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Skies Above the Reich es un juego en solitario que representa a 
un escuadrón 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 formación 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 representación 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 campaña. Cada misión te llevará media 
hora o más para jugarla, mientras que una campaña 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 
simultáneamente ataca la misma formación de bombarderos. 
Consulta la sección dos del libro de reglas avanzado.

JUEGO BASICO Y JUEGO AVANZADO
El juego básico presenta el desafío de romper la Combat 
Box. Tu objetivo es sacar a los bombarderos de la 
formación, o destruirlos directamente. El juego avanzado 
agrega otro segmento llamado "persecución" en el que envías 
cazas para perseguir e interceptar a los bombarderos 
noqueados de la formación. Esto hace que el juego avanzado 
sea más desafiante, y las reglas para el juego avanzado se 
pueden encontrar en el libro de reglas avanzado.

Campañas
Skies Above the Reich se juega como una campaña. Una 
campaña corta no es más que un "acto" de misiones, 
mientras que una campaña completa podría abarcar las siete 
actos. Debes sacar a los bombarderos de la formación, 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 campaña se explican en la pág. 25 del 
Situation Manual, y el Calendario de Victoria está impreso en 
la contraportada de ese manual.

Misiones
El centro del juego es la misión. Usa la Tabla de configuración de  
misión y el menú de operaciones en la hoja doble de ayuda al 
jugador para establecer las condiciones de esta, y luego usa el 
manual de situación para configurar el mapa de la formación. La 
configuración lleva unos cinco minutos, a menos que te demores 
en tomar decisiones (naturalmente, te tomará más tiempo la 
primera vez). A medida que tu personal adquiera experiencia, que 
se mide en puntos de experiencia (EP), esto tendrá cierta influencia 
sobre estas condiciones iniciales, lo que le dará lugar a mas 
decisiones para tomar y prolongará el tiempo de configuración. La 
configuración no es algo que ocurre antes de que comience la 
partida. Si está configurando, la partida ya ha comenzado.
En una misión, interceptaras la formación estadounidense, ya sea 
aproximandose hacia su objetivo o acelerando para regresar a casa 
en sus bases de Inglaterra o Italia. Tendrás varios turnos de juego 
para enviar a tus cazas a través de la formación e intentar romperla 
dañando B-17 de forma individual, hasta que alcances el límite de 
vuelo y debas terminar la misión. La formación del enemigo puede 
tener sus "pequeños amigos" que lo acompañan, 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 formación llamada "combat 
box" (caja de combate). Diseñada en 1942 después de muchas 
pruebas y errores, la caja de combate tenía la intención de hacer 
que el grupo de armamento transportado por bombarderos 
individuales fuera aún más 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, 
británicos, rusos y bombarderos ligeros y medianos, encontraron 
que la Combat Box era una pesadilla. En su conjunto, los 
mapas representan una secuencia cronológica de desarrollo 
tecnológico y organizacional.

El mapa 1 muestra dos formaciones experimentales de muestra 
antes del desarrollo de la caja de combate. El B-17 vio acción en 
Europa ya en 1941: los británicos lo usaron en pequeñas 
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, así 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 según los estándares de 1943.
En comparación con el mapa 1, el mapa 2 demuestra la efectividad 
de la formación de la caja de combate. Los bombarderos están 
organizados en "elementos" de tres B-17 dispuestos en un 
triángulo 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 Göring 
rechazó las cifras publicadas de la producción manufacturera 
estadounidense como "farol"). El "terreno" de la formación de 
bombarderos se vuelve más mortal con cada mapa porque el B 
-17 en sí estaba mejor armado (incluso los pilotos de escolta
estadounidenses preferían permanecer a una distancia segura).
Las tripulaciones de bombarderos, especialmente los pilotos,
mejoraron en el mantenimiento de la formación, lo que
también contribuyó 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 mentón"
destinada a castigar a los pilotos de la Luftwaffe que atacaban
de frente. La formación en 1944 se había convertido en un
caldero de trazadoras. Sin embargo, vale la pena señalar que el
mapa solo representa parte de un grupo más grande de cajas
de combate. Para 1944, una "formación" podría consistir en
1,000 B-17, cada uno capaz de dejar caer su carga útil en sus
ciudades objetivo.

Bf 109
El juego te presenta un escuadron de gran tamaño de cazas 
Messerschmitt Bf109. El desafío en la campaña completa es 
mantener a tu personal como una fuerza de combate viable, 
usándolo para causar daños severos a las formaciones de 
bombarderos. Eres el techo de la Fortaleza Europa.
Diseñado y desarrollado en la década de 1930, el Bf109 
comenzó la Segunda Guerra Mundial como el rey de los cazas. 
Igual o mejor que cualquier otro que los ingenieros y 
fabricantes franceses o británicos ofrecieron inicialmente, 
pilotado por algunos de los aviadores mejor entrenados y más 
capacitados de Europa, ayudó a las victorias de la Wehrmacht 
al principio del conflicto. Equipado con un armamento 
adecuado al comienzo de la guerra, inicialmente resultó 
inadecuado contra el B-17. Los modelos posteriores 
aumentarían ese armamento para incluir armas de mayor 
calibre, pero confrontado con la Combat Box a principios de 
1943, el Bf109 se aumentó aún más con todo tipo de 
ajustes y modificaciones (llamados "accesorios" en este juego). 
Sus pilotos también idearon tácticas 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 formación. Los cohetes de infantería 
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 sufrían 
daños, el impacto obligaba a los pilotos a desviarse, 
degradando la cohesión de la formación. 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.

Cazas auxiliares

necesario.

Aunque el Bf109 era la máquina más numerosa en el arsenal 
aéreo de Alemania, la Luftwaffe enfrentó 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 cañones, bombas y 
cohetes, lo que mejora su ataque.
El Bf110, un caza bimotor pesado, está disponible, al igual que 
su encarnación posterior, el Me410. Originalmente destinado a 
ser un caza de largo alcance, el Bf110 demostró ser inadecuado 
contra los Spitfires y Hurricanes británicos: Adolf Galland se 
refirió a él como el único caza que necesitaba un escolta. El 
Ju88 era un bombardero a nivel, pero vio acción como un caza 
nocturno que combatía las incursiones británicas en la 
oscuridad, comandado durante el día para luchar contra las 
formaciones estadounidenses. Sin embargo, eran muy 
vulnerables a los escoltas, así que úsalos con cuidado. El Fw190 
aparece en este juego también como auxiliar, una mejora más 
efectiva que el Bf109, especialmente a 15,000 pies o 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 producción antes, el Me262 podría haber 
cambiado la guerra aérea. Impulsado por un motor a reacción, 
era más rápido que cualquier máquina en el aire. También está 
a tu disposición más adelante en la guerra, pero puede 
resultarte más útil contra los escoltas que  contra bombarderos.

Empezando
PEGATINAS: Ver pág. 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 básicos. 
Luego sigue las                               s         en la hoja doble 
de ayuda al jugador para el juego básico y comienza 
a jugar. Consulta este Libro de reglas según sea 

COMPONENTES

#A Numero de pag. del reglamento
Referencia a la hoja de ayuda 

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            Dos dados(de 10 caras, 
Manual de situación                       uno rojo, uno negro)



SECCIÓN DOS

Campaña
Los criterios para ganar (o perder) una campaña se explican en la pág. 25 del Manual 
de situación. El calendario de victoria está impreso en la contraportada de este manual.

Glosario...

Campaña
Una secuencia de misiones jugadas una tras otra.

Campaña corta = un acto que ganas, pierdes o caes en algun punto intermedio 
Campaña media = al menos un acto, pero podria durar variaos hasta que ganes 
o pierdas, no hay intermedios.
Campaña completa = multiples actos hasta que ganes cuatro o pierdas una.

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

ACTO
Una secuencia de misiones jugada una tras otra, que representa un período de la guerra 
(por ejemplo, "principios de 1943"). Un acto tiene una duración de seis o diez 
misiones, como lo indica la tabla de configuración de la misión en la hoja doble de 
ayuda al jugador. i

MISIÓN
Se lleva a cabo en el mapa de formación, con una duración de 1-12 turnos de juego, 
hasta llegar al "límite de combate". Durante una misión, usas tus cazas para derribar 
bombarderos representados en ese mapa.

J
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 misión. 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 más de una vez al día cuando la acción era particularmente 
desesperada, Skies Above the Reich condensa esa acción para poder representar una impresión de esa 
sangrienta historia. Aquí 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 habría soportado una variedad de misiones, no solo 
ataques a bombarderos como los que se muestran aquí. 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 habrían ocupado a su personal de vez en 
cuando. Para aquellos entusiastas que exigen ver los efectos erosivos que estas misiones habrían tenido en su 
staffel, puedes usar la tabla de erosión del staffel. Puedes encontrarla en el reverso de este libro de reglas. 
Está destinada a usarse después de contar los puntos al final de cada misión, pero si eliges usarla para 
tu campaña, ten esto en cuenta: hará que esta sea más difícil. La Luftwaffe perdió la guerra, el techo 
sobre el Reich se derrumbó y, en el transcurso de una campaña prolongada, los resultados de la tabla de 
erosión del staffel reflejan este hecho. 

© 2018 GMT Games, LLC
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Configurar una campaña
Elegir un acto

Listado de pilotos
Comienza un nuevo listado de pilotos tomando una 
hoja nueva. La tabla de configuración de la misión 
(en la ayuda al jugador) indica con cuántos 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)

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

Experte: si uno o más pilotos 
comienzan como experte, asígnalos 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 más pilotos 
comienzan como green, asígnalos al 
listado de pilotos, anotando la 
penalización de cada piloto en la 
columna de penalización 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.

Dahl tiene la penalización de novato The Erratic

Clade ha acumulado 3 
puntos de experiencia (EP)
(los pilotos comienzan la 
campaña con cero EP)

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

Misión 1 

Campaña corta: 1943 Late
usa este espacio para anotar 

cuántos bombarderos son eliminados de 
la formación (Fallen) o destruidos; o 
para otras notas

Bauer tiene la habilidad experta Aim

Adameit tiene la habilidad experta Timing

La campaña completa debe comenzar en el acto de 1942, 
pero una campaña corta o mediana puede comenzar en 
cualquier otro acto. Utiliza la columna situada más a la 
izquierda de la tabla de configuración de la misión en la hoja 
doble de ayuda al jugador como menú 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

Dahl

Clade

Bauer

Adameit

i
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cannon

Bf110

Bauer

rockets

ARMOR

Ejemplo: acto de 1942

Configurar una misión

Usa la tabla de configuración de la misión en la hoja doble de ayuda al jugador para establecer las 
condiciones iniciales de la misión. Trabaja de izquierda a derecha sobre la tabla, tirando un dado según 
sea necesario, para determinar el mapa a usar, el tipo de misión, el número de puntos de operaciones 
(OP) que tienes que gastar, y la presencia o ausencia de escolta y su composición y sincronización.

a. Mapa

Tabla para configurar una misión

Tira un dado para determinar el 
mapa de formación que debes usar 
para esta misión (mapa 1, 2, 3 o 4).

b. Tipo de misión
Tira un dado para determinar el tipo 
de misión: entrando, cerca del 
objetivo o saliendo. El tipo de 
misión determina la fila que debe 
usar para determinar la cantidad de 
OP que tiene que gastar y la 
presencia de escolta.

Determina lo siguiente en orden:

1 Obtienes un 4, usas el mapa 1.

1 2 3 4

2 Obtienes un 7, es una misión "entrando".

Obtienes un 8, ganas seis OP, que se gastarán antes de 
chequear por la escolta. (Si hay dos jugadores, cada uno 
obtiene 3 OP.) En 1942, el único caza disponible es el Bf109 
y no hay adjuntos disponibles. Entonces, el jugador 
selecciona seis Bf109s.

3

Obtienes un 5, los bombarderos son defendidos por una 
escolta ligera, que acuden en el turno 5 de  la misión 
(Spitfires).

4

4 7 8 5

c. Puntos de operaciones (OP)?
Tira un dado y busca el número que 
aparece en la columna OP de la tabla. El 
resultado será la cantidad de puntos 
de operaciones (OP) que puedes gastar 
en esta misión. No puedes guardar OP 
para una misión posterior.

Gastar puntos de operaciones
     Antes de determinar la escolta (a continuación del paso d), gasta los OP utilizando el menú de 
operaciones en la hoja doble de ayuda al jugador. Ese menú indica cada caza (Bf109 y/o auxiliar) y 
accesorios disponibles durante el presente acto, así como su coste en OP. Solo los cazas y los  
adjuntos que compres ahora se pueden usar en la misión, incluso si los usaste en una misión anterior.
Bf109s: estos cazas representan a los pilotos de tu lista y están disponibles en todos los actos. 
Cuestan 1 OP cada uno. En una partida a dos jugadores, cada uno obtiene 2 Bf109 gratis para cada misión.

Cazas auxiliares: estos representan cazas y bombarderos ligeros que pueden aumentar tu staffel. Su 
coste varía. 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 menú de operaciones). No todos los tipos 
están disponibles en cada temporada (ver el menú 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 menú de operaciones. Se puede adjuntar más de un 
tipo. Por ejemplo, un caza puede tener armadura y cohetes al mismo tiempo. Sin embargo, hay límites para 
lo que se puede poner a un solo caza, y esos límites se indican en el menú de operaciones. Se proporcionan 
fichas de equipo, y puedes colocarlos en tus bloques de los cazas o colocarlos cerca. Por lo general, es fácil 
recordar qué cazas tienen equipo añadido, 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.

i

J
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Spitfire
2

P–47
Thunderbolt

1

P–38
Lightning

1

P–51
Mustang

2

Esco
rt

Exits
Esco

rt

Arriv
es

5

ca
mera

sh
y

7

Estación frontal

Tabla de chequeo de escoltas (estación frontal)

Tabla de despliegue de la escolta

d. Escoltas
Finalmente, usa la sección más a la derecha de la tabla de configuración de misión y tira un dado para
determinar la presencia o no de escoltas que defiendan la formación 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 configuración de misión):

Despliegue de la escolta
Coloca las fichas de acompañamiento en sus 
estaciones en el display de escoltas (haz esto 
ahora o cuando esté programado para llegar, a 
elección del jugador). Determina qué 
estación(es) es tirando un dado y consulta la 
tabla de configuración de la escolta impresa en 
el display de escoltas.

H

L

#

m

p

s

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

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

Turno de llegada/salida: El número indica el turno de misión en el que 
la escolta llega o sale (pág. 18). Si se trata de una misión entrante o cerca del 
objetivo, el número representa el turno de salida de la escolta (la escolta no está 
presente en los turnos de misión posteriores a la salida). Si la misión es saliendo, 
representa el turno en el que llega la escolta (la escolta no está presente en los 
turnos de misión anteriores a la llegada). Si no hay ningún número, la escolta ya 
ha llegado y no saldrá (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 más 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.

t

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 campaña con cero EP.

Mando del Staffel: 7 EP

i
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Determinar la situación
Manual de situación
Después de realizar los pasos de configuración de la misión (mapa, tipo de misión, OP disponible, 
gastar OP y escoltas), usa el manual de situación para configurar el mapa de formación. Abre el 
manual en el mapa y tipo de misión correctos. A diferencia del uso de la tabla de configuración de la 
misión, el orden en el que usas el manual no es importante. Debes determinar la siguiente información, 
tirando un dado para cada punto.
Daño preliminar
Tira un dado para determinar si algunos de los bombarderos en la formación ya están 
dañados. El número obtenido determina el daño a aplicar. Roba una ficha o fichas de daño 
como lo indica el resultado, y colócalos en los bombarderos apropiados. Verifica el efecto 
catastrófico de inmediato (pág. 44) y reemplázalo con una ficha de derribado o destruido 
segun corresponda (no ganas EP o VP). En algunos casos, ninguno de los bombarderos será 
dañado.
Estado Anchored (anclado)
Tira un dado para determinar si la formación es parte de otra formación más grande de 
bombarderos que vuelan justo al borde del conjunto. Coloca una ficha "Anchored" en 
cada cuadro de posición indicado. Un espacio con una ficha Anchored es infranqueable 
para los cazas (es decir, un caza no puede moverse hacia adentro o a través de él). Los 
escoltas pueden entrar o salir de una caja Anchored. Una vez que se coloca una ficha 
Anchored en la casilla, permanece allí durante toda la misión, y su presencia puede 
aumentar el nivel de letalidad de algunos espacios en el mapa de formación (como se 
indica en el mismo). 
Posición del sol
Tira un dado para determinar la posición del sol. Coloca la ficha solar grande en el cuadro de 
posición 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 está presente, tira un dado para determinar si las 
estelas también están presentes. Si están, puedes aproximar tus cazas en el cuadro Tail/
Level (en lugar de un cuadro Low), Y saltarte la primera fase de escolta de la misión. 
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 detrás de los 
bombarderos pesados de gran altitud como camuflaje.

Puntos tacticos (TP)
Tira un dado para determinar la cantidad de Puntos Tácticos (TP) con los que comienzas la 
misión. Coloca la ficha TP en track de turnos y úsalo como recordatorio de cuántos TP 
tienes (o usa lápiz y papel, o simplemente recuerda cuántos tienes). A menos que juegues 
con reglas avanzadas, no obtendrás más TP durante la misión (reagrupar, reglas Adv. P. 8).

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

Limite de vuelo
Tira un dado para determinar el último turno de la misión (termina al finalizar el turno del 
límite de vuelo). Coloca la ficha de Flight Limit en el espacio apropiado del track de turnos 
como recordatorio. La misión finalizará antes del turno límite de vuelo si no quedan cazas en 
juego antes de eso. "En juego" significa en el mapa de formación.

Mando del Staffel: 7 EP
En lugar de aceptar el resultado de una tirada de dado (cuando se usa el manual de situación), puedes 
gastar 7 puntos de experiencia del Staffel (EP) para anular el resultado. Ten en cuenta los gastos en tu 
registro del Staffel.

45

15

44
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Determinar situación-ejemplo
Mapa 3, saliendo

Daño preliminar: obtienes un 1. Dos
fichas de daño, colocar segun instrucciones.

Estado Anchored: obtienes un 7.
Coloca una ficha Anchored en las casillas 
Level y Low en la posición del flanco.

1

1

1

2

1

2

2

3

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.

3

3 3

Puntos de tactica:
obtienes un 6. Tres TP. Si hay 2 
jugadores, cada uno gana 3 TP.

4

4

 
 

Limite de vuelo: 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)

5

5

2
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Skies Above the Reich

Colocación de la mesa de juego

Cuando estes listo para comenzar la misión, la mesa de juego 
deveria verse así:

Fichas de daño en un 
cuenco o taza grande

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

Mazos de cartas en 
localizaciones 
accesibles

Las fichas de escolta (si las hay) se colocan en las estaciones en 
el display de escoltas, según lo determine la tabla de 
configuración de escoltas impresa en el display.

Las fichas de límite de vuelo y TP se colocan en los 
espacios determinados por el manual de situación 
en el track de turnos. Si hay dos jugadores, cada 
uno obtiene su propia ficha de TP.

Cuando entran los cazas en el mapa de 
formación durante la primera fase de 
movimiento, debes colocarlos en 
casillas de altitud Low de una o más 
posiciones (Frente, Flancos, Cola; pero 
no en casillas de aproximación). Tú 
decides dónde. 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.

© 2018 GMT Games, LLC
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Misión

SECCIÓN TRES

Esta sección está organizada cronológicamente, siguiendo la secuencia de juego de la misión.

Las misiones ocurren en el mapa de formaciones, y el mapa que debes usar se determina durante la 
configuración de la misión (ver página 5). Las misiones te involucran en las decisiones sobre como tus cazas 
atacarán la formación de bombarderos. 
Comenzando una misión
Una misión comienza en el turno 1 usando los cazas y los accesorios que "compró" durante la 
configuración. Entrarán durante la primera fase de movimiento. Pueden "entrar" en cualquier posición del 
mapa de formación (Frente, Flanco, Cola), pero solo entraran por casillas de altitud Low, pero no casillas de 
aproximación o regreso o casillas de evasión y regreso. (Hay una excepción por estelas en los mapas 3 y 4, ver 
la página 7 - Posición del Sol.) Entrar es la única acción 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 rápidamente al momento de la intercepción con la formación de bombarderos. Si 
comienzas con un límite de vuelo bajo o solo uno o dos puntos tácticos, es porque tus cazas soportaron penurias y tribulaciones en el 
camino hacia el mapa de formación, o se les dio muy poco tiempo de aviso antes de la alarma de despegue para interceptar.

¿Retrasar la misión?
PuedeS retrasar la entrada pagando 1 TP por cada turno de retraso. Ver p. 15 Retrasar entradas (Delay 
Entry). El propósito de retrasar la entrada es evitar a la escolta que pronto abandonara la formación.

Mover Los cazas entran, salen o se mueven de una casilla en la periferia del mapa de formación a otra.

Regreso
Escolta

Recuperación
Blast & Flak

Cohesión

Los cazas cambian de un cuadro de regreso a un cuadro de posición alta/baja,  o de un 
regreso evasivo a un cuadro de regreso.
Salta esta fase a menos que haya fichas de escolta, o llegue este turno.
Comprueba cada caza para determinar si el impacto es trivial o severo.
Disparar cohetes, lanzar bombas y Ju88/Me410 pueden disparar cañones; luego, si estás cerca 
del objetivo, chequear si hay flak.

Verificar la cohesión de cada elemento.
Salta esta fase a menos que uno o más cazas estén en una casilla de aproximaciòn. 
Hay varios pasos para esta fase. Ver la hoja de ayuda doble para jugadores.
Comienza un nuevo turno. 

Ataque

Esquema de la secuencia de juego de la misión 
K

10

¿Abortar la misión?
Puedes cancelar el juego de una misión antes del turno 1 de juego. Anota la misión en el registro del Staffel 
escribiendo "abortar" y pasando a la siguiente misión realizando nuevamente la configuración.
En otras palabras, la misión  cuenta (ganaste cero VP y EP, pero al menos no perdiste ningún caza). Una vez que 
comienza el turno 1, no puedes cancelar, pero puedes terminar la misión sacando fuera todos tus cazas (p. 15 y 17).

¿Fin de la misión?
La misión finaliza cuando el marcador de turno de la misión alcanza el espacio de la ficha de límite de 
vuelo en el Track de turno (acaba en la CONCLUSIÓN del turno). También puedes terminar antes, cuando ya 
no tengas al menos un caza (Bf109 o auxiliar) en el mapa de formación. Si esta condición 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 próxima misión). Si un caza todavía tiene un marcador de impacto cuando finaliza la misión, realiza la 
recuperación. Una vez que finalice la misión, resuelve el destino de los cazas en Fate Boxes (p. 55), y luego 
cuenta VP y EP, si aún no lo has hecho (p. 56).

© 2018 GMT Games, LLC
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VENTAJA DE ATAQUE
Puedes colocar las fichas Advantage aquí 
por conveniencia o para tenerlos cerca. Es 
probable que se utilicen repetidamente 
durante la misión (págs. 39-40).

Mapa de formación

POSICIÓN FLANCO (FLANK)
(2 a 4 en punto)

POSICIÓN FRONTAL (NOSE) (11 en punto)

ELEMENTO

ESPACIO
un bombardero 
está en esta 
casilla.

POSICIÓN 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 estación (p. 19). Los resultados 
de un chequeo de estación de "casilla con la mayoría de los cazas" y "casilla con la menor cantidad de 
cazas" podrían enviar fichas de escolta aquí.

POSICIONES
Las casillas de posición de Nose, Flank y 
Tail representan el espacio en la periferia 
de la formación del bombardero y fuera 
del alcance de su armamento.

POSICIÓN COLA (TAIL) (5 a 7 en punto)

CASILLA HIGH BOMBING
Mapas 2-4 solamente

    Los únicos cazas que pueden
   entrar a esta casilla son
   aquellos con accesorios de
   bomba.

posiciones y elementos

11
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Espacios & casillas

CASILLA DE REGRESO
Los cazas rompen aquí 
cuando ASCIENDEN si 

están en el modo 
Determined.

REGRESO EVASIVO
Los cazas rompen aquí 
cuando ASCIENDEN si 

están en modo Evasive.

CASILLA DE REGRESO
Los cazas rompen aquí 
cuando DESCIENDEN si 
están en el modo 
Determined.

REGRESO EVASIVO
Los cazas rompen aquí 
cuando DESCIENDEN si 
están en modo Evasive.

CASILLAS DE POSICIÓN
Altitud relativa a los bombarderos

CASILLAS DE 
APROXIMACIÓN

ESPACIO
Hay dos bombarderos 

en este espacio y su 
nivel de letalidad es 2.

ESPACIO DEL BORDE 
Este espacio no tiene un 
bombardero. Su nivel de 

letalidad es normalmente 2, 
pero si una ficha Anchored 

está en posición de Nose, 
aumenta a 3.

Un espacio se clasifica por 
su NIVEL DE LETALIDAD. 
Ejemplo: 2

Cada bombardero ocupa 
4 espacios.

UN ESPACIO está en la formación 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 está 
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 
aproximación y solo durante la fase de ataque 
(pág. 33).

UNA CASILLA está fuera de la formación de 
bombarderos. Las casillas están a salvo de los 
bombarderos, pero no de los escoltas enemigos. Las 
casillas están vinculadas entre sí 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 (pág. 20).

anatomía del mapa de formación

© 2018 GMT Games, LLC
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ELEMENTOS
Hay seis elementos en el mapa 3 

(que se muestra aquí), y cada uno 
tiene 9 espacios y 3 bombarderos. En 
el mapa 4 hay 7 elementos y algunos 

de ellos tienen 4 bombarderos.

Elementos

Nivel de letalidad

Nivel de letalidad 3
(pero si el caza está en altitud 

High, el nivel de letalidad es 4)

Este número es una 
medida de cuán 
peligroso es el espacio 
para sus cazas. Cuanto 
mayor sea el número, 
más letal será el espacio.

Nivel de letalidad 4Números azules

ELEMENT

ELEMENT
ELEMENT

ELEMENT

ELEMENT
ELEMENT

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

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

2
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Formación A

Formación B

Mapa 1
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 formación usar, lanza 
un dado. Si el número obtenido es PAR, usa la formación A. Si es IMPAR, usa la formación B. Ignora la 
otra formación durante esta misión.

Un elemento
Las dos formaciones del mapa 1 se componen 
cada una de un único elemento de forma 
irregular. Todos los espacios representados en la 
formación pertenecen a ese elemento, y ningún 
espacio está fuera del elemento.

Cohetes & Bombas
No se pueden usar cohetes y bombas cuando se juega una misión en el mapa 1. Estas armas fueron 
útiles para desestabilizar grandes formaciones de bombarderos, pero las miniformaciones representadas 
en este mapa son demasiado pequeñas para un uso efectivo de esas armas.

Casillas de posición
Independientemente de la formación que 
uses, los cuatro conjuntos de casillas de 
posición están en juego (Nose, Tail, y 
ambos Flanks).

un caso excepcional

© 2018 GMT Games, LLC
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¿Qué se mueve?
Cada caza en una posición High, Level o Low puede moverse, al 
igual que los cazas en la casilla de High Bombing. Los cazas que 
aún no están en juego también pueden moverse (ver Ingreso, 
más abajo). Ningún otro caza puede moverse durante esta fase 
del turno.

¿Cazas impactados?
Los cazas con fichas de Impacto NO pueden moverse. 
Puede que no salgan.

Me262 excepción
La ÚNICA casilla de aproximación 
en la que puede entrar un Me262 
es Tail/Low.

¿Casillas de retorno?
Los cazas en las casillas de Retorno o Retorno Evasivo NO 
pueden moverse. 

De una a otra casilla
Los cazas pueden moverse de una casilla a otra, siguiendo 
una flecha o las instrucciones de una nota impresa en la 
casilla del caza. Algunos movimientos cuestan puntos 
tácticos (TP), como lo indica la flecha o la nota.

Entrando
Los cazas entran en el turno de misión 1. Entrar cuesta cero TP. Organízalos en uno o más grupos y 
colócalos en una o mas casillas Low en una o más posiciones. No pueden colocarse en una casilla de 
Approach en su turno de entrada.
Estelas de condensación: en los mapas 3 y 4, si hay 
estelas de condensación, puedes gastar 1 TP para 
hacer entrar a TODOS los cazas en la casilla de posición Tail/
Level. Hacer esto te permite saltarte la primera fase de 
escolta de la misión.

¿Retrasando la entrada?
A tu discreción, puedes retrasar la entrada de algunos o 
todos los cazas. Para hacerlo, gasta 1 TP por turno de 
retraso (independientemente del número 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 misión en el turno de entrada.

Costes de TP y grupos
El movimiento es gratuito, a menos que se indique en el mapa. 
Paga el coste de puntos tácticos (TP) por el movimiento de 
inmediato. Paga por cada GRUPO de cazas que se mueven, no 
por cada caza individualmente. Un grupo es cualquier número 
de cazas que comienzan la fase de movimiento en la misma 
casilla y se mueven juntos hacia el mismo destino. Si un grupo 
tiene un solo caza, entonces ese caza solitario se considera un 
grupo. Si un grupo se divide para trasladarse a dos o más 
destinos, trate a cada uno como un grupo separado, uno por 
destino.

Movimiento
durante la fase de movimiento

Cazas en estas casillas pueden mover

ANCHORED
En las casillas con 
marcadores Anchored NO se 
puede entrar ni ser atravesadas 
por cazas.

excepción

Escolta
Los cazas PUEDEN entrar o atravesar 
casillas con fichas de escolta. Los 
cazas NO pueden moverse a las 
estaciones de escolta en el Display 
de escoltas, ni pueden moverse a la 
casilla de combate aéreo.

Los cazas que entran pueden colocarse en la 
casilla Low, pero no en ninguna otra casilla de 

posición Flank

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 más tarde en la misión. Salir se considera 
movimiento.

© 2018 GMT Games, LLC
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Ejemplo de movimiento 1
durante la fase de movimiento

Ejemplo de movimiento 2
durante la fase de movimiento

El caza en la casilla de posición Flank/Low se mueve a la casilla de aproximación 
Low. Elude a la escolta enemiga y atacará la formación este turno.

1

Bauer gasta 1 TP para moverse desde la casilla de posición 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.

2

El caza en la casilla de posición Flank/Level permanecerá donde 
está. No tiene que moverse.

1

Bauer se moverá de la casilla de posición Flank/Level a la casilla de 
posición Nose/Level. Esto cuesta 1 TP, que el jugador paga de 
inmediato. Si ambos cazas se hubieran movido allí, el coste aún 
sería de 1 TP (porque el coste es por grupo, no por caza individual).

2

El caza está 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 posición 
Flank/Low con Bauer, esa ficha prohíbe el movimiento (pero no evitaría que Bauer se 
mueva, porque la ficha de impacto no está unida a Bauer).

3

1 3

2

1

2
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¿Cómo regreso?
Cada caza en una casilla de Return o Evasive Return DEBE regresar o salir. La 
única excepción son los cazas impactados (es decir, los cazas con fichas de 
impactos).

¿Dónde volver?
Cada caza que regresa cambia a una casilla adyacente, siguiendo la dirección de la flecha que conecta 
las dos casillas.

¿Modo?
El modo de un caza no tiene relevancia durante esta fase.

¿Anchored?
Si la casilla a la que se 
desplazaría un caza está 
Anchored (es decir, tiene un 
marcador de Anchored), el caza 
debe salir.

¿Salir?
En lugar de regresar, un caza puede salir. Retirar del 
juego al caza que sale (puede que no vuelva a jugar 
durante la misión).

¿Busqueda?
Regla avanzada: un caza en una casilla Return o 
Evasive Return NO puede perseguir (Libro de reglas 
avanzadas p. 4).

"Return" simula la trayectoria de un caza de regreso al espacio aéreo representado por las posiciones que 
rodean la formación de bombarderos. Un piloto que "regresa" está corriendo a otra posición para hacer otra 
pasada hacia los bombarderos, pero esos bombarderos no se quedan quietos. Ellos también se están 
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 está recuperando del impacto recibido, momentáneamente desorientado. 
Evasive Return significa que el piloto se aseguró de mantener la mayor distancia posible entre su aeronave y 
la formación. Volver a colocar el avion en posición de ataque toma más tiempo.

¿Cazas impactados?
Los cazas con fichas de impacto NO regresan. Permanecen donde están durante la fase de 
retorno. Puede que no salgan. 
Durante la fase de recuperación, el caza será movido a la casilla de destino (y su ficha de impacto regresará a la copa), 
o perderá su ficha de impacto y permanecerá en juego, se le permitirá regresar y moverse normalmente (ver p. 24)

Regreso
durante la fase de regreso

El caza cambia a la casilla ReturnEl caza cambia a la casilla Low

ESCOLTA 
Una ficha de escolta no tiene relevancia 
durante esta fase. Si un caza regresa (es 
decir, cambia) a una casilla con una ficha 
de escolta, lo hace. Por supuesto, durante la 
fase de escolta, esta atacará al caza. ¿Quizás salir 
durante la fase de retorno sea una mejor opción?
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durante la fase de escolta

¿Entran?

Cuando haya escoltas presentes, las fichas de escolta comenzarán en el Display de escolta (en el panel 
situado fuera del mapa). Las fichas de escolta comenzarán en una o más estaciones de escolta (Above 
Trailing, Forward, Below Trailing). En cada fase de escolta, comprobarás cada puesto ocupado por una 
ficha de escolta, tirando un dado y aplicando el resultado en la tabla de verificación de puestos 
correspondiente. Así es como las fichas de escolta se moverán de una estación a la siguiente y a las 
casillas del mapa de formación. Los cazas no están permitidos en el Display de escolta. 

Durante una misión 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 determinó durante la preparación de la misión (consulta la página 
6). Si los escoltas llegan este turno, lo harán al comienzo de la fase de escolta. Realiza 
chequeos de la estación de escolta en el turno de llegada.
¿Salen?
Durante una misión Inbound o cercana al objetivo, los escoltas pueden "salir". La salida de la 
escolta se determinó durante la preparación de la misión (consulte la página 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 están 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 página 21.

durante la fase de escolta

Durante una misión, 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 formación. La estación más peligrosa es Above Trailing, una posición 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 
fracción de la batalla aérea. Hay otros bombarderos cerca, así como otros cazas de la Luftwaffe, por lo que si parece que una 
ficha de escolta está sentada sin hacer nada, puede ser porque su atención está en otra parte. También podría significar 
que tienen pocas municiones, poco combustible, están siguiendo órdenes o que sus pilotos simplemente no ven tu avión. Es 
un gran campo de batalla caótico en movimiento y tal vez alguien además de ti lo arruinó para variar.

Escoltas entran o salen

Estación 
de escolta

Tabla de 
configuración 
de escoltas

Tabla de chequeo 
de estacion

Secuencia de acción de 
la escolta

Mover escolta del mapa

Chequear estaciones

Combate aéreo

Desenganchar

Chequear llegada/salida

2

3

4

5

1
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Secuencia de acción
Durante la fase de escolta, cada ficha de escolta en el mapa de la formación permanecerá en su lugar o se 
moverá 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 página 20). Luego, 
chequear cada estación de escolta que tenga una ficha de escolta. Una ficha de escolta en una estación de 
escolta se moverá solo según lo indique la tabla de chequeo de la estación, y solo una ficha de escolta en 
cada estación se moverá en cada fase de escolta (las fichas de escolta adicionales en una estación, si las 
hay, permanecen donde están 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 formación pueden desengancharse (pág. 20).
Fichas de escolta
La escolta ligera está representada por cinco fichas de escolta y la pesada por siete fichas. Hasta 
que una ficha de escolta esté involucrada en un combate aéreo, debe permanecer boca arriba 
(es decir, la imagen de los aviones debe ser visible, no del otro lado). El objetivo de mantenerlo 
boca arriba es ocultar el número en el otro lado de la ficha, que es el número real de aviones 
enemigos representados por la ficha. Una vez que se le da la vuelta a una ficha, puede 
permanecer así.

durante la fase de escolta

Mantener oculto

Estaciones
Las tres estaciones de escolta (Above Trailing, Forward, Below Trailing) representan el espacio más allá 
del perímetro de la formación, pero muy cerca de las cuatro posiciones (Nose, Flanks, Tail). Los cazas 
nunca pueden entrar a una estación de escolta. Tu trabajo es claro: atacar a los bombarderos. 
Enredarse con la escolta es trabajo de otro Staffelkapitän.

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

¿Anchored?
A diferencia de los cazas, las fichas de escolta pueden 
moverse a una casilla con una ficha Anchored.

¿Casilla con mas o menos cazas?
La estación Above Trailing tiene dos resultados potencialmente ambiguos, que requieren que una 
ficha de escolta se mueve a la "casilla con la mayoría de cazas" o "menos" cazas. ¿Qué sucede 
si dos o más casillas están empatadas para "la mayor parte" o "la menor"? En esos casos, 
puedes elegir a cuál 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 
cuenta que la casilla Dogfight puede calificar para "más" o "menos", lo que significa que la ficha de 
escolta puede moverse a esa casilla y unirse a otra ficha de escolta allí, reforzándola.

Acciones de la escolta

PROCEDIMIENTO: Para chequear la estación, tira un dado. 
Cada estación tiene una tabla impresa al lado. El número 
obtenido determina la acción que realiza una ficha de 
escolta en esa estación. Chequear cada estación solo una 
vez por fase de escolta, independientemente de cuántas 
fichas de escolta haya en esa estación. 

Estaciones de la escolta
durante la fase de escolta

Ejemplo de chequeo de escolta: sacas un 5, 
por lo que una ficha de escolta se mueve al 
mapa de formación (se coloca en el recuadro 
de posición Nose/Level). Si hubiera sacado un 
8, la ficha se habría movido a la estación de 
escolta Below Trailing.
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Bf109

o más cazas, o está en la misma casilla con uno o más cazas, la ficha de
escolta permanecerá donde está (NO se desengancha hacia la estación
Below Trailing).

La escolta regresa a una estación
Después de resolver el combate aéreo, una casilla con dos o más fichas de 
escolta perderá una de esas fichas en la estación de escolta Below Trailing. 
Coloca una de las fichas de escolta de la casilla sobreapilada a la casilla 
Below Trailing del Display de escolta.

Sin embargo, si la casilla sobreapilada está adyacente a una casilla con uno 

La escolta se desengancha
durante la fase de escolta

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

¿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 moverá automáticamente a la casilla del caza e iniciará 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 más de una ficha de 
escolta en la casilla, solo uno se mueve hacia la casilla del caza (el otro permanece donde está, 
independientemente del número de cazas en la casilla adyacente).
Si dos casillas, cada una con un caza, están adyacentes a una ficha de escolta, selecciona a qué casilla se 
mueve la ficha de escolta (a elección 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.

La ficha de escolta se queda una ficha de escolta permanece, la otra se mueve

¿Casilla de los cazas?
Una ficha de escolta que comienza la fase de escolta en una casilla con uno o más 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 permanecerá 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 está ocupada por uno o más cazas.

Movimiento de la escolta
durante la fase de escolta

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 más de una ficha de escolta, o más 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 número para encontrar un resultado en la tabla 
de combate aéreo. La tabla está 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.

¿Tipo de cazas mixto?
Si hay más de un tipo de caza en la casilla, elige un tipo. En general, los cazas que se encuentran más 
arriba en la tabla lo harán mejor que los que están más abajo, con la excepción 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.

¿Cazas MÁS 
ALTOS que 
la escolta?

¿Más 
cazas que 
escolta?

YES

NO

Yes D
D
D

Dx

1

No
Yes

No

Fw190

evasive

Ventaja en combate aéreo
durante la fase de escolta

Dos cuestiones
Cada fila de la tabla de combate aéreo está subdividida por las 
respuestas a dos preguntas importantes. Responde esas 
preguntas para encontrar la fila exacta que se utilizará para 
determinar el resultado del combate.
EXCEPCIÓN ME262: Si uno o más cazas Me262 están involucrados en 
el combate aéreo y seleccionas la tabla Me262, ignora las dos 
preguntas. Aún se aplican los modificadores por accesorios instalados.

Q1) ¿El caza esta más alto?
La primera pregunta, o la que esta más a la izquierda, es si tus 
cazas disfrutan de una ventaja de altitud. Esto está 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 están más altos, la respuesta es "no", el caza no está más 
alto. Si incluso un caza en una casilla no está más alto, la respuesta es 
"no".

Casos: la respuesta es "no" si la ficha de escolta se movió a la 
casilla del caza desde una altitud mayor (por ejemplo, se movió de 
una casilla de nivel a una casilla Low, o de una casilla de regreso a una 
casilla Low), o si a movido de la estación Trailing anterior a la casilla 
del caza este turno.

¿El caza está más alto? Respuesta: "no" 
Retorno evasivo y casilas de regreso no 

tienen altitudes relativas, por lo que el caza 
no puede considerarse más alto.
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Si la ficha de escolta inició el turno de misión en la casilla con el 
(los) caza(s), entonces el caza no está más alto (la respuesta es 
"no"). La escolta tampoco es más 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 Misión actual, desde 
un cuadro de mayor altitud, entonces el caza está de hecho 
más alto que los escoltas (la respuesta es "sí"). Del mismo modo, si 
el marcador de Escolta se movió a la casilla del caza desde una 
casilla de menor altitud (de Low a Level, o de Level a High), 
entonces la respuesta es "sí".

Q2) ¿Mas cazas que escoltas?
La otra cuestión tiene que ver con la superioridad numérica. ¿Hay más cazas en la casilla que escoltas?

Cuenta el número de cazas en la caja y compárelo con el número impreso en la parte posterior del 
marcador de escolta. Si hay más de una ficha de escolta, suma sus números y usa la suma. A menos 
que el número de cazas supere el número de escoltas, la respuesta es "no".
La ventaja de la altitud es más beneficiosa que la preponderancia de números..

¿Esta el caza mas alto? 
Respuesta: "no"

Ninguno ha movido.

¿El caza esta mas alto? Respuesta: si.”
El caza mueve desde Level a Low.

¿Mas cazas que escoltas? Respuesta: “si”¿Mas cazas que escoltas? Respuesta: “no”

restar de la tirada del dado; estos son acumulativos:

-1 cada
uno

Modificadores

Resolución del combate aereo
durante la fase de escolta

Modificadores
Como se indica en la tabla de combate aéreo, la tirada utilizada para resolver el combate aéreo puede 
modificarse negativamente. Si algún 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 cañón 
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 cuántas restas hay, el número obtenido nunca 
puede caer por debajo de 1.

Cada penalización Green 
también cuenta como un 
modificador negativo.

E

¿El caza está más alto? Respuesta: "no"
Un caza y un escolta iniciaron juntos el turno de misión en la casilla; un 

caza se movió desde una altitud mayor (durante la fase de movimiento) y 
una ficha de escolta se movió desde una altitud menor (durante la fase de 
escolta). No todos los cazas están más altos que los escoltas, por lo que los 

cazas no gozan de ventaja. 

fire
d

cannon
fuel
hit

5
rockets

ARMORno
am

mo
Jameve

n
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Resultados del combate aéreo
durante la fase de escolta

Resultado

R – Regreso
Los cazas sacaron lo mejor de la escolta. La 
ficha de escolta abandona (si más de uno está 
involucrado en el combate, solo uno abandona, el 
resto permanece en la casilla). Tus cazas se 
escapan a la casilla de Evasive Return (Tail/Low).

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 aquí en orden alfabético:
Ejemplo: dos Bf109 están en combate con una ficha de Spitfire con el número 4 (cuatro Spitfires). Uno de los cazas 
tiene un accesorio de Rockets (modificador de uno negativo). Tus cazas no están más 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 
"Dx", leído como una "D" y una "x".

B – Romper
Todos los cazas involucrados en el combate con una ficha de escolta abandonan (los demás 
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 formación de bombarderos estaba 
muy lejos ...
D – Dogfight
Coloca a los 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 están más altos en ese próximo combate). Si hay 
más 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 último turno de 
misión, resuelve el combate aéreo antes de la fase de conteo).
EXCEPCIÓN DE SUPERIORIDAD NUMÉRICA: Si el número de cazas excede el número de escoltas 
utilizado para resolver el combate, los cazas sobrantes pueden permanecer en la casilla donde se 
resolvió el combate aéreo. Ejemplo: Tres cazas están en una casilla con un marcador de escolta con un número 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 próximo turno para cada grupo por separado.
SALIDA DE ESCOLTAS: Si los escoltas están 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 más de uno en la casilla, asigne el PE al azar). El Stafel 
no gana EP. S – Scattered (dispersado) Los

cazas son dispersados por los escoltas y 
salen (quitar a los cazas del juego). Colocar la 
ficha de escolta en el display de escolta en 
la estación Below Trailing (si hay más de 
uno, solo se coloca una ficha de escolta allí, el 
resto permanece en la casilla donde 
ocurrió el combate aéreo; si ocurrió en la casilla de 
Dogfight, el resto sale).x – Caza destruido 

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). 
Añade +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 está 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 preparación para 
la próxima misión.
¿Caza solitario? Si este resultado destruye al único caza en el combate, convierte el otro resultado en S. 
Por ejemplo, convierte un Dx en un Sx.
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Recuperación

Ejemplo de recuperación

durante la fase de recuperación

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

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 
persecución 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 aproximación o en un espacio del mapa de formación. La razón de este efecto retardado es 
la rapidez del ataque de un caza. Skies Above the Reich ralentiza la acción para hacer el juego jugable, pero desde el punto de vista 
de un piloto, hacer una pasada a la formación de bombarderos no lleva más 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. 

¿Menor que?
Compara el número obtenido en el dado con el número 
impreso en el marcador de impacto. Si es menor que el 
número impreso, el impacto es grave. Si es igual o mayor 
que el número impreso, el impacto es superficial.

Superficial
Si el resultado es superficial, se vuelve a colocar el marcador de impacto en la copa. No hay ningún 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 misión, momento en el que se 
determinará su destino (p. 55). El marcador de impacto (y cualquier 
otro que aún 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 está impreso con el nombre de su tipo de impacto: 
cabina, timón de profundidad, motor, combustible, fuselaje, timón 
de dirección y ala.  

El jugador decide comprobar primero el 
marcador de fuselaje. Saca un 6, que es más alto 
que el "3" impreso en el marcador, así que el 
impacto es superficial. Vuelve a poner el 
marcador de impacto en la copa.
A continuación comprueba el marcador de 
combustible. Saca un 7, que es más alto que el 
"5" impreso en el marcador. También es 
superficial, así que vuelve a ponerlo en la copa.

Pero supongamos que el primer dado 
ha sido un 2. El impacto habría sido 
grave, lo que significa que el caza se 
colocaría inmediatamente en la casilla 
de fuselaje del panel fuera del mapa (su 
casilla de destino). Los dos marcadores 
de impacto se habrían vuelto a colocar 
en la copa.

Tipo de impacto:
fuselaje
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Soltar bombas/disparar cohetes

Ju88/Me410 CANNON (Largo alcance)
Durante la fase de Explosión y Flak, si está en la casilla de posición Tail/Level, cada Ju88 y 
Me410 con un accesorio de cañón puede hacer un ataque de largo alcance. Debe apuntar al 
bombardero más atrasado del elemento más atrasado (no puede disparar cohetes en la 
misma fase). "Más atrás" significa lo más cercano a la posición de cola, y si más 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 posición más retrasada puede cambiar a medida 
que los bombarderos se salgan de la formación.

Bombas Cohetes

Explosión
durante la fase de explosión y fuego antiaéreo

Durante un breve tiempo la Luftwaffe 
experimentó con el lanzamiento de bombas 
sobre formaciones de B-17. Las bombas sólo 
pueden ser lanzadas por un caza en la casilla 

de bombardeo alto del mapa (sólo es posible en los 
mapas 2, 3 y 4). Sólo un caza con un accesorio de 
bomba puede hacer esto. Una vez lanzado, retira el 
marcador de bomba.

Una variedad de cohetes fueron utilizados por la 
Luftwaffe, pero este juego los representa 
genéricamente. A diferencia de los marcadores de 
bomba, una vez disparados, se debe girar el mar-

cador de cohetes a su lado "disparado" (seguirá sirviendo 
como modificador negativo durante el combate aéreo 
contra la escolta, p. 22). Los cohetes sólo pueden ser 
lanzados en la casilla de posición Tail/Level, y sólo por un 
caza con el accesorio de cohetes.

Las bombas y los cohetes se lanzan sólo durante la fase de explosión y fuego antiaéreo: las 
bombas desde la casilla de bombardeo alto, los cohetes desde la casilla de posición Tail/Level (no 
desde la casilla de aproximación). 
Paso 1a. Apuntar
Cuando lances bombas o dispares cohetes, apunta a 
un elemento, no a un bombardero o espacio 
específico. 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 localización de la 
explosión. Si apuntas una bomba, también debes 
hacer un chequeo de lanzamiento de bomba, 
debido a la falta de fiabilidad del bombardeo (Paso ge

t

1b). No es necesario hacer esto para los cohetes.
Paso 1b. Comprobación de lanzamiento de bomba: Después de poner todos los marcadores de objetivo, 
haz una comprobación de lanzamiento de bomba para cada bomba lanzada.  Sigue las instrucciones impresas en 
el tríptico 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 cayó a través de la formación y explotó inofensivamente o explotó antes de 
alcanzar la formación. 
Paso 2. Localización de la explosión: 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 número mayor y localiza el espacio 
correspondiente en el diagrama de localización de la explosión impreso en la carta tríptica de ayuda al jugador (los 
"dobles" fallan automáticamente). Desplaza el marcador de objetivo a ese espacio del mapa de formación, dale la 
vuelta para que el marcador quede con la cara de detonación hacia arriba, y realiza inmediatamente el paso 3 (efecto 
de la explosión) 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 explosión: Utiliza el dado de menor valor obtenido en el paso 2 para determinar el 
resultado en la tabla de explosiones (también impresa en el tríptico de ayuda al jugador). Después de aplicar el 
resultado, si lo hay, deja el marcador de detonación en el mapa y resuelve el paso 2 de nuevo para el siguiente 
marcador de objetivo. Los marcadores de detonación permanecen en el mapa hasta la conclusión de la fase de 
cohesión (degradarán la cohesión del elemento, p. 31).

evasive

+1

cannon

F

Procedimiento de ataque: Selecciona un caza y tira dos dados. Si el dado rojo es más alto que el 
negro, el bombardero sufre un resultado de daño (saca dos marcadores de daño 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 número (es decir, se tira doble), el Ju88 o el Me410 se queda sin munición (p. 47). 
NOTA: daño y sin munición son los únicos resultados posibles en un ataque a distancia.
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Tabla de explosión

EP y VP: Si un bombardero es derribado o destruido debido al efecto de la explosión, 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 situación.

Anota el número obtenido en el dado menor, y 
localiza el efecto inmediato en la tabla de 
explosiones. (Deja el marcador de detonación en su 
lugar hasta el final de la fase de cohesión; la 
cohesión se degradará durante esa fase). Los efectos 
inmediatos de la explosión sólo se aplican a un 
bombardero en el espacio del marcador de 
detonación. Si no hay ningún bombardero en el 
espacio, no hay efecto inmediato de la explosión (es 
decir, no hay daño ni destrucción de un 
bombardero; no se saca ningún marcador de daño). 

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

Tira dos dados (uno rojo y otro negro). Un 8 rojo y un 7 negro. El dado rojo es más alto, por lo que 
voltean el marcador a su lado de detonación, moviéndolo al espacio de explosión (como dicta el 
diagrama en la ayuda al jugador).
El "dado menor" era el dado negro, y es un 7. El jugador utiliza ese número para determinar el efecto 
inmediato de la explosión en la tabla de explosiones, que le indica que el bombardero en el espacio 
de explosión sufre 2 marcadores de daño. El jugador saca inmediatamente los marcadores de daño de 
la copa, resolviendo sus efectos catastróficos (ninguno de los dos efectos se activó), y dándoles la 
vuelta para mostrar sus números de daño boca arriba. El jugador completa el ataque con cohetes 
dejando el marcador de detonación en el espacio.

Efecto de la explosión
durante la fase de explosión y fuego antiaéreo

Ejemplo de explosión
durante la fase de explosión y fuego antiaéreo

TABLA DE EXPLOSIÓN

1 bombardero destruido y 1 otro bombardero 
sufre 1 marcador de daño.

1 a 3 marcadores de daño (colocar en un bombardero).

dado

efecto 
inmediato

resultados:

9

X

X

,,

875-61-4

sin daños

1

1

2

3

2

3
8

7

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

este es el dado "mayor"
(porque 8 es mayor que 7)
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Objetivo cercano
El fuego antiaéreo sólo se produce durante una misión de objetivo cercano, y sólo al final de la 
fase de explosión y fuego antiaéreo.
"Flak" se refiere a la artillería disparada desde tierra, en este caso, por los artilleros de la Luftwaffe que intentan 
derribar bombarderos. La Flak puede efectivamente dañar a los bombarderos, pero también puede alcanzar a 
los cazas en las casillas de aproximación (estás advertido).  
Reglas avanzadas: La Flak no se produce en el mapa de persecución.

Resolver la Flak
Al final de cada fase de explosión y fuego antiaéreo, resuelve el fuego antiaéreo determinando 
dónde se produce el ataque antiaéreo en la formación (es decir, dónde explota la artillería). 
Entonces, aplica el daño a los bombarderos (si los hay), y los impactos a los cazas (si los hay). 
Utiliza la página de objetivo cercano del manual de situación correspondiente al mapa de la 
formación. 

¿Bombarderos destruidos?
Si un ataque de flak resulta en un bombardero 
derribado o destruido (es decir, se coloca un 
marcador de Fallen o Destroyed en el mapa debido 
a la flak), se gana 1 punto de victoria (a menos que 
se juegue el juego avanzado, en cuyo caso se gana 
1 VP sólo si es Destruido). Los EP no se ganan por el 
fuego antiaéreo.

Resultado de la Flak
Localiza visualmente los bombarderos dañados por 
el ataque anotando la ubicación del icono de daño
Roba un marcador de daño para cada bombardero 
dañado por el ataque, y resuelve su efecto 
catastrófico inmediatamente (si lo hay). Para los 
daños, véase la página 44.  
Si un icono de impacto     está en una aproximación, 
y un caza está en una de las casillas de 
aproximación correspondientes a esa posición, es 
impactado por el ataque antiaéreo (sacar un 
marcador de impacto, ver p. 45). Sólo un caza 
puede ser alcanzado en cada posición marcada por 
un icono. Si más de un caza puede ser impactado, 
porque más de uno está en una o más casillas de 
aproximación en esa posición, elige un caza para 
sufrir el impacto (o elige al azar).

Localización de la Flak

Flak
durante la fase de explosión y fuego antiaéreo

7

Suerte del Experte
Un piloto con una habilidad 
Experte de suerte puede usarla 
para anular el impacto de la flak.

Panico del novato
Si es alcanzado por el fuego 
antiaéreo, un piloto con esta 
penalización verde debe salir 
inmediatamente (comprobar la 
recuperación inmediatamente). 

Encuentra la página en el manual de situación (es la misma página que usaste para configurar el 
mapa de formación). Por ejemplo, si se trata de una misión de objetivo cercano en el mapa 3, ve a la 
página 15 y 16 del manual de situación.
A continuación, tira un dado (hazlo en cada turno 
de misión, al final de la fase de explosión y Flak). 
Usa el número obtenido para encontrar la 
"ventana", una casilla numerada, en el manual de 
situación. En este ejemplo, si sacas un 7, encuentra la 
ventana numerada    
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Mapa 2, objetivo cercano
Dado de Flak: 8

Ejemplo de Flak
durante la fase de explosión y fuego antiaéreo

Bombarderos: Dos bombarderos son
dañados. El jugador saca un marcador de 
daño para cada uno.

Cazas: Tres cazas están en casillas de
aproximación en la posición 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.

El jugador tira un dado por uno de los 
marcadores de daño que acaba de colocar, 
para determinar si se activa su efecto 
catastrófico. Si saca un 9 o un 10, lo es, y el 
bombardero caerá de la formación (ver daño 
en la p. 44).

1

1

2

2

3

8

2
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Mapa 2, objetivo cercano
Dado de Flak: 5 

Bombarderos: Dos bombarderos son
dañados por flak. El jugador saca un marcador 
de daño para cada uno y lo coloca en los 
bombarderos correspondientes.
Para comprobar si hay un efecto catastrófico, el 
jugador tira inmediatamente otro dado por cada 
marcador, empezando por el daño del motor. 
Obtiene un 7, por lo que el bombardero cae 
fuera de la formación.

1

1

2

1

2

3

3

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

Ahora el jugador comprueba el daño del ala. Si sacan un 8 o más el bombardero explota, pero sacan 
un 6, y así se voltea el marcador de daño, terminando el ataque antiaéreo por este turno.4

5 El caza no es impactado porque no está en una casilla de aproximación.

5

6

7

4

5
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¿Marcadores?
Comprueba la cohesión de cada elemento que tenga uno o más marcadores.

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

¿Se degrada?
Un elemento debe estar en uno de estos tres estados: en buen estado, perdido (malo) o kaputt 
(muy malo). Cuando está kaputt, existe la posibilidad de que uno de sus bombarderos se salga de 
la formación. El efecto de un resultado de degradación depende del estado en el que se 
encuentre el elemento en el momento de realizar la comprobación, de la siguiente manera:

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

¿Qué tipo de marcadores?
Cuenta todos los marcadores excepto los de maniobra y los de ventaja de ataque (de todos 
modos, no deberían estar en el mapa de la formación durante la fase de cohesión). 

Chequeo de cohesión
durante la fase de cohesión

El elemento es...  Efecto...

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

Si ya está perdido, el elemento se convierte en kaputt. Voltea el marcador a su lado 
Kaputt.

Si ya está kaputt, un bombardero cae de la formación (se selecciona el bombardero 
con más marcadores de daño y se coloca un marcador de caído (Fallen) sobre él; si 
dos o más tienen el mismo número de marcadores de daño, o ninguno tiene 
marcadores de daño, se selecciona al azar; se devuelven sus marcadores de daño a la 
taza). A continuación, 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 misión 
entrante (o 1 PV si no lo es).

D
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¿Mejora (o se mantiene igual)?
Si el chequeo de cohesión no da como resultado "degradar", entonces la cohesión permanece 
igual o mejora. El resultado depende del estado en el que se encuentre el elemento cuando se 
realice el chequeo, como sigue:

¿No hay bombarderos?
Si no hay bombarderos en un elemento (porque todos han caído 
o han sido destruidos), el elemento queda automática y
permanentemente kaputt.
El mapa de formación es una representación bidimensional estática 
de un espacio tridimensional potencialmente dinámico. Si no se 
cierra por completo, se puede considerar que los huecos en una caja 
de combate se estrechan al menos a medida que los pilotos de los 
bombarderos maniobran más cerca de otros elementos para 
protegerse. Así, incluso cuando todos los bombarderos han sido 
derribados de un elemento, éste puede seguir siendo letal para sus 
cazas porque otros bombarderos están cerca en elementos 
adyacentes.

 Cambio de líder (Regla opcional)
Durante la fase de cohesión, cuando el bombardero más adelantado de un elemento cae o es 
destruido, uno de los bombarderos restantes del elemento ocupa su lugar. Selecciona el 
bombardero con el menor número de marcadores de daño y cámbialo al bombardero caído/
destruido, y cambia el marcador de caído/destruido al bombardero seleccionado.

Detonaciones: La cohesión se degrada automáticamente
Después de completar el chequeo de cohesión, cada marcador de detonación en 
un elemento tiene un efecto adicional.  (Los marcadores de detonación son 
generados por cohetes y/o bombas; ver p. 25). Cada marcador de detonación 
degrada la cohesión del elemento un nivel (de buen orden a perdido, o de 
perdido a kaputt). Si ya está kaputt, un bombardero se cae (voltea el marcador de 
cohesión a su lado perdido, luego selecciona el bombardero con más marcadores 
de daño y coloca un marcador de caído en él; devuelve los marcadores de daño 
a la taza). 

¿Quitar marcadores?
Una vez completados todos los chequeos de cohesión, retira los marcadores de 
proximidad y detonación (vuelve a poner los marcadores de proximidad en la taza).

Si está en buen estado, no hay efecto. El elemento permanece en buen orden. (No 
hay ningún marcador de "buen orden"; el buen orden es el estado por defecto de un 
elemento).

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

Si el elemento está kaputt, la cohesión del elemento mejora a perdido. Da la vuelta 
al marcador Kaputt para que muestre su lado de perdido.
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El elemento tiene cinco marcadores y el jugador saca un 3, por lo que la cohesión se degrada.

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

1

1

2

2

Elimina

Elimina

Elimina

43

Hay 2 marcadores de detonación en el elemento. Uno de ellos degrada la cohesión del 
elemento y como ya está 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 Misión 
saliente).

3

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

4

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

5

5

5

3

5

4

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

Ejemplo de chequeo de cohesión

3

Gira

Gira Gira
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Los cazas en las casillas de aproximación deben colocarse en espacios del 
mapa de formación.

¿Cuántos a la vez?
Hasta seis cazas pueden salir de una casilla de aproximación (o casillas) al 
mismo tiempo (esto se llama una "oleada"). Si tienes más de seis en tu casilla 
(o casillas) de aproximación, cámbialos a la formación en oleadas (un máximo
de seis cazas en cada oleada; el resto espera a la siguiente oleada). Los cazas
que componen una oleada pueden proceder de diferentes casillas de
aproximación.

¿Dónde se colocan?
Coloca cada caza de aproximación en cualquier espacio con un bombardero, de modo que esté orientado a 
atacar al bombardero. Se pueden colocar más de un caza en el mismo espacio.  Incluso cuando salen de la 
misma casilla de aproximación, los cazas no necesitan ser colocados en el mismo espacio o elemento. La 
orientación depende de la casilla de aproximación 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. Atacará a ese 
bombardero.

Tail (Cola)
Un caza que se aproxima por la cola debe colocarse en un 
espacio detrás de un bombardero. Atacará 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. Atacará a ese 
bombardero.

Out of the Sun? ¿Salir del sol?
Si un caza sale de una casilla de aproximación 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 está atacando, y está determinada por la casilla 
de aproximación de la que procede: High (alta), Level (a nivel) o Low (baja). Por ejemplo, si el caza 
fue movido desde la casilla de aproximación High, la altitud del caza es "High" en relación al 
bombardero. Si es difícil recordar la altitud de un caza, colocale bloques debajo, como sigue:

Nose

Tail

Oblique
8-10 o’clock

Oblique
2-4 o’clock

Aproximación

6

durante el paso de aproximación de la fase de ataque

por oleada
máximo

uno o dos bloques es Level o High ninguno es Low
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El jugador selecciona cinco cazas para la primera oleada (cuatro Bf109 y un caza auxiliar).

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

El caza auxiliar (Fw190) sale de la casilla de aproximación Tail/Low. Se coloca detrás de 
un bombardero.

Dos cazas se mueven desde la casilla de aproximación Oblique/High y se colocan en 
espacios diferentes, cada uno al lado de un bombardero. 

4

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

Ejemplo de aproximación
durante el paso de aproximación de la fase de ataque

High
2 bloques de 

altitud

Level
1 bloque de 

altitud

Low
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5 Un sexto caza puede atacar también, pero el jugador elige reservarlo para la siguiente 
oleada.
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Seleccionar el modo Determinado

Evasivo

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

Celo
Un caza cuyo piloto esta penalizado por ser novato debe 
estar en modo determinado.

Los cazas 
determinados son 

más peligrosos 
para los 

bombarderos.

Los cazas 
evasivos tienen 

menos que temer 
de los 

bombarderos.

Cambio de modo
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 única 
excepción es cuando el texto del evento de una carta de ataque te obliga a 
cambiar el modo de un caza.
El modo sólo tiene sentido durante la fase de ataque, pasos 7B a 7C (Ataque, 
Ráfaga y Ruptura). El modo de un caza es irrelevante durante el resto del turno de 
la misión.

Modo
durante el paso de enganche de la fase de ataque

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

Climb or Dive? ¿Ascender o descender?
Cada maniobra debe tener un carácter ascendente o descendente. Climb significa que el 
caza se alejará de la formación ascendiendo después de la ráfaga, mientras que Dive 
significa que descenderá. Por lo tanto, Climb significa que se alejará hacia la casilla de nivel 
superior, mientras que Dive significa que se dirigirá a la casilla de nivel inferior.

Roll? ¿Girar, virar?
Además de ascender o descender, el caza puede girar. Esto permite que el caza gire 
mientras se aleja en lugar de continuar en dirección recta.

Dirección?

Ascender o descender Girar

La maniobra determina el destino del caza cuando se 
escapa: Nose, Flank o Tile. La huida se produce durante el 
paso de huida de la fase de ataque. 

Si no está girando, el caza se 
separará hacia la posición 
opuesta a su aproximación. 
Por ejemplo, si se aproxima 
desde una casilla de 
aproximación Nose, se 
separará hacia Tail.

Si gira, el caza se separará hacia la posición a la 
izquierda o a la derecha de su aproximación, 
dependiendo de la dirección hacia la que gire. Por 
ejemplo, si se aproxima desde una casilla de 
aproximación Nose y gira hacia la derecha, irá al flanco 
entre las 8 y las 10. Utiliza la flecha del marcador para 
indicar la dirección del giro.

Maniobra

En este ejemplo, el 
caza que se 

aproxima por Tail 
descendera girando 

hacia Flank.
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durante el paso de enganche de la fase de ataque
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ROLL

ROLL

¿Aproximación 
desde qué 
posición?

NOSE

TAIL

TAIL

Marcador de maniobra

o

o
CLIMB DIVE

la posición de ruptura depende 
de la dirección de la flecha

CLIMB DIVE
la posición de ruptura depende 

de la dirección de la flecha

CLIMB DIVE
la posición de ruptura depende 

de la dirección de la flecha

o

TAIL

NOSE

FLANK
2 a 4 en punto

FLANK
8 a 10 en punto

FLANK
2 a 4 en punto

o

o

FLANK
2 a 4 en punto 

o

FLANK
8 a 10 en punto

NOSE

o

o o

FLANK
8 a 10 en punto

Rompe a

Dirección de las maniobras
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ROLL

ROLL

Ejemplos de dirección 
de maniobra

CLIMB DIVE
la posición de ruptura depende 

de la dirección de la flecha
TAIL

En este ejemplo, todos los cazas están 
en modo evasivo, por lo que acabarán 
en la casilla Evasive Retrurn.

FLANK
8 a 10 en punto

NOSE

or

or o

Este caza se aproxima 
por Nose y ascenderá a 
la posición Tail.

Este caza se aproxima por 
Flank y ascenderá girando 
hasta la posición Nose.

Este caza se aproxima 
por Tail y se lanzará en 
picado hasta la posición 
Flank de las 8 a las 10.

Este caza se aproxima por 
Nose y se lanza en picado 
hasta la posición Tail.
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FLANK
2 a 4 en punto
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¿Colisión?
Durante el paso de enganche, después de seleccionar el modo, realiza 
una comprobación de colisión para cada espacio que tenga dos o más 
cazas en él. Para realizar la comprobación, roba un marcador de 
proximidad y colócalo en uno de los cazas del espacio. Aplica el resultado. 
Durante el paso de ráfaga, algunas cartas de ataque pueden imponer 
también un chequeo de colisión, en cuyo caso debes también sacar un 
marcador de proximidad y colocarlo sobre el caza. La colisión sólo es 
posible en un ESPACIO, no en una CAJA.
¿Altitud?
Ignora las diferencias de altitud. Es decir, un chequeo de colisión se 
desencadena cuando los cazas comparten el mismo ESPACIO incluso 
cuando están a diferentes altitudes.

Resultados de los chequeos de colisión

¡Colisión! Si se produce una colisión, tira otro dado. El resultado depende del número obtenido, par o impar:

PAR Si el número sacado es PAR, el caza colisiona con el
bombardero. El caza queda destruido (no se puede saltar). 
Saca cuatro marcadores de daño y colócalos en el 
bombardero (comprueba los efectos catastróficos, p.44).

IMPAR Si el número sacado es IMPAR, el caza
choca con otro caza (ambos son destruidos, no hay 
posibilidad de saltar) . Si no hay ningún otro caza 
en el espacio, choca con otro caza del elemento 
(seleccionar al azar si hay más de uno). Si no hay 
otro caza en el elemento, choca con el bombardero 
después de todo (se trata como un resultado PAR). 
Si no hay ningún bombardero en el elemento, el 
caza es alcanzado por los escombros y es destruido 
(no hay posibilidadde saltar).

Se activa el control de colisión: roba un 
marcador de proximidad y colócalo 
sobre uno de los cazas.

Colisión
durante los pasos de enganche y rafaga de la fase de 

ataque; no se aplica al mapa de persecución

C

No hay colisión: No hay ningún efecto adicional. Si el caza está en modo evasivo, vuelve a poner el 
marcador de proximidad en la taza. Si está en modo determinado, deja el marcador en el elemento 
(influirá en el chequeo de cohesión durante la fase de cohesión, 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 posición Tail (colócalo en cualquiera de las 
casillas de retorno). Si no lo pagas, el caza abandona inmediatamente. En cualquier caso, si el caza está 
en modo evasivo, pon el marcador de proximidad de nuevo en la taza. Si está en modo determinado, 
deja el marcador en el elemento (influirá en el chequeo de cohesión durante la fase de cohesión, p. 30).

Impacto: Si el caza está en modo evasivo, trátalo como sin colisión (vuelve a poner el marcador de 
proximidad en la taza). Si está determinado, dale la vuelta al marcador de proximidad y colócalo 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 
según la p. 45 (vuelve a poner el marcador de impacto en la taza).
¿Impacto? Si el caza está en modo evasivo, trátalo como sin colisión (vuelve a poner el marcador de 
proximidad en la taza). Si es determinado, tira inmediatamente un dado. Si el número obtenido es 
menor que el número impreso en el marcador de proximidad, se produce una colisión (ver más 
abajo). Una colisión no puede ser cancelada por la habilidad Luck experte o cualquier otra cosa. Si es 
igual o superior, la colisión se evita. Independientemente de la tirada, deja el marcador de 
proximidad en cualquier lugar del elemento; influirá en el chequeo de cohesión durante la fase de 
cohesión. 

Virar: Si el caza está en modo evasivo, trátalo como sin colisión (vuelve a poner el marcador de 
proximidad en la taza). Si está determinado, tira un dado. Si el número obtenido es menor que el 
número de cazas en el ELEMENTO, trátalo como un resultado de impacto (dale la vuelta al marcador 
de proximidad y aplícalo 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 posición Tail (colócalos 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; influirá en el chequeo de cohesión durante la fase de cohesión.

 ¿No hay bombardero? Si no hay ningún bombardero en 
el espacio donde se activó el chequeo de colisión, 
selecciona un bombardero en el elemento. Si el espacio 
está fuera de un elemento, o no hay ningún bombardero 
en el elemento (están todos caídos o destruidos), trátalo 
como un resultado ODD automático.
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Chequeo de la ventaja en el ataque
Al final del paso de enganche (después de las comprobaciones de colisión), 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 sólo 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 ráfaga 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 retíralo 
cuando la ventaja sea utilizada. Retira todos los marcadores de ventaja no utilizados al final del turno de 
misión.

Ventaja de Rotte
Ganas esta ventaja si al menos un espacio del elemento está 
ocupado por dos o más cazas. Los cazas deben estar en el 
mismo espacio, a la misma altitud, y deben haber salido de la 
misma caja de aproximación. Además, 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 impacto    durante 
el paso de ráfaga o durante el fuego continuo en el paso de 
ruptura. No es necesario usarla en los dos (o más) 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.

Ventaja de posición
Se gana esta ventaja si al menos dos cazas atacan al elemento 
desde diferentes posiciones y diferentes altitudes. No es 
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 ráfaga o durante el fuego continuo en el paso de 
ruptura. No es necesario utilizarla en los dos (o más) 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.

Ventaja en el ataque
comprueba la ventaja durante el paso de enganche de la fase de ataque; utiliza las 

ventajas durante los pasos de ráfaga o ruptura (para el procedimiento de ataque, ver 
p. 41); la ventaja en el ataque también se aplica a la persecución (reglas avanzadas)

dos o más posiciones y altitudes; 
Ventaja de posición ganada

dos o más posiciones y altitudes; 
ventaja de posición ganada

dos altitudes pero una sola posición; 
ventaja de posición NO ganada

dos posiciones pero sólo una altitud; 
ventaja de posición NO ganada

dos cazas en modo determinado de la 
misma caja de aproximación en el 

mismo espacio; ventaja Rotte ganada

evasive
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Cuatro cazas atacan desde la casilla de 
aproximación Nose Low en modo determinado. 
Ganan la ventaja Schwarm, y la ventaja Rotte. 
Otro caza ataca desde el nivel oblicuo, ganando 
la ventaja de posición.

En este ejemplo se ha producido el paso de ráfaga y los 
cazas lo han atravesado. Uno de los dos resultados de daño 
de la ventaja Schwarm se ha utilizado, por lo que el otro 
permanece. Cualquiera de los cazas en el elemento puede 
usar ese resultado de daño restante durante el disparo 
continuo, porque todos comparten un espacio con un 
bombardero (dos comparten un espacio con más de un 
bombardero, y pueden aplicar el resultado de daño a 
cualquier bombardero en su espacio).

Ventaja de Schwarm
Se gana esta ventaja si cuatro o más cazas atacan al elemento. Los cuatro deben estar a la misma 
altitud, y deben haber salido de la misma caja de aproximación Nose o Tail (no de la oblicua). 
Además, los cazas deben estar en modo determinado, ninguno de los cuatro puede estar sin 
munición, 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 automáticamente dos resultados de daño al resolver el 
ataque durante el paso de ráfaga de la fase de ataque (p. 44). Ambos resultados de daño pueden 
ser utilizados simultáneamente 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 daño 
de uno en uno, se da la vuelta al marcador de ventaja como recordatorio de que se ha utilizado un 
resultado de daño. 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 daño se aplica simultáneamente con el disparo continuo, después de que 
se aplique el efecto del texto del evento (si lo hay).
SCHWARM: Desarrollado durante la Guerra Civil Española, el "schwarm" era una formación de cuatro cazas que resultaba flexible y 
a la vez letal. Adolf Galland afirmó que tuvo tanto éxito contra los cazas británicos a principios de la Segunda Guerra Mundial que la 
Royal Air Force la copió, al igual que los estadounidenses, que la llamaron "finger four". Su utilidad contra los bombarderos consistía 
en que cuatro cazas que se acercaban al mismo tiempo establecían una ráfaga breve pero casi uniforme de trazadores que era difícil 
de evitar para un bombardero que se evadía. Incluso si lograba evadir un caza, éste podía cruzar la trayectoria de otro.

El Schwarm se inventó como táctica contra los cazas enemigos, ya que permitía 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 POSICIÓN: Estas ventajas se basan en la idea de que el fuego defensivo del bombardero puede ser dividido, 
errático 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. 

¿Ventajas múltiples?
Los cazas que atacan en un elemento pueden obtener las tres ventajas, pero cada tipo sólo puede obtenerse una 
vez por elemento. Por lo tanto, la Rotte sólo se puede ganar una vez en un elemento, incluso si dos espacios 
califican para la ventaja.

© 2018 GMT Games, LLC

40Skies Above the Reich



Elem
ent

Kap
utt

-2

bomber

D
es

troyed

-1

bomber
Fallen

-1

bomber
Fallen

-1

Elem
ent

Loo
se

-1

Element
Loose

-1

Ju88

+2

Un caza debe atacar al bombardero que tiene delante. Si no hay bombardero 
(porque otro caza lo ha sacado de la formación o lo ha destruido), realiza el 
ataque de todos modos y aplica todos los resultados excepto el daño (ver ¿Sin 
bombardero?, p. 43).  

¿Nivel de letalidad?
Cada espacio en el mapa de formación está clasificado por su letalidad para un 
caza. Localiza el número azul en el espacio; ese es el nivel de letalidad del espacio.

La formación de los bombarderos estaba diseñada para crear un campo de fuego que cubriera 360 grados, y el nivel de letalidad es una estimación 
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 más torretas giratorias. A medida que los bombarderos sufrían daños, se salían de la formación o eran destruidos, la 
capacidad de apoyo mutuo de los compañeros se debilitaba. Terminología del juego: Fallen y Destroyed se refieren a un bombardero específico 
dentro de un elemento, mientras que Loose y Kaputt se refieren al elemento dentro de una formación. 

¿Modificar el nivel de letalidad?
El nivel de letalidad de un espacio se modifica en función de varios factores, cada uno de los cuales se indica con un 
número precedido de un signo menos o más. Un signo negativo indica una reducción 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.

Bombarderos desaparecidos
Un bombardero ocupa cuatro espacios, y cuando un 
bombardero se sale de la formación o es destruido, esos 
cuatro espacios se vuelven menos letales. El nivel de letalidad 
de esos espacios se reduce en 1, como se indica en el
marcador.

Degradación de la Cohesión
Un marcador "Loose" o "Kaputt" se aplica a todos los 
espacios de su elemento, disminuyendo el nivel de 
letalidad de cada espacio en 1 o 2, según indique el 
marcador.

Máquinas
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 modificación sólo se aplica a sí 
mismo. Por ejemplo, si un Ju88 en modo determinado está en un espacio, aumenta el nivel de letalidad 
de ese espacio en 2, pero ese aumento sólo se aplica al Ju88, no a otro caza en su espacio..

Acumulativo

Procedimiento de ataque: 
Nivel de letalidad

durante los pasos de ráfaga 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 formación DEBE atacar. 
Los cazas en casillas no pueden atacar durante los pasos de ráfaga y ruptura..

El nivel de letalidad es 2 
puede ser modificado

disminuye el nivel de letalidad en 1

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

-1

-1

-1

-1
-1

-1

-1

-1

-1

-1

-1

-1

-1

disminuye el nivel de letalidad en 2

       incrementa el nivel 
de letalidad en +2

este marcador Loose proyecta su deducción 
de -1 a cada espacio del elemento

No hay límite en el número 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 deducción acumulativa de -2.
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Ejemplo de nivel de letalidad
durante el paso de ráfaga de la fase de ataque

1

2

El Bf109 se aproxima desde la Posición Nose y está 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.

Así, 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 está a 
gran altura (como es el caso), ese nivel se incrementa a 4, como se indica en el mapa de la 
formación. Como está en modo determinado, el Ju88 incrementa el nivel de letalidad en 2, 
elevándolo a 6 (¡caramba!). Pero el marcador Kaputt lo reduce en 2. 

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

1

2

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 formación? ¿El Ju88 sigue atacando? Sí. Si 
los resultados del primer ataque requieren que se coloque un marcador de Fallen (Caído) o 
Destroyed (Destruido) en el bombardero, el jugador seguiría resolviendo el ataque del Ju88. 
El nivel de letalidad se reduciría en 1, debido al nuevo marcador, y se robaría una carta de 
ataque oblicuo. Todos los resultados se aplicarían, excepto los resultados de daño en el 
bombardero. (Ver. p. 43, "¿Sin bombardero?")

?
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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 
posición del caza (Nose), Oblique o Tail). Después de aplicar los 
resultados, descarta la carta. 

La forma más fiable de dañar a un bombardero era dispararle desde la 
retaguardia, pero también era la forma más fácil de recibir daño de los artilleros 
del bombardero.

¿No hay bombardero?
Si no hay ningún bombardero al que atacar (porque otro caza 
acaba de destruirlo o lo ha sacado de la formación), incluye la 
deducción del nivel de letalidad del marcador de Fallen/
Destroyed y roba una carta de ataque. Aplica todos los 
resultados excepto el daño.

Lectura de la carta de ataque

Cartas de ataque
durante el paso de ráfaga de la fase de ataque

Tipo de la carta de ataque (Nose, Tail, 
Oblique)

Nivel de letalidad (0-5) 
Utiliza la columna correspondiente al 
nivel de letalidad del espacio del caza, 
modificado por los factores indicados en 
la p. 41. Si las modificaciones reducen el 
nivel de letalidad por debajo de cero, 
utiliza la columna de cero, y si es superior 
a 5, utiliza la columna de 5.

Altitud (High, Level, or Low) 
Modo determinado (sección superior de cada 
fila) Utiliza esta sección si el caza es determinado. 

Modo evasivo (sección inferior de cada fila) 
Utiliza esta sección si el caza es evasivo. Altitud

La carta de ataque está organizada según la altitud del caza en relación 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 está subdividida en dos secciones. Utiliza la sección superior si el caza está en modo 
determinado, y utiliza la sección inferior (azul) si el caza está 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 está vacía, el ataque no tuvo ningún efecto (no hay ningún resultado excepto que el ataque se 
ha resuelto). En la mayoría de los casos hay un efecto para el caza o el bombardero, o para ambos. Cuando hay más 
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 páginas 44-47.
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Resultado del ataque: Daño
durante los pasos de ráfaga y ruptura de la fase de ataque,

y durante la fase de explosión y flak

¿Ventaja Schwarm?
Si ganaste la ventaja de ataque de Schwarm, puedes usarla para añadir uno o dos 
resultados de daño a los resultados indicados por la carta de ataque. Una vez utilizados 
ambos, retira el marcador.

Timing: Si el piloto tiene la habilidad experta Timing, y decides usarla, añade un resultado 
de daño a los resultados indicados por la carta de ataque. Este piloto puede usar esta 
habilidad sólo una vez en cada misión, y sólo si el caza está en modo determinado. 

resultadoicono

Daño
Por cada resultado de daño, roba al azar un marcador de daño del 
cuenco. Coloca el marcador sobre el bombardero o junto a él. Puede 
tener un efecto inmediato y catastrófico: tira un dado y compara el 
número obtenido con el número de catástrofe impreso en el frontal 
del marcador. Si sale IGUAL O SUPERIOR a ese número, se 
desencadena el efecto catastrófico (destruido o caído, aplicar el 
marcador correspondiente). Si es menor que el número, no surte 
efecto (da la vuelta al marcador de daño y lo deja en el bombardero).

Cañon?
Si el caza está armado con un cañón, roba dos marcadores 
de daño en lugar de uno. Haz esto para cada resultado de 
daño. 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 cañón y 
puede ser usado en cada ataque.

Experte?
Apuntar: roba dos marcadores de daño en lugar de uno si tu 
piloto tiene la habilidad de experto en apuntar y decides 
usarla (la habilidad sólo puede usarse una vez por misión). 
Aplica ambos marcadores de daño (cada uno cuenta como 
un resultado de daño distinto). 

Daño acumulado
En el momento en que los números de daño de 
todos los marcadores de daño de un bombardero 
suman 10 o más, el bombardero es destruido 
(coloca un marcador de destruido en el 
bombardero y devuelve los marcadores de daño a 
su taza). Se ganan VP.

Número de 
catastrofe

Fallen

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

       Si el efecto es Fallen (caido), el bombardero cae de la formación. Coloca un marcador de Fallen en 
el bombardero y devuelve sus marcadores de daño a la taza. Si se juega el modo avanzado, se colocan 
los marcadores de daño del bombardero en el espacio actual del registro de turnos (el bombardero 
puede ser interceptado durante la persecución, ver el libro de reglas avanzados, p. 4).
Si el efecto catastrófico NO se activó (este es el resultado más común), da la vuelta al marcador de 
daño y déjalo al lado del bombardero.

esta carta se usa sólo cuando se juega el modo avanzado (p. 6; se aplica sólo al mapa de 
persecución)

En el juego avanzado, esto sólo se aplica al 
mapa de formación, no al mapa de persecución 
(ver libro de reglas avanzado, p. 3). 

Destuido
Número de daños a la 
vuelta

Efecto catastrofico:

10

=

or

40
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Resultado del ataque: Impacto
durante los pasos de ráfaga y ruptura de la fase de ataque, y como resultado del flak durante la fase de ráfaga y flak

cancela 1 impacto

Marcador de 
impacto

Impacto
Por cada resultado de impacto en un caza, se asigna un marcador de 
impacto extraído al azar para el caza (coloca el marcador en el bloque del 
caza, o mantenlo junto a él). Cada marcador representa un daño para el 
caza.
No sabrás inmediatamente si el impacto es trivial o severo (lo sabrás durante la fase de 
recuperación), pero el marcador te dirá dónde está impactado el avión (cabina, ala, etc.). 
Cuando un marcador de impacto está unido a un caza, no hay ningún otro efecto inmediato 
por sufrir un impacto mientras está en un espacio del mapa de formación. 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.

¿Impacto cancelado?

Out of the Sun

Hay varias formas de anular un resultado de impacto:

Si el caza se acerca desde una casilla de aproximación 
conectada a una casilla de posición que contenga el 
marcador Out of the Sun, se beneficia de esa ventaja.

Esta ventaja cancela un impacto si el caza está en modo 
evasivo; si está en modo determinado, saca un número PAR 
en un dado para cancelar el impacto. Si sacas un número 
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 decisión 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)
Un piloto con la habilidad experta Luck puede cancelar un resultado de impacto. Sólo 
puede usarse una vez por misión. Si decides utilizarla, toma la decisión antes de robar el 
marcador de impacto.

Cada uno de estos marcadores te permite anular un impacto, pero debes tomar esa 
decisión antes de robar el marcador de impacto. Cualquier caza del elemento 
puede utilizarlo. Retira el marcador cuando lo uses. 

Ventaja en el ataque

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

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

No se aplica a la flak.

39

© 2018 GMT Games, LLC

45 Skies Above the Reich

icono resultado



1
2
3

1+

Fw190

maneuver

DIVE

ma
ne

uv
er

DI
VE Ju88

+2

Resultado del ataque: Pasar a través de
durante el paso de ráfaga de la fase de ataque

Ascenso o descenso

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

¿Qué dirección?
La dirección está determinada por el marcador de maniobra.

Si se asciende o se desciende, el movimiento
debe ser en línea recta. 

Girar en ascenso o girar en descenso
Si se gira, la dirección debe ser la indicada por la 
colocación del marcador de maniobra. La flecha del 
marcador indica la dirección (izquierda o derecha).

En este 
ejemplo, el caza 
se desplazaría a 
este espacio.

Climb/Dive
Roll

Roll

¿Frontera del mundo?
Un caza no puede salir del mapa debido al movimiento de pasada. Si llega a un espacio en el 
borde de la formación y todavía debe mover otro espacio, permanece en ese último espacio.

Ejemplo de pasada a traves

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

El Ju88 atacó
oblicuamente y uno
de los resultados del
ataque requiere que haga un 
movimiento de pasada a través 
de tres espacios. Está girando y 
descendiendo hacia el frente de 
la formación (es decir, hacia la 
posición Nose), y por lo tanto, 
debe mover en la dirección 
indicada. Después de mover 
dos espacios, el Ju88 se detiene, 
porque ha llegado al borde del 
mapa y no puede mover un 
tercer espacio.
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Otros resultados de los ataques
durante el paso de ráfaga de la fase de ataque

Colisión
Haz un chequeo de colisión (eso significa robar un marcador de proximidad y 
colocarlo sobre el caza, y aplicar el resultado; ver p. 38).

Haz este chequeo incluso si el bombardero es destruido por daños o atacando a un 
bombardero que ya estaba caído o destruido por el ataque de otro caza. ¿Por qué? La colisión 
puede ocurrir con los restos y no con otro avión intacto.

Riding the Tail
Después de aplicar todos los demás resultados del ataque, el caza debe volver a atacar 
inmediatamente o volver a la posición 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 posición Tail.
Volver a la posición 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 aproximación, se coloca en la casilla de posición 
Tail/Level. 

Sin munición
Después de aplicar todos los demás resultados, se coloca un marcador de " No Ammo" en el 
caza como adjunto (o se anota en la lista de pilotos). Para el resto de esta misión, el caza es 
incapaz de producir un resultado de daño 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 
munición, no puede usar su habilidad. Nota: Un caza con el accesorio No Ammo puede atacar. 
Cualquier resultado de daño que obtenga se anula, pero todos los demás resultados se aplican. 

Jam (encasquillada)
Después de aplicar todos los demás resultados, se pone un marcador Jam en el caza como 
accesorio (o simplemente se recuerda que sus cañones están atascados). Para el resto de esta 
misión, cuando el caza obtenga un resultado de daño sobre un bombardero, tira un dado: si 
el número obtenido es PAR, aplica el resultado de daño normalmente. Si es IMPAR, el 
resultado de daño se cancela.

¿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 munición.     

¿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 munición? Si un caza con un marcador Jam obtiene un resultado de No Ammo, dale la vuelta al 
marcador. El caza está ahora sin munición. Pero míralo por el lado bueno: ¡al menos no está atascado!
Para consternación 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 cañones momentáneamente inoperativos.

38 C
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El jugador decide resolver primero el ataque oblicuo de 
Maack. Su espacio tiene un nivel de letalidad de 1 pero 
la cohesión 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 relación al 
bombardero es Low). Encuentra el resultado en la 
sección superior de esa fila porque el caza está en modo 
determinado.
Resultado: Maack daña al bombardero, por lo que se 
roba un marcador de daño y se coloca en la imagen del 
bombardero en el mapa de formación. Es un impacto de 
motor con un número de catástrofe de 5, por lo que el 
jugador tira inmediatamente un dado. Saca un 7, lo que 
desencadena el efecto catastrófico y el bombardero cae 
de la formación. Se coloca un marcador Fallen sobre el 
bombardero. Entonces Maack se mueve un espacio hacia 
adelante (el caza se mueve en línea recta  porque el 
marcador de maniobra es Climb). 

1

El jugador resuelve ahora el ataque del caza en modo evasivo que ataca 
desde Nose. El nivel de letalidad de su espacio es 2, y con la cohesión perdida 
del elemento, se reduce a 1. Roba una carta de ataque de Nose y encuentra el 
resultado bajo la columna 1 y la fila " Level ".

3

4

4

4

3

3

2

2

1

Ejemplo de ataque
durante el paso de ráfaga de la fase de ataque

resultados

Maack gana 1EP 
por sacar al 
bombardero de la 
formación, y lo 
mismo ocurre con 
el Staffel. Y 
también se ganan 
VP.

7

Resultado: El caza es impactado, pero en lugar de robar un marcador de Impacto, el jugador 
elige usar la ventaja de posición para cancelar el impacto (retira el marcador de ventaja). Si el 
caza hubiera estado en modo determinado, podría haber usado la habilidad de piloto experto 
Timing para dañar al bombardero.  El jugador hace inmediatamente un chequeo de colisión para 
satisfacer el resultado "C". Se trata de un marcador "sin impacto", por lo que no hay ningún 
efecto. Como el caza está en modo evasivo, el marcador de proximidad se devuelve a la taza. Si 
el caza estuviera en modo determinado, ese marcador permanecería 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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Texto del evento

Selecciona un caza en un espacio del mapa de formación, 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 formación, uno a la vez (una carta por caza).

Lectura de la carta de disparo continuo

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 
ráfaga de la fase de ataque, explicado en la p. 41). Además 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.

Cada carta de disparo continuo tiene un texto impreso debajo de la tabla de disparo 
continuo. Sigue las instrucciones de ese texto. En la mayoría de los casos, las 
instrucciones sólo se aplican bajo circunstancias específicas (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 está todavía en un espacio en el mapa 
de formación (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 formación de bombarderos. Sólo son posibles dos 
resultados, o el caza es impactado, o no es impactado (en realidad, hay una tercera 
posibilidad: el caza puede sufrir más 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).

Me262
Un Me262 en modo 
evasivo se salta el fuego 
continuo y en su lugar 
rompe (no roba una carta 
de fuego continuo).

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

este icono significa que el 
caza ha sido impactado

               

Nivel de letalidad (0-5)
Utiliza la columna correspondiente al nivel 
de letalidad del espacio del caza, 
modificado por los factores indicados en la 
p. 41. Si las modificaciones reducen el nivel
de letalidad por debajo de cero, utiliza la
columna de cero, y si es superior a 5, utiliza
la columna de 5.
Modo determinado
Utiliza esta fila si el caza está determinado.

Modo evasivo
Usa esta fila si el luchador es evasivo. 

Texto del evento

Tabla de disparo continuo 

=

esta carta indica que si la maniobra del 
caza es ascender o ascender girando, el 

nivel de letalidad se incrementa (+1 si se 
trata de ascender girando, y +2 si se trata 

de ascender)

45

52

41

Fall Away

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)

Si tienes ventajas con 
estos iconos, puedes 
usarlos para cancelar un 
impacto durante el 
disparo continuo (p. 45).
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(may not be cancelled)

Element
Loose

-1

bomber
Fallen

-1

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 
está descendiendo, se habría aplicado (y 
como ese caza ya está en modo de evasión, 
habría salido, eliminándolo del juego para 
el resto de esta misión).

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

1

El jugador resuelve ahora el disparo continuo sobre 
el otro caza. Roba una carta y luego tira un dado 
(porque así se lo indica el texto del evento). Saca un 
7, que es un número impar, y así 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

4

4
3

2

2

3

1

Ejemplo de disparo continuo 1
durante el paso de ráfaga de la fase de ataque

7

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

Fall Away
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El jugador roba una carta de disparo continuo 
para Loos. El texto del evento es "Ascenso lento", 
y se aplica porque el caza está 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 usar la columna 3. Loos no se 
beneficia del marcador de cohesión ya que este 
no está en ese elemento. Si hubiera habido un 
marcador de cohesión en el elemento en el que 
está actualmente, lo habría utilizado. 
Resultado: Loos sufre un impacto. El jugador no 
puede anular el impacto usando la ventaja de Rotte, 
porque Loos ya no está en el elemento en el que se 
ganó (atravesó 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).

1

2

2

2

1

1

Ejemplo de disparo continuo 2
durante el paso de ráfaga de la fase de ataque

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, así que 
el caza se salta el disparo continuo y se escapa a la 
casilla de retorno Tail (High).
Si Maack no hubiera descendido girando: El nivel de letalidad en el espacio es 2, 
modificado a 3 porque la posición Tail está anclada (esa casilla de posición no se muestra, 
pero en este ejemplo está anclada). El elemento está Loose, sin embargo, por lo que habría 
disminuido el nivel de letalidad en 1, volviendo a 2. Esto significaría que Maack habría sufrido 
un impacto, excepto que la ventaja Rotte habría 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 sí mismas, pero en caso de que surja alguna confusión, 
se ofrece aquí una explicación más elaborada.

Friendly Fire-disparo amigo
Este texto de evento se aplica automáticamente. Tira un 
dado. Si el número obtenido es un número PAR (como un 2 o 
un 6), roba un marcador de daño y colócalo sobre el 
bombardero más cercano. Si más de un bombardero se 
califica como más cercano, elige uno de ellos. Comprueba el 
efecto catastrófico de la forma normal (explicado en la 
página 44). Si el número sacado es IMPAR, omite el disparo 
continuo (el bombardero se separa en la confusión)...
Si un bombardero cae debido a disparo amigo, se gana 1 EP de staffel, y 1 
o 2 VP dependiendo del tipo de misión (2 VP si es Inbound) (cero VP si se 
juega en modo avanzado). Si es destruido, ganas 2 PE y 1 o 2 PV. Si hay 
dos jugadores, sólo el jugador que robó la carta gana EP y VP. 

Hard Roll-giro fuerte
Esto se aplica sólo 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 sólo si la maniobra del caza es 
"Climb" (ascenso) o "Climb Rolling" (ascenso girando), y el 
caza está a punto de separarse hacia la posición que 
tiene el marcador "Sun". Si no hay marcador de sol en el 
mapa de formación, 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 sólo si el piloto tiene una o más habilidades de 
experto. Incluso si todas las habilidades expertas del piloto se 
han usado ya en esta misión, este texto de evento se aplica. Si, 
en el momento de robar esta carta, el caza está en un espacio 
con un bombardero, ese bombardero es dañado por el caza. 
Es decir, si el caza está en uno de los cuatro espacios 
ocupados por un bombardero, el daño es infligido. El 
bombardero no tiene que estar delante del caza. Roba un 
marcador de daño y colócalo sobre el bombardero, y 
comprueba el efecto catastrófico. Trata esto como un 
resultado de daño normal, lo que significa que se pueden 
aplicar los accesorios del cañón y la habilidad de experto en 
puntería.  

Pull Away-alejarse
Este texto de evento sólo 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 sólo 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. Además, el caza debe separarse a la 
posición Tail (High).El modo todavía se aplica cuando se 
determina a dónde se separa el caza: si está en modo Evasivo, 
el caza debe colocarse en la casilla de retorno evasivo, o en 
la casilla de retorno si está en modos determinado. 

Bounced-rebote
Este texto de evento se aplica después del disparo continuo y 
sólo si el marcador de maniobra del caza es "Dive" (descenso) o 
"Dive Roll" (descenso girando). Si un marcador de escolta está 
en la estación "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 posición Tail. 
Si el marcador de escolta no sale, devuélvelo a la estación Below 
Trailing.

Confused-confundido
Este texto de evento sólo se aplica si el piloto tiene la 
penalización green. Después de resolver el disparo continuo, e 
independientemente del resultado del disparo continuo, debes 
gastar 1 punto táctico. 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 patrón de impactos en la tabla de disparo continuo. Tu piloto 
puede no ser el único actor confundido en este escenario de vuelo.

Debris-escombros
Este texto de evento se aplica automáticamente. Tira un dado. Si 
el número obtenido es un número PAR, roba un marcador de 
daño y colócalo en el bombardero más cercano. Si más de un 
bombardero califica como más cercano, elige uno de ellos. 
Comprueba el efecto catastrófico de la forma normal (explicado 
en la página 44). Si el número es IMPAR, coloca un marcador de 
impacto en el caza. Este impacto no puede ser cancelado.
Si un bombardero cae debido a los restos, el jugador gana 1 EP de staffel, y 
1 o 2 VP dependiendo del tipo de misión (2 VP si es Inbound) (cero VP si se 
juega el modo avanzado). Si se destruye, se ganan 2 EP y 1 o 2 VP. Si hay 
dos jugadores, sólo el jugador que robó la carta obtiene EP y VP.

El cielo está 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 vacíos de un cinturón 
de munición 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 sólo 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 táctico.

Fall Away-escapar
TEl texto del evento de esta carta sólo se aplica si la maniobra 
del caza es "Dive" (descenso).  Si está en modo determinado, el 
caza cambia a modo evasivo (antes de continuar el disparo). 
Debe separarse a la caja de Evasive Return. Si ya está en modo 
evasivo cuando se roba esta carta, el caza se salta el disparo 
continuo y se separa inmediatamente.
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Uno a uno, después del disparo continuo, cada caza en un espacio del mapa de la formación rompe 
y se separa. 

¿Romper hacia dónde?
Un caza se separa hacia la posición opuesta a su aproximación. Por ejemplo, si un caza se 
aproxima por Nose, se aleja hacia Tail. Sin embargo, si el caza gira, entonces va a la 
posición hacia la que gira, como indica la flecha de su marcador de maniobra. Ver la 
página 36-37 (paso de enganche) para un esquema completo de los destinos de ruptura.

¿Ascender o descender?
Si el caza ascendió, rompe a la casilla de 
retorno o retorno evasivo conectada a la 
posición High de la casilla de altitud. Si 
descendió, va a la casilla de retorno o retorno 
evasivo conectada a la casilla Low.

¿Determinado o Evasivo?
Determinado 

Evasivo

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

¿Penalización de novato? (Green)
Errático: Un caza con esta penalización Green 
tiene que salir en lugar de romper. Puedes 
pagar 1 TP para anular momentáneamente esta 
penalización y permitir que el caza rompa 
normalmente

Un Me262 en modo evasivo tiene 
intrínsecamente la habilidad 
experta Break Anywhere, y puede 
usarla repetidamente durante una 
misión

¿Habilidades Experte?

Me262
Si el piloto tiene la habilidad Break Anywhere, y 
eliges usarla, el caza puede escaparse a cualquier 
casilla de retorno o retorno evasivo, 
independientemente de la posición, marcador de 
maniobra o modo. Un piloto puede usar este 
beneficio sólo una vez por misión. 
Puede separarse antes de resolver el fuego 
continuo (no robar una carta de fuego continuo)

Romper del enemigo
durante el paso de Break Away de la fase de ataque
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Final de la misión

SECCIÓN CUATRO

24

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

Si la misión terminó con uno o más marcadores de impacto todavía en los cazas, se realiza la recuperación.

Si termina y un caza está todavía en la casilla de Dogfight con un marcador de escolta, resuelve el combate 
aéreo. 21

Entonces, cuenta el número 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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Heridos
Coloca aquí los cazas heridos. Al 

comienzo de cada misión posterior, 
puedes intentar recuperar a cada 

piloto herido. Tira un dado por cada 
uno: La recuperación tiene éxito si 

sacas un 9-10. Cualquier otro 
resultado significa que el piloto sigue 

herido. En su lugar, puedes 
reemplazar al piloto

Destino

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

Reemplazar a un piloto
Si un piloto muere o es herido, puedes reemplazarlo (y en el caso de un piloto herido, renuncias a la 
opción 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 escríbelo en el espacio bajo el nombre del piloto fallecido 
o herido. Determina la penalización Green del sustituto (elige, o determina al azar).

Recomendamos inventar un nombre que empiece por la misma letra que el piloto al que sustituye. Facilitará 
la identificación a medida que avanza la campaña. 

¿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 está en la casilla de heridos ni ha sido tachado de su lista (ver el 
reverso del manual de situación).

Bail Out (saltó): Yes
El piloto salta con éxito. Gana 1 EP y puede 
participar en la siguiente misión.

Wounded (herido)
El piloto está herido. Gana 1 EP pero no está necesariamente disponible para la 
siguiente misión. Coloca el caza en la casilla de heridos (en el panel fuera del 
mapa). Al comienzo de cada misión, puedes comprobar el regreso del piloto 
herido ("regreso" significa que puede salir de la casilla). Se comprueba tirando un 
dado: si el número obtenido es un 9 o un 10, el piloto regresa y puede participar 
en la misión (y en todas las misiones posteriores). Cualquier otro número 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 
misión (y esto puede continuar indefinidamente a lo largo del juego).

Comprobar cada caza
Cada caza en la casilla de destino debe ser 
comprobado. Hazlo tirando un dado y anotando 
el número obtenido en la tabla impresa en la 
casilla de destino para obtener el resultado. Con 
la excepción de "Lands", todos los resultados 
requieren una segunda tirada. Si el piloto obtiene 
un EP, se le otorga sólo a él, no al Staffel.
Blindaje: Si el caza tiene el accesorio de blindaje, añade +2 
al número obtenido al comprobar las casillas de destino de 
cabina, motor o combustible. Este modificador también se 
aplica a los chequeos de rescate.

Lands-aterrizaje
Este resultado hace que el piloto gane 1 EP y esté 
disponible para participar en la siguiente Misión.

Bail Out (saltó): No
El piloto no salta. Está muerto. Tacha su nombre 
de la lista de pilotos.

Ejemplo: Un Bf109 termina una misión con un impacto grave 
en la cabina y está en la casilla de destino de cabina. Tiras un 
dado - un 9 - y así el piloto aterriza con seguridad. Si 
hubieras sacado un 1, el caza habría explotado, y habrías 
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¿Saltar? Choque, Incendio, Explosión

tirado un segundo dado - un 6 - descubriendo que el piloto está ahora 
muerto. No ha podido saltar a tiempo para salvarse. Sin embargo, si el 
caza tuviera el accesorio de blindaje, el 1 se habría incrementado a un 3, 
lo que significaría que el avión estaba en llamas. La segunda tirada se 
habría incrementado a un 8, lo que significaría que el piloto ha saltado 
pero debe ser colocado en la casilla de heridos.
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Se gana 1 EP por cada bombardero forzado a salir de la 
formación (Fallen), y 2 EP por cada bombardero destruido. 

DEDUCCIÓN: Por cada caza auxiliar destruido durante la 
misión (por los escoltas, o por no obtener un resultado de 
aterrizado en la tabla de la caja de destino), debes deducir 1 
PE. 

Puntos de experiencia (EP): Piloto

1 EP 2 EP

1 EP 2 EP

Anota en tu lista de pilotos los EP ganados por cada piloto en la misión. Esto debería hacerse durante la 
propia misión, ya que puede ser difícil recordar las acciones de cada piloto. Un piloto puede ganar EP 
sólo durante la fase de ataque, fase de escolta o persecución (si se juega el juego avanzado).
Un piloto gana 1 EP por cada bombardero que obligue a salir de la 

¿EP durante la fase Blast & Flak?
Durante el procedimiento de explosión, los efectos de 
los cohetes y bombas otorgan EP al Staffel (si 
el resultado es Fallen o destruido), pero los 
pilotos individuales NO ganan EP. No se ganan EP 
por los resultados de Fallen o destrucción por flak 
(pero se ganan VP).

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 persecución, cuando la misión ha terminado por completo).

Deducción de puntos de operaciones (OP)
Por cada caza auxiliar destruido durante la misión (por escolta, o por no haber aterrizado), debes 
deducir 1 OP durante la preparación de la misión cuando juegues la siguiente.

Puntos de victoria (VP)
El reverso del manual de situación tiene una tabla de VP. Ver "Ganar y perder" en la página 25 de dicho 
manual. 

Puntos de experiencia (EP): Staffel
Anota en tu registro de personal los EP obtenidos en la misión. Deberías hacer esto durante la propia 
misión. Los EP del Staffel pueden ser ganados durante cualquier fase. Los EP del Staffel se usan para 
pagar los comandos del Staffel durante la preparación (pp.6-7). 

¿Existen PE para los escoltas?
Un piloto también gana 1 EP por cada resultado 
de "e" en combate aéreo que haya obtenido. 
Sólo un piloto puede ganar un EP por un solo 
combate aéreo. Sin embargo, no se gana ningún 
EP para el Staffel.

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

Por ejemplo, el ataque de un caza hace que se coloque un marcador de daño en 
un bombardero, y se activa el efecto catastrófico, obligando al bombardero a 
salirse de la formación. Así, el piloto gana 1 EP.

Otro ejemplo: El ataque de un caza resulta en 4 puntos de daño, y un segundo caza añade otros 4 puntos de daño. En un ataque 
posterior, un tercer caza añade 2 puntos de daño más, destruyendo el bombardero. Sólo 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").
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Timing: Daña automáticamente a un 
bombardero durante el paso de ráfaga de la fase 
de ataque (p. 44). El caza debe estar en modo 
determinado para usar esta habilidad.

Puntería: Cuando el ataque del caza obtiene un 
resultado de daño, roba 2 marcadores de daño 
en lugar de 1. Cada uno cuenta como un 
resultado de daño distinto (aplica los dos). Si el 
caza está equipado con un cañón, roba dos 
marcadores de daño para el primer resultado 
(aplica un marcador), y luego otros dos para el 
segundo resultado de daño (de nuevo aplica 
uno). 

Suerte: Cancela 1 impacto (paso de ráfaga de la 
fase de ataque, o fase de ráfaga y fuego 
antiaéreo, ver p. 45). No cancela un resultado X 
en combate aéreo.

Romper a cualquier lado: En lugar de pasar, el 
caza puede romper inmediatamente a cualquier 
casilla de retorno o retorno evasivo, 
independientemente del modo y del marcador 
de maniobra (ver p. 53). Haz esto ANTES de 
robar una carta de disparo continuo.

Un Me262 en modo evasivo disfruta 
intrínsecamente de la habilidad experta 
Break Anywhere (romper a cualquier 
lado), y puede utilizarla repetidamente 
durante una misión.

Penalizaciones de 
novato (Green)
Un piloto de reemplazo comienza 
automáticamente con una penalización 
Green. Puedes seleccionarlo, o bien, 
seleccionarlo al azar. Durante el transcurso 
de la partida, se puede eliminar una 
penalización gastando tres de los EP del 
piloto. A diferencia de las habilidades de 
experto que sólo pueden usarse una vez 
por misión, las penalizaciones deben 
usarse siempre que sean aplicables. 

Errático: Cuando realices la acción "Break 
Away" (p. 53), gasta 1 TP.Si no puedes gastar 1 
TP, o eliges no gastarlo, el caza sale 
inmediatamente (lo retiras del juego).

Pánico: Cuando es impactado, el caza sale 
inmediatamente. Realiza la recuperación 
inmediatamente (para la recuperación, ver p. 
24).

Celo: El caza debe estar en modo determinado 
(p. 35)

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

Costes de las órdenes del Staffel
Puedes usar una o más ordenes del Staffel durante la preparación de la misión. Cuando se usa la tabla 
de preparación de la misión (diptico de ayuda al jugador), cada orden cuesta 7 EP. Cuando se usa el 
manual de situación, cada orden cuesta 7 EP. El jugador puedes "ejecutar" tantas órdenes como 
puedaS pagar con EP.

Efecto de una orden del Staffel
Una orden del Staffel te permite hacer una selección para anular la tirada de un dado. 
Por ejemplo, después de tirar un dado para determinar el tipo de misión, anotas que el resultado es "Outbound". Como no le gusta 
el resultado, gasta 7 EP y selecciona "Inbound".

Experten, y pilotos novatos
Habilidades Experte
Cada habilidad cuesta 5 EP para 
obtenerla (deduciendo el EP del 
total del piloto en la lista de pilotos;

ese piloto no puede tener también una 
penalización Green). Una vez obtenida, la 
habilidad es permanente y puede ser utilizada en 
cada misión. Cada habilidad puede usarse una 
vez durante una misión. Un piloto puede ganar 
más de una habilidad, y puede ganar la misma 
habilidad más 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 misión. 
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Korting, Mike McClellan, Rick McKown,  Troy Nichols, Swati 
Chattopadhyay, Jason Crain. 
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Traducción al castellano y maquetación:
Juan Fco. "hammermig" Luzón

Las pegatinas están 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.

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

Grupo rojo 

Grupo amarillo
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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 está haciendo 
algo más que atacar formaciones de bombarderos, y la tabla está 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 número de otras posibilidades. Aunque esta tabla no te dirá cuáles fueron esas acciones, o qué 
ha pasado exactamente, el uso continuado de la tabla describirá una imagen que evoluciona 
lentamente hacia la Luftwaffe bajo asedio. El uso de esta tabla hace que su campaña sea más desafiante.

Procedimiento: Tira un dado después de completar una misión, y aplica el resultado indicado en la 
tabla de erosión del Staffel. Si ganaste la misión anterior, añade +1 a tu tirada.  Si se abortó la misión 
anterior, se resta -1 a la tirada. Dos Jugadores: Cada jugador usa la tabla después de cada misión, 
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 elección 
de tu lista de pilotos. Si ese piloto era un reemplazo, no puede ser reemplazado (según la regla de 
reemplazo de pilotos explicada en la p. 55). Los pilotos de reemplazo son novatos, a menos que se 
indique lo contrario. 

1
o menos

Tabla de desgaste del Staffel
+1 si ganaste la misión anterior; -1 si se abortó la misión anterior

1942-1943 early 1943 mid & late 1944-1945

Piloto Transferido
pierdes un piloto; puedes 

remplazarlo por un piloto no Green

Piloto muerto
pierdes un piloto; puedes 

sustituirlo por un piloto no Green

Piloto herido
pierdes un piloto que va a la 

casilla de heridos 

Transferencia de aeropuerto
la siguiente misión resta 2 OP (si la OP se 

reduce a cero, aborta la misión) 

Problemas logísticos
la siguiente misión empiezas 

con 1 TP máximo

Problemas logísticos
la siguiente misión empiezas 

con 2 TP máximo

Piloto muerto
pierde un piloto

Piloto herido
pierdes un piloto que va a la 

casilla de heridos 

Logistical Problem
la siguiente misión empiezas 

con 1 TP máximo

El Staffel está Scattered
la siguiente misión resta 2 OP (si los OP 
se reduce a cero, aborta la misión); no 

puedes usar cazas auxiliares

Problemas logísticos
la siguiente misión empiezas 
con 1 TP máximo, y no puede 

utilizar a los cazas auxiliares

Problemas logísticos
la siguiente misión empiezas con 

2 TP máximo

Piloto herido
pierdes un piloto que va a la 

casilla de heridos

Aeropuerto atacado
la siguiente misión resta 4 OP (si los 

OP se reduce a cero, aborta la misión) 

Piloto herido
pierdes un piloto que va a la 

casilla de heridos

Aeropuerto atacado
la siguiente misión resta 4 OP (si los 

OP se reduce a cero, aborta la misión) 

Problemas logísticos
la siguiente misión empiezas con 

2 TP máximo

El Staffel está Scattered
la siguiente misión resta 4 OP (si los OP 
se reduce a cero, aborta la misión); no 

puedes usar cazas auxiliares

gana 1 Staffel EP

Aeropuerto atacado
la siguiente misión resta 4 OP (si los 

OP se reduce a cero, aborta la misión) 

un piloto gana 1 EP un piloto gana 1 EP

gana 1 Staffel EP

un piloto gana 1 EP
y consigues +2 OP en la próxima 

misión

un piloto gana 1 EP
y consigues +1 OP en la próxima 

misión

Piloto condecorado
un piloto con habilidad Experte no 
puede volar en la próxima misión 

un piloto gana 2 EP
y consigues +2 OP en la próxima 

misión

un piloto gana 1 EP

gana 1 Staffel EP
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3

4

5

6

7

8

9

10
o mas

Resultado 
del dado
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Piloto muerto
pierde un piloto
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