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Guerra Fronteriza es un juego de estrategia y conquista donde cada
jugador controla una faccion de la Segunda Guerra Mundial, luchando
entre si, para hacerse con el control del mapa.

Se ha buscado dotar al juego de una mecanica sencilla, un apren-
dizaje agil y una complejidad tactica alta, todo ello dentro de un

marco de partidas rapidas y dinamicas de corta duracion.

1. CONTENIDO DEL JUEGO

30 cartas de 30 cartas de 30 cartas de
Orden de Ataque Orden de Defensa Orden de Técticas

=i ® i

100 miniaturas de cuatro colores:
20 artilleria, 40 infanteria, 20 tanques y 20 aviones

24 losetas

=

=

:.._\

e
16 fichas de 16 fichas de 1 ficha de 20 fichas de
construccion medalla victoria bandera

1 tablero para
mazos de cartas

TABLA DE CONFLICTO

=t 1 tablero de
R a J conflictos

1 tablero de
movimiento

—
_—
e
F—"-l'r
ESTADOS
UNIDOS 4 paneles de
ejército
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[ CeMC _JUGAR |

1. ELEGIR FACCION

Existen 4 facciones: Gran Bretaiia, Alemania, URSS y Estados Unidos.

Cada faccion se compone de:

o 4 fichas: 1 Cuartel General, 1 Fabrica y 2 Campamentos.

9 25 miniaturas: 10 figuras de infanteria, 5 de tanques, 5 de artilleria
y 5 de aviones.

9 5 marcadores: representados como banderas de la faccion. Uno para
la Tabla Orden de Movimiento, otro para indicar los puntos de vida
de tu Cuartel General en tu Panel de Ejército, otro para colocar en tu
Cuartel General y dos mas para utilizar en la conquista del Cuartel
General de tus rivales.

0 1 carta de ayuda: con la secuencia de juego y Tabla de Atributos de
las figuras.

01 Panel de Ejército: con habilidades propias para cada faccion.
Dispone de dos caras que permiten definir el modo de juego. Antes
de iniciar la partida, deberéis decidir con qué lado vais a jugar. Todos
los jugadores usaran el mismo lado del panel.

> Habilidad destacada: propia y exclusiva de tu faccion. No tiene
ningun coste usarla y se aplica durante toda la partida.

> Habilidad especial: puede usarse tan solo una vez por ronda
de juego. Para poder utilizarla debes descartarte de una carta de
recursos, sin importar el tipo que sea. Si no dispones de ninguna
carta de recurso, no podras usarla.

‘TURNO DE MOVIMIENTO

15539 €&
00909 &
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2. PREPARAR CARTAS DE
RECURSOS (90 CARTAS)

Separa las cartas en motones segiin sean Ordenes de ataque (Rojo),
Ordenes de defensa (Azul) y Ordenes técticas (Verde). Baraja cada monton
y déjalos boca abajo. Cada jugador roba tantas cartas de recursos como
indique su Panel de Ejército.

ORDEN DE Ticrics
(.‘lh\"l’lblllfml’.;‘(’il‘ft\'cl.l

3. PREPARAR TABLERO

Vete a la pagina 10 a la zona de mapas predefinidos, y elige uno que
se adecue al nimero de jugadores. Cada jugador colocara su Cuartel
General en el tablero siguiendo las instrucciones del mapa elegido, y a
continuacion desplegara sus tropas iniciales segun se indica en el Panel
de Ejército.

Cada jugador roba tantas cartas de recursos como indique su Panel de
Ejército, de cualquier mazo a su eleccion.

TABLA DE CONFLICTO
ATACANTE

1= =5

RS »ﬂ»-
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S CIA DE TURNO
El juego se compone de un niimero indeterminado g
de rondas. Cada ronda contiene una secuencia R

de fases dentro de la cual los jugadores actlian I
por turnos. Cuando una ronda termina comienza
una nueva y continuara hasta que algtn jugador
logre una de las condiciones de victoria. Estas

son las fases de cada ronda:

Tablero para 2 jugadores * 1. CALCULAR ORDEN DE TURNO

El orden en el que actdan los jugadores varia a lo largo de la partida.
Al principio de cada ronda, suma los puntos de victoria que posea cada
jugador y marcalos en la Tabla Orden de Movimiento. Los puntos estan
reflejados con el simbolo de una estrella en los distintos elementos del
juego y cada estrella equivale a un punto de victoria.

3 En la primera ronda todos los jugadores estan empatados a puntos
de victoria. Para este y futuros empates, has de seguir el orden pre-
establecido en la tabla, segln se muestra con la flecha de empate.

*
4 2 Enrondas posteriores, los jugadores suman las estrellas que poseen
X Tablero para 3 jugadores bajo su control. Para hacer esto, cada jugador suma las fabricas y

campamentos que controlan, las losetas de ciudades, aeropuerto y
puntos estratégicos que dominan, asi como los puntos por méritos
que posean. Recuerda que para que se considere bajo tu control o
dominio, has de tener al menos una figura en la loseta.

El jugador con mas puntos sera el primero en mover y continuara
en orden descendente hasta llegar al que menos puntos tenga, que

movera en ultimo lugar.

En este caso el turno es:
Alemania, Estados Unidos,
Gran Bretaia, URSS

Tablero para 4 jugadores *

* Salvo que se diga lo contrario en un escenario, se considera que el
mapa del escenario esta totalmente rodeado por mar.

4. CONDICIONES DE VICTORIA

El jugador que consiga en primer lugar uno de estos tres objetivos se
alzara con la victoria: Nadie sumaria estas
estrellas, puesto que es

3 Destruir los Cuarteles Generales de todos sus oponentes (pagina 8). tierra de nadie o frontera.

3 Conseguir los Puntos de Victoria indicados para el mapa (pagina XX).

3 Completar la investigacion del arma definitiva en la carrera arma-
mentistica (pagina 9.

e T e e e s - - e B




Los edificios y/o losetas de ciudades o aeropuertos en frontera no
suman (Si tras resolver un conflicto sobreviven figuras de ambos

bandos, decimos que esa loseta se encuentra en frontera (ver en
Frontera, en Pagina 8).

Si en esta fase algun jugador consigue disponer de los Puntos de
Victoria exigidos en el mapa lograra automaticamente la victoria. Si dos
jugadores empatan, se juega otra ronda hasta desempatar. Los puntos
s6lo se suman en esta fase de la ronda por lo que puede darse la situa-
cion de que algun jugador posea los puntos suficientes como para ganar
la partida, pero los pierda antes de llegar a esta fase, en cuyo caso, no
habra ganado.

2. ROBAR CARTAS DE RECURSOS

En esta fase todos los jugadores roban una carta de recurso, mas otra
carta por cada loseta de ciudad bajo su control.

Si la ciudad esta en una loseta en frontera, no se consigue

carta por ella.

Cada jugador decide de qué mazo roba sus cartas: de ataque, de defensa
o de téctica, pudiendo robar varias cartas del mismo mazo a su eleccion.

3. REFUERZOS

En esta fase todos los jugadores tienen que colocar figuras de su
reserva siguiendo el turno de movimiento de la ronda. Llamamos
reserva a las figuras que posea un jugador fuera del tablero. Se
refuerza con UNA Unica figura en cada una de sus Fabricas, Campa-
mentos y Cuarteles Generales.

Las fabricas y campamentos tienen que estar activos, por lo que

han de tener una figura de infanteria en dicha loseta y, ademas, la
loseta NO puede estar en frontera.

@) > = ® 3

3 Los Cuarteles Generales permiten afiadir una unidad de cualquier
tipo: mecanizadas o infanteria; una figura por Cuartel General.

) » =@

3 Las Fabricas activas permiten afiadir unidades mecanizadas: artille-
ria, tanques o aviones. El jugador ha de decidir en ese turno qué tipo
de unidad genera cada una de sus fabricas en esa ronda; una figura
por Fabrica.

P»¥/=/®/

3 Los Campamentos activos permiten afadir una unidad de infante-
ria; una figura por Campamento.

MANUAL DE BATALLA ¥ GUERRA FRONTERIZA

Si algun jugador no dispone de figuras en su reserva perdera dicho
refuerzo, pudiendo elegir qué zona no lo recibe. Si usas una carta de
produccion y no dispones de figuras en tu reserva, perderas el efecto de
esa carta.

4. TURNO DE LOS JUGADORES

Cada jugador, por orden segln se ha determinado en la fase 1, juega
su turno completo antes de pasar al siguiente jugador. El jugador puede
hacer una, varias o0 todas las acciones siguientes, en este orden estricto:

2» USAR ORDEN DE ATAQUE

Los jugadores pueden tener cartas de tres tipos: Ordenes de ataque, de
defensa y tacticas. Un jugador sélo puede usar una Orden de Ataque y una
Téactica por turno. En cambio, puede usar una Orden de Defensa en cada
conflicto en el que se vea involucrado. Las Ordenes descartadas mediante
la habilidad de la faccion no cuentan como cartas usadas.

En este momento, el jugador en turno puede usar una Unica carta de
Orden de Ataque. Su efecto viene descrito en la propia carta, cuyo texto
prevalece sobre las reglas del manual.

CARACTERISTICAS

» MOVIMIENTO

Existen cuatro tipos de figuras que represen- ; "l" .
tan cada ejército: infanteria, tanques, artilleria y =~ | | we |
aviones. Todas ellas pueden moverse y atacar de &f 2
forma independiente. Cada unidad puede moverse W 1 0 3
hasta un maximo de losetas como indique su %
atributo de movimiento. El jugador movera tantas | 1T
figuras como desee, pero una sola vez por ronda. @ O O

Los aviones pueden sobrevolar unidades enemigas sin entrar en conflicto con
ellas, salvo con unidades de artilleria. Ademas, pueden sobrevolar losetas de
agua mientras no terminen su movimiento en ellas. A efectos del juego, se
considera que todo el mapa esta rodeado por agua. También pueden trans-
portar hasta dos unidades propias de infanteria y/o artilleria en cualquier com-
binacion. Las unidades han de subirse en la misma loseta donde esté el avion
que la transporta, pero pueden haber movido para alcanzar dicha loseta. Se
bajaran automaticamente en la loseta donde el avion termine su movimiento.
Las unidades hayan movido 0 no, no pueden mover después de ser trans-
portadas. Si en un conflicto entra en juego un avion, debe aclararse antes de
resolverlo si transporta o no unidades en su interior.

Cualquier figura que termine su movimiento en una loseta donde haya
figuras enemigas entrara en conflicto, y se resolvera después de realizar
todos los movimientos siguiendo la secuencia del juego.

Invade con las figuras dicha loseta a modo de marcador para que

quede claro qué unidades son las que participaran en el conflicto.

» CONSTRUIR EDIFICIOS:

FABRICAS Y CAMPAMENTOS
Al principio de la partida cada jugador cuenta con un niimero limitado de
fichas de edificios para construir. Una vez construidos éstos, no podra
construir mas edificios, aunque se pueden conquistar edificios de los
rivales y superar asi dicho limite.

Para construir una Fabrica o Campamento se ha de sustituir una unidad de
infanteria del tablero por la ficha de edificio correspondiente (la unidad de
infanteria vuelve a la reserva del jugador), siempre y cuando se cumplan las
siguientes normas:

ﬁwwwm
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2 No puede ser una loseta de ciudad, ni de aeropuerto, ni de pantano.

3 No puede haber mas de un edificio por loseta (Fabrica, Campamento
o Cuartel General).

2 En la loseta no puede existir conflicto o estar en frontera.

El jugador ha de decidir qué tipo de edificio construye: Fabrica o Campa-
mento, y debe tener ficha en su reserva para representarlo.

Cuando se construye un edificio, éste no se considera activo hasta
que otra unidad de infanteria ocupe dicha loseta. Si se ocupa la loseta
con otra unidad sin haber infanteria, el edificio estaria bajo nuestro
control pero no activo, por lo que NO generaria tropas en la fase de
refuerzo. Puede ocurrir que se construya un edificio y no se tengan
mas figuras en esa loseta, por lo que ese edificio no se consideraria
bajo nuestro control.

Recuerda: son necesarias dos unidades de infanteria para construir

y activar el edificio (una se pierde). Un edificio una vez construido
permanecera toda la partida en esa loseta.

Un jugador que construya un edificio suma un Mérito (pagina 8).

» RESOLVER CONFLICTOS

Y USAR ORDENES DE DEFENSA
Antes de resolver un conflicto, el jugador defensor puede jugar una Orden
de Defensa y sus efectos se resolveran antes de la resolucion del con-
flicto. El efecto viene explicado en la propia carta. Un jugador puede usar
como maximo una carta de defensa por conflicto.

Las cartas descartadas para usar su habilidad de faccion no se

tienen en cuenta para este limite.

En caso de varios conflictos, el jugador atacante elige cual se resuelve primero.

Todas las figuras de ejército poseen un punto de vida o de impacto y
cuando son destruidas se eliminan del tablero y vuelven a la reserva del
jugador, pudiendo usarlas de refuerzo posteriormente. Cuando los edi-
ficios son atacados y no hay unidades defendiéndolos, se voltean para
indicar que han sido destruidos, permaneciendo sobre el mapa. Los edi-
ficios destruidos no producen refuerzos y dejan de generar puntos de
victoria pero no vuelven a la reserva del jugador.

Para resolver un conflicto se ha de tener en cuenta quién es el atacante
y quién es el defensor. El jugador que invade una loseta con su figuras es
considerado el atacante y el otro el defensor.

3 El atacante usara todas sus figuras con la iniciativa de ataque.

3 El defensor usara todas sus figuras con la iniciativa de defensa.

En la Tabla de Conflicto (pagina 6) observaras que las mismas figuras
pueden poseer una iniciativa distinta para el ataque y otra para la defensa.

Durante la resolucion del conflicto todas las figuras, atacantes y defenso-
ras, efectlian un unico ataque. Si al resolver un conflicto quedan figuras
de ambos bandos que ya hayan atacado, se considera empate y la loseta
se convierte en una loseta en frontera.

En orden descendente de iniciativa, y comenzando por la de mayor nivel,
cada figura realiza su Gnico ataque. Cuando una unidad ataca, causa
automaticamente una baja. Si dos unidades tienen la misma iniciativa, se
produce un ataque simultaneo y ambas unidades causan una baja.

Debido a esto puede darse la circunstancia que ambas se ani-

quilen de forma simultanea o que algunas figuras de iniciativa
mas baja sean eliminadas antes de realizar su ataque.

Existe un orden estricto a la hora de causar bajas, por lo que las figuras
deben retirarse en el orden indicado. Los primeros en morir son siempre
unidades de infanteria, después los tanques, seguidos de la artilleria y por
Gltimo los aviones.

En caso de existir en un conflicto dos unidades del mismo tipo en
el mismo bando, pero con iniciativas distintas por el uso de cartas

u otros factores, siempre morira en primer lugar la unidad que NO
haya atacado y con iniciativa mayor.

De esta forma, las unidades con iniciativa mas alta eliminan a unidades
con iniciativa mas baja antes de que puedan realizar su ataque. Hay
unidades con iniciativa 0, lo que significa que atacan en dltimo lugar.

En las primeras partidas ayudate de la Tabla de Conflicto: coloca las
figuras encima de sus respectivos dibujos segln seas atacante o
defensor, y de izquierda a derecha ve efectuando un ataque. Con cada
una de las figuras, ve resolviendo las bajas por cada ataque, y cuando
llegues a la parte derecha de la tabla, y todas las figuras hayan actuado,
tendras resuelto el conflicto.

El jugador que consiga vencer en un conflicto, ya sea atacando o defen-
diendo, suma un Mérito (pagina 8).

Cualquier baja sufrida vuelve al Panel de Ejército para formar parte de la
reserva de tropas del jugador al que pertenecia.

"TABLA DE CONFLICTO

ATACANTE

INICIATIVA 2

INICIATVA 1

3>

respectivos dibujos

' Atacante o Defensor, d
derecha efectda un ataque con cada |
una de las figuras, resuelve luego las
bajas por cada ataque y cuando

ORDEN DE
LAS BAJAS

=

3

|=

llegues a la parte derecha de a tabla
y todas las figuras hayan actuado,

E L2 .

tendras resuelto el combate.

INICIATIVA 2

INICIATIVA 3

4

INICIATIVA 1

INICIATIVA ()

> | >

DEFENSOR

Tabla de conflicto
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EJEMPLO DE CONFLICTO:
Atacante: 2 unidades de infanteria,
INICIATIVA 2 T INICIATVA O 1 unidad tanque, 1 unidad artilleria.
t “ﬂ ‘: Defensor: 1 unidad de artilleria,
; 2 unidades de infanteria.
ORDEN DE — % & g jl & Resolucion: debemos consultar las
LAS BAJAS » ﬁ » » * distintas iniciativas para cada unidad

segun la funcion que realiza en el
combate, de esta forma las unidades
y atacantes tendrian 1, 1, 2 y 0 res-
pectivamente. Y las unidades defen-
soras, 3, 1y 1 respectivamente.

INICIATIVA 3 INICIATIVA 2

INICIATIVA ()

Para este ejemplo, el defensor ha

INICATIVA 2 ICIATIVA INICIATIVA () decidido no usar carta de defensa.
: i“' De esta forma:
)DL -

a) La unidad con mayor iniciativa ataca
ORDEN DE — Y =2 primero. En nuestro ejemplo Ia artilleria
IAS BAJAS = ﬁ = ‘% = - = y defensora tiene la iniciativa mas alta, asi
que ataca primero y causa una baja. Segun
la Tabla de Confiicto y el Orden de Bajas,
y esta baja tiene que ser obligatoriamente

retirar una unioad de infanteria enemiga
(que vuelve a la reserva del jugador).

INICIATIVA 3 INICIATIVA 2

%

INICIATIVA ()

INICIATIVA 2 INRCIATIVA INICIATIVA ()

27')‘ pa)> <]
ORDEN DE = ﬁ = % =) . =) tanque atacante (con iniciativa 2) que
IAS BAJAS ) causa una baja, al igual que antes,

INICIATIVA 3 INICIATIVA 2 INEIATIVA INICIATIVA () debe ser la infanteria defensora.
- Ezg_iiz( ’9% >

INICIATIVA 2 INRCIATIVA INICIATIVA ()

b) La siguiente unidad en atacar es el

'y

* =1 %

¢) Las siguientes unidades en atacar

- : son las unidades de infanteria atacante
E’ )a), )A(’mx, h'“ Y la unidad de infanteria defensora,
3 ﬁ ambas con igual iniciativa. Al tener la

Ldb. b dw UL d o misma iniciativa se produce ataque

simultaneo. Puesto que la primera baja

L Sl W'Aw INCIATVA ) debe ser unidades de infanteria (como
w-t% ' - N y se ha visto anteriormente, siguiendo el
>2) E %‘%’ Orden de Bajas), ambas se aniquilan.

ORDEN DE
aspans =

INICIATIVA 2 INGCIATIVA INICIATIVA () .
d) Finalmente es el turno de ataque de

‘ ' “"_, la artilleria atacante. Puesto que la tnica
E E»A(’m).(‘ E unidad que queda en pie es la artilleria
ORDEN DE | N &%= : g defensora, ésta resulta destruida.

1AS BAJAS $ Resultado del combate: quedan en pie
INICIATIVA 3 INICIATIVA 2 INGIATIVA INICIATIVA () un tanque y una artilleria atacante.
PR M \M y Como el defensor ha sido aniqui-

E)/x. - E)?)__A(szg’ lado, el atacante suma un mérito.
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> RECONSTRUCCION DE EDIFICIOS

Un edificio puede ser reconstruido de la misma forma que se construye,
pero siempre permanecera en esa loseta. Para reconstruirlo debemos
invertir una unidad de infanteria situada en esa misma loseta (la infan-
teria se devuelve a la reserva del jugador).

Los edificios reconstruidos no dan méritos.

> FRONTERA 0 EMPATES

Si tras resolver un conflicto sobreviven figuras de ambos bandos,
decimos que esas figuras se encuentran en frontera. En rondas
posteriores, estas losetas no entraran en conflicto a menos que
alguno de los jugadores afiada tropas a la loseta. Si algun jugador
las afiade, se convertira en el atacante y debera resolver el con-
flicto de la forma habitual y ambos jugadores podran usar Ordenes
conforme a los limites expuestos. Si un jugador retira tropas, no
se producira conflicto. Si las tropas de un jugador abandonan por
completo una loseta en frontera, el rival tomara el control de la
misma de forma automatica.

Puede darse la situacion de que una loseta en frontera sea atacada
por un tercer bando. En dicho caso, existiria un solo atacante y dos
defensores, los cuales podrian jugar una carta de Orden de Defensa
cada uno. A la hora de resolver el conflicto, cada jugador asigna los
impactos al bando que prefiera, siguiendo el orden de iniciativa y
turno, aplicando el orden de bajas tal y como se ha detallado anterior-
mente. En este tipo de conflictos, puede darse la circunstancia de que
un bando no tenga bajas o que las sufra todas.

Para el caso particular de que hubiese tres facciones en frontera y una
cuarta atacase, se aplicarian las mismas reglas, es decir, un atacante y
tres defensores. Podrian llegar a jugarse tres cartas de defensa y cada
bando debe decidir quien recibe los impactos que causa por orden de
turno e iniciativa.

Los edificios en frontera no producen refuerzos y a la hora de
calcular el orden de movimiento, no cuentan como puntos. De la

misma forma, las losetas de ciudad y aeropuerto no dan sus bene-
ficios mientras se encuentren en frontera.

2> CUARTELES GENERALES

A efectos de juego, el Cuartel General representa tu base y desde
donde diriges la batalla, por ello se considera un edificio especial.

3 Refuerzos: los Cuarteles Generales permiten reforzar una
unidad de cualquier tipo en la ronda de refuerzo: infanteria,
tanques, artilleria o aviones. Siempre genera refuerzos, incluso
estando en frontera.

3 Conflictos en los Cuarteles Generales: durante un conflicto, la
guarnicion de los Cuarteles Generales también ataca. Esta guar-
nicion cuenta con iniciativa igual a los puntos de vida del Cuartel
General cuando defiende. Cada vez que sufre un impacto, su inicia-
tiva y vida disminuira en 1 punto. En cambio, la guarnicién atacara
con iniciativa 0 si es el atacante. Este caso puede pasar si en una
ronda posterior tras ser atacado, el jugador defensor afiade alguna
tropa, como por ejemplo al recibir un refuerzo.

PUNTOS DE VIDA

CUARTEL GENERAL

Cuando un jugador pierde su Cuartel General, queda eliminado y se
acaba la partida para él. Voltea la ficha en el tablero para marcar que esta
destruida y retira el marcador del defensor. A partir de ese momento, el
jugador deja de controlar sus tropas, que permaneceran en el tablero
como tropas neutrales (las tropas no se moveran, pero si defenderan la
posicion de la forma habitual sin usar Ordenes de Defensa). El jugador
que ha destruido el Cuartel General roba todas las Ordenes del jugador
eliminado, descartando las que estuvieran boca arriba frente a él, y
afade tres méritos, en vez de uno, por la victoria.

2 Reconstruir Cuartel General: un jugador puede reconstruir un
Cuartel General enemigo de la forma habitual, invirtiendo una
unidad de infanteria. Coloca un marcador propio en dicho edificio.
El nuevo Cuartel queda restablecido en puntos de vida y obtiene
las siguientes ventajas:

> Puede reforzar en el nuevo Cuartel General de la manera habitual.
> Recibe una carta de recursos extra por turno.

> Ademas, mientras conserve al menos un Cuartel General, no sera
eliminado de la partida.

» MERITOS

Los méritos representan las medallas concedidas durante la partida
por los actos realizados. Cada marcador de mérito posee dos caras:
la primera vez que conseguimos un mérito robamos una ficha, la
segunda vez volteamos el mérito que ya tenemos. Cada cara repre-
senta un mérito. Dos fichas significarian tres o cuatro méritos segun
sus caras.

Los jugadores consiguen un mérito cada vez que logre la victoria en

un conflicto, ya sea atacando o defendiendo.

No se obtienen méritos por destruir tropas de una loseta con el uso
de cartas.

Si se gana un conflicto a causa de una retirada o similar y no se
produce combate como tal, no recibiremos ningtin mérito. En caso
de empate ninglin jugador recibe mérito.

También obtenemos un Meérito al construir un edificio. En cambio,
no se consiguen méritos al reconstruir o conquistar un edificio o al
construirlo gracias al efecto de alguna carta.

1 mérito conseguido

2 méritos conseguidos
Volteamos el mérito a la cara negra

3 méritos conseguidos

Adquirimos un segundo mérito
por la cara blanca

4 méritos conseguidos

Volteamos el segundo mérito
ala cara negra




5. FASE TACTICA

3 USAR ORDENES TACTICAS
Los jugadores, en orden de turno, pueden decidir usar una tnica carta de
Orden Tactica. Su efecto se describe en la propia carta.

3 CARRERA ARMAMENTISTICA

Los jugadores pueden investigar en esta fase la construccion del arma defi-
nitiva o el avance tecnoldgico fuera del mapa que haga que sus rivales se
rindan y, de esta forma, ganar la partida. Para ello, cada jugador puede
afadir una dnica carta de su mano a su mazo secreto de investigacion, es
opcional, puede no interesarle hacerlo en este momento. Dicho mazo nunca
puede superar en numero de cartas a la cantidad de méritos que posea
dicho jugador. Estas cartas permanecen ocultas para el resto de jugadores
y solo se mostraran si el jugador logra construir el arma definitiva.

e S — i g — g —

Cartas de Orden con valores de investigacion de 1, 2 y 3 puntos

Recuerda que, al contar las medallas, las caras negras cuentan
como dos méritos.

Cada carta posee en la parte inferior derecha un nimero que indica el
valor de esa carta para la investigacion. Si en esta fase algln jugador
dispone de los Puntos de Investigacion exigidos en el escenario, éste
consigue la victoria de forma inmediata. Simplemente voltea tus cartas
y muestra al resto de jugadores la suma. Si dos jugadores alcanzan los
puntos a la vez, mira el orden de movimiento y gana el jugador que mueve
antes. Por defecto, salvo que se indique lo contrario, son 15 puntos de
investigacion.

2» MANTENIMIENTO: QUITAR TROPAS SOBRANTES

En esta fase del turno los jugadores han de mantener sus tropas. Los
jugadores pueden tener como maximo tres figuras en una misma loseta.
Toda loseta en la que se exceda de tres figuras en esta fase de la ronda,
debe retirarse del tablero y vuelve a la reserva del jugador. Siguiendo el
orden de movimiento, los jugadores deben retirar las figuras sobrantes. El
jugador puede decidir qué figura es retirada.

3 DESCARTE: ELIMINACION DE CARTAS SOBRANTES
Los jugadores se descartan a eleccion del exceso de cartas en sus manos,
que queda establecido en 4 cartas. Es posible durante la partida que
algln jugador posea mas cartas, pero en este momento del juego debe
respetarse dicho limite.

Los jugadores que controlan una loseta de aeropuerto pueden tener

1 carta adicional en su mano por cada aeropuerto bajo su control.

Las losetas en frontera permiten un maximo de 2 figuras por jugador en
el conflicto, por lo que las restantes han de ser retiradas. En el caso de
la Faccion Rusa, su habilidad especifica le permite aumentar en uno el
ndmero de figuras que pueden permanecer en ambos casos.

Importante: Los jugadores pueden tener durante el turno un nimero
superior a 4, pero es en este momento cuando se revisa que no se
supere el limite indicado.
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| CUADERNG DE MISICNES |

CASILLA DE TERRENO NEUTRAL

Esta es la casilla por defecto, los jugadores
pueden construir de forma habitual, y no hay
ningun tipo restriccion ni regla.

CASILLA CIUDAD

Se roba una carta adicional de recurso por turno
por cada ciudad controlada. Ademas, suman
puntos de victoria, segtin ndmero de estrellas. No
se puede construir edificios en ella.

CASILLA AEROPUERTO

Permite tener una carta extra en mano por turno
por cada aeropuerto controlado, Ademas, suman
puntos de victoria, segin numero de estrellas
contenga. No se puede construir edificios en ella.

CASILLA PUNTO ESTRATEGICO

Suma puntos de victoria a quien controle dicha
loseta, tantos puntos como estrellas contenga.
Se puede construir edificios en ella.

CASILLA INICIO

Se trata de una casilla neutral que hemos marcado
en el mapa para que sepais donde se colocan los
cuarteles generales.

CASILLA LAGO

A efectos de juego esta es una casilla de mar. No
se puede construir edificios, ni ocupar.




CUADERNO DE MISIONES ¥ GUERRA FRONTERIZA

JUGADORES

we

[ CPERACICN

= COMPACT 2

[ DURACICN

30-45 minutos.

LOSETAS
11. (2 ciudades, 1 aeropuerto,
2 puntos estratégicos,
2 puntos de inicioy
4 casillas de terreno neutral).

[ VITiCRIA
10 puntos de victoria o
15 puntos de investigaciodn
o destruir cuarteles
generales rivales.

Lo

[ CPERATICN

3 COMPACT 3

[ DURACICN

30-45 minutos.

LOSETAS
186. (3 ciudades, 1 aeropuerto,
3 puntos estratégicos,
3 puntos de inicioy
6 casillas de terreno neutral).

[ VITiCRIA
10 puntos de victoria o
15 puntos de investigaciodn
o destruir cuarteles
generales rivales.
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JUGADORES

veee

CPERACION
COMPACT 4

[ DURACICN

45-60 minutos.

LOSETAS
17. (2 ciudades, 2 aeropuertos,
4 puntos estratégicos,
4 puntos de inicioy
5 casillas de terreno neutral).

[ VITiCRIA
10 puntos de victoria o
15 puntos de investigacion
o destruir cuarteles
generales rivales.

JUGADOCRES

we

[ CPERATICN

TANE OST

[ DURACICN

30-45 minutos.

LOSETAS
15. (2 ciudades, 1 aeropuerto,
2 puntos estratégicos,
2 puntos de inicio y
8 casillas de terreno neutral).

[ VITiCRIA
10 puntos de victoria o
15 puntos de investigacion
o destruir cuarteles
generales rivales.




CUADERNO DE MISIONES ¥ GUERRA FRONTERIZA

JUGADCRES
ve

[ CPERACICN
VARSITY

DURACION

30-60 minutos.

LOSETAS

23. (6 mar, 2 ciudades,
1 aeropuerto,
2 puntos estratégicos,
2 puntos de inicioy
10 casillas de terreno neutral).

[ VITTCRIA
12 puntos de victoria o
17 puntos de investigacidn
o destruir cuarteles
generales rivales.

*
13

JUGADOCRES
we

[ CPERATICN

FORK

[ DURACICN

30-60 minutos.

22. (6 mar, 2 ciudades,
1 aeropuerto,
2 puntos estratégicos,
2 puntos de inicio y
9 casillas de terreno neutral).

[CVITiCRIA
11 puntos de victoria o
16 puntos de investigaciodn
o destruir cuarteles
generales rivales.
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JUGADORES
we

CPERACION
BREVITY

| DURACICN

30-60 minutos.

LOSETAS
186. (2 ciudades,
2 puntos estratégicos,
2 puntos de inicio y
10 casillas de terreno neutral).

[ VICTGRIA

11 puntos de victoria o
16 puntos de investigaciodn
o destruir cuarteles
generales rivales.

L

—_—
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JUGADCRES
pee

CPERACICN
KUTUZOV

| DURACICN

30-60 minutos.

LOSETAS
19. (3 ciudades, 1 aeropuerto,
3 puntos estratégicos,
3 puntos de inicio y
9 casillas de terreno neutral).

[ VITiGRIA

10 puntos de victoria o
15 puntos de investigacioén
o destruir cuarteles
generales rivales.

[= = -
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JUGADORES

pewe

[ CPERACICN

= GUNNERSIDE

[ DURACICN

30-60 minutos.

LOSETAS
18. (3 ciudades, 1 aeropuerto,
3 puntos estratégicos,
3 puntos de inicio y
6 casillas de terreno neutral).

[ VITiCRIA
10 puntos de victoria o
15 puntos de investigacion
o destruir cuarteles
generales rivales.

Lo

[ CPERATICN

E PAPER CLIP

[ DURACICN

30-60 minutos.

LOSETAS
21. (4 mar, 4 ciudades,
3 puntos estratégicos,
3 puntos de inicioy
7 casillas de terreno neutral).

[ VITiCRIA
10 puntos de victoria o
15 puntos de investigacion
o destruir cuarteles
generales rivales.
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JUGADORES
wewe

CPERACION
URANO

| DURACICN

30-60 minutos.

LOSETAS
21. (3 ciudades, 3 aeropuertos,
3 puntos estratégicos,
3 puntos de inicio y
9 casillas de terreno neutral).

[ VICTGRIA

11 puntos de victoria o
16 puntos de investigaciodn
o destruir cuarteles
generales rivales.

R

*
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JUGADOCRES

wewe

[ CPERATICN
GREIF

[ DURACICN

45-90 minutos.

LOSETAS
22. (4 ciudades, 3 aeropuertos,
3 puntos estratégicos,
3 puntos de inicioy
9 casillas de terreno neutral).

[ VICTORIA

11 puntos de victoria o
16 puntos de investigaciodn
o destruir cuarteles
generales rivales.

s




CUADERNO DE MISIONES ¥ GUERRA FRONTERIZA

JUGADORES
veee

. E e CPERACION
o CHASTISE

| DURACICN

45-90 minutos.

LOSETAS
28. (4 ciudades, 3 aeropuertos,
3 puntos estratégicos,
3 puntos de inicio y
15 casillas de terreno neutral).

[ VICTGRIA

12 puntos de victoria o
17 puntos de investigacidn
o destruir cuarteles
generales rivales.

JUGADOCRES

“ pepe

[ CPERATICN

- TATSINSKAYA

[ DURACICN

60-120 minutos.

LOSETAS
21. (1 mar, 4 ciudades,
3 puntos estratégicos,
3 puntos de inicio y
7 casillas de terreno neutral).

[ VICTORIA

10 puntos de victoria o
15 puntos de investigacion
o destruir cuarteles
generales rivales.
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JUGADOCRES

veee

CPERATION
EPSOM

| DURACICN

60-120 minutos.

LOSETAS
24. (2 mar, 3 ciudades,
3 puntos estratégicos,
4 puntos de inicio
¥y 12 casillas de
terreno neutral).

[ VICTGRIA

10 puntos de victoria o
15 puntos de investigacicén
o destruir cuarteles
generales rivales.

JUGADORES

veee

[ CPERATICN

ZEPPELIN

[ DURACICN

60 a 120 minutos.

LOSETAS
23. (3 ciudades,
2 aeropuertos,

4 puntos estratégicos,
4 puntos de inicio
¥ 10 casillas
de terreno neutral).

[ VICTORIA

11 puntos de victoria o
16 puntos de investigaciodn
o destruir cuarteles
generales rivales.
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wmr.oy

JUGADORES
veee

CPERACION

i BITING

| DURACICN

60-120 minutos.

LOSETAS
23. (3 ciudades, 2 aeropuertos,
4 puntos de inicio
¥y 14 casillas de
terreno neutral).

[ VICTGRIA

- 11 puntos de victoriao
’ 16 puntos de investigaciodn
o destruir cuarteles
generales rivales.

JUGADOCRES

= W e
[ CPERATION |

BORODINO

'HIIJ

| DURACICN

60-120 minutos.

LOSETAS
23. (4 ciudades, 1 aeropuerto,
4 puntos estratégicos,
4 puntos de inicioy
10 casillas de terreno neutral).

[ VICTORIA

11 puntos de victoria o
16 puntos de investigaciodn
L .

o destruir cuarteles
generales rivales.
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JUGADORES
veee

CPERACION
NERETVA

| DURACICN

60-120 minutos.

LOSETAS
24. (4 ciudades,
2 puntos estratégicos,
4 puntos de inicioy
14 casillas de terreno neutral).

[ VICTGRIA

12 puntos de victoria o
17 puntos de investigacidn
o destruir cuarteles
generales rivales.

=3

JUGADOCRES

veee

[ CPERATICN
BAGATRION

| DURACICN

60-120 minutos.

LOSETAS
24. (4 ciudades,
4 puntos estratégicos,
4 puntos de inicio
y 12 casillas de
terreno neutral).

[ VICTORIA

12 puntos de victoria o

17 puntos de investigacidn

o destruir cuarteles
generales rivales.
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