DELUXE

Bitter Woods

CARTAS y TABLAS

1-6

Dado o menos

TABLA DE RESULTADOS DE COMBATE
(Probabilidades: Atacante contra Defensor)
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* Desgaste [Regla Opcional 20] a una unidad mecanizada con fuerza completa que haya estado en el juego por diez o mas turnos (se aplica solo en o después del turno 21 AM

Reglas Opcionales en azul
ER

Defensor OOS

Atacante O0S
Posiciones Mejoradas

Fortificaciones
Avion

Sorpresa (16 AM)
Artilleria

Ataque de Flanco
Defensa Coordinada
Armas Combinadas

Miedo SS Panzer

Conmocionado

Cooperacion Inter-Aliada
Atrocidades SS

MODIFICADORES DE COMBATE (NO POR TERRENO)

-1 tirada de bombardeo, anula bonificacién ataque de flanco.

-1 al dado si el atacante tiene ER mas alto.

+1 al dado si el defensor tiene ER mas alto.

-1 ER.

-1 ER y Fuerza de Combate a la mitad (redondeando hacia arriba).
Anula la ventaja ER del atacante.

y Bonificacién de Armas Combinadas.

Igual que Posiciones Mejoradas, ignora CAs.

Cambia 1 Columna.

Cambia 1 Columna a la derecha.

El Cuerpo de Artilleria es partido por la mitad (redondeando
hacia arriba) si es atacado por unidades enemigas adyacentes.

-1 al dado (ver 18.1).

+1 al dado (ver 18.2).

Cambia 1 columna a la derecha (solo en terreno despejado y
bosque ligero, y solo si los blindados atacan conjuntamente
con infanteria/mecan. y artilleria y solo si el defensor no esta en
una posicién mejorada. Si la artilleria bombardea, debe ser un
bombardeo acertado).

Cambia 1 columna a la derecha si al menos una unidad SS Panzer
esta implicada en el ataque y una tirada del dado es igual a o ma-
yor que el ER mas alto de las unidades defensoras. Solo se aplica
desde el 16PM al 17PM

-1 a ER del defensor y factores de combate partidos por la mitad (redon-
deando hacia arriba).

Cambia 1 columna que beneficie al Jugador Aleman.

ATAQUE ANGRIFF

Dado 2-1 3-1 4-1
O mas
-1 | Adv2 Adv3 Adv4
0 | Adv2 Adv3 Adv4
1 Advl Adv2 Adv3
2 | Advl Adv2 Adv3
3 SU Advl Adv2
4 *A1  Advl Adv2
5 Al SU  Advi
6 A2 *A1  Advi
T A2 Al SuU
8 1A2 A2 *A1

Secuencia de Juego resumida

1. Fase de Suministro Mutuo

2. Fase de Interdiccion (solo en el turno del|
Jugador Aleman)

3. Fase de Reserva

4. Fase de Movimiento (mover unidades,
construir posiciones mejoradas y fortifica-
ciones, empezar reparacion de puentes y
entrada de refuerzos

5. Fase de Combate (la demolicion de los
puentes ocurre al final de esta fase)

6. Fase de Explotacion Mecanizada

+1 al dado (solo unidades SS y solo si ocurre el evento aleatorio).

7. Fase de Construccién de Puentes
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