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INTRODUCCION

Combat Commander es una serie de juegos de tablero
dirigidos por cartas que cubre el combate tictico de infante-
ria en la 22 Guerra Mundial. En este primer volumen, un
jugador asume el papel del Eje (Alemania) mientras que el
otro jugador lleva a los Aliados (América o Rusia). Estos dos
jugadores cogeran turnos jugando una o mas cartas de DES-
TINO (FATE) de sus manos para activar a sus unidades sobre
el tablero para diferentes funciones militares.

Los jugadores intentaran conseguir la victoria moviendo sus
UNIDADES de combate a través del mapa de juego para atacar
a las unidades de su oponente y ocupar tantos OBJETIVOS
como sea posible. El grado de éxito o fracaso se mide por las
fichas de objetivos especificos de un escenario, la destruc-
cion de unidades enemigas, y la salida de unidades amigas
por el borde del tablero del oponente.

Cada medida del TIEMPO de juego se divide en un ntimero
variable de TURNOS de jugador. En cada Turno, la secuencia
de juego es fluida — dando el jugador activo ORDENES y
haciendo ambos jugadores ACCIONES — dependiendo de sus
cartas.

Los EVENTOS, buenos y malos, ocurriran a intervalos al azar
para afnadir un poco de caos e incertidumbre al perfecto plan
de cada jugador.

ESCALA DEL JUEGO

Cada hex de un mapa de Combat Commander mide
aproximadamente unos 30 metros. Cada Turno de jugador
completo representa un segmento arbitrario de Tiempo de
juego, representando de forma abstracta cada medida de
Tiempo de juego varios minutos de tiempo real.

Cada unidad en el juego es aproximadamente un MANDO
unipersonal, una DOTACION de unos 5 hombres, o un PELO-
TON de unos 10 hombres. Las RADIOS y ARMAS individuales
(al menos las que son més largas que un BAR, rifle o pistola)
estan representadas por sus propias fichas.

CONTENIDO

Combat Commander: Europe incluye:

® seis mapas de juego impresos por ambas caras (doce
mapas en total)

352 fichas grandes

280 fichas pequefias

220 cartas

un Cuaderno de Reglas de 24 paginas

un Cuaderno de Escenarios de 24 paginas

una Hoja de Registros.

cuatro hojas de ayuda del jugador de doble cara.

Las Letras/Numeros encontrados entre corchetes — tales
como [016.4] — indicaran al lector referencias importantes
a otras reglas. Las reglas precedidas por una “0” son para
Ordenes; “A” Acciones, “E” Eventos, “T” Terreno y “F” Forti-
ficaciones.

GLOSARIO

Accién— La capacidad indicada justo debajo de la foto de
cada carta de Destino (y arriba, en el caso de la Or-
den/Accion “Disparar”). Las acciones pueden ser jugadas en
el Turno de cualquier jugador. [A24]

Activar— Normalmente s6lo puede “activarse” una unidad o
jugador con una Orden por Turno.

Activo— El jugador que actualmente tiene su Turno. Cual-
quier unidad o marcador perteneciente a ese jugador.

Adyacente— Dos hexes que comparten un lado de hex
comun se consideran adyacentes entre si. Las unidades y
marcadores que estén en uno de esos hexes estdn adyacentes
a las unidades y marcadores del otro.

Desorganizar/Roto— Una unidad, Arma o Radio con su
reverso bocarriba estd “desorganizada/averiada”. Un Ar-
ma/Radio no puede ser usada mientras que esté averiada.
Una unidad desorganizada puede desarrollar muchas capa-
cidades, aunque a de forma reducida. Una ficha organizada
que se “desorganiza” queda desorganizada (se vuelve); una
ficha desorganizada que se desorganiza de nuevo es elimina-
da. [3.2].

Capacidad de Mando— Uno de los cinco valores basicos
que soélo se encuentra en las unidades de Mando. La Capaci-
dad de Mando es una medida de lo bien que un Mando pue-
de controlar a las unidades amigas alrededor de él. [3.3.1]

Cobertura— Un namero asociado con cada terreno. La
mejor Cobertura de un hex se afiade directamente a la Moral
de todas las unidades que ocupan ese hex. Miltiples Cober-
turas no son acumulativas. [T78.3].

Tirada— Los “dados” de seis caras en la esquina inferior
derecha de las cartas de Destino. Las tiradas nunca pueden
hacerse directamente desde la mano de un jugador: sélo de
la parte superior del Mazo de Destino de un jugador. [1.9].

Enemigo— Una unidad, Arma o Radio bajo control de tu
oponente. Un hex ocupado por una unidad enemiga. Un hex
Objetivo [2.3] bajo control de tu oponente y que no contiene
una unidad amiga. Las fortificaciones nunca son “enemigas”.

Evento— Los sucesos azarosos indicados justo debajo de la
Accibn en cada carta de Destino. Los eventos nunca pueden
realizarse directamente de la mano de un jugador; sé6lo de la
parte superior del Mazo de Destino de un jugador debido a

un activador de jEvento! [1.9.1.1].

FP/Potencia de Fuego— Uno de los cinco valores basicos.
El FP es una medida de cudnto dafio puede infligir una ficha
sobre unidades enemigas. [3.1.1]

Amigo— Una unidad, Arma o Radio bajo control del propio
jugador. Un hex ocupado por una unidad amiga. Un hex
Objetivo [2.3] bajo control del propio jugador y que no con-
tiene una unidad enemiga. Las fortificaciones nunca son
“amigas”.

Estorbos— Terreno que reduce la FP que lo atraviesa —
nunca la que entra o sale (excepto para Humo). Los obstacu-
los no son acumulativos [10.3]

Inactivo— El jugador que actualmente no tiene el turno.
Cualquier unidad o marcador que pertenezca a ese jugador.
Si una situacién del juego dice o permite que ambos jugado-
res hagan algo simultaneamente, el jugador inactivo siempre
va primero.

LOS— Linea de Vision (Line of Sight). Generalmente, una
unidad en el hex A tiene una LOS al hex B si un hilo, tirante y
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que toque ambos puntos centrales de ambos hexes, no toca
el detalle grafico de un Obstaculo del terreno entre esos
hexes. [10]

Marcador— Cualquier ficha (habitualmente pequefia) sin
una ilustracion de soldado. Algunos ejemplos de marcadores
incluyen Armas, Alambradas, Control, Muerte Subita o el
Disparo de Senalizacion.

MG— Ametralladora (Machine Gun).

Moral— Uno de los cinco valores basicos. Una medida de
cudnto castigo puede recibir una unidad antes de quedar
“inttil para el combate”. [3.1.3]

MP— Punto de Movimiento (PM)

OB— Orden de Batalla. Las fuerzas asignadas a cada jugador
en cada escenario. Los OB de Fortificacién estan en el rever-
so del cuaderno de escenarios. Cada nacion tiene una ayuda
del jugador con su OB bésico en un lado y OB de Apoyo en el
otro.

Obstaculo— Un tipo de terreno que bloquea la LOS que lo
atraviesa; nunca la que entra o sale de él. [10.2]

Fuego Op(oportunidad)— La capacidad de jugar una Ac-
cion de Fuego para disparar repetidamente a las unidades
del oponente que Mueven. [A33]

Orden— La capacidad indicada en la parte superior de cada
carta de Destino. Las 6rdenes s6lo pueden ser jugadas en el
Turno propio de un jugador. [O14]

Artilleria— Cualquier Arma con una barra blanca que desta-
ca sus valores. Artilleria: primero debe impactar sobre su
objetivo pretendido antes de hacer un Ataque de Fuego
contra él; no puede formar parte de un Grupo de Fuego; no
puede participar en Fuego Op; y no puede mejorar su valor
por un Mando amigo en el mismo hex. [020.2]

@ Ficha— Una unidad, Arma, Radio o Fortificacion.

Actitud— Ataque (atacante), Defensa (defensor) o Re-
con(recnoocimiento). La Actitud determina el tamafio de la
mano de cartas de un jugador [1.1] y pueden emparejarse en
cualquier combinacion (aunque Ataque vs. Defensa es la méas
comun). (Ver PA-17 para otras Actitudes)

Hex al Azar— La combinacion de letra/ntimero en la esqui-
na inferior izquierda de cada carta de Destino usada para
determinar al azar donde ocurrirdn los Francotiradores y
ciertos Eventos. El niimero también se usa para determinar
si las Armas averiadas puedan quedar arregladas o elimina-
das. [1.8]

Alcance— Uno de los cinco valores basicos. Una medida de
lo lejos que una ficha puede disparar para destruir efectiva-
mente mientras esta en el fragor de la batalla. [3.1.2]

SR—Marcador de Disparo de Sehalizacién (Spotting
Round). [018.2.1]

Activador (del dado)— Un efecto del juego asociado con
(“activado por”) ciertas tiradas del dado. [1.9.1]

@ Turno— Un jugador que lleva a cabo una o mas Ordenes
o descarta cero o mas cartas de Destino.[5]

Unidad— Cualquier ficha grande con una ilustracién de uno
o més soldados. Esto incluye a Pelotones, Dotaciones y Man-
dos. [3]

VP— Punto de Victoria (PV) . [7]

Arma— Cualquier ficha pequefia con una ilustracion de
algiin arma tales como una ametralladora o mortero. Al
contrario que otros marcadores, las Armas siempre tendran
una FP y un Alcance. [11]

N. del T.: incluyo un término que puede ser conveniente
conocer porque aparece a lo largo de las reglas y no se
explica en esos casos:

Espino de Hex— cada uno de los seis lados de hex que salen
desde los seis vértices del hex en cuestion.

Mando— En inglés Leader. Un oficial o suboficial que tiene
la capacidad de activar a otras unidades al ser activado.

Desorganizado: — En inglés Broken. Es el estado de las
unidades al que pasan cuando reciben un impacto y se vuel-
ven por su lado con banda roja.

Tirada de Punteria:— En inglés Tergeting Roll. La tirada
para ver donde cae el disparo de la artilleria.

Pozo de Tirador:— En inglés Foxholes. Los pequefios agu-
jeros que hacen los soldados con sus palas para pegarse més
al terreno.

Pelotén: — En inglés Squad. Un grupo de unos 15 soldados,
en Espafia generalmente mandados por un sargento.

Seccion:— En inglés Platoon. Un grupo de 3 pelotones en
Espafia generalmente mandados por un teniente.

IMPORTANTE: En Combat Commander la consigna
“una regla significa exactamente lo que dice” deberia ser la
orden del dia. En otras palabras, tomando una cita de otro
gran juego, Totaler Krieg!: “No inferir ni imaginar mas de
lo que una regla establece. Cuando surja la duda, interpré-
tese estrictamente”.

Ejemplo A: el Evento “Walking Wounded” [E76] establece
“Devuelve una unidad eliminada al juego...”. No dice “uni-
dad amiga eliminada”; asi que si tu oponente tiene la
tinica unidad(es) eliminada cuando coges este Evento,
tendrias que elegir una de las suyas para devolverla al
mapa.

Ejemplo B: la regla para el activador de dado “Jammed!”
[1.9.1.2] dice de averiar todas las Armas que disparan. Eso
dice. No dice que el ataque de fuego sea cancelado des-
pués, eso no lo dice.

Sin embargo, habiendo dicho esto, posiblemente estas
reglas no puedan esperar a cubrir la miriada de situacio-
nes que pueden surgir durante el desarrollo del juego — ast
que en algunos casos cuando aflore situaciones extranas,
una dosis de sentido comun acompanada de una regla
existente o dos deberia bastar para dominar la situacién.

A través de este cuaderno se verdn numerosos recuadros
sombreados tales como este. Estos recuadros contienen
aclaraciones, consejos de juego, notas de disefio, y otros
sabios avisos para ayudar a allanar el camino.

Para la primera partida, sélo se necesita leer las secciones
de Componentes, Reglas Basicas y Ordenes que
siguen a continuacién, ast como la regla A33 relativa al
Fuego de Oportunidad. Luego se coloca el Ejemplo de
Juego (en el Cuaderno de Escenarios) y se sigue hasta el
final para conseguir un sentido del flujo basico del juego.
La iltima parte de este cuaderno — las entradas para
Acciones, Eventos, Terreno y Fortificaciones —
pueden ser leidas rapidamente y luego referirse a ellas con
mas detalle cuando surja la necesidad durante el desarro-
llo del juego.
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COMPONENTES

1. Las Cartas de Destino

Hay tres tipos de cartas de Destino (“Fate”) incluidas con
este juego: uno para Alemania (gris), otro para América
(verde) y otro para Rusia (marrdén). El Mazo de Destino de
72-cartas de un jugador es el corazon y alma del juego. Una
vez que el juego comienza, no puede hacerse ninguna acciéon
en el mapa por ningtn jugador — via Orden o Accién — sin
una carta del Destino en la mano que lo permita. Mientras
que una carta de Destino esté en la mano de un jugador, s6lo
se puede declarar su Orden 0 Accién: cualquier otra cosa
(del Evento) se ignora.

Con posterioridad a la apariciéon de las reglas de CCE se
introdujeron mas nacionalidades con sus correposndientes
mazos.

IMPORTANTE: la carta de Iniciativa [9] asi como las tres
cartas sefiuelo incluidas en el juego no son cartas de Des-
tino y por eso nunca se consideraran como parte de la
mano de un jugador.

Ademas, en cuanto una regla se refiera a una “carta” sin
un identificador, siempre serd en referencia a una carta de
Destino — nunca a la carta de Iniciativa ni a una carta
sefiuelo (que siempre seran identificadas como tales).

1.0 Regla de Oro

Algunos efectos de las cartas entran en conflicto con una o
mas reglas dentro de este cuaderno (por ejemplo, el Evento
de Interrogaciéon [E61] entra en conflicto con la regla 1.2,
abajo). Cuando esto ocurre, el efecto de la carta siempre
tiene preferencia.

1.1 Tamano de Mano

Cada jugador tiene permitido un cierto Tamafio de Mano
dependiendo de su Actitud: en Ataque (6 cartas), Recon (5
cartas) o Defensa (4 cartas). Esto determina el nimero de
cartas con las que el jugador comenzara el juego y cuantas
cogera al final de cada uno de sus Turnos. (Ver PA-17 para
otras Actitudes)

1.2 Informacion sobre las Cartas

Las cartas en la mano de un jugador se mantienen en secreto
de su oponente. Las cartas en el mazo de un jugador se con-
servan bocabajo y en secreto para ambos jugadores. Las
cartas en la pila de descartes de un jugador son de conoci-
miento piblico y puede ser examinadas por cualquier juga-
dor en cualquier momento.

En ocasiones es importante revisar las posibilidades que
uno mismo (o el contrario) tiene de que le aparezcan de-
terminadas Ordenes o Acciones en lo que queda de mazo
para planear su tactica.

1.3 Revelar Cartas

En cuanto un jugador esté obligado a “revelar” una carta —
durante un activador de Evento, por ejemplo [1.9.1.1] — la
carta superior del Mazo de Destino de ese jugador se pone
bocarriba y luego se pone encima de su pila de descartes
para que ambos jugadores la vean.

1.4 Volver a barajar

En cada Avance del Tiempo de Juego [6.1.2], un jugador
estara obligado a barajar las cartas que tenga en la pila de
descartes y en el mazo juntas para formar un nuevo mazo.

1.5 Ordenes

Estas estan indicadas en la parte superior de cada carta de

Destino. Un jugador s6lo puede jugar una carta para su
Orden en su propio Turno, y nunca puede anunciar méis
Ordenes en un Turno que su Capacidad de Ordenes [5.1]. Si
una carta se juega como Orden, es colocada inmediatamente
en la pila de descartes de ese jugador — la Accién de esa carta
no podria ser jugada hasta la siguiente vez en que le aparezca
en la mano a ese jugador.

1.6 Acciones

Las acciones estin indicadas justo debajo de la foto en cada
carta de Destino o, en el caso del Fuego (de Oportunidad)
[A33], en la parte superior de la carta. Un jugador puede
jugar una carta como Accién en cualquier momento durante
el Turno de cualquier jugador, siempre que se cumplan sus
requisitos. Si una carta se juega como Accion, se pone inme-
diatamente en la pila de descartes de ese jugador — la Orden
de esa carta no podria jugarse hasta la siguiente vez en que le
aparezca en la mano a ese jugador.

1.7 Eventos

Los eventos se indican debajo de la Accién en cada carta de
Destino. Los Eventos nunca se juegan desde la mano, ni
voluntariamente ni de ningin otro modo — sélo desde la
parte superior del mazo, y sblo a intervalos al azar debido a
ciertas tiradas [1.9.1.1].

1.8 Hexes al Azar
Esto es el “hex” verde claro en la esquina
inferior izquierda de cada carta Fate.
i Los Francotiradores [1.9.1.3] y algunos
x Eventos pedirdn que se determine un
Hex al Azary, si es asi, se revela la carta
superior del Mazo de Destino de cada
jugador y se consulta ese “hex”. La combinacién le-

tra/ntmero dentro del “hex” corresponder4 a un hex especi-
fico en el mapa, donde tendr4 lugar el Francotirador/Evento.

Un Hex al Azar también puede tener efecto sobre algunas
Armas averiadas en juego [11.4].

1.9 Tiradas de Dado

Esto es el par de dados de seis
caras que hay en la esquina infe-
rior derecha de cada carta de
Destino. Los dados “reales” no se
usan en Combat Commander:
sino que cuando se pide una
“tirada”, ese jugador revela la
carta superior de su mazo consultando sélo los dos dados:
todo lo demés en la carta se ignora. Cuando se hace una de
tales tiradas, los dos dados se suman para dar una suma total
(excepcion: en una Tirada de Punteria en la que los dados se
multiplican [020.2.3]).

1.9.1 Activadores de Dado

Muchas tiradas estan encasilladas dentro de un pequefio
recuadro rojo con la palabra Event!, Jammed!, Sniper! o

Time! también dentro de él; a éstos se les denomina “activa-
dores”. Estos cuatro activadores obligan a una pausa del
desarrollo normal del juego de forma inmediata y temporal
para realizar una mision especifica. El juego se reinicia con
normalidad una vez que el activador se haya completado en
su totalidad.

Jammed!

€ IMPORTANTE— Cualquier activador no-Time! que
ocurra via la tiltima carta del mazo de un jugador se resolve-
ra después de un Avance del Marcador de Tiempo [6.1.2].

€ IMPORTANTE— Cualquier tirada hecha mientras se
resuelve un activador (tales como el Evento de Refuerzos que
requiere una tirada en una Tabla de Apoyo; o una Tirada de
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Muerte Stbita durante un activador “Time!”; o una Tirada
de Melé durante una Melé al final de un Evento de Infiltra-
cién) no puede a su vez producir un activador del dado.

En otras palabras, cualquier tirada hecha durante un
activador del dado debe ignora cualquier activador

Event!, Jammed!, Sniper! o Time! asociado con ella.

€ IMPORTANTE— Cada uno de los cuatro activadores
explicados abajo siempre se realiza en su integridad antes de
que los resultados de la tirada del dado que los activaron se
resuelvan. En otras palabras, la propia tirada crea un resul-
tado pero ese resultado no se implementa hasta después de
resolverse el activador del dado.

EJEMPLO: una unidad desorganizada con 6 de Moral ha
hecho una tirada de Huida para ella. La tirada es “7 —
Evento”. Esa unidad tendré que Retirarse 1 hex pero no
hasta después de resolver el Evento. Incluso si el Evento
fuera “Sanitario” y esa misma unidad fuera reorganizada,
aun debe realizar su Retirada pendiente (incluso no roto).

Bloqueo de valores: Las caracteristicas de las uni-
dades o diversos valores se bloquean en un determinado
momento tras el que toda modificaciéon debida a un activa-
dor habra de aplicarse después de aplicar el efecto de la
tirada:

e FEl Alcance queda fijado justo antes de una tirada de
Punteria o de Ataque de Fuego.

e La Potencia de Fuego se bloquea justo antes de un Ata-
que de Fuego o de Melé.

e La Moral se bloquea justo antes de una tirada de Defen-
sa, de una de Recuperacion o de una de Huida.

e El numero ocupado por el marcador de Tiempo se fija
Jjusto antes de una tirada de Muerte Subita.

1.9.1.1 Activador “Event!”
En cuanto un jugador hace una tirada y esa tirada esta ro-

deada por un recuadro rojo con la palabra “Event!” dentro
de él, se hace una pausa en el desarrollo normal del juego
para ejecutar ese Evento: el jugador que tira el activador

“Event!” revela la carta superior de su mazo e, ignorando
todo lo demés, lee en voz alta y luego ejecuta el Evento en
esa carta [E43-E77]. A menos que se establezca lo contrario,
las decisiones requeridas por el Evento las toma el jugador
que lo lee.

1.9.1.2 Activador “Jammed!”

En cuanto un jugador hace una Tirada de Ataque de Fuego
[020.3.3] (solamente; ninguna otra tirada activara un

“Jammed!”, incluyendo la de Punteria [020.2]) y esa tirada

esta rodeada por un recuadro rojo con la palabra “Jammed!”
dentro de él, todas las Armas que disparan se averian [11.4].

Noétese que las Radios [12] y las Minas [F103] no son Ar-
mas.

1.9.1.3 Activador “Sniper!”

En cuanto un jugador hace una tirada y esa tirada esta ro-

deada por un recuadro rojo con la palabra “Sniper!” dentro
de él, se hace una pausa en el desarrollo normal del juego
para resolver ese Francotirador: el jugador que tira el activa-

dor “Sniper!” revela la carta superior de su mazo e, ignoran-
do todo lo demaés, lee en voz alta el Hex al Azar en esa carta.
Ese jugador puede elegir después una unidad dentro o adya-
cente de ese hex y desorganizarla.

En CC, un resultado “Sniper!” representa mucho mas que
s6lo un hombre paciente con un fusil con mira telescépica:
este mecanismo también se usa para representar hechos
de combate tales como fuego amigo, panico, shock, mor-
dedura de serpiente, desesperacién, deshidratacion, fatiga,
una bala perdida, polvo en los ojos, etc..

ST-3. Francotiradores Urbanos

Cuando esta regla esta en efecto los chequeos de francoti-
rador que fallan tienen un nuevo efecto beneficioso. La
siguiente seccion es una extension de la regla 1.9.1.3.

ST-3.1 Marcador de Francotirador Urbano
“Urban Sniper” es un nuevo -
marcador usado para repre- lJ],ﬁgfﬁ@ﬂ
sentar la actividad del fran- =
cotirador. La mecéanica es o
activada cuando un activa- 4
dor de Francotirador “falla”.
Cuando un jugador revela un hex al azar para un activador
de Francotirador y no hay unidades enemigas en ese hex ni
adyacentes a los que afectar (o elige no afectar a ninguno),
ese jugador ajusta el marcador “Urban Sniper” como sigue:

URBISNIPER
.

e Si su oponente tiene el marcador “Urban Sniper” por su
cara “+4”, lo vuelve por su cara “+2”. Ese oponente retiene
su posesion.

¢ Si su oponente tiene el marcador “Urban Sniper” por su
cara “+2”, se lo quita y lo devuelve al mont6n de fichas.

¢ Si ningtn jugador controla el marcador “Urban Sniper”, lo
pone sobre la mesa delante de él mismo con su cara “+2”
para arriba.

¢ Siya tiene el marcador “Urban Sniper” por su cara “+27, lo
vuelve por su cara “+4”. Retiene la posesiéon del marcador.

¢ Si ya tiene el marcador “Urban Sniper” por su cara “+4”,
nada ocurre. Retiene la posesion del marcador.

ST3.2 Uso del Francotirador Urbano
Inmediatamente antes de hacer una Tirada de Ataque o
Tirada de Melé, el jugador en posesion del marcador de
Francotirador Urbano puede “entregarlo” (dejarlo aparte, no
controlado por ningin jugador) para afadir un +2 o +4 a la
inmediata tirada. El modificador recibido es el que se mues-
tra en la cara hacia arriba del marcador en el momento en el
que se anuncia su uso (es decir, +2 0 +4).

Ademas de las evidentes implicaciones del Francotirador
urbano a la hora de disparar al enemigo, éste generara una
tactica mas agresiva en los combatientes que tenderdn a
abrir fuego con mas alegria para provocar que la ficha esté
de su lado cualgesquieran que sean sus posibilidades reales
de infligir dafio.

PA-3.3.4 Sogekl Hei— Traducido aproximadamente
como francotirador, representa a uno de ellos situado en la
copa de un arbol o camuflado en tierra. Un Sogeki Hei es un
mando normal en todos los aspectos salvo tres excepciones:

a) Independiente: No posee valor de mando real y por
tanto no puede aumentar los valores de las unidades y armas
amigas con las que esté apilado ni puede activar a otras
unidades como hacen otros mandos.

b) Paciente: Funciona como si fuera Artilleria (banda
blanca) para todos los propositos salvo que sigue siendo una
unidad y no un arma.

Obsérvese la banda blanca tras sus valores inferiores como
recordatorio. Esto significa que un Sogeki hei ha de hacer
Tirada de Punteria al objeyivo cuando dispare y que no
puede realizar Fuego de Oportunidad.
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¢) Francotirador: Al hacer un Ataque de Fuego (O
27.3) un Sogeki Hei

e debe, si impacta, multiplicar los dos dados del Ataque de
Fuego (en vez de sumarlos como es lo normal) y

e Soélo afectard a una unidad en el hex objetivo (en lugar de
afectar a todas las del hex que tendrian que hacer tiradas
de defensa normalmente). Si el hex objetivo lo ocupa mas
de una unidad enemiga, el jugador japonés elige a cudl
dispara de entre las organizadas si ello es posible.

La casilla roja detras de la PF del Sogeki Hei sirve de recor-
datorio visual de estas habilidades especiales.

1.9.1.4 Activador “Time!”

En cuanto un jugador hace una tirada y esa tirada esta ro-

deada por un recuadro rojo con la palabra “Time!” dentro, se
hace una pausa en el desarrollo normal del juego para resol-
ver un Avance del Marcador de Tiempo [6.1.2].

PA-1.9.2 Dispersion “Disperse”

En cuanto un jugador hace una tirada y esa tirada esta ro-
deada por un recuadro rojo con la palabra “Disperse”
dentro, ese jugador deberd quitar un marcador de Humo
(Smoke) o de Bengala (Starshell) del mapa devolviendo el
Humo al recipiente o la Bengala con las restantes fichas.

2. Los Mapas

solitario [7.3.1], la cantidad viene determinada por las fichas
de Objetivo especificas en juego [7.3.2].

3. Las Unidades

2.1 El Campo de Batalla

Sobreimpresionado en cada tablero hay una trama hexago-
nal que se usa para regular el movimiento y combate a una
escala abstracta de unos 30 metros por hex. Cada hex con-
tiene:

e un tipo especifico de terreno [T] que puede afectar al
movimiento asi como los ataques a él o a través de €él;

e un punto central blanco usado para determinar la Linea
de Vision [10] entre hexes;

e un identificador alfanumérico tnico — tales como “C7” —
usado para determinar donde tiene lugar los Francotira-
dores y ciertos Eventos.

2.2 Borde del Mapa

221—1a esquina superior derecha de cada mapa contiene
su namero de mapa que se usa para identificar qué mapa
se usa para un escenario concreto.

222—Enla esquina inferior izquierda de cada mapa hay
una “brajula” de seis lados que coinciden con la orienta-
cion de los hexes del tablero. Generalmente la brijula se usa
para la orientacion inicial del mapa durante la colocacion
inicial y para determinar una direcciéon al azar durante los
ataques artilleros [018.2.2], asi como para algunos Eventos.

En la brijula, 1 punto en la parte “superior” del mapa; 4
en la inferior; 2 y 3 a la derecha; y 5 y 6 a la izquierda.

2.2.3— Las dos esquinas opuestas de cada mapa contienen
Recuadros de Artilleria usados para poner el marcador
de Radio de un jugador [12].

00000

2.3 Objetivos

Cada mapa contiene cinco “Objetivos” — circulos rojos con
un nimero blanco entre 1y 5. Un Objetivo vale un niimero
variable de VP para el tltimo bando que tenga su control en

nombre Moral

figuras: SgtFuler 8

Mando
1x=Mando —| j | Ma

2x = Dotacién =3 @ (s6lo mandos)

_ . 21686

4x = Peloton ' 5

Potencia de Fu(eg(; Alcance  Movimiento
FP

Nombre/Rango— El nombre de cualquier unidad solo se
usa para identificacién. Analogamente, la insignia de rango
histoérica que se encuentra en todos los Mandos es por fines
estéticos solamente. Esto no tiene efecto sobre el desarrollo
del juego real.

Figuras— Todas las unidades tienen una
ilustracion de una, dos o cuatro figuras de
soldados para indicar su tamafio relativo:
una figura es un “Mando” que representa un
hombre solo; dos figuras una “Dotacién” de
5 hombres; y cuatro figuras es un “Pelot6n”
de 10 hombres.

3.1 Valores de Unidad

Las unidades siempre tienen un niimero en su esquina supe-
rior derecha y tres niimeros impresos en la parte inferior,
incluso si uno o mas son “0”. Las unidades de Mando (sola-
mente) también tendran un ntmero dentro de un hex en
negro en el centro del lado derecho de su ficha.

3.1.1 Potencia de Fuego (FP)— fsta es el primer
ntmero en la parte inferior, y es la fuerza basica de una
unidad cuando est4 en Melé [016.4] o cuando dispara a una
unidad enemiga [0O20 y A33].

3.1.2 Alcance— Este es el segundo ntimero en la parte
inferior, y es el nimero méaximo de hexes de distancia a los
que puede usar su FP para Disparar a unidades enemigas
[020y A33].

3.1.3 Movimiento— Este es el tercer nimero en la parte
inferior, y da el nimero de Puntos de Movimiento (“MP”)
que una unidad puede gastar para Mover [021] de hex a hex
a través del mapa.

3.1.4 Moral— Esta es el nimero en la esquina superior
derecha, y es la fuerza basica de una unidad cuando defiende
contra el ataque a fuego enemigo, o cuando intenta Recupe-
rarse [022] o Huir [O23], entre otras cosas. La Moral de una
unidad siempre esta modificada por la Cobertura [T78.3] del
hex que ocupa en ese momento.

Una unidad desorganizada [3.2] se identifica por tener
una barra roja en la parte superior de la ficha y su ntuimero
de Moral en blanco en lugar de en negro.

3.1.5 Capacidad de Mando— Este es el nimero negro
dentro de un hex dibujado en negro a la derecha de todas las
fichas de Mando (solamente). El Mando sirve para activar
unidades adicionales durante las Ordenes y Fuego Op
[3.3.1.1], asi como sumarlo a los valores de ciertas unidades y
Armas apiladas con él [3.3.1.2y 3.3.1.3].
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—— 3.1.6 Valores Encasillados— Algunas
t"f unidades tienen su FP, Alcance y/o Movi-

miento encerrado en un recuadro. Con la
@@ @ excepcion de la FP encasillada que da un +1 a
la fuerza en Melé [016.4], los valores encasi-
llados no tienen otro significado intrinseco que el de permitir
que esa unidad pueda jugar ciertas Acciones [A26, A39 y

Ago0].

Las Acciones relacionadas con el encasillado son las si-
guientes:

e Movimiento encasillado: Permite lanzar Granadas de
Humo. (A39)

e Alcance encasillado: Permite el Fuego Repartido (A 40)

e Potencia de fuego encasillada: Permite el Fuego de Asal-
to, (A 26). Ademds, afiade 1 a la Potencia de Fuego en la
melé.

3.2 Unidades Desorganizadas

3.2.1 Desorganizada/Organizada— Una
unidad siempre estd en uno de dos estados:
desorganizada o organizada. Una unidad gene-
ralmente comienza un escenario bocarriba por
su cara organizada, pero los Ataques de Fuego y otros efectos
adversos pueden “desorganizarla” — causando que tenga que
volverse por su cara desorganizada (indicada por tener un
nimero de Moral blanco y una barra roja en la parte supe-
rior de la ficha).

3.2.2 Marcadores Adjuntos— Las unidades que cam-
bian de desorganizadas a organizadas o viceversa retienen el
control de todos los marcadores de Aturdimiento, Veterania
y de Arma.

3.2.3 Armas Adjuntas— Las unidades desorganizadas
no pueden Disparar con Armas. Un Arma no esta averiada
solamente porque la unidad que la controla esté desorgani-
zada y tampoco lo contrario.

3.2.4 Eliminacién— Una unidad desorganizada que se
desorganiza de nuevo es eliminada: da su valor VP al opo-
nente [7.1] después de ponerla en el Registro de Bajas [4.2].

3.2.5 Reorganizacién— Cuando una unidad desorgani-
zada esta cualificada para “Reorganizaciéon”, se vuelve a
poner por su cara organizada. Habitualmente esto ocurre
debido a una tirada exitosa durante una Orden de Recupera-
cién [022] o via diferentes Eventos.

3.3 Mandos

3.3.1 Mando

3.3.1.1 Distancia de Mando— Normalmente, una
Orden [014.1] 0 Accion de Fuego Op [A33.2] s6lo activard a
una sola unidad. Sin embargo, cuando se activa un Mando,
éste tiene la capacidad de activar a su vez a todas, algunas o
ninguna de las unidades no-Mandos amigas dentro de su
“Distancia” de Mando para realizar la misma Orden/Fuego
Op. La Distancia de Mando se cuenta en hexes a partir del
hex del Mando.

Un Mando con Capacidad de Mando “2” puede activar a
unidades amigas hasta a dos hexes de distancia — incluso a
través de terreno infranqueable o una unidad enemiga. Un
Mando de Capacidad de Mando “1” puede activar a unida-
des amigas dentro o adyacentes a su hex. Un Mando con
Capacidad de Mando “0” puede activar a unidades dentro
de su hex.

3.3.1.2 Aprovechamiento de la Capacidad de

Mando por parte de las Unidades— La Capacidad
de Mando se suma directamente a la FP, Alcance, Movi-
miento y Moral de todos los Pelotones y Dotaciones amigas
(solamente) siempre que esas unidades estén en el mismo
hex con el Mando — incluso si el Mando mismo no es activa-
do. Este efecto es acumulativo si dos o0 mas Mandos ocupan
el mismo hex.

Se puede dejar claro por ahora que los Mandos nunca
pueden afectarse a st mismos ni a otros Mandos.

3.3.1.3 Aprovechamiento de la Capacidad de

Mando por parte de las Armas— La Capacidad de
Mando se suma directamente a la FP y Alcance de toda Arma
amiga sin una banda blanca que la lleve una unidad no-
Mando siempre que esa unidad esté en el mismo hex que el
Mando - incluso si el Mando mismo no es activado. Este
efecto es acumulativo si dos 0 mas Mandos ocupan el mismo
hex.

Ast un Mortero, por ejemplo, no puede tener sus valores
afectados por un Mando apilado con él; y una ametralla-
dora que la esté llevando un Mando no tendria aumenta-
dos sus valores.

Los disparos de Un Grupo de Fuego con varios Mandos

apilados para conseguir una base de fuego alta a la que
anadir el resto de unidades pueden resultar letales.

4. La Hoja de Registro

La Hoja de Registros es el punto de recepcion de muchas
de las funciones del juego. Es el lugar de diferentes regis-
tros y como tales los usaran los jugadores a través de un
escenario. Sus secciones se describen seguidamente, asi

como en la regla 6.

4.1 Registro de Victoria

41.1 Marcador “VP"— E1
marcador VP se pone en el Re-
+20

gistro de Victoria al comienzo de VP .

cada escenario, y se moverd VP
hacia atras o hacia delante a lo

largo del registro — es decir, acercindose y alejandose de
cada jugador — cuando se ganan y se pierden VP durante el
juego. El reverso del marcador VP se usa para registra totales
de VP mayores de 20.

4.1.2 Marcador “Attack Total’— Este marcador se
usa solamente como un aviso
nemotécnico para que los jugado-
Aftael | m res recuerden la fuerza actual de
Tetal +30 cualquier Ataque de Fue-
go/Ataque de Minas/Impacto de
Artilleria/Total de Melé. Esto es 1til para cuando las Tiradas
de Defensa de Fuego del jugador objetivo son interrumpidas
por activadores de dado.

Debido a su posicion en el Registro, en el fragor de la bata-
lla es frecuente confundir los dos marcadores anteriores. Es
recomendable sustituir alguno de ellos por un peon.

4.2 Registro de Bajas

Cada escenario indica a los jugadores en qué
espacio del Registro de Bajas deben poner el
marcador de Rendiciéon (“Surrender”) de su
bando. El Registro de Bajas tiene una fila supe-
rior y otra inferior, cada una “apunta” a su jugador.

Cuando una unidad no-Héroe es eliminada, (con su Arma, si
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la tiene) se pone en el Registro de Bajas. Las Armas se ponen
en la casilla central grande. Las unidades se apilan una por
espacio numerado del bando de su propietario del Recuadro
de Armas, ocupando esos espacios en orden numérico cre-
ciente. De esta manera, un jugador perdera la partida si una
de sus unidades eliminadas se pone en el espacio ocupado
por el marcador de Rendicion de su bando [6.3].

Recuérdese ganar puntos de victoria cada vez que se eli-
mina la unidad de un oponente [7.1].

4.3 Miscelanea

Sl

2

431 Hoja “OB"— La Hoja OB ocupa la parte izquierda
inferior de la Hoja de Registros. Cada nacionalidad tiene un
marcador “OB Stats”, que se usa en la Hoja OB para sefalar
la calidad de ese bando (Elite, de Linea o Verde) y el niimero
de Ordenes permitidas (1-6).

Cuando un pelotéon se transforma en una Dotacién como
consecuencia de Light Wounds (A36) un Evento Deploy
(E52) o por sobreapilamiento (8.2) esa Dotacién debe ser de
la calidad de tropas asignada en el escenario.

4.3.2 Fecha del Escenario— cada escenario especifi-
cara qué espacio del Registro de Afio es en el que se pone el
marcador “Year”.

4.3.3 Casilla de Objetivo— Se ponen las fichas de Obje-
tivo cogidas [7.3.2] aqui. Cada jugador pondra sus Objetivos
“secretos” en la seccion méas proxima a él. Todos los Objeti-
vos “a la vista” deberan ser colocados en la seccion central.

4.3.4 Casillas de Datos— Los siete Recuadros de Datos
en la parte inferior de la Hoja de Registros permiten a los
jugadores el acceso rapido a reglas especiales asociadas con
diferentes Fortificaciones y Armas.

4.3.5 Miscelanea— En medio de la Hoja de Registros
hay una guia de las partes de las fichas de unidad y Arma.

PA-Casilla de Infiltracion— El centro de la Hoja de
Registro muestra tres casillas etiquetadas A, B, C (Infiltra-
tion Boxes). Se usan para guardar las unidades pendientes
de infiltrarse pertenecientes al jugador japonés. (PA-O28)

El animo del propio jugador influye mucho en las partidas.
Sobreponerse a los reveses o no envalentonarse cuando
todo nos sonrie es basicol para obtener la victoria. Por ello
es conveniente jugar las partidas en una tinica sesién por
que de otro modo se rompe la tension del combate.

REGLAS BASICAS

5. Secuencia de Juego

Una partida de Combat Commander comienza con uno
de los jugadores (segtin especifique el escenario que se esté
jugando) haciendo el primer “Turno”. Cuando acaba — y coge
cartas hasta su Tamafio de Mano [1.1] — el jugador contrario
coge su primer Turno. Estos Turnos se alternan después
hasta que una Tirada de Muerte Stbita u otro hecho [6.3]
terminen la partida.

Un Turno consiste en un jugador eligiendo entre:

e realizar una o mas Ordenes jugando cartas desde su
mano [014]; o

e & descartar un nimero cualquiera de cartas de Destino,
incluso ninguna (pasar) [015].

5.1 Capacidad de Ordenar

En Combat Commander, ningin jugador puede dar una
Orden sin el juego de una carta de su mano. El ntimero
maximo de Ordenes que un jugador puede dar cada Turno
estard indicado como parte del OB de su bando o dado de-
ntro del propio escenario. Las Ordenes no necesitan ser
designadas con antelaciéon — se juegan desde la mano, luego
se ejecutan, y una cada vez. Un jugador puede observar los
resultados de una Orden antes de decidir si juega otra.

Las diferentes Ordenes que pueden ser dadas por un jugador
se explican en las reglas O.

5.2 Capacidad de Accion

Como con las Ordenes, ningin jugador puede anunciar una
Accion sin el juego de una carta de su mano. Los jugadores
pueden realizar Acciones en cuanto ellos lo estimen apropia-
do siempre que cumplan con el requisito, si hay, de la propia
Accién. No hay mas limite al nimero de Acciones que un
jugador puede hacer en el Turno de cualquier jugador que el
ntmero de carta en mano.

Las diferentes Acciones que un jugador puede hacer se expli-
can en las reglas A.

Aunque en las primeras partidas se usan mds las Ordenes,
con frecuenciaa es el uso de Acciones y la capacidad de
aprovecharlas lo que marca las diferencias entre los juga-
dores. Por otra parte, es la manera en la que un jugador
sigue teniendo mucho que hacer fuera de su turno viéndose
obligado a mantener la tensién.

5.3 Capacidad de Descarte

Si un jugador elige no realizar Ordenes en ese Turno, puede
descartar [O15] las cartas que desee (incluso pasar) pero sin
exceder la capacidad de descarte de la nacion que lleva (co-
mo se indica en la hoja de ayuda del jugador).

No se ha incluido aqui la regla optativa V16 por entender
que resultaba forzada y que beneficiaba en exceso a nacio-
nalidades cuyas caracteristicas resultan una variante inte-
resante que no convienre reducir.

5.4 Rellenado de la Mano

@ Al final de cada Turno, el jugador activo (solamente) debe
coger cartas de Destino de encima de su mazo hasta que el
nimero de cartas en su mano sea igual a su Tamaho de
Mano [1.1]. Un Rellenado de Mano puede ser interrumpido
temporalmente por un Avance del Marcador de Tiempo
[6.1.2] si se coge la Gltima carta del mazo del jugador — en
este caso, el Rellenado de la Mano se retoma después del
proceso de Avance del Marcador de Tiempo (y se haya vuelto
a barajar su pila de descartes para formar un nuevo mazo
bocabajo).

6. Tiempo de Juego

6.1 El Marcador del Tiempo

6.1.1 Colocacion
Cada Escenario indicard en qué espacio del
Tims | Registro de Tiempo (localizado en la Hoja de
Registros) se pondra el marcador del Tiempo
(habitualmente “0”).
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6.1.2 Avance

El marcador de Tiempo avanza un espacio hacia delante a lo
largo del Registro de Tiempo:

e cuando se obtiene un activador “Time!”; o

e & Cuando un jugador revela/coge la dltima carta en su
mazo: se trata tal situacion exactamente igual que si

hubiera salido un activador “Time!”

Sélo se avanza una vez — no dos veces — st la tilltima carta
en el mazo de un jugador se revela para una tirada que da

lugar a un activador “Timel”.

Inmediatamente después de avanzar el marcador de Tiempo,
el juegose interrumpe y se ejecutan los pasos siguientes.

Primero, los jugadores deben hacer los dos pasos siguientes
en el orden indicado:

1) el jugador que activa el Avance del Tiempo (solamente)
baraja su mazo y la pila de descartes juntos para formar
un nuevo mazo;

2) el jugador activador hace una Tirada de Muerte Stbita
si corresponde [6.2.2].

Luego, si el juego no acab6 debido a Muerte Stbita, hace los
siguientes cuatro pasos en el orden indicado:

3) el Defensor (solamente) gana 1 VP;

4) el jugador activador (solamente) debe retirar un marca-
dor de Humo cualquiera del mapa;

En los escenarios del Pacifico no se elimina ningin marca-
dor de Humo por la aparicion de un Time. (PA-13.2)

5) 4 si hay una o mas unidades en el espacio ahora ocu-
pado por el marcador de Tiempo, el jugador(es) propie-
tario las pone en juego como refuerzos poniéndolas en
cualquier hex(es) a lo largo de su borde del tablero ami-
go (primero el jugador inactivo). Los limites de apila-
miento [8] deben ser respetados. Cualquier refuerzo de
Radio se pone en el Recuadro de Artilleria (vacio).

6) ambos jugadores pueden jugar Acciones “Cavar” [A32].

Una vez que se han completado los seis pasos anteriores en
su integridad, se retoma el juego normal desde donde se
quedo.

6.2 El Marcador de Muerte Subita

6.2.1 Colocacion

Cada Escenario indicard en qué espacio del
Sudldisn . .
Bl Registro de Tiempo se pone el marcador de
Muerte Stubita (“Sudden Death”)

6.2.2 Procedimiento

En cuanto el marcador de Tiempo avanza al o mas alla del
espacio ocupado por el marcador de Muerte Subita, el juga-
dor que lo activa debe hacer una tirada — esto se hace des-
pués de que el jugador baraje su mazo del Destino y la pila
de descartes juntas para formar un nuevo mazo. Si el resul-
tado es menor que el nimero en el espacio actualmente
ocupado por el marcador del Tiempo (no el propio marcador
de Muerte Stbita), el juego acaba inmediatamente [6.3,
abajo]. En otro caso, el juego procede como es habitual.

6.3 Final del Juego
@ Una partida de Combat Commander generalmente
acabard en una de cuatro formas posibles:

1) Un jugador se ve forzado a poner una de sus unidades
eliminadas en el espacio del Registro de Bajas ocupado
por su marcador de Rendicion;

PA-11.2- S6lo perderé la partida el jugador aliado, no el
japonés, en el caso de que coloque una de sus unidades eli-
minadas en el espacio ocupado por el marcador de Rendi-
ciéon. La mecdanica de la Rendicién sélo se aplica al jugador
aliado. Japon es inmune.

2) 4 La ultima unidad que le quede a un jugador sobre el
mapa es eliminada;

PA-13.3 b) — La Gltima unidad que le queda a un jugador
es eliminada y ese jugador no tiene ninguna unidad en nin-
guna Casilla de Infiltracion.

3) @ La tltima unidad que le quede a un jugador sobre el
mapa sale del mapa voluntariamente [7.2.1];

PA-13.3 ¢) — La tltima unidad que le queda a un jugador
es retirada del mapa por cualquier otra razéon que no sea la
eliminacion (P-14.2.2) y ese jugador no tiene ninguna unidad
en ninguna Casilla de Infiltracion.

4) 4 Se hizo una Tirada de Muerte Suabita [6.2.2] que es
menor que el nimero en el espacio actualmente ocupa-
do por el marcador de Tiempo.

6.3.1— @ Si ocurre la primera o segunda situacién de las
anteriores, ese jugador pierde inmediata y automéaticamente
la partida independientemente del total de VP. Si ambos
jugadores pierden simultineamente de esta manera, el juga-
dor que tenga la carta de Iniciativa rompe el empate y gana
la partida [9.2].

6.3.2 — @ Si ocurre la tercera o cuarta situacion de las ante-
riores y las dos primeras situaciones no se aplican, los juga-
dores deben revelar cualquier ficha de Objetivo secreta y dar
sus VP al que la controle en ese momento. Después, el juga-
dor con el mayor total VP — es decir, el marcador VP esta en
su lado del espacio “0” — gana la partida. Si el marcador VP
esté en el espacio “0”, el jugador que tiene la carta de Inicia-
tiva gana la partida.

7. Condiciones de Victoria

Un jugador habitualmente ganara la partida teniendo méas
VP que su oponente cuando el juego acabe [6.3]. Los VP se
ganan en una de tres maneras:

e Eliminacién de unidades enemigas;

e Sacando unidades amigas por el borde del mapa del
oponente;

¢ Control de Objetivos del mapa.

7.1 Puntos de Victoria por Eliminacién

Cuando una unidad es eliminada — por cualquier razoén: via
Orden, Acciéon o Evento — el oponente recibe un cierto ni-
mero de VP por ella.

El valor VP de cada unidad se muestra graficamente en la
Tabla de Valores de Unidad en Puntos de Victoria
que se encuentra en la hoja de ayuda del jugador.

7.2 Puntos de Victoria por Salida

Cada mapa se considera que tiene una barrera impenetrable
a la izquierda y derecha de cada jugador una vez que el juego
comienza. Una unidad nunca puede salir del mapa ni por el
flanco derecho ni el izquierdo.

Sin embargo, por los bordes del mapa més cercanos a cada
jugador pueden salir unidades en juego (como si el borde
gris oscuro fuera otro hex). Generalmente, la salida volunta-
ria de unidades amigas por el borde del mapa del oponente
durante una Orden de Avance [016] o Movimiento [O21]
dara VP al jugador, mientras que las unidades amigas que
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salen por su propio borde del tablero via Retirada forzada
durante una Orden de Huida [023] causara que el jugador
pierda VP.

7.2.1 Salida Voluntaria

Una unidad que Avanza [016] o Mueve [021] puede salir del
mapa — a un coste MP de “1” — por el borde del tablero del
oponente. El jugador propietario recibe inmediatamente VP
por la unidad que salié (véase la Tabla de Valores de Uni-
dad en Puntos de Victoria en la hoja de ayuda del juga-
dor). Esa unidad se pone después en cualquier espacio del
Registro del Tiempo que el jugador propietario desee. Una
unidad siempre se pone en el Registro del Tiempo organiza-
da, incluso si estaba desorganizada cuando sali6. La unidad
retiene la posesion de cualquier Arma que estuviera llevando
— de nuevo se vuelve no averiada si lo estaba cuando sali6 —
pero st pierde el marcador de Veterana o Aturdida que pueda
haber tenido adjunta.

Tales unidades se consideran ahora que son unidades “de
refuerzo” completamente diferentes.

PA-2.4 Puntos de Salida

Cada mapa tiene un numero de flechas verde claro llamadas
Puntos de Salida. Cada Punto de Salida contiene un ntimero
entre 0 y 3. Los Puntos de Salida estan a caballo entre el
borde del mapa y un hex de extremo. Los Puntos de Salida
indican por déonde pueden sacar los jugadores sus unidades
voluntariamente ganando PV en el proceso. (PA14.2.2)

PA-14.2 PV por Salida
PA-14.2.1 Bordes del mapa y Puntos de salida

Una vez que comienza el juego se considera que cada mapa
tiene una barrera impenetrable a izquierda y derecha de cada
jugador. Una unidad nunca puede salir del mapa por ningu-
no de los flancos. Sin embargo, por el borde del mapa méas
cercano al oponente de un jugador, el borde “enemigo” del
mapa, pueden salir las unidades amigas en juego (s6lo) pero
nada mas que desde hexes que contengan Puntos de Salisa
(P-2.4) como si la frontera coloreada del mapa fuera otro
hex. Reciprocamente, por el borde del mapa més cercano a
un jugador, el borde del mapa “amigo”, pueden salir las
unidades enemigas (solo) a través de hexes que contengan
Puntos de Salida.

PA-14.2.2 Salida Voluntaria

Una unidad activada para Avance (0.13) o Movimiento
(0.21) puede salir por el borde del mapa “enemigo” (al coste
de 1 PM) si el hex por el que sale contiene un Punto de Sali-
da, con independencia del valor de dicho Punto de Salida.
Cada unidad que salga de esa manera aporta de inmediato a
su jugador un nimero de PV igual al valor de dentro del
Punto de Salida.

Ten en cuenta que, cuando esta en juego, el objetivo Y
(7.3.2) aumenta en 1 el valor de cada Punto de Salida.

Las unidades que salen se ponen en cualquier espacio del
Registro de Tiempo que el jugador propietario desee (aun-
que lo mas comun es colocarlas en el siguiente espacio). Las
unidades que salen se ponen siempre en el Registro organi-
zadas incluso aunque lo estuvieran al salir y conservan sus
armastambién automaticamente organizadas aunque se
pierde cualquier marcador de Veterania o de Supress que
tuvieran.

Se considera que estas piezas de refuerzo son completamen-
te distintas a las que salieron. En la vida real estarias flan-
queando a tu oponente.

7.2.2 Salida Involuntaria

Una unidad que se Retira [023.3] puede ser forzada a salir
del mapa por su propio borde del tablero amigo, quedando
eliminada en el proceso. Tal unidad se pone en el siguiente
espacio vacio del Registro de Bajas después de dar al opo-
nente VP por ella (véase la Tabla de Valores de Unidad en
Puntos de Victoria en la hoja de ayuda del jugador). La
unidad eliminada no retiene la posesién de su Arma — que se
pone, no averiada, en la seccion “Weapon” del Registro de
Bajas — no retienen ningin marcador de Veterana ni Aturdi-
da que pueda tener adjunto.

7.3 Puntos de Victoria por Objetivos

4 Cada uno de los cinco Objetivos en cada mapa puede valer
uno o mas VP, dependiendo de qué Fichas de Objetivo estén
en juego. En otro caso los objetivos valen cero VP por defec-
to.

7.3.1 Control de Objetivos

Los marcadores de Control de doble cara se usan para indi-
car qué bando controla en ese momento cada Objetivo en el
mapa [2.3].

En la colocacion inicial, el escenario especificarad qué Objeti-
vos comienzan bajo control de cada jugador. En algunos
casos, los Objetivos puede comenzar el juego no controlados
por ningin bando: éstos no tendrian ningin marcador de
control. En otro caso, una vez el juego comience, el altimo
jugador que haya ocupado en solitario un Objetivo pondria/
volveria el marcador de control dentro de ese Objetivo para
que corresponda con la nacionalidad que lleva.

7.3.1.1 Objetivo Edificios

Un Objetivo localizado en un hex de edificio se considera que
es todo ese edificio si abarca més de un hex. En tal caso,
cada hex de ese edificio debe ser despejado de unidades
enemigas para que un jugador tome su control.

7.3.2 Fichas de Objetivo

Hay 22 marcadores de Objetivo — o “fichas” - incluidas con el
juego. Habitualmente las fichas de Objetivo se cogen al azar,
y se usan para determinar condiciones de victoria adiciona-
les especificas de cada escenario, habitualmente en la forma
de asignar un valor VP a uno o méas Objetivos en el mapa
[2.3].

Cada ficha de Objetivo que se coja mostrard una condicién
de victoria en su cara “no-secreta” (“open”). La mayor parte
de ésta sera en la forma de:

e | | (oot
€3 -vw{ ™ [biecive

Mostrando que el Objetivo X vale Y VP para el que lo contro-
le. Estos valores son acumulativos con otras fichas de Objeti-
vo.

Si las tres fichas del Objetivo 3 estuvieran en juego (C, Gy
K), el Objetivo 3 valdria 6 VP en total (1 + 2 + 3).

Varias fichas de Objetivo muestran:

2=

Objective
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Esto significa que los cinco Objetivos en el mapa valen Y VP
cada uno. Estos valores son acumulativos con otras fichas de
Objetivo.

Las tres fichas de Objetivo especializado que ponen

upen) (open) {open)
ok Objective Objective

_8D. Exit points Elim. points
~ win are doubled are doubled

indican, respectivamente, que:

e inmediatamente antes de cada Tirada de Muerte Subita
[6.2.2], si algtin jugador controla los cinco Objetivos ese
jugador gana autométicamente la partida independien-
temente del total de VP actualmente;

e los VP por la salida voluntaria de unidades [7.2.1] se
duplican para ambos jugadores;

e los VP por eliminacién [7.1] se duplican para ambos
jugadores.

Algunos Objetivos pueden no tener valor al final de la
partida. Los jugadores aiin deberan intentar tomar el
control de todos los Objetivos en un mapa para el caso de
que el Objetivo secreto del oponente incluya uno o mas de
los que valen.

7.3.3 Objetivos Conocidos y Secretos

Las fichas de Objetivo conocido — asi como los secretos que
han sido revelados durante la partida [E67] — deberan ser
colocadas con sus caras “no-secretas” bocarriba en el centro
del Recuadro de Objetivos. Las fichas de Objetivo secreto
deberan mantenerse bocabajo en el Recuadro de Objetivos —
s6lo ese jugador puede mirar la cara “no-secreta” oculta de la
ficha.

Notese que algunas fichas de Objetivo no tienen cara “se-
creta” — st un jugador coge una de ellas como su Objetivo
secreto, mala suerte: deber revelarla como un Objetivo
conocido.

Los Objetivos conocidos dan sus VP inmediatamente duran-
te el desarrollo del juego, mientras que los Objetivos secretos
habitualmente dan sus puntos al final de la partida (o en
cuanto se revelan).

Cuando un Objetivo conocido cambia de propiedad en el
mapa, recuérdese primero restar su valor de su anterior
controlador antes de afiadir su valor a los puntos de victo-
ria del nuevo controlador — de esta manera, un Objetivo
que vale 4 VP dara lugar a un cambio de ocho puntos
cuando cambie de manos.

8. Apilamiento

A poner més de una unidad o marcador en el mismo hex se
le llama “apilamiento”.

El gran tamario de los hexes de Combat Commander
permite que hasta cuatro fichas de unidad se sitiien como-
damente dentro de ellos. Aunque estas fichas no pueden
estar “apiladas” fisicamente una encima de otra, se consi-
deran que estan “apiladas” en un solo hex en todos los
aspectos del juego.

8.1 Apilamiento de Marcadores

Los limites de apilamiento son obligatorios para todos los
marcadores inmediatamente después de la colocaciéon. No
hay limite al nimero de marcadores que pueden ocupar una
sola localizacion excepto como sigue:

8.1.1 Marcadores de Unidad— cada unidad en juego
puede tener un maximo de uno de cada uno de los siguientes
marcadores apilado con ella:

e Aturdido (Suppressed)
e  Veterano (Veteran)

e Arma (cualquier unidad puede llevar cualquier Arma)
Los Mandos tienen una excepcién: que no pueden trans-
portar armas con modificadores negativos de movimien-
to). (V12)

8.1.2 Radios— sdlo puede apilarse una Radio en cada
uno de los dos Recuadros de Artilleria: una por jugador. La
primera de tales Radios tiene preferencia.

8.1.3 Fortificaciones— Sélo un marcador de Fortifica-
cién puede ocupar un Gnico hex. La primera de tales Fortifi-
caciones tiene preferencia

Asit si el Evento de Hoyos de Artilleria obliga a un jugador
a poner un marcador de Pozos de Tirador en un hex que ya
contiene Alambradas, esos Pozos no se colocarian.

8.1.4 Humo— sdlo puede apilarse una ficha de Humo en
un tnico hex. Cuando se saque un segundo, el que suponga
un Estorbo mayor tiene preferencia.

8.1.5 Incendio— Sélo un marcador de Incendio puede
ocupar un solo hex. Mientras que haya un Incendio en un
hex, no puede haber alli ningtin marcador indicado arriba ni
ninguna unidad.

8.2 Apilamiento de Unidades

El nimero de unidades amigas que pueden apilarse legal-
mente en un hex estd basado en el nimero de figuras de
soldados en esas fichas: un nimero de unidades amigas que
contenga un total de hasta siete figuras pueden ser apiladas
en el mismo hex sin penalizacion. Un hex que contenga
unidades amigas con un total de ocho o mas figuras de sol-
dados esté violando los limites de apilamiento y se considera
“sobreapilado”.

Para resolver esta cuestién hay dos reglas, la de Europa y
Mediterraneo (a) y otra optativa introducida luego en
Stalingrado, Pacifico y Normandia (b). Considero mucho
mejor la segunda opcion y es perfectamente aplicable en-
Europa:

a) Los limites de apilamiento son obligatorios al final de
cada Turno. En ese momento, el jugador propietario puede
optar por eliminar suficientes unidades para que el hex que
estaba sobreapilado vuelva a estar dentro de los limites. En
cada hex sobreapilado, un jugador puede elegir realizar hasta
un Evento de Despliegue [E52] gratis inmediatamente antes
de eliminar unidades de esta manera.

Ejemplo: debido a una Retirada, el jugador del Eje se
encuentra con dos Pelotones alemanes rotos en un solo hex
al final del Turno del jugador Aliado. Primero, opta por
Desplegar uno de ellos en dos Dotaciones (desorganiza-
das). Luego elimina una de esas Dotaciones. No necesita
eliminar mas unidades ya que ahora sélo quedan seis
iconos de soldado en el hex, volviendo a estar dentro de los
limites de apilamiento.

Un jugador siempre es libre de violar los limites de apila-
miento en un Turno — para Avanzar unidades extra a una
situacion de Melé, por ejemplo — pero debe buscar el medio
de remediar la situacién al final del Turno o enfrentarse a
las consecuencias.
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b) En cualquier hex en el que exista sobreapilamiento la
cobertura se reduce en 1 por cada figura de solado presente
por encima de 7 (V15)

10. Linea de Vision (LOS)

Dos pelotones con una moral impresa de 7 estan sobre-
apilados en un hex de huerto (orchard). Como el hex esta
sobreapilado en una figura de soldado, la Cobertura
nominal de 1 que proporciona el huerto se reduce a o. Si
un tercer pelotén fuera apilado alli (12 figuras de soldado
en total, cinco figuras sobrepasando el limite de apila-
miento) la Cobertura del hexagono seria -4 provocando
que cada pelotén tuviera una moral reducida a 3.

Los jugadores no pueden exceder el limite de apilamiento de
unidades de 7 durante la colocacion inicial del escenario. El
sobreapilamiento so6lo estd permitido después de que co-
mience la partida.

9. Iniciativa

Cuando se juega un escenario pre-generado, ese escenario
indicara qué bando comienza el juego con la carta de Inicia-
tiva. En la Generacion de Escenario al Azar, el nimero de
Iniciativa de un jugador viene indicado dentro de la OB
comprada de su bando: en este caso, el jugador con el mayor
nimero de Iniciativa comenzara el juego con la carta de
Iniciativa.

IMPORTANTE: la carta de Iniciativa nunca forma parte
de la mano de un jugador y por tanto no cuenta para su
limite de tamafio de mano.

9.1 Volver a Tirar

En cualquier momento durante el juego, el jugador que en
ese momento controla la carta de Iniciativa puede elegir
cancelar todos los efectos de la ultima tirada del dado que se
haya realizado — incluyendo cualquier activador de dado
asociado con ella — y da lugar a que se vuelva a tirar. Esta
decisién debe tomarse antes de se lleve a cabo el activa-
dor/resul-tado de esa tirada.

Cuando un jugador pide un volver a tirar de esta manera,
debe dar la carta de Iniciativa a su oponente, que la controla-
ré a menos, y hasta que, realice una opcién de volver a tirar,
volviendo a pasarla de este modo al primer jugador. Este
intercambio de la Iniciativa puede ocurrir un namero ilimi-
tado de veces durante la partida; incluso durante la misma
serie de tiradas.

Las Tiradas (que pueden repetirse mediante el uso de la
Carta de Iniciativa) no deben confundirse con otros usos de
los dados de las cartas tales como las los desvios de los
disparos de artilleria en donde no se suman los dados si no
que se miran por separado. En estos casos, la Carta de
Iniciativa no puede utilizarse.

9.2 Juego Empatado

@ Cuando un escenario acaba en un empate — “0” VP des-
pués de una Muerte Subita o ambos jugadores se Rinden a la
vez, por ejemplo — el jugador que tiene la carta de Iniciativa
gana la partida.

La carta de Iniciativa actiia ast como una suerte de meca-
nismo nivelador para temperar aquellas rachas de suerte
inherentes en cualquier juego con cartas o dados. Gene-
ralmente, la Iniciativa pasard de un lado a otro entre
ambos jugadores cuando la fortuna de la batalla no ocu-
rra, aunque esto no es obligatorio — sin embargo, es posi-
ble, aunque raro, que un jugador pudiera refrenarse de
usarla durante toda la partida.

10.1 Chequeo de LOS

Generalmente, una unidad en un hex debe “ver” a una uni-
dad en otro hex para dispararle. Se hace un “chequeo” de
LOS poniendo una cuerda, o similar, bien recta entre el
punto central del hex del “tirador” y el punto central del hex
“objetivo”. Si la cuerda toca el dibujo fisico de un Obstaculo o
Estorbo del terreno en un hex intermedio, esa LOS queda
bloqueada [10.2] o estorbada [10.3], respectivamente. Tal
chequeo de LOS puede hacerse en cualquier momento por
cualquier jugador.

Cualquier Obstaculo o Estorbo que esté en — o en parte, tal
como una Valla o Muro [T84, T97] — el hex del tirador o en
el objetivo no afectara a la LOS.

Ast un lado de hex de Muro que no es uno de los seis lados
del hex del tirador ni el objetivo bloquea la LOS entre ellos,
incluso si la LOS se traza exactamente a lo largo del “espi-
no de hex” de Muro.

La LOS siempre es reciproca: si la unidad A puede ver a la
unidad B, la unidad B también puede ver la unidad A.

10.1.1 Unidades y LOS

Las unidades — amigas o enemigas en un hex intermedio no
bloquean ni estorban la LOS de ningtin modo.

10.2 Obstaculos y LOS

Cualquier terreno [T79 — T99] con el simbolo “@” en su
columna LOS de la Tabla de Terreno se denomina un “Obs-
taculo”.

Una unidad en un hex no puede ver a una unidad en otro hex
si esa LOS est4 bloqueada por un Obstaculo.

10.2.1 Obstaculos de Incendio

Un marcador de Incendio [T79] se considera que rellena
todo el hex que ocupa. En otras palabras, una LOS trazada a
través de una porcién de hex Incendiado — incluyendo direc-
tamente a través de un lado de hex — esta bloqueada por ese
marcador.

10.3 Estorbos y LOS

Algunos terrenos son poco espesos o demasiado bajos para
ser considerados un obstaculo para la LOS, y por tanto se le
denomina un “Estorbo” debido a que estorban el fuego tra-
zado a través de ellos a otro hex en lugar de evitar el disparo
completamente.

10.3.1 Objetivo y Estorbo

Cualquier LOS de Precision [018.2.2] o de Punteria [020.2]
trazada a través de un Estorbo intermedio tendra su tirada
reducida en una cantidad igual al nimero indicado en la
columna LOS de ese terreno de la Tabla de Terreno. Si el
Arma/Radio impacta, cualquier Tirada de Ataque de Fuego/
Impacto Artillero posterior no se vera afectado por el Estor-
bo.

El estorbo ya se ha tenido en cuenta disminuyendo las
posibilidades de impacto sobre el objetivo pretendido en
primer lugar.

10.3.2 Ataques de Fuego y Estorbos

Los Ataque de Fuego no-Artillero [020.3] trazado a través de
un Estorbo intermedio tendran su FP reducida en una canti-
dad igual al nimero indicado en la columna LOS de ese
terreno en la Tabla de Terreno.
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10.3.2.1 Potencia de Fuego Minima— Un Ataque de Fuego
que fuera reducido a FP de “0” o menos debido a Estorbo no
puede hacerse: es necesaria una FP final de al menos “1”
para hacer una Tirada de Ataque de Fuego. Las acciones que
aumentan la fuerza de un Ataque de Fuego pueden usarse

para subir la FP de ese disparo a 1 0 mas.

10.3.3 Modificadores de Estorbo

Los Estorbos no son acumulativos: se usa el mayor modifi-
cador individual, y ese modificador no se hace mayor si el
naimero de Estorbos entre los hexes del tirador y el objetivo
es mayor de uno.

Un Pelotoén dispara a una Dotacién a tres hexes de distan-
cia. Ambos hexes entre ellos contienen Maleza. La FP total
de la Dotacién se reduce en —3 por un Estorbo de Maleza,
no —6 por ambos. Si uno de los dos hexes intermedios
también contienen un marcador de Humo “4”, la FP se
reduciria en —4 por el Humo en lugar de -3. Si ambos
hexes intermedios contuvieran marcadores de Humo “4” el
modificador seguiria siendo s6lo —4.

10.3.4 Estorbos de Humo

Un marcador de Humo [T94] se considera que rellena todo
el hex que ocupa. En otras palabras, una LOS trazada a tra-
vés de una porcion de un hex con Humo — incluyendo direc-
tamente a lo largo de sus lados de hex — es estorbada por ese
marcador.

La colocacion fisica de un marcador de Humo/In-cendio
dentro de un hex no es importante: éstos son terreno “in-
herente”, y se consideran que afectan al hex entero — in-
cluyendo los seis lados de hex — siempre que permanezcan
alli.

Mas atn, el Humo estorba cualquier LOS trazada a o desde
él, no solo a través de él como los Estorbos impresos en el
mapa.

Continuando con el ejemplo de [10.3.3], st el hex del Pelo-
tén contuviera un marcador de Humo “5”, su FP se reduci-
ria en —5.

11. Armas

11.1 Efectos

Como con las unidades, las
Armas tienen una FP y un
E—" Alcance — algunas veces
! encasilladas —

8 '1 Ekn: 74 posiblemente gn

modificador negativo (rojo
en negrilla, como el ejemplo de arriba) al Movimiento de la
unidad que la lleva.

Un mando sblo puede transportar Armas que NO tengan
modificadores negativos al movimiento. (V12)

Havy NG

En cuanto una unidad es activada [014.1], el Arma que lleva
es activada junto con ella. S6lo una unidad organizada, no
aturdida [13] puede disparar su Arma, y puede hacerlo por
separado o como parte de un Grupo de Fuego [020.3.1].

Durante las pruebas vimos que ayudaba girar las Armas
90° mientras que su unidad propietaria esta desorganiza-
da como recordatorio de que no la usara.

11.2 Transporte
Cada unidad puede “llevar” un Arma asignada, indicado
poniendo fisicamente el Arma encima de esa unidad. Cual-

quier Arma adquirida via la Tabla de Apoyo de esa naciéon
debe ser dada a la unidad indicada con esa Arma.

Las armas se ajustan comodamente a una ficha de unidad
cuando se ponen un poco hacia arriba y a la izquierda,
dejando todos los valores de la unidad visibles.

11.3 Retirada y Transferencia

Un Arma puede ser transferida a otra unidad por medio del
gasto de 1 PM en una Orden de Movimiento [O21.1.1].

El gasto de puntos de movimiento también puede hacerlo la
unidad que toma el Arma. Incluso puede utilizarse la orden
Advance para lograr el mismo efecto sin entonces desplazar
la unidad que toma o cede el Arma).

Normalmente el Arma que necesita de cambiar de manos
estard con una unidad con su capacidad de movimiento
muy reducida por alguna circunstancia y con frecuencia
sera incapaz de cederla. Por ello es preferible, y también
parece realista, aumentar las posibilidades de transferir
armas disponiendo ast de mas opciones.

Un Arma transferida puede volver a disparar en el mismo
turno ya que la limitacién de activacién se aplica a unida-
des y jugadores, no a las Armas.

La transferencia de Armas no puede dar lugar a Fuego de
Oportunidad del enemigo ya que éste sélo puede tener lugar
cuando se entra en un hex gastando puntos de movimiento.

Un Arma puede ser eliminada voluntariamente por su actual
propietario en ese momento.

Si una unidad con un Arma es eliminada o sale del mapa, el
Arma va con ella. Un Arma que la lleva un Pelotén que se
Despliega [E52] se da a una de las dos Dotaciones que lo
reemplazan.

11.4 Armas Averiadas

Cuando un Arma se averia, se pone por su cara “Broken”. Un
Arma averiada que se averia de nuevo es eliminada.

En cuanto un jugador chequee un Hex al Azar [1.8] — bien

via “Sniper!” o debido a ciertos Eventos — el nitmero del hex
se compara al de todas las Armas averiadas en juego. Esto
ocurre antes de resolver el propio resultado del Even-
to/Francotirador.

e Si el nimero cae dentro del alcance “Fix” del Arma, se
vuelve por su cara no averiada, disponible para su uso
inmediato.

e Si el nimero cae dentro del alcance “Elim”, es eliminada
y se pone en el espacio “Weapon” del Registro de Bajas.

e En otro caso, el Arma continda averiada.

PA-5.4 Armas Estropeadas

Cuando un Arma se estropea, se vuelve por su lado roto. Un
Arma Estropeada que vuelva a estropear es eliminada y se
pone en la casilla de armas del registro de Bajas.

Las Armas Estropeadas normalmente se eliminan con una
Orden de Asset Denied o se reparan con una de Asset Re-
quest (PA-O 23 y PA-O 24)

11.5 Artilleria

Algunas Armas — aquellas con una barra blanca detras de
sus valores, como los dos graficos de abajo — se denominan
“Artilleria”. La Artilleria:

e debe primero asegurar un impacto via Punteria antes de
hacer una Tirada de Ataque de Fuego [020.2];
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® 1o puede participar en un G.de Fuego [020.3.1];

e yno puede usarse en F. de Oportunidad [A33].

11.6 Armas Especializadas

Un Lanzallamas o Coctel Molotov establece
automaticamente la Cobertura [T78.3] de su

“

@T objetivo a “0”, sin modificacién posible.

Flamvihreaer

Una Carga Explosiva o Coctel Molotov es un
Arma de un solo uso y como tal debe ser elimi-
nada inmediatamente después de hacer una
Tirada de Ataque de Fuego [020.3].

Saichel Chargn

121

Los Cécteles Molotov se introduciran en el volumen II.

ST-6. Ampulomet

El Ampulomet — “lanzador molotov” o “lanzabotellas in-
cendiario” — era un dispositivo artesanal similar a un
pequenio mortero. Utilizaba un pequeno tripode arqueado
en su base para darle estabilidad de forma muy parecida
al mortero ligero japonés. Podia disparar la granada
incendiaria rellena de liquido AZh-2 hasta una distancia
de 200 metros. Fue un arma bastante rara y podia ser tan
peligrosa para sus manipuladores como para su objetivo.

Notese que los Ampulomet son armas a todos los efectos a
pesar de usar las fichas mas grandes.

Un Ampulomet pone la Cobertura de su

objetivo a “0” sin modificacion posible (del R
mismo modo que los Lanzallamas y los f
Cocteles Molotov).

6 6 -

Ejemplos de Linea de Vision (LOS):

A- Herzog n J9 no puede ver a Borbe en K6 al pasar por los
Bosques intermedios a la misma elevacion.

B- Herzog no puede ver hacia abajo a Bolter en L6 al pasar
por la Colina intermedia que est4 a la misma elevacon que
Herzog [T88.3.2]; sin embargo, si Herzog estuviera en una
Cresta de Colina a Nivel 2, la LOS estaria despejada, ya que
él estaria mas alto que el obstaculo de Colina intermedio.

C- Herzog puede ver a Grein en N6 por encima del obsta-
culo de Bosque a menor elevacion [T88.4].

D, E- Guttman en J7 no puede ver hacia abajo a Schmidt
en M9 debido a que los Bosques crean un hex ciego
[T88.4.1]. Sin embargo, puede ver a Pfeiffer un hex mas
lejos en No.

F- Schmidt puede ver a Benzing en M4 debido a que la
LOS va exactamente a lo largo del dibujo de la carretera
cuando pasa por el obstaculo de Bosque en el hex M5 [10.2
y To3l.

G- Schmidt puede ver a Grein; sin embargo, cualquier
Ataque entre los dos hexes sufriria una penalizacion de —2
por el estorbo de Huerto intermedio en el hex N7 [10.3.1y
10.3.2].

H- Schmidt puede ver a Wehling en N7, aunque con un
Estorbo de 7 debido al Humo [10.3.4]; si hubiera un Muro a
lo largo del lado de hex M8/N8 la LOS estaria bloqueada
[10.1 recuadro gris].

J— Pfeiffer puede ver a Wehling. Cualquier Ataque de Fue-
go hecho entre sus dos hexes sufriria un Estorbo de -7 por
el Humo; no —9 por el Humo y el Huerto [10.3.3].

12. Radios

Cuando una unidad ataca con un Ampu-

lomet:

e Sila Tirada de Punteria falla y saca un “doble”, el jugador
propietario debe eliminar el Ampulomet, luego desorgani-
za una unidad amiga en el hex del tirador, y después pone
un marcador de Incendio alli (hace una evacuacién de hex
segun [E46]).

¢ Si la Tirada de Punteria impacta y saca un “doble”, pone
un marcador de Incendio en el hex objetivo al final de to-
das las Tiradas de Defensa alli (luego hace una evacuacion
de hex segtin [E46]).

Las Radios son marcadores
Rasllo: 105mm Rasllo: 1%m@ |  que representan baterias de
g“_ artilleria fuera del mapa.
f Fx: AR Cada una tiene una FP de
b= Elm: AD: entre 8 y 13. Si un jugador
consigue una Radio, se pone
en el Recuadro de Artilleria més cercano a él (en una de las
dos esquinas del mapa). Cada jugador s6lo puede tener una
Radio en juego al mismo tiempo. Una Radio no es un Arma.

Véase 017 y O18 para las reglas del uso de Radios.

13. Aturdimiento

ew | 13.1 Colocacion

w Un marcador de Aturdimiento (Suppressed)

puede ser colocado sobre una unidad por
-1 -1 - medio de los Eventos de Cobardia [E51],
Intercepcion [E60] o Fuego Sofocante [E75],
o debido a un resultado de “empate” en una Tirada de De-
fensa de Fuego [020.3.4], Reorganizacion [022.3] o Huida
[O23.2].

13.2 Efectos

Una unidad con un marcador de Aturdimiento tiene una FP
-1, Alcance —1, Movimiento —1 y Moral —1. El Mando no se
ve afectado por estar Aturdido.

Si una unidad Aturdida (Supress) es otra vez Aturdida, se
desorganiza la unidad pero se quita el marcador de Aturdida.
Por tanto, una unidad desorganizada que ya estuviera Atur-
dida seria eliminada al resultar Aturdida de nuevo. (V19)

Esta regla optativa permite mas resultados de los que fre-
cuentemente se obtienen reduciendo aunque poco, la canti-
dad de disparos necesarios para eliminar unidades.
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Las Armas no pueden quedar Aturdidas, pero una unidad
Aturdida no puede disparar ningin Arma.

Los marcadores de aturdimiento pueden acumularse con
los de veterania, el primero es una circunstancia y el se-
gundo una cualidad.

El “@ Wpn” en la esquina superior izquierda de un marca-
dor “Suppressed” estd puesto como un recordatorio.

13.3 Retirada

Un marcador de Aturdimiento sblo puede ser retirado de
una unidad al comienzo de una Orden de Recuperacion, o si
la unidad es eliminada o sale del mapa. Un Pelotén Aturdido
que se Despliega [E52] transfiere su estado de Aturdimiento
a so6lo una de las dos Dotaciones de reemplazo.

RECOVER
T

NO-5. Noche (PA-18)

NO-6. Bengalas

NO-5.1 Mando y Control Nocturno

Cada bando cambia su Limite de Descarte a “todas”. Esto
significa que, si el jugador anuncia que no dara 6rdenes este
turno, deber4 descartar todas las cartas de su mano.

PA-18.1 Mando y Control Nocturno

Cada bando tiene su Limite de Descarte reducido a 2.

NO-5.2 Movimiento Nocturno

Cada Tipo de Terreno (esto es, el terreno por encima de la
linea punteada de la Carta de Terreno) incrementa su Coste
de Movimiento en 1.

Los Rasgos de Terreno — Carreteras, Senderos o Colinas,
por ejemplo — no se ven afectados.

NO-5.3 Visibilidad Nocturna

Existe un Estorbo automatico de X, déonde X es la distancia
desde el hex de la unidad que apunta hasta el hex de la uni-
dad objetivo (por tanto siempre un minimo de 1). Como es
habitual, este Estorbo nocturno no es acumulativo con otros
Estorbos (tales como Humo o Huertos).

Y ten en cuenta que la presencia de una Bengala [NO-6] en
un radio de 2 hexes del hex objetivo anula este Estorbo por
completo.

NO-5.4 Radios por la Noche

Las radios no pueden ser seleccionadas de la Tabla de Apoyo
de una faccién durante el juego. Sin embargo, un escenario
nocturno podria asignar a uno o ambos bandos una Radio
como parte de sus fuerzas iniciales, las cuales seran entonces
totalmente operativas (tanto para Fuego Efectivo [018.2]
como para Bengalas [NO 6] a no ser que esto sea modificado
por cualquier regla especial aplicable del escenario).

P-18.4 Radios por la Noche
La opcién Establecer Comunicacion (PA-O24.1) no puede ser
elegida durante una Orden de Peticion de RecursosApoyos.

Sin embargo, un escenario nocturno podria asignar a uno o
ambos bandos una Radio como parte de sus fuerzas inicia-
les, las cuales serdn entonces totalmente operativas.

NO-5.5 Apoyo Aéreo Nocturno

Los eventos de Apoyo Aéreo no tienen efecto.

Las Bengalas (Starshells) son marcadores que
representan varios tipos de proyectiles de
iluminacién retardados (con paracaidas)
usados durante las acciones nocturnas. Las
Bengalas s6lo pueden usarse en conjunto con
las reglas de Noche de maés arriba.

NO-6.1 Colocacion

Se puede colocar una Bengala en el mapa mediante una
orden “Artillery Request”. No se necesita ninguna Radio
para que esto ocurra. En su lugar, cuando se anuncie una
Peticion de Artilleria por la noche, el jugador activo simple-
mente activa un mando no-roto (sdlo). Luego ejecuta los
siguientes pasos en este orden:

1. Coloca el SR en cualquier hex dentro de la LOS del mando
activado.

2. Realiza una Tirada de Precision con el posterior chequeo
de desviacion siguiendo el procedimiento usado para un
ataque de artilleria [018.2.2].

3. Coloca un marcador “Starshell” en el hex en el que haya
finalizado el SR.

4. Retira el SR del mapa.

PA-18.5 La opcion de Tluminacién (PA-024.7) puede ser
elegida durante una Orden dePerticiéon de Recusos.

NO-6.2 Efectos

Una Bengala ilumina su propio hex asi como cada hex en un
radio de 2 hexes del mismo. El Estorbo Nocturno [NO-5.3]
se ignora por completo si el hex objetivo es iluminado. El
estado de iluminacion de un hex desde el que surge el ataque
de fuego o de cualquier hex intermedio es irrelevante.

NO-6.3 Retirada del Marcador

Las Bengalas pueden ser retiradas del mapa de tres formas:

1. Todas las Bengalas se retiran del mapa siempre que ocurra
un evento de Viento [Breeze, E48].

2. Durante su turno, un jugador puede anunciar una orden
“Artillery Denied” para retirar un marcador “Starshell” del
mapa.

3. Durante el paso 4 de cada Avance del Marcador “Time”
[6.12], el jugador que activa el “Time” puede decidir retirar
una marcador de Bengala en vez de retirar un marcador de
Humo.

PA-7.3 Una Bengala se puede quitar del mapa con un
activador Disperse del dado (PA-1.9.2) y no de ninguna de
las maneras anteriormente expuestas para Normandia.

PA-8. Aviones

Los marcadores Caza (Fighter) y
de Bombarderos en Picado (Dive @$ T&B
Bomber) se conocen genérica- ¥ - e

mente como aviones y represen- | 9'Hedier 12 adWsin
tan diferentes formas de apoyo

aéreo cercano disponible para los combatientes. Un avién no
es un Arma.

PA-8.1 Colocacion

Un avidn se pone en el mapa con el evento Apoyo Aéreo

PA-8.2 Efectos

Un avién puede ser activado para atacar jugando una orden
Asset Request (PA-024)
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PA-8.3 Retirada del Marcador

Los aviones se retiran del mapa con una orden Asset Denied
(PA-023), realizando un Bombardeo (Bomobing Run) (PA-O
24.4) o un Ametrallamiento (Strafing Run) (PA-O24.5) o por
un posterior evento de Apoyo Aéreo (E43)

Un avién se pone en el mapa conel evento de Apoyo Aéreo

PA-9. Escondrijos

Los marcadores Escondrijos (Sighting) repre-
sentan posibles localizaciones de unidades japo-

$ nesas ocultas.
ighting
PA-9.1 Colocacion

Cada escenario asignara un numero especifico de marcado-
res de Escondrijos al jugador japonés (que podria ser cero).
Si se asignan, se despliegan en el mapa del mismo modo que
el resto de sus fuerzas salvo que las reglas particulares del
escenario indiquen otra cosa.

PA-9.2 Efectos

a) Cada vez que un jugador revela un Hex al azar debido a un
activador de dado el jugador japonés debe mover un marca-
dor de Escondrijo cualquiera que esté en el mapa a es hex al
azar. Si ya estuviera ocupado ese hex, se moverd a otro
hexagono al azar.

b) Durante las 6rdenes de Infiltracién se usan los marcado-
res de Escondrijo para determinar donde se pueden poner
las nuevas unidades japonesas. (PA-028.2)

PA-9.3 Retirada del Marcador

Un marcador de Escondrijo se retira del mapa y se devuelve
con las fichas que no estan en juego siempre que una uni-
dad/marcador japonés se ponga en su hex mediante la orden
Infiltracién (PA-O28.2).

PA-17. Actitud

; La Actitud de cada jugador serd asignada en el
égv;,s escenario en juego. La actitud sirve para deter-

0 minar el tamafio de la mano de un jugador du-

rante todo el escenario (1.1) asi como para asig-
nar en ocasiones ciertas reglas especiales. Hay cinco posibles
Actitudes:

-Atacante (PA-17.1)
-Banzai (PA-17.2)
-Defensor (PA-17.3)

- Invasor (PA-17.4)

- Reconocimiento (PA-17.5)

PA-17.1 Atacante

Un jugador con Actitud Atacante tendra un tamafio de mano
de 6.

PA-17.2 Banzai

Un jugador con Actitud Banzai:
a) Tiene un tamafio de mano de 3
b) Puede jugar Ordenes de Carga (PA-O25)

¢) Siempre coloca sus unidades (y Armas propias si
tienen) en el siguiente espacio del registro de
Tiempo en vez en el registro de Bajas cuando son
eliminadas. Excepcion: un Héroe eliminado debe
volver al conjunto de fichas no usadas y su arma, si
tiene, a la Casilla de Armas del registro de Bajas.

Esto simula el aspecto de continua oleada humana de un
ataque Banzai. El jugador aliado, sin embargo, recibira
normalmente PV cada vez que elimine a una unidad japo-
nesa.

Mediante el Evento Tennoheika Banzai (PA-E78) es posible
que el jugador japonés pase de una de las otras cuantro
Actitudes a la Bnazai en el transcurso de la partida.

PA-17.3 Defensor
Un jugador con Actitud Defensora:
- o@

a) Tiene un tamano de mano de 4.

b) Puede jugar con algunas Acciones que no estan
disponibles para otras Actitudes.

¢) Gana un PV durante cada avance del marcador de
Tiempo. (6.1.2.3)

PA-17.4 Invasor .

Un jugador con Actitud Invasora: & b°

a) Tiene un tamafio de mano de 7.

b) Normalmente desplegara al menos la mitad de sus
fuerzas como refuerzos en el Registro de Tiempo en
vez de hacerlo en el mapa.

Esta Actitud se reserva generalmente para los ecenarios en
los que in bando, el Invasor, esta llevando el cruce de un rio
o0 una tvasioén anfibia. El borde del mapa amigo de un inva-
sor sera la mayoria de las veces nada mas que barreras de
agua y hexagonos de arena.

PA-17.5 Reconocimiento

Un jugador con Actitud de Reconocimiento é:o“
tendra un tamaiio de mano de 5. o a®

ORDENES

014. Reglas Generales

o 014.1 Activacion— para realizar — o “dar” — una

Orden, el jugador activo (solamente) debe revelar una carta
de su mano y anunciar que esta realizando la Orden indicada
en la parte superior. La carta se pone después en la pila de
descartes del jugador. Luego, si esa Orden concreta es una
que “activa” algo, activa a un jugador o unidad amiga (segin
corresponda por la Orden) que no ha sido activada ese Tur-
no para realizar la Orden. Si un Mando es activado de esta
manera, puede a su vez activar a todas, alguna o ninguna de
las unidades amigas no-Mando dentro de su Distancia de
Mando [3.3.1.1] para realizar la misma Orden — ninguna de
las cuales puede haber sido activada previamente en ese
Turno. Todas las unidades a activar por una Orden deben
estar identificadas antes de que la Orden se lleve a cabo.

IMPORTANTE— No puede darse ninguna Orden sin el juego
de una carta de Destino desde la mano y con el nombre de
esa Orden indicada en la parte superior.

014.2— Una Orden anunciada debe realizarse totalmente
antes de que se dé la siguiente Orden o antes de que el juga-
dor anuncie el final de su Turno. Esto incluye las Acciones
que requieran esa Orden para que tenga efecto.

No se puede activar dos unidades para Mover, mover una,
Jjugar una Orden de Huida sobre tu oponente para conse-
guir que una unidad enemiga salga del camino, luego
volver atrds y mover la otra unidad.
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0143— Pueden anunciarse varias Acciones por cualquier
jugador durante una Orden siempre que se cumplan los
requisitos para esas Acciones. También pueden suceder
varios Eventos al azar durante una Orden.

Si se activé un Mando y un Peloton para Movimiento, el
Peloton podria mover primero y jugar una o mds Acciones
de Granada de Humo antes de que el Mando comience a
mover.

014.4— Una vez que se da una Orden, al menos una de
las unidades activadas para esa Orden debe llevarla a cabo
fisicamente.

Si se da una Orden de Movimiento, al menos una unidad
activada debe cruzar fisicamente un lado de hex hacia otro
hex — no se podria dar una Orden de Movimiento con el
inico propésito de jugar una Accién de Fuego de Asalto,

por ejemplo.

015. Pasar (Descarte)

# Si un jugador elige no dar Ordenes en su Turno, puede
descartarse de un ntimero cualquiera de cartas, (incluso de
ninguna, pasa) hasta el Limite de Descarte de su nacionali-
dad (tal como se muestra en la hoja de ayuda del jugador).

Las diferentes Ordenes se describen en detalle seguida-

mente, y estan organizadas por orden alfabético para una
cémoda referencia.

016. “Advance” (Avance)

016.1 Procedimiento

Una unidad que es activada para Avance puede entrar en
uno de los seis hexes adyacente al que ocupa en ese momen-
to, donde debe detenerse. Esto puede hacerse incluso si el
hex esta ocupado por el enemigo.

Esta es la mejor manera de entrar en Melé con unidades
contrarias.

Los MP y los Costes de Movimiento del terreno se ignoran en
un Avance. Ademas, el jugador inactivo no puede usar Fuego
Op [A33] contra las unidades que avanzan.

Solo se consigue mover un hex pero se es inmune a Ataques
de Fuego cuando se hace.

016.2 Capacidades

Una unidad que avanza puede:

e entrar en un hex ocupado por el enemigo;

e salir por el borde del tablero enemigo;

e cruzar un lado de hex de Risco [T83] si no lleva un Arma.

e Tomar o ceder un Arma aotra unidad que esté en el
mismo hex (sin moverse, en consecuencia)

016.3 Restricciones
Una unidad que avanza no puede:

e entrar en un hex infranqueable [T79; T98];

e entrar ni salir de un hex de Puente Importante [T80.1] a
través de otra cosa que no sean sus lados de hex de Ca-
rretera/Ferrocarril.

e salir por el borde del tablero izquierdo, derecho o amigo.

016.4 Melé

@ Al final de una Orden o activador de dado que cause que
un hex contenga unidades de ambos bandos, ocurre una
Melé alli. Si més de un hex contiene una Melé, el jugador
activo elige el orden en que se resolveran, de una en una.

016.4.1 Fuerza de Melé

Después de que ambos jugadores hayan jugado y resuelto las
Acciones de Emboscada [A25], cada uno suma la FP actual
de cada una de las unidades que le queda — no Armas — en el
hex de Melé, luego afiade +1 por cada una de esas unidades
con una FP encasillada para llegar a su “FP de Melé”.

Si, debido a las Acciones de Emboscada, a uno o ambos
bandos no le quedan unidades, la Melé acaba sin mas efecto.

016.4.2 Tirada de Melé

El jugador inactivo hace una tirada y la suma a su FP de
Melé para llegar a su “Total de Melé”. Luego el jugador acti-
vo hace una tirada y la ahade a su FP de Melé para obtener
su Total de Melé

Las tiradas — aunque claramente simultaneas — se escalo-
nan para facilitar los activadores y el posible uso de la
Iniciativa después de la primera. Ademadas, las FPs de Melé
de ambos jugadores estan cerradas inmediatamente antes
de la Tirada de Melé rusa, incluso si un activador durante
esa tirada altera la composicion de uno o ambos bandos.

@ Si, debido a un activador en una Tirada de Melé, uno o
ambos bandos se queden sin unidades en el hex, la Melé
acaba sin més efecto.

St la Melé se produce como consecuencia de los Refuerzos
del avance del marcador de Tiempo, se finaliza el activador
de Tiempo primero y a continuacion se resuelve la Melé.

016.4.3 Resultado de Melé

El bando con el menor Total de Melé elimina a todas sus
unidades participantes. En caso de empate, ambos bandos
son eliminados a menos que un jugador comience la Melé en
un Bunker [F101] o Casamata [F104]: en tal caso, s6lo el otro
bando es eliminado.

Algunas veces es ventajoso sobreapilar cuando se avanza
a una situacién de Melé para tener una mejor posibilidad
de ganarla (o un Seguro de Emboscada) aunque proba-
blemente se perderd una o mds de esas unidades por so-
breapilamiento al final del Turno.

ST-7. Melé Urbana

Cuando estas reglas estan en efecto la melé deja de ser
inmediata. En vez de eso, la siguiente seccion reemplaza la
regla 016.4 en su totalidad.

ST-7.1 Marcadores de Melé

Cuando un hex contiene unidades de ambos NEIEE
bandos, inmediatamente se pone un marca-
dor “Melee” en el hex si no hay uno ya. Un %
marcador “Melee” convierte al hex que ocupa 4 c

en un “hex de melé”. Un hex de melé tiene
dos efectos principales:

e Las unidades y armas en un hex de melé no pueden
Disparar ni formar parte de un Grupo de Fuego (funcio-
nan normalmente en todos los demas aspectos).

e Un hex de melé no puede ser el objetivo de un Fuego de
Ataque ni puede ponerse un SR en hex de melé ni adya-
cente a él (aunque un hex de melé atn podria verse afec-
tado por la artilleria si el SR se desvia posteriormente a
ese hex o0 a uno adyacente).
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Cuando un hex de melé deja de contener unidades de ambos
bandos, se quita el marcador “Melee”. Inmediatamente el
hex deja de ser un hex de melé.

ST-7.2 Resolucion de Melé

Al comienzo del Turno del jugador del Eje — solamente;
nunca en el Turno del jugador ruso — ocurre una Melé en
cada hex de melé. Si hay mas de un hex de melé, el jugador
del Eje elige el orden en el que se resolveran, de uno en uno.

Esta demora en resolver la Melé con respecto a las reglas de
Europa permite al jugador ruso (y japonés) eludir el cuerpo
a cuerpo desfavorable saliendo del hexagono en disputa.

PA-19.2 Resolucion de Melé

Al principio del turno del jugador Aliado — solamente; nunca
en el Turno del jugador japonés — ocurre una Melé en cada
hex de melé. Si hay mas de un hex de melé, el jugador del Eje
elige el orden en el que se resolveran, de uno en uno.

ST-7.2.1 Fuerza de Melé

En cada Melé, después de que ambos jugadores han jugado y
resuelto Acciones Emboscada, cada uno suma la FP de cada
una de sus unidades que aun queden — no Armas — en el hex
de Melé. A este total suman +1 por cada una de esas unida-
des con una FP recuadrada para llegar a su “FP de Melé”.

Si, debido a Acciones de Emboscada, a uno o ambos bandos
no les quedan unidades en el hex, la Melé acaba sin més
efecto.

ST-7.2.2 Tirada de Melé

El jugador ruso suma su FP de Melé a una tirada para llegar
a su “Total de Melé”. Luego el jugador del Eje suma su FP de
Melé a una tirada para llegar a su Total de Melé.

Si, debido a un activador durante una Tirada de Melé, a uno
o ambos bandos no les quedan unidades en el hex, la Melé
acaba sin més efecto.

PA-19.2.2 Tirada de Melé

El jugador japonés suma su FP de Melé a una tirada para
llegar a su “Total de Melé”. Luego el jugador Aliado suma su
FP de Melé a una tirada para llegar a su Total de Melé.

ST-7.2.3 Resultado de la Melé

El bando con el menor Total de Melé elimina a todas sus
unidades participantes. En caso de empate, ambos bandos
son eliminados a menos que un jugador comenzara la Melé
en un Bunker [F101] o Casamata [F104], en tal caso solo el
otro bando es eliminado.

O17. “Artillery Denied” (Artilleria De-
negada)

018. “Artillery Request” (Peticion de
Artilleria)

Cuando se da una Orden de Artilleria Denegada, ese jugador
simplemente causa que la Radio [12] de su oponente se
averie. Si la Radio ya estaba averiada, se elimina. Una Radio
eliminada siempre se devuelve a la caja de fichas, no al Re-
gistro de Bajas.

€ Nada se activa con una Orden de Artilleria Denegada,
aunque debe haber una Radio enemiga en juego para anun-
ciar la Orden.

Debe tenerse en mente, también, que una radio no se “ave-
ria” per se — una radio eliminada o averiada mds proba-
blemente representa la falta de voluntad del mando de la
bateria muy atras en las lineas para apoyar esa batalla
en ese momento concreto: otros sectores del frente (fuera
del mapa) pueden necesitar una mayor presiéon y por ese
motivo consiguen que sus misiones de fuego se resuelvan
antes.

Cuando se da una Orden de Peticién de Artilleria ese jugador
debe elegir realizar una de ambas: “Acceso a Bateria” o
“Fuego Efectivo” El Acceso a Bateria s6lo puede elegirse si
tiene una Radio [12] averiada en juego. El Fuego Efectivo
sblo puede elegirse si tiene una Radio no averiada en juego y
un Mando no roto en juego que atn puede ser activado ese
Turno. Si ninguna de esas condiciones se cumple, la Orden
no puede darse.

018.1 Acceso a Bateria

Si elige el Acceso a Bateria, el jugador activo simplemente
“repara” su Radio averiada volviéndola a su cara no averiada,
lista para su uso inmediato.

Al igual que la accién de Artilleria Denegada, ninguna
unidad se activa cuando se elige esta opcion — el jugador
activo soélo necesita tener una Radio “averiada” en juego.
Esto significa que si el jugador activo tiene una segunda
Peticion de Artilleria en su mando, podria usarla como su
siguiente Orden y elegir Fuego Efectivo.

018.2 Fuego Efectivo

Si se elige Fuego Efectivo, el jugador activo activa a uno de
sus Mandos no rotos (solamente). Este Mando actuara como
el “Observador” para el inmediato bombardeo.

El jugador activo hace después los tres pasos siguientes, en el
orden exacto dado:

1) Senalizar;
2) Precisar;
3) Impacto.

Cada paso se explica en detalle seguidamente.

Una Peticién de Artilleria representa a un Mando que pide
un “Fuego Efectivo” para reducir varios hexes gracias al
bombardeo. Un operador de Radio se considera que pasa
el tiempo dando Ordenes de Peticién de Artilleria, obser-
vando y corrigiendo disparos de sefializacion.

018.2.1 Senalizacion

Primero, se ponen los Disparos de Sefaliza-
cién (Spotting Round, SR) en cualquier hex
dentro de la LOS del Observador: esto indica-
ra el hex que se pretende que sea el centro del
bombardeo artillero. Ese hex puede ser un
hex infranqueable por otro motivo (tal como
un Incendio o Barrera de Agua).

018.2.1.1 Disparos de Humo— Muchas Radios pueden
poner Humo en los hexes objetivo en lugar de hacer Tiradas
de Impacto contra ellos. Esta capacidad esta disponible a

cualquier Radio con la palabra “Smoke” a la derecha de la
ilustracion de la Radio. Si el jugador activo desea poner
Humo, debe anunciar esta decision en voz alta ahora; antes
de hacer su intento de Precision.

018.2.2 Precision

Una vez que se ha colocado el SR, se hace una Tirada de
Punteria [020.2.3] normal usando el alcance del Observador
y el hex actual del SR. Esta tirada es modificada por los
Estorbos a lo largo del camino, como es habitual [10.3.1].

€ 018.2.2.1 Impacto— Si la Tirada de Punteria asegura un
“impacto”, la Artilleria es precisa: se revela la carta superior
del Mazo del Destino y se ignora todo lo demés excepto los
dos dados (esto NO es una tirada, asi no hay activadores del
dado). Usando el hex de la brijula en el mapa, cada dado



COMBAT COMMANDER (v 2.0)

19

daré la direccion en la que el SR errara: el SR mueve un hex
en la direccion del dado blanco, luego mueve un hex en la
direccion del dado de color.

Si, esto podria llevar el SR de vuelta al mismo hex — ibuen
disparo!

€ 018.2.2.2 Fallo— Si la Tirada de Punteria fue un “fallo”,
la Artilleria no es precisa: se revela la carta superior del
Mazo del Destino y se ignora todo lo demés excepto los dos
dados. Usando el hex de la brgjula en el mapa, el primer
dado (blanco) da la direcciéon en la que el SR errara. El se-
gundo dado (de color) es la distancia en hexes a la que el SR
movera en esa direccion.

Si, esto podria llevar el SR directo hacia atras, justo enci-
ma de las tropas propias — imal disparo!

018.2.2.3 Fuera del Mapa— Hay dos reglas opcionales, la
segunda de las cudles (b) redunda como tantas otras co-
rrecciones en reducir la cantidad de sucesos intitiles duran-
te el juego:

a) Un SR que se va fuera del mapa mas de un hexagono—
incluso si sélo es brevemente — es retirado sin més efecto y la
Orden finaliza.

b) Si el SR se desvia fuera un hex del borde, mas alla del
marco del mapa, se trata ese trozo de marco como si fuera
otro hex de manera que aunque temporalmente el SR se
saliera del mapa un hex, podria desviarse de vuelta al mapa o
incluso terminar en un hex de marco.

(Se entiende por hex de marco los de color oscuro del borde
de los mapas que no estando dibujados en todos sus lados
tendrian uno o tres lados adyacentes a los que si estan
dibujados). En este tltimo caso de que el SR acabe en un hex
de marco la bengala se colocaria en uno de los del mapa
adyacentes o los disparos (o humo) se produciran en los
hexagonos del mapa adyacentes al de marco como se haria
normalmente de existir ese hexdgono de marco virtual.

Esta regla proporciona al jugador un poco mas de control
sobre los bordes del mapa.

Debido al radio de explosion de 77 hexes de la artilleria (véase
abajo), un SR puede ocupar un hex infranqueable por otro
motivo (tales como un Incendio o Barrera de Agua).

018.2.3 Impacto

El hex en el que el SR finalmente aterriza se convierte en el
hex central del area de impacto de la artilleria de la Radio
activada; en otras palabras, el hex del SR y cada hex adya-
cente se vera afectado.

El jugador activo determina el orden en el que esos siete
hexes son atacados, aunque cada uno so6lo puede recibir un
maximo de una de tales Tiradas de Impacto.

Cada FP de Radio esta encasillada dentro de un hex como
un recordatorio de su radio de explosion de siete hexes.

018.2.3.1 Descarga de Humo— Si, en el paso de Sefializa-
cién, el jugador activo anunci6 “Humo” en lugar de una
descarga artillera normal simplemente pone siete marcado-
res de Humo al azar sobre el mapa — uno en el hex ocupado
por el SR y uno en cada hex adyacente. Esto finaliza la Or-
den: se retira el SR del mapa. A continuacion se debe estro-
pear la radio de inmediato (V5).

La radio, como es obvio, no se estropea en el sentido estricto
de la palabra. Esta mecdnica viene a representar el hecho
de que la municion de humo de gran calibre era menos
comiin que la explosiva y debido a esto el comandante la
usara con moderacion. Probablemente sera util disponer de

un Artilery Request en la mano cuando se dispare humo de
modo que pueda usarlo en la orden siguiente. Por ello, las
concentraciones de humo seran la mitad de deseables que
las descargas explosivas aunque seguiran siendo una elec-
cién acertada en determinadas situaciones tacticas.

018.2.3.2 Descarga Artillera— Si esto no fue una descarga
de humo, cada hex dentro del area de impacto que contenga
al menos una unidad o Fortificacion debe recibir una Tirada
de Impacto Artillero diferente.

Los hexes dentro del radio de explosiéon vacios de unida-
des/Fortificaciones no pueden ser atacados salvo que se
apliquen las reglas de Escombros de Stalingrado (ST-1)

Una Tirada de Impacto Artillero sigue las mismas reglas y
restricciones que para una Tirada de Ataque de Fuego
[020.3.3 y 020.3.4] pero, debido a que las Radios no son

Armas, un activador “Jammed!” no averiara la Radio.

018.2.3.3 vs Fortificaciones— El recuadro “Artillery” en la
Hoja de Registros indica un ntimero de “Vulnerabilidad de
Fortificacion” para cada FP de Radio. Si una Tirada de Im-
pacto Artillero es igual al ntimero de Vulnerabilidad de
Fortificaciéon asociado con la FP de esa Radio, cualquier
Fortificacion en el hex objetivo es destruida antes de que las
unidades en su interior hagan sus Tiradas de Defensa.

Notese también que la mayoria de las Fortificaciones

(Pozo de tiradors, por ejemplo) tienen un modificador de
+1 a su Cobertura cuando son el objetivo de la artilleria.

019. “Command Confusion” (Confu-
sion del Mando)

Esta carta no puede ser jugada como Orden.

Actila como algo intitil en la mano — con la esperanza de
que tenga una Accion decente en esa carta.

020. “Fire” (Fuego)

020.1 Objetivos Pretendidos

Para anunciar una Orden de Fuego, al menos una de las
unidades activadas (o su Arma) debe tener una unidad ene-
miga en su LOS y Alcance.

Puede activarse un Mando A para disparar, quien luego
activa al Pelotén B. Esto es legal si el Peloton B es el iinico
de los dos con LOS y Alcance a una unidad enemiga. Tam-
bién podria activar a una Dotacion de Alcance-2 para que
dispare incluso si la unidad enemiga mas préxima esta a
tres o mas hexes de distancia si esa Dotacion lleva un
Arma capaz de disparar a esa unidad enemiga.

020.2 Artilleria y Coger Objetivo

Pack Howlizer Todas las Armas de Artilleria [11.5] primero
4.._"' deben asegurar un impacto contra el hex obje-

7| tivo antes de hacer una Tirada de Ataque de
1016 -3 | Fuego contra él.

Todas las demds Armas — y todas las unidades — no nece-
sitan realizar una Tirada de Punteria y proceden directa-
mente al paso siguiente [020.3] cuando disparan.

Generalmente, se determina el alcance entre la Artilleria que
dispara y el hex objetivo, luego se hace una Tirada de Punte-
ria para ver si el Arma impacta, y si lo hace, se hace una
Tirada de Ataque de Fuego [020.3.3] usando la FP de ese
Arma.
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Y recuérdese que los valores dentro de una banda blanca
nunca se modifican por el niumero de Mando de un Mando

amigo [3.3.1.3].
020.2.1 Disparos de Humo

Algunas Armas pueden poner un marcador de Humo en el

hex objetivo (tal como indica la palabra “Humo” a la dere-
cha de la ilustracién del Arma) en lugar de hacer una Tirada
de Ataque de Fuego normal. La Artilleria puede disparar a
cualquier hex dentro de su Alcance — incluso uno que no
contenga unidades enemigas — si va a poner Humo de esta
manera. El jugador activo debe declarar esta decisién en voz
alta cuando elige el hex objetivo, antes de hacer la Tirada de
Punteria.

Si se anuncia la colocacion de humo de esta manera, una
Tirada de Punteria con éxito simplemente pondra un marca-
dor de Humo al azar en el hex objetivo en lugar de usar la
FP del Arma para hacer una Tirada de Ataque de Fuego
contra él.

020.2.2 Distancia de Alcance al Objetivo

Se determina la distancia contando el nimero de hexes
desde la unidad que dispara a su hex objetivo — incluyendo
el hex objetivo pero excluyendo el hex de la unidad que
dispara. Si esta distancia es mayor que el Alcance impresa en
el Arma que dispara, el disparo no puede intentarse.

Notese que los Morteros también tienen un alcance mini-
mo al cual pueden disparar. Por ejemplo, el Mortero Lige-

ro ruso tiene un Alcance de “2-14" asi que no puede dis-
parar a un hex adyacente.

020.2.3 Tirada para Punteria

Una vez que se determina el alcance, el jugador activo debe
hacer una tirada — pero multiplicando los dos dados en lugar
de sumarlo como con las demas tiradas — que sea mayor que
el alcance para impactar el hex objetivo.

Como tal tirada, puede generar Activadores de Dado pero
no el de Jammed que sélo actiia en tiradas de Fuego (1.9).

Ast una Tirada de Punteria de 1-6 (total de “6”) falla a
alcance 6 o mas, e impactara si el alcance es 5 0 menos.

Una Tirada de Punteria de 6-6 es “36” e impactara en

cualquier parte, mientras que una tirada de 1-1 es “1” y
fallara en cualquier parte.

Cuando la un Arma de Artillaria (Ordenance) con alcance
mayor de 1 hace la tirada de precision y falla, ese disparo
puede quedarse corto o pasar de largo: Si el dado blanco de
la tirada de precision es mayor que el coloreado, el disparo
se habréa quedado corto. Si el dado coloreado es mayor que el
blanco, el disparo se habra pasado. Si los dados son iguales
el disparo fallard por completo y el ataque termina sin mas
efecto. (V7)

Si el ataque se queda corto, el disparo afectara al hex adya-
cente al objetivo inicial que esté mas cerca del arma que
dispara. No hay efecto alguno si el hex objetivo ya era adya-
cente al arma que dispara. Si el ataque se pasa de largo el
disparo afectara al hex adyacente al objetivo inicial que esté
mas lejos del del arma que dispara. No hay efecto alguno si el
nuevo hex objetivo queda fuera del mapa Cuando existan dos
hexes adyacentes al objetivo inicial que queden a igual dis-
tancia del Arma que disparaba, (debido a que se dispara
exactamente a lo largo del vértice del hex) el jugador que
tenga la Carta de Iniciativa elegira cuél sera afectado.

Debe advertirse que en los dos casos expuestos el ataque
puede acabar realizandose contra unidades propias.
Igualmente el ataque podria afectar a hexes fuera del al-

cance o de la LOS del Arma. Si no hubiera unidades en el
hex a donde el ataque se desvia, el disparo no tendra efecto
salvo que se tratara de humo o se tratara de un canon que
pudiera crear escombros.

Como tantas otras reglas introducidas como pequenas
modificaciones, se busca reducir el niimero de ordenes,
acciones y eventos que con frecuencia resultaban intitiles.

Punteria y Estorbos— Las Tiradas de Punteria siempre se
modifican por cualquier Estorbo relevante a lo largo del
camino [10.3.1].

La Artilleria que dispara a un objetivo a 5 hexes de distan-
cia con uno o mds hexes de Maleza entre medio (Estorbo
de —3) necesitaria sacar fisicamente 9 o mdas para impac-
tar en lugar de 6+.

Observador de Mortero— Durante la colocacion ini-
cial, (s6lo) si un jugador tiene al menos un Mortero
puede designar a uno de sus mandos como Obser-
vador de Mortero colocandole un marcador de MS
(Mortar Spotter) Si tiene al menos un Mortero me-
diano o tres Morteros ligeros en su OB puede tomar
un Scout en vez de designar un mando como obser-
vador.

Esta regla esta levemente modificada con respecto a la
optativa V8 teniendo en cuenta que posteriormente a la
aparicion de ésta se anadieron los Scout de Normandia y en
la misma linea de permitir algunas opciones mds en el
Juego.

Los Scout aparecen especificamente en el OB de algunos
escenarios de Normandia. Las funciones de los MS y de los
Scout son similares.

(NO-4 / PA-3.3.3.) — Estos Scout son mandos a todos

los efectos con dos excepciones:

a) Al no tener valor de mando, el Scout no
aumenta los valores de las unidades y ar-
mas am igas apliadas con él ni tampoco
puede activar a otras unidades tal como lo
hacen otros mandos.

b) Su mando M representa la capacidad de activar a los
morteros amigos situados en cualquier parte del mapa.

Cuando un MS u Scout no roto ni aturdido sea activado para
disparar, éste puede a su vez activar cualquier nimero de
unidades con mortero amigas (organizadas ni aturdidas
tampoco) para el disparo. E1 MS debe tener algtin objetivo
en su LOS y éste debe estar ademaés en el alcance de alguno
de los morteros activados para poder dispararle.

Cuando un mortero activado por un observador o scout
dispara el jugador puede elegir trazar la LOS desde el scout u
observador en vez del propio mortero. La tirada de precisiéon
debe calcularse teniendo en cuenta la distancia desde el
mortero al objetivo pero los estorbos que modifiquen la
tirada se basaran en la LOS del observador o scout.

020.3 Ataque de Fuego

Cada ficha que es activada para Fuego puede hacer un dispa-
ro a cualquier hex dentro de su Alcance y LOS, bien sola o
como parte de un Grupo de Fuego [020.3.1]. Y, a menos que
dispare Humo [020.2.1], debe haber al menos una unidad
enemiga en un hex objetivo para que el disparo ocurra.

IMPORTANTE— Las unidades (amigas o enemigas) en un
hex intermedio no se ven afectadas por ningtin Ataque de
Fuego que pase a través de su hex.
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Generalmente, la FP de una unidad — modificada por su
Mando y por Estorbos entre ella y el objetivo — se suma a un
“Tirada de Ataque de Fuego” para conseguir un “Total de
Ataque”. Luego cada unidad en el hex afectado suma su
Moral — modificada por Mando/Cobertura — a una “Tirada
de Defensa de Fuego” para obtener un “Total de Defensa”. Si
el Total de Ataque del tirador supera el Total de Defensa de
una unidad, esa unida se desorganiza [3.2]. Si los Totales son
iguales, un objetivo en Movimiento se desorganiza mientras
que un objetivo no en Movimiento queda Aturdido [13].
Cualquier otro resultado no tendra efecto.

De esta manera hacemos el movimiento un poco mas peli-
groso que permanecer quietos: si las unidades que Mueven
del jugador activo estan siendo disparadas via Fuego de
Oportunidad [A33], se desorganizaran con un resultado de
empate en lugar de sélo quedar Aturdidas.

020.3.1 Grupos de Fuego

Dos o mas unidades/Armas activadas (o “fichas”) pueden
disparar juntas combinandose en un Grupo de Fuego. Cada
ficha en un Grupo de Fuego debe tener una LOS no obstrui-
da al hex objetivo y estar dentro del Alcance de ese hex para
hacer la Tirada de Ataque de Fuego. Mas ain, si las unidades
en un Grupo de Fuego ocupan mas de un hex, cada uno de
tales hexes debe estar adyacente a al menos algtin otro (for-
mandose asi una “cadena” de unidades tiradoras adyacen-
tes).

Cuando se lleve a cabo un disparo con un Grupo de
Fuego (020 3.1), el jugador que dispara puede pa-
sar el control de la Carta de Iniciativa a su oponente
e incrementar la FP del disparo en +1 por hada hex
a partir del primero que contenga una unidad que
dispare. Esto es acumulativo con el +1 normal de
apoyo de las unidades que participan en los Gripos
de Fuego. (V18)

Con esta mecanica se refleja la preparacién de una
enfilada.

Igualmente la regla permite forzar levemente la
capacidad de disparo ante situaciones especiales y
si se planea adecuadamente. Sin embargo, otras
reglas optativas del mismo tipo (Vi7, Vi4, Vi3) no
se han incluido en esta recopilacion por que pare-
cian excesivas tanto en su cuantia como en su po-
sibilidad de utilizacién al no depender de la Carta
de Iniciativa.

020.3.1.1 Artilleria— Las Armas con una banda blanca
siempre deben disparar solas y por eso nunca pueden desig-
narse como parte de un Grupo de Fuego.

Los Grupos de Fuego nunca son obligatorios — las fichas
que podrian formar un Grupo de Fuego pueden elegir
disparar por separado o formar Grupos de Fuego mas
pequenos, a discreciéon del jugador propietario. Una uni-
dad y su Arma incluso pueden disparar por separado; y al
mismo o diferentes hexes.

020.3.1.2 FP de Grupo— La FP total de un Grupo de Fuego
es X+Y, donde X es la FP de una ficha que dispara e Y es el
naimero de las demds fichas que disparan [véase “C” en el
ejemplo del Ataque de Fuego en la pagina siguiente].

020.3.2 Estorbos del Ataque

@ Sila LOS desde cualquier ficha que dispara (no Artilleria)
al hex objetivo esta estorbada [10.3], la FP de ese disparo se
reduce en el mayor de tales Estorbos. Si esto modificara la
FP total del ataque a cero o menos, el disparo no pude inten-

tarse; aunque las fichas que disparan ain podrian intentar
un disparo diferente con un Estorbo menor (o sin él).

Hay que tener en mente que las Acciones tales como Fuego
Cruzado [A30] o Punteria [A37] pueden aumentar la fuer-
za del Ataque de Fuego a mayor de o, permitiendo ast que
un disparo estorbado se lleve a cabo.

Si durante un Ataque de Fuego que atraviesa Humo aparece
un Time que elimina ese Humo la Potencia de Fuego no se ve
alterada por ello puesto que qued6 bloqueada cuando se
realiz6 la Tirada de Ataque. (1.9.1)

020.3.3 Tirada de Ataque de Fuego

Una vez que la FP final se determine, el jugador que dispara
hace una tirada y la suma a la FP final para llegar a un “Total
de Ataque”.

020.3.3.1 Activador “Jammed!”— Si una Tirada de Ataque

de Fuego da lugar a un activador “Jammed!”, todas las
Armas que disparan se averian. Esto no cancela el ataque ni
por otro motivo reduce su efectividad (que no sea el hecho de

que el activador “Jammed!” se encuentra en tiradas extre-
madamente bajas...)

020.3.4 Tirada de Defensa del Fuego

Un jugador tiene que hacer una Tirada de Defensa de Fuego
— de una en una en el orden que se desee — para cada una de
sus unidades que estuvieran en un hex en el momento en
que se hizo una Tirada de Ataque de Fuego contra él. Deben
hacerse todas las Tiradas de Defensa de Fuego debido a un
ataque antes de que se anuncie el siguiente ataque, incluso si
ese mismo hex sera otra vez el objetivo.

Puesto que un Mando roto tiene un Mando de o, general-
mente se querra tirar Defensa de un Mando al final (en
caso de que se rompa) para que las demas unidades en el
hex consigan el apoyo Moral de su Mando.

La Moral de una unidad objetivo — modificada por la Cober-
tura [T78.3] y el Mando [3.3.1.2] — se suma a una tirada para
obtener un “Total de Defensa”:

e Siel Total de Defensa es menor que el Total de Ataque, la
unidad se desorganiza [3.2].

e Si el Total de Defensa es igual al Total de Ataque, la
unidad queda Aturdida [13] @ menos que en ese momen-
to estuviera activada para Movimiento [021] — en tal ca-
so se desorganiza en lugar de Aturdirse.

e Si el Total de Defensa es mayor que el Total de Ataque,
la unidad no se ve afectada.

PA-027.3.4 Tirada de Defensa de Fuego

a) Si el Total de Defensa es la mitad o menos del Total de
Ataque, la unidad es eliminada.

Esta regla, dada también como opciéon en Europa aunque
no se ha incluido aqui, puede resultar desproporcionada
para aquellos escenarios y por ello sélo se ha introducido en
esta recopilacion para los escenarios del Pacifico que fun-
cionan de otra manera. Con ella se fomentan mucho los
grupos de fuego y se penalizan los sobreapilamientos. En
cambio la siguiente regla permite eludir tiradas iniitiles con
el consiguiente gasto de cartas y avance del Tiempo sin que
por ello resulte desequilibrada:

Si el total de Defensa mas 12 es menor que el Total de Ata-
que, el Defensor no tiene por qué hacer la tirada y desorgani-
zara las unidades que corresponda directamente. Lo mismo
sucedera cuando el Total de Defensa exceda al Total de Ata-
que mas 12.
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Ejemplos de Ataque de Fuego:

A- El jugador del Eje anuncia una Orden de Fuego acti-
vando al Sgt. Grein en el hex K8. Grein activa después a la
Dotacién y 4 Pelotones dentro de su Distancia de Mando.
Las Armas son “activadas” con las unidades que las contro-
lan [11.1]. Grein no puede activar al Lt. Bolter [3.3.1.1].

B- La Ametralladora de K8 no puede disparar, porque esta
manejada por una unidad desorganizada [11.1]. Sin embar-
g0, el Peloton desorganizado puede disparar hasta a 3 hexes
de distancia debido al Mando de Grein [3.3.1.2].

C- Se forma un Grupo de Fuego [020.3.1] cogiendo al hex
M6 como objetivo que contiene un Peloton americano. El
jugador aleméan usa el Peloton “Rifle” en L8 como base (FP
6 debido al Mando de Bolter). A esto se ahade +1 por cada
uno de los Pelotones en K8, J7 y J6, y la LMG en J6
[020.3.1.2]. Grein no tiene suficiente Alcance para llegar al
objetivo por si mismo y el Mortero, siendo Artilleria, no
puede participar en un Grupo de Fuego. Finalmente, se
afade +1 debido a que al menos una unidad esta disparan-
do colina abajo [T88.2] para una FP total de 11. Este nime-
ro se suma a una Tirada de Ataque de Fuego [020.3.3] de

4.1 para un Total de Ataque de 16 (se pone el marcador de
Total de Ataque en cualquier espacio del Registro de Victo-
ria numerado “16”).

D- El Pelotén americano en el hex objetivo debe hacer
ahora una Tirada de Defensa de Fuego [020.3.4] vs al Total
de Ataque 16. Su Moral es 5 (base 6; —1 de Cobertura por
Campo Abierto que contiene una Carretera [T93]). Este

numero se aflade a una tirada de 6-4 para un Total de
Defensa de 15: buena tirada pero no lo suficiente como para
superar el total del jugador del Eje, y el peloton americano
se desorganiza [020.3.4, primer punto].

E- El jugador del Eje elige que la Ametralladora Pesada
haga el siguiente disparo sola, disparando al mismo hex con
el Peloton americano (ahora roto). La Ametralladora tiene
FP 9 (8; +1 debido al Mando de Bolter). El jugador del Eje

juega una Accion de Fuego Sostenido [A41] para +2 de FP,
luego otra [A24.1] por otro +2 de FP. A esto se afade una

Tirada de Ataque de Fuego de 1-6 — “Event!” para un
Total de Ataque de 20, que se marca poniendo el marcador
de Total de Ataque en algtn espacio “20” del Registro.

F- El juego se interrumpe ahora para que el Evento se
resuelva [1.9.1.1]: el jugador del Eje revela su siguiente

Carta de Destino y consigue el Evento Intercepcion [E60],
permitiéndole poner un marcador de Aturdimiento [13]
sobre el Pelotdn roto al que esta disparando

G- El juego contintia. La Moral del Peloton objetivo ahora
es 6 (8; —1 por Carretera; —1 por Aturdido) a lo que se suma

una Tirada de Defensa de Fuego de 1-2 para un Total de
Defensa de s6lo 9, eliminandolo [3.2.4]. Se pone en el Re-
gistro de Bajas [4.2] y el jugador del Eje gana 2 VP [7.1].

H- El Mortero dispara ahora a la Dotaciéon americana en
N6. Siendo Artilleria [020.2], primero debe asegurar un
impacto antes de hacer una Tirada de Ataque de Fuego. La
distancia al objetivo es 3 hexes asi que la Tirada de Punteria
[020.2.3] debe ser mayor de 3, pero la tirada sera modifi-
cada por —3 debido al Humo intermedio [10.3.1 y 10.3.4].

La Tirada de Punteria es 6-1 (“6” [020.2.3], modificada
hacia abajo a 3, de forma que el dispara falla por poco y no
se permite Tirada de Ataque de Fuego. Ese disparo habria
impactado si no hubiera habido Humo (o s6lo un Humo de
“1” 0 “2”) en el camino.

J— Finalmente, el inico hex ocupado por el enemigo dentro
del Alcance y LOS de la Dotacién alemana activada es el hex
N7 pero, debido a que el Humo reduce su FP de 2 a -1

[10.3.2], el ataque no puede hacerse [10.3.2.1] sin Acciones.

Las unidades que son activadas para Movimiento pueden
mover de hex a hex a través del mapa, gastando MP en cada
nuevo hex en el que entre. Una unidad tiene tantos MP para
gastar en una Orden de Movimiento como su numero de
Movimiento actual, que puede ser modificado por Mando
[3.3.1.2] o por entrar en un hex de Carretera [T93], entre
otras cosas.

La capacidad de Movimiento se calcula en cada uno de los
hexagonos que se van atravesando restando al niimero
impreso en la ficha (con los modificadores que procedan en
su caso por las Armas que acarree) los puntos que ya se
hayan gastado. Ast, una unidad que queda desorganizada
durante su movimiento y a la que queda capacidad de mo-
vimiento inferior a lo que ya ha gastado no podra seguir
moviendo. Igualmente, una unidad que finalice su movi-
miento en un hexdgono en el que ya esté un mando amigo
vera incrementada su capacidad de movimiento en el valor
de ese mando y por lo tanto podra mover un hexagono mas
(st el terreno lo permite) que si finalizara su movimiento en
otro sitio. Las unidades que mueven con sus mandos siem-
pre reciben el incremento del valor del mando a su capaci-
dad de movimiento pero si mueven en solitario lo perderan
incluso aunque comenzaran apiladas con el mando: una
vez movido el primer hexagono, la unidad tendra su capa-
cidad de movimiento sin incremento alguno por el mando a
la que se restaran los puntos ya gastados.

021.1 Costes de Movimiento

Cada terreno indica un “Coste de Movimiento”. Para entrar
en un hex adyacente en una Orden de Movimiento, una
unidad activada debe gastar un niimero de MP igual al Coste
de Movimiento del terreno en ese hex. Puede haber costes
adicionales si la unidad cruza ciertos lados de hex (un Muro,
por ejemplo) o mueve a una elevacién mayor.

IMPORTANTE—: una unidad no puede entrar en un hex a
menos que le queden tantos MP como el coste total para
entrar en ese hex.

Las unidades sin suficientes MP para mover ni siquiera un
hex — quizas porque estan desorganizadas o llevan un
Arma pesada — tendran que esperar a una Orden de
Avance (o iHuida!) para poder mover.
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021.1.1 Transferencia de Armas— Una unidad activada
para Mover puede transferir su Arma a una unidad amiga
apilada con ella por un coste en MP de “1”. La unidad recep-
tora no necesita estar activada para Mover, pero no puede
tener ya un Arma. (11.3) El gasto de puntos de movimiento
también puede hacerlo la unidad que toma el Arma. Incluso
puede utilizarse la orden Advance para lograr el mismo
efecto (sin entonces desplazar la unidad que toma o cede el
Arma).

021.2 Mover Juntas

El movimiento de una unidad debe terminarse completa-
mente antes de que otra unidad activada comience a mover.
La unica excepcion es que las unidades activadas que co-
mienzan una Orden de Movimiento en el mismo hex pueden
moverse juntas siempre que esas unidades permanezcan
juntas durante toda la Orden de Movimiento

Por tanto, estas unidades siempre acabaran su movimien-
to en el mismo hex, y la unidad con el niumero de Movi-
miento modificado mas pequeno determinara lo lejos que
el grupo moverd como un bloque. St una de esas unidades
se desorganiza a lo largo del camino, normalmente deten-
dra en seco a todo el grupo en su camino.

021.3 Fuego de Oportunidad y

Movimiento

El jugador inactivo puede usar Fuego Op [A33] contra las
unidades que mueve del jugador activo cada vez que entra en
un nuevo hex.

Véase el ejemplo de Fuego Op de A33.

021.4 Restricciones del Movimiento

Una unidad que mueve nunca puede:

e entrar en un hex ocupado por el enemigo;
e entrar en un hex infranqueable [T79; T98];
e cruzar un lado de hex de Risco [T83];

e entrar ni salir de un hex de Puente Importante a través
de otra cosa que no sea sus lados de hex de Carrete-
ra/Ferrocarril [T80.1];

e salir por el borde del mapa izquierdo, derecho o amigo.

Sin embargo, sacar una unidad por el borde del tablero
enemigo, dara un punto de victoria [7.2.1].

021.5 Etiqueta en el Movimiento

Cada vez que el jugador activo mueva una unidad o grupo de
unidades a un nuevo hex, deberia anunciar claramente el
gasto de MP acumulado hasta ese momento, luego esperar
durante un segundo o dos. Esto permite al jugador inactivo
un poco de tiempo en el que decidir si anunciar un Fuego Op
en ese hex (o, si es el Defensor, jugar una Accién de Minas
[A35.2] 0 Alambrada).

Miés atin, debera ser de interés que el jugador inactivo ponga
atencion y diga “istop!” en cuanto pueda tener una Accién
para jugar o Ataque de Fuego en respuesta al movimiento del
jugador activo.

Los jugadores que mueven pueden preferir tener el habito
de preguntar “¢Acciones?” después de cada hex en el que
entre; o quizds simplemente esperar a intercambiar una
breve mirada con el oponente.

021.6 Tempo y Movimiento

@ Después de cada gasto de PM, el jugador inactivo debe
jugar todas las Acciones que desee antes de que el jugador
activo pueda jugar la primera de las suyas.

Ast st el jugador que mueve espera jugar una Accion de
“Granadas de Humo” o “Fuego de Asalto” después de en-
trar en un nuevo hex, el jugador inactivo siempre podria
jugar antes una Accion de “Minas” o “Alambrada”, y/o
conseguir hacer un Fuego Op en ese hex.

022. “Recover” (Recuperacion)
022.1 Activacion

Cuando se anuncia una Orden de Recuperacion, ese jugador
se elige a si mismo para ser “activado” siempre que tenga
al menos una unidad desorganizada y/o Aturdida en juego y
no haya sido activada para una Orden de Recuperacion o
Huida [O23] anteriormente en ese mismo Turno.

IMPORTANTE— Las unidades desorganizadas/Aturdidas no
son activadas ellas mismas en una Orden de Recuperacion:
sélo lo es el propio jugador.

Por eso no se podria jugar mas de una Orden de Recupe-
racion por Turno, ya que el jugador ya ha sido activado.
Ademads, una unidad afectada por una Orden de Recupe-
racion podria ser activada en la siguiente Orden de ese
Jjugador, o viceversa.

022.2 Proceso de Recuperacion

Primero, el jugador que hace la Orden de Recuperacién
retira todos los marcadores de Aturdimiento de sus unidades
amigas.

Luego, hace una Tirada de Reorganizacion por cada unidad
amiga que estaba desorganizada en el momento en que se
anunci6 la Orden.

Las unidades que quedan desorganizadas debido a Even-
tos durante una Orden de Recuperacién no consiguen
hacer una Tirada de Reorganizacion.

Si el jugador activo tiene mas de una unidad desorganizada,
elige el orden en que esas unidades se veran afectadas.

022.3 Tirada de Reorganizacion

Una Tirada de Reorganizacion puede tener uno de tres efec-
tos sobre una unidad desorganizada:

e silatirada es menor que su Moral, se Reorganiza [3.2.5];

e i la tirada es igual a su Moral actual, queda Aturdida
[13] y permanece desorganizada;

e silatirada es mayor que su Moral actual, no tiene efecto
y la unidad simplemente sigue desorganizada.

Ast para una unidad desorganizada con una Moral actual
de 7 — habiendo tenido ya en cuenta los modificadores por
Mando y/o Cobertura — una Tirada de Reorganizacion de
5 causaria que se Reorganizara; una Tirada de Reorgani-
zacion de 7 simplemente la Aturdiria; y una Tirada de
Reorganizacién de 9 no tendria efecto.

Habitualmente se querra tirar por los Mandos rotos pri-
mero — st se Reorganizan, su Mando aumentado hara mas
probable las Reorganizaciones de las demds unidades
desorganizadas en el mismo hex.
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Tanto para la Recuperacién como para otros casos como
las tiradas de defensa, fundamentalmenteconviene estable-
cer un orden de tiradas habitual para evitar imprecisiones
acerca de qué unidad es afectada por cada tirada. Nor-
malmente, para las defensas se seguira un orden dotacio-
nes-pelotones-mandos y en las recuperaciones serd al revés
siendo necesario advertir al contrario si por alguna causa
se prefiere otro orden.

023. “Rout” (Huida)

023.1 Activacion

Cuando se anuncia una Orden de Huida, ese jugador elige
“activar” a un jugador (bien a si mismo o a su oponente)
siempre que el jugador elegido tenga al menos una unidad
desorganizada en juego [3.2] y ese jugador no haya sido
activado por una Orden de Recuperacion [022] o Huida
anteriormente en el mismo Turno.

IMPORTANTE— Las unidades desorganizadas no son acti-
vadas ellas mismas en una Orden de Huida: sélo lo es el
propio jugador.

Por eso no se podria jugar mds de dos Ordenes de Huida
por Turno — una teniendo como objetivo cada uno de los
Jjugadores. Ademds, una unidad amiga que acaba de hacer
una Tirada de Huida podria ser activada en la siguiente
Orden de ese jugador, o viceversa.

PA Esta orden no esta disponible en el Pacifico.

023.2 Tirada de Huida

@ El jugador activo — es decir, el que anuncia la Orden —
hace una tirada por cada unidad perteneciente al jugador
elegido que estaba desorganizada en el momento en que se
anuncié la Orden.

Las unidades que quedan desorganizadas debido a Even-
tos durante una Orden de Huida no pueden hacer una
Tirada de Huida.

Si el jugador elegido tiene méas de una unidad desorganizada,
el jugador activo elige el orden en que esas unidades se veran
afectadas.

Una Tirada de Huida puede tener uno de tres efectos sobre
una unidad desorganizada:

e i la tirada es menor que su Moral, no hay efecto y la
unidad permanece donde esté.

e silatirada es igual a su Moral, queda Aturdida [13] si no
lo estaba ya.

® sila tirada es mayor que su Moral actual, debe “Retirar-
se” un nimero de hexes igual a la diferencia.

Asi para una unidad desorganizada con una Moral actual
de 7 — habiendo tenido ya en cuenta los modificadores de
Mando y/o Cobertura — una Tirada de Huida de 9 signifi-
ca una Retirada de dos hexes; una Tirada de Huida de 7
simplemente la Aturdiria; y una Tirada de Huida de 5 no
tendria efecto.

Durante una orden de Huida (Rout), cualquier nimero de
mandos apilados con la unidad afectada pueden aplicar o no
sus mandos para aumentar o restar a la moral de la unidad
en fuga a voluntad del jugador que las controla. Esta habili-
dad debe declararse antes de realizar la primera tirada de las
unidades del hex de los mando y habra de durar hasta que
finalice la orden de Huida. (V9)

La decision de sumar o restar (no ignorar) el valor del
mando se tomard independientemente para cada hex afec-

tado. Asi se representa la capacidad del mando de organi-
zar a sus unidades incluso en la retirada.

Las unidades preferiran no mover cuando estén bajo fuego
enemigo particularmente en terrenos con escasa cobertura
a menos que se ordenara expresamente por un mando.

Un peloton roto con 8 de moral apilado con un mando 2
en un hex de edificio sin ninguna orden de Recuperacion
(Recover) puede intentar retirarse con alguna oportuni-
dad de éxito (moral 8 mas 3 de cobertura menos 2 de
mando requerird 10 o mds para tener éxito). También
podria jugar una orden de Avanzar (Advance) para
moverlos fuera del edificio a campo abierti con carretera
y conseguiria muchas mas oportunidades de éxito para
la retirada (8 de moral +o0 de cobertura -1 de carretera -2
del mando).

Ademas, un mando no roto apilado con una unidad
desorganizada que se retira puede acompanar
voluntariamente a esa unidad. Si lo hace, el mando debe
acabar la retirada en el mismo hex que la unidad
desorganizada y quedar él mismo roto también. (V10)

Con ello la unidad que se retira puede mejorar sus
posibilidades de recuperacion posterior y el mando no ha
de quedar en solitario.

023.3 Retirada

4 Cuando una Tirada de Huida es mayor que la Moral de la
unidad desorganizada, debe Retirarse un ntimero de hexes
igual a la diferencia. Un jugador siempre Retira a sus propias
unidades, incluso si su oponente le da la Orden de Huida.
Cada hex al que se Retira debe estar mas cerca del borde del
tablero del jugador que la controla que el que acaba de dejar
(en otras palabras, debe haber menos hexes intermedio entre
la unidad y su borde del tablero amigo en el hex al que se
Retira que los que habia desde el hex del que sale en Retira-
da). Si ya estd adyacente a su borde del tablero amigo, la
unidad es eliminada (quitandose del mapa efectivamente).

023.3.1 Terreno— Los MP no se cuentan durante una Reti-
rada, asi que todos los Costes de Movimiento del terreno se
ignoran.

023.3.2 Fuego de Oportunidad— El Fuego Op no est4 per-
mitido contra unidades en Retirada.

023.3.3 Alambrada— Una Retirada puede entrar o salir de
Alambrada sin tener que detenerse.

023.3.4 Minas— Las Minas atacan a unidades en Retirada
normalmente, cuando entran y/o salen de un hex que con-
tenga un marcador de Minas.

023.3.5 Eliminacion— Una unidad en Retirada es eliminada
inmediatamente si se ve forzada a Retirarse:

e por el borde del tablero amigo del propietario;

e aun hex ocupado por el enemigo (se rinde a ellos);
e aun terreno infranqueable [T79; T98];

e através de un lado de hex de Risco [T83].

Una unidad en retirada no ocupa un objetivo al pasar por
él, solo lo haria en el caso de finalizar la retirada en un hex
de objetivo. Esto es lbgico dado el estado de panico que tiene
y compensa el hecho de que durante la retirada la unidad
no recibe fuego e ignora el tipo de terreno o el alambre.
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PA-023. “Asset Denied” (Denegacion
de Recursos)

Cuando se da una orden de Recurso Denegado, el jugador
activo elige resolver una de las siguientes actividades:
a) Arma Encasquillada [PA-O23.1]; 0

b) Comunicacién Interrumpida [PA-O23.2]; o
¢) Abortar Pasada [PA-023.3].

No se activa ninguna unidad con una orden de Recurso
Denegado. Arma Encasquillada sé6lo se puede elegir si
hay un arma enemiga dentro de la LOS de una unidad ami-
ga. Comunicacion Interrumpida solo se puede elegir si
hay una radio enemiga en juego. Abortar Mision solo se
puedeelegir si hay un avion enemigo en juego.

PA-023.1 Arma Encasquillada

Si se elige Arma Encasquillada para el Recurso Denegado de
un jugador, se elige un arma enemiga dentro de la LOS de
una unidad amiga. Esa arma se averia. Si ya estaba averiada,
se elimina (se pone en el recuadro de Armas del Registro de
Bajas).

El arma se podria encasquillas, quedarse sin municion,
sobrecalentarse, salirse de la posicién, dafiarse, su opera-
dor quedar incapacitado, etc.

PA-023.2 Comunicacion Interrumpida

Si se elige la Comunicacién Interrumpida para el Recurso
Denegado de un jugador, averia la radio de su oponente. Si
ya estaba averiada, la elimina (devolviéndola al montén de
fichas).

Debe tenerse en mente que una radio no se “averia” per se.
Una radio eliminada o averiada representa mas probable-
mente la falta de voluntad del mando de la bateria muy
atras en las lineas para apoyar esa batalla en ese momento
concreto — otros sectores del frente (fuera del mapa) pue-
den necesitar una mayor presion y por ese motivo consi-
guen que sus misiones de fuego se resuelvan antes.

PA-023.3 Abortar Mision

Si se elige Abortar Misién para el Recurso Denegado de un
jugador, quita el avion de su oponente del mapa (lo devuelve
al montoén de fichas).

El avién ha dejado el area debido a una falta de objetivos
viables, una amenaza aérea enemiga, esta bajo de combus-
tible o sin municion, etc.

PA-024. “Asset Request” (Peticion de
Recursos)

Cuando se da una orden de Peticiéon de Recurso, el jugador
activo elige realizar una de las actividades siguientes:
a) Comunicacion Establecida [P-O24.1]; o

b) Comunicacién Recuperada [P-024.2]; o
¢) Fuego Efectivo [P-024.3]; 0

d) Pasada de Bombardeo [P-O24.4]; o

e) Pasada de Ametrallamiento [P-O24.5]; o
f)  Arma Reparada [P-024.6]; 0

g) Tuminacion [P-O24.7].

Comunicacion Establecida solo se puede elegirsi el
jugador activo no tiene radio o el marcador de artilleria
denegada estd en su Recuadro de Artilleria y no estan en
efecto las reglas de noche [18].

Comunicacion Recuperada solo se puede elegir si
tiene una radio averiada [6] en juego.

Fuego Efectivo solo se puede elegir si tiene una radio
no averiada en juego.

Pasada de Bombardeo y Pasada de Ametra-
llamiento sélo se puede elegir si su marcador de avién
esté en juego.

Arma Reparada sélo se puede elegir si tiene un arma
averiada en juego.

Iluminacion solo se puede elegir si estan en efecto las
reglas de noche [NO-5 y PA-18].

PA-024.1 Comunicacion Establecida

Si se elige Comunicacion Establecida para la Peticion de
Recurso de un jugador, activa uno de sus mandos no roto, no
aturdido (solamente). Luego hace los pasos siguientes en el
orden indicado:

a) Hace una tirada en la Tabla de Radio de su na-
cién[en el cuaderno de escenarios];

b) De la columna que coincide con la tirada, elige la
radio o marcador de artilleria denegada que esté
disponible para el afio de ese escenario;

¢) Si se elige una radio, se mueve el marcador VP un
ntmero de espacios hacia su oponente como el cos-
te de VP indicado de esa radio — “paga” por ella —
luego pone la ficha de esa radio en el Recuadro de
Artilleria en su lado del mapa;

d) Si se elige el marcador de artilleria denegada, se
pone la ficha en el Recuadro de Artilleria en su lado
del mapa.

En el paso b, debe elegirse algo — incluso si tiene que ser el
marcador de artilleria denegada. Nétese que puesto que no
se activa una radio adquirida, el jugador activo podria — si
tiene otra Peticién de Recurso en la mano y otro mando no
activado en juego — usarla para su inmediata orden y elegir
Fuego Efectivo.

PA-024.2 Comunicacion Recuperada

Si se elige Comunicacién Recuperada para la Peticion de
Recurso de un jugador, activa uno de sus mandos no roto, no
aturdido (solamente). El jugador activo vuelve después su
radio averiada por su cara no averiada, preparada para uso
inmediato.

Puesto que la radio no se activa, el jugador activo podria —
si tuviera otra Peticion de Recurso en la mano y otro
mando no activado en juego — usarla para su inmediata
orden y elegir Fuego Efectivo.

PA-024.3 Fuego Efectivo

Si se elige Fuego Efectivo para la Peticiéon de Recurso de un
jugador, activa a uno de sus mandos no roto, no aturdido
(solamente). Este mando actuara como el “observador” para
el inmediato bombardeo resultante.

Para los detalles de esta Orden, véase O 18.2.
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PA-024.4 Pasada de Bombardeo

No se activa ninguna unidad durante una Pasada de Bom-
bardeo. Si se elige la Pasada de Bombardeo para la Peticion
de Recurso de un jugador, simplemente vuelve su avién por
su cara de “bombardero en picado” y hace los pasos siguien-
tes en el orden indicado:

a) Elige un hex al que el bombardero en picado tenga
LOS a una unidad enemiga, que no puede ser su
propio hex. Ese hex sera el objetivo de la Pasada de
Bombardeo. La LOS se chequea como si el bom-
bardero en picado ocupara una colina de nivel 5
[T88]. Si no hay tales hexes en LOS, se pasa direc-
tamente al paso d.

b) Se hace una tirada de Punteria [020.2.3] contra el
hex elegido como si el bombardeo en picado fuera
artilleria. Si la tirada de Punteria es un fallo, se pa-
sa directamente al paso d.

¢) El bombardero en picado hace un Fuego de Ataque
de FP 12 [020.3] contra el hex objetivo. Se mira a
ver si alguna fortificacion en el hex objetivo es eli-
minada consultindose la fila “12-FP” de la Tabla de
Vulnerabilidad de Fortificaciéon (en la Bandeja de
Registros).

d) Se quita el bombardero en picado del mapa (po-
niéndolo en el montén de fichas). Esto acaba la or-
den.

iArriba!—Si un evento de Apoyo Aéreo ocurre en cual-
quier momento durante una Pasada de Bombardeo, la Pasa-
da se cancela sin mas efecto.

Esto es porque un evento de Apoyo Aéreo recolocara el
avién o lo quitara del mapa. En cualquier caso, se conside-
ra que el piloto no ha tenido un objetivo viable o que la
bomba se perdi6 sin peligro.

PA-024.4 Pasada de Ametrallamiento

No se activa ninguna unidad durante una Pasada de Ametra-
llamiento. Si se elige una Pasada de Ametrallamiento, sim-
plemente vuelve su marcador de aviéon por su cara “fighter”
(caza) y hace los pasos siguientes en el orden indicado:

a) Sitaa el marcador de caza en su hex de forma que
se oriente claramente hacia una de las seis direc-
ciones de la brajula (es decir, el morro del caza esta
alineado con un lado de hex).

b) Hace un Fuego de Ataque de FP 9 [020.3] contra
cada hex en una linea directamente delante del ca-
za — en el orden de mas cerca de més lejos — si tie-
ne una LOS a alguna unidad en ese hex (amiga o
enemiga). La LOS se chequea como si el caza ocu-
para una colina de nivel 5 [T88].

Si, el jugador podria acabar ametrallando a sus propias
tropas — el fuego amigo debido a errores de identificacion
no fue en absoluto raro cuando se trataba de un apoyo
aéreo cercano. Elijase la linea de fuego con cuidado. Nétese
que una Pasada de Ametrallamiento chequeard un ataque
en cada hex en una linea recta que sale del morro del caza
hasta alcanzar el borde del mapa (donde ostensiblemente
salga del campo de batalla).

¢) Quita el caza del mapa (poniéndolo en el moton de
fichas). Esto acaba la orden.

iArriba!—Si un evento de Apoyo Aéreo ocurre en cual-
quier momento durante una Pasada de Ametrallamiento, la
Pasada se cancela sin mas efecto.

Esto es porque un evento de Apoyo Aéreo recolocara el
avién o lo quitara del mapa. En cualquier caso, se conside-

ra que el piloto no ha visto mas objetivos viables o que
quizas fue requerido en otro sector del campo de batalla
mas grande.

PA-024.6 Arma Reparada

Si se elige Arma Reparada para la Peticion de Recurso de un
jugador, activa una de sus unidades organizada, no aturdida
que tenga un arma averiada (solamente). Luego vuelve esa
arma averiada por su cara no averiada.

PA-024.7 lluminacion

Si se elige Iluminacion para la Peticion de Recurso de un
jugador, activa uno de sus mandos no roto, no aturdido
(solamente). Luego hace los pasos siguientes en el orden
indicado:

a) Poneel SR en un hex en la LOS del mando activo;

b) Hace una tirada de Precision y chequea la desvia-
cion posterior siguiendo el procedimiento usado
para un ataque de artilleria [018.2];

¢) Pone un marcador de bengala [6] en el hex al que
se desvia el SR;

d) Quita el SR del mapa.

PA-025. “Charge” (Carga)

Solo se puede jugar Carga si la Actitud del jugador japonés es
Banzai. Si todas las unidades japonesas del mapa ya han sido
activadas ese turno, no se puede jugar la orden de Carga.

PA-025.1 Activaciones Japonesas

Cuando se anuncia una orden de Carga, todas las unidades
japonesas que no han sido activadas atn para el turno
a) pierden el marcador de aturdida; luego

b) quedan reorganizadas si estaban desorganizadas;

¢) son activadas automéaticamente por una orden de
Movimiento [O21].

PA-025.2 Activaciones Aliadas

Después de haber completado los pasos del a al ¢ — pero
antes de que comience fisicamente el Movimiento— alguna o
todas las unidades Aliadas no activadas todavia en el turno
pueden ser activadas inmediatamente para una accion de
Fuego Op [A33], a discrecion del jugador Aliado. Esta activa-
cién es automatica y no requiere el juego de una carta de la
mano del jugador Aliado.

Las cargas Banzai eran acciones ruidosas y de mucho bulli-
cio que de ningiin modo pretendian sigilo. Para este efecto,
CC:P permite al jugador Aliado hace fuegos de ataque
automaticos contra las unidades que cargan independien-
temente de las cartas de su mano.

PA- 028. “Infiltrate” (Infiltracion)

Cuando se anuncia una Orden de Infiltraciéon el jugador
japonés amota la letra identificativa de esa Orden concreta
(A, B o C) seglin muestre la propia carta. Si la Orden muestra
las tres letras, solo se coge una.

Si la correspondiente Casilla de Infiltraciéon de la Hoja de
Registro estd vacia, el juugador japonés realiza una
secuencia de Ocultar (PA-O28-1). Si la casilla de Infiltracion
correspondiente contiene una unidad o marcador y hay al
menos un marcador de Escondrijo (PA-9) en el mapa realiza
en cambio una secuencia de Revelar (PA-O28.2). Si no se
dan ninguna de estas dos condiciones no se puede jugar una
Orden de Infiltracion.

No se activan unidades durante una Orden de Infiltracion.
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PA-028.1 Ocultar

Cuando se anuncia una Orden de Infiltracion y la Casilla de
Infiltraciéon de la Hoja de Registro estd vacia, el jugador
japonés realiza los pasos siguientes por su orden:

a) Hace una Tirada en la Tabla de Apoyo (Supporta
Table) japonesa.

b) De la columna que coincide con la Tirada debe ele-
gir una unidad que esté disponible en el afio del es-
cenario y disponible en el conjunto de fichas sin
usar. Paga el coste de PV de esa unidad (mueve el
marcador tantos espacios como corresponda hacia
el oponente). Si no se pudiera elegir nada, la Orden
acaba.

¢) Coloca la unidad elegida (junto con su arma si la
posee) en la Casilla de Infiltracion correspondiente
de la Hoja de Registro. Con esto se concluye la Or-
den.

Esta nueva unidad entrara en juego la préxima vez que se
dé una Orden de Infiltracion coincidente con la Casilla.

PA-028.2 Revelar

Cuando se anuncia una Orden de Infiltracion y la Casilla de
Infiltracion de la Hoja de Registro contiene una o més uni-
dades o marcadores, el jugador japonés realiza los pasos
siguientes por su orden:

a) Selecciona un hex que contenga un marcador de
Escondrijo.

b) Coge todas las fichas de la Casilla de Infiltracion
que corresponda y las coloca en el hex elegido.
Cualquier Arma de la Casilla de Infiltraciéon debe
asignarse a una unidad que provenga de la misma
Casilla.

¢) Quita un marcador de Escondrijo de ese hex y lo
pone con las fichas usadas fuera de juego. Con esto
concluye la Orden.

PA-030. “Reconnoiter” (Reconocer)

Cuando se da una orden de Reconocimiento, el jugador
activo activa uno de sus mandos no roto y no aturdido (so-
lamente) siempre que ese mando tenga una LOS a al menos
una unidad enemiga.

Efecto—El jugador activo mira la carta superior de su
mazo de Destino y luego elige hacer algo de lo siguiente:

« devolverla a la parte superior de su mazo de Destino; o
- ponerla en su pila de descarte; o
« ponerla en su mano.

Notese que, si el mazo sélo tiene la unica carta que queda,
cualquiera de las dos tltimas opciones vaciard el mazo y
activara por tanto un Avance del Marcador de Tiem-
po.(6.1.2) Nétese también que el Reconocimiento no tiene
nada que ver con la Actitud Recon — cualquier Actitud pue-
de utilizar esta orden.

PA-O31. “Revive” (Restablecerse)

No se puede dar una orden de Reactivaciéon a menos que el
jugador activo tenga al menos una unidad desorganizada o
aturdida en el mapa. Cada orden de Reactivacion va acom-
pafiada de un nimero del 1 al 5: éste es el nimero de “Pun-
tos de Reactivacion” que el jugador activo recibe por la or-

den. Los Puntos de Reactivacion se gastan para quitar mar-
cadores de aturdimiento y reorganizar unidades desorgani-
zadas. Especificamente, cada Punto de Reactivaciéon hace
algo de lo siguiente:

a) Quita un marcador de aturdimiento de una unidad
amiga.

-0-

b) Reorganiza [3.2.5] una unidad amiga desorganiza-
da.

Si es aplicable, la misma unidad puede ser elegida para am-
bas opciones.

Ast una orden “Revive-2” podria hacer lo siguiente: quitar
dos marcadores de aturdimiento; o reorganizar dos unida-
des; o quitar un marcador de aturdimiento y reorganizar
una unidad.

No se activa ninguna unidad con una orden de Reactivacion.
Los Puntos de Reactivacién no gastados con la orden de
Reactivacion actual se pierden: los Puntos de Reactivacion
no se pueden guardar para futuras 6rdenes de Reactivacion.

ACCIONES

m ASSAULT FIRE

Make one Fire Aftack with any number of your
units/\Weapons with boxed Firepower that are
currently activated to Move.

A24. Reglas Generales

A24.1 — Las Acciones pueden ser anunciadas por cualquier
jugador en cualquier momento por medio de una carta juga-
da de la mano si se cumpla la condicion o requisito indicado
en esa Accion. Pueden realizarse varias Acciones en respues-
ta a la misma situacién del juego. Todos los efectos de Accio-
nes jugadas consecutivamente son acumulativos.

¢ A24.2 Tempo— Si ambos jugadores desean hacer una o
mas Acciones (incluyendo Fuego Op) al mismo tiempo, el
jugador inactivo debe hacer todas sus Acciones antes de que
el jugador activo pueda hacer su primera accién.

A24.3 Activacion— Con la tnica excepcién del Fuego Op
[A33], las Acciones que afectan a unidades no activan a esas
unidades como lo haria una Orden. Y a la inversa, una uni-
dad que ya ha sido activada por una Orden/Accién de Fuego
Op puede ser el objetivo de varias Acciones (no-Fuego Op).

Excepto para A33 Fuego de Oportunidad, las siguien-
tes reglas para Acciones individuales [A25-A41] no es
necesario que se lean ni que se memoricen en las primeras
veces que se miran las reglas: la mayoria de las Acciones
se explican por si mismas en las propias cartas. Ast esta
seccion puede ser ignorada tranquilamente hasta que
surja la necesidad de alguna aclaracién durante el desa-
rrollo del juego real. Las Acciones estan organizadas por
orden alfabético para una comoda referencia.
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A25. “Ambush” (Emboscada)

€ La Emboscada sélo puede ser jugada antes de tirar los
dados en una Melé. El jugador Inactivo debe jugar todas las
Emboscadas que desee para esa Melé antes de que el jugador
Activo pueda jugar su primera Emboscada.

Efecto— El oponente debe elegir a una de sus unidades que
esté participando en la Melé y desorganizarla [3.2].

IMPORTANTE— Todos los efectos de la Emboscada se re-
suelven antes de que se calcule la FP de Melé.

Noétese que ambos jugadores pueden anunciar Acciones
de Emboscada. Nétese también que es posible que ambos
bandos queden completamente eliminados por medio de la
Emboscada antes de que las Tiradas de Melé se hubieran
hecho en otras circunstancias.

A26. “Assault Fire” (Fuego de Asalto)

Si, el Camuflaje se usa después de que el jugador objetivo
sepa el total de ataque. Quizas el tirador sélo creyd ver
resplandores de canones entre esos arboles...

A30. “Crossfire” (Fuego Cruzado)

El Fuego Cruzado s6lo puede jugarse antes de que el jugador
haga una Tirada de Ataque de Fuego, y s6lo cuando dispara a
una o més unidades en movimiento [O21].

Efecto— Aumenta la FP del Ataque de Fuego en +2

A31. “Demolitions”(Demoliciones)

El Fuego de Asalto sblo puede ser jugado si al menos una
unidad actualmente activada para Mover (o su Arma) tenga
FP encasillada y tenga una unidad enemiga a su Alcance y
LOS actuales a la que disparar.

Efecto— Cada Accion de Fuego de Asalto permite hacer un
tinico Ataque de Fuego. Este ataque puede formar un Grupo
de Fuego usando alguna o todas las unidades que mueven
y/o sus Armas que tengan FP encasillada. El ataque debe
tener en cuenta todas las reglas y restricciones pertinentes a
un Ataque de Fuego normal como si se hiciera durante una
Orden de Fuego [020].

Notese que puede anunciarse una Accién de Fuego de
Asalto antes, durante o después de cualquier movimiento
fisico que se haya realizado — las fichas que disparan sélo
necesitan ser activadas para Movimiento para usar
la Accibn.

A27. “Bore Sighting” (Ajuste Disparo)

Las Demoliciones s6lo pueden ser jugadas cuando el opo-
nente descarta una o méas cartas debido a que “pasa” [015].

Los descartes involuntarios debido a un Evento [E57 y
E61] no cuentan.

Efecto— Elimina una Fortificacién en cualquier hex que
contenga una unida amiga.

A32. “Dig In” (Cavar)

Cavar s6lo puede jugarse al final de un Avance del Tiempo de
Juego [6.1.2].

Efecto— Pone un marcador de Pozo de tiradors [F102] en un
hex que contenga una unidad amiga. El hex no puede ser
Terreno de Agua, y no puede contener ya un Incendio ni otra
Fortificacion de ningtn tipo.

A33. “Fire (Opportunity Fire)” (Fuego
de Oportunidad)

El Ajuste del Disparo sblo puede ser jugado por el Defensor
del escenario — nunca un jugador de Ataque o Recon — y sélo
justo antes de hacer una Tirada de Ataque de Fuego que
implique un Arma que dispare con una FT impresa de al

o

menos “5” (antes de las posibles modificaciones).

Efecto— Aumenta la FP del Ataque de Fuego en +2

A28. “Command Confusion” (Confu-
sion en el Mando)

Esta carta no puede ser jugada para una Accion.

Al menos puede que haya una Orden decente en esa carta.

A29. “Concealment” (Camuflaje)

El Camuflaje solo puede ser jugado justo antes de que el
jugador haga una Tirada de Defensa.

Efecto— Se determina la Cobertura en el hex objetivo y se
reduce el Total de Ataque de Fuego en esa cantidad. Si el
jugador que dispara estd usando Fuego Repartido [A40],
puede usarse la Cobertura de uno de los hexes objetivo.
Todos los modificadores de Cobertura — tales como Carrete-
ras [T93] o un Mortero atacando a unidades en Pozo de
tiradors [F102] — se tienen en cuenta antes de la reduccion.

A33.1 Requisito

Una Accién de Fuego sblo puede ser jugada durante la Orden
de Movimiento de un oponente, y sblo justo después del
gasto de uno o mas MP cuando una unidad que mueve entra
en un nuevo hex. Este tipo de fuego de reaccion se denomina
“Fuego Op”.

Notese que las Acciones de Fuego estan indicadas en la
parte superior de cualquier carta de Destino que tenga
una, en la misma posicion que para una Orden de Fuego.
Como un recordatorio de su capacidad dual, la palabra

“Fire”, cuando aparece en la parte superior de una carta
de Destino, siempre viene precedida de las palabras “Or-
der/Action”.

A33.2 Procedimiento de Fuego Op
Generalmente, cuando el jugador activo esté realizando una
Orden de Movimiento, deberia contar en voz alta el gasto
acumulado de MP de sus unidades en cada hex en el que
entran. Cada vez que se hace tal gasto, el jugador inactivo
tiene la opcion de decir “ialto!” y detener el movimiento
temporalmente. Si lo hace, puede elegir una o dos de las
siguientes:
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e jugar una Acciéon de Fuego de su mano y activar a una o
mas unidades para disparar a ese hex (exactamente co-
mo si estuviera activando unidades por una Orden de
Fuego [014.1y 020.1]; y/0

e hacer un Ataque de Fuego contra ese hex con alguna de
sus unidades que fueron activadas para Fuego Op en ese
momento durante esa misma Orden de Movimiento.

Después de que se haga alguno de tales Ataques de Fuego —
o la oportunidad sea declinada (“no importa; sigue movien-
do”) — el jugador activo puede continuar con su Movimiento.

A33.3 Excepciones del Fuego Op

Las unidades (y sus Armas) que son activadas para Fuego Op
siguen las reglas normales para una Orden de Fuego [020],
con tres excepciones importantes:

1) Un Arma de Artilleria [11.5] no puede utilizar Fuego de
Oportunidad (aunque la unidad que la tiene puede dis-
parar normalmente).

2) No estan limitadas a disparar s6lo una vez, y por tanto
permanecen activadas y validas para disparar a objeti-
vos en movimiento para toda esa Orden de Movimiento
(solamente).

Noétese que las unidades son activadas para Fuego Op, ast
que no podrian ser activadas para Fuego Op de nuevo en
ese mismo Turno si el jugador activo anuncia otra Orden
de Movimiento.

3) Eljugador inactivo no puede hacer més de un Ataque de
Fuego por gasto de MP por el jugador activo.

Una unidad que entra en un Arroyo gasta 3 MP para
hacerlo, pero éste es el Gnico gasto (aunque uno grande).
Entrar asi en un hex — aunque costoso — siempre es un
solo gasto de X MP y puede recibir un ataque de Fuego
Op contra ella. Si otra unidad mads tarde entra en ese hex
de Arroyo en la misma Orden de Movimiento, podria ser el
objetivo de otro ataque de Fuego Op — incluso por la mis-
ma unidad(es) que hizo fuego-Op.

Moral-8 (7; +1 por el Mando de Biermann) — sacando 6 -2

— luego su Mando de Moral-8 — sacando 1-5; ambas uni-
dades no se ven afectadas y no hay activadores de dado.

F- El Movimiento del Pelotén “Rifle” es ahora 5 debido al
Mando de Biermann [3.3.1.2], asi que el jugador del Eje
anuncia “cinco” para entrar en K6 (2 MP por Bosques; +3
ya gastados)

G- El jugador Aliado dice “alto” e inmediatamente declara
un disparo con su Pelot6on “Line” [A33.3] en K6, afiadiendo

dos Acciones de Granada [A34] de su mano. Esto le da FP 9
(6; +4 de Granadas; —1 de colina arriba). Luego saca un

1-3, que le da un Total de Ataque de 13. El Peloton “Rifle”

afiade su Moral de 9 (7; +2 de Bosques) a una tirada de 6 - 3
y pasa facilmente.

H- Habiendo dejado el hex de Biermann, el Movimiento de
Peloton “Rifle” vuelve a ser 4 otra vez y, puesto que ya ha
gastado 5 MP, ha terminado ahora en ese Turno aparte de
nuevas Acciones.

NOTA- Si después el jugador del Eje anunciara una se-
gunda Orden de Movimiento activando al Sargento Bier-
mann, el Pelotébn de EEUU en L5 no podria dispararle ya
que movi6 [véase A33.2, segundo punto, y el primer recua-
dro gris de A33.3]

Ejemplos de Movimiento/Fuego de Oportunidad:

A- El jugador del Eje anuncia una Orden de Movimiento
activando al Peloton “Rifle” alemén en el hex L8. Lo mueve
a K8 y anuncia “dos” (1 PM por Campo Abierto; +1 por
mover colina arriba [T88.1]).

B- El jugador Aliado tiene una Orden/Accién de Fuego en
la mano pero supone (correctamente) que la LOS a K8 esta
bloqueada por la Linea de Nivel en K7 [T88.3.2] asi que
declina el Fuego de Oportunidad [A33]. “Continta”.

C- El jugador del Eje juega una Accién de Granadas de

Humo [A39] y anuncia que las pondra en el hex K7. Coge al
azar un marcador de Humo “4” y lo pone aqui.

D- El jugador del Eje anuncia “tres” (1 MP por Campo
Abierto; +2 ya gastado) cuando contintia moviendo el Pelo-
ton “Rifle” a K7.

E-— El jugador Aliado dice “ialto!” y juega la Accién de Fue—

go [A33.1] de su mano, activando al Peloton americano en
Ls. Desafortunadamente, su FP disparando a K7 es s6lo 1
(6; —1 por colina arriba; —4 por Humo). Pero, esta FP se

suma a una tirada de 6 - 5 para un Total de Ataque de Fuego
de 12. El disparo afecta a ambas unidades en el hex objetivo
[020.3.4], no sb6lo la unidad que mueve. El jugador del Eje
hace una Tirada de Defensa de Fuego para su Peloton de

A34. “Hand Grenades”(Granadas de
Mano)

Las Granadas de Mano s6lo pueden jugarse justo antes de
que el jugador haga una Tirada de Ataque de Fuego, y s6lo si
al menos una ficha esta disparando a un hex adyacente.

En caso de un Grupo de Fuego multihex, sélo uno de esos
hexes necesita estar adyacente al hex objetivo.

Efecto— Aumenta la FP del Ataque de Fuego en +2
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A35. “Hidden” [Oculto (nombre)]

IMPORTANTE— Las siguientes cinco Acciones “Ocultas”
s6lo pueden ser jugadas por el Defensor del escenario —
nunca un jugador Atacante o Recon.

A35.1 Atrincheramientos Ocultos

Los Atrincheramientos Ocultos sb6lo pueden jugarse justo
antes del que el Defensor del escenario haga una Tirada de
Defensa. El hex afectado por el ataque no puede ser un hex
de Edificio o Agua, ni uno que ya contenga una Fortificacion.

Efecto— Pone marcador Pozo de Tirador [F102] en ese hex.

A35.2 Minas Ocultas

Las Minas Ocultas sblo pueden ser jugadas por el Defensor
del escenario justo después de que una o mas unidades Mue-
va o Avance (no se Retire) al hex. Ese hex no puede ser Te-
rreno de Agua ni contener ya una Fortificacién de ningin
tipo.

Efecto— Pone un marcador de Minas [F103] en ese hex. El
Defensor hace después un Ataque de Minas [F103.2] contra
cada una de esas unidades que mueven/avanzan.

Cualquier unidad que ya estuviera en el hex seria inmune
a este ataque de campo de minas inicial.

A35.3 Casamata Oculta

Las Casamatas Ocultas s6lo pueden jugarse justo antes de
que el Defensor del escenario haga un Tirada de Defensa
para un ataque contra un hex Objetivo; y solo si la Casamata
no esta ya en juego. El hex objetivo no puede estar en Terre-
no de Agua ni contener ya una Fortificacién de ningin tipo.

Efecto— Poner el marcador de Casamata [F104] en ese hex.

A35.4 Unidad Oculta

La Unidad Oculta sblo puede ser jugada cuando el oponente
descarta una o més cartas debido a que “pasa” [O15].

Los descartes involuntarios debido a un Evento [E57 o
E61] no cuentan.

Efecto— El Defensor del escenario sigue los pasos siguientes
en el orden indicado:

1) Hace una tirada en la Tabla de Apoyo de su nacion;

2) De la columna correspondiente a la tirada, elige alguna
cosa no-Radio — sin coste — que esté disponible para el
afo de ese escenario:

3) Pone la unidad elegida (junto con su Arma, si tiene) en
cualquier hex que esté: dentro de su area de colocacion
inicial original; y que no contenga unidades de ningin
bando; y tenga una Cobertura de al menos 1.

A35.5 Alambrada Oculta

La Alambrada Oculta s6lo pueden ser jugada por el Defensor
del escenario justo después de que una o més unidades Mue-
va o Avance (no se Retire) al hex. Ese hex no puede ser Te-
rreno de Agua ni contener ya una Fortificaciéon de ningtin
tipo.

Efecto— Pone un marcador de Alambrada [F106] en ese hex.

Notese que esto finalizard el Movimiento de una unidad,
ya que una unidad debe gastar todos sus puntos de mo-
vimiento para salir de un hex de Alambrada y tiene que
haber gastado al menos uno para entrar.

PA-A43.1 Cueva Oculta

La Cueva Oculta s6lo puede jugarse justo antes de que el
Defensor del escenario haga una tirada de Defensa. El hex
afectado por el ataque debe ser un hex de Cresta [T88.3.1],
no puede ser terreno con agua, y no puede contener ya una
fortificacion de ningtn tipo.

Efecto—Pone un marcador de cueva [P-F102] en ese hex.

PA-A43.3 Trampa Panji Oculta

La Trampa Panji Oculta so6lo la puede jugar el Defensor del
escenario justo después de que una o mas unidades Mueva o
Avance al hex. Ese hex no puede ser terreno con agua ni
contener ya una fortificacion de ningun tipo.

Efecto—FEl jugador japonés elige hacer algo de lo siguien-
te:

» Pone un marcador de minas [F104] en ese hex e
inmediatamente después hace un Ataque de minas
[F103.2] contra cada una de esas unidades que
mueven,/avanzan; o

Cualquier unidad que ya estuviera en el hex seria inmune a
este ataque de campo de minas inicial.

» Pone un marcador de alambrada [F106] en ese
hex.

Notese que esto finalizara el Movimiento de una unidad ya
que una unidad debe gastar todos sus MPs para salir de
alambrada y tiene que haber gastado al menos 1 MP para
entrar.

PA-A43.5 Trinchera Oculta

La Trinchera Oculta s6lo se puede jugar justo antes de que el
Defensor del escenario haga una tirada de Defensa. El hex
afectado por el ataque no puede estar en terreno con agua ni
contener ya una fortificacion de ningtn tipo.

Efecto—Pone un marcador de trinchera [F105] en ese hex.

A36. “Light Wounds” (Heridas Leves)

Las Heridas Leves solo puede jugarse en el momento en que
un Pelotén amigo — roto o no roto — se rompa [3.2].

Las Heridas Leves solo pueden ser jugadas sobre un Pelo-
tén que se esté rompiendo, no uno que esté siendo elimi-
nado completamente — como por medio del Evento “KIA” o
como resultado de una Melé perdida.

@ Efecto— Pierde 1 VP. Después, en vez de que el Pelotén
se rompa (o en vez de que sea eliminado debido a que ya
estaba roto), lo devuelve con las fichas que no se estan usan-
do, recuperando una Dotacién de entre esas fichas — de la
misma calidad que el OB de ese jugador: bien Reclutas, de
Linea o de Elite — y la pone en el hex del que se cogi6 el
Peloton.

Si el Peloton estaba roto cuando fue retirado, la Dotacién
reemplazada entra en juego desorganizada. Si habia un
Arma o marcador de Aturdimiento o ia sobre el Peloton, la
Dotacién retiene el marcador. Finalmente, la activacién de la
nueva Dotacién para el Turno coincide con la del Peloton
reemplazado.

A37. “Markmanship” (Punteria)

Solo puede jugarse Punteria justo antes de que el jugador
haga una Tirada de Ataque de Fuego. El ataque debe incluir
a un Pelotén o Dotacion disparando.

Efecto— Aumenta la FP del Ataque de Fuego en +2
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A38. “No Quarter” (Sin Cuartel)

S6lo un jugador aleman puede jugar Sin Cuartel al final de
una Melé si el oponente lleva Rusia, o por un jugador ruso
independientemente de la nacionalidad del oponente. Ade-
mas, solo puede jugarse Sin Cuartel si el jugador tiene al
menos una unidad que sobrevivi6 a la Melé.

Efecto— El jugador gana 2 VP.

A39. “Smoke Grenades” (Granadas de
Humo)

Efecto— Aumenta la FP del Ataque de Fuego en +2 pero, si
la Tirada de Ataque de Fuego es un “doble”, un Mortero o
Ametralladora que esté disparando debe averiarse (a elec-
cion del jugador que dispara si hay mas de uno)

Hay que tener cuidado con esto — el inconveniente del
Fuego Sostenido es acumulativo con otros Fuegos Sosteni-

dos y/o con “)Jammed”, que podria causar que un Arma se
averiara inmediatamente después de averiarse otra vez,
eliminandola completamente.

PA-A34. “Bayonets” (Bayonetas)

Las Granadas de Humo s6lo pueden ser usadas por una
unidad con un Movimiento encasillado, y debe jugarse mien-
tras que la unidad esti activada para Mover. (Aunque no
tiene por qué haber movido atiin necesariamente o incluso
puede no llegar a hacerlo si otra unidad st lo hace) (014.4)
Por lo tanto, incluso pueden lanzarse las granadas antes de
que el contrario pueda tener la oportunidad de disparar
dado que el Fuego de Oportunidad requiere que la unidad a
la que se dispara entre en un hex. Igualmente, también
podra ponerse el humo una vez finalizado el movimiento
pues aun se estara en la misma orden hasta que se anuncie
la siguiente (o el final del turno).

Efecto— Se elige un marcador de Humo al azar y se pone en
el hex, o adyacente, de esa unidad, siempre que ese hex no
sea Terreno de Agua ni que ya contenga un Incendio.

Y recuérdese que dos o mas marcadores de Humo no pue-

den apilarse; asi que después de poner Humo en el Humo,
solo el marcador con el mayor Estorbo permanecera.

A40. “Spray Fire” (Fuego Repartido)

Soélo se puede jugar Bayonetas justo antes de que el jugador
haga una tirada de Melé.

Efecto—Suma +2 a la tirada de Melé del jugador.

PA-A39. “Enfilade” (Enfilada)

Soélo se puede jugar Enfilada justo antes de que el jugador
haga una tirada de Fuego de Ataque, y s6lo si dos o mas
fichas activadas estan disparando como un grupo [020.3.2].

Efecto—Aumenta la FP del Fuego de Ataque en +1 para
cada ficha que dispara mas alla de la primera. Esto es acu-
mulativo con el bono normal de un Grupo de Fuego.

PA-A47. Smoke Screen (Pantalla de
humo)

Soélo puede jugarse Fuego Repartido antes de que el jugador
haga una Tirada de Ataque de Fuego. Todas las fichas que
disparan deben tener un Alcance encasillado. Los dos hexes
objetivo deben estar cada uno:

e @ Dentro del Alcance de todas las fichas que disparan;
e adyacentes entre si;
e contener una unidad enemiga.

Para determinar los posibles Obstaculos y Estorbos en los
hexes intermedios, debe chequearse LOS de todas las fichas
que disparan en ambos hexes.

Notese que el Fuego Repartido no es acumulativo: dice “2
hexes” no “un hex adicional”.

Efecto— El Ataque de Fuego afectard a ambos hexes objetivo
simultineamente. Solo se hace una Tirada de Ataque de
Fuego, aunque todas las unidades en ambos hexes deben
hacer Tiradas de Defensa de Fuego basadas en ese unico
Total de Ataque.

Se puede pensar en los dos hexes adyacentes como un gran
hex en el que ocurre que tiene dos puntos de LOS, posible-
mente con Coberturas diferentes que afecta de forma dife-
rente a las unidades defensoras.

A41. “Sustained Fire” (Fuego Sosteni-
do)

El Fuego Sostenido s6lo puede jugarse justo antes de que el
jugador haga una Tirada de Ataque de Fuego en el que al
menos un Mortero o Ametralladora (MG) esté disparando.

La Pantalla de Humo s6lo puede jugarse al comienzo de una
orden de Movimiento o Avance (es decir, antes de que las
unidades activadas comiencen a Mover o Avanzar) en la que
al menos se activo a un pelotdn.

Efecto—Se siguen los pasos siguientes en el orden indica-
do:
a) Se elige un peloton activado;

b) Se elige entre su propio hex o un hex adyacente. El
hex elegido no puede ser terreno con agua ni con-
tener un incendio;

¢) Se elige un marcador de humo al azar y se pone en
el hex elegido.

Se contintia poniendo humo de la manera descrita arriba
hasta que se ha sacado un humo y se ha puesto para cada
peloton activado o hasta que el jugador activo decide dejar
de sacar marcadores, lo que ocurra antes. Cada marcador de
humo debe ponerse con o adyacente a un pelotéon activado
diferentes.

Y recuérdese que dos o mds marcadores de humono pueden
apilarse; asi que después de poner humo en el humo, sélo el
marcador con el mayor Estorbo permanecera.
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EVENTOS
I Shellholes |

Place Foxholes in a random hex.

E42. Reglas Generales

Nunca pueden jugarse Eventos desde la mano: sélo ocurren
por medio de ciertas tiradas, en ese momento el juego nor-
mal se detiene inmediatamente para que ese jugador pueda
revelar las carta superior de su Mazo de Destino y luego lee
en voz alta y ejecuta el Evento indicado.

IMPORTANTE—

e Se ignora la parte de un Evento que sea imposible de
cumplir dada las condiciones del juego en ese momento,
mientras que se cumplen aquellas partes que son posi-
bles, si hay.

e Cuando un Evento indica mas de una actividad a reali-
zar, se resuelven en el orden establecido dentro del pro-
pio Evento.

e Los activadores de dado siempre se ignoran en las tira-
das que ocurran durante un Evento.

e Una melé creada como consecuencia de un Evento se
resuelve al final del Evento pero atn dentro de él por lo
que no podra haber Activadores de dado durante ella.

Las reglas siguientes para Eventos individuales [E43-E77]
no es necesario que se lean en la primera vez que se miran
las reglas. La mayoria de los Eventos se explican por si
mismos en las propias cartas de Destino, asi esta seccion
puede ser ignorada hasta que surja la necesidad de una
aclaracién durante el desarrollo del juego real.

Los diferentes Eventos se describen en detalle seguidamen-
te, y estan organizados por orden alfabético para una
cémoda referencia.

Los Eventos que aparezcan una vez alcanzado el marcador
de Tiempo el espacio de Muerte Subita no alteraran directa-
mente los PV. Cuando pudieran hacerlo, se aplicara el Even-
to en lo posible sin cambiar los PV. Asi, un Evento que diera
lugar a la aparicién de una unidad de refuerzo en un hex de
ojetivo no daréa lugar al control de dicho objetivo para lo que
seria necesario que la unidad saliera y volviera a entrar.
Igualmente, un evento que produjera la eliminacién de una
unidad se aplicara sin modificar por ello los PV.

En definitiva, se trata de limitar el azar en los ultimos com-
pases de la partida, cuando ademds apenas queda tiempo
de reaccion.

Nunca pueden jugarse Eventos desde la mano: s6lo ocurren
por medio de ciertas tiradas, en ese momento el juego nor-
mal se detiene inmediatamente para que ese jugador pueda
revelar las carta superior de su Mazo de Destino y luego lee
en voz alta y ejecuta el Evento indicado.3

E43. “Air Support” (Apoyo Aéreo) PA-E50

Cuando ocurre este Evento, el jugador que lo recibe debe
determinar un Hex al Azar [1.8]: si ese hex contiene una o
mas unidades, puede elegir desorganizar a todas esas unida-
des. Si el hex al azar est4 vacio de unidades, el hex que tenga

més proximo que contenga una o mas unidades (amigas o
enemigas) se ven afectadas: puede desorganizar a todas las
unidades en ese hex. En caso de un empate por el hex ocu-
pado maés cercano, el jugador que coge el Evento elige cuél se
vera afectado.

PA- En los escenarios del Pacifico, este evento no ocurre si
el afio del escenario que se esta jugando cae fuera de la fe-
cha(s) dada en el propio evento del Apoyo Aéreo, o si estan
en efecto las reglas de noche [NO- 05 y PA-18].

Si este evento ocurre, el jugador que lo recibe elimina el
avién de su oponente quitindolo del mapa y poniéndolo con
el monton de fichas (acabando asi el evento). Si el avion de
su oponente no estd en el mapa cuando ocurre este evento,
pone su propio aviéon en el mapa siguiendo estos cuatro
pasos:

1) Determina un hex al azar [1.8], anotando su letra y
nimero;

2) Elige cualquier hex en la misma columna que esa letra
O cualquier hex en la misma fila que ese niimero;

3) Pone el avion en el hex elegido.

Ejemplo: el jugador EE.UU. consigue un evento de Apoyo
Aéreo viable y el avion japonés no esta en el mapa. Revela
la carta superior de su mazo y anota el hex al azar: “D4”.
Luego pone el avion de EE.UU. en cualquiera de los diez
hexes que comienzan por “D” o cualquiera de los quince
hexes con un “4”.

Véase PA-O24 para conocer las reglas de como utilizar avio-
nes.

E44. “Battle Harden” (Curtirse en Batalla)

Cuando ocurre este Evento, el jugador que lo recibe elige a
una de sus unidades sin un marcador de Veterania y le pone
un marcador “Veteran”.

E44.1 Marcador de Veterania

Efecto— Una unidad con un marcador de

+ Veterania tiene FP +1, Alcance +1, Movimien-

NGTRCAR to +1y Moral +1. El Mando no se ve afectado
+1 +1 #1 por el estatus de Veterania.

Quitarlo— Un marcador de Veterania perma-
nece con la unidad a menos que la unidad sea eliminada o
salga del mapa. Un Peloton Veterano que se Despliega [E52]
transfiere su estatus de Veterania a s6lo una de las dos Dota-
ciones de reemplazo.

No se ha incluido aqui la regla optativa V20 por entender
que resulta muy forzada y excesiva.

E45. “Battlefield Integrity” (Serenidad en
Combate)

Hay dos opciones a elegir:

a) Cuando ocurre este Evento, el jugador que lo recibe cuen-
ta el nimero total de unidades enemigas en el Registro de
Bajas y luego gana esa cantidad de VP.

b) Cuando ocurre este Evento, el jugador que lo recibe, si
tiene més unidades enemigas en el Registro de Bajas que
unidades amigas, gana 1 PV,

Con esta ultima opcién se trata de limitar el azar que en
ocasiones, y especialmente al final de la partida, puede
resultar excesivo.
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E46. “Blaze” (Incendio)

@ Cuando ocurre este Evento, el jugador que lo recibe debe
determinar un Hex al Azar [1.8]. Si ese hex no es Terreno de
Agua y no contiene ya un Incendio, se pone alli un marcador
de Incendio al azar [10.2.1]. Se quita cualquier marcador de
Humo o Fortificacion del hex. Cada unidad en el hex deben
ser quitada por su propietario y colocada en un hex adyacen-
te que no contenga terreno infranqueable (primero el juga-
dor inactivo). En otro caso, son eliminadas.

Esto puede dar lugar a deshacer una Melé sin mas conse-
cuencias y también a reproducirla en otro lugar si ambos
jugadores (el inactivo primero) deciden evacuar a sus unida-
des al mismo hex. En este segundo caso, la nueva Melé sera
consecuencia de un Evento. (E 42)

E47. “Booby Trap” (Trampa Tonta)

Cuando ocurre este Evento, el jugador que lo recibe debe
determinar un Hex al Azar [1.8]. Si ese hex no es Terreno de
Agua y no contiene ya un Incendio o Fortificaciéon de cual-
quier tipo, se pone alli un marcador de Minas [F103].

Las unidades ya en el hex no se veran afectadas por las
Minas a menos que Muevan/Avancen/se Retiren desde alli.

E48. “Breeze” (Brisa)

Cuando ocurre este Evento, se retiran todos los marcadores
de Humo del mapa. Luego se pone un marcador de Incendio
al azar [10.2.1] en cada hex no-Agua que este adyacente y
“en la direccion del viento” de un marcador de Incendio
existente. La direccién del viento se establece en el Evento
con un namero entre 1y 6, que corresponde al hex de brajula
en cada mapa. Las unidades en un hex en el que se propaga
un Incendio deben ser retiradas y puestas en cualquier hex
adyacente no infranqueable. En otro caso, son eliminadas

PA-E54. “Breezy” (Brisa)

Cuando ocurre este evento, se siguen las siguientes activida-
des en el orden dado:

a) Mueve todos los marcadores de humo en el mapa 1 hex “a
favor del viento”. La direccion a favor del viento esta estable-
cida en el evento como un ntimero entre 1y 6, que corres-
ponde a la brijula en cada mapa. Quita cualquier humo que
se propague fuera del mapa o a un hex de agua o incendio.

b) Pone un nuevo marcador de incendio [T79] en cada hex
sin agua y sin incendio que esté adyacente y en la direccion
“a favor del viento” de un marcador de incendio ya existente.

¢) Las unidades en un hex en el que se propaga un incendio
deben ser retiradas y puestas en cualquier hex(es) adyacente
que no contenga otro incendio (primero el jugador inactivo).
En otro caso, son eliminadas. También se quita cualquier
marcador de fortificacion del hex al que se propague un
incendio. Todos los demas marcadores permanecen.

P-E60. “Gusts” (Rachas)

Cuando ocurre este evento, obligara a los jugadores a quitar
del mapa todo el humo con un valor de Estorbo impar o todo
el humo con un valor de Estorbo par. Se devuelven todos los
marcadores de humo quitados a la taza de extraccion.

E49. “Command & Control” (Mando y
Control)

Hay dos opciones a elegir:

a) Cuando ocurre este Evento, el jugador que lo recibe cuen-

ta el nimero de Objetivos [2.3] que controla en ese momento
y gana esa cantidad de VP.

b) Cuando ocurre este Evento, si el jugador que lo recibe
controla més objetivos que el contrario en ese momento,
gana 1 PV.

Con esta ultima opcién, como con Battlefield Integrity, se
trata de limitar el azar que en ocasiones, y especialmente al
final de la partida, puede resultar excesivo. Esta regla
también pertenece a los escenarios del Pacifico.

E50. “Commissar” (Comisario)

Cuando ocurre este Evento, el jugador ruso eliger una de sus
unidades desorganizadas [3.2] y hacer una tirada para ella:

e Silatirada es mayor que su Moral, es eliminada

e Silatirada es menor o igual que su Moral, se Reorganiza
[3.2.5].

E51. “Cower” (Cobardia)

Cuando ocurre este Evento, el jugador que lo recibe debe
poner un marcador de Aturdimiento [13] en cada uno de sus
Pelotones amigos sin uno y que esté en ese momento fuera
de la Distancia de Mando [3.3.1.1] de un Mando amigo.

E52. “Deploy” (Despliegue)

E52.1— Cuando ocurre este Evento, el jugador que lo recibe
puede elegir un Peloton amigo en el mapa. Si lo hace, el
Pelot6n es retirado de su hex, devuelto a las fichas que no se
usan, y es reemplazado por dos Dotaciones de la misma
calidad (Reclutas, Linea o Elite) segin el OB de ese jugador.

AR

E52.2— Estas Dotaciones entran en juego desorganizadas si
el Peloton estaba roto [3.2]. Si hubiera un Arma, marcador
de Aturdimiento y/o Veterania sobre el Peloton, sdlo una de
las dos Dotaciones retendria el marcador. Finalmente, estas
Dotaciones son tratadas como si fueran la misma unidad a
partir de la cual se crearon — asi que si el Peloton ha sido
activado para una Orden anteriormente en ese Turno, se
consideran que también han sido activadas; y cualquier
resultado pendiente contra el Pelotén (tales como quedar
Aturdido, roto o eliminado) afectard inmediatamente a
ambos Dotaciones por igual.

Convertir un Peloton en dos Dotaciones da un poco mas de
flexibilidad en el movimiento, apilamiento, y guarnicion de
Objetivos — y también puede aumentar la FP neta cuando
forma parte de un gran Grupo de Fuego. El inconveniente
son los valores habitualmente mas bajos, la pérdida de
valores encasillados, y — debido que hay dos donde una vez
hubo uno — se vuelve mas dificil controlarlas sin un Mando
amigo cerca ademas de acercar la rendicion.

No se ha incluido aqui la regla opcional Vi1 por entender
que para la mayoria de los escenarios pregenerados resul-
taria una alteracién excesiva.

E53. “Dust” (Polvo)

Cuando ocurre este Evento, el jugador que lo recibe debe
determinar un Hex al Azar [1.8]. Si ese hex no es Terreno de
Agua y no contiene ya un marcador de Incendio, elige al
azar un marcador de Humo y lo pone alli.
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E54. “Elan” (impetu)

Cuando ocurre este Evento, el jugador que lo recibe mueve
su marcador de Rendicién al siguiente espacio de mayor
valor en su lado del Registro de Bajas.

ES55. “Entrench” (Atrincheramiento)

Cuando ocurre este Evento, el jugador que lo recibe puede
poner un marcador de Pozo de tirador en cualquier hex no-
Agua ocupado-amigo que no contenga ya una Fortificacion.

ES56. “Field Promotion” (Promocion de
Campo)

Radio - sin coste — que esté disponible para el ano de
ese escenario.

3) Determina un Hex al Azar [1.8]

4) Pone la unidad elegida (junto con su Armas, si hay)
dentro o adyacente a ese hex.

Este Evento puede dar lugar a que ocurra una Melé

E60. “Interdiction” (Intercepcion)

Cuando ocurre este Evento, si no esta ya en
PiHamg § | el mapa, el jugador que lo recibe puede poner
[+ ] * @ el “Soldado Raso” de su naci6én (uno con

Moral “6” y Mando “2”) en un hex ocupado
216 por una de sus unidades desorganizadas
[3.2].

E57. “Fog of War” (Confusion en la Bata-
lla)

Cuando ocurre este Evento, el jugador que lo recibe debe
elegir una unidad no-aturdida (enemiga o amiga; desorgani-
zada o organizada) que ocupe un hex con Cobertura menor
de 1y poner un marcador de Aturdimiento [13] en ella.

E61. “Interrogation” (Interrogatorio)

Cuando ocurre este Evento, el jugador contrario debe mos-
trar al jugador que lo recibe todas las cartas en su mano. El
jugador que lo recibe puede elegir una de esas cartas. Si lo
hace, esa carta se pone en la pila de descartes del oponente.

E62. “KIA” (Muerto en Combate)

Cuando ocurre este Evento, cada jugador elige una carta al
azar de la mano del jugador contrario. Esas cartas se ponen
en las pilas de descarte respectivas de sus propietarios.

ES58. “Hero” (Héroe)

Cuando ocurre este Evento, el jugador que lo recibe debe
elegir una unidad desorganizada (enemiga o amiga) y elimi-
narla

E63. “Malfunction” (Mal Funcionamiento)

Cuando ocurre este Evento, si la unidad de Héroe [E58.1] del
jugador que lo recibe no estd ya en el mapa, debe ponerla en
algin hex amigo. Si lo hace, puede Reorganizar [3.2.5] a una
unidad desorganizada en ese hex de colocacion.

E58.1 Héroes

123

Los Héroes son Mandos [3.3] en todos los aspectos, con dos
excepciones:

e Un Héroe nunca da a su propietario VP de salida ni el
oponente nunca gana VP por su eliminaciéon. Un Héroe
que sali6/fue eliminado siempre se devuelve con el resto
de fichas sin usar, nunca al Registro de Bajas

e Un Héroe puede ser activado méas de una vez por Turno,
permitiendo asi hacer mas de una Orden por Turno. (No
ast las unidades que pudiera activar el Héroe, que sélo
podran serlo una vez por turno).

Los Héroes se divierten corriendo a campo abierto hacia
un hex objetivo. También cargan sobre nidos de ametra-
lladoras para tomarlos en combate cuerpo a cuerpo. Otras
misiones ttiles para Héroes seran descubiertas por el
jugador versado en peliculas de guerra de Hollywood.

E59. “Infiltration” (Infiltraciéon)

Cuando ocurre este Evento, el jugador que lo recibe debe
determinar un Hex al Azar [1.8]. El Arma no averiada (ene-
miga o amiga) que esté méas cerca de ese hex se averia. En
caso de empate, el jugador que coge el Evento elige cudl se
vera afectada.

PA-E63. “JAM” (Encasquillada)

Cuando ocurre este evento, el jugador que lo recibe debe
determinar un hex al azar [1.8]. Averia el arma japonesa mas
cercada a ese hex. Si ya estaba averiada, la elimina. En de un
empate por el arma japonesa mas cercana, el jugador que
saco el evento elige cual de esas armas sera la afectada.

E64. “Medic!” (jSanitario!)

Cuando ocurre este Evento, el jugador que lo recibe debe
elegir una unidad desorganizada (enemiga o amiga) y Reor-
ganizarla [3.2.5].

E65. “Mission Objective” (Objetivo de la
Mision)

Cuando ocurre este Evento, el jugador que lo recibe sigue los
pasos siguientes:

1) Hace una tirada en la Tabla de Apoyo de su nacion;

2) Dela columna correspondiente a la tirada, elige algo no-

Cuando ocurre este Evento, el jugador que lo recibe coge una
ficha de Objetivo (secreta) al azar.

Esta nueva ficha de Objetivo no reemplaza a ninguna ficha
de Objetivo existente — se usa junto con ellas — y puede
mantenerse oculta al oponente a menos que sea una que no
tiene cara “(secret)”
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E66. “Prisoners of War” (Prisioneros de
Guerra)

€ Cuando ocurre este Evento, el jugador que lo recibe debe
elegir una de sus propias unidades desorganizadas [3.2] que
esté adyacente o en el mismo hex que una unidad enemiga y
eliminarla.

Si por alguna razén no era una buena idea antes, mantén-
gase a las unidades desorganizadas alejadas de las unida-
des enemigas.

E67. “Reconnaissance”
miento)

(Reconoci-

Cuando ocurre este Evento, el jugador contrario debe elegir y
revelar una de sus fichas de Objetivo no revelada, si hay. La
ficha revelada se convierte en un Objetivo conocido para el
resto de la partida.

Recuérdese dar los VP que correspondan con el Objetivo(s)

del mapa de esa ficha a su controlador actual inmediata-
mente.

E68. “Reiforcements” (Refuerzos)

Cuando ocurre este Evento, el jugador que lo recibe sigue los
pasos siguientes:

1) Hace una tirada en la Tabla de Apoyo de su naci6n;

2) De la columna correspondiente a la tirada, elige algo —
sin coste — que esté disponible para el afio de ese esce-
nario;

3) Si se elige una Radio, la pone en su Recuadro de Artille-
ria (vacio). Si se elige una unidad, la pone (junto con su
Arma, si tiene) en cualquier hex a lo largo de su borde
del tablero amigo. Deben cumplirse los limites de Api-
lamiento [8], y la unidad no puede ponerse en un hex
infranqueable (tal como uno Incendiado o Barrera de
Agua).

Este Evento puede dar lugar a que ocurra una Melé.

Los Refuerzos y cualquier unidad que entre en juego a través
de Eventos han de venir de la bandeja de fichas no utilizadas.
Cualquier ficha que esté en las tablas del juego se considera
que esta tan en juego como cualquier otra del mapa.

E69. “Rubble” (Escombros)

Cuando ocurre este Evento, el jugador que lo recibe debe
determinar un Hex al Azar [1.8]. Si ese hex no es Terreno de
Agua y no contiene ya un marcador de Incendio o Fortifica-
cién de ningtn tipo, pone alli un marcador de Alambrada
[F106].

E70. “Sappers” (Zapadores)

Cuando ocurre este Evento, el jugador que lo recibe puede
retirar un marcador de Minas o un marcador de Alambrada
del mapa.

E71. “Scrounge” (Rapifa)

Cuando ocurre este Evento, el jugador que lo recibe puede
elegir un Arma eliminada (enemiga o amiga) del Registro de
Bajas y devolver ese Arma al juego bajo control de una de sus
unidades actualmente sin un Arma.

E72. “Shell Shock” (Shock)

Cuando ocurre este Evento, el jugador que lo recibe debe
determinar un Hex al Azar [1.8]. La unidad (enemiga o ami-
ga) que esté méas cerca de ese hex se desorganiza [3.2]. En
caso de empate en la unidad mas cercana, el jugador que
coge el Evento elige cual se vera afectada.

E73. “Shellholes” (Crateres de Artilleria)

Cuando ocurre este Evento, el jugador que lo recibe debe
determinar un Hex al Azar [1.8]. Si ese hex no es Terreno de
Agua y no contiene ya un Incendio o Fortificaciéon de ningtn

tipo, pone alli un marcador de Pozo de tiradors
[F106].

E74. “Strategic Objective” (Objetivo
Estratégico)

Cuando ocurre este Evento, se coge una ficha de Objetivo al
azar y se pone bocarriba (“no-secreto”) en la seccién central
del recuadro de Objetivos para que ambos jugadores lo vean.

Esta nueva ficha de Objetivo no reemplaza a una ficha de
Objetivo existente — se usa junto con ellas. Y si esa nueva
ficha hace referencia a uno o mas Objetivos en el mapa,
recuérdese dar esos puntos de victoria al que controle en
ese momento los Objetivos inmediatamente.

E75. “Suppressing Fire” (Fuego Sofocan-
te)

Cuando ocurre este Evento, el jugador

que lo recibe puede poner un marca-

dor de Aturdimiento [13] sobre una

unidad enemiga sin uno y que esté

dentro del Alcance y LOS en ese mo-

mento de una de sus MG en funcio-
namiento — lo que significa que la propia MG no puede estar
averiada, ni puede estar desorganizada ni Aturdida la unidad
que la tiene.

E76. “Walking Wounded” (Heridos Leves)

Cuando ocurre este Evento, el jugador que lo recibe debe
seguir los pasos siguientes:

1) Elegir una unidad eliminada (enemiga o amiga) en el
Registro de Bajas;

2) Determinar un Hex al Azar;

3) Poner la unidad elegida dentro o adyacente a ese hex,
desorganizada [3.2]. Deben tenerse en cuenta los limi-
tes de Apilamiento [8], y la unidad no puede ser coloca-
da en un hex infranqueable (tal como un Incendio o Ba-
rrera de Agua).

Este Evento puede dar lugar a que ocurra una Melé

E77. “White Phosphorus”(Fésforo Blan-
co)

Cuando ocurre este Evento, el jugador que lo recibe puede
coger un marcador de Humo al azar y ponerlo en un hex
adyacente a uno de sus Pelotones no rotos. El hex elegido no
puede ser Terreno de Agua ni contener un Incendio. Si lo
hace, cada jugador que controla una unidad en ese hex debe
elegir una de tales unidades y desorganizarla [3.2].
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PA-E52. “Battlelust” (Ganas de pelea)

Cuando ocurre este evento, el jugador que lo recibe gana 1
VP si hay mas unidades enemigas en el Registro de Bajas que
unidades amigas.

PA-E55. “Bushido”

Cuando ocurre este evento, el jugador japonés Reorganiza
[3.2.5] a una de sus unidades desorganizadas, si tiene. Si lo
hace, pone un marcador de veterana sobre esa unidad si no
tiene ya uno.

PA-E57. “Detritus de Guerra” (Restos de
guerra)

Cuando ocurre este evento, el jugador que lo recibe debe
realizar las siguientes actividades en el orden indicado:

a) Humo: Determinar un hex al azar [1.8]. Si ese hex no es
terreno con agua y no contiene ya un marcador de incendio,
elige un marcador de humo al azar y lo pone alli.

b) Alambrada: Determina un segundo hex al azar. Si ese hex
no es terreno con agua y no contiene ya un incendio o fortifi-
cacion, pone un marcador de alambrada ahi [F106].

¢) Minas: Determina un tercer hex al azar. Si ese hex no es
terreno con agua y no contiene ya un incendio o fortificacion,
pone un marcador de minas ahi [F103].

Recuérdese: las unidades ya en el hex no se veran afectadas
por las minas a menos que muevan o avancen fuera de ahi.

PA-E74. “Spider Hole” (Agujero de Araia)

Cuando ocurre este evento, el jugador que lo recibe debe
seguir los pasos siguientes en el orden indicado:

a) Quita la ficha japonesa de Héroe de donde esté (bien en el
mapa, en la Bandeja de Registros o en el monton de fichas);

b) Determina un hex al azar [1.8];

¢) Pone al Héroe — junto con cualquier arma o marcador de
veterana que pueda tener adjunto — dentro o adyacente a ese
hex, organizada y no aturdida. El Héroe no puede ponerse en
un hex infranqueable (tales como un incendio).

PA-ET75. “Stealth” (Sigilo)

Cuando ocurre este evento, el jugador que lo recibe puede
elegir una de sus unidades (o marcadores de Vigilancia, en el
caso de Japon) en el mapa. Si lo hace, quita esa unidad o
marcador de Vigilancia del hex que ocupa y lo pone en un
hex adyacente. Una unidad no puede ponerse en un hex
infranqueable (tal como un incendio).

PA-E78. “Tennoheika Banzai!”

Cuando ocurre este evento, se chequea el nivel VP actual.

a) Si el marcador VP esta en el lado Aliado del espacio cero,
el jugador japonés debe cambiar su Actitud actual a la de
Banzai [PA-17.2].

b) Si el marcador VP ocupa el espacio cero o esta en el lado
japonés del espacio cero, el jugador japonés puede cambiar
su Actitud actual a la de Banzai.

¢) En cualquier caso, si la Actitud japonesa ya es Banzai este
evento no tiene efecto.

Efecto—sila Actitud japonesa cambia a Banzai se siguen
inmediatamente las siguientes actividades en el orden indi-
cado:

a) En la Hoja de OB, se cambia el marcador de valores OB
japonés por el marcador de valores OB “Banzai”

b) Si el jugador japonés actualmente tiene cuatro cartas o
mas en la mano, descarta suficientes cartas de su eleccion
para conseguir que el ntimero de cartas en su mano llegue a
tres.

TERRENO

T78. Reglas Generales

Para la primera vez que se lean las reglas, realmente no es
necesario leerse las cuatro secciones que siguen para Ti-
pos, Movimiento, Cobertura y LOS. Muchas de las reglas
para Colinas, asi como para otros tipos de terrenos indivi-
duales [T79-T99], pueden mirarse cuando sea necesario
segun qué mapa se use en un escenario concreto.

T78.1 Tipos y Relieves

Cada hex en cada mapa de Combat Commander viene
definido por qué “tipo de terreno” contiene. El tipo de terre-
no de un hex es el que predomina dentro de él, bien sea
Bosques, un Edificio, o Maleza, por ejemplo. Algunos lados
de hex también contienen terreno que pueden afectar al
fuego o movimiento, tales como Riscos, Vallas, Muros o
Setos. Las Carreteras, Ferrocarriles y Senderos también
pueden ocupar un hex, normalmente modificando el movi-
miento de una unidad alli. Los marcadores de Humo e In-
cendio también funcionan como terreno en cierto grado.

Los “tipos” de terreno se muestran en la Tabla de Terreno
con fondo verde. Los “relieves” del terreno se muestran con
fondos marrones y generalmente s6lo modificaran el tipo de
terreno con el que comparten un hex.

La Tabla de Terrenos indica los distintos tipos de terrenos en
orden jerarquico — es decir, si un hex contiene dos tipos de
terreno diferentes, el mostrado més cerca de la parte supe-
rior de la tabla tiene preferencia.

Ast por ejemplo un Puente Importante sobre un Arroyo es
un “hex de Puente Importante” en todos los aspectos, no un
“hex de Arroyo” (y por tanto no es un hex de Agua). Esto
también significa que un hex es un “hex de Campo Abierto”
s6lo si no contiene ningiin de los tipos de terrenos mos-
trados por arriba de él (aquellos con su texto en un fondo
verde) — éste podria contener alguno de los relieves del
terreno mostrados por debajo de él (aquellos con el fondo
marroén) y aun ser un “hex de Campo Abierto”, aunque con
algiin tipo de modificacion.

T78.2 Costes de Movimiento

Cada terreno indica un “Coste de Movimiento”:la cantidad
de MP que una unidad debe gastar para Mover [O21] a ese
hex o cruzar ese lado de hex.

T78.3 Cobertura

Cada terreno indica una “Cobertura” en la forma de un na-
mero entero, que puede ser negativo. En todo momento y en
todos los aspectos, la Cobertura modifica directamente la
Moral de toda unidad en el mismo hex. Sin embargo, la
Cobertura nunca es acumulativa, de forma que un jugador
debe elegir s6lo una Cobertura a aplicar si hay mas de una.
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El Peloton A dispara a la Dotacién B con una Moral im-
presa de 7 en un hex de Maleza. La Moral actual de la
Dotacién es realmente 8 debido a la Cobertura de “1” que
da la Maleza. Si esa Dotacion estuviera apilada con un
marcador de Pozo de tirador, el jugador propietario po-
dria elegir ignorar la Cobertura de la Maleza y sumar en
su lugar la Cobertura de 3 de la Pozo de tirador, consi-
guiendo una Moral de 10.

PA-81.3.2 Penalizacion Apilamiento

La Cobertura en un hex sobreapilado (8.2) se reduce en 1 por
cada figura de soldado presente por encima de 7.

Si bien esta regla aqui colocada se corresponde con donde
esta en los escenarios del Pacifico, es exactamente igual que
la que existe en para los escenarios de Normandia o de
Stalingrado y otras reglas opcionales (8.2)

T78.4 LOS

Cada terreno indica si es un Obstaculo, Estorbo o Despejado.

e Los Obstaculos bloquean la LOS al mismo nivel. Los
Obstaculos normalmente crean un Hex Ciego [T88.4.1] a
un observador a nivel mas alto.

¢ Los Estorbos reducen la FP de los ataques de fuego al
mismo nivel trazados a través de ellos.

e El terreno Despejado no afecta a la LOS.

Véase las reglas de LOS [10] para més detalles.

Los diferentes tipos de terreno estan descritos en detalle
seguidamente, y estan indicados por orden alfabético para
una comoda referencia.

La informacién que sigue también se muestra graficamen-
te en la Tabla de Terrenos localizada en una cara de la
hoja de ayuda del jugador.

T79. Incendio

T80.2 Puente Menor

Un Puente Menor se define como uno situa-

do completamente dentro de los limites de

un solo hex.

COSTE DE MOVIMIENTO: 1 si atraviesa un
lado de hex de Carretera/Ferrocarril; en otro caso el coste es
el del otro terreno en el hex.

T81. Maleza

COSTE DE MOVIMIENTO: 2
COBERTURA: 1
LOS: 3 de Estorbo

T82. Edificio

COSTE DE MOVIMIENTO: 2
COBERTURA: 3
LOS: Obstaculo; crea un Hex Ciego [T88.4.1]

Objetivos Edificios— Si un Objetivo del mapa [2.3] ocupa
un hex de edificio, y ese edificio ocupa dos o més hexes, el
“Objetivo” se considera que es la totalidad de ese edificio (es
decir, todos los hexes que ocupe), no solo el hex que conten-
ga el nimero del Objetivo.

ST-T2. Fabricas

COSTE DE MOVIMIENTO: Infranqueable
COBERTURA: Infranqueable

LOS: Obstaculo (a todos los niveles)

T80. Puente

COSTE DE MOVIMIENTO: (véase abajo)

COBERTURA: 2; pero nétese que una Carretera [T93] nor-
malmente bajar4 esto a una Cobertura neta de 1.

LOS: 1 Estorbo
T80.1 Puente Importante

Un Puente Importante se define como uno
que cruza completamente uno o més hexes,
con un pequeria parte de él extendido a tra-
vés de sus lados de hex exteriores en hexes
contrarios (no-Puente).

COSTE DE MOVIMIENTO: Infranqueable; o 1 si es directa-
mente a lo largo del dibujo de la Carretera/ Ferrocarril.
Ademas, las unidades sblo pueden salir de un hex de Puente
Importante via uno de sus dos lados hex de Carrete-
ra/Ferrocarril.

Si una regla especial de escenario declara
que uno o mas edificios son “Fébricas”,
esta regla entra en efecto para cada edifi-
cio asi designado (solamente). Se pone un
marcador “Factory” en cualquier parte
dentro de cada uno de tales Edificios
como un recordatorio de su estatus.

ST-T2.1 Estorbo de Fabrica

Cualquier LOS que atraviese una fabrica en un hex interme-
dio es un Estorbo de 3 en lugar de un Obstéaculo siempre que
se aplique los siguientes dos puntos:

e la LOS comienza y acaba en hexes de la misma fabrica; y

e la LOS nunca sale de los confines reales de esa Fabrica
en ningtn hex intermedio.

ST-T2.2 Altura de Fabrica

En lugar de la zona ciega habitual de 1 hex, las Fabricas
crean 2 hexes ciegos detras de ellas para cualquier observa-
dor a una mayor elevacion [T88.4.1].

ST-T2.3 Destruccion de Fabrica

Si todos los hexes de una Fabrica contienen un marcador de
Incendio o Escombros, se quita ese marcador de Fébrica.

T83. Acantilado

COSTE DE MOVIMIENTO: Infranqueable;

ESCALADA: una unidad sin un Arma puede Avanzar [016] a
través de un lado de hex de Acantilado.

4 COBERTURA: nada
LOS: Despejado
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T84. Valla

COSTE DE MOVIMIENTO: +1 cuando se cruza.
4 COBERTURA: nada

LOS: 1 de Estorbo; o Despejado si la Valla es uno de los seis
lados de hex del hex del tirador o del objetivo.

T85. Campo de Cultivo

COSTE DE MOVIMIENTO: 1
COBERTURA: 0
LOS: 1 de Estorbo

T86. Hondonada

COSTE DE MOVIMIENTO: 2.

COBERTURA: 1; aunque una unidad en una Hondonada no
puede ser vista excepto desde un hex adyacente o un hex a
una mayor elevaciéon [T88], y viceversa.

LOS: Despejado

T87. Setos

COSTE DE MOVIMIENTO: +1 cuando se cruza.

€ COBERTURA: nada; o 1 si un Ataque de Fuego cruzé el
Seto cuando entr6 en el hex objetivo (no se aplica cuando se
defiende contra Morteros o Artilleria).

LOS: Obstaculo; o Despejado si el Seto es uno de los seis lados
de hex del hex del tirador o del objetivo.

NO1. Bocage

Ambos valores de Movimiento y Cobertura de los Setos

(Hedges) aumentan uno (a “+2” y “2”, respectivamente).

T88. Colinas

Debido a la relativa complejidad de las Colinas, puede ser
preferible que los jugadores novatos jueguen sus primeros
escenarios con los tableros sin Colinas.

El hex de Campo Abierto estandar de color beige se dice que
esta al nivel “0” o “nivel suelo”. Las Colinas pueden estar
después a niveles 1 (color tostado), 2 (marrén claro), 3 (ma-
rrén medio) o 4 (marrén oscuro). Por tanto, una unidad en
una Colina esta arriba de cualquier terreno que ocupe un hex
de nivel suelo o un hex de Colina de un menor nivel. Un hex
de Colina funciona exactamente igual que cualquier otro hex

de nivel suelo excepto como se modifica seguidamente.

T88.1 Movimiento Colina Arriba

Una unidad que mueve gasta +1 MP para entrar en un hex a
una mayor elevacion que el hex del que sale.

Una unidad que mueve de un hex de Colina de nivel 1 que
contiene Bosques a un hex de Colina de nivel 2 que contiene
Bosques debe gastar 3 MP (2 por los Bosques mas 1 por el
cambio de elevacién). El movimiento inverso “colina aba-
Jjo” sélo costaria 2 MP.

T88.2 Ventaja de Altura

Un Ataque de Fuego sufre una FP de -1 si el hex objetivo
estd a una mayor elevaciéon que una ficha cualquiera que
dispare. Y al contrario, un Ataque de Fuego gana una FP de

+1 si el hex objetivo estd a una menor elevacion que una
ficha cualquiera que dispare.

T88.3 Colinas y LOS
T88.3.1 Lineas de Cresta Militar

Un hex que muestre mas de un nivel se denomina un hex de
“Cresta”. El nivel al que esta el punto central del hex de
Cresta es el nivel real. En cada hex de Cresta, el borde fisico
de la Colina de mayor nivel se llama la “Linea de Cresta”.

Cualquier hex de lo alto de un Acantilado es un hex de Cresta
en el que la linea de final de acantilado es la linea de Cresta.

T88.3.2 LOS Vertical

Una unidad sé6lo pude trazar una LOS al hex de Cresta inicial
de cada elevacién por encima de ella. Del mismo modo, una
unidad en una Colina puede trazar una LOS a un hex a una
elevacion menor sélo si esa LOS nunca atraviesa una Linea
de Cresta de igual o mayor altura en un hex intermedio.

Ast pues la unidad A en una Colina puede ver a la unidad B
a una menor elevacién sélo si la LOS desde la unidad A
cumple: que cruza una Linea de Cresta antes de que cruce
un lado de hex; y que nunca vuelva a cruzar una Linea de
Cresta de igual o mayor elevacion.

T88.3.3 Colinas como “Obstaculos”
Una Colina bloquea ella misma la LOS trazada entre dos
hexes de menor elevacion.

Una unidad en una Colina de nivel 2 puede ver mas alla de
una Colina de nivel 2 intermedia sé6lo a otra Colina de
altura 2, 3 o0 4. Si esa Colina intermedia fuera de nivel 3, el
hex objetivo tendria que estar a nivel 4 para ser visto (e
incluso entonces tendria que ser una Cresta de nivel 4).

T88.4 Colinas y Obstaculos

La LOS a o desde un hex de Colina sélo estd bloqueado si
toca claramente cualquier parte del dibujo fisico de un Obs-
taculo a igual o mayor elevacién que ese hex de Colina. En
otras palabras, la LOS a o desde un hex de Colina no esta
bloqueada por Obsticulos que estén a una menor elevacion
(excepcion: véase Hexes Ciegos, abajo).

Una unidad en una Colina de nivel “1” puede ver mas alla
(por encima) de un edificio intermedio a nivel “0” a otra
unidad a una Colina de nivel “1” distante. Sin embargo, st
el edificio también estuviera sobre una Colina esa LOS

quedaria bloqueada.

Sin embargo, un marcador de Incendio siempre bloquea la
LOS a través de su hex, independientemente de la elevacion

del tirador y el objetivo.

T88.4.1 Hexes Ciegos

Una unidad en una Colina puede ver en un hex de Bosques o
Edificio a menor nivel, como es normal, pero no puede ver
en el siguiente hex detras de €l si ese siguiente hex también
estd a una elevacion igual o menor que la del hex de Bos-
ques/Edificio. En otras palabras, un Bosque o Edificio a
menor nivel crea una zona ciega de 1 hex para un observador
a una mayor elevacion — todos los hexes mds alld de esta
zona ciega son visibles desde la Colina (aparte de nuevos
Bosques/Edificios en el camino).

Una unidad en una Colina de nivel “1” puede ver mas alla
de un edificio a nivel “0” excepto en el hex de nivel “0”
directamente detras de él. Y al contrario, una unidad en
una Colina de nivel “1” podria ver mas alla de un edificio
de nivel 1 intermedio a una unidad a nivel “2” o mayor a
menos que ese edificio estuviera en el primer hex inter-

medio a lo largo de esa LOS.



COMBAT COMMANDER (v 2.0)

39

T88.5 Colinas y Estorbos

Cualquier terreno de Estorbo del mapa que esté a un menor
nivel no estorba la LOS a o desde un hex de Colina. Un Es-
torbo en una Colina estorba la LOS entre otros dos hexes de
Colina al mismo nivel que ese Estorbo. Sin embargo, un
marcador de Humo siempre estorba la LOS a través de su
hex, independientemente de la elevacion del tirador.

El estorbo que crea un marcador de Humo se considera
que es a una altura suficiente como para afectar a cual-
quier posible LOS que pueda ser representada en el juego.

Notese que todas las reglas de Colina de arriba estan ba-
sadas en la premisa de que en Combat Commander
cada elevacion de Colina es mas alta que un Obstaculo
del mapa, y todo Obstaculo del mapa es mas alto que un
Estorbo del mapa.

Resumiento algunas caracteristicas que se olvidan con
frecuencia: La altura da un +1 a la Potencia de Fuego si una
de las fichas que disparen esta mas alta que el objetivo. De
la misma manera da un -1 si una de las fichas que disparan
estd mas baja que el objetivo. De este modo, un grupo de
fuego muy escalonado podria anular los dos modificadores.
El movimiento colina arriba es penalizado con 1 punto de
movimiento extra. Por el contrario, cuesta abajo no existe
bonificacién alguna.

T89. Pantano

T91. Huerto

COSTE DE MOVIMIENTO: 1
COBERTURA: 1
LOS: 2 de Estorbo

T92. Ferrocarril

COSTE DE MOVIMIENTO: 1 si va a lo largo del dibujo de
Ferrocarril (es decir, la unidad que mueve cruza un lado de
hex de Ferrocarril cuando entra en el hex); en otro caso
depende del otro terreno en el hex.

COBERTURA: depende del otro terreno en el hex.

LOS: 1 de Estorbo; o Despejado si la LOS procede directamente
alo largo del dibujo del Ferrocarril.

T92. Carretera

COSTE DE MOVIMIENTO: 3
COBERTURA: 0
LOS: 1 de Estorbo

TERRENO DE AGUA: ningin Arma de ningin tipo puede
disparar desde un hex de Pantano. Ningtin Incendio, Humo
ni Fortificacién de ningtn tipo puede ocupar jamas un hex
de Pantano. El total de ataque de artilleria (armas u érde-
nes) se reduce en dos por el efecto amortiguador del agua
segun V6.

PA-T97. Ciénaga
COSTE DE MOVIMIENTO: 4

COBERTURA: 2
LOS: Obstaculo; crea un Hex Ciego [T88.4.1]

Terreno con Agua— ningin arma de ningln tipo
puede disparar desde un hex de pantano. Ningun incendio,
humo ni fortificacién de ningtn tipo puede ocupar jamas un
hex de pantano.

Explosion Aérea—~EIl Fuego de Ataque Total de cual-
quier ataque de mortero o artilleria contra un hex de panta-
no siempre aumenta en 2.

Por tanto un mortero de FP 6 que dispara a un hex de pan-
tano y hace una tirada de Ataque de “7” tendria un Total de
Ataque de 15 en lugar de 13.

T90. Campo Abierto

COSTE DE MOVIMIENTO: 1
COBERTURA: 0
LOS: Despejado

COSTE DE MOVIMIENTO: 1 si va a lo largo del dibujo de
Carretera (es decir, la unidad que mueve cruza un lado de
hex de Carretera cuando entra en el hex); en otro caso de-
pende del otro terreno en el hex.

Una unidad gana un +1 en su nimero de Movimiento siem-
pre que entre en un hex que contenga una Carretera en algin
momento durante una Orden de Movimiento. Este bono cesa
al final de esa Orden de Movimiento.

La unidad no necesita haber entrado en el hex de Carrete-
ra via un lado de hex de carretera para conseguir el bono
— aqui podemos asumir que cruzar una carretera también
es rapido y facil.

COBERTURA: nada; sin embargo, la Cobertura de cualquier
otra Fortificaciéon o Terreno dentro de un hex que contenga
una Carretera disminuye en 1.

Ast que un hex de Edificio con una Carretera que lo atra-
viese tiene una Cobertura de 2 (3 por el Edificio; modifica-
do en -1 por la Carretera).

Una Peloton aleman con una Moral impresa de 7 en un hex
de Campo Abierto que contenga una Carretera tendrad una
Cobertura de “-1” y por tanto tiene Moral 6 en todos los
aspectos. St mas tarde se pusieran Pozo de tiradors [F102]
en ese hex, tendrian una Moral de 9 (7; +3 por las Pozo de
tiradors; -1 por la Carretera).

LOS: Despejado si la LOS procede directamente a lo largo del
dibujo de la Carretera; en otro caso depende del otro terreno
en el hex.

NO2. Carretera Rural

En mapas que contengan menos de dos Edificios multi-hex
(es decir, que ocupen més de un hex), cualquier hex con un
dibujo de Carretera sera considerado como una Carretera
Rural con zanjas y un firme irregular. Las Carreteras Rurales
no reducen la Cobertura de su hex en 1. Todas las demaés
reglas pertinentes a las Carreteras normales [T92] se aplican
normalmente para las Carreteras Rurales.

ST4. Ruinas y Crateres

En Stalingrado las carreteras no existen. Se ignora la presen-
cia de las carreteras impresas para todas las reglas.
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PA-T94. Carretera
COSTE DE MOVIMIENTO: 1 si mueve por la ilustraciéon de

carretera (es decir, la unidad que mueve cruza un lado de
hex de carretera cuando entra en el hex); Y2 si mueve por la
ilustracion de carretera y ninguna unidad enemiga tiene una
LOS a ese hex; en otro caso, depende de terreno del hex.

COBERTURA: se usa el otro terreno en el hex.
LOS: Despejado

Comparado con las calles y avenidas europeas, las carrete-
ras del teatro del Pacifico a menudo no eran mas que an-
chos senderos.

T94. Humo

T98. Barrera de Agua

NOTA: antes de comenzar el juego, todos los marcadores de
Humo/Incendio deberan ser colocados en una taza opaca de
forma que puedan cogerse al azar cuando sea necesario
durante la partida.

COSTE DE MOVIMIENTO: depende del terreno del hex.
COBERTURA: depende del terreno del hex.

LOS: 1,2 3,4,5,6,7,8,9 010 de Estorbo dentro o fuera o a
través [10.3.4].

El valor real de Estorbo del Humo estd impreso en los
marcadores individuales.

T95. Arroyo

COSTE DE MOVIMIENTO: 3
COBERTURA: -1
LOS: Despejado

TERRENO DE AGUA: ningiin Arma puede disparar desde un
hex de Arroyo. Ningan Incendio, Humo ni Fortificaciéon de
ningin tipo puede ocupar jamés un hex de Arroyo.

El total de ataque de artilleria (armas u 6rdenes) se reduce
en dos por el efecto amortiguador del agua(Ve).

T96. Sendero

COSTE DE MOVIMIENTO: Infranqueable

COBERTURA: Infranqueable

LOS: Despejado

TERRENO DE AGUA INFRANQUEABLE: ninguna unidad,

Incendio, Humo ni Fortificaciéon de ningtn tipo puede ocu-
par un hex de Barrera de Agua.

NO7.3 PA-T89 Barrera de Agua (Water
Barrier)

Una Barrera de Agua representa cualquier acumulacion de
aguas profundas y/o lo suficientemente grande como para
entorpecer el movimiento no-anfibio — desde un foso anti-
tanque lleno de agua hasta un rio o el propio océano. Lo que
viene a continuacién reemplaza enteramente la regla T98 .

COSTE DE MOVIMIENTO: Todo.

Una unidad en movimiento debe empezar su orden de Mo-
vimiento adyacente al hex de Barrera de Agua y no puede
Mover a ningtin otro hex por el camino. Una unidad pierde
todos sus PM restantes después de entrar en un hex de
Barrera de Agua, incluso si ese hex contiene un mando.

COBERTURA: —2 (negativa de 2)
LOS: Despejada.

Terreno de Agua- Ningin arma de ninguna clase
puede disparar desde un hex de Barrera de Agua. Ningtin
marcador de Incendio, Humo o Fortificaciéon podra ocupar
nunca un hex de Barrera de Agua.

T99. Bosques

COSTE DE MOVIMIENTO: 1 si va a lo largo del dibujo de
Sendero (es decir, la unidad que mueve cruza un lado de hex
de Sendero cuando entra en el hex); en otro caso depende de
terreno del hex.

COBERTURA: depende del otro terreno en el hex.
LOS: depende del terreno del hex.

T97. Muro

COSTE DE MOVIMIENTO: +1 cuando se cruza.

€ COBERTURA: nada; o 2 si un Ataque de Fuego cruzo el
Muro cuando entrd en el hex objetivo (no se aplica cuando se
defiende contra Morteros o Artilleria).

LOS: Obstaculo; o Despejado si el Muro es uno de los seis
lados de hex del hex del tirador o del objetivo.

COSTE DE MOVIMIENTO: 2
COBERTURA: 2
LOS: Obstaculo; crea un Hex Ciego [T88.4.1]

EXPLOSIONES AEREAS: el Total del Ataque de Fuego de
cualquier ataque con Mortero o Artilleria contra un hex de
Bosques siempre aumenta en 2.

Ast pues un Mortero de FP 6 que dispara en un hex de
Bosques y hace una Tirada de Ataque de Fuego de 7 ten-
dria un Total de Ataque de 15 en lugar de 13.

Las balas disparadas a una gran altura — tales como
desde morteros y bateria de artilleria distantes — tienen
una tendencia a explotar en las copas de los arboles.
Cuando esto ocurre, las tropas debajo estarian sujetas a
astillas y ramas de arboles volantes ademdas de la explo-
sién que no fuera provocada por el contacto con la tierra.

ST T1. Escombros

Los Escombros son un nuevo tipo de terreno. =

Los Escombros estd representado por un it ]-'E
marcador con “2+2+@”. Estos nimeros se 1
refieren a los valores de Coste de Movimien-
to por Escombros, Cobertura y LOS. Se con-

& -
& g

sidera que los Escombros ocupan la totalidad
de su hex (incluyendo los seis lados de hex para la LOS).
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ST-T1.1 Efecto de los Escombros

Los Escombros se consideran un Tipo de Terreno y estd muy
arriba en la Tabla de Terrenos para fines de jerarquia
[T78.1]. Un marcador de Escombros convierte al hex que
ocupa en un Obstaculo, incluyendo los seis lados de hex (al
igual que un Incendio). Un marcador de Escombros da al
hex que ocupa un Coste de Movimiento nominal de 2 y una
Cobertura nominal de 2. Cada uno de estos valores aumenta
en 1 por cada marcador de Escombros que esté adyacente. A
pesar de ser un obstaculo a la LOS, los Escombros no crean
un hex ciego al igual que los Edificios y Bosques [T88.4.1].

Ejemplo: los marcadores de Escombros ocupan los hexes
B1, B2, B3 y Bs. El marcador en B2 — que esta adyacente a
otros dos marcadores de Escombros — tiene un Coste de
Movimiento y Cobertura de 4. Los marcadores en B1 y B3
tendrian valores de 3 y 3. El marcador en B5 no esta adya-
cente a ningun otro Escombro y por tanto retiene sus
valores nominales de 2 y 2. No es posible ningiin Fuego de
Ataque desde el hex A4 a C4 ya que la LOS pasa directa-
mente por el lado de hex de los Escombros B3/B4 — un
obstaculo. Un marcador de Escombros rodeado por los
seis lados por Escombros tendria un Coste de Movimiento
de 8, Cobertura 8, y normalmente solo podria ser visto
desde un hex adyacente: iun bastion formidable!

ST-T1.2 Apilamiento de Escombros

No mas de un marcador de Escombros puede ocupar jamas
un unico hex. Se quita cualquier marcador de Escombros
apilado en el mismo hex que un Incendio.

Y recuérdese que los escombros son terreno; no una fortifi-
cacion.

ST-T1.3 Creacion de Escombros
ST-T1.3.1 Atacar Edificios y Puentes

Cuando una Radio, Carga de Mochila o Cafiéon [ST1.4] ataca
a un hex de Edificio o Puente, se chequea la Tabla de Vulne-
rabilidad de Fortificacion (en la esquina inferior derecha de
la Bandeja de Registros). Si la Tirada de Ataque coincide con
la dada para la FP de la ficha, pone inmediatamente un
marcador de Escombros en ese hex. Aturde a todas las uni-
dades en un hex en el que ponga Escombros. Esto se hace
antes de que se hagan las Tiradas de Defensa.

Modificacion a la Regla 018.2.3.2

Cuando estan en efecto las reglas de Escombros, la Artilleria
atacara cualquier hex de Edificio o Puente, incluso cuando
esta vacio de unidades y Fortificaciones.

ST-T1.3.2 Atacar Hexes de Escombros

Cuando una Radio, Carga de Mochila o Cafién [ST1.4] ataca
a un hex de Escombros que

e seusob en un hex de Edificioy
o formaba parte de un Edificio de varios hexes contiguos.

se chequea la Tabla de Vulnerabilidad de Fortificacién. Si la
Tirada de Ataque coincide con la dada para la FP de la Radio,
el jugador que tiene la Iniciativa pone inmediatamente un
marcador de Escombros en un hex adyacente sin Escombros.
Aturde a todas las unidades en el hex en el que se ponen los
Escombros.

Nota de Diseno: esto representa edificios mas altos que
caen en hexes adyacentes.

Modificacion a la Regla 018.2.3.2

La Artilleria atacara cualquier hex de Escombros que cumpla
con los dos criterios de arriba, incluso cuando estan vacios
de unidades y Fortificaciones.

ST-T1.3.2 En la Colocacion Inicial

También se puede poner Escombros en el mapa durante la
colocacion inicial debido a una regla especial del escenario.

ST-T1.4 Definicion de Caiién

En CC, un “Cafién” es algo de lo siguiente:

Obts americano

25-libras britanico

“75” francés

Cafiones 1G18 e IG33 alemanes

Canon de Montaia italiano

Canoén de Infanteria ruso

Cualquier arma futura con la palabra “Cafiéon” indicada
en su titulo.

ST-T5. Alcantarillas

ST-T5.1 Bocas de Alcantarilla

Si la regla especial del escenario que indica
“Reglas Especiales de Stalingrado” también SEER
declara uno o mas hexes como “Alcantari- =y
llas”, esta regla entra en efecto para cada
hex asi designado (solamente). Se pone un
marcador “Sewer Entrance” en cada uno de
tales hexes como un recordatorio de su
estatus. Un hex que contenga un hex de Boca de Alcantarilla
se le considera un “hex de Alcantarilla”. Las Alcantarillas no
son Fortificacion ni Terreno.

ST-T5.2 Atravesar Alcantarillas

Cualquier cantidad de unidades rusas (solamente; ninguna
otra nacionalidad puede utilizar las alcantarillas) activadas
por una Orden de Avance (solamente; nunca por Movimien-
to) cuando estan en un hex de Alcantarilla pueden intentar
avanzar directamente a cualquier otro hex de Alcantarilla en
el mapa, incluso si no esti adyacente. Para hacerlo, el juga-
dor ruso indica a su oponente cuintas de sus unidades acti-
vadas en un hex de Alcantarilla haran el intento y qué hex de
Alcantarilla es el punto final pretendido del avance. El juga-
dor ruso hace después una Tirada de Alcantarilla:

e PERDIDO-—Si el resultado es un doble, el jugador del
Eje elige un hex de Alcantarilla que no sea el que se esta
dejando. El jugador ruso elige después uno o mas de los
puntos siguientes:

0 pone una cantidad cualquiera de sus unidades desig-
nadas en el hex de Alcantarilla elegido; o

0 pone una cantidad cualquiera de sus unidades desig-
nadas en el espacio siguiente del Registro de Tiempo.
Nota: si la iltima unidad rusa en el mapa es retira-
da de esta manera, se considera una “salida volun-
taria” para la regla 6.3 en el cuaderno de reglas ba-
sico.

o EXITO—Si el resultado no es un doble, el avance por la
alcantarilla tiene éxito y las unidades que avanzan se po-
nen en el hex de Alcantarilla pretendido.

Las armas con un modificador de movimiento negativo no
pueden entrar en las Alcantarillas. Una unidad que tenga tal
arma puede usar las Alcantarillas solo si antes elimina vo-
luntariamente el arma.

ST-T5.3 Infiltracion por Alcantarilla

En cada activador de Tiempo, hasta una unidad rusa que
entra en juego desde el Registro de Tiempo puede entrar en
el mapa poniéndose en cualquier hex de Alcantarilla (en
lugar de situarse en el borde ruso del mapa). Esta colocacion
es automatica y no requiere una Tirada de Alcantarilla.
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ST-T5.4 Eliminacion de Alcantarilla

Si se pone un marcador de Incendio o Escombros en un hex
de Alcantarilla, se quita del mapa ese marcador Alcantarilla.

NO-7 Terreno de Invasion

Las reglas T NO7 (NO7.1 Playa, NO7.2 Guijarros, T98-NO3
Barrera de Agua, F105-NO4 Linea de Trincheras y NO5
Erizos) se aplican —por completo— en cualquier escenario
que estipule que las reglas especiales de las Cabeza de Playa
estén en efecto (“Beachhead Special Rules are in effect”). Si
es asi, deberan ser usadas en conjunto con cualquier otra
regla especial que pueda tener ese escenario en particular.

NO-7.1 PA-T82 Playa (Beach)
COSTE DE MOVIMIENTO: 1,5 (uno y medio).
COBERTURA: 0

LOS: Despejada. I/ e

K

B
Arena— El Ataque de Fuego Total de cual- ! \_../
quier Radio o armamento de artilleria (Ordnance) atacante
en un hex de Playa es siempre reducido en 2.

Tipo de Terreno- La Playa est4 en la jerarquia de
Tipos de Terreno entre el Campo Abierto (Open Ground) y el
Pantano (Marsh).

NO-7.2 Guijarros (Shingle)

Esto representa un rasgo defensivo natural
propio de las playas de la invasion. Son una
acumulacion de guijarros que forman una
ladera empinada de cantos rodados y peque-
flas piedras que constituyen una proteccion
de moderada pendiente, no superior a 3
metros, suavemente inclinada desde el agua
hasta tierra firme.

COSTE DE MOVIMIENTO: +1 si se

mueve desde un hex de Playa hacia uno no es de Playa.

L

Mover a través de un lado de hex de Guijarros en sentido
contrario — desde hex no-playa hacia la playa — no confiere
ningiin coste de movimiento adicional.

COBERTURA: Ninguna; o 3 si el Ataque de Fuego cruza
los Guijarros por uno de los lados de hex del hex de Playa
objetivo al entrar el disparo en ese hex de Playa (no aplicable
cuando disparan Morteros o Artilleria).

Las unidades en hexes que no sean de Playa no reciben
Cobertura de los Guijarros.

LOS: Despejada.

Rasgo de Terreno— Los Guijarros son un Rasgo
de Terreno [T78.1].

Ejemplo de Guijarros:

A— La escuadra britdnica en H7 recibe cobertura de los
Guijarros desde J7 especificamente desde los Guijarros
representados en el lado de hex del hex objetivo. La escuadra
no tiene proteccion del fuego proveniente desde K8.

B— La escuadra britdnica en I8 recibe cobertura de los
Guijarros para el fuego proveniente desde J7y K8.

C— La escuadra britanica en I9 no recibe proteccion del
fuego originado en K8. Tampoco recibe protecciéon del fuego
proveniente de J7 debido a que los disparos pasan a lo largo
del lado de hex de Guijarros que es el hex objetivo.

D— La escuadra britanica en I10 no tiene proteccion del

fuego originado en J7. La LDV desde K8 esta bloqueada por
una fortificacion. Sin embargo, si la LDV no estuviera blo-
queada, la escuadra recibiria la cobertura de los Guijarros
para los disparos desde K8.

E— Las dos escuadras alemanas en J7 y K8 no tiene la
proteccién de los Guijarros — la escuadra en J7 no esté en el
lado de playa del dibujo de los Guijarros y la escuadra en K8
no esta en un hex de Guijarros.

NO-7.5 Erizos (Hedgehog)
COSTE DE MOVIMIENTO: 1.

COBERTURA: 1.
LOS: Despejada.

Tipo de Terreno- Los Erizos estan en la jerarquia de
Terrenos entre las Barreras de Agua y las Hondonadas

PA-T86. Arbustos

COSTE DE MOVIMIENTO: 2
COBERTURA: 2
LOS: Estorbo 2

Este terreno “abarca-todo” representa una diversidad de
efectos del suelo tales como maleza, pefiascos, bosques o
jungla pequena, coral, pedregal, matorral, rocas, etc.

PA-T87. Hierba

COSTE DE MOVIMIENTO: 2
COBERTURA: o
LOS: Estorbo 3

Este terreno representa hierba alta — algunas veces de
borde afilado — a menudo referida como juncal, hierba de
elefante o kunai.

PA-T90. Cabaina

Una cabana se define como cualquier estructura construida
obviamente por el hombre (que no sea un puente) que ocupa
solo 1 hex. El hex puede contener mas de una de tales ilus-
traciones, pero ninguna de ellas puede cruzar un lado de hex
a otro hex adyacente sin ser llamado un “edificio” [T82].

COSTE DE MOVIMIENTO: 2
COBERTURA: 2
LOS: Estorbo de 4

PA-T91. Jungla

COSTE DE MOVIMIENTO: 3
COBERTURA: 2
LOS: Obstéculo; crea un Hex Ciego

Explosiéon Aérea—El Fuego de Ataque Total
de cualquier ataque de mortero o artilleria contra un hex de
jungla siempre aumenta en 2.

Por tanto un mortero de FP 6 que dispara a un hex de jun-
gla y hace una tirada de Ataque de “7” tendria un Total de
Ataque de 15 en lugar de 13 incluso si una o mas unidades
en el hex objetivo estuvieran usando una Cobertura alterna-
tiva, tal como la de una cueva o casamata.
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PA-T93. PALMERAS

COSTE DE MOVIMIENTO: 1
COBERTURA: 1 »*
LOS: Estorbo de 1 b

F:
*
\ W y

FORTIFICACIONES

F100. Reglas Generales

La siguiente seccion [F101-F106] no es necesario que se lea
y memorice en la primera vez que se miran las reglas.
Puede ser ignorada tranquilamente hasta que una Fortifi-
cacion entre realmente en juego — los jugadores pueden en
ese momento simplemente mirar las reglas para es mar-
cador concreto

F100.1 Adquisicion— Hay seis “Fortificaciones” en el juego:
Pozo de tiradors, Trincheras, Minas, Alambradas, Bunkers y
Casamatas. Una Fortificacién normalmente llega al juego al
comienzo de un escenario, aunque también puede entrar en
juego durante la partida debido a diferentes Acciones y
Eventos.

F100.2 Eliminacion— Normalmente, las Fortificaciones s6lo
pueden ser eliminadas durante la partida por medio de
diferentes Eventos, la Accién “Demoliciones” [A31], o una
Tirada de Impacto Artillero [018.2.3.3].

F100.3 Apilamiento— No mé4s de un marcador de Fortifica-
cion de cualquier tipo puede ocupar un tnico hex. La prime-
ra Fortificacién a poner en un hex tiene preferencia. Ningu-
na Fortificacion puede ocupar jamas un hex de Agua (es
decir, Pantano, Arroyo o Barrera de Agua sin Puente).

Las diferentes Fortificaciones estan descritas en detalle,
seguidamente, y estan organizadas por orden alfabético
(del término en inglés) para una cémoda referencia. Tam-
bién puede encontrarse una version condensada de la
siguiente informaciéon en la Hoja de Registros para una
cémoda referencia durante la partida.

F101. Bunker

F102. Pozo de tirador

Un marcador de Pozo de tiradors da al hex
que ocupa una Cobertura alternativa de “3”
(“4” vs Morteros y Artilleria). Como es habi-
4 Cover* tual, esto no es acumulativo con otra Cober-
tura en el hex.

F103. Minas

Un Bunker da al hex que ocupa una Cobertu-
BUNKER ra alternativa de “6” (“7” vs Morteros y Arti-
J% lleria). Como es habitual, esto no es acumu-
lativo con otra Cobertura en el hex.
8 Cover*

En la Melé, el bando que fue el altimo ocu-
pante en solitario de un hex de Buanker gana si los totales de
Melé estan empatados.

NO9. Destruccion de Bunkeres

Cuando el jugador Aliado realice un Ataque de Fuego con
una Carga Satchel contra un hex adyacente que contenga un
Bunker o Casamata y obtenga un “doble” en le tirada de
Ataque de Fuego, elimina la Fortificaciéon de dicho hex. El
Bunker/ Casamata es eliminado antes de realizar las Tiradas
Defensivas.

Esta regla representa el uso de torpedos “Bangalore”, ba-
zookas u otras poderosas armas de alto explosivo a quema-
rropa.

F103.1 Reglas Generales
Un marcador de Minas que ocupa un hex
HINES atacara a cualquier unidad (enemiga o ami-
ga) que Mueva, Avance o se Retire a o desde
ese hex. Las unidades que mueven juntas
son atacadas con una sola tirada; en otro
caso debera hacerse un Ataque de Minas
diferente para cada unidad que entre, o vaya a salir, a un hex
que contiene Minas. Las unidades que ya estaban en un hex
de Minas en el momento en que otra unidad Mue-
va/Avance/se Retire a o desde ese hex es inmune a ese Ata-
que de Minas.

F103.2 Ataque de Minas

La fuerza de un Ataque de Minas tiene una FP de 6 por de-
fecto a menos que el Defensor del escenario tenga asignado
(o comprado) especificamente una capacidad de Campo de
Minas de FP 7u 8.

La Cobertura de un Ataque de Minas se establece automati-
camente a “0”, y no puede ser modificada por ningtin medio.

Una Tirada de Ataque de Minas sigue las mismas reglas
generales que para una Tirada de Ataque de Fuego [020.3.3
y 020.3.4] excepto que sélo las unidades que mue-
ven/avanzan/se retiran en el hex necesitan hacer una Tirada
de Defensa de Fuego. El jugador que controla a tal unidad
hace su Tirada de Defensa mientras que su oponente hace la
Tirada de Ataque.

Al tratarse como una Tirada de Fuego y pese a estar la uni-
dad atacada en movimiento, en caso de que la tirada iguale la
moral de la unidad ésta queda sorprendida y organizada.

IMPORTANTE— Una unidad que queda desorganizada [3.2]
mientras sale de un hex Minado atn es colocada en el hex en
que entra.

Lo hace pero probablemente tenga una baja con la que
lidiar.

F104. Casamata

Una Casamata da al hex que ocupa una
FILLBOX Cobertura alternativa de “5” (“6” vs Morteros
-_ y Artilleria). Como es habitual, esto no es
5 Govar® acumulativo con otra Cobertura en el hex.

En la Melé, el bando que fue el Gltimo ocu-
pante en solitario de un hex de Casamata gana si los totales
de Melé estan empatados.

F105. Trincheras

F105.1 Reglas Generales
Un marcador de Trinchera da al hex que lo
ml HI ocupa una Cobertura alternativa de “4” (“5”

vs Morteros y Artilleria). Como es habitual,
esto no es acumulativo con otra Cobertura en

ACovt | ey
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F105.2 Trincheras y Movimiento

Una unidad que Mueve de un hex que contiene una Trinche-
ra a un hex adyacente que contiene una Trinchera, Banker o
Casamata (o viceversa) s6lo gasta 1 MP para hacerlo, inde-
pendientemente del terreno en los dos hexes (EXCEPCION:
lados de hex de Risco [T83], que no puede ser cruzado con
una Orden de Movimiento). Esto se aplica incluso si la uni-
dad estd moviendo colina arriba o est4 cruzando un lado de
hex que normalmente aumentaria su coste de movimiento.
Ademas, esa unidad no puede ser el objetivo del Fuego Op
[A33] en el hex en el que entra.

NO 7.4 Trinchera de Comunicacion

(Comunication Trenches)
COSTE DE MOVIMIENTO: 1.

COBERTURA: 4; o 5 contra Morteros y Artilleria.
LOS: Despejada. —

Movimiento Oculto— Una unidad que mueva |/
desde un hex de Trinchera de Comunicacion a i«
otro o puede ser objetivo de un Fuego de Opor- |
tunidad. Una unidad que mueva desde un hex
de Trinchera de Comunicacién a una hex adyacente que
contenga una fortificaciéon de Trinchera, Casamata (Pillbox)
o Bunker (o a la inversa) no puede ser objetivo de un Fuego
de Oportunidad.

Tipo de Terreno- La Trinchera de Comunicacién estd en
la jerarquia de Tipos de Terreno entre los Construciones y
los Bosques [T78.1].

F106. Alambrada
F106.1 Reglas Generales

Un marcador de Alambrada que comparte un
hex con una o mas unidades afecta a esas
unidades reduciendo sus nimeros de FP,
Alcance y Moral en —1 cada uno. El Mando
no se ve afectado por las Alambradas.

F106.2 Alambradas y Movimiento

Una unidad que mueve pierde todos los MP que le queden
inmediatamente después de entrar o salir de un hex que
contenia una Alambrada.

Asti pues si una unidad comienza su Movimiento en un hex
de Alambrada debe dejar de mover en el primer hex que
entra — incluso si ese hex contiene una Carretera o Mando.
Si entra en un hex de Alambrada, su movimiento también
acabara alli automdticamente.

Las unidades pueden Avanzar o Retirarse a o desde un hex
de Alambradas normalmente, ya que no se usan MP durante
estas actividades.

F106.3 Alambradas y Ataques de Fuego
Las unidades en un hex que contenga Alambradas no pueden
formar un Grupo de Fuego [020.3.1] con las fichas fuera del
hex.

Ningtin Arma puede ser disparada desde un hex de Alam-
brada.

PA-F102. Cueva

Un marcador de cueva s6lo puede ocupar un hex de Cresta
de Colina [T88.3.1]. Un marcador de cueva a menudo repre-
senta varias cuevas reales.

PA-F102.1 Ocupacion de Cueva

Las unidades japonesas (solamente) que comparten un hex
con un marcador de cueva siempre deben estar identificadas
como “dentro” o “fuera” de esa cueva. Las unidades japone-
sas apiladas fisicamente debajo de un marcador de cueva se
consideran dentro de la cueva — todas las demés unidades en
ese hex estan fuera de la cueva (y por tanto no consiguen
beneficios/detrimentos de la cueva [P-F102.2 y P-F102.3]).

Sélo las unidades japonesas pueden usar cuevas. Las uni-
dades Aliadas pueden compartir un hex con una cueva pero
nunca se consideran dentro de ella.

PA-F102.1.1 Entrar y Salir de Cuevas

Una unidad japonesa s6lo puede cambiar su posiciéon dentro
de un hex de cueva — es decir, entrar o salir de la cueva — en
los siguientes momentos:

® al comienzo de cualquier orden en la que sea activada;

® 3l final de cualquier orden de Movimiento [021] o Avance
[016] (solamente) en la que fue activada;

® inmediatamente después de ser colocada en el hex de
cueva (por medio de la orden de Infiltracion [P-O28] o el
evento de Sigilo [P-E75], por ejemplo);

e inmediatamente después de que se ponga la cueva en su
hex (por medio de la accién de Cueva Oculta [P-A43.1].

Entrar o salir de una cueva (como opuesto a un hex de cue-
va) no se considera movimiento, por tanto no es necesario
gastar MPs y no es posible para el oponente hacer Fuego Op
ni otras reacciones.

Por tanto una unidad japonesa activada para Mover po-
dria salir de una cueva (aunque se quede en el mismo hex),
Mover a uno o mas nueves hexes después, en el ultimo hex
en el que entra, ponerse dentro de una cueva en ese hex

final cuando el jugador activo declara que su orden de

Movimiento ha terminado. El jugador Aliado podria hacer
Fuego Op inmediatamente después de la unidad entrar en
alguno de esos nuevos hexes como es normal, pero no cuan-
do inicialmente salié de la primera cueva y no cuando entra
en la cueva en el hex final de su movimiento.

PA-F102.1.2 Cuevas y Apilamiento

Una cueva no tiene un limite de apilamiento diferente para
las unidades: comparte el limite de apilamiento del hex que
ocupa.
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GENERADOR DE

ESCENARIOS

Consejos

Informe de la Situacién— Determina la fecha de tu
escenario y localizacion en base a la batalla que hayas elegido
desarrollar. Escribe una pequefia introduccién histérica.

Mapa— Usa uno de los mapas CC existentes o crea uno de
disefio propio. Un mapa CC siempre debe tener:

® 150 hexes en una trama de 10x15, con las letras de la A a
la O y numerados del 1 al 10.

® cinco Objetivos numerados del 1 al 5.

Asigna al Eje un borde del mapa como “amigo” (el otro ban-
do sera amigo a los Aliados).

Pelotones— Para formaciones tamafio Compafiia, los OB
aleméan y britanico debera tener unos 9 Pelotones; america-
no y francés, 12; ruso, 15; e italiano 18. Dos tercios de esas
cantidades representarian un Destacamento y un tercio una
Patrulla. Una mezcla de tipos de Peloton a menudo es venta-
josA para representar el OB de una formacioén concreta. La
batalla a desarrollar dictara la variacién de esta norma pero
estos esquemas siguen siendo un buen punto de partida.

Mandos— Necesitaras elegir Mandos especificos para tus
fuerzas. Normalmente preferiras asignar tres Mandos a una
fuerza tamafio Compania, dos para Destacamento y uno para
una Patrulla. Esto da una relacion 1:3 Mando a Pelotén para
Alemania y Gran Bretafia; 1:4 para América y Francia; 1:5
para Rusia; y 1:6 para Italia. Cuando varios Mandos tienen
factores idénticos pero nombres diferentes, primero elige
aquellos indicados en la Tabla de Mando antes de elegir los
Mandos indicados en la Tabla de Apoyo de esa nacion (esto
permitira estar disponibles al mayor ntimero de posibles
Mandos en los Eventos de Refuerzo/Infiltracion).

Dotaciones y Armas— Determina las Armas que quie-
res incluir en el OB. Una Dotacion de Arma normalmente
debera acompanar a toda HMG, Mortero Medio o Cafibn
asignado. Las Dotaciones de Elite, Linea y Verde (Green)
pueden ser asignadas en base al contexto historico de la
Compaiiia.. Tu suma total de Dotaciones sin Armas normal-
mente no debera superar un cuarto de la cantidad de tus
Pelotones; e incluso s6lo en formaciones de Elite.

Artilleria— En batallas del tamafio que se maneja en CC,
la artilleria debera ser un caso raro. Si decides incluir artille-
ria, intenta no dar una Radio al bando Defensor ya que la
mayoria de las Acciones “Solo Defensor del Escenario” com-
parte su carta con Ordenes de Peticién Artillera.

Rendicién— El nivel de Rendicién basico para cada ban-
do es un porcentaje del nimero total de unidades de ese
bando (Mandos + Pelotones + Dotaciones):

e 70% para una formacion tamafio Compaiia;
e 75% para una formacién tamafio Destacamento;
e 80% para una formacion tamarfio Patrulla.

Se redondea al ntiimero entero mas cercano. Este ntimero
final puede, por supuesto, ajustarse arriba o abajo en base a
consideraciones de tipo histérico.

VP Iniciales— Suma los Valores de Puntos total de cada
unidad, arma, radio y fortificacién para cada bando (inclu-
yendo reducciones por Refuerzos, abajo) luego divide esas
sumas entre 100 para llegar a los “Totales de Puntos” finales
de ambos bandos. La diferencia entre estos dos Totales de

Puntos es el nimero de VP con los que el bando menor co-
menzara la partida (redondeando las fracciones a la baja).

Iniciativa y Actitud— La carta de Iniciativa debera ser
asignada al bando con el mayor Total de Puntos, que nor-
malmente también debera serle asignada la Actitud de “Ata-
que” (y al bando contrario “Defensa”). Si hay una diferencia
de menos de 1 entre los Totales de Puntos, ambos bandos
normalmente deberan recibir la actitud de “Recon:” en este
caso la Iniciativa deber4 ser dada al bando con el menor
Total de Puntos y el marcador VP comenzari en el espacio
“0”. Sin embargo, en base a la situaciéon que se vaya a des-
arrollar no hay nada que te detenga en asignar Recon vs.
Defensa o Defensa vs. Defensa o cualquier otra combinacion.

Calidad— La Calidad de Tropa de un bando deber4 coin-
cidir en su calidad de Peloton més comuan (élite, linea o
verde; segin venga indicado en la tabla a la izquierda). Por
ejemplo, una fuerza alemana que se compone de 5x Peloto-
nes SS y 6x Pelotones Rifle deberia estimarse que tiene una
Calidad de Tropa de “Linea”.

Ordenes— El “Limite de Ordenes” para cada bando gene-
ralmente seré el nimero de Mandos que tenga, +1.

Tiempo— Normalmente preferirds que el marcador de
tiempo comience en el espacio “0” del Registro de Tiempo.
El marcador de Muerte Stbita sera asignado al espacio del
Registro de Tiempo igual a 2 més la suma del ntimero de
Mandos en ambos bandos.

Refuerzos— Cualquier ficha que comenzara un escenario
en el Registro de Tiempo tiene su Valor de Puntos ajustado
como sigue: se multiplica su Valor de Puntos base (tal como
se da en la tabla a la izquierda) por X-Y, donde X es el ntime-
ro en el espacio del Registro de Tiempo donde se va a poner
el marcador de Muerte Stbita e Y es el espacio donde se va a
poner la ficha; luego se divide este resultado entre X para
obtener el Valor de Puntos ajustado final de la unidad.

Por ejemplo, un Pelotén “Rifle” aleman (100 puntos) que se
pondr en el espacio 3 con el marcador de Muerte Subita en
el espacio 7 tendra un coste real de 57:

(100 - (X-Y))/X = (100 - (7-3))/7 = (100 - 4)/7 = 400/7 = 57

Fichas de Objetivo— Los Objetivos conocidos que te
gustarian para el escenario deberdn ser asignados como
“Conocidos”. Asigna fichas “al azar” a uno o ambos bandos si
deseas que el escenario tenga méas objetivos de victoria de
final abierto. Nota que los Objetivos conocidos que comien-
zan en el area de colocacion inicial de un bando causaran
que se ajuste el espacio inicial del marcador “VP”.

Colocacién Inicial— Si tu mapa va a ser a lo “ancho”
con respecto a los jugadores, normalmente el Defensor colo-
cara a 8 hexes de profundidad y el atacante a 2. Para un
tablero a lo “largo”, esto cambia a 12 y 3, respectivamente.
Para un escenario Recon, ambos bandos deberan serles
asignados lo mismo, profundidades bastante superficiales
(sé cuidadoso sobre la asignaciéon de una profundidad donde
tedricamente podrian comenzar el juego situandose adecen-

€

tes entre si — “5” y “5” en un mapa ancho, por ejemplo).

Reglas Especiales— Aqui es donde sazonas tu escena-
rio y le das su sabor. Usa este espacio para todo los sutil y
evidente; lo débil y casi fijo; lo simpatico y lo mecanico. No
tengas miedo de tergiversar o desorganizar una o mas reglas
basicas del juego aqui; simplemente no te sobrepases con
esto ya que el equilibrio del juego bésico podria convertirse
en un problema. Dentro de lo que cabe, unas pocas y buenas
reglas especiales siempre es mejor que un montén de medio-
cres. Nota también que muchas Reglas Especiales seran lo
suficientemente poderosas como para causar un ajuste en los
PV iniciales — usa tu mejor juicio aqui.
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Noétese que las tres facciones incluidas en Combat Com-
mander: Mediterranean estdn formadas realmente por
varias naciones.

Por ejemplo: si una tabla en esta pdgina asigna a un juga-
dor el papel de “Francia”, realmente estG permitiendo al
jugador elegir cualquiera de los OB que pertenecen a las

diferentes nacionalidades que se encuentran en el Orden
de Batalla Francés (y Aliados Menores) de la hoja de
ayuda del jugador. Analogamente, un jugador que recibe
el papel de “Gran Bretafia” puede elegir cualquier naciona-
lidad encontrada en la tabla de Orden de Batalla Britani-

co (y Commonwealth), mientras que un jugador que
recibe el papel de “Italia” puede elegir cualquier OB de la

tabla Orden de Batalla Italiano (y Menores del Eje).
Por tanto este cuaderno de escenarios y las ayudas de

jugador “britanico”, “francés” e “italiano” se usan sélo
como términos de conveniencia para representar un mon-

tén de naciones.

Para generar un escenario al azar utilizando el Volumen I y
Volumen II, los jugadores deberan barajar un par de Mazos
de Destino para usarlos para tiradas de dados (o simplemen-
te coger un par de dados de otro juego). Después se realiza la
secuencia siguiente en el orden exacto mostrado.

RS.1 Campo de Batalla

Un jugador hace una tirada: si es “par” ese jugador elige
algin mapa disponible a usar; si es “impar” el otro jugador
elige el mapa. Luego el jugador que no eligi6 el mapa lo pone
en el centro de la superficie de juego y hace otra tirada, eli-
giendo el dado blanco O el dado de color. Luego gira el mapa
de forma que la direcciéon de la brdjula que coincide con el
dado elegido se oriente hacia él (lo que se convertiria en su
borde del tablero amigo).

De este modo un dado que muestre un 2 o 3 pone el lado
derecho del mapa mas cerca de él; un 5 o 6 le da el lado
izquierdo del mapa; un 1 es el borde superior; un 4 es el
inferior.

Se pone la Hoja de Registros al lado del mapa. Se pone el
marcador “VP” en el espacio “0” del Registro de Victoria.

ST-C1.1 El Campo de Batalla

Posiciones de Campana

En Stalingrado no se usa RS.1 para elegir el campo de bata-
lla. Cada batalla en la campana se juega sobre un mapa que
estd asociado con una posiciéon geografica relativa en la
colina Mamayev Kurgan y alrededores. Estas posiciones se
llaman “Posiciones de Campana” o su abreviatura en inglés
“CP”. El juego comienza en CP “0” — la posicion intermedia o
neutral. La posicion méas cercana a las lineas alemanas tie-
nen una G seguida por un nimero — cuanto mayor sea el
numero mas cerca de las lineas alemanas (G1 es més cerca;
G2 es la mas cercana). Del mismo modo, las posiciones méas
cercanas a las lineas rusas tienen una R seguida por un nt-
mero — cuanto mas alto sea el nimero més cerca esta de las
lineas rusas (R1 es mas cerca; R2 es la més cercana). Hay
cinco CPs relativas entre si como sigue:

G2 — Mapa 24 (Cota 102 — la cima de la Mamayev Kurgan)
G1 — Mapa 23 (por encima de los barrancos)

0 — Mapa 37 (barranco superficial — hacia arriba)

R1 — Mapa 32 (barranco profundo — hacia abajo)

R2 — Mapa 36 (parte de la zona de maniobras ferroviarias en
la base de la colina)

Configuracion del Mapa

Una vez que se ha determinado la CP para una batalla en la
campaia, el mapa asociado con la CP actual se pone sobre la
mesa y orientado al azar como sigue: el jugador ruso revela
la carta de arriba de su Mazo de Destino (barajado) vy,
haciendo referencia sblo al dado blanco, orienta el mapa de
forma que la direccion de la brdjula correspondiente se
convierta en su borde amigo del mapa. Un mapa debe ser
orientado al azar cada vez que se use para una batalla en esa
misma CP.

Ambos bandos se entremezclaron entre ellos en el feroz
combate.

Propagacion de la Devastacion

Una vez que se determina la orientacién, se ponen los Es-
combros en el mapa. El nimero de marcadores de Escom-
bros a poner es 4 en la primera batalla, 8 en la segunda, 12
en la tercera, etc. (hasta un maximo de 40).

Se determina donde se pone la mitad de los Escombros
revelando cartas de arriba del mazo de Destino (barajado)
del jugador aleman y haciendo referencia a los hexes al azar.
Se determina a donde va la otra mitad usando el mazo de
Destino del jugador ruso de una forma similar.

NO-C1.11 Posiciones de Campaia

En Normandia no se usa RS.1 para elegir el campo de bata-
lla. Cada batalla de la campaiia se juega sobre un mapa aso-
ciado a una posicion geografica relativa que empieza al Este
del Monte Martinville a las afueras de St Lo y que prosigue
regularmente hacia Oeste en direccion a la direcciéon a la
ciudad. Estas posiciones se llaman “Posiciones de Campaiia”.
El juego empieza en la Posicion de Campafna A1 y prosigue
con victorias americanas con las Posiciones de Campana A2,
A3 y A4. Con cada derdesorganizada americana, el juego se
desvia normalmente hacia la Posicion de Campana G1 (Ex-
cepto para la Posiciéon de Campaiia A4).

Al—,Mapa 2 (justo a las afueras de la poblacion de St André
de L’Epine, en la que se inici6 la ofensiva del 29th ID)

A2— Mapa 42 (hacia el Oeste hasta la Colina 112 en la cima
del Monte Martinville)

A3— Mapa 43 (hacia el Oeste cruzando la colina hacia la
poblacién de Martinville)

A4— Mapa 44 (hacia el Oeste descendiendo la colina hasta
la poblacion de La Madeleine, cerca de St L6)

G1— Mapa 2 (una posicién genérica de espeso bocage (se-
tos) que representa el paron de la ofensiva americana)

NO-C1.12 Configuracion del Mapa

Una vez se determina la Posicion de Campaiia para la bata-
1la, se coloca en la mesa el mapa asociado con la actual Posi-
ciéon de Campafa y se orienta aleatoriamente de este modo:
el jugador americano revela la primera carta de su (barajado)
Mazo de Destino y se mira so6lo el dado blanco. Orienta el
mapa de tal forma que la direcciéon del compés coincidente
con el dado se convierta en el borde del mapa amigo. Un
mapa debera ser reorientado aleatoriamente siempre y cada
vez que se use para una batalla en esa misma Posicién de
Campana.
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RS.2 Eje y Aliados
RS.2.1 Aiio y Nacionalidad del Eje

Un jugador tira una moneda: “cara” juega el Eje: “cruz” el
Aliado.

El jugador del Eje hace después una tirada para determinar
su nacionalidad: “2-9” llevara Alemania; “10-12” Italia.

El jugador del Eje hace después una tirada para determinar
el aflo.

Alemania: 1943 / ltalia: 1942
Alemania: 1943 / Italia: 1943
Alemania: 1940 / Italia: 1939
Alemania; 1945 / ltalia: 1944
Alemania: 1941 / ltalia: 1943
Alemania: 1942 / ltalia: 1940
Alemania: 1943 / Italia: 1941
Alemania: 1944 / Italia: 1942

10. Alemania: 1944 / Italia: 1941
11-12. Alemania: 1944 / Italia: 1942

Se pone el marcador de Afio en el espacio correspondiente
del Registro de Afio.

RS.2.2 Nacionalidad Aliada(Eje Alemania)

El jugador Aliado tira en la tabla siguiente para determinar
la nacionalidad de su bando si el jugador del Eje es Alema-
nia:

©ooNooa~WN

ST-C1.2 Ao y Nacionalidad

En Stalingrado RS.2 no se usa — los jugadores eligen perma-
nentemente la facciéon alemana o rusa para llevarla durante
toda la campana. El afio es 1942 durante la campafia.

NO-C1.2 Aiio y Nacionalidad

No se usa RS.2 — los jugadores llevan siempre a un bando u
otro a lo largo de toda la campaiia. El afio es 1944 durante
toda la campana.

RS.3 Calidad de la Tropa

RS.3.1 Calidad del Eje

El jugador del Eje tira en la tabla apropiada abajo para de-
terminar la calidad del OB del Eje:

Calidad de Tropa Alemana

Tirada: 1941 1942 1943-44 1945
2-4 Elite Elite Elite Elite

5 Elite Elite Elite Linea

6 Elite Elite Linea Linea
7-8 Linea Linea Linea Linea

9-10 Linea Linea Linea Verde

11 Linea Linea Verde Verde

12 Linea Verde Verde Verde

vs. Alemania

Calidad de Tropa Italiana (y
Menores del Eje)

Tirada: 1939-43 1939-40 1941-44
VS. N0-Rusos vS. Rusia vS. Rusia
2-4 Elite Elite Elite
5 Linea Elite Elite
6-8 Linea Elite Linea
9-11 Verde Elite Linea
12 Verde Elite Verde

Dado: | 1939 | 1940 | 1941 | 1942 | 1943 | 1944 | 1945
2 Francia | Francia | Francia Francia | Francia | Francia
3 Francia | Francia | Francia EE.UU.

4 Francia | Francia | Francia EE.UU. | EE.UU. | EE.UU.
5 Francia | Francia EE.UU. | EE.UU. | EE.UU.
6 Francia | Francia EE.UU. | EE.UU.
7 Francia | Francia

8 Francia | Francia

9 Francia |G.Bretaiia|G.Bretaiia|G.Bretafia

10 | Francia |G.Bretafia|G.Bretafia|G.Bretaiia|G.Bretaia |G.Bretafia| G.Bretafia
11 | Francia |G.Bretafia|G.Bretafia|G.Bretafia| G.Bretafia| G.Bretafia | G.Bretafia
12 | Francia |G.Bretafia|G.Bretafia|G.Bretafia | G.Bretafia| G.Bretafia | G.Bretafia

RS.2.3 Nacionalidad Aliada (Eje Italia)

El jugador Aliado tira en la tabla siguiente para determinar
la nacionalidad de su bando si el jugador del Eje es Italia:

RS.3.2 Calidad del Aliado

El jugador Aliado tira en la tabla apropiada abajo para de-
terminar la calidad del OB Aliado:

vs. Italia (y Menores del Eje)

Dado: | 1939 | 1940 | 1941 | 1942 | 1943
2 Francia | Francia | Francia | G.Bretaia | G.Bretaiia
3 Francia | Francia | G.Bretafia | G.Bretafia
4 Francia | Francia | G.Bretafia | G.Bretafia
5 Francia | G.Bretafia | G.Bretafia | EE.UU.
6 Francia | G.Bretafia | G.Bretafia
7 G.Bretafia | G.Bretafia
8 G.Bretafia | G.Bretafia
9 G.Bretafia

G.Bretafia

Tirada: 1943 1944 1945
2-3 Elite Elite Elite
4 Linea Elite Elite
5-8 Linea Linea Elite
9-10 Verde Linea Linea
11 Verde Verde Linea
12 Verde Verde Verde
Calidad de Tropa Britanica

(Commonwealth)

Tirada: | 1941 1941-42 | 1943 1944 1945
2-4 Elite Elite Elite Elite Elite
5 Elite Elite Elite Elite Linea
6 Linea Elite Elite Elite Linea
7 Linea Linea Elite Elite Linea
8 Linea Linea Linea Elite Linea
9 Linea Linea Linea | Linea Linea

10-11 Verde Linea Linea | Linea Verde
12 Verde Verde Verde | Verde Verde
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Calidad de Tropa Francesa (y
Aliado Menor)

Tirada: 1939 1940 1941 1943-45
25 Linea Elite Linea Elite
6-7 Linea Linea Linea Elite
8-9 Linea Linea Verde Elite

10-12 Linea Verde Verde Elite

Dado: [1939-40]| 1941 | 1942 | 1943 | 1944 | 1945

23 Elite | Elite | Elite | Elite | Elite | Elite

4 Elite | Linea | Elite | Elite | Elite | Elite

5 Linea | Linea | Linea | Elite | Elite | Elite

6 Linea | Linea | Linea | Linea | Linea | Elite

7-8 Linea | Linea | Linea | Linea | Linea | Linea

9 Linea | Verde | Linea | Linea | Linea | Linea

10 Linea | Verde | Verde | Linea | Linea | Linea

11 Linea | Verde | Verde | Verde | Verde | Linea

12 Linea | Verde | Verde | Verde | Verde | Verde

ST-C1.3 Calidad de Tropa

En Stalingrado RS.3 no se usa — la Calidad de Tropa para
ambos bandos automéaticamente es Linea para la primera
batalla y sera preestablecida para cada batalla adicional.

NO-C1.3 Calidad de las Tropas

No se usa RS.3 — la calidad de las tropas de cada bando es
automaticamente “Line” para la primera batalla y sera re-
ajustada para cada batalla adicional.

RS.4 Objetivos

Para formar una “taza” para seleccién al azar, se pone las 22
fichas de Objetivo en un recipiente opaco (tal como una taza
de café limpia y seca).

Un jugador coge un Objetivo “conocido” (“open”, bocarriba)
al azar. Se pone en la seccion central del recuadro de Fichas
de Objetivo en la Hoja de Registros.

Luego cada jugador coge un Objetivo “secreto” (bocabajo) al
azar. Los ponen en sus secciones apropiadas del recuadro de
Fichas de Objetivo.

RS.5 Orden de Batalla

Cada ficha OB gris-claro con la letra de la A a la J coinci-
de con un OB especifico en ambas tablas de Orden de Bata-
lla, alemana e italiana. Cada ficha OB gris oscuro con la
letra de la R a la Z coincide con un OB especifico en cada
una de las tablas americana, britanica, francesa y rusa.

Cada jugador se refiere a la Tabla de Orden de Batalla de su
faccion asignada y elige en secreto un OB que desea llevar;
busca la ficha OB con la misma designacién de tamafio y
letra que el OB elegido y la oculta debajo de su mano. Los
jugadores revelan después simultineamente sus elecciones.
El OB elegido debe coincidir con la nacionalidad, afio y cali-
dad de tropa tal como se ha determinado en esta pagina y/o
la anterior.

De este modo un dado elegido que muestre un 2 o 3 pone el
lado derecho del mapa mds cerca de él; un 5 0 6 le da le
lado izquierdo del mapa; un 1 es el borde superior; un 4 es
el inferior.

El jugador del Eje mueve el marcador “VP” varios espacios
en el Registro de Victoria hacia su oponente usando el Va-
lor de Punto indicado en su OB comprado. El jugador
Aliado hace después lo mismo con el marcador “VP” pero en
la direcci6n contraria.

ST-C1.5 Orden de Batalla
ST-C1.5.1 Fuerzas de Campana

En Stalingrado RS.5 no se usa para general los OBs de los
jugadores. En vez de eso, ambos jugadores comienzan cada
batalla con una “Patrulla de Mando” compuesta por peloto-
nes de élite, de linea o reclutas (siendo por defecto los de
linea inicialmente). Esta fuerza bésica puede aumentar por
medio de la compra de “Patrullas de Campafa” disponibles
y/o via “Refuerzos” que se dejaron en la batalla anterior. Las
Patrullas de Mando y Campafla se muestran en la Tabla de
Fuerzas de Campaiia en el reverso del “playbook” original.
Cada Patrulla estd dirigida por un Mando especifico — un
“Mando de Patrulla” — que se usa durante la campafia para
identificar a esa Patrulla en concreto. La composicion de
pelotones de las Patrullas de Mando cambiard cuando la
campafia progrese.

ST-C1.5.2 Bolsa de Recursos Regimental

Ambos jugadores tienen una bolsa limitada fija de Patrullas
de Campana de la que coger durante la campafia (las dieci-
séis Patrullas indicadas en la Tabla de Fuerzas de Campaia).
Al comienzo, las dos partes de la Bolsa de Recursos Regi-
mental — situada en la hoja del Escenario 45 — consta de las
siguientes Patrullas de Campaia:

o Rusas—i Patrulla SMG (A), 1 Patrulla Rifle (B), 1 Patrulla
Rifle de Guardias (E), y 1 Patrulla de Ingenieros de Asalto

e Alemanas—2 Patrullas Rifle (C y D), 1 Patrulla Rifle
Veterana (F), y 1 Patrulla de Ingenieros (Pionier).

Para indicar la disponibilidad de una Patrulla de Campana
de este modo, se pone su ficha de Mando de Patrulla indica-
do en la Bolsa de Recursos Regimental (esto ya se ha hecho
para las Patrullas iniciales de los jugadores). Mientras un
Mando de Patrulla ocupe la Bolsa de Recursos Regimental,
su Patrulla esté disponible para compra [ST-C1.5.4]. Una vez
que se compre una Patrulla disponible inmediatamente deja
de estar disponible, aunque podria ser reemplazada en un
momento posterior [ST-C3.5].

ST-C1.5.3 Determinacion de la Patrulla de Mando

Ambos jugadores retinen todas las unidades y armas indica-
das para su Patrulla de Mando. El tipo de pelotén que la
compone se muestra en la Tabla de Fuerzas de Campafa y se
basa en la Calidad de Tropa actual de ese bando (tal como
viene sefialado en la bandeja del Escenario 45 y determinado
al final de cada batalla [ST-C3.3], siendo por defecto “Linea”
para ambos bandos en la batalla inicial).

Por tanto en la primera batalla la Patrulla de Mando
aleman constara de 3 pelotones Rifle y la rusa de 5 peloto-
nes Rifle.

Si no hay suficientes unidades o armas en el montén de
fichas para rellenar completamente la Patrulla de Mando, el
jugador reune lo que falte de sus Refuerzos [ST-C3.4].

ST-C1.5.4 Patrullas de Campana

Cada jugador decide en secreto si asigna alguna de sus Pa-
trullas de Campana disponibles a las fuerzas de combate
actuales. Esto se hace reuniendo todos los Mandos de Patru-
Ila actualmente en la Bolsa de Recursos Regimental. Cada
jugador pone después cualquier cantidad de ellos (incluso
cero) en un puflo cerrado y lo pone encima de la mesa. Des-
pués los jugadores revelan simultdneamente el contenido de
Su mano.
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EJEMPLO: en la primera batalla el jugador aleman quiere
aniadir las Patrullas Rifle C y D a su OB. Retine sus cuatro
Mandos de Patrulla disponibles y pone a los Sgts. Bier-
mann y Esser en su puiio cerrado mientras que mantiene
las otras dos fichas de mando ocultas (quizds en su otra
mano). El jugador ruso decide afiadir solamente su patru-
lla de Ingenieros de Asalto a su OB y pone en secreto al
Tnt. Gulikevich en su mano cerrada. Ambos revelan simul-
taneamente sus elecciones. Los tres Mandos de Patrulla ast
como los contenidos de sus Patrullas respectivas se aftaden
a las fuerzas de los jugadores propietarios para la inme-
diata batalla.

Ambos jugadores retinen todas las unidades y armas indica-
das para sus Patrullas de Campafia compradas (incluyendo
el propio Mando de Patrulla). Si no hay suficientes fichas en
el monton de fichas para rellenar completamente una Patru-
lla comprada, el jugador retne lo que pueda de sus Refuer-
zos y pierde el resto.

ST-C1.5.5 Coste VP Inicial de Fuerzas

Los jugadores deben pagar ahora por sus fuerzas iniciales. El
jugador aleman mueve el marcador VP un nimero de espa-
cios hacia su oponente igual a:

o el coste total de todas las Patrullas compradas para esta
batalla;

e +1 por cada unidad de Refuerzo amiga [ST-C3.4];
e +1 por cada arma de Refuerzo amiga [ST-C3.4].

El jugador ruso hace después lo mismo por el coste de sus
fuerzas.

NO-C1.5 Orden de Batalla

No se usa RS.5 para generar el OB de los jugadores. A cam-
bio, ambos jugadores empiezan cada batalla con una “Sec-
ciéon de Mando” constituida por pelotones (squad) de calidad
élite, linea o novata (por defecto son inicialmente de linea-
line). Esta fuerza basica puede ser incrementada mediante la
compra de “Secciones de Campana” disponibles.

NO-C1.51 Fuerzas de Campaiia

La Tabla de Fuerzas de Campaiia (en el panel de la pagina 2
del Escenario 56) muestra todas las fuerzas disponibles para
la campana. Esta tabla es una reserva fija limitada de 16
Secciones para ambos jugadores. Cada Seccion esté liderado
por un mando especifico — un “Mando de Secciéon” — el cual
se usa durante toda la campana para identificar a esa Sec-
cién en particular. La composicion de pelotones de las Sec-
ciones de Mando ir4 cambiando a lo largo de la campana.

NO-C1.52 Reservas de Division

La Tabla de Reservas Divisionales de cada bando (en el panel
de la pagina 2 del Escenario 56) se usa para que ambos juga-
dores determinen qué Secciones de Camparfia adicionales
estaran disponibles para su uso en futuras batallas de la
campaia. Como la demanda de recursos adicionales es alea-
toria (NO-C3.7), los jugadores pueden verse desprovistos a
no ser que sean cuidadosos.

NO-C1.53 Reserva de Regimiento

Al comienzo, las dos partes de la Reserva de Recursos de
Regimiento (en el panel de la pagina 1 del Escenario 56)
estan compuestas de las siguientes Secciones:

e Americano: La Seccion de Mando, 1 Seccién Rifle (C), 1
Seccion Weapons (E) y 1 Seccion Engineer (G).

e Aleman: El Seccion de Mando, 1 Seccion Veteran (D) y 2
Secciones Parachute (Ey F).

Para mostrar la disponibilidad de una Seccion de esta forma,
coloca su ficha de Mando de Seccion en la Reserva de Recur-

sos de Regimiento (esto se ha hecho ya para las Secciones
iniciales de los jugadores). Mientras un Mando de Secci6n
ocupe la reserva de Recursos de Regimiento, su Seccién
estara disponible: bien por defecto (la Seccion de Mando
segin NO-C1.54) o comprandolo (las Secciones de Campana
segin NO-C1.55). Una vez se compra una Secciéon de Cam-
pafia disponible esta deja de estarlo inmediatamente para
mas adelante, aunque podria ser reemplazada posteriormen-
te (NO-C3.7).

ND-C1.54 Seccion de Mando

Ambos jugadores retinen todas sus unidades y armamento
de su Seccién de Mando. El tipo de pelotén que comprende
cada Seccion de Mando se muestra en la Tabla de Fuerzas de
la Campana y se basa en la actual Calidad de la Tropa de ese
bando (segin lo indicado en la pagina 1 del Escenario 56 y
determinado al final de cada batalla [NO-C3.5], siendo “Li-
ne” por defecto para ambos bandos en la batalla inicial).

Por lo tanto en la primera batalla la Seccion de Mando
americano esta liderada por el Sgt Craighead y consiste en
3x pelotones Line y una MMG; la Seccién de Mando ale-
man esta dirigido por el Sgt Heinzmann y consiste en un
Scout, 3x pelotones Rifle y 2x Morteros ligeros (Lt Mortar).

NO-C1.55 Secciones de Campaia

Cada jugador decide en secreto si asigna cualquiera de sus
Secciones de Campana disponibles a sus actuales fuerzas de
la batalla. Esto se realiza cogiendo todos los Mandos de
Seccion (excluyendo al Mando de la Seccion de Mando) en la
Reserva de Recursos de Regimiento. Cada jugador coloca
entonces cualquier nimero de ellos (incluso ninguno) en un
pufio cerrado y lo mantiene por encima de la mesa. Los
jugadores revelan simultdneamente el contenido de su ma-
no.

EJEMPLO: En la primera batalla el jugador americano
desea anadir la Seccion Rifle C y la Seccién Weapons E a su
OB. Coge sus tres Mandos de Seccién de Campana disponi-
bles y coloca a los Sgt Krauss y Bowen en su puiio mante-
niendo al otro mando (Lt Cawthon) aparte y oculto (bien en
su regazo o en la otra mano). El jugador aleman decide
afiadir a su OB sélo a su Secciéon Veteran D y coloca en
secreto al Sgt Ehnert en su mano. Ambos jugadores revelan
simultdneamente su eleccion. Los tres Mandos de Seccion
ast como el contenido de sus respectivas Secciones se ana-
den a las fuerzas del jugador propietario para la inminente
batalla.

Ambos jugadores reciben todas las unidades y armas inclui-
das en la compra de sus Secciones de Campaiia (incluyendo
al propio Mando de Seccion).

NO-C1.56 Coste VP Inicial de Fuerzas

Los jugadores deben pagar ahora por sus fuerzas iniciales
usando los costes del Valor de Puntos enumerados en la
Tabla de Fuerzas de Campafia (en la pagina 2 del Escenario
56).

¢ El jugador americano mueve el marcador VP un niimero
de espacios en direcciéon a su oponente igual al coste total
de todos sus Secciones comprados para esta batalla.

¢ El Jugador aleman hace lo mismo por el coste de sus fuer-
zas.

RS.6 Mandos

Cada bando tira una vez en su columna de la Tabla de Man-
do (localizada en la contraportada de este cuaderno original)
para cada Mando indicado en su OB, leyendo el sélo dado
blanco (“white die only”). Para cada tirada del Mando, se
suman o se restan los modificadores pertinentes indicados
debajo de la Tabla. Si las tiradas de Mando posteriores de un
jugador dieran lugar a un Mando con el mismo nombre que
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uno conseguido con una tirada anterior, se vuelve a tirar
hasta que el resultado es un Mando no usado.

Los jugadores retinen ahora sus Mandos obtenidos asi como
todas las unidades recibidas y los marcadores indicados en la
columna de su OB comprada. Se dejan estos a un lado por
ahora — se colocaran en breve.

ST-C1.6 Mandos

RS.6 no se usa (los Mandos de cada jugador ya han sido
asignados via Patrullas y Refuerzos en los pasos anteriores).

NO-C1.6 Mandos

No se usa RS.6 (los mandos de cada jugador han sido asig-
nados en forma de Secciones en los pasos anteriores).

RS.7 Tiradas de Apoyo

Si el marcador “VP” est4 en el espacio “0”, se salta este paso
y se procede directamente al paso RS.8. En otro caso:

Primero, el jugador con el OB de menor coste (es decir, el
marcador “VP” estd en su lado del espacio “0”) hace una
tirada; luego debe comprar una o méas unidades disponibles
— no Radios — de esa columna de la Tabla de Apoyo de su
nacionalidad. La unidad(es) comprada(s) debe coincidir con
el afio del escenario y ain debe estar disponible entre las
fichas suministradas.

Notese que ahora estan permitidas varias compras —
incluso de la misma unidad — pero las Radios dejan de
poder ser elegidas (que ahora sélo estan disponibles en el
paso 11 en la pagina siguiente).

Luego mueve el marcador “VP” un nimero de espacios hacia
su oponente igual al coste total indicado de la unidad(es)
comprada(s) (el nimero en negrilla arriba de la fecha).

Después, si — y sélo si — el segundo jugador tiene ahora
los mismos VP (es decir, el marcador ha pasado por el espa-
cio “0” hacia el lado del otro jugador del Registro de Victo-
ria), el segundo jugador hace una tirada y debe comprar una
o mas unidades disponibles de esa columna de la Tabla de
Apoyo de su nacionalidad. La unidad(es) comprada debe
coincidir con el afio del escenario y ain estar disponible
entre las fichas suministradas con el juego. Luego mueve el
marcador “VP” un nimero de espacios hacia su oponente
igual al coste total indicado de la unidad(es) comprada(s).

Finalmente, ambos jugadores retinen las unidades de
Apoyo compradas (y sus Armas asignadas, si hay) y las po-
nen al lado de su pila existente de fichas OB. En la coloca-
cion inicial, un Arma adquirida via la Tabla de Apoyo de un
jugador debe ser asignada a su unidad acompafiante, mien-
tras que cualquier unidad sola adquirida via la Tabla de
Apoyo de un jugador no puede tener un Arma de OB asigna-
da aella.

“

La conjunciéon “o” en las filas de Huntzinguer/Bolter y Ben-
zing/Grein significa que uno u otro mando esta disponible
como refuerzo, nunca ambos.

NO-C1.7 Tiradas de Apoyo

Ejecuta los siguientes pasos en orden.

NO-C1.71 Tiradas de Apoyo Estandar

Aplica lo escrito en RS.7 para cada batalla de la campana.

NO-C1.72 Apoyo Blindado Americano

El jugador americano empieza la campafa con 5 Puntos de
Apoyo Blindado discrecionales (o sea, es el jugador quien
decide si los usa). Para registrar esto se usa el marcador
“Armor Available” y el Registro “Assets” de la pagina 1 del

Escenario 56. Estos puntos se gastan — si se
quiere, y sin tener en cuenta la Actitud (Postu-
re) — gastando un punto por escenario. Esta
opcion no puede seleccionarse méas de 5 veces
durante toda la campafia.

Si hay algtin Punto de Apoyo Blindado disponible, el jugador
americano podra elegirlo ahora. Resta el punto del total
actual que quede en el Registro de Recursos. Recibe la Radio
7smm (PF8) como apoyo blindado [NO-C2.3]. Entonces
mueve el marcador VP 4 espacios hacia el jugador aleman.

Ademés, el jugador americano recibe 2 Cargas Satchel. En-
tonces mueve el marcador VP 1 espacio hacia el jugador
aleman.

Finalmente podra elegir realizar un evento “Deploy” gratis
[E52] durante el despliegue para permitir la creacion de
Equipos de Ingenieros [NO-C2.2].

NO-C1.73 Apoyo Blindado Aleman

El jugador aleman empieza la campafia con
un Punto de Apoyo Blindado discrecional.
Para registrar esto se usa el marcador “Ar-
mor Available” y el Registro “Assets” de la
pagina 1 del Escenario 56. Este punto se
utiliza, si se quiere, y sin tener en cuenta la
Actitu d (Posture), gastando el punto durante este paso.
Una vez usado no volvera a estar disponible.

Si el Punto de Apoyo Blindado esta disponible, el jugador
aleman podra usarlo ahora. Mueve el marcador al espacio
“0” del Registro de Recursos. Recibe la Radio 105mm (PF10)
como apoyo blindado [NO-C2.4]. Entonces mueve el marca-
dor VP 4 espacios hacia el jugador americano.

Ademés, si el jugador americano ha seleccionado ya la op-
ciéon de Apoyo Blindado americana para esta batalla [NO-
C1.72], esta se cancela — la Radio americana es eliminada y el
Punto de Apoyo Blindado usado para elegir esta opcion se
pierde permanentemente.

NO-C1.74 Apoyo Atrtillero Aleman

El jugador alemén empieza la campafia con
11 Puntos de Apoyo Artillero. Para registrar
esto se usa el marcador “Artillery Available”
y el Registro “Assets” de la pagina 1 del Esce-
nario 56. Estos puntos se gastan — si se quie-
re, y sin tener en cuenta la Actitud (Posture) — gastando
hasta tres puntos por escenario. Estos puntos se restan del
total restante actual en el Registro de Recurso s. Hasta 11
Puntos de Apoyo Artillero estardn disponibles para toda la
campana.

IMPORTANTE- Si el jugador aleméan selecciona la opcién de
Apoyo Blindado aleman [NO-Ci1.73] para la batalla actual,
entonces el Apoyo Artillero alemén no estara disponible para
esta batalla.

Si el Apoyo Artillero aleman esta en cualquier caso disponi-
ble, el jugador aleman podra elegirlo ahora. Resta uno, dos o
tres Puntos de Apoyo Artillero del total actual que quede en
el registro de Recursos. Entonces recibe la Radio 150mm
(PF12) y mueve el marcador VP 5 espacios hacia el jugador
americano. Por cada Punto de Apoyo Artillero gastado en la
batalla actual, el jugador alemén recibe un marcador “Pre-
Registered Fire” (Fuego sobre un hex reconocido con ante-
rioridad) para ser usado durante la batalla.

NO-C1.75 Superioridad Aérea Aliada

Si el Apoyo Blindado americano no esta
disponible o no ha sido seleccionado, se
coloca e 1 marcador de Superioridad Aérea
(pagina 1 del Escenario 56) mostrando su
cara “Ground Support”.
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RS.8 Actitud

El jugador con més VP cuenta en este momento (es decir, el
que ha gastado menos VP, dejando el marcador “VP” en su
lado del “0”) se convierte en el “Defensor” y el otro jugador
se convierte en el “Atacante”. Si el marcador “VP” ocupa el
espacio “0”, la Actitud de ambos jugadores sera “Recon”.

Cada jugador debera buscar ahora el marcador de Factores
OB de su faccién que indica la Actitud apropiada y lo pone
en el espacio del Recuadro OB (inferior izquierda de la Hoja
de Registros) que coincide con las Ordenes y Calidad
de su OB comprada.

Para servir como un cémodo recordatorio durante el jue-
go, cada uno de los marcadores de Factores OB incluidos
en CC:M muestran una de las tres Actitudes. Los marca-
dores de Factores OB de reemplazo también se han pro-
porcionado para Alemania, América y Rusia (se encuentra
en el reverso de los marcadores de Factores OB italiano,
britanico y francés, respectivamente).

El Limite de Ordenes de cada jugador se establece por medio
de la Tabla de Fuerzas de Campafa segtn las Patrullas ad-
quiridas para la batalla en curso. La Calidad de Tropa de
cada bando comienza en “Linea” pero puede cambiar des-
pués de cada batalla segtin la regla ST-C3.3.

El Limite de Ordenes de cada jugador se establece mediante
la Tabla de Fuerzas de Campaifia en concordancia a las Sec-
ciones adquiridas para la batalla actual. La Calidad de Tro-
pas inicial de cada jugador sera “Line” pero puede cambiar
después de cada batalla segtin la regla NO-C3.5.

EJEMPLO: Una fuerza americana que consista en la Sec-
cion de Mando, la Seccion Rifle Cy la Seccion Weapons E,
proporcionara al jugador americano un limite de 6rdenes
de2+1+1=4.

RS.9 Fortificaciones

El Defensor (solamente) puede gastar ahora hasta X puntos
en uno o mas OB de Fortificaciéon (en la contraportada del
cuaderno original), donde X es igual al total VP actual del
Defensor. Puede comprarse cualquier combinacién de OB de
Fortificacion — que las fichas suministradas con el juego
permitan — con la excepciéon de los Campos de Minas de
fuerzas diferentes: si se compran varios Campos de Minas
deben ser de la misma fuerza. Los VP gastados en OB de
Fortificacién se restan del total VP del Defensor (es decir, se
mueve el marcador “VP” hacia el Atacante).

OB de Fortificacines

¢ Atrincheramientos de Urgencia: 6 Pozos de
Tirador / 1 PV.

¢ Atrincheramientos: 6 Pozos de Tirador / 2 PV

¢ Atrincheramientos Organizados: 9 Pozos de
Tirador / 3 PV

¢ Linea de Trincheras de Urgencia: 3 Trinche-
ras /2 PV

¢ Linea de Trincheras: 7 Trincheras / 4 PV

¢ Linea de Trincheras Organizada: 10 Trinche-
ras / 6 PV

¢ Alambre de Espino: 10 Alambradas / 3 PV

¢ Punto Fuerte: 1 Banker + Trinchera / 2 PV

¢ Complejo de Binkeres: 3 Binkeres +1 Trinchera
+ 1 Alambradas + 1 Campo de Minas (8PF) / 10 PV (in-
compatible con Campos de Minas de 6 o 7 PF)

e Campo de Minas de Urgencia: 10 Campos de
Minas (6PF) / 6 PV. (Incompatible con Campos de Minas
de 7 u 8 PF o con Complejos de Bunkeres).

¢ Campo de Minas: 10 Campos de Minas (7PF) / 9
PV. (Incompatible con Campos de Minas de 6 u 8 PF o
con Complejos de Bankeres).

¢ Campo de Minas de Organizados: 10 Campos
de Minas (8PF) / 12 PV. (Incompatible con Campos de
Minas de 6 6 7 PF)

ST-C1.9 Fortificaciones

Tras aplicar RS.9, se hace un paso adicional como Fort:
sigue. Points

Extension de Fortificaciones
Ambos jugadores comienzan la campafia con 11 Puntos de
Fortificacion discrecionales. Los marcadores “Fort. Points” y
el Registro de Fortificacion en la hoja del Escenario 45 se
usan para llevar un registro de esto. Estos puntos se gastan —
si se de-sea, e independientemente de la Actitud — para
comprar OBs de Fortificaciéon de apoyo (primero el jugador
aleman). El coste de cualquier OB de Fortificacion comprada
de este modo para cualquier batalla se resta de esos 11 Pun-
tos de Fortificacion — no de los VPs del jugador en el Regis-
tro de Victoria. No se puede gastar mas de 11 en total en toda
la campafa, independientemente de la longitud.

NO-C1.9 Defensa Alemana

Aplica lo descrito en RS.9 para cada batalla de la campafa.
Luego realiza un paso adicional como sigue.

Defensa Alemana en Profundidad

El jugador aleméan empieza la campaiia con 7
Puntos de Fortificacion discrecionales. Para
registrar esto se usa el marcador “Fortifica-
tion Points” y el Registro “Assets” de recur-
sos de la pagina 1 del Escenario 56. Los Pun-
tos de Fortificacion se gastan — si se quiere, sin tener en
cuenta la Actitud (Posture) — para comprar OBs de Fortifica-
cion de apoyo. El coste de cualquier OB de Fortificacion
comprado de este modo para cualquier batalla es (a) restado
de estos 7 Puntos de Fortificacion y (b) de los puntos de
victoria VP del jugador aleman en el Registro de Victoria. No
se pueden gastar méas de 7 en total durante toda la campana.

RS.10 Despliegue del defensor

El Defensor sitta ahora sus unidades/Armas compradas a
una distancia de 8 hexes de su borde del tablero amigo (es
decir, en las 8 primeras filas de hexes) si la orientaciéon del
tablero es a lo “ancho”; o hasta 12 hexes de profundidad si la
orientacion del tablero es a lo “largo”. Deben respetarse las
restricciones de apilamiento. Se mantienen las Fortificacio-
nes aparte por ahora; se colocardn en un paso posterior.

Se pone un marcador de control (la cara del Defensor para
arriba) en todos los Objetivos en el mapa. Se ajusta los VP
segun el Objetivo(s) conocido(s).

RS.11 Despliegue del Atacante

RS.11.1 Peticion de Recurso— Primero, el Atacante puede
elegir hacer una tirada en la Tabla de Apoyo de su faccion. Si
lo hace, debe comprar una Radio disponible (si hay) de esa
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columna de la Tabla de Apoyo, si es posible (es decir, si la
Radio en esa columna coincide con el afio del escenario). Si
se compra una Radio de esta manera, el Atacante mueve el
marcador VP un niimero de espacios hacia su oponente igual
al coste indicado de esa Radio.

RS.11.2 Despliegue— El Atacante coloca ahora sus unida-
des/Armas compradas a una distancia de 2 hexes de su
borde del tablero amigo (es decir, en las dos primeras filas de
hexes) si la orientacién del tablero es a lo “ancho”; o hasta 3
hexes de profundidad si la orientacién del tablero es a lo
“largo”. Deben respetarse las restricciones de apilamiento.
Cualquier Radio adquirida se pone en su Recuadro de Arti-
lleria.

Si el Atacante se sittia sobre Objetivos que no estan también
ocupados por una unidad enemiga, vuelve el marcador de
Control alli por la cara del Atacante. Ajusta los VP segtin
corresponda por cualquier ficha(s) de Objetivo conocida(s).

RS.12 Despliegue Fortificacion

RS.15 Cartas

Si el Defensor compré Fortificaciones, las pone ahora —
hasta 8 hexes de profundidad para un mapa ancho, 12 hexes
de profundidad si es estrecho.

RS.13 Despliegue en Recon

¢ Iniciativa: el jugador con la mayor Iniciativa (indicado
en su OB comprado en la Tabla de Orden de Batalla de su
facciéon) comienza el juego controlando la carta de Inicia-
tiva. Se pone la carta de Iniciativa delante de ese jugador
como un recordatorio de su propiedad inicial.

¢ Destino: cada jugador baraja las 72 cartas de Destino
de su nacionalidad para formar una pila bocabajo. Cual-
quier OB elegido de la tabla de OB “Britanico (y Com-
monwealth)” usa el Mazo de Destino britanico marréon
claro. Un OB elegido de la tabla de OB “Francés (y Aliado
Menor)” usa el Mazo de Destino francés azul. Un OB ele-
gido de la tabla de OB “Italiano (y Menor del Eje)” usa el
Mazo de Destino italiano verde claro. Cada jugador coge
después un ntimero de cartas de Destino de la parte supe-
rior de su mazo igual al tamafio de mano correspondiente
a su Actitud: 6 si Ataca; 5 si Recon; o 4 si Defiende.

RS.16 Hora H

En un escenario Recon, el jugador con la mayor Iniciativa
(indicado dentro de su OB comprada en la Tabla de OB de su
nacién) debe situar sus fuerzas primero. Coloca sus unida-
des/Armas compradas a una distancia de 4 hexes de su
borde del tablero amigo (es decir, en las 4 primeras filas de
hexes) si la orientacion del tablero es a lo “ancho”; o hasta 6
hexes de profundidad si la orientaciéon del tablero es a lo
“largo”. Luego el jugador con la menor Iniciativa coloca;
hasta 4 o 6 hexes de profundidad, segtin corresponda. Deben
respetarse las restricciones de apilamiento.

Cada jugador pone después un marcador de control (su cara
para arriba) en los Objetivos en los que tenga una unidad y
su oponente no. Se ajustan los VP segiin corresponda por la
ficha(s) de Objetivo conocida(s).

RS.14 Marcadores

¢ Tiempo: se pone el marcador de Tiempo en el espacio
“0” del Registro de Tiempo.

e Muerte Subita: se determina el posible Final del
Juego sumando el nimero de Ordenes del Eje permitido
al niimero de Ordenes del Aliado permitido (segiin se se-
fial6 anteriormente en el Recuadro de OB) — esto dara lu-
gar a un numero entre 3 y 10. Se pone el marcador “Sud-
den Death” en ese espacio del Registro de Tiempo.

¢ Rendicidén: cada jugador pone un marcador “Surren-
der” en el espacio en su lado del Registro de Bajas que co-
incida con el nimero indicado en la parte inferior de su
OB comprado.

e Minas: si el Defensor comprd uno o méas OB de Fortifi-
cacién que contenga Minas de fuerza—7 u 8, se pone el
marcador de Campos de Minas — con la cara “7” u “8”
apropiada para arriba — de forma que tape la casilla “6-
FP” por defecto en la Hoja de Registros (unido a la casilla
de datos de Minas).

e Humo/Incendio: para formar una segunda “taza”,
se ponen todos los marcadores de Humo/ Incendio en un
recipiente opaco para que pueden ser cogidos al azar
cuando se necesiten durante la partida.

Finalmente, el bando en posesion de la carta de Iniciativa
hace el primer Turno del juego.

En Stalingrado se siguen las reglas RS10 a RS16 tal como
estan escritas pero hay que advertir que el Nivel de Rendi-
cion total de cada jugador y la Iniciativa total estan determi-
nados por medio de la Tabla de Fuerzas de Campana. Las
armas asignadas a una Patrulla concreta deben ponerse
inicialmente en posesion de una unidad perteneciente a la
misma Patrulla. Las Fortificaciones compradas via Puntos de
Fortificacion (arriba) se ponen inicialmente al mismo tiempo
que las unidades de ese bando.

Refuerzos

Si estan disponibles, un jugador asigna sus Refuerzos [ST-
C3.4] a un namero cualquiera de espacios del Registro de
Tiempo (primero el jugador aleman). Cada jugador puede
“apilar” no mas de 7 iconos de soldado por espacio de esta
manera.

En Normandia los jugadores siguen los pasos RS.10 a RS.16
del Generador de Escenarios Aleatorios (RSG) segun lo
escrito en ellos.

EJEMPLO: Una fuerza americana que consista en la Sec-
cion de Mando, la Seccion Rifle Cy la Seccion Weapons E
proporcionara una Iniciativa de 2 + 4 + 4 = 10 y un Nivel
de Rendicién (Surrender) de 3 + 3 + 3 = 9. Una fuerza ale-
mana que consista en la Secciéon de Mando y la Secciéon
Veteran D proporcionara una Iniciativade 1 + 4 = 5y un
Nivel de Rendicién de 3 + 3 = 6. El jugador americano tiene
una mayor Iniciativa y comienza primero.

Observa que el total del Nivel de Rendicién y el total de
Iniciativa de cada jugador viene determinado a través de la
Tabla de Fuerzas de Campania. El armamento asignado a una
Seccion en particular debe ser desplegado en posesiéon de
una unidad perteneciente a esa misma Secciéon. Cualquier
Fortificacion comprada con los Puntos de Fortificacion
(arriba) se despliega al mismo tiempo que las unidades de su
bando.

RS.17 Resultado de batalla

En las batallas ajenas a las campanas, el vencedor se deter-
mina de la misma manera que en los escenarios normales.
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ST-C3 Resultado de Batalla

Al final de cada batalla de Stalingrado, se anota el ganador
de esa batalla y se realizan los pasos siguientes (en el orden
dado) antes de comenzar la batalla siguiente.

ST-C3.1 Victoria de la Campaiia

Victoria Decisiva

Consigue una Victoria Decisiva el jugador que gana una
batalla en el extremo de su oponente: el jugador ruso gana
decisivamente si gana una batalla en CP G2 o el jugador
aleman gana decisivamente si gana una batalla en CP Ra2.
Esto tiene preferencia sobre una Victoria Tactica y es el
objetivo principal de la campana. La campafia acaba inme-
diatamente si se consigue una Victoria Decisiva.

Victoria Tactica

Consigue una Victoria Tactica el jugador
que gana la dltima batalla jugada en la
campafla independientemente de la CP. La
altima batalla en la campana se determina
segun la regla siguiente.

Battie

Tiempo de Juego de Campana

Si ningdn jugador se asegura una Victoria Decisiva al final de
la quinta batalla, se hace una Tirada de Muerte Subita de la
Campana para determinar si la campafia continta. El nime-
ro objetivo de la Muerte Stibita es igual al nimero de batallas
luchadas en la campaia (se lleva un registro de esto en el
Registro de Batalla con el marcador “Battle”).

Por ejemplo, st la Tirada de Muerte Stibita de la Camparna
después de la quinta batalla es 5 o mas, la camparia conti-
nia a una sexta batalla — se avanza el marcador de Bata-
lla un espacio en el Registro de Batalla. Si ningtin jugador
consigue una victoria decisiva al final de esa sexta batalla,
se hace otra Tirada de Muerte Subita para determinar si
se resuelve una séptima batalla, y asi sucesivamente.

Si la campafia no acaba, se avanza el marcador “Battle” un
espacio en el Registro de Batalla y se procede a C3.2, abajo.
En otro caso, si una Tirada de Muerte Stbita de la Campana
acaba la campaiia, el jugador que gano la tltima batalla es el
ganador de la campafa con Victoria Tactica, independien-
temente de cualquier relacion de victorias anterior.

Es posible ganar la campaiia habiendo ganado menos
batallas que el oponente, siempre que el jugador no haya
perdido un escenario en su propio CP decisivo (G2 o R2).
Es la ultima victoria del dia en la sangrienta Mamayev
Kurgan la que es mas importante.

ST-C3.2 Posicion de Campana

Si la campafia no acaba en una Victoria Decisiva o Tactica, el
ganador de la tltima batalla determina si la accion para la
siguiente batalla en la campafia se movera uno o mas CPs
mas cerca del extremo del oponente, como sigue:

e Sila Actitud del ganador era Defensor, puede elegir luchar
la siguiente batalla en la misma CP o una Posiciéon mas
cercana al extremo del oponente.

e Sila Actitud del ganador era Recon, la siguiente batalla se
resuelve automaticamente en una Posicion mas cerca del
extremo del oponente.

e Si la Actitud del ganador era Atacante, puede elegir resol-
ver la siguiente batalla una o dos CPs maés cerca del extre-
mo del oponente.

Por ejemplo, si el jugador aleman gana una batalla en CP
“0” como Atacante, la siguiente batalla se juega en CP “R1”
0 “R2”, a eleccion del jugador aleman.

ST-C3.3 Ajuste de Calidad de Tropa

El ganador de la tltima batalla puede elegir algo de lo si-
guiente:

e subir su Calidad de Tropa un nivel (de Reclu-

tas a Linea o de Linea a Elite); o Troop

Quality

e reducir la Calidad de Tropa de su oponente

un nivel (de Elite a Linea o de Linea a Reclu-
tas).

Se lleva un registro de las Calidades de Tropa individuales
actuales de los jugadores en la seccion apropiada de la hoja
del Escenario 45.

ST-C3.4 Limpieza de Fichas

Se quitan todas las unidades y armas del Registro de Bajas.
Se quitan del mapa todas las armas averiadas. Se quitan del
mapa todas las unidades desorganizadas y/o aturdidas (y sus
armas). Se devuelven todas ellas al montén de fichas.

Cada jugador cuenta después el nimero total de unidades
amigas “supervivientes” que le hayan quedado en el Registro
del Tiempo y en el mapa. Cada jugador divide su recuento de
supervivientes por el nimero de espacios actualmente ocu-
pado por el marcador “Battle” (redondeando las fracciones al
alza). Cada jugador elige después cudntas de sus unidades
supervivientes seran Refuerzos para la batalla siguiente. Las
unidades de Refuerzo con armas pueden retener esas armas,
a eleccion del jugador propietario. Los marcadores de vete-
rania se retienen.

Una vez que se han determinado los Refuerzos, se quitan
todas las demas unidades y marcadores del mapa y del Re-
gistro de Tiempo. Se devuelve el Humo e Incendio a su taza
de extraccion y el resto al montén de fichas. Se devuelven
todas las fichas de objetivo a su taza de extraccion.

Al final de la primera batalla el marcador “Battle” se mue-
ve al espacio “2”. El bando aleman tenia 4 unidades super-
vivientes y el bando ruso 7. Dividiendo esos totales entre 2,
el jugador aleman puede elegir 2 unidades de Refuerzo y el
Jjugador ruso hasta 4.

Notese que los Refuerzos se vuelven mds escasos cuanto
mas dure la campana: inicialmente la 1/2 de todos los
supervivientes, luego 1/3, luego 1/4, etc.

ST-C3.5 Reservas Divisionales

Finalmente, los jugadores pueden intentar recibir una o més
Patrullas de Campana para usarlas en una batalla futura. El
perdedor de la tltima batalla hace una tirada en su Tabla de
Reserva Divisional (en la hoja del Escenario 45). El ganador
de la Gltima batalla hace dos de tales tiradas, cogiendo s6lo
una de esas tiradas para usarla en la Tabla de Reserva Divi-
sional de su bando ignorando la otra. Si el Mando de la Pa-
trulla resultante est4 disponible en el montén de fichas (es
decir, el Mando no esté en ese momento formando parte de
los Refuerzos del jugador ni est4 ya en la Bolsa de Recursos
Regimental) lo pone en su Bolsa de Recursos Regimental,
haciendo que esa Patrulla quede disponible para compra en
una batalla futura; en otro caso no recibe nada.

ST-C3.6 Comienzo de Hostilidades

Se pone el marcador VP a “0”. Se pone el Francotirador
Urbano en neutral. Comienza la siguiente batalla con el paso
C1.1 EL CAMPO DE BATALLA.

NO-C3. Resultados de Batalla

Al término de cada batalla, se anota el vencedor de esa bata-
lla y se realizan los siguientes pasos (en el orden dado) antes
de comenzar la proxima batalla.
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NO-C3.1 Victoria de Campaiia

La Victoria de Campaiia se otorga al primer jugador en ganar
cuatro batallas de campana (el mejor en cuatro batallas de
siete).

NO-C3.2 Retirada de Uds. Agotadas

Retira los mandos de ambos bandos del mapa y de la Hoja
de Registros (Track Display). Coloca el Mando de la Secciéon
de Mando en su propia Reserva de Recursos de Regimiento
(pagina 1 del Escenario 56). Coloca los otros mandos en la
casilla “Exhausted Units” de cada bando (pagina 1 del Esce-
nario 56). Luego devuelve todas las demés unidades, armas y
marcadores en el mapa y en la Hoja de Registros al conjunto
(countermix) de fichas.

NO-C3.3 Posicion de Campana

Si no se ha conseguido la Victoria de Campafia,
mueve el marcador “Battle” (en Campaign &
Position Map del panel de la pagina 1 del Esce- |Battie
nario 56 ) en la siguiente Posiciéon de Campaiia T
dependiendo de si el jugador americano ha

vencido o perdido la batalla recién completada.

AP

e Si gano el jugador americano, mueve el marcador “Battle”
a la siguiente Posiciéon de Campafia americana superior
aun sin jugar (en la secuencia A1, A2, A3 y finalmente A4).

e Si perdi6 el jugador americano, mueve el marcador “Bat-
tle” a la Posicion de Campaiia alemana G1, a no ser que la
derdesorganizada ocurriera en la Posicion de Campafna A4
— en este caso, la siguiente batalla tendra lugar en A4.

La campana siempre empieza en la Posiciéon de Campana
A1 (mapa 2). Si el jugador americano gana la primera
batalla, entonces se avanza el marcador “Battle” a la Posi-
cién de Camparia A2 (mapa 42).

Supongamos que el jugador americano pierde la primera
batalla, entonces el marcador “battle” se mueve a la Posi-
cion de Campana G1 (mapa 2) y se pelea la segunda bata-
lla. Si el jugador americano gana ahora en la Posicion de
Campana G1, el maracdor “Battle” se avanza a la Posicién
de Campariia A2 — A1 ya ha sido jugada antes, por tanto la
siguiente sera A2.

Sin embargo, si el jugador americano pierde la segunda
batalla, el marcador “Battle” permanece en la Posicion de
Campana G1. La tercera batalla se jugard en esa posicion
una vez mas.

Cada vez que el jugador americano gane, avanza hacia la
ciudad de St L6 (un poco mas alla de la Posicion de Campa-
fla A4). En caso contrario, el jugador aleman tendra atra-
pado al jugador americano en el Bocage.

El Mapa de la Posicion de Campana en la pagina 1 del
Escenario 56 muestra los caminos permitidos para el mar-
cador “Battle” basados en la Posicion de Campaiia actual.

NO-C3.4 Promocion Mando de la Seccion

El Mando de la Secciéon de Mando de cada jugador empieza
con el rango formal de Sargento. Con cada éxito de campana,
el Mando del Pelotén recibe una promocién (ascenso) en el
campo de batalla. — des de Sargento a Subteniente (2nd
Lieutenant) a Teniente (1st Lieutenant) y finalmente Capitan
— sin tener en cuenta si el mando fue baja en la batalla.

Si el jugador americano gano la batalla, asciende a su Mando
de la Seccién al siguiente rango superior reemplazando la
ficha de mando actualmente en la Reserva de Recursos de

Regimiento por la ficha apropiada de mando de la casilla de
Mandos de la Secciéon de Mando.

En caso contrario, asciende el Mando de la Seccion del juga-
dor alemén al siguiente rango superior reemplazando la
ficha de mando actualmente en la Reserva de Recursos de
Regimiento por la ficha apropiada de mando de la casilla de
Mandos de la Secciéon de Mando.

Por ejemplo, tras completar tres batallas con 2 victorias
americanas y 1 victoria alemana, en la cuarta batalla ten-
driamos al 1Lt Craighead y al 2Lt Heinzmann.

NO-C3.5 Ajuste de la Calidad de Tropas

El vencedor de la batalla previa puede
escoger una de las siguientes opciones:

e Aumentar un nivel su Calidad de Tropa
(de “Green” a “Line” o de “Line” a “Eli-
te”); o

e Disminuir un nivel la Calidad de Tropa de su oponente (de
“Elite” a “Line” o de “Line” a “Green”).

Registra individualmente la Calidad de Tropa de los jugado-
res en la secciéon apropiada de la pagina 1 del Escenario 56.

NO-C3.6 Dia de Descanso

El cuarto dia de la ofensiva — 14 de julio de 1944 — fue de-
clarado Dia de Descanso por el General Gerhardt, coman-
dante de la 29 Divisién de Infanteria. Este intervalo de la
campana representa la reorganizacion operacional que
tuvo lugar dicho dia.

Si se han completado tres batallas de la campaiia, ejecuta los
siguientes pasos en orden. Observa que esta “reorganiza-
cion” s6lo ocurre una vez durante una campaiia.

e Mueve cualquier o todos los Mandos de Peloton de Mando
americanos en su casilla “Units Exhausted” de vuelta a su
casilla “Divisional Resources Available”.

e El jugador aleméan realiza dos tiradas en su Tabla de Re-
serva de Division (pagina 2 del Escenario 56). Si una tira-
da coincide con uno de sus Mandos de Seccidon actualmen-
te en su casilla “Units Exhausted”, podrd mover dicho
mando de vuelta a su casilla “Divisional Resources Availa-
ble”.

NO-C3.7 Solicitud de Unidades de Division para
el Regimiento

Finalmente, los jugadores pueden intentar recibir una o més
Secciones de Campafia para futuras batallas. El perdedor de
la dltima batalla realiza una tirada en su Tabla de Reserva
de Division (pagina 2 del Escenario 56). El vencedor de la
dltima batalla realiza dos de estas tiradas, cogiendo solo
una de ellas para usarla en la Tabla de Reserva de Division
de su bando e ignorando la otra. Si un Mando de Seccién
resultante estd disponible en la casilla “Divisional Resources
Available” (esto es, el mando no esta actualmente en la Re-
serva de Recursos de Regimiento o en la casilla de Unidades
Exhaustas), coloca el mando en su Reserva de Recursos de
Regimiento, haciendo que esa Seccién esté disponible y
pueda ser comprada en una batalla posterior; en caso con-
trario no se recibe nada.

NO-C3.8 Comienzo de Hostilidades

Coloca el marcador VP en el “0”. Coloca el marcador de
Superioridad Aérea por sus lado “Recall”. Inicia la siguiente
batalla en el paso NO-C1.1 EL CAMPO DE BATALLA.
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E 45 CAMPANA:

STALINGRADO

La Campana en general

E 56 CAMPANA:
NORMANDIA

La Campaia en general

o El Escenario 45 es una “campafa” que se juega en una
serie de “batallas” enlazadas. Cada batalla es el equivalente
de un escenario CC estandar. La campafia estd pensada
para ser jugada durante un largo dia o fin de semana, o
quizas en el curso de varias tardes. Los jugadores eligen
bandos para la toda la duraciéon de la campana. Un juga-
dor es el comandante ruso y el otro el comandante aleman.

e La primera batalla de la campana comienza en “Posiciéon
de Campana” “0”. Hay cinco Posiciones de Campafia en
total, siendo el “0” la central y dos saliendo en cada direc-
cién contraria. El resultado de cada batalla dicta qué Posi-
cioén de Campana se usa para la siguiente batalla.

Una vez que se determina la Posicion de Campana, los
jugadores orientan el mapa y retnen sus “Patrullas de
Mando” y posibles “Refuerzos” para la batalla a jugar en
ese mapa.

Después, deciden coger recursos inmediatos de la “Bolsa
de Recursos Regimentales” o hacer una peticiéon de recur-
sos futuros de las “Reservas Divisionales”.

e Ambos jugadores completan después sus OBs de batalla
siguiendo las reglas de generacion de escenario CC estan-
dar (para determinar actitudes, iniciativa, 6rdenes, tiem-
po, apoyo OB adicional, etc.).

La batalla se juega después — y se determina el ganador —
como con cualquier otro escenario CC.

La Posicion de Campafia a usar para la siguiente batalla en
la campafia se determina en base a qué bando gano la ba-
talla actual (ruso o alemén).

e La campafia contintia hasta que se cumple una de las
condiciones de victoria de campana.

ST-C2. Reglas de combate

Las tres Reglas Especiales siguientes estan en efecto durante
todas las batallas luchadas en el escenario de campafa.

1. CIUDAD DE STALINGRADO: las Reglas Especiales
de Stalingrado estan en efecto:

T ST.1 Escombros

T ST.2 Fébricas

1.9.1 ST.3 Francotiradores Urbanos
T ST.4 Ruinas y Crateres

T ST.5 Alcantarillas

11.6 ST.6 Ampulomets

0.16.4 ST.7 Melé Urbana

8.2 b Sobreapilamiento

2.  STUKAS: se tratan todos los eventos alemanes de Inter-
cepcion como eventos de Apoyo Aéreo.

3. ARTILLERIA DEL EJERCITO: se tratan todas las 6rde-
nes rusas de Confusion del Mando como 6rdenes de Pe-
ticion de Artilleria.

e El Escenario 56 es una “campafia” que se juega en una
serie de batallas conectadas. Cada batalla es el equivalente
a un escenario CC estandar. La campaiia puede ser jugada
a lo largo de todo un dia o en un fin de semana, o quizas en
el transcurso de varias tardes. Los jugadores escogen ban-
do para toda la campafia. Un jugador es el comandante
americano y el otro es el comandante aleman

e La campaiia implica hasta siete batallas. Las tres primeras
batallas representan las acciones entre el 11 y el 13 de julio
de 1944. No hubo encuentros el 14 de julio de 1944 (NO-
C3.6). Las cuatro batallas restantes representan las accio-
nes del 15 al 18 de julio de 1944.

e La primera batalla de la campafia comienza en la “Posicion
de Campafia” A1. Existe un total de cinco Posiciones de
Campana. El resultado de cada batalla dictamina qué Po-
sicion de Campaha se usa en la siguiente batalla de la
campana.

e Una vez determina la Posiciéon de Campafia, los jugadores
orientan el mapa y retinen en el mapa sus “Secciones de
Mando” y posibles “Refuerzos” para la inminente batalla.

e Luego los jugadores deciden si incrementan sus fuerzas
con apoyo blindado, artillero y/o aéreo.

e Ambos jugadores completan luego sus OB siguiendo las
reglas normales de generacion de escenarios de CC (para
determinar la actitud, iniciativa, érdenes, tiempo, apoyo
OB adicional, etc.).

e Entonces se juega la batalla — y se determina un vencedor
— como cualquier otro escenario CC.

¢ La Posicion de Campafia usada para la siguiente batalla de
la campana se determina en base a qué bando resulto ven-
cedor en la actual batalla (americano o alemén).

¢ El vencedor de la batalla promociona al Mando de la Sec-
ciéon de Mando. Ambos jugadores determinan si estad dis-
ponible cualquier recurso de Divisién adicional para futu-
ras batallas.

e La campafia continta hasta que un jugador gana cuatro
batallas (el mejor en cuatro de las siete batallas).

NO-C1. Generacion de Escenarios

Se usa el Generador de Escenarios Aleatorios (RSG) publica-
do en CC: Mediterranean para crear cada batalla del Escena-
rio 56, con algunas modificaciones descritas en las siguientes
reglas.

Para comenzar una batalla, coloca el panel (display) de la
pagina 1 del Escenario 56 cerca de ambos jugadores. En este
panel, coloca los marcadores y unidades del siguiente modo:

e Posicion del Mapa de Campanha— Coloca el marcador
“Battle” en “Campaign Position A1”.

¢ Calidad de la Tropa— Coloca los dos marcadores “Troop
Quality” en cada espacio “Line” de cada bando del area
“Troop Quality”.

e Mando de la Secciéon de Mando— Coloca las seis fichas
“2Lt”, “1Lt” y “Cpt” para Craighead y Heinzmann en la ca-
silla “Command Platoon Leader”.
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e Recursos de Division Disponibles— Coloca los siguientes
mandos en esta 4rea:

e Americanos— Cpl Slingluff, Cpl Miller, Sgt Ewing, Lt Ri-
chardson

e Alemanes— Cpl Wetteman, Cpl Rubart, Sgt Gessler, Lt Von
Hoffman

e Reserva de Recursos de Regimiento— Coloca los siguientes
mandos en esta area:

e Americanos— Sgt Craighead, Sgt Krauss, Sgt Boewn, Lt
Cawthon

o Alemanes— Sgt Heinzmann, Sgt Ehnert, Sgt Hummel, Lt
Becker

e Apoyo Americano (Asset) — Coloca el marcador “Armor
Available” en el espacio 5 del area de registro “Assets
Track”.

e Apoyo Alemén (Asset) — Coloca los siguientes marcadores
en el registro “Assets Track”:

e “Armor Available” alemén en el espacio 1
o “Artillery Available” alemén en el espacio 11
e “Fortification Points” en el espacio 7

e Superioridad Aérea— Coloca el marcador americano de
Superioridad Aérea (“Ground Support / Recall”) en la ca-
silla “Air Superiority” de su bando por su lado “Recall”.

e En el Registro normal, coloca el marcador “Year” en el
espacio 1994 del registro de afios.

e Coloca el marcador “VP” en el espacio 0 del registro “Vic-
tory Track”.

NO-C2. Reglas de Combate

Existen tres secciones independientes regidas por estas
reglas. Las reglas de Normandia (NO1-NO4) cubren gene-
ralmente reglas aplicables en muchos escenarios. Las reglas
Nocturnas (NO5-NO6) son especificamente para escenarios
nocturnos. Las reglas Cabeza de Playa (NO7-NO9) son
especificamente para escenarios en las playas de invasion.

Las reglas NO1—NO4 se aplican —enteramente— en cual-
quier escenario que estipule que las reglas especiales de
Normandia estén en efecto (“Normandy Special Rules are
in effect”). Si es asi, deberdn ser usadas en conjunto con
cualquier otra regla especial que pueda tener ese escenario
en particular.

Las siguientes Reglas Especiales se aplican durante cada
batalla que se juegue en el escenario de campana:

1. NORMANDIA: las Reglas Especiales de Norman-
dia estan en efecto:

T87-NO1 Bocage
T92 NO2 Caminos Rurales
018.2.3.1-NO3 Limitacion de Barreras de Humo

020.2.3-NO4 Observadores de Mortero

NO-C2.2 Destruccion de Bocage

Durante junio y julio de 1944, se desarro-
llaron tres doctrinas diferentes para ata-
car las defensas alemanas en los bocages.
Esta regla conbinada con el uso (st esta | o . .
disponible) del Apoyo Blindado americano | = |
[NO-C2.3] representa la doctrina especificamente desarro-
llada por la 299 Divisién de Infanteria.

Cualquier dotacion (team) americano que posea una Carga
Satchel se define como un “Equipo de Ingenieros”. Un Equi-
po de Ingenieros activado por una orden de Fuego que esté
en un hex que contenga al menos un lado de hex de Bocage
puede realizar un Ataque de Fuego “en el hex” con una Carga
Satchel contra uno o dos lados de hex con de Bocage.

NOTA: Sélo se hace una Tirada de Precision ya sea atacado
uno o dos lados de hex de Bocage en el hex.

La Tirada de Precision [018.2.2] debe ser realizada basada
en un alcance de “1”. Si la Carga Satchel impacta (la Tirada
no es 1-1), el lado de hex de Bocage atacado es destruido y se
coloca un marcador “Bocage Busted” sobre los lados de hex
destruidos. Cualquier lado de hex de Bocage marcado en el
mapa no tendra ya mas efectos del terreno por lo que queda
de escenario.

La Carga Satchel usada se coloca entonces en el siguiente
espacio de “Tiempo” disponible del Registro “Time”. Duran-
te el segmento de refuerxos de un Activador “Time”, el juga-
dor americano puede directamente asignar cualquier Carga
Satchel disponible a un equipo que actualmente no tenga
ninglin arma. Si no hay tal equipo disponible, la Carga Sat-
chel es eliminada.

NO-C2.3 Apoyo Blindado Americano

A la par que los Equipos de Ingenieros de la 292 Divisiéon de
Infanteria practicaba aberturas en el Bocage, las unidades
de vanguardia recibian el crucial fuego de apoyo del 747°
Batallon de Tanques.

La Radio americana (recibida en NO-C1.72) representa el
fuego directo de apoyo de un pelotéon de Shermans fuera del
mapa. Como tal, la radio s6lo dispone de un area de explo-
sién de 1 hex (el hex ocupado por el marcador SR) en vez de
los 7 hexes normales. Durante el paso de Precisiéon [018.2.2],
si la Tirada de Precisién de la radio es un “impacto”, no se
chequea la desviacion del disparo (el SR acierta directamen-
te sobre el objetivo); y si la Tirada de Precision es un “fallo”,
el SR solo se desviara como si fuera un “impacto” normal.

Si el hex atacado final esta ocupado, se resuelve un Ataque
de Fuego [020.3] sobre ese hex y tras aplicar los resultados
se resuelve inmediatamente un segundo Ataque de Fuego
sobre ese mismo hex.

Por lo tanto el hex objetivo es atacado dos veces consecuti-
vas con PF8 con una tnica Peticion de Artilleria — cada
Ataque de Fuego usa una Tirada de Ataque de Fuego distin-
ta, aunque sélo se haya hecho una Tirada de Precision.

NO-C4.1 Ubicacion del Apoyo Blindado
Americano

Los jugadores que deseen un mayor detalle en las reglas de
Apoyo Blindado (NO-C2.3 y NO-C2.4) pueden decidir usar
estas reglas opcionales. Los jugadores observaran una estre-
cha relacion entre Destruccion de Bocage y Apoyo Blindado.
Si decides usarlas, usa ambas.

Se usa esta regla en lugar de NO-C2.3.

La Radio americana (recibida en NO-C1.72) representa el
fuego directo de apoyo de un pelotéon de Shermans fuera del
mapa. Como es habitual, un mando amigo debe ser activado
para una Peticion de Artilleria pero se deben cumplir dos
condiciones para realizar una Tirada de Precision: (1) el
mando amigo sirve como Observador [018.2.1] y (2) debe
haber LOS (Linea de Vision) desde el borde amigo del mapa
hasta ese hex objetivo, es decir, trata cualquier punto del
borde amigo del mapa como un punto central y traza una
LOS no-obstruida desde ese punto elegido hasta el punto
central del hex objetivo.

La Radio so6lo ataca un area de 1 hex (el hex ocupado por el
SR) en lugar de los 7 hexes normales. Durante el paso de
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Precision [018.2.2], si la Tirada de Precision de la Radio es
una “impacto”, no chequees la desviaciéon (el SR acierta
directamente sobre el objetivo); y si la Tirada de Precision es
un “fallo”, el SR soélo se desviara como si fuera un “impacto”
normal [018.2.2.1].

Si el hex objetivo final esta ocupado, resuelve un Ataque de
Fuego [020.3] sobre ese hex y luego, entonces después de
aplicar los resultados resuelve inmediatamente un segundo
Ataque de Fuego sobre ese mismo hex.

La realidad es que realizar los disparos desde el borde del
mapa limita extraordinariamente las posibilidades de
aprovechar el Apoyo Blindado lo que abunda en el eterno
problema de las muchas cosas de CC que apenas tienen
aplicacion practica. Por ello, no soy nada partidario de
emplear esta regla.l

NO-C2.4 Apoyo Blindado Aleman

En general, la fuerza blindada alemana fue duramente
castigada por la superioridad aérea Aliada. En unas pocas
ocasiones notables, los regimientos defensores de la 39
Divisién Fallschirmjdger recibieron un breve pero fiero
apoyo de unidades antitanque y baterias Flak.

La Radio alemana (recibida en NO-C1.73) representa el
fuego directo de apoyo de unos cuantos cafnones de asalto
Sturmgeschiitz fuera del mapa. Como tal, la radio sélo dis-
pone de un area de explosion de 1 hex (el hex ocupado por el
marcador SR) en vez de los 7 hexes normales. Durante el
paso de Precision [018.2.2], si la Tirada de Precision de la
radio es un “impacto”, no se chequea la desviacion del dispa-
ro (el SR acierta directamente sobre el objetivo); y si la Tira-
da de Precision es un “fallo”, el SR sélo se desviard como si
fuera un “impacto” normal [018.2.2.1].

NO-C4.2 Ubicacion del Apoyo Blindado
Aleman

Los jugadores que deseen un mayor detalle en las reglas de
Apoyo Blindado (NO-C2.3 y NO-C2.4) pueden decidir usar
estas reglas opcionales. Los jugadores observaran una estre-
cha relacién entre Destruccion de Bocage y Apoyo Blindado.
Si decides usarlas, usa ambas.

Usa esta regla en lugar de C2.4.

La Radio alemana (recibida en NO-C1.73) representa el
fuego directo de apoyo de unos cuantos cafiones de asalto
Sturmgeschiitz fuera del mapa. Como es habitual, un mando
amigo debe ser activado para una Peticion de Artilleria pero
se deben cumplir dos condiciones para realizar una Tirada
de Precision: (1) el mando amigo sirve como Observador
[018.2.1] y (2) debe haber LOS desde el borde amigo del
mapa hasta ese hex objetivo, es decir, trata cualquier punto
del borde amigo del mapa como un punto central y traza una
LOS no-obstruida desde ese punto elegido hasta el punto
central del hex objetivo.

La Radio solo ataca un area de 1 hex (el hex ocupado por el
SR) en lugar de los 7 hexes normales. Durante el paso de
Precision [018.2.2], si la Tirada de Precision de la Radio es
una “impacto”, no chequees la desviaciéon (el SR acierta
directamente sobre el objetivo); y si la Tirada de Precision es
un “fallo”, el SR soélo se desviara como si fuera un “impacto”
normal [018.2.2.1].

Destruccion de Bocage y Apoyo Blindado
Ejemplo:

A— El Equipo de Ingenieros americano (F8) ha sido activado
para Fuego (Fire) por el Lt Cawthon (F9) y realiza un Ataque
de Fuego “a un hex” con una carga Satchel. La Tirada de
Precision debe ser de 7 o mayor (la PF base del ataque es 1
maés el Estorbo 5 del Humo en el hex). El jugador americano
designa los lados de hex “6” y “1” de F8 como el objetivo y

realiza una Tirada de Precision exitosa. Coloca un marcador
“Bocage Busted” en ambos lados de hex destruidos.

B— Dado que el chequeo de la LOS es libre, el jugador com-
prueba si existe una LOS no-obstruida desde el borde amigo
del tablero hasta algin objetivo de un hex. El jugador ex-
tiende una LOS claramente desde G7 hasta un lado de hex
del borde amigo del tablero en D10. Satisfecho ahora, activa
al Sgt Bowen (E8) con una orden “Artillery Request” para
usar el apoyo blindado fuera del mapa. Coloca el marcador
“Spotting Round” (SR) en G7. Ambas condiciones necesarias
para realizar la Tirada de Precisiéon se cumplen. La Tirada de
Precision debe ser de 3 o mayor (el Sgt Bowen es el Observa-
dor), en caso contrario, el SR estd sujeto a desviaciones.
Suponiendo una Tirada de Precisiéon acertada, el jugador
realiza inmediatamente dos Ataques de Fuego sobre G7 —
usando una PF8 en ambos ataques.

C— Luego, durante otro turno del jugador, el Lt Cawthon
activa los Equipos de Ingenieros en E10 y E8 con una orden
de Fuego. El jugador designa los lados de hex “6” y “1” de
E10 como objetivos y realiza una Tirada de Precision exitosa.
Coloca un marcador “Bocage Busted” en ambos lados de hex
destruidos.

Il «

D— Después designa los lados de hex “2” y “4” de E8 como
objetivos y realiza una Tirada de Precision exitosa. Coloca un
marcador “Bocage Busted” en ambos lados de hex destrui-
dos.

E— Como el Sgt Bowen no puede ver F6, el jugador espera
un turno hasta que el Sgt Cawthon pueda con una orden
“Artillery Request” usar el apoyo blindado de fuera del ma-
pa. Como antes, chequea una LOS despejada antes de usar la
orden. Traza una LOS clara desde F6 hasta un punto en un
lado de hex del borde del tablero en E10. Satisfecho, activa al
Lt Cawthon con una Peticion de Artilleria y coloca el SR en
F6. Una Tirada de Precision acertada debera ser de 9 o supe-
rior (la distancia desde el Observador hasta el objetivo més
el Estorbo 8 del Humo), en caso contrario, el SR estara suje-
to a desviaciones. Si la Tirada de Precision es acertada reali-
za inmediatamente dos Ataques de Fuego con PF8 sobre F6.
Si no, el SR puede desviarse hacia uno de los hexes adyacen-
tes a F6. Si el hex estd ocupado, realiza ambos Ataques de
Fuego con PF8 sobre el hex objetivo final.

NO-C2.5 Apoyo Artillero Aleman

Las baterias de morteros alemanas recono-
cieron con antelacién una densa parrilla de
puntos objetivos a lo largo del Monte Mar-
tinville.

En cualquier momento durante el juego, el
jugador alemén puede coger un marcador “Pre-Registered
Fire” del conjunto de fichas y colocarlo en cualquier hex del
mapa. Esto puede hacerse tantas veces como namero de
marcadores “Pre-Registered Fire” haya comprados para la
batalla actual y los marcadores no pueden ser movidos una
vez colocados. Los Ataques Artilleros alemanes son siempre
precisos cuando se coloca el SR en un hex que contenga
dicho marcador. Si se pone, no realices ninguna Tirada de
Precision para el Ataque de Artilleria — a cambio procede
directamente a verificar la Precisién como si fuera un “im-
pacto” [018.2.2] tras colocar el SR.

NO-C2.6 Superioridad Aérea

La superioridad aérea
americana Sse consiguio
completamente casi de
inmediato tras la inva-
sion. Sin embargo, cuan-
ta mas presién se necesitaba, la asignacién de apoyo aire-
tierra era reservada para las necesidades mas cruciales.
Cuando el 747° Batallon de Tanques fue desviado hacia
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otras areas en la ofensiva de St Lo, las tropas de tierra
estuvieron mds expuestas, por lo que recibieron un mayor
apoyo aéreo.

Cada evento “Interdiction” (Intercepcion) americano se trata
como un Apoyo Aéreo mientras el marcador de Apoyo Aéreo
permanezca por su lado “Ground Support”.

El primer evento “Interdiction” (Intercepcién) aleman girara
el marcador de Superioridad Aérea por su lado “Recall”.

Una vez que el marcador de Superioridad Aérea esté por su
lado “Recall”, ambos eventos “Interdiction” (aleman y ame-
ricano) recuperan sus efectos segun lo descrito en las reglas
normales.

NOS8. Prohibido Banarse

El jugador con la Actitud (Posture) de Defensor no puede
obtener Puntos de Victoria por Salir del mapa a través del
borde del tablero enemigo.

Notas del Autor para Normandia

En nuestro hobby, se dice a veces con humor que “nunca
tendréas bastantes juegos de Normandia”. ¢Por qué sera?
Pienso que se debe a que es una historia de justicia y de
mucha gente involucrada en una causa comun. Existen mu-
chas maneras de mostrar esta historia — debemos mostrar
los combates en las playas y canales, en el bocage y en las
granjas, de noche y en las ciudades (lo normal de las bata-
llas) en mapas derivados de sitios reales (el donde) usando
reglas especiales (el como), pero para ser fieles a la historia,
necesitamos mostrar cuantas naciones diferentes podamos
(por fin—quiénes). Cuando disfrutes a tu manera de este
producto en tus manos, veras que tratamos de capturar una
vision esencial, limitado como debe ser, de los hombres que
lucharon en Normandia en 1944.

Las reglas N°5 y N° se aplican —enteramente— en cualquier
escenario que estipule que las reglas especiales nocturnas estén en
efecto (“Night Special Rules are in effect™). Si es asi, deberan ser
usadas en conjunto con cualquier otra regla especial que pueda
tener ese escenario en particular.

CAMPANA:

GASTADORES

Junio, 1944

escenario de los tres siguientes se corresponde con los con-
traataques alemanes iniciales de los dias 6 y 7 y finalmente
uno de los tres escenarios de la conexion y consolidacion de
las zonas de lanzamiento con las cabezas de playa entre los
dias 8 y 10. El ganador de los dos altimos escenarios gana la
campafa pero la victoria podra ser mas o menos abultada,
significando el impacto del asalto en el conjunto de la opera-
ciéon Overlord, segtn el total de PV conseguidos. Ir por de-
lante en la fase inicial permite tomar el control de posterio-
res eventos pero puede forzar el uso de recursos en el intento
de bloquear un sector que suponga la derdesorganizada.

La Campana

Los jugadores eligen bando, alemén o americano. Para la
primera fase se juega el escenario 33 iVamos alla! Y se apun-
ta los PV y el bando vencedor de la batalla. En todos los
escenarios, una victoria por rendicién, o controlando el
objetivo V o por abandono supone 30 PVpara el ganador.

Para las fases segunda y tercera se realiza la siguiente rutina
antes de cada escenario:

1) El perdedor del escenario anterior recibe recursos de la
Tabla de Recursos

2) El vencedor del escenario anterior selecciona una de las
siguientes opciones:

a. Elegir el siguiente escenario de entre los de la fase
que corresponda.

b. Ceder la eleccion del escenario al contrario y reci-
bir también recursos mediante una tirada en la Ta-
bla de Recursos.

Los recursos so6lo se pueden recibir si estan en la bandeja de
fichas. Algunos de ellos pueden tener poca utilidad depen-
diendo del escenario. Se baraja el mazo tras todos las tiradas
del despliegue.

Los escenarios

Primera Fase: El lanzamiento (madrugada 6 Junio)
e Escenario 33: iVamos alla!

Segunda Fase: El contraataque (6-7 Junio)

e Escenarios 26,1050 6

Tercera Fase: Afianzamiento (8-10 Junio)

e Escenarios 34, 27 6 28

Ajustes

Esta camparia, mas corta que las anteriores, fue publicada
en la revista C31.

El asalto aerotransportado americano tras la playa Utah
anterior al dia D repartié cientos de pequefios grupos de
paracaidistas a lo largo de la peninsula de Cotentin entre los
sorprendidos alemanes que hasta entonces habian descan-
sado ajenos a la guerra. Durante los dias siguientes se produ-
jeron combates confusos en los que las acciones desespera-
das de pequeiias unidades aisladas inclinaron el resultado a
favor de los aliados en el flanco oeste de la operacion Over-
lord. Esta Campafia de gastadores trae reglas para unir una
seleccion de siete escenarios en una representacion de las
operaciones que se produjeron en Normandia en junio de
1944 a cargo de la division aerotransportada americana.

Para completar la campafia los jugadores combatiran en tres
de los siete escenarios: El primero, iVamos alla! Representa
el lanzamiento nocturno en la madrugada del 6 de Junio. Un

Se ajustan los escenarios como sigue para simular mejor la
campaiia de la peninsula de Cotentin:

e Escenario 6: Se usa el mapa 28 en vez del mapa 6 de tal
manera que el borde X10 resulte americano y el X1 ale-
man. Los setos dan 2 de Cobertura y 2 de Coste de Movi-
miento. Los americanos comienzan controlando el objeti-
vo 3. (El asalto preventivo del teniente Wray tomo posi-
ciones en el bocage al norte de St. Mere-Eglise mds que en
la propia localidad).

e Escenario 26: Los setos dan 2 de Cobertura y 2 de Coste de
Movimiento. La accién defensiva del teniente Turnbull
tuvo lugar en la campifia al norte de St. Mere-Eglise.

e Escenario 34: Cambia la actitud de los aliados de Defensi-
va a Reconocimiento. Los paracaidistas rodeados apenas
tenian ocasion de utilizar tinglados de alambre o minas.

e Escenario 105: Considera el hex F7 y todos los bosques y
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arbustos de las columnas G-K ambas inclusive como una
barrera de agua (no atravesables y sin que impida la visibi-
lidad ni dé lugar a estorbos). La carretera del hexdgono H6
al J10 es un camino rural y no resta cobertura. (La batalla
se desarrollo a lo largo del rio Merderet).

Victoria

Una vez acabada la Fase III, los jugadores determinaran la
magnitud de la victoria. Dado Que los escenarios represen-
tan el curso de una campafia mayor, el margen de victoria
obtenido en cada unorepresenta el resultado general de la
operaciéon americana y del esfuerzo aleman en contra.

e Si un bando ha ganado tanto la Fase II como la Fase III,
gana la campaiia. El margen de victoria se determina cal-
culando el valor neto acumulado de PV (los del ganador
menos los del perdedor en cada escenario). El resultado
se consulta en la tabla de Victoria de Campana que figura
maés adelante. (Pese a que el ganador de la Fase IT y III pu-
diera tener un valor neto de puntos negativo, igualmente
seria el ganador de la campana aunque sélo habria obteni-
do una victoria ajustada).

e Si un bando hubiera ganado la Fase II y el otro la Fase III,
el bando con mayor niimero acumulado de PV netos gana-
ria la campafa. La magnitud de la victoria se determina de
nuevo en la tabla de Victoria de Campana. En caso de em-
pate a puntos el ganador seria el poseedor de la Carta de
Iniciativa al acabar la Fase III, que obtendria una victoria
ajustada.

Tabla de Victoria

¢ Victoria Sustancial Alemana (>40 PV): La agresiva
accion de la s divisiones 912 y 7092 arrolld las posiciones
de los paracaidistas americanos. El 6° Regimiento Para-
caidista repeli6 un leve Esquerzo de las tropas de la 1012
Division Aerotranportada y se uni6 al avance alemén sobre
la playa Utah.

Tabla de Recursos Alemana

Los PV se calculan como netos, restando en cada escenario a
los del ganador los PV del perdedor y sumando el total de la
campaia. Las victorias por rendicion, Objetivo 5 o abandono
suponen 30 PV para el vencedor.

e Victoria Decisiva Aliada(>40PV): Las fuerzas aero-
transportadas se afianzaron con rapidez y comenzaron a
presionar la retaguardia alemana facilitando a la 42 Divi-
sion de Infanteria avanzar hacia sus objetivos, unirse a las
fuerzas de la playa Omaha y comenzar a aislar a la penin-
sula de Cotentin de los posibles refuerzos alemanes.

e Victoria Sustancial Aliada (15-40 PV): Las fuerzas
aerotranposrtadas tuvieron bajas importantes pero contu-
vieron en todas partes los intentos alemanes por alcanzar
la playa Utah. La 4° Division de Infanteria y los paracai-
distas consiguieron ampliar poco a poco la cabeza de playa
y la conexion con la playa Omaha es inminente. (Resulta-
do histérico).

e Victoria Ajustada Aliada (<15PV): la tozuda aunque
desorganizada resistencia de las tropas aerotransportadas
americanas evitaron sustanciales refuerzos alemanes en
las areas de defensa de las playas. La 4° Division de Infan-
terfa no alcanzdé por poco sus objetivos iniciales pero la
playa Utah estaba asegurada.

e Victoria Ajustada Alemana (<15PV): Tras dificulta-
des iniciales, la 912 y 7092 Divisiones dividieron y rodea-
ron a los paracaidistas. Si bien estaba muy lejos de ejercer
presion en la playa Utah habian dificultado mucho las co-
municaciones aliadas. Un contraataque aleman contra la
playa era todavia posible.

e Victoria Sustancial Alemana (15-40 PV): Una buena
reaccion de las Divisiones 912 y 7092 dio lugar a la elimi-
nacion de muchas bolsas de fuerzas aerotranportadas
americanas alejandolas de los puentes y cruces principa-
les. Las fuerzas alemanas tiene ahora que contener la ca-
beza de playa de Utah y el 6° Regimiento de paracaidistas
aleman esta avanzando.

¢ Bombardeo Preliminar. (tirada 2-3): Tras el desplie-
gue de ambos, el jugador aleman realiza tres 6rdenes de
Peticion de Artilleria Efectiva (no humo) como si dispusie-
ra de la radio de 105 mm.

¢ Depliegue Oculto (tirada 4): El jugador puede optar
por usar el despliegue simultaneo de la regla 1 del escena-
rio 26. Si lo hace, se reduce la profundidad de cualquier
despliegue que sobrepase los cuatro hexagonos a cuatro
hexagonos.

¢ Reconocimiento Avanzado (tirada 5): El jugador
enemigo despliega primero sin pantalla. Este recurso can-
cela el Despliegue Oculto del contrario en su caso y no tie-
ne efecto si ambos jugadores sacaran Reconocimiento
Avanzado.

e Paracaidistas Agotados (tirada 6): Resta uno a todos
los valores de movimiento americanos.

¢ Enemigo Desorganizado (tirada 7): El descarte ene-
migo esta reducido a 2.

e Artilleria Divisional (tirada 8): El jugador aleméan
puede recibir iuna radio de 105 mm. en su despliegue re-
emplazando cualquier otra radio que pudiera darle el es-
cenario pero las restantes reglas especiales que pudieran
afectarle se seguiran aplicando.

e Seccion de Fusileros (tirada 9): Se colocan los si-
guientes refuerzos alemanes en el espacio quinto del
Tiempo: Cpl Rettenhauss (o mando equivalente), dos pelo-
tones Rifle, uno Conscript y una ametralladora ligera.

e Mortero (tirada 10): El jugador aleméin anade a su
despliegue una Dotacién Weapon, un mortero mediano y
una ficha de Pozos de Tirador. Todo ello debe comenzar en
el mismo hexagono. También puede designar un mando
como Observador de Mortero.

e Linea de Trincheras (Tirada 11-12): El jugador ale-
man afade tres fichas de Trincheras en su despliegue.

Tabla de Recursos Americana

e Jeep (tirada 2-3): Los mandos americanos activados
para Mover pueden gastar todos sus puntos de movimien-
to en desplazarse hasta cualquier hexdgono amigo sin que
esté permitido el Fuego de Oportunidad.

¢ Depliegue Oculto (tirada 4): El jugador puede optar
por usar el despliegue simultaneo de la regla 1 del escena-
rio 26. Si lo hace, se reduce la profundidad de cualquier
despliegue que sobrepase los cuatro hexagonos a cuatro
hexagonos.

e Reconocimiento Avanzado (tirada 5): El jugador
enemigo despliega primero sin pantalla. Este recurso can-
cela el Despliegue Oculto del contrario en su caso y no tie-
ne efecto si ambos jugadores sacaran Reconocimiento
Avanzado.

¢ Descoordinacion Alemana (tirada 6): Se divide el
ntimero de rendicién alemana por la mitad, redondeando
hacia arriba.

¢ Enemigo Desorganizado (tirada 7): El descarte ene-
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migo esta reducido a 2.

o Artilleria Aerotransportada (tirada 8): El jugador
americano puede recibir una radio de 7smm. En su des-
pliegue reemplazando cualquier otra radio asignada en el
escenario.

o Infanteria Aerotransportada (tirada 9): Se colocan
los siguientes refuerzos americanos en el espacio quinto
del Tiempo: Sgt. Divine (0 mando equivalente), dos pelo-
tones de Elite y una ametralladora mediana.

e Guias Franceses (tirada 10): Los mandos americanos
y todas las unidades apliadas con ellos cambian los costes
de movimiento de bosques y arbustos a 1, los setos a +1y
los muros a +0.

e Apoyo desde las Playas (Tirada 11-12): El jugador
americano recibe una radio de 105 mm. en su despliegue
reemplazando cualquier otra radio asignada en el escena-

MONTECASSINO:
ESCENARIO PARA

CUATRO JUGADORES

En ocasiones puede ser atactivo plantear una batalla en la
que puedan participar cuatro jugadores ligando dos escena-
rios en paralelo.

Para ello sirve el escenario de Montecassino. Este escenario
esta inspirado en dos escenarios originales de CC y se basa
en que el apoyo que ha de recibir el jugador alemén en su
batalla con las fuerzas americanas depende de que las uni-
dades italianas consigan tomar una cota del mapa y atrave-
sar las lineas de los fusileros rajputanos britanicos.

Parte de Situacion

Escenario conjunto

El escenario se desarrolla en 1944 en dos batallas paralelas:
la Colina del Castillo y la Cota 236.

El bando del eje se forma con la 12 Division de Paracaidistas
alemanes y la Italienische Freiwiligen Legion italiana. El
bando aliado se forma con el Batallon de Essex americano y
los Fusileros de Rajputana britanicos. Cada fuerza es contro-
lada por uno de los jugadores del bando en su batalla corres-
pondiente.

La batalla de la Cota 236 tiene por objeto luchar por la pose-
siéon de dicha posicion tactica importante desde la que se
puede dirigir el fuego de la radio de la batalla de la Colina del
Castillo. Ademas, los Fusileros Rajputanos aliados intenta-
ran evitar que los refuerzos italianos refuercen a los alema-
nes en la batalla de la Colina del Castillo. La batalla de la
Cota 236, por lo tanto, es una batalla de apoyo a la verdadera
batalla que es la de la Colina y como tal, carece de interés en
si misma. Por ello no tiene limites de tiempo ni de rendiciéon
y finalizara cuando no queden unidades de rajputanos o
italianos en el mapa o cuando finalice la batalla de la Colina.

La victoria para los jugadores en equipo (Eje o Aliados) la
determinara el resultado de la batalla de la Colina del Casti-
1lo.

Batalla de La Cota 236

En la madrugada del 16 de Marzo de 1944 fuerzas del Re-
gimiento de Fusileros Rajputanos al mando del britanico
Coronel West tomaron la cota 236 desde donde se podia
mantener un intenso fuego de flanco sobre cualquier fuerza
que intentara pasar por debajo y desde donde se domina-
ban las pendientes de la Colina del Castillo, en Cassino. Se
trataba de evitar que los alemanes situados en el Castillo
pudieran recibir refuerzos mientras eran atacados por las
compariias B y D del Batallén de Essex. Ademas, el coronel
West debia emplazar un canoén de 105 mm y preaparar el
asalto con su bombardeo.

Elementos de la distinguida 1° Divisién Paracaidista ale-
mana habian sido destacados al Castillo y a la ciudad para
dificultar el avance enemigo a la abadia benedictina, utimo
reducto de la linea Gustav mientras se habia enviado preci-
pitadamente un regimiento de la Italienische-Freiwiligen
Legion desde Anzio para apoyar la defensa.

El capitan Wehling, de los paracaidistas alemanes, era
consciente de que la defensa de la Colina del Castillo iba a
resultar vital para mantener Monte Cassino y veia con
nerviosismo que los refuerzos prometidos no llegaban.

Al amanecer del 16 de Marzo las fuerzas del batallén de
Essex comenzaron su ataque mientras los Fusileros de
Rajputana mantenian a raya desde la cota 236 a las fuer-
zas del regimiento de voluntarios italianos que acudian
como refuerzo.

Bandos:

e Aliados: Regimiento de Fusileros Rajputanos (Brita-
nicos)

e Eje: Regimiento Italianische Freiwilgen (Voluntarios
ITtalianos)

Mapa: 11

Puntos de Victoria: No hay.
Tiempo: No hay

Muerte Subita: No hay
Calidad de Tropas:

e Aliados: Line
e Eje: Elite

Ordenes
e Aliados: 2

e Eje: 2
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Actitud

e Aliados: Defensor
o Eje: Atacante
Objetivos: No hay

Despliegue
e Aliado: Primero en 10 hex desde el lado 5/6 de la bra-
jula.

e Eje: Ultimo en 1 hex desde el lado 2/3 de la bréjula.4
e Comienza jugando el jugador del Eje.

Unidades Aliadas: (Brit4nicas)
e Sargento Foyle

e Sargento Percival

e 1 Pelotdon Territorial

e 2 Pelotones Guards

¢ 1 Dotaciéon Green

e 1 Dotacion Line

o 1 Satchel Charge

¢ 1 Mortero mediano

¢ 1 Ametralladora pesada
e 1Bunker

Unidades del Eje: (Italianas)
e Capitan Castania

e Teniente Pani
e Sargento Minutello

e 6 Pelotones Gustatori

3 Dotaciones Weapon
¢ 3 Ametralladores ligeras
Rendicion: No hay

Reglas especiales para La Cota 236
e 1.- Se coloca alambre en B2, B3, B5, B6, B8, Bo, C8,
D8, D5, E5, Hs, G6, G8 y G9

e 2.- Se colocan las minas en C5, C6, D7 y E8 que tie-
nen una fuerza de 6.

e 3.- El bunker debe ser colocado junto con el Sargen-
to Percival con la MG50, la Dotacion (Line) y el Morte-
ro, todo en campo abierto llano. El limite de apilamiento
en el bunker es de 4 y el Mortero no puede abandonar el
bunker ya que representa el canén de un blindado. Este
Mortero no puede tirar humo y se elimina si el banker
fuera destruido pero puede cambiar de bando si la uni-
dad que lo maneja es eliminada o lo abandona.

e 4.- Las unidades italianas que alcancen el fondo del
escenario pasan a colocarse como refuerzos en el espa-
cio del registro de tiempo que elijan los jugadores del
eje. Incluso les basta con alcanzar la carretera de la fila
Ay en ese caso pueden pasar directamente al escenario
de la Colina del Castillo a la fila 9 6 10 a su eleccion.

e 5.- La batalla carece de final por tiempo y acaba
cuando no queden unidades de alguno de los bandos en
él. No puntian los objetivos ni las unidades que alcan-
cen los fondos pero si las bajas para ambos bandos aun-
que tampoco interviene aqui la rendicion.

e 6.- Los Fusileros de Rajputana operan con el mazo
britanico y la Italienische Freiwilgen Legion con el mazo
de cartas italiano. Se mantienen las capacidades de des-
carte de los mazos.

Batalla de la Colina del Castillo

Bandos:

e Aliados: Compafias B y D del Batallon de Essex
(Americanos)

e Eje: 1° Division paracaidista (Alemanes)

Mapa: 9

Puntos de Victoria: 14 a favor del Eje.

Tiempo: 2
Muerte Subita: 12

Calidad de Tropas:
o Aliados: Elite

e Eje: Line

Ordenes
e Aliados: 6

e Eje: 4
Actitud

e Aliados: Atacante
¢ Eje: Defensor

Objetivos:
e Abiertos: Uy P

e Al azar: uno por bando
¢ Control de objetivos: Todos controlados por el Eje

Despliegue
e Aliado: Primero en 1 hex desde el lado 1 de la brijula.

e Eje: Ultimo en 9 hex desde el lado 4 de la brijula.4
¢ Comienza jugando el jugador aliado.

Unidades Aliadas: (Americanas)
e Capitan Hubbard

e Teniente Wray
o Teniente Esparza
e 6 Pelotones Line

e 3 Satchel Charge
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Unidades del Eje: (Alemanas)
e Sargento Pfeifer

1 Peloton Rifle

1 Dotacion Weapon

1 Ametralladora ligera
e 3 Campos de Minas
e 1Radio 110 mm

Refuerzos Aliados en el Time 3: (Americanos)
e Sargento Smith

e 2 Pelotones Line
e Radio 105 mm

Refuerzos Aliados en el Time 4: (Americanos)
e Teniente Blankership

e 1 Peloton Line
e Ametralladora mediana

Refuerzos Aliados en el Time 5: (Americanos)
e Teniente Thomas

e 1 Peloton Line

Refuerzos del Eje en el Time 3: (Alemanas)
e Capitan Wehling

e Sargento Esser

e Sargento Biermann

¢ 8 Pelotones Volksgranadier

¢ 2 Pelotones SS

e 2 Dotaciones Elite

e 4 Ametralladoras ligeras

¢ 1 Ametralladora pesada
Rendicion

e Aliados: 11

e Eje: 13

Reglas especiales para La Colina del Castillo
e 1.- Las minas tienen fuerza 8 pero los paracaidistas
SS pueden elegir bajar la fuerza a 7 y comenzar con la
carta G-32 en la mano.

e 2.- Tanto la radio alemana como la americana no es-
tan operativas si sus bandos respectivos no controlan la
Cota 236 (en la otra batalla)

e 3.- La 12 Division paracaidista opera con el mazo de
cartas aleman. El Batallon de Essex opera con el mazo
de cartas americano.

e 4.-Se mantienen las capacidades de descarte de los
mazos conforme a sus nacionalidades.

TORNEOS

Esta es una buena forma de puntuar torneos multijugador
con varias rondas de partidas simultineas:

En cada ronda se colocara a los jugadores en orden segun la
magnitud de la victoria o derdesorganizada cosechada en la
batalla. Cada jugador que se sittie por debajo de un jugador
A, recibird un punto de torneo en cada ronda. Cada jugador

empatado con un jugador A le otorgara medio punto de
torneo. El ganador del torneo sera quien méas puntos sume al
finalizar todas las rondas de partidas.

Todos los jugadores derdesorganizadados en una batalla se
clasificaran en cada ronda por debajo de todos los vencedo-
res y en orden inverso al de sus contrincantes: quien pierda
contra el que resulte primer clasificado en una ronda sera el
altimo clasificado en ella.

Magnitud de las victorias:

El orden de victorias de la mejor a la més ajustada sera el
siguiente:

e Rendicién: Supone la victoria mas abultada. Si varios
jugadores fuerzan la rendiciéon de sus contrarios, seran
clasificados ahadiendo la posicion del Time al nimero de
bajas siendo el total menor, el que correspondera a la me-
jor clasificacién. (Forzar una rendiciéon rapida y con po-
cas bajas es la mejor de las victorias).

¢ Control del Objetivo 5: So6lo se aplicara cuando este objeti-
vo esté en juego (tenga asignado algtin PV). Si varios juga-
dores vencieran (es necesaria la victoria en la batalla) y
tuvieran el control de dicho objetivo se clasificaran afa-
diendo la posicion del Time al nimero de bajas siendo el
total menor, el que correspondera a la mejor clasificacion.
(Como antes, la rapidez y el limitar las bajas propias es
un éxito).

e Victoria por PV: Si en varias batallas se produce la victoria
por este motivo al suceder la Muerte Stbita o por otra cau-
sa que otorgue la victoria por puntos los vencedores se cla-
sificaran primero pde acuerdo con el nimero de PV obte-
nidos y en caso de empate, por el menor ntimero de bajas
propias.

¢ Victoria por posesion de la Carta de Iniciativa: en caso de
que varias batallas finalicen de este modo, el orden de los
jugadores lo determinara de nuevo la suma del Time y de
las bajas propias siendo el total més bajo el correspon-
diente a la mejor clasificacion.

¢ Incomparecencia: Los jugadores que ganen por incompa-
recencia se consideraran empatados entre si.

¢ Abandono: No estd permitido el abandono dado que una
derdesorganizada honrosa puede ser un resultado media-
no dependiendo de la magnitud de las restantes victorias.

EQUILIBRIO ENTRE

JUGADORES

Cuando juegan dos jugadores con experiencia en CC muy
diferente, puede ser 1til equilibrar un poco la batalla otor-
gando una ventaja al jugador menos avezado. Pese a lo que
pueda parecer, en la mayoria de las partidas que he jugado
asi esto no ha supuesto grandes diferencias.

¢ Mandos: El jugador menos avezado recibe un 50% més de
mando similares a los que vengan en el escenario, redon-
deando hacia abajo.

¢ Pelotones y Dotaciones: El jugador menos avezado recibe
un 25% mas de unidades de las establecidas en el escena-
rio, redondeando hacia arriba.

e Rendicidén: el 50% (redondeado hacia arriba) del nimero
de fichas anadidas como consecuencia de estas reglas de
ventaja se afiade a la rendicion del jugador que las recibe.

¢ Eljugador menos avezados recibe un 25% mas de PV.
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A24. Reglas Generales

A24 Reglas Generales

A24.1 Quién las juega

A24.2 Tempo

A24.3 Activacion

A25. “Ambush” (Emboscada)

A26. “Assault Fire” (Fuego de Asalto)
A27. “Bore Sighting”

A28. “Command Confusion”

A29. “Concealment” (Camuflaje)
A30. “Crossfire” (Fuego Cruzado)
A31. “Demolitions” (Demoliciones)
A32. “Dig In” (Cavar)

A33. “Opportunity Fire”

A33.1 Requisito

A33.2 Procedimiento de Fuego Op
A33.3 Excepciones del Fuego Op
A34. “Hand Grenades”

A35. “Hidden” (Oculto)

A35.1 Atrincheramientos Ocultos
A35.2 Minas Ocultas

A35.3 Casamata Oculta

A35.4 Unidad Oculta

A35.5 Alambrada

PA-A43.1 Cueva Oculta

PA-A43.3 Trampa Panji Oculta
PA-A43.5 Trinchera Oculta

A36. “Light Wounds” (Heridas leves)
A37. “Markmanship” (Punteria)
A38. “No Quarter” (Sin Cuartel)
A39. “Smoke Granades”

A40. “Spray Fire” (Fuego Repartido)
A41. “Sustained Fire” (Fuego Sostenido)
PA-A34.”Bayonets” (Bayonetas)
PA-A39.”Enfilade” (Enfilada)
PA-A47.”Smoke Screen”

EVENTOS

E42. Reglas Generales

E43. “Air Support” (Apoyo Aéreo) PA-E50
E44. “Battle Harden”

E44.1 Marcador de Veterania

E45. “Battlefield Integrity”

E46. “Blaze” (Incendio)

E47. “Booby Trap” (Trampa Tonta)

E48. “Breeze” (Brisa)
PA-E54.”Breezy” (Brisa)

PA-E60.”Gusts” (Rachas)
E49. “Command & Control”
E50. “Commisar” (Comisario)

E51. “Cower” (Cobardia)
E52. “Deploy” (Despliegue)
E52.2 Entrada de dotaciones

E53. “Dust” (Polvo)

E54. “Elan” (impetu)

E55. “Entrench” (Atrincheramiento)

E56. “Field Promotion”

E57. “Fog of War” (Confusion en batalla)
E58. “Hero” (Héroe)

E58.1 Héroes

E59. “Infiltracién” (Infiltracidn)

E60. “Interdiction” (Intercepcion)

E61. “Interrogation” (Interrogatorio)
E62. “KIA” (Muerto en Combate)

E63. “Malfunction” (Mal Funcionamiento)
PA-E63.”JAM” (Encasquillada)

E64. “Medic!” (jSanitario!)

E65. “Mision Objetive”

E66. “Prisoners of War

E67. “Reconnaisance” (Reconocimiento)
E68. “Reinforcements” (Refuerzos)

E69. “Rubble” (Escombros)

E70. “Sappers” (Zapadores)

E71. “Scrounge” (Rapifa)

E72. “Shell Shock” (Shock)

E73. “Shellholes” (Crateres)

E74. “Strategic Objetive”

E75. “Supressing Fire”

E76. “Walking Wounded”

E77. “White Phosphorus”
PA-E52.”Battlelust” (Ganas de pelea)
PA-E55.”Bushido

PA-E57.”Detritus de Guerra”
PA-E74.”Spider Hole” (Agujero de Araiha)
PA-E75.”Stealth” (Sigilo)
PA-E78.”Tennoheika Banzai!

TERRENO

T78. Reglas Generales

T78.1 Tipos y Relieves

T78.2 Costes de Movimiento
T78.3 Cobertura

PA-81.3.2 Penalizacion de Apilamiento
T78.4L0S

T79. Incendio

T80. Puente

T80.1 Puente Importante
T80.2 Puente menor

T81. Maleza

T82. Edificio

ST-T2 Fabricas

ST-T2.1 Estorbo de Fabrica
ST-T2.2 Altura de Fabrica
ST-T2.3 Destruccion de Fabrica
T83. Acantilado

T84. Valla

T85. Campo de Cultivo

T86 Hondonada

T87. Setos

NO1. Bocage

T88. Colinas

T88.1 Movimiento Colina arriba
T88.2 Ventaja de Altura

T88.3 Colinas y LOS

T88.3.1 Lineas de Cresta militar
T88.3.2 LOS Vertical

T88.3.3 Colinas como Obstéaculos
T88.4 Colinas y Obstaculos
T88.4.1 Hexes Ciegos

T88.5 Colinas y Estorbos

T89. Pantano

T90. Campo Abierto

T91. Huerto

T92. Ferrocarril

T93. Carretera

NO?2. Carretera Rural

ST4. Ruinas y Crateres
PA-T94 Carretera

T94. Humo

T95. Arroyo

T96. Sendero
T97. Muro

T98. Barrera de Agua
NO7.3 PA-T89 Barrera de Agua

T99. Bosques

ST-T1. Escombros

ST-T1.1 Efecto de los Escombros
ST-T1.2 Apliamiento de Escombros
ST-T1.3 Creacién de Escombros
ST-T1.3.1 Atacar Edificios y Puentes
ST-T1.3.2 Atacar Hexes de Escombros
ST-T1.3.2 Colocacién inicial
ST-T1.4 Definicién de Cafion
ST-T5. Alcantarillas

ST-T5.1 Bocas de Alcantarilla
ST-T5.2 Atravesar Alcantarillas
ST-T5.3 Infiltracién por Alcantarillas
ST-T5.4 Eliminacién de Alcantarilla
NO-7 Terreno de Invasién

NO-7.1 PA-T82 Playa (Beach)
NO-7.2 Guijarros (Shingle)

NO-7.5 Erizos (Hedgehog)

PA-T86 Arbustos

PA-T87 Hierba

PA-T90 Cabafia

PA-T91 Jungla

PA-T93 Fortificaciones

FORTIFICACIONES

F100. Reglas Generales

F101. Bunker

NO9. Destruccion de Binkeres
F102. Pozo de Tirador

F103. Minas

F103.1 Reglas Generales

F103.2 Atague de Minas

F104. Casamata

F105. Trincheras

F105.1 Reglas Generales

F105.2 Trincheras y Movimiento
NO 7.4 Trinchera de Comunicacion
F106. Alambrada

F106.1 Reglas Generales

F106.2 Alambradas y Movimiento
F106.3 Alambradas y Atagues de Fuego
PA-F102. Cueva

PA-F102.1 Ocupacion de Cueva
PA-F102.1.1 Entrar y Salir de Cuevas
PA-F102.1.2 Cuevas y Apilamiento
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NO-C1.53 Reserva de Regimiento
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