AFRIKAKORPS

REGLAS ESPECIALES

REGLAS ESPECIALES

1. Unidades. En cada escenario, cada jugador controla todas las unidades indicadas para su bando. A veces el jugador italiano estará al mando de las unidades italianas (o viceversa), y a veces el jugador británico estará al mando de unidades australianas (o viceversa). Las unidades alemanas llevan un esquema moteado marrón y gris. Las unidades italianas son de color amarillo-dorado. Las unidades italianas colonialaes son de un dorado más oscuro. Las unidades australianas son marrón claro y las británicas tostado.

2. Nacionalismo. A menos que se indique otra cosa en las reglas especiales del escenario, los jefes italianos no pueden mandar a unidades alemanas, ni los jefes alemanes pueden mandar a unidades italianas. Los jefes australianos sí pueden mandar a unidades británicas y viceversa.

3. Rendición. Esta regla solo se aplica si lo indican las reglas especiales del escenario que se vaya a jugar. En cualquier momento de un segmento de acción británico/australiano, el jugador británico/australiano puede pedir la rendición de las unidades italianas desmoralizadas que estén en el mismo hex que unidades no desorganizadas de INF, MG, ENG o HMG británicas/australianas. Si una unidad de tanques no desorganizada ni desmoralizada británica/australiana está en el mismo hex o adyacente a unidades italianas no desorganizadas, el jugador británico/australiano puede pedir la rendición de las mismas. Esto solo se puede hacer una vez por turno por unidad italiana. El jugador italiano tira dos dados por cada hex que tenga unidades en esa circunstancia. Si el resultado es mayor que la moral modificada de la unidad de más moral del hex, todas las unidades y jefes (incluso aunque no estén desmoralizados) se rinden inmediatamente y se eliminan de la partida. La moran puede verse modiricada por jefes presentes en el hex, pero no por los que pueda haber en hexes adyacentes. Si una unidad alemana no desmoralizada con valor de fuego directo está presente en el hex, la rendición no tendrá lugar. A menos que se indique otra cosa, las unidades que se rindan se consideran eliminadas a todos los efectos.

4. Terreno. Los mapas contienen terreno de distintos colores que indican cambios de altura. A menos que se indique en la sección “Other” del escenario que se vaya a jugar, estas elevaciones se ignoran. En los escenarios en que sí se usen, se emplea un marcador para indicar el tipo de terreno. Hay cuatro tipos de terreno no claro:

Colina/Hill: indica que el área sombreada está a un nivel de elevación (15-20 metros) por encima del área adyacente a ella. Si se colocan dos marcadores de colina/hill en áreas sombreadas adyacentes, la más pequeña de las dos estará a una altura mayor que la más extensa. Por ejemplo, en el Mapa 1, si colocamos marcadores de colina en los hexes 1723 y 1921, habría una colina de dos niveles en los hexes 1721, 1722, 1821, 1822, 1920 y 1921. Esta colina se eleva 2 alturas sobre el territorio circundante, y el área sombreada que rodea los hexes indicados está una atura por encima del terreno circundante. Si solo huviera un marcador de colina en el hex 1723, significaría que ambas áreas sombreadas estarían un nivel por encima del terreno circudante. Los costes de movimiento de colina/hill solo se pagan cuando no se emplea una carretera para entrar en un hex que contenga más de un nivel o altura de terreno.

Wadi: similar a una colina, pero en indica en realidad una depresión o el lecho seco de un río. Este terreno dificulta el movimiento y ofrece algunas ventajas al defensor.

Océano: indica un cuerpo de agua infrnaqueable para las unidades.

Pantano salado/Salt Marsh: terreno prácticamente infranqueable para los vehículos. Cada vez que un vehículo entra en un hex de pantano salado, el jugador tira un dado. Si el resultado es 5, la unidad queda entrampada en el pantano y se considera destruida. Se resta dos del resultado si se trata de un hex de pantano salado parcial. En algunos escenarios pueden aplicarse otros modificadores.

5. Zanjas Antitanque/AT ditches. Los marcadores de zanjas antitanques indican la presencia de zanjas cavadas para evitar el paso de vehículos. Hasta que se elimine el marcador, las unidades de vehículos no pueden entrar en el hex que contenga el marcador. Para eliminar un marcador de zanja antitanque, un ENG no desorganizado ni desmoralizado debe gastar tres turnos, o un INF/BERS no desorganizado nin desmoralizado debe gastar cinco turnos, para rellenar la zanja. Rellenar la zanja mantiene a la unidad totalmente ocupada, de modo que no puede disparar a unidades enemigas ni participar en un asalto. Si se ve interrumpida durante el proceso, la misma u otra unidad puede retomar el trabajo en el punto en que se dejara (es una buena idea apuntar el número de turnos que se llevan empleados).

7. Alambrada/Wire. Los marcadores de alambradas indican la presencia de alambre de espino. Hasta que se elimine el marcador, las unidades que entren en el hex deben gastar un punto de movimiento adicional. Para eliminar un marcador de alambrada, una unidad de a pie debe gastar un turno completo en el hex dedicada a ello, o una unidad de tanques debe gastar 3 puntos de movimiento para aplastar la alambrada (ambas acciones eliminan el marcador).

8. Cañones AT y AA montados en camiones. Las fuerzas británicas y australianas incluyen cañones antitanques de 2 libras montados sobre camiones. Las fuerzas italianas a veces incluyen cañones antitanque de 47mm y cañones antiaéreos de 20mm montados en camiones. Esta regla se usa siempre que el escenario que se vaya a jugar indique la presencia de una unidad de cañones “portee”. Para representar a estas unidades se coloca la unidad AT o AA encima de una ficha de camión. Estas unidades se mueven como camiones y disparan como cañones AT. No se enganchan ni desenganchan de ningún remolque. Se tratan como camiones a efectos de combate y movimiento, y cuentan como una sola unidad a efectos de apilamiento. El camión de cada unidad “portee” es adicional a los camiones que pueda haber en el escenario.

8. Artillería capturada. En algunos escenarios aparecen listadas unidades de armas italianas en las colocaciones iniciales británicas o australianas. Estas piezas de artilleria capturadas eran llamadas “Bush Artillery” por los australianos. Se tratan a todos los efectos como unidades australianas. Cada vez que una unidad de “Bush Artillery” dispare, tirar dos dados. Si el resultado es 2, la unidad se elimina de la partida. Las unidades eliminadas de este modo no cuentan como eliminadas a efectos de cómputo de unidades eliminadas.

9. Eficiencia de los tanques británicos. A menos que se indique otra cosa en las reglas especiales del escenario, los tanques británicos son eficientes según se define en la regla 11.2 y pueden efectuar fuego antitanque dos veces con fuerza completa. Los tanques australianos no son eficientes.

10. Carreteras y senderos. En todos los mapas se considera que hay carreteras y senderos, a menos que se indique otra cosa.

11. Salida del mapa. A menos que se indique otra cosa, las unidades pueden salir del mapa durante la partida. Toda unidad que salga no podrá volver a entrar.

12. Unidades de motocicletas. Durante un segmento de acción germanoitaliano, las unidades de motocicletas pueden desmontar. Se reemplaza a la unidad por una una unidad de infantería de la nacionalidad y fuerza apropiadas (BERS italianas e INF alemanas). Esto cuenta como la acción de la unidad de ese segmento (se coloca un marcador “Fired/Moved” sobre la unidad). Una vez desmontadas, no pueden volver a montar.

13. 25 libras. El cañón británico de 25 libras era una pieza de campaña muy temida y respetada. El cañón podía desplegarse, disparar y engancharse de nuevo en muy poco tiempo. Para refejar esto, el coste de enganchar y desenganchar esta pieza es solo de 3 puntos de movimiento (no el segmento de acción completo, 5.63).

14. Transportes de Tropas Acorazados/APC. Los SPW 251 alemanes y los BREN británicos se consideran Transportes de Tropas Acorazados/APC.

15. Transporte indio y neozelandés. Usar fichas británicas para los camiones y transportes BREN indios.

16. Alcance de artillería. El terreno abierto y los cielos claros del desierto permitían a las piezas de artillería disparar a distancias cercanas a sus límites físicos. Doblar las distancias de fuego indirecto de las unidades siguientes:

Alemanes: 105mm.

Italianos: 75mm, 105mm.

Británicos: 25 libras.

REGLAS OPCIONALES

17. Empujar. Esta es una regla opcional, pero recomendamos usarla. Si están apiladas con una unidad no desmoralizada ni desorganizada INF, ENG, BERS, BERS HMG o HMG durante todo un segmento de acción, las unidades antitanque italianas de 47mm, alemanas de 50mm, y británicas/australianas de 2 y 6 libras, pueden ser movidas 1 hex por la unidad INF/ENG/HMG/BERS/BERS HMG. Esto gasta toda la capacidad de movimiento de las unidades.

18. Inteligencia limitada. Otra regla especial que recomendamos excepto para los escenarios más pequeños. Una vez que cada jugador haya realizado al menos tres activaciones, tirará tres dados al final de cada activación subsiguiente. Si el resultado es 16 o más, se da por concluido el turno. Si un jugador pasa en una activación (es decir, opta por no llevarla a cabo), se añade dos a la cuenta de activaciones que lleva realizadas.

19 Senderos/Tracks. Una unidad de a pie que se mueva solo por un sendero durante un impulso dado puede aumentar en uno su capacidad de movimiento.
