In Quarf.armuster Py 'supplyis 15 o e O
armies and navies fighting; destroy your enemies’ supply
lings and their forces will surrender!

During a game of Quartermaster General, you will play one

or more countries on either the Axis or Allied teamn, and try

to sgore as many Victory Points for youdr team as you can.

After 20 rounds of play, the team with the most Victory
rulNs WIS TS eEder tullBarn Vit g Foulliis Uy uoeapy=""
ing the starred Supply Spaces, or as indicated on the cards.
(For more details, see the Scoring & Victory sectiorn.)

From 2 to 6 people can play. Players compete as teams:




Primero, los jugadores eligen con que paises van a jugar. Todos los
paises participan en la partida, en el caso de haber menos de 6 juga-
dores, alguno de los jugadores jugara con varios paises. ( ver Asigna-
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Player Assi ents cion de Jugador en el recuadro de abajo ).
Country Profiles :

B |ea

Cuando juegues con varios paises, debes jugarlos de forma individual.
En algunas ocasiones el texto del juego se refierea " ti " o a direccio-
nes, en este caso se refiere al pais y no a la persona. Por ejemplo, si
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El Tablero de Juego

El tablero es un mapa del mundo con espacios de tierra y mar. Los
espacios adyacentes comparten un borde comun. El mapa se

envuelve de este a oeste como un cilindro.
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Estrechos

Un estrecho esta indicado en el tablero con una figura de una ancla. El
ancla aparece en el espacio de tierra que permite controlar el estrecho

ler

y Ta rlecna Thidica quE aos tuerpos de agua 'dstan conectacos =
por el estrecho. 5i el Estrecho esta abierto, entonces los dos
espacios de Mar se consideran adyacentes; pero por el

contrario, los espacios se consideran no adyacentes.

* Los Estrechos estan solo abierto a un equipo a la vez.

* Un Estrecho esta abierto a los Aliados si no hay Ejército del Eje
ocupando el espacio de terreno que controla el estrecho.

* Un Estrecho esta abierto al Eje si un Ejército del Eje ocupa el espa-
cio de terreno que controla el estrecho.

Ejemplo: Alemania tiene una Armada en el Mar Mediterraneo ( A )
y un Ejército en el Norte de Africa ( B ). Italia tiene una Armada en
el Mediterraneo [ C ). El Reino Unido tiene una Armada en el Mar
del Norte { D ). El jugador del Reino Unido no puede combatir con-
tra la Armada en el Mediterraneo debido a que un Ejército del Eje
ocupa el Norte de Africa. Italia puede combatir contra la Armada
#EE Reino Unido porque su aliado Alemania tiene un Ejercito en el
Morte de Africa y por lo tanto el Eje tiene el control del estrecho.

G MEDITEREANEAN
=LA

.3 NORTH AFRICA

Orden de Juego

Una partida puede durar hasta 20 rondas. En toshes:" =125 rdnaoas, ca-
da pais realiza un turno en el siguiente orden.

1. Alemania . :

2. Reino Unidé Al final de cada ronda | despueés del tur-
3. Japén no de Estados Unidos ) el marcador de
4' niansaiistcs Ronda de Juego avanza un espacio.

5. Italia

6. Estados Unidos

Secuencia de Turno

1. Fase de Juego: luega una carta

2. Fase de Suministro: Retira tus fichas fuera del suministro del tab
3. Fase de Victoria: Suma tus Puntos de Victoria. *

4. Fase de Descarte: Descarta tantas cartas como quieras de tu man
5. Fase de Coger Cartas: Coge cartas hasta tener 7 en tu mano.**

or un Ejercito l'|"l"."--.:|" 1.

tan eft el toblero no se consideran de tu

Fichas

Cada pais solo puede tener una ficha por espacio, aungue distinto

paises del mismo equipo pueden tener una ficha en un espacio. Lz

fichas de paises de diferantes eouinos nunca nugden acuoag el mi
mo espacio. La Armada solo puede ocupar cios de Mar; el |
cito solo puede ocupar espacios de
Tierra.
Un pais recibe un ndmero fijo de
fichas por partida; si todos estan en juego, ninguno
gara reclutar o construir. Las fichas retiradas del tablero por cuz
razon vuelven a estar disponibles; en cualguier momento pueds
retirar tu ficha del tablero para convertirla en una ficha disponil
pero no puedes estar obligado a retirar una ficha por culpa de L
aliado.
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Suministro

En cualguier momento, una ficha puede estar en la linea de suministros

o fuera de ella.
Los Ejércitos y Armada deben trazar una linea de suministros de sus Ejer-

“#nosyfarindodos sos propnes pinses o aFespaiov' of Reserva™ v Poc-
des usar fichas de otros paises para trazar una linea de suministros.
La Armada tiene un requisito a mayores, ademas de trazar una linea de
sus fichas de su propio pais; la Armada debe estar adyacente a un espa-

cio de tierra ocupado por un Ejército del mismo equipo. Este Ejército

MO es necesario gue EEtE En suministro.

Durante el pasg

Ejemplo de Suministro

Los Estados Unidos tiene un bugue en el Pacifico Este { A ) y un Ejér-
ritn po.elOestEs’'dé Estados Unidos [B )T El Reino Unidotiene un E-
jército en Australia { C ) y una Armada en el Mar del Sur de China (D)
Los Estados Unidos no pueden construir
una Flota en el Pacifico Central hasta que @
consiga una base, comao fichas fuera de

sumlnistm nn puede ser l:nnstrmda Una WESTERN

UNITED



Cartas

Cada pais tiene de forma separada un mazo de cartas, mano de cartas, una

pila de descartes y | quizds ) cartas tapadas de Respuestas y cartas descu- Ejemplo de Carta
biertas de Estado en el tablero.

Si tu mazo se agota no cogeras mas cartas pero de seguiras jugando de to-
“uas formas. De la misma manera, si tu mano y mazo se agotan contindas en
el juego consiguiendo Puntos de Victoria y comprobando el suministro.

Si una carta te obliga a descartar cartas de tu mazo y tu mazo esta agotado,
se descartan las cartas de tu mano. [ Puede ser debido a una carta del ene-
migo o una carta de tu propia mano). Sin embargo, si una carta te obliga a
descartar cartas de tu mano y esta se encuentra vacia debes descartarlas
desde tu mazo.

Si tanto tu mano como tu mazo estdn agotados, tu equipo pierde 1 Punto
de Victoria por cada carta que no seas capaz de descartar.

Quién puede ver qué?

Mo puedes ensefiar o revelar las cartas de tu mano o tus cartas

tapadas de Respuesta a otros jugadores. incluso a los del mismo
equipo. Los otros jugadores pueden saber el niumero de cartas
que tengas en la mano y el niumero de cartas de Respuesta en la
mesa. ( Cuando una carta de Respuesta se le da la vuelta, se col
ca cara arriba en la parte superior de la pila de descarte).

Aqui esta el Reino Unido después de su tercer turno.

La carta superior de tu pila de descartes y cualquiera carta de Es- * Mazo de Robar (A )

tado jugada estd en el conocimiento de todos los jugadores. * Pila de Descarte (B )

Las cartas no jugadas descartadas de tu mano, las cartas descar * Mano completa de 7 cartas ( C)

tadas de la parte superior de tu mazo y las cartas de Respuesta Las Cartas jugadas fueron, en este orden:

tapadas no usadas pueden descartarse al final de la fila de des- * Una carta de Respuesta, tapada (D )

cartes para mantener en secreto al resto de los jugadores. * Carta de Estado Lord Linlithgow declara a la India a

estar en Guerra (E)_,
* Carta de Construir Ejército ( en la parte superior
de la pila de descarte )
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Tipos de Cartas

Construir Ejército: Pon uno de tus Ejércitos disponibles
en un espacio de Tierra adyacente a tus propia ficha de
suministro. Ademas, siempre puedes construir un Ejér-
cito en tu propio Espacio de Hogar. Recuerda, que no
puedes tener un pais dos Ejércitos en el mismo espacio,
¥ que en nunca una ficha enemiga ocupe el mismo es-
pacio.

Construir Armada: Pon una de tu Armadas disponibles
en un Espacio de mar adyacente a tu ficha propia de su-
ministro. Una nueva construccion de Armada debe estar
en el suministro. De nuevo, ningun pais puede tener dos
Armadas en el mismo espacio y que en nunca una ficha
enemiga ocupe el mismo espacio.

Batalla Terrestre: Elige un Ejército enemigo adyacente
a una ficha de tus Ejércitos de reserva o de Armada y
retirala del tablero.

Evento: El texto en las cartas de Evento especificara
lo que ocurrird cuando se juegue.

Estado: Estas cartas se juegan cara arriba sobre el
tablero. El texto en una carta de Estado nos indica
cuando puede ser usada y lo que hace. Al jugar una
carta de Estado es |a fase de Juego de ese turno; no
puedes jugar una carta de Estado y otracarta ( a
menos que el texto de la carta diga lo contrario ).
MNunca estas obligado a usar tus propias cartas de
Estado. Las cartas de Estado permanecen en la mesa
y son potencialmente dtiles en el juego a menos que
sea descartada por otra carta.
Respuesta: estas cartas se juegan tapadas en el ta-
blero. Al jugar una carta de Respuesta corresponde
a tu fase de Juego de ese turno. El texto de la carta
de Respuesta nos indica cuando puede usarse y lo
que hace. Cuando la quieras usar, revélala a los otros
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Marcador& Victoria Ejemplo extendido dgdusas






3. Japdn usa la carta Respuesta Surprise Attack, primero combate con la
Flota del Reino Unido en la Bahia de Bengala; después con el Ejército en
la India. En consecuencia, la Flota y Ejército del Reino Unido se retiran.

A ASIA || ey

BAY
of
BENGAL

B Susprise Attack
| Usa cuando combatas en un
espacio de mar. Puedes com-
batir una Flota adicional y
B después luchar contra un
d Ejercito.

4. Japén ledalavuelta ala” | pestroyer Transport
carta de Respuesta Destro- Usa cuando combatas en un

espacio de mar. Puedes
ver Transport, y construye

construir uno o dos Ejércitos
un Ejercito en la India. adyacentes al espacio

atacado.

5. El Reino Unido voltea la carta
Loyal to the Crown
it erts claring de Respuesta Loyal to the Crown
un Ejército del Eje cons- para inmediatamente eliminar el
truido o reclutado en la A LG SRR riStr
S BT il ;]E'I' djapofes tederr tonstre-
o.
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CELE‘-}TIAL RAINBOW

2 — 8 Players Ages B+
15— 30 Min play MSRP: $12.95
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