para su regreso al comienzo de cada
mision (y esto puede continuar indefinidamente a lo largo del juego).

Reemplazar a un piloto

Si un piloto muere o es herido, puedes reemplazarlo (y en el caso de un piloto herido, renuncias a la
opcion de devolverlo; ver "Herido" arriba). Tacha el nombre del piloto muerto o herido de tu lista de
pilotos. Inventa un nombre para el sustituto y escribelo en el espacio bajo el nombre del piloto fallecido
o herido. Determina la penalizacion Green del sustituto (elige, o determina al azar).

Recomendamos inventar un nombre que empiece por la misma letra que el piloto al que sustituye. Facilitard
la identificacién a medida que avanza la campana.

¢Sustituir a un sustituto? Un piloto de reemplazo NO puede ser sustituido. A efectos de determinar
los pilotos disponibles, un "piloto disponible" es aquel que no estd en la casilla de heridos ni ha sido tachado de su lista (ver el
reverso del manual de situacion).
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Recuento de puntos

Puntos tacticos (TP)

Los TP sobrantes se pierden, no se guardan (pero si se juega el juego avanzado, se pierden después de
la persecucién, cuando la misién ha terminado por completo).

Deduccion de puntos de operaciones (OP)

Por cada caza auxiliar destruido durante la misiéon (por escolta, o por no haber aterrizado), debes
deducir 1 OP durante la preparacion de la misiéon cuando juegues la siguiente.

Puntos de victoria (VP)

El reverso del manual de situacion tiene una tabla de VP. Ver "Ganar y perder" en la pagina 25 de dicho
manual.

Puntos de experiencia (EP): Staffel

Anota en tu registro de personal los EP obtenidos en la mision. Deberias hacer esto durante la propia
misién. Los EP del Staffel pueden ser ganados durante cualquier fase. Los EP del Staffel se usan para
pagar los comandos del Staffel durante la preparacion (pp.6-7).

Se gana 1 EP por cada bombardero forzado a salir de la bomber bomber
formacion (Fallen), y 2 EP por cada bombardero destruido. Fallen

DEDUCCION: Por cada caza auxiliar destruido durante la '1 '1
mision (por los escoltas, o por no obtener un resultado de

aterrizado en la tabla de la caja de destino), debes deducir 1 1 EP 2 EP
PE.

Puntos de experiencia (EP): Piloto

Anota en tu lista de pilotos los EP ganados por cada piloto en la mision. Esto deberia hacerse durante la
propia misién, ya que puede ser dificil recordar las acciones de cada piloto. Un piloto puede ganar EP
s6lo durante la fase de ataque, fase de escolta o persecucion (si se juega el juego avanzado).

Un piloto gana 1 EP por cada bombardero que obligue a salir de la

formacion (Fallen), y 2 EP por cada bombardero que destruya. bomber bomber
Para que el piloto gane EP, el evento debe haber sido un Fallen
resultado DIRECTO e INMEDIATO de las acciones de ese piloto. -1 -1

Por ejemplo, el ataque de un caza hace que se coloque un marcador de dano en
un bombardero, y se activa el efecto catastrdfico, obligando al bombardero a 1 EP 2 EP
salirse de la formacion. Asi, el piloto gana 1 EP.

Otro ejemplo: El ataque de un caza resulta en 4 puntos de dano, y un sequndo caza afiade otros 4 puntos de dafo. En un ataque
posterior, un tercer caza anade 2 puntos de dano mds, destruyendo el bombardero. Sélo el tercer caza gana los 2 EP.

Un piloto también gana 1 EP si sobrevive a una casilla de destino (es decir, si el resultado de la tabla de la
casilla de destino es "Lands", "Bail Out", o "Wounded").

JEP durante la fase Blast & Flak? ;Existen PE para los escoltas?

Durante el procedimiento de explosion, los efectos de Un piloto también gana 1 EP por cada resultado
los cohetes y bombas otorgan EP al Staffel (si de "e" en combate aéreo que haya obtenido.
el resultado es Fallen o destruido), pero los Sélo un piloto puede ganar un EP por un solo
pilotos individuales NO ganan EP. No se ganan EP combate aéreo. Sin embargo, no se gana ningun
por los resultados de Fallen o destruccion por flak EP para el Staffel.

(pero se ganan VP).
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Ordenes del Staffel

Consiguiendo érdenes del Staffel

Las érdenes del Staffel se ganan acumulando puntos de experiencia del Staffel (EP). Registra los EP en tu
registro del Staffel.

Costes de las 6rdenes del Staffel

Puedes usar una o mas ordenes del Staffel durante la preparacion de la misiéon. Cuando se usa la tabla
de preparacion de la mision (diptico de ayuda al jugador), cada orden cuesta 7 EP. Cuando se usa el
manual de situacion, cada orden cuesta 7 EP. El jugador puedes "ejecutar" tantas 6rdenes como
pueda$ pagar con EP.

Efecto de una orden del Staffel
Una orden del Staffel te permite hacer una seleccién para anular la tirada de un dado.

Por ejemplo, después de tirar un dado para determinar el tipo de misién, anotas que el resultado es "Outbound". Como no le gusta
el resultado, gasta 7 EP y selecciona "Inbound".

_Experten, y pilotos novatos

m= == Habilidades Experte

Cada habilidad cuesta 5 EP para , 5;’ Penalizaciones de
A

obtenerla (deduciendo el EP del \»’ novato (Green)

total del piloto en la lista de pilotos;

ese piloto no puede tener también una = Un piloto de reemplazo comienza
penalizacion  Green). Una vez obtenida, la automaticamente con una penalizacion
Green. Puedes seleccionarlo, o bien,

habilidad es permanente y puede ser utilizada en
cada misién. Cada habilidad puede usarse una
vez durante una misién. Un piloto puede ganar

seleccionarlo al azar. Durante el transcurso
de la partida, se puede eliminar una

mas de una habilidad, y puede ganar la misma
habilidad mas de una vez. Por ejemplo, un piloto con la

habilidad Luck puede gastar 5 EP para obtenerla de nuevo,
permitiéndole usar esa habilidad dos veces en cada mision.

penalizaciéon gastando tres de los EP del
piloto. A diferencia de las habilidades de
experto que sélo pueden usarse una vez
por misién, las penalizaciones deben
usarse siempre que sean aplicables.

Timing: Dana  automaticamente a un
bombardero durante el paso de rafaga de la fase & L. . »
Q de ataque (p. 44). El caza debe estar en modo & Erratico: Cuando realices la accion "Break
T| determinado para usar esta habilidad. @ Away" (p. 53), gasta 1 TP.Si no puedes gastar 1
TP, o eliges no gastarlo, el caza sale
Punteria: Cuando el ataque del caza obtiene un inmediatamente (lo retiras del juego).
q resultado de dano, roba 2 marcadores de dano
\fz,@ en lugar de 1. Cada uno cuenta como un O Panico: Cuando es impactado, el caza sale
™A resultado de dano distinto (aplica los dos). Si el o inmediatamente. Realiza la recuperaciéon
caza estd equipado con un caifdn, roba dos < inmediatamente (para la recuperacion, ver p.
marcadores de dafio para el primer resultado 24).
(aplica un marcador), y luego otros dos para el
segundo resultado de dano (de nuevo aplica P Celo: El caza debe estar en modo determinado
uno). & (p. 35)

Suerte: Cancela 1 impacto (paso de rafaga de la
% fase de ataque, o fase de rafaga y fuego
L antiaéreo, ver p. 45). No cancela un resultado X

en combate aéreo.

Me262

x,

Romper a cualquier lado: En lugar de pasar, el

N @ 7 Q L

& ‘ caza puede romper inmediatamente a cualquier Un Me262 en modo €vasivo disfruta
*'ga | casilla de retorno o retorno  evasivo, intrinsecamente de la habilidad experta

independientemente del modo y del marcador
de maniobra (ver p. 53). Haz esto ANTES de
robar una carta de disparo continuo.

Break Anywhere (romper a cualquier
lado), y puede utilizarla repetidamente
durante una mision.
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Pegatinas

Las pegatinas estan organizadas por
tipo: Bf109, Fw190, Bf110, Me262,
Me410.

Dos pegatinas van en cada bloque,
una pegatina de modo determinado
en la parte delantera y una pegatina
de modo evasivo en la parte trasera.

Grupo rojo
Grupo amarillo

Hay dos grupos de colores, utiles
cuando se juega a la version de dos
jugadores del juego. Todos los
bloques se utilizan cuando se juega
en solitario.

frotal

&

Frieling

X

Bf109
cvasive

trasera

AVIONES ALTITUD
pegatinas en los .
blogues negros no poner pegatinas
en los bloques
azules
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Desgaste del Staffel

El uso de la tabla de desgaste del staffel es opcional. Se basa en la idea de que tu staffel estd haciendo
algo mds que atacar formaciones de bombarderos, y la tabla estd pensada para presentar los efectos de
esas otras acciones. El staffel puede ser atacado en tierra, o puede realizar un vuelo de escolta propio, o
cualquier numero de otras posibilidades. Aunque esta tabla no te dird cudles fueron esas acciones, o qué
ha pasado exactamente, el uso continuado de la tabla describird una imagen que evoluciona
lentamente hacia la Luftwaffe bajo asedio. El uso de esta tabla hace que su campaha sea mds desafiante.

Procedimiento: Tira un dado después de completar una mision, y aplica el resultado indicado en la
tabla de erosion del Staffel. Si ganaste la misién anterior, afade +1 a tu tirada. Si se abort6 la misién
anterior, se resta -1 a la tirada. Dos Jugadores: Cada jugador usa la tabla después de cada misidn,
tirando cada uno su propio dado y aplicando su propio resultado.

Perder un Piloto: Si el resultado requiere que pierdas un piloto, DEBES tachar un piloto de tu eleccién
de tu lista de pilotos. Si ese piloto era un reemplazo, no puede ser reemplazado (segun la regla de
reemplazo de pilotos explicada en la p. 55). Los pilotos de reemplazo son novatos, a menos que se

indique lo contrario.

Tabla de desgaste del Staffel

+1 si ganaste la misién anterior; -1 si se abort6 la misién anterior

Resultado .
del dado 1942-1943 early 1943 mid & late 1944-1945
Piloto muerto : ;
1 pierdes un piloto; puedes RIIOtO mue_?rto Piloto muerto
0 menos sustituirlo por un piloto no Green pierde un piloto pierde un piloto
2 Piloto Transferido . Piloto herido Piloto herido
pierdes un piloto; puedes pierdes un piloto que va ala pierdes un piloto que va a la
remplazarlo por un piloto no Green casilla de heridos casilla de heridos
3 Piloto herido _ Aeropuerto atacado Piloto herido
pierdes un piloto que vaala la siguiente mision resta 4 OP (si los pierdes un piloto que vaa la
casilla de heridos OP se reduce a cero, aborta la mision) casilla de heridos
4 Transferencia de aeropuerto Logistical Problem Aeropuerto atacado
la siguiente mision resta 2 OP (si la OP se la siguiente mision fempiezas la siguiente mision resta 4 OP (si los
reduce a cero, aborta la misién) con 1 TP maximo OP se reduce a cero, aborta la misién)
5 - El Staffel estd Scattered
.Pro_blemag lgngthO_S la siguiente mision resta 2 OP (si los OP B -Aempqe-rfto atacidgp il
la siguiente mision empiezas se reduce a cero, aborta la misién); no a siguiente mision resta (S.' 105
con 1 TP maximo puedes usar cazas auxiliares OP se reduce a cero, aborta la mision)
6 Problemas logfsticos Problemas logisticos _ ElStaffel estd Scattered
—_ Y. p la siguiente misidbn empiezas la siguiente mision resta 4 OP (si los OP
la siguiente misién empiezas - ey
con 2 TP maximo con 1 TP maximo, y no puede se reduce a cero, aborta la misién); no
utilizar a los cazas auxiliares puedes usar cazas auxiliares
7 Problemas logisticos Problemas logisticos
gana 1 Staffel EP la siguiente misién empiezas con la siguiente misién empiezas con
2 TP maximo 2 TP maximo
8 un piloto gana 1 EP gana 1 Staffel EP gana 1 Staffel EP
9 un piloto gana 2 EP . )
y consigues +2 OP en la proxima un piloto gana 1 EP un piloto gana 1 EP
misién
10 . Piloto condgcorado un piloto gana 1 EP un piloto gana 1 EP
un piloto con habilidad Experte no y consigues +2 OP en la préxima y consigues +1 OP en la proxima
0 mas puede volar en la préxima misién mision mision
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