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LIBRO DIz ANEXOS

El libro de Anexos es un compendio de reglas que profundizan en diferentes aspectos del juego. En él vienen reglas mas detalladas,
capacidades especiales y diferentes ejemplos de todas las naciones que integran los diferentes juegos de la serie 2GM.

A 2GM se juega normalmente a dos jugadores, aunque las reglas de juego permiten adaptarlo a tres y cuatro jugadores.

Asi mismo, el juego dispone de su propio modo de juego en Solitario. Todos ellos se describen a continuacion.

MODO A 3 JUGADORIES

Se establecen dos bandos, uno controlado por un jugador y otro controlado por dos jugadores. El bando con un jugador formara su mazo
y jugara su turno de manera normal.

En la Segunda Guerra Mundial un ejército estaba dirigido por varios generales cada uno encargado de un Cuerpo del Ejército. Mientras
uno dirigia un Cuerpo con varias Divisiones de Infanteria, otro hacia lo mismo con varias Divisiones Blindadas.

A efectos de juego, en el bando con dos jugadores uno se puede encargar de las unidades de infanteria y logistica, y el otro de la seccion
de blindados y cartas de apoyo, por ejemplo.

El bando con 2 jugadores formara su mazo por separado y jugara de la siguiente manera:
P Los jugadores aliados dividiran los Puntos de Accién a partes iguales para construir su mazo. Uno de los dos jugadores sera el Mariscal
de Campo y el ofro su General. Si no hay acuerdo se tirara un dado para establecer quién es cada uno. También existe la posibilidad de

que ambos jugadores realicen un Uinico mazo y luego se repartan las cartas segtn ellos mismos convengan.

P El Mariscal de Campo sera el que en una Batalla Campal decidira cuantos puntos de accion gastar y distribuira el terreno en el campo de
batalla. También sera el que preparara, en caso de que le corresponda, el campo de batalla en un Escenario Historico.

P Elturno de juego en el bando de dos jugadores se realizara de manera normal, a excepcion de la Fase de Estado Mayor, en la que ambos
jugadores se dividiran los Puntos de Accion obtenidos. Los dos jugadores se dividiran los Puntos de Accion iniciales y los obtenidos cada
turno. En caso de ser impar, el punto sobrante ira al Mariscal de Campo.

P El Mariscal de Gampo puede cada turno ceder 1 Punto de Accién a su general.

P Enla Fase de Cartas, cada jugador cogera 1 carta de su propio mazo.

MODO A 4 JUGADORIS JUGADORIES PRINGIPIANTE=S

Se establecen dos bandos, cada uno de ellos controlado por Para dar mas facilidad a los jugadores principiantes que juegan
dos jugadores, y se siguen las reglas descritas anteriormente contra jugadores experimentados, se recomienda que los
para el bando con dos jugadores. primeros generen 1 PA adicional en su fase de Estado Mayor.
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MODO SOLITARIO

Este conjunto de reglas se ha desarrollado con el objeto de permitir a un jugador en solitario, aprender a jugar, e intentar derrotar al
sistema de juego denominado de aqui en adelante Inteligencia Artificial (IA). También te ayudara a mejorar tu estrategia y probar nuevas
tacticas que permitan derrotar a tus companeros habituales de juego. Usando estas reglas se podra jugar tanto una Batalla Gampal

como un Escenario Historico.

IMPORTANTE: en este reglamento se ha intentado tener en cuenta todas las circunstancias habituales de juego y se ha programado una
IA que reaccione a todo tipo de situaciones. Sin embargo, es imposible cubrir todas las posibilidades que a lo largo de cualquier partida
podria darse, por lo que debe tenerse en cuenta que cualquier decision obvia para la IA debe realizarse, aunque contradiga las reglas
de prioridad descritas en este reglamento. Por otro lado, si hay varias opciones disponibles para la IA con la misma prioridad, se debe

seleccionar una al azar mediante una tirada de dado.

Te explicamos en primer lugar las reglas de preparacion de la batalla, para luego dar inicio a la batalla, desarrollar Ia secuencia de

turno de juego y las reglas de gestion de la IA durante ese turno.

IMPORTANTE: a lo largo de este modo de juego se hard referencia a lineas del campo de batalla tanto para despliegue como movimiento.
Todas estas referencias estan hechas con respecto al Estado Mayor (EM) del jugador. De este modo, el campo de batalla tendra 6 lineas,
siendo la primera la mas proxima al estado mayor del jugador, y siendo la sexta linea la mas proxima al estado mayor de la IA.

PREPARACION DE LA BATALLA

Prepara el campo de batalla y coloca el Terreno Natural, tal y
como se indica en las reglas de juego estandar para batallas
campales o del escenario historico que se quiera jugar.

El jugador elige con qué bando desea disputar |a batalla o bien lo
decide al azar mediante una tirada de dado. Si el jugador va a
jugar una batalla campal, mantendra las cartas seleccionadas
para su mazo separadas por tipo: Infanteria, Artilleria,
Tanques, Transportes y cartas de Apoyo (las unidades de
Aviones se incluiran en este Ultimo mazo).

Creacion del Mazo de la IA

Para configurar el ejército de la IA, el jugador debe seguir las
reglas descritas a continuacion. No es necesario contar en
ningun caso el limite de puntos del ejército de la IA.

Tanto para una Batalla Campal como para un Escenario Histdrico,
se retiran las cartas que a continuacion se enumeran:

D 2GM Tactics y Expansiones: Ordenes Contradictorias,
Paracaidista, General, C-47 Skytrain, Aliados, Capturado,
Nuevas Ordenes, Sefiuelo, Emboscada, Necesitamos Apoyo
y Defiende el Reich.

P 2GM Pacific: General, Esquilas y Perdidos.

A continuacion, se preparan las cartas en varios montones de
izquierda a derecha siguiendo este orden; Infanteria, Artilleria,
Tanques, Transportes y cartas de Apoyo (las unidades de
Aviones se incluiran en este tltimo monton).

Se baraja cada monton de forma separada y se colocan bocabajo
en el orden indicado.

Mazo IA en Batallas Campales:

Con el objeto de adaptar el nivel de la IA, es posible retirar otras
cartas si el jugador lo desea. Por ejemplo si queremos adaptar la IA
a un nivel de dificultad bajo, para principiantes, se pueden retirar
las cartas de aviones, las cartas de unidades de artilleria y tanques
con un valor mayor de 6, y las cartas de minas.

® F jugador cogera al azar de cada uno de los montones, el
mismo numero de cartas de ese tipo que haya seleccionado
para su propio mazo, con la excepcion de las cartas de aviones.
Por cada carta de avion que haya incluido el jugador en su
gjército, no cogera ninguno para la IA y debera coger dos cartas
del dltimo mazo, el de las cartas de apoyo.

Por ejemplo, si el jugador para componer su propio mazo cogio
5 cartas de infanteria, 3 artillerias, 4 tanques, 3 transportes, 1 avion
y 12 cartas del mazo de apoyo; entonces creard el mazo de la IA de
la siguiente manera 5-3-4-3-14, habiendo cogido dos cartas
adicionales por el avion.
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® E|jugador tira 1D10y se afiaden cartas adicionales al mazo de
la IA segun el resultado de la tirada:

1-2 No se afiaden més cartas.
Aiiade una carta de Infanteria.
Anade una carta de Arilleria.
Anade una carta de Tanque.
Anade una carta de Transporte.

Afiade una carta de Apoyo.

O N O C1 &~ W

Anade una carta de Infanteria y una de Transporte.

9-
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0 Anade una carta de Infanteria y una de Apoyo.

® Baraja todas las cartas que componen el ejército de la IA,
formando un tnico mazo. jYa puedes comenzar la batalla!

Mazo IA en Escenarios Historicos:

Ademas de retirar las cartas anteriormente mencionadas, debes
quitar cualquier otra carta indicada por las reglas del escenario de
forma explicita y las relacionadas con las cartas ya eliminadas.

Por ejemplo, si en el escenario no esta permitido jugar con
tanques, se retiran todas las cartas de tanques asi como las cartas
ae apoyo que solamente afecten a tanques.

El jugador coge al azar de cada uno de los montones el nimero
de cartas de cada tipo que indiquen las reglas del escenario para
ese bando, que se encuentra al final de la descripcion del
escenario en cuestion.

Por ejemplo, si en un Escenario Historico el jugador controla el
bando japonés, compondra el mazo de la IA (el americano)
cogiendo 19 cartas de infanteria, 8 cartas de artilleria, 5 cartas
de tanque, ninguna carta de transporte, y 14 cartas de apoyo.

SIoNC

19 8 14
Para partidas en SOLITARIO:
19-8-5-0-14 20-3-5-4-15
IA Defensiva IA Ofensiva

Una vez seleccionadas las cartas del mazo de la IA, se barajan
todas las cartas, formando un (nico mazo, y pasando ya al
capitulo que describe el inicio de la batalla.

INICIO DE LA BATALLA

Una vez preparado el campo de batalla y los mazos de ejército
de ambos bandos pasamos a la fase de inicio del juego que
consistira en definir el jugador inicial, asi como las cartas de
terreno artificial que se desplegaran.

Como jugador, coge tus cartas y tus PA conforme al tipo de
batalla seleccionado, y haz lo mismo para la IA. En una batalla
campal seran 5 cartas y 5PA, en un escenario historico el que
indique el propio escenario. Las cartas de la IA estaran boca
abajo, sin descubrir, hasta que llegue la fase de cartas de la IA
durante su primer turno.

Batallas Campales

Se determina qué ejército sera el primero en jugar. El jugador
es el primero en decidir cuantos PA va a gastar para sumar a su
tirada de D10. A continuacion, la IA realizara una tirada de 1D10
para determinar cuantos PA va a gastar para sumar a su tirada:
1-3 no gasta PA, 4-5 gasta 2PA menos que el jugador, 6-7 gasta
1PA menos que el jugador, 8-9 gasta los mismos PA que el
jugador, 10 gasta 1PA mas que el jugador.

A continuacion tira los 2D10, uno para cada ejército, y modifica
el resultado acorde a la cantidad de PA gastados para determinar
quién sera el jugador inicial.

En este momento se colocan las cartas de Terreno Artificial
conforme a los PA gastados. El jugador seguira las reglas
habituales de juego para su colocacion.

Para la IA baraja todas las cartas de terreno artificial (retira las
cartas de Alambre y Barreras si se juega también con las cartas
de 2GM Tactics) y se escogen aleatoriamente una tras otra hasta
que se alcance el tope de PA gastado. Si al coger una carta se
sobrepasa el valor de PA, deja esa carta a un lado y selecciona
otra nuevamente, hasta que coincida de forma exacta al valor de
PA utilizado por la IA. Una vez iniciada la partida no se podran
colocar mas cartas de terreno.

Del1 al5

1:2|345[67: 89 i10]Del6alto

~Gr



Para colocar las cartas de terreno de Ia IA, el jugador tira 1D10.

Con un resultado de 1 a 5 la carta se coloca en la quinta linea,
mientras que si el resultado de la tirada es de 6 a 10, la carta se coloca
en la cuarta linea. Después, tira nuevamente 1D10 para ubicar la carta
en una columna de acuerdo al diagrama de la pagina anterior.

Repite esta operacion hasta que estén todas las cartas de terreno
desplegadas, o si se repite una ubicacion en una casilla.

Escenarios Historicos

En un escenario se especifica qué ejército sera el primero en jugar.
En el caso de que sea necesario realizar una tirada de dado y
comprometer puntos de accion, para la IA se seguira el criterio
usado para batallas campales.

En general, la colocacion de terreno natural asi como de terreno
artificial se especifica en las reglas de escenario. Si la IA tiene que
colocar cartas de terreno artificial al azar en el campo de batalla,
la colocacion de estas cartas se realizara siguiendo las reglas de
colocacion de cartas de terreno detalladas en el apartado anterior,
asignando los valores en la fila del 1-10 y lanzando posteriormente
un dado. Si esa casilla ya estuviera ocupada por terreno natural se
volvera a tirar el dado. De esta forma, las cartas se colocan en la
zona de despliegue del escenario en cuestion.

La IA colocara la mitad de cartas de terreno artificial que tenga
disponible redondeando al alza en caso de impar, y le costara en
puntos de accion la mitad del coste total de cada carta.

Por ejemplo, si la IA tuviera disponible para colocar hasta 4
cartas de Trinchera adicionales, desplegaria la mitad en el
campo de batalla, es decir 2, y su coste total ascenderia a 2PA
(1PA por Trinchera).

En caso de que la IA pueda o deba desplegar unidades antes del
inicio de la batalla, lo hara de la siguiente manera:

® Se cogera el numero y tipo de cartas que indique el escenario
en cuestion.

® El orden de despliegue sera de mayor a menor coste en PA
conforme a las unidades obtenidas. La IA desplegara tantas
unidades como Puntos de Accion iniciales tenga en su
Estado Mayor.

® Se desplegaran unidades en primer lugar sobre el objetivo u
objetivos a defender si se trata de un Escenario Histdrico (si es
posible). En el caso de tener varias opciones disponibles, varios
objetivos donde desplegar, selecciona el lugar de despliegue
aleatoriamente por medio de una tirada de dado.

® Una vez cubiertos los objetivos (si es posible), la IA desplegara
sus unidades en cartas de terreno con mayor cantidad de
puntos de impacto (Pl) y blindaje. En el caso de tener varias
opciones disponibles selecciona el lugar de despliegue
aleatoriamente por medio de una tirada de dado.

e Tras cubrir objetivos y cartas de terreno, la IA desplegara
unidades en aquellas lineas donde sea necesario para
mantener la linea de suministros.

e Si tras desplegar todas las unidades posibles, la IA adn
dispone de PA, se usaran para equipar a las unidades
desplegadas. Para ello se equiparan en primer lugar las
unidades con menor coste. En caso de tener varias opciones
de equipamiento disponible (Ej. Mortero, HMG o Bazuca de
infanteria) selecciona el equipamiento de forma aleatoria por
medio de una tirada de dado.

Por ejemplo: se cogen 5 cartas al inicio de la partida para
desplegar unidades antes del inicio de la batalla. Tres de ellas
son unidades (una Infanteria Pesada y dos Infanterias Ligeras).
Desplegariamos la Infanteria Pesada en la cuarta linea dentro de
una Cabana, a continuacion una Infanteria Ligera en la quinta linea
en una Trinchera, y la otra Infanteria Ligera en la linea de
despliegue de la IA. Con ello, queda establecida la linea de
SUMmInistros.




TURNO DE JUEGO

La secuencia del turno de juego del jugador se realizara de manera normal. Sin embargo, el turno de juego de la IA difiere respecto al turno
normal. A continuacion se enumera la secuencia del turno, que detallaremos después:

FASE DE INICIO: se terminan los efectos de las cartas o capacidades. Ademas, en esta fase se establece la Actitud de la 1A
durante el resto del turno.

(")) FASE DE ESTADO MAYOR: suma los PA obtenidos. EI EM de la IA suma 1PA (como un jugador).

9 FASE DE CARTAS: la IA descubre un nimero variable de cartas adicionales de su mazo.

9 FASE DE DESPLIEGUE: dependera de la actitud de la IA obtenida en la fase de inicio. El despliegue se realiza antes que el
movimiento para facilitar la secuencia al jugador.

9 FASE DE MOVIMIENTO: dependera de la actitud de la IA obtenida en la fase de inicio.

() FASE DE DISPARO

() FASE DE VOLTEAR

() FASE DE DESCARTE

() FASE DE FIN DE TURNO

Fase de Inicio

En relacion a la situacion en el campo de batalla, 1a IA fijara una Actitud a seguir cada turno de juego dependiendo de una serie de factores que
la modificaran, tornandola mas defensiva 0 mas ofensiva.

e Fn una Batalla Campal la actitud de la IA sera ofensiva o defensiva dependiendo de la situacion, se llamara IA Variable (primera columna
en las tablas).

® En un Escenario Historico la actitud de la IA dependera de si el ejército que controla es atacante o defensor:

© Atacante: tendra una actitud mas o menos ofensiva, se llamara A Ofensiva (segunda columna de las tablas).
© Defensor: tendra una actitud mas o menos defensiva, se llamara IA Defensiva (tercera columna de las tablas).

Durante los dos primeros turnos de juego, Ia |A se cefiira a esta tabla para definir su actitud.

ACTITUD INICIAL (TURNOS 1Y 2) |

IA Variable (Batallas Campales) IA Ofensiva (Escenario Historico) IA Defensiva (Escenario Histdrico)
Reforzar: Avance: Mantener la posicion:
Desplegar unidades y reforzar las lineas Avanzar las unidades hacia el objetivo Reforzar con unidades la zona objetivo
5y 6 para establecer una linea de del escenario sin romper la linea de del juego sin romper la linea de
suministros solida. Avanzar hacia la suministros, y dirigirse hacia la zona suministros.
mitad del campo de batalla extendiendo objetivo del juego.
|a linea de suministros.
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El resto de turnos de juego, para determinar la actitud de la IA se aplican los siguientes modificadores, independientemente que se
trate de una Batalla Campal o un Escenario Historico:

Escenarios Situacion Modificador
Por cada linea en la que haya una unidad de la IA, se aplicara un modificador de +3. i
T0DOS Si la IA tiene en alguna linea mas de una unidad se aplicara un modificador de +4 en su lugar. > +3/44
ESCENARIO HISTORICO | En un Escenario Histdrico siendo la IA defensor, si una unidad de la IA se encuentra en la misma > 42
IA Defensor casilla que el objetivo a defender, se aplicara un modificador de +2.
ESCENARIO HISTORICO | En un Escenario Histdrico, siendo la IA atacante, si el objetivo a atacar se encuentra dentro del LIS
|A Atacante alcance de disparo de una unidad de la A, se aplicara un modificador de +1.
BATALLA En una Batalla Campal, si el EM del jugador se encuentra dentro del alcance de disparo de alguna 1
CAMPAL unidad de la IA, se aplicara un modificador de +1 por cada unidad. it

Por cada linea en la que solamente haya unidades del jugador, se aplicara un modificador de -1.

T0D0S Si el jugador tiene en alguna linea mas de una unidad se aplicara un modificador de -2 en su lugar. > -1/-2

Sila linea de suministros de la IA esta rota por la accion del jugador, ya sea por el efecto de una carta NG

T0DOS de apoyo o por la eliminacion de una unidad, se aplicara un modificador de -3.

Resultado de la Actitud de Ia IA:

A continuacion, el jugador revisa la actitud obtenida conforme al resultado de aplicar los modificadores anteriores y al tipo de batalla que se
esta jugando. Esta actitud determinara las prioridades de despliegue, movimiento y disparo durante este turno.

Actitud de la IA (Objetivos)
Resultado IA Variable (Batalla Campal) IA Ofensiva (Escenario Histdrico) | IA Defensiva (Escenario Historico)
Defensa: Ocupar, Reforzar y Mantener: Defensa Total:
© Replegar unidades avanzadas © Desplegar unidades rapidas y avanzar © Proteger el objetivo de juego y desplegar
y reforzar las lineas 5y 6. hacia la mitad del campo de batalla, unidades para reforzar las lineas 5y 6.
< 3 © Restablecer o reforzar linea lineas 4 a 6. © Establecer y reforzar linea de suministros.
de suministros. © Atacar a las unidades en la zona central. © Atacar a las unidades que alcancen el
© Atacar a las unidades enemigas © Acortar la linea de suministros enemiga. objetivo de juego.
en esas lineas.
Refuerzos: Avance: Reforzar Lineas:
© Desplegar unidades de refuerzo y © Movimiento hacia las lineas centrales, © Desplegar el mayor nimero de
extender linea de suministros hacia la lineas 3 y 4, extendiendo la linea de unidades.
4-7 mitad del campo de batalla. suministros. © Reforzar la zona del objetivo y
© Atacar a las unidades en la zona central, © Atacar a las unidades cercanas al las lineas 4 a 6.
lineas 3y 4. objetivo de juego. © Atacar a las unidades cercanas
© Cortar la linea de suministros enemiga, © Cortar la linea de suministros enemiga, al objetivo.
Si es posible. si es posible.
Ataque: Ataque Total: Avance Sostenido:
© Avanzar todas las unidades hacia las © Avanzar hacia el objetivo de juego. © Sobrepasar la linea del objetivo y
> 8 lineas 1y 2, extendiendo la linea de © Atacar al objetivo y a las unidades que reforzarlo.
= suministros. lo defienden. © Atacar a las unidades en la zona
© Atacar a todas las unidades enemigas © Se puede romper la linea de central del campo de batalla.
y al EM. suministros en su Gltima linea para © Cortar la linea de suministros enemiga,
© Cortar la linea de suministro enemiga. atacar al objetivo. si es posible.




Fase de Estado Mayor

El EM de la IA genera 1PA. Se obtienen PA adicionales conforme a la linea de suministros y a las cartas que generen PA. Esta fase no varia con
respecto al juego estandar.

A partir del segundo turno de juego, si en algiin momento la IA solamente genera como maximo 1PA, se aplicaran los resultados minimos de
las tablas de actitud, sin tener en cuenta los modificadores por situacion del campo de batalla.

De manera opcional, si se quiere incrementar el nivel de dificultad, se puede afadir en 1 los puntos de accion de IA generados por su EM.

Fase de Cartas
Descubre 2 cartas adicionales.

En esta fase se descubren las cartas de la mano de la A y se o+
levantan cartas adicionales del mazo de juego de la IA, 4 Descubre 3 cartas adicionales.
dependiendo de las cartas que tuviera de turnos anteriores 3 BoSeiiie 4 Cats adicionales.
(ver tabla).

2 Descubre 5 cartas adicionales.
En este mqmento sg compru_eba que Ig IA disponga de unidades 1 o ks
con capacidad de disparo. Si no es asi, se descartan todas para
coger el mismo niimero de cartas. 0 Descubre 7 cartas adicionales.

Fase de Despliegue

La fase de despliegue de las unidades y cartas de apoyo por parte de la |A se realiza antes de la fase de movimiento, a diferencia del
turno estandar de juego. Esto se realiza asi para mantener la autonomia de la IA en el turno, y para facilitar la toma de decisiones de ésta
respecto al jugador.

Durante esta fase la IA usara la mayor cantidad de puntos de accion posibles, siguiendo el procedimiento que se describe a continuacion:

1°. Seleccionar aquellas cartas que podrian jugarse de acuerdo con la tabla de despliegue en funcion de la actitud de la IA establecida en la
Fase de Inicio.

2°. Seleccionar la cantidad de cartas a desplegar.
3°. Desplegar las cartas en el campo de batalla, y colocacion de marcadores de equipo adicional.
Para esta fase se establece un sistema de prioridades a la hora de desplegar cartas de unidad y de apoyo en el campo de batalla.

El jugador apilara las cartas de la mano de la A en varios montones dependiendo del orden de prioridad establecido.

Seleccion de cartas:

Uno de los aspectos mas importantes para que la IA sea un enemigo dificil de batir, es que ésta sea capaz de desplegar en el campo de
batalla las mejores cartas posibles en funcion de su actitud, sus necesidades y su capacidad.

La seleccion del tipo de carta a desplegar se basa en la actitud de la 1A, por medio de una tabla en la que para cada actitud se incluyen
varios tipos de cartas diferentes a desplegar, y en diferentes ordenes de prioridad.

Si la IA tiene varias opciones a elegir dentro del mismo tipo de carta (en el mismo orden de prioridad), siempre escogera en primer lugar
la de mayor coste de despliegue, si puede costearlo. Si no puede, elegira la siguiente del mismo tipo.
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Durante los dos primeros turnos de despliegue, la IA desplegara siguiendo el orden que se indica, siempre que estén disponibles se

seleccionaran cartas que otorguen PA en primer lugar (tendran orden de prioridad 0):

IA Variable (Batallas Campales)

IA Ofensiva (Escenario Histdrico)

DESPLIEGUE INICIAL (TURNOS 1Y 2)

IA Defensiva (Escenario Historico)

Inicio:

1°. Infanteria, con un equipo adicional ofensivo
si es posible.

2°. Artilleria sin equipo adicional.

3°. Tanque sin equipo adicional.

Inicio:

1°.Tanque sin equipo adicional.

2°.Infanteria, con un equipo adicional ofensivo
si es posible.

3°. Transporte con capacidad de disparo y la

Inicio:

1°. Artilleria sin equipo adicional.

2°.Infanteria con un equipo adicional defensivo.
3°.Tanque sin equipo adicional.

capacidad Movilidad, sin equipo adicional.

Nétese que en algunos casos las unidades vienen con equipo adicional como obligatoriedad, y en otros como posibilidad. En el primer caso,
cuando la unidad tenga equipo adicional, se contara también el marcador y se sumara al coste de la unidad. De este modo se afiadira el
marcador de mayor coste posible. Si hay varios del mismo coste se determinara uno de ellos al azar.

En el segundo caso, al ser de caracter opcional, se equipara al final de esta fase siempre y cuando queden PA disponibles.

El equipo adicional de las unidades gratuito siempre sera equipado.

Adicionalmente, como nota aclaratoria debe observarse las diferentes opciones de equipo adicional entre defensivas y ofensivas:

Equipo Adicional Marcadores

DEFENSIVO

HMG, Granadas, Bazuca, Mortero, Cuerpo a Tierra, Granada de Humo, Médicos, Mecanicos, Cortina de Humo.

OFENSIVO MG, HMG, Granadas, Bazuca, MRL, Francotiradores, Lanzallamas.




Para el resto de turnos de despliegue, se sigue el orden indicado en la siguiente tabla conforme al resultado obtenido para la actitud de la IA
en su fase de inicio. Independientemente de esto, siempre que estén disponibles se seleccionaran cartas que otorguen PA en primer lugar,
asi como cartas de apoyo que se cologuen junto al EM otorgando bonificaciones durante el juego (tendran orden de prioridad 0).

Resultado

<3

IA Variable (Batallas Campales)

Defensa:
1°. Artilleria sin equipo adicional.
2°. Infanteria con un equipo adicional
defensivo para proteger a la unidad.
3°. Tanque sin equipo adicional.
4°. Cartas de Apoyo que potencien
la defensa.

Asegurar:

1°. Infanteria con un equipo adicional
ofensivo.

2°. Tanque, con un equipo adicional
ofensivo si es posible.

3°. Artilleria sin equipo adicional.

4°, Transporte con capacidad de disparo.

5°. Cartas de Apoyo que dafien la linea
de suministros, en su defecto que
potencien el ataque de las unidades.

Ataque:

1°. Tanque, con un equipo adicional
ofensivo si es posible.

2°. Transporte con Infanteria, con un equipo
adicional ofensivo si es posible.

En su defecto con Artilleria remolcada.
3°. Transporte con capacidad de disparo,
y un equipo adicional si es posible.
4°, Avion para utilizarlo contra el EM.
5°. Cartas de Apoyo que potencien el

ataque, y darien al EM.

IA Ofensiva (Escenario Histdrico)

Fuego de Supresion:

1°. Infanteria, con un equipo adicional
ofensivo si es posible.

2°. Tanque sin equipo adicional.

3°. Artilleria, con un equipo adicional
si es posible.

4°, Cartas de Apoyo que potencien
el ataque de las unidades.

Reforzar:

1°. Tanque sin equipo adicional.

2°.Transporte con Infanteria con un equipo
adicional ofensivo.

3°.Infanteria con un equipo adicional
ofensivo.

4°, Avion para utilizarlo contra la linea
de suministros.

5°. Cartas de Apoyo para dafiar a las
unidades enemigas mas peligrosas.

Potencia de Fuego:

1°. Tanque con dos equipos adicionales
ofensivos.

2°. Transporte con Infanteria, con un equipo
adicional ofensivo si es posible.

3°. Cartas de Apoyo que dafien el objetivo
de juego.

4°, Transporte con capacidad de disparo,
y un equipo adicional si es posible.

5°. Avion que dafie el objetivo de juego.

IA Defensiva (Escenario Historico)

Fuego de Contencion:

1°. Infanteria, con un equipo adicional
defensivo si es posible.

2°, Artilleria, con un equipo adicional
si es posible.

3°. Tanque sin equipo adicional.

4°.Cartas de Apoyo que potencien
la defensa.

Mantener:

1°. Artilleria con un equipo adicional
defensivo.

2°. Infanteria con un equipo adicional
ofensivo y/o defensivo.

3°.Cartas de Apoyo que potencien la
defensa.

4°. Tanque, con un equipo adicional
defensivo si es posible.

5°. Avion que dafie a las unidades mas
peligrosas.

Superar:

1°. Transporte con una Artilleria remolcada.

2°. Transporte con capacidad de disparo.

3°. Tanque con un equipo adicional
defensivo, 0 en su defecto un equipo
ofensivo.

4°. Cartas de Apoyo que potencien
el ataque de las unidades.

5°. Avion que dafie a las unidades mas
peligrosas.

Si hay mas de una opcion disponible para el mismo nivel de prioridad, coloca las unidades de mayor a menor coste, de forma que tras consultar la
tabla, el jugador tenga las cartas seleccionables por filas (una fila por prioridad) y de izquierda a derecha por prioridad (si hay mas de un tipo).

Una vez preparadas y seleccionadas las cartas que pueden desplegarse, se pasa a optimizar la cantidad de cartas y equipo adicional que se
va a desplegar. Se desplegara una carta de cada montdn siguiendo el orden de prioridades.

Si tras consultar la tabla no hubiera cartas de unidad disponibles que puedan desplegarse de acuerdo con los criterios establecidos por la tabla, o
ala A le sobrasen mas de 3PA, se desplegaran cartas de apoyo de mayor a menor coste de despliegue de entre las disponibles. En cualquier otro
caso la IA no desplegara mas cartas en su tumo.

Para la utilizacion de cartas de apoyo se siguen estas reglas generales:

e Si la carta de apoyo potencia el ataque (otorga bonificaciones), se desplegara sobre la carta mas poderosa de la IA, con mayor coste de
despliegue, siempre que pueda disparar este turno (que tenga unidades enemigas dentro de su alcance).

® Si la carta de apoyo potencia la defensa (otorga penalizadores), se desplegara sobre la unidad mas poderosa del jugador, siempre que ésta

pueda disparar contra alguna unidad de la IA este turno.
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Cantidad de Cartas a Desplegar:

Como regla general se desplegara una determinada cantidad de cartas, que estara condicionada a la cantidad de PA disponibles en ese turno:

PA Disponible Cartas de Desplegar

2-3 Desplegara 1 carta.

4-5 Desplegara 2 cartas. Si no es posible, se desplegara una sola carta con el valor de despliegue mas alto posible.

6+ Desplegara de 1 a 3 cartas. Desplegara 1 carta con valor de despliegue 5+ si puede hacerlo, si no es posible
desplegara 2 cartas de valor 3+. En su defecto, desplegara de 2 a 3 cartas de cualquier valor de despliegue.

El jugador debe combinar estos criterios generales de cantidad de cartas a desplegar, con las prioridades mostradas en la tabla anterior,
para poder seleccionar las cartas a ser desplegadas.

Cualquier carta de prioridad 1, 2 y 3 que no haya sido desplegada, se dejara aparte ya que se gestionara durante la fase de descarte.

Por ejemplo: en una batalla campal, el bando japonés gestionado
por la IA estd en actitud de Asegurar en su turno cuarto, y dispone
de 7PA.

En estas condiciones tiene las siguientes 7 cartas: Infanteria
Ligera (1PA), Infanteria Pesada (2PA), tanque Tipo 95 HA-GO
(4PA), artilleria Tipo 96 25mm (3PA), artilleria Tipo 94 37mm
(2PA), y las cartas de apoyo: Camuflaje (3PA), Afortunado (1PA) y
Trampas (2PA).

PRIORIDAD 1

Tras consultar la tabla, ordena las cartas en montones por orden
de prioridad de mayor a menor coste de despliegue y se revisa
las cartas a desplegar. No hay cartas de prioridad 0.

Las cartas de prioridad 1 son las dos de infanteria, por lo que se
coloca la Infanteria Pesada sobre Ia ligera al tener mayor coste.

PRIORIDAD 2

Solamente hay una carta de prioridad 2, el tanque HA-GO.

Y las cartas de prioridad 3 son las dos artillerias, por lo que se
coloca la Tipo 96 25mm sobre la ofra de menor coste.

La cantidad de cartas a desplegar al tener mas de 6PA seria una
carta de coste 5+, al no haber cartas de ese valor se desplegaran
dos cartas de valor 3+.

En primer lugar se despliega una Infanteria Pesada que debe
equiparse con un equipo ofensivo de manera obligatoria al azar
(2PA+1PA). En segundo lugar se desplegara el tanque Tipo 95
HA-GO (4PA), con la MG gratuita.

PRIORIDAD 3

Tras esto habremos agotado todos los puntos de accion.
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Colocacion en el GCampo de Batalla:

Durante los dos primeros turnos de despliegue, la IA desplegara sus unidades lo mas cercanas posible al terreno disponible que le otorgue
cobertura y penalizadores al disparo enemigo.

El resto de turnos de juego, se seguiran estos criterios de despliegue:

® [l despliegue de las unidades se realiza de mayor a menor coste entre las cartas seleccionadas.

® Por norma general se sequira la regla de Unidades Enfrentadas. Esto es, que se desplegara la unidad de la IA en la misma columna que
la unidad mas cercana y mas poderosa del jugador (con mayor coste de despliegue), siempre y cuando ésta pueda dafiarla con el arma
principal. Es decir, que su capacidad de penetracion sea igual o superior al blindaje enemigo.
Ejemplo: el jugador tiene un tanque en su segunda columna, por lo que la IA despliega una artilleria también en su segunda columna,
siempre que Su penetracion sea igual o superior al blindaje de la unidad del jugador,

® Sila unidad no puede igualar el blindaje enemigo, se desplegara frente a la siguiente unidad que cumpla la condicion anterior.
Ejemplo: si la artilleria anterior no pudiera igualar el blindaje del tanque del jugador, desplegara en la misma columna que otra unidad del
Jjugador a la que pueda penetrar con su disparo.

e Sino pudiera igualar ningtn blindaje de unidades del jugador o no hubiera unidades, se desplegara lo mas cercana posible a una carta de
terreno vacio hasta la mitad del campo de batalla.

® Si tampoco se cumpliera la condicion anterior, se desplegara lo mas cercana posible al objetivo del juego.
® En cualquier otro caso, lo hara lo mas cercana a sus propias unidades, o en su defecto al azar.
El despliegue de las cartas de apoyo se aplicara siempre sobre las unidades de mayor a menor coste, cuando afecte a unidades.

Por dltimo, si a la IA le sobrasen PA los repartira entre el equipo adicional de las unidad que ha desplegado priorizando entre las de mayor
coste de despliegue.

Fase de Movimiento

El movimiento sigue las mismas reglas generales conforme a la actitud establecida por la IA en la fase de inicio. Si bien, en este punto se
distingue entre las unidades dependiendo de si presentan o no heridas, y si tienen capacidad para otorgar PA.

Las unidades desplegadas este turno no podran moverse a menos que una capacidad se lo permita.
De forma general, la A movera siempre desde la linea 6, la mas proxima a su Estado Mayor en adelante, evitando dejar lineas sin unidades
para no cortar su linea de suministros.

Durante los dos primeros turnos de movimiento, la IA movera conforme a esta tabla:

ACTITUD INICIAL (TURNOS 1Y 2)
IA Variable (Batallas Campales) IA Ofensiva (Escenario Historico) IA Defensiva (Escenario Histdrico)

Asegurar Lineas: Avanzar Lineas: Reforzar Lineas:

El movimiento va dirigido a conquistar El movimiento va dirigido a alcanzar El movimiento va dirigido a alcanzar
las lineas 5 y 6 del campo de batalla, el objetivo del juego, o0 en su defecto el objetivo del juego, siempre y
manteniendo la linea de suministros. llegar a la linea 4, manteniendo la cuando haya al menos dos unidades

linea de suministros. en las lineas 5 y 6, manteniendo la
linea de suministros.
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Para el resto de turnos de movimiento, se sigue el resultado obtenido en la actitud de la IA:

OBJETIVOS
Resultado IA Variable (Batalla Campal) IA Ofensiva (Escenario Historico) | IA Defensiva (Escenario Historico)
© Asegurar: las unidades se mueven con © Avanzar: las unidades se mueven hacia © Asegurar Lineas: las unidades se
< 3 el objetivo de tomar las lineas 5y 6. el objetivo del juego, y en su defecto mueven con el objetivo de mantener las
hacia la linea 4. lineas 5y 6.
© Avanzar: [as unidades se mueven con el © Superar: las unidades se mueven hacia © Reforzar: las unidades se mueven
4-7 objetivo de controlar la mitad del campo el objetivo del juego, y en su defecto hacia el objetivo del juego, y en su
de batalla, es decir las lineas 3 y 4. hacia la linea 3. defecto hacia la linea 4.
© Atacar: las unidades se mueven con © Atacar: las unidades se mueven hacia © Superar: las unidades se mueven
> 8 el objetivo de tomar todo el campo de el objetivo del juego, y en su defecto hacia el objetivo del juego, y en su
batalla, es decir las lineas 1y 2. hacia la linea 2. defecto hacia la linea 3.

Las unidades con marcadores de heridas en el campo de batalla, tendran que realizar una tirada de dado adicional, antes de realizar
su movimiento siempre y cuando haya unidades del jugador dentro de su alcance que pueda danarla. Dependiendo del resultado obtenido
actuaran de una determinada manera:

Heridas Resultado Unidades Heridas
1a2 La unidad retrocede una o varias casillas conforme a su movimiento.
1 HERIDA 326 La unidad se mueve una o varias casillas hacia un terreno que le otorgue cobertura y bonificadores frente
a disparos enemigos, si no es posible no mueve.
7a10 La unidad acttia de forma normal conforme a la tirada de actitud.
1ab La unidad retrocede una o varias casillas conforme a su movimiento.
La unidad se mueve una o varias casillas hacia un terreno que le otorgue cobertura y bonificadores frente
2+ HERIDAS 6a8 a disparos enemigos, si no es posible no mueve.
9a10 La unidad acttia de forma normal conforme a la tirada de actitud.

Si las unidades se ven forzadas a retroceder, lo haran hacia su propio EM o en su defecto hacia unidades con capacidad de Sanar o
Reparar. Del mismo modo, las unidades con capacidades de Sanar y Reparar, moveran prioritariamente hacia las unidades heridas del
tipo que puedan atender.

Las unidades que otorguen puntos de accion al estar desplegadas, actuaran de esta manera dependiendo de las condiciones en el
campo de batalla:

® | as unidades de Grupo de Mando (2GM Tactics), moveran solamente hacia adelante si frente a ellas no hay unidades enemigas dentro del
alcance que puedan causarles dafio. Como maximo, avanzaran hasta la linea 4 del campo de batalla. En cualquier otro caso, retrocedera
0 en su defecto movera lateralmente si es posible para alejarse de la unidad del jugador.

® |as unidades de Enlace de Comunicaciones (2GM Tactics) y Operador de Radio, moveran solamente una casilla si se encuentran
adyacentes a un terreno que les otorgue cobertura y penalizadores al disparo enemigo. En cualquier otro caso, retrocedera o en su defecto
movera lateralmente si es posible para alejarse de la unidad del jugador.

® | a unidad de fransporte con la carta Suministros equipada, movera hacia la linea 6 con toda su capacidad de movimiento priorizando
hacia terreno que le pueda otorgar tanto cobertura adicional como penalizadores al disparo enemigo.



Por Uiltimo, de forma independiente a la actitud y drdenes de movimiento generales dadas en funcion a la tabla anterior, las unidades de la IA
deben actuar con instinto de autoproteccion:

® Siempre que haya varias opciones de movimiento disponibles se seleccionara como destino de movimiento el que permita a la unidad
obtener bonificacion de defensa del terreno.

® Una unidad que no pueda dafar a una unidad enemiga (por ser su poder de penetracion inferior al blindaje de la unidad enemiga) y que no
pueda ser asistida por otra unidad de la IA para neutralizar a la unidad enemiga (no hay unidades de la IA que puedan atacar a esa unidad
enemiga), movera para alejarse de esa unidad y si es posible intentara quedar fuera de su alcance de ataque.

Las unidades de la IA no realizaran ni Asaltos ni Avances a Cubierto.

Fase de Disparo

La fase de disparo se resuelve siguiendo este orden de prioridades:

1°.En primer lugar se resuelven todos los disparos de las unidades de la IA solamente con el arma principal, comenzando por las mas
alejadas del EM (lineas de la 1 hacia la 6). En caso de haber mas de una unidad en esta situacion comenzara la que tenga mayor coste
de despliegue. Las unidades disparan contra objetivos o unidades enemigas dentro de su alcance siempre que su penetracion iguale
0 supere al blindaje enemigo.

2°. Para seleccionar el objetivo del ataque, se sigue el siguiente orden:

1). Unidades con mayor coste de despliegue del jugador y que puedan ser aniquiladas por un impacto normal.

2). El objetivo del juego, ya sea el EM del jugador en una Batalla Campal o €l objetivo indicado en un Escenario Historico.
3). Unidades del jugador con marcadores de herida en su carta.

4). Las mas proximas al EM de la IA o al objetivo del juego de la IA.

5). Cartas de Terreno sin ocupar, siempre que haya unidades del jugador mas cercanas a ellas que de la IA.

3°. Se repite la secuencia anterior, pero esta vez con el equipo adicional que tengan las unidades.

Si hay varias opciones en cuanto a unidades que cumplen algunas de las condiciones anteriores, la IA seleccionara a la unidad del jugador que sea
mas facil impactar (que no esté a cubierto o que necesite un menor resultado para impactar). En su defecto, seleccionara a una unidad ya atacada
por otra para poder colocar un marcador sobre ella de Bajo Fuego de Contencion.

Si la IA dispone de cartas de Ascenso, las usara en unidades no dafiadas de tanques prioritariamente. Si no tiene ninguna en el campo de batalla,
las usara en unidades no dafadas de artilleria o de transporte con capacidad de ataque. Si no tiene unidades de este tipo las usara en la primera

unidad de infanteria no dafiada que consiga eliminar a una unidad enemiga.

La IA usara cartas de apoyo como Afortunado, Fuego Sostenido, Suerte y Fuego Rapido (2GM Tactics), cuando ataque a objetivos (EM en Batallas
Campales u Objetivos en Escenarios Histdricos), o contra unidades que pueda romper a linea de suministros del jugador si son destruidas.

Fase de Volteo

De acuerdo con las reglas estandar, voltea las fichas de equipo adicional de las unidades de la IA durante esta fase. Al final de esta fase la IA jugara
cualquier carta de Sobrecalentamiento (2GM Tactics) que posea sobre una unidad del jugador con equipamiento adicional, la mas cercana a
cualquier unidad de la IA.

Si hay varias opciones disponibles, selecciona una unidad de tanques, si aun asi hay varias opciones selecciona una unidad al azar.
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Fase de Descarte

Anteriormente el jugador conservo cartas de prioridad 1,2 y 3. En esta fase se establece qué cartas se quedara la IA en su mano y cuales de
ellas seran descartadas.

e Durante los 2 primeros turnos de descarte, la IA conservara una carta de unidad de cada nivel de prioridad del 1 al 3, preferentemente

de mayor a menor coste.

e Fl resto de turnos, dependiendo de la actitud de la IA se consultara esta tabla para establecer cuantas cartas de prioridad 1 a 3 se quedara.

Si no hay cartas de algun tipo de prioridad, porque han sido desplegadas o porque la IA no tenia, no las podra conservar:

Resultado IA Variable (Batalla Campal) IA Ofensiva (Escenario Histdrico) | IA Defensiva (Escenario Historico)

Mantén 2 cartas de unidad de nivel de Mantén 1 carta de unidad de cada nivel Mantén 1 carta de unidad de cada
prioridad 1, de menor a mayor coste de prioridad (1 a 3), de menor a mayor nivel de prioridad (1 a 3), de menor a

< 3 de despliegue. coste de despliegue. mayor coste de despliegue.

= Mantén 1 carta de unidad de nivel de
prioridad 2, de menor a mayor coste
de despliegue.
Mantén 1 carta de unidad de cada Mantén 2 cartas de unidad de nivel de Mantén 2 cartas de unidad de nivel de
nivel de prioridad (1 a 3), de mayor a prioridad 1, de menor a mayor coste de prioridad 1, de menor a mayor coste de

4_7 menor coste de despliegue. despliegue. despliegue.

Mantén 2 cartas de unidad de nivel de
prioridad 1, de mayor a menor coste

Mantén 1 carta de unidad de nivel de
prioridad 2, de menor a mayor coste de
despliegue.

Mantén 1 carta de unidad de cada nivel
de prioridad (1 a 3), de mayor a menor

Mantén 1 carta de unidad de nivel de
prioridad 2, de menor a mayor coste de
despliegue.

Mantén 1 carta de unidad de cada nivel
de prioridad (1 a 3), de mayor a menor

coste de despliegue. coste de despliegue.

de despliegue.

2 8 Mantén 1 carta de unidad de nivel de
prioridad 2, de mayor a menor coste
de despliegue.

En el caso que haya mas de una carta para mantener con el mismo coste de despliegue, se determinara al azar. El resto de cartas de prioridad
1 a 3 son descartadas de inmediato.

Después, la IA podra quedarse con hasta un maximo de 3 cartas adicionales entre las que le resten siguiendo este orden:

1°. Resto de cartas de unidad, priorizando las de menor a mayor coste de despliegue.
2°. Resto de cartas de Apoyo, priorizando las de menor a mayor coste de despliegue.

El resto de cartas seran descartadas.

Siguiendo el ejemplo anterior: la |A tenia en su mano las cartas de Infanteria Ligera (1PA), artilleria Tipo 96 25mm (3PA), artilleria Tipo 94 37mm
(2PA), Camufiaje (3PA), Afortunado (1PA) y Trampas (2PA). Tras consultar la tabla, esta indica que hay que mantener 1 carta de cada nivel de
prioridad 1 a 3, de mayor a menor coste. Por lo que la IA conserva las cartas Infanteria Ligera y Tipo 96 25mm. La carta de artilleria Tipo 94 37mm
serd descartada. Ademas puede conservar hasta 3 cartas mas adicionales. Como no dispone de mas unidades, conservara las 3 cartas de apoyo.

De este modo, en cada turno las cartas conservadas por la IA dependeran de la aparicion de una carta mas idonea, asi como de sus propias
necesidades y por tanto de su actitud.

Al contrario que en el juego estandar, el juego no termina cuando se acaba el mazo de la IA. El mazo de la IA vuelve a barajarse cuando éste se
agota. El jugador perdera la partida si se agota su mazo, aunque puede barajar de nuevo y continuar jugando si as lo desea.



REGLAS ESPECIALES DE MOVILIDAD Y COMBATE AEREQ

MOVILIDAD: UNIDADES DE TRANSPORTE

Los Transportes son un tipo de unidad que gracias a sus capacidades
especificas les permite transportar y/o remolcar a otras unidades.
Vienen representados en el juego con el icono [ffillsy . Algunos de
ellos pueden tener capacidad de disparo.

Movimiento

Existen diversas formas de mover a las unidades en el campo de
batalla utilizando nuestras unidades de transporte. Para que una
unidad de transporte pueda mover unidades de infanteria o artilleria
debe tener inscrito en su carta las capacidades de Transporte y/o
Remolcar. Ambas capacidades funcionan exactamente igual con
la Uinica salvedad que Transporte se refiere a unidades de infanteria
y Remolque se refiere a unidades de artilleria.

Una unidad de transporte solamente puede mover a una unidad
de infanteria y una unidad de artilleria a la vez. En ningtin caso la
unidad de transporte puede mover, cargar o descargar una
unidad de infanteria o artilleria, y continuar su movimiento en el
mismo turno.

Pueden suceder varios casos durante el movimiento:

€D En el primer caso, todas las unidades se encuentran ya
desplegadas en el campo de batalla.

@ En la fase de movimiento, la unidad de infanteria o artilleria
utiliza su propio movimiento para alcanzar la misma casilla
donde se encuentra la unidad de transporte. La unidad de
transporte carga la infanteria o artilleria.

© A continuacion y en la misma fase, la unidad de transporte
realiza su movimiento de manera normal. Podra desplegar
en el mismo turno a la unidad transportada o remolcada,
si asi lo desea.

® En la fase de movimiento, la unidad de infanteria o artilleria
mueve pero no alcanza la casilla donde se encuentra el
transporte. También puede ocurrir que la unidad de infanteria
o artilleria carezca de movimiento, bien porque no tiene
atributo de movimiento o bien porque se encuentra bajo los
efectos de un marcador o carta de apoyo.

© Independientemente de que Ja unidad de infanteria o
artilleria realice su movimiento o no pueda, la unidad de
transporte gasta todo su movimiento para llegar a la
misma casilla donde se encuentra la unidad transportada o
remolcada. Después de cargar a la unidad transportada o
remolcada, el transporte no puede mover mas este turno.

) En el segundo caso, la infanteria o artilleria ya se encuentra
desplegada sobre el campo de batalla, no asi el transporte.

® | a unidad de transporte sera desplegada en la fase de
despliegue. No estd permitido desplegar directamente
sobre una unidad que se encuentre ya en el campo de
batalla, por tanto desplegara en la casilla adyacente.

® Si la unidad de transporte tiene inscrita en su carta la
capacidad de Movilidad, podra mover durante la fase de
despliegue para situarse en la misma casilla que la unidad
transportada o remolcada y cargar a la unidad. No podra
mover mas ese turno.

€) En el tercer caso, el jugador despliega a la vez en su linea
de despliegue una unidad de transporte acomparada de una
infanteria o artilleria sumando ambos costes.

® Sj la unidad de transporte tiene inscrita en su carta la
capacidad de Movilidad podra mover en esa misma fase y
desplegar a la unidad transportada o remolcada, si asi lo
desea. En caso contrario, no podra mover este turno.

Despliegue de unidades transportadas

0 remolcadas

En todos los casos el despliegue de una infanteria transportada
o artilleria remolcada se realiza en una casilla adyacente, ya sea
a la izquierda o la derecha, del lugar que ocupa el transporte.
Esta casilla debe estar libre de unidades (ya sean amigas o
enemigas). También puede desplegar sobre casillas con cartas
de terreno que se encuentren libres de unidades enemigas (por
ejemplo: una trinchera o un bosque).
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La unidad transportada o remolcada no podra ser desplegada si
ninguna casilla se encuentra libre, tampoco puede desplegar en la
misma casilla donde se encuentra la unidad de transporte.

El despliegue de una unidad transportada o remolcada no tiene
coste de accion, pero consume cualquier movimiento de la unidad.

Ninguna unidad puede mover después de haber sido desplegada
de un transporte a excepcion de las unidades con la capacidad
Mecanizada, que aun pudiendo mover después, para desplegarse
desde el transporte deben hacerlo en una casilla vacia.

Asaltos desde unidades de transporte

Una unidad de infanteria desplegada desde un transporte no
puede realizar asaltos, puesto que agota su movimiento al salir
del vehiculo. La excepcion es la unidad con la capacidad
Mecanizada, que puede mover después de haber sido desplegada
de un transporte, por lo que si que podria realizar un asalto.

Disparo contra unidades de transporte

Los disparos que se realicen contra una unidad de transporte que
se encuentra transportando o remolcando, e resuelven contra el
perfil de atributos del vehiculo (contra su blindaje).

Las heridas que sufra el vehiculo seran también anotadas sobre la
unidad transportada o remolcada en su misma cantidad.

En caso de quedar destruido el transporte, también se eliminaran
las unidades transportadas.

Las cartas de apoyo afectaran de forma normal y se resolveran
contra la unidad de transporte, no podran ser objetivo de ellas las
unidades transportadas o remolcadas.

Ejemplo: una carta de Mina Antitanque afectara al fransporte, sin

embargo una carta de Mina Antipersona no podra utilizarse contra
una unidad transportada mientras se encuentre en esa situacion.

Disparo desde el transporte

Los transportes que tengan capacidad de disparo podran hacer
uso de él en su fase correspondiente de forma normal, como
cualquier otra unidad.

Sin embargo, las unidades transportadas no podran disparar al
encontrarse dentro del vehiculo de transporte.

Del mismo modo las unidades remolcadas tampoco podran
disparar al encontrarse enganchadas al transporte.

Lanchas de Desembarco (LCVP)

Son un tipo de unidad de transporte anfibio que permite a las
unidades embarcar y desembarcar a través del Mar o incluso Rios
de gran caudal en determinados escenarios.

Las lanchas de desembarco o LCVP cuentan con la capacidad de
Embarco y Desembarco, lo que les permite transportar todo
tipo de unidades terrestres, aunque solamente puede llevar una
unidad a la vez.

Las lanchas de desembarco funcionan de igual modo que las
unidades de Transporte, con las siguientes excepciones:

® E|l embarque y desembarque se realiza desde la casilla
frontal, no desde una casilla adyacente lateral como el resto
de unidades de transporte.

® | as unidades transportadas pueden disparar dentro de las
lanchas, asi como hacer uso de sus capacidades.

S o

Desembarco: ambas unidades (la lancha y la unidad transportada)
se despliegan a la vez desde la mano del jugador a la linea de
despliegue de Mar. La lancha realiza su movimiento y a continuacion
desembarca a la unidad transportada. Al salir de la lancha lo hara
por su parte frontal y se considera una accion gratuita que consume
todo el movimiento de ambas unidades.

Embarco: esta situacion es inversa a la accion de desembarcar.
La unidad que desea embarcar mueve hacia la lancha y embarca
por su parte frontal, a continuacion si la lancha no ha movido
puede hacerlo.

Embarcar o desembarcar de una lancha no tiene coste de accion,
pero consume cualquier movimiento de la unidad. Una unidad con
la capacidad Movilidad no puede hacer uso de ella, ya que
desembarcar de una lancha no se considera despliegue. Ninguna
unidad puede mover después de haber sido desembarcada a
excepcion de las unidades con la capacidad Mecanizada.

Ejemplo: una lancha puede transportar una unidad de transporte que a
Su vez puede transportar o remolcar a otra unidad. Pese a que la unicad
de transporte puede hacer uso de sus capacidades (fransporte,
remolque,...), no puede mover después de salir de una lancha aunque
tenga la capacidad Movilidad, ya que al salir agota todo su movimiento.



COMBATE AEREO

Los Aviones son un tipo de unidad con un gran poder destructivo
que puede atacar en cualquier lugar del campo de batalla,
vienen representados en el juego con el icono "f‘

Tienen ciertas particularidades respecto al resto de unidades.

Movimiento

Los aviones no mueven sobre el campo de batalla como lo hacen el
resto de unidades del juego, por ese motivo carecen de movimiento
en su carta.

Despliegue

Los aviones se despliegan en la fase de despliegue como el resto
de unidades, pero lo hacen junto al Estado Mayor. Permaneceran en
ese lugar hasta que decidamos utilizarlos, retirandose al mazo de
descarte tras su uso y los distinguimos segtin sus capacidades.

PR L 2 1

r-'”. w

GENERAL

| ESTADO MAYOR

]

Se pueden aplicar cartas de apoyo sobre los aviones del mismo
modo que si se tratara de otras unidades.

Ejemplo: el jugador americano en su fase de despliegue utiliza la carta
Fuego Sostenido sobre su unidad de B-25 Mitchell. Cuando realice su
ataque este turno, le otorgara un bonificador a todos los disparos que
realice con sus armas hasta el final del mismo.

Disparos y Bombardeos

En la fase de disparo podemos decidir si utilizamos nuestra unidad
de avion para disparar o bombardear.

En primer lugar los aviones, independientemente de su capacidad,
seleccionan el objetivo al que atacaran. Pueden seleccionar uno de
estos tres objetivos:

® Una casilla del campo de batalla.
® E| EM enemigo.
® Una unidad de aviacion situada junto al EM enemigo.

Los aviones, en ningln caso pueden alcanzar a varios objetivos
alavez
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Ejemplo: el jugador americano utiliza su unidad de avion P-51
Mustang en la fase de disparo. Debe elegir uno de sus objetivos entre;

a) una unidad de Infanteria Ligera enemiga.
b) el Estado Mayor aleman.
¢) un avion FW 190 enemigo.

Bombardero:

La capacidad Bombardero permite al avion atacar a varias casillas
del campo de batalla. El jugador que lo controla leera el texto de la
carta y aplicara su ataque a las casillas indicadas. Tampoco puede
afectar a varios objetivos distintos a la vez. Es decir, si el ataque va
dirigido hacia varias casillas no puede afectar también al Estado
Mayor enemigo. O si va dirigido contra el Estado Mayor no puede
afectar a un avion que esté desplegado a su lado.

ESTADO MAYOR ESTADO MAYOR

El disparo de los bombarderos se resuelve de la misma forma que
con el resto de disparos contra unidades, se compara la penetracion
contra el blindaje enemigo y se aplican los modificadores oportunos
por cobertura y por los efectos de las cartas de apoyo.



En caso que el jugador dispare a varias casillas y su ataque afecte
amas de una unidad, se resolvera cada disparo de forma individual
y por separado, atendiendo a las condiciones especificas de cada
uno de ellos. Los disparos contra casillas se realizan en linea recta
y de forma consecutiva, ya sea en linea horizontal o vertical,
siempre y cuando la propia carta no especifique lo contrario.

Si al seleccionar varias casillas una unidad amiga se ve afectada,

también se resolvera el disparo contra ella (es la Unica situacion
en la que puede darse fuego amigo).
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Ejemplo: el jugador britanico utiliza la capacidad de bombardero del
avion Mosquito y selecciona las casillas donde va a realizar su
disparo (marcado en verde), también elige la direccion desde la que
va a realizar el disparo. El mosquito tiene una penetracion de 7, por
lo que puede atravesar todos los blindajes de las unidades
seleccionadas, y su impacto es de 4+/7+.

En primer lugar dispara contra la artilleria PAK40 que se encuentra
dentro de una casa. El blindaje de la artilleria aumenta a 5, lo que no
es suficiente para anular la penetracion del avion. Pero si que
aumenta su dificultad para impactar en +2/+2, haciendo que el
disparo sea de 6+/9+.

En segundo lugar dispara contra un tanque STUG lll con blindaje 5,
lograra impactar con un resultado de 4+/7+.

En tercer lugar dispara contra la Infanteria Pesada alemana con
blindaje 2 que se encuentra en el interior de un bosque,
aumentando su dificultad para impactar en +1/+1, y haciendo
que el disparo aumente a 5+/8+.

Los aviones tipo bombardero, ademas, pueden equiparse con
HMG pagando su coste adicional. Estas armas no pueden atacar
a unidades terrestres ya que el bombardero realiza su ataque
desde gran altura. Estas ametralladoras se utilizaran solamente
para atacar a otros aviones tipo caza que intenten interceptarlos
(se explica de forma detallada mas adelante).

Interceptar

Solamente o pueden realizar los aviones con la capacidad Caza.

La mision del caza que intercepta es derribar al avion enemigo antes
que este llegue a su objetivo. Esta habilidad permite fuera de nuestro
turno de juego atacar con nuestro avion a otro avion enemigo.

Cuando el jugador enemigo anuncie el objetivo de su disparo con
Su avion, anunciaremos que realizamos una intercepcion. Entonces
utilizaremos nuestro caza desplegado junto al Estado Mayor para
realizar un disparo al avion enemigo. Una vez anunciada la
intercepcion y tras este ataque nuestro caza sera descartado.

En el caso de destruir el avion interceptado, no llevara a cabo su
ataque. Si resulta dafiado, vera modificado su disparo conforme a
las heridas acumuladas. Si nuestro caza que intercepta resulta
destruido, por ejemplo por un Anti-Aéreo enemigo o por fuego de las
HMG enemigas, el ataque del enemigo continuara normalmente.

Si un bombardero enemigo esta equipado con una 0 mas HMG
podra disparar al avion que intercepta antes de que éste dispare
contra él.

Ejemplo: el jugador americano en su fase de disparo utiliza un avion

B-25 Mitchell equipado con una HMG para atacar nuestro Estado
Mayor, por lo que decidimos interceptarlo con nuestro caza FW 190.
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El bombardero al estar equipado con una HMG realizard el primer
disparo contra el caza. Su HMG tiene una penetracion de 4 y un
impacto de 4+/9+, si impacta al caza que tiene blindaje 4 le hard 3
de dario derribandolo de inmediato. Afortunadamente para el caza
obtiene un resultado de 3 en su tirada. A continuacion, es turno del
caza efectuar su disparo, con una penetracion de 5 iguala el blindaje
del bombardero. Tiene capacioad de impacto de 4+/8+, tira el dado
y obtiene un 6 por lo que hace 3 de dario al bombardero enemigo.
El bombardero es destruido antes de poder realizar su ataque contra
nuestro Estado Mayor. Nuestro FW 190 se descarta tras su uso.



Escoltar

Solamente lo pueden realizar los aviones con la capacidad Caza.

La mision del caza que escolta es evitar que un bombardero sea
atacado antes de llegar a su objetivo. Esta habilidad permite en
nuestro turno de juego que un caza acompane a un bombardero
cuando realiza su ataque contra un objetivo.

El caza puede haber sido ya desplegado en tunos anteriores y
estar junto al Estado Mayor, 0 puede desplegarse en esa misma
fase de despliegue (si se tienen puntos de accion suficientes).
Podemos decidir Escoltar con nuestro Caza si el contrario decide
Interceptar nuestro Bombardero, antes de que comiencen las
tiradas de dados.

Ejemplo: tras desplegar un bombardero y seleccionar el objetivo en
la fase de disparo, €l jugador enemigo decide interceptarlo con un
avion que tenia desplegado junto a su Estado Mayor. Tras esto,
decidimos utilizar un caza que también teniamos desplegado y
realizar una escolta.

El caza que realiza la escolta atacara en primer lugar a cualquier
avion que realice una interceptacion. En caso que se juegue partidas
de mas de dos jugadores, 0 con mas de dos ejércitos, los jugadores
pueden escoltar aviones aliados. Tras realizar una escolta, el avion
sera descartado, independientemente que haya o no disparado.

Ejemplo: en nuestra fase de disparo utilizamos un avion B-25
Mitchell para atacar el Estado Mayor aleman.
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El jugador enemigo decide interceptar a nuestro bombardero con
su caza FW 190 que tenia desplegado junto a su Estado Mayor.
Decidimos entonces utilizar nuestro caza P-51 Mustang que
teniamos también desplegado junto a nuestro Estado Mayor para
darle escolta. En primer lugar realizard su ataque el avion P-51
Mustang que escolta contra el avion enemigo. Su penetracion de
5 supera el blindaje de 4 del FW 190, y para impactar necesita
obtener un resultado de 3+/8+ en su tirada para destruir a su
enemigo. Tras tirar el dado obtiene un resultado de 7 por lo que
causa 3 de dario al avion enemigo derribandolo. El caza americano
es descartado tras su ataque. El bombardero ahora tiene via libre
para atacar el Estado Mayor aleman.

Anti-Aéreos

Existen unidades que tienen la capacidad Anti-Aéreo (AA)
inscrita en su carta de referencia. Esta capacidad permite a la
unidad disparar contra una unidad aérea fuera de su turno de
juego. Las unidades con esta capacidad acttian de forma normal
en su turno, si bien pueden realizar un tnico disparo fuera de su
turno contra una unidad aérea dentro de su alcance de fuego.

Tienen la consideracion de unidad aérea todos los aviones, asi
como las unidades de infanteria que son lanzadas en paracaidas,
independientemente que se utilice para ello la carta Paracaidistas
(carta de 2GM Tactics) o cualquier ofra carta o capacidad analoga.

Los AA pueden seleccionar a qué unidad disparan, excepto cuando
un avion realiza una escolta. En tal caso deben disparar contra el
avion que realiza la escolta de forma obligatoria. Las unidades AA
siempre son las primeras en atacar.

Del mismo modo que el Estado Mayor se encuentra a una casilla
adicional para el alcance de los disparos enemigos, también se
encuentra a una casilla adicional para el alcance de la cobertura de
los AA. A la misma distancia que el Estado Mayor se encontrara un
avion desplegado junto a él.

Anti-Aéreos vs Paracaidistas/C-47 Skytrain (carta de 2GM
Tactics): los AA no pueden disparar directamente contra estas
cartas de apoyo, solamente podran hacerlo contra una de las
unidades de infanteria asi desplegadas, y que se encuentre dentro
de su alcance.

Paracaidistas

Los paracaidistas son unidades de infanteria lanzadas desde el
aire mediante cartas de apoyo o capacidades especiales.

Despliegue de paracaidistas: solamente pueden desplegarse
en la fase de despliegue por el jugador que tiene el turno. Pueden
desplegarse en cualquier lugar del campo de batalla que esté
libre de unidades, tanto amigas como enemigas.

Si se despliegan sobre una casilla de terreno recibiran una
herida automaticamente. No pueden desplegarse sobre terreno
infranqueable.

Asaltos de los paracaidistas: no pueden realizar Asaltos el
turno que son lanzados. La accion de asaltar se inicia en la fase
de movimiento, no en la fase de despliegue. Tampoco pueden
lanzarse directamente contra una unidad enemiga en su misma
casilla.

Disparos contra paracaidistas: una unidad de infanteria
paracaidista puede ser atacada por AA enemigos si es desplegada
dentro de su alcance, pero no puede ser interceptada por
cazas enemigos.
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SECUENCIA COMPLETA DE DISPARO ENTRE UNIDADES AEREAS
La secuencia de disparo entre las unidades aéreas se resume y resuelve siempre en este orden:
Orden de Disparo Unidad que dispara Objetivo del Disparo
1 0 Anti-Aéreo Dispara fuera de su turno a un avion que Escolta si lo hay, en cualquier otro caso al
avion enemigo.
2° Escolta Avion que Intercepta, i lo hay.
3° HMG de Bombardero Avion que Intercepta, i lo hay.
4° Interceptor Dispara fuera de su turno a un avion enemigo.
Ko Avion (caza 0 bombardero) Objetivo.

(Es importante sequir este orden, pues las unidades implicadas pueden suftir heridas y aplicarsele los penalizadores asociados, o resultar aniquiladas antes de poder actuar).




MARCADORES DE EQUIPO ADICIONAL

Cuando una unidad es desplegada con equipo adicional, coge el marcador correspondiente y lo coloca encima de la unidad. En la mayoria de
los casos se trata de modificadores al disparo 0 armas adicionales con capacidad propia de disparo. Sus atributos se encuentran en la carta

Resumen de su gjército.

Bazuca:
t La unidad de infanteria esta equipada con lanzacohetes.

Cortina de Humo:
(BB Una unidad de artilleria o tanque equipada con la cortina
de humo puede realizar un disparo adicional dentro de su
. alcance. Este disparo tiene éxito automatico, no hay que
realizar ninguna tirada de dado. A continuacion voltea el
marcador y coloca hasta tres marcadores de Humo en el
campo de batalla. En la casilla objetivo, y opcionalmente
en la casilla a izquierda y derecha del mismo.

Otorga un modificador de +2/+2 para ser impactado que
afecta a todos los disparos (de ambos jugadores) a través
de las casillas afectadas. Los marcadores permanecen
en el lugar hasta la Fase de Inicio de tu siguiente turno.
Sus efectos no son acumulables con la Granada de Humo.

Cuerpo a Tierra:

Indica la capacidad de una unidad de infanteria para
buscar cobertura en el terreno. Otorga un modificador de
+1/+0 para ser impactado por el enemigo. Esta capacidad
se considera siempre activa. Una unidad de infanteria
podra estar cuerpo a tierra independientemente de que
mugva o no.

=

Francotirador:
La unidad de infanteria esta equipada con un rifle de
francotirador.

Granadas:
La unidad de infanteria esta equipada con granadas.

SN Granada de Humo:
] Crea una nube de humo que envuelve a la unidad otorgandole
un modificador de +1/+1 para serimpactado por el enemigo.
Se puede utilizar en cualquier momento, tanto del turno
propio como del turno contrario. Voltea el marcador y coloca
un marcador de Humo sobre la unidad, cuyos efectos
duraran hasta la Fase de Inicio del siguiente jugador.
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Lanzallamas:

La unidad de infanteria esta equipada con lanzallamas.
Cuando una unidad utiliza este arma contra un Edificio, esté o
no ocupado, causa el dafo automaticamente. Si hubiera una
unidad en su interior, no se tiene en cuenta el blindaje. El D10
se tirara de todas formas para determinar si el ataque contra
la unidad resulta ser un critico.

B

Lanzallamas de Tanque:
Ciertas unidades blindadas pueden equiparse con un

P9 lanzallamas como equipo adicional.

LAL3

Utiliza el perfil del lanzallamas de infanteria a todos los
gfectos, asi como las reglas adicionales descritas para el
Lanzallamas.

HMG:

La unidad de infanteria esta equipada con una amefralladora
pesada. Dispone de reglas especiales descritas en la
capacidad Despliegue o Repliegue.

X

HMG de Tanque:

Ametralladora pesada equipada en vehiculo.

Un vehiculo que utilice su HMG volteara el marcador al ser
utilizado.

Mecanicos:
Una unidad equipada con mecanicos tiene la capacidad de
Reparar.

I

Médico:
Una unidad equipada con médicos tiene la capacidad de
Sanar.

MG de Tanque:

Ametralladora ligera equipada en vehiculo.

Un vehiculo que utilice su MG volteara el marcador al ser
utilizado.

Mortero:

La unidad de infanteria esta equipada con un mortero.
Dispone de reglas especiales descritas en la capacidad
Despliegue o Repliegue.

MRL Lanzacohetes Miiltiple:

E Se trata de un sistema de lanzacohetes no guiado equipado
en vehiculos. Un vehiculo que utilice su MRL volteara el
marcador al ser utilizado.

L3 ENE @3 D IIEIW

Nota: esta capacidad en 2GM Tactics se llama Howitzer.

/\“ Zapadores:
Una unidad equipada con zapadores adquiere la capacidad
Zapadores. Volteara el marcador al ser utilizado.
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OTROS MARCADORES

N Ascenso: Embarrado:
La unidad mejora su capacidad de disparo de forma Se trata de un marcador que colocado en una casilla le
permanente en -1/-1 por cada marcador de ascenso. otorga la condicion de terreno dificil.

Humo:
Se trata de un marcador que colocado en una casilla le

Artilleria Autopropulsada:
La unidad sigue la regla avanzada de Artilleria

Autopropulsada. - otorga penalizadores al disparo.

S48 Bajo Fuego de Contencion: .q} Objetivo:

ar=a | 3 unidad tiene penalizadores al disparo y al movimiento. se trata de un marcador que se coloca sobre una casilla
Ver reglas completas en la seccion de Fase de Disparo “ para marcar objetivos de Escenarios Historicos.
del Reglamento.

CAPACIDADES ESPECIALES

Algunas cartas pueden tener una o mas capacidades especiales inscritas en su carta de referencia, a modo de palabra clave. Los jugadores
tienen a su disposicion una carta Resumen con las mas comunes. En este apartado se incluyen todas las capacidades de todos los juegos de
la serie 2GM para mayor facilidad a la hora de su consulta, todos sus efectos se describen a continuacion:

@ Alpinistas: la unidad mueve una casilla adicional cuando cruza terreno con montafias. Solamente puede mover una casilla adicional
aunque se mueva por mas de una casilla montafiosa durante el mismo turno.

® Anfibio: un vehiculo con esta capacidad puede desplegarse sobre la primera linea de mar, ademas puede atravesar rios por cualquier
lugar. Ejemplo: el jugador americano esta combatiendo en el escenario de “Tarawa”, que contiene casillas de mar. El jugador en su
fase de despliegue decide gastar 3PA para desplegar un transporte LVT-1 Alligator en su linea de despliegue (primera linea).

e Anti-Aéreo: puede realizar un disparo a una unidad aérea fuera de turno. Ver reglas completas en la seccion de Gombate Aéreo.

® Anti-Tanque: otorga un modificador de +1 de dafio si el objetivo es un tanque.

@ Ataque a Tierra: cuando una unidad con esta capacidad ataca a una unidad terrestre obtiene un bonificador a su impacto de -1/-1.
No se aplica contra el Estado Mayor enemigo.

e Bombardero en Picado: cuando una unidad con esta capacidad recibe disparos de un Anti-Aéreo enemigo, éste ultimo obtiene un
penalizador al disparo de +1/+1.

e (arga: cuando una unidad con esta capacidad realice un asalto, obtendra un bonificador a su impacto de -1/-1.
e (ainon de Asalto: la unidad se beneficia de un bonificador a su tirada de impacto de -1/-1 cuando dispara contra unidades de infanteria.
@ (Cazabombardero: la unidad se beneficia de un bonificador a su impacto de -1/-1 cuando dispara contra aviones tipo Bombardero.

e Cobertura Media/Completa: otorga a la unidad que esta en la misma casilla un penalizador a los disparos enemigos, asi mismo puede
otorgar una bonificacion al blindaje adicional. Los modificadores a aplicar se especifican en la propia carta que otorga esta cobertura.

@ (Coste de Lanzamiento: las cartas con un coste de lanzamiento inscrito en ellas se desplegaran en el campo de batalla por el valor que
se indique en el mismo, sustituyendo su coste de desplieque. Ejemplo: La carta Ascenso para la constitucion del mazo costaria 2PA, pero
utilizarla en el campo de batalla no tendria coste.

e Despliegue Avanzado: permite desplegar una carta de terreno artificial entre la segunda y la cuarta linea en una batalla campal, ambas
incluidas. Es decir, afiade una linea adicional del campo de batalla para poder ser desplegada en ella.



e Despliegue o Repliegue: las unidades de infanteria equipadas con HMG y/o Mortero (con un icono de asterisco) siguen estas reglas

especiales. Seran desplegadas en el campo de batalla con estas armas plegadas, es decir con el arma en color gris y por el lado de
la cruceta. En ese estado no pueden disparar. Para poder utilizarlas sera necesario montarlas.

Para montar el arma (despliegue) basta con voltear el marcador, con el dibujo en blanco y sin cruceta, asi se indica que tiene capacidad de
disparo. Esta accion se puede realizar en cualquier momento del turno. En este modo, la unidad no podra moverse.

Para desmontar el arma (repliegue) se girara el marcador de nuevo en la fase de Voltear, si bien no podra hacerse en el mismo turno en el
(ue se ha montado.

Ejemplo: una infanteria pesada es desplegacda en el campo de batalla con un marcador de HMG. En su primer turno, la unidad avanza en su
fase de movimiento y monta el arma para utilizaria en su fase de disparo, voltea el marcador para colocario por el lado del dibujo en blanco.
En la fase de voltear no puede volver a girarlo porque el arma ha sido montada este turno. En su segundo turno, la unidad no puede mover
porque tiene el arma montada. En la fase de disparo puede volver a disparar, si bien en la fase de voltear puede desmontar el arma. En su tercer
turno, la unidad puede volver a mover normalmente e incluso montar el arma de nuevo para utilizaria nuevamente en la fase de disparo.

Edificio: no se retira la carta tras resultar destruida, sino que se voltea. Ver reglas completas en la seccion de Terreno del Reglamento.

Embarcadas: reduce en 1 su coste de despliegue si lo hace desde una lancha de desembarco, LCVP o desde a un vehiculo con la
capacidad Anfibio.

Embarco y Desembarco: permite a las unidades tipo lanchas transportar unidades. Ver reglas completas en la seccion de Movilidad:
Unidades de Transporte.

Impenetrable: el dafio critico que recibe la unidad se considera dafio normal.

Incursion: la unidad puede desplegarse en cualquier casilla del campo de batalla libre de enemigos. Suma 1 Punto de Accion adicional a
su coste por cada linea adicional a partir de su linea de despliegue.

Ejemplo: el jugador britanico despliega en su fase la carta de infanteria de élite SAS, y lo hace en su tercera linea. La unidad tendrd un coste
en total de 6PA sin contar su equipo adicional (4PA de coste de despliegue + 2PA al desplegarlo en tercera linea).

Indestructible: una carta de terreno con esta capacidad es inmune al dafo recibido. El dafio no le afecta y no puede retirarse del
campo de batalla.

Infiltracion: el jugador enemigo no suma puntos de accion por su linea de suministros en la misma linea donde se encuentre esta
unidad. No se interrumpe la linea de suministros, simplemente no suma por la linea afectada en cuestion.

Ejemplo:

El jugador americano despliega en su fase correspondiente
una unioad de Rangers junto con la carta Paracaidistas en su
quinta linea. El jugador aleman, en su fase de Estado Mayor AREA 0 LiNEA DE DESPLIEGUE
cuenta con una unidad en su linea de despliegue, dos unidades
en su segunda linea y otra unidad en su tercera linea. Como la
unidad estadounidense bloquea la segunda linea alemana, : _ :
solamente sumard PA por su primera y tercera linea, es decir
2PA por su linea de suministros. : : '

Intercambio: el equipo adicional con este icono de doble flecha d’ podra intercambiar su arma principal por esta arma afiadiendo
su coste cuando sea desplegada. El lanzallamas sustituye al cafion principal. Utiliza el perfil del lanzallamas de infanteria a todos los
efectos, asi como las reglas adicionales descritas para el Lanzallamas.

Intercomunicado: la unidad puede desplazarse automaticamente de una carta de terreno Tineles a otra, gastando todo su movimiento.
Debe tener capacidad de movimiento para poder desplazarse.

~B=



e Largo Alcance: aumenta en 1 al alcance maximo del arma principal, con un penalizador al impacto de +3/+3 si se dispara solamente en
esa casilla adicional. El alcance que aumenta es unicamente el inscrito en la carta de unidad, no puede aplicarse sobre el equipo adicional
si tuviera.

® Marcha: otorga +1 al movimiento de la unidad gastando 1 Punto de Accion adicional. Solamente se puede utilizar una vez por turno
durante la Fase de Movimiento.

e Mecanizada: puede utilizar su capacidad de movimiento después de ser desplegada de vehiculos de transporte, incluso aunque
previamente haya movido en el mismo turno de juego.

@ |ontada: hace referencia a unidades de infanterias equipadas con bicicletas 0 montadas a caballo. Permite mover una casilla adicional a
la unidad, siempre y cuando renuncie a su ataque en la fase de Disparo.

® |Vontaieros: la unidad se beneficia de un bonificador a su tirada de impacto de -1/-1 y un +1 al blindaje cuando se encuentre en terreno
natural con montafias.

® |otorizada: son unidades de infanteria transportadas en vehiculos sin blindaje (camiones, motocicletas, etc.). Permite mover una casilla
de su movimiento en diagonal.

® Movilidad: una unidad con esta capacidad puede moverse después de haber sido desplegada.

e Multiple (X): la unidad puede realizar varios ataques con su arma principal con un penalizador al impacto de +1/+1 por cada disparo
adicional contando a partir del segundo. Una unidad con la capacidad Multiple (1) indica que puede realizar un segundo disparo con su
arma principal. Existen unidades con otro tipo de cafion especificado en su carta como segunda arma principal con distinta penetracion y
dafio, en tal caso se utilizara ésta arma como disparo adicional sin penalizadores.

Ejemplo 1: el tanque aleman Panzer | tiene en su perfil la capacidad Mltiple (1), por lo que podrd realizar dos disparos con Su arma principal.
No posee un segundo carion. El primer disparo lo hara impactando a 8+/10, mientras que el sequndo disparo impactard a 9+/10.

Ejemplo 2: el tanque aleman MAUS tiene en su perfil la capacidad Miltiple (1), por lo que podra realizar dos disparos. Sin embargo tiene un
segundo caron como arma principal. El primer disparo lo hara con su arma principal impactando a 4+/7+. Su segundo disparo también
impactard a 4+/7+ pero tendrd una penetracion de 6 y un dario de 2.

@ Obuses: cuando una unidad con esta capacidad dispara contra un Edificio ocupado obtiene un +2 en penetracion y un +2 al dafio. Contra
un edificio vacio suma 2 al dafio.

® Paracaidistas: la unidad puede desplegar en el campo de batalla como si [0 hiciera junto con la carta de apoyo Paracaidistas. Ver reglas
completas en la seccion de Gombate Aéreo.

® Permanente: una carta con esta capacidad no se descarta tras su uso. Permanece en juego toda la partida hasta que sea destruida. Una
carta de apoyo de equipo permanente se descartara si la unidad a la que le afecta resulta destruida.

® Preparacion: antes,del inicio de la partida, el jugador escoge una carta de un ejército amigo (Aliados o Eje) por cada carta que contenga la
palabra PREPARACION en su mazo, y la deja en un lado del campo de bqtalla boca abajo. No pueden escogerse cartas con la palabra SOLO
(Ej: solo americanos). Cuando utilice la carta con la palabra PREPARACION se aplican los efectos que indique dicha carta.

® Punta Hueca: otorga un modificador de +1 en la penetracion si el objetivo es un tanque.

@ Reconocimiento: el terreno dificil no afecta a la unidad. Se mueve por él como si se tratase de terreno normal.

® Remolcar: la unidad tiene la capacidad de remolcar unidades de artilleria. Ver reglas completas en la seccion de Movilidad: Unidades
de Transporte.

® Reserva: reduce en 1 su coste de despliegue si hay ya desplegada alguna unidad aliada en el campo de batalla.

Ejemplo: el jugador despliega en su fase una infanteria ligera, y a continuacion una unicdad con la capacidad Reserva, esta segunda unidad
tendrd un coste de -1PA al haber previamente otra unidad aliada en el campo de batalla.



e Reparar: al utilizar esta capacidad retira una herida a una unidad de artilleria, tanque o transporte a una casilla de alcance. Esta capacidad
solamente se puede utilizar una vez por turno.

® Sanar: al utilizar esta capacidad retira una herida a una unidad de infanteria o artilleria a una casilla de alcance. Se puede aplicar sobre si
misma. Esta capacidad solamente se puede utilizar una vez por turno.

@ Siberianos: la unidad no se ve afectada por terreno nevado, mueve una casilla adicional y se beneficia de un bonificador a su tirada de
impacto de -1/-1 mientras combate bajo estas condiciones.

® Sinergia: cada unidad adicional de su bando con la misma capacidad de Sinergia desplegada en el campo de batalla otorga 1 Punto de
Accion adicional en la fase de Estado Mayor.

Ejemplo: un solo Enlace de Comunicaciones desplegado en el campo de batalla no tiene efectos adicionales. Dos Enlaces de Comunicaciones
con Sinergia desplegados en el campo de batalla otorgan 1PA adicional en la fase de Estado Mayor. Tres Enlaces de Comunicaciones desplegados
en el campo de batalla otorgan 2PA adicionales en la fase de Estado Mayor.

@ Siper Pesado: una unidad con esta capacidad no puede entrar ni cruzar terreno dificil, si por cualquier motivo acabase en terreno dificil
quedara inmavil. Tampoco puede atravesar puentes.

e Terreno Dificil: las unidades gastaran todo el movimiento que les reste para entrar en este tipo de terreno. También gastaran todo su
movimiento para salir de este tipo de terreno, o para avanzar entre casillas con esta capacidad.

Ejemplo: en su primer turno, Ia unidad de tanque avanza 1 casilla para acercarse a un bosque, y el resto de su movimiento lo gasta para meterse
en él (terreno dificil). En su siguiente turno podra avanzar una casilla gastando todo su movimiento saliendo del bosque, ya sea para entrar en otra
casilla de bosque adyacente o saliendo del mismo.

® Transporte: la unidad tiene la capacidad de transportar unidades de infanteria. Ver reglas completas en la seccion de Movilidad:
Unidades de Transporte.

® Zapadores: la unidad de zapadores puede retirar cartas de terreno de alambres, barreras, minas antipersona y minas antitanque sobre el
campo de batalla en casillas adyacentes ortogonalmente. Ademas, si una unidad de zapadores se encuentra sobre terreno dificil, el resto
de unidades aliadas podran atravesarlo como si se tratase de terreno normal.

Una unidad de zapadores puede cruzar un rio libremente por donde desee. Asi mismo, una unidad de zapadores situada sobre una carta
de Rio podra construir un puente provisional para que otras unidades aliadas puedan cruzarlo mientras permanezca en ese lugar.




REGLAS AVANZADAS PARA BATALLAS CAMPALES

En este apartado se recogen todas las reglas opcionales que pueden aplicarse en las Batallas Campales. Estas reglas seran pactadas de
mutuo acuerdo por los jugadores antes del inicio de la partida, pudiendo seleccionar todas, algunas o ninguna de las mismas. Cada una de
estas reglas tiene una carta asociada que se colocara en el campo de batalla a modo de recordatorio:

@ Mariscal de Gampo: con esta regla opcional se podra jugar desplegando un general desde el inicio de la partida.

Los jugadores pueden elegir un general durante la configuracion de su mazo, para que dirija a su ejército desde el comienzo de la
batalla y aplicar sus habilidades desde el inicio de la partida.

Durante la batalla, los jugadores pueden poner en juego la carta “General” para cambiarlo por otro y beneficiarse asi de los nuevos
efectos que éste otorgue, pero no puede poner de nuevo en juego al mismo general para aplicar sus efectos dos veces.

Ejemplo: el jugador americano selecciona al general Marshall para el inicio de la batalla y asi poder beneficiarse de los 3PA adicionales
que otorga este general. Durante el transcurso de la partida, el jugador americano utiliza su carta “General” cambiando al general
Marshall por el general Patton.

Préstamo y Arriendo: con esta regla opcional se minimiza el efecto “bola de nieve” que sucede en algunas partidas cuando un
jugador tiene una ventaja muy grande, en unidades y puntos de accion, respecto al jugador contrario.

Un jugador puede autoinfligirse un determinado niimero de heridas en su fase de Estado Mayor para recibir los mismos Puntos de
Accion de forma inmediata. Si alcanza la misma cantidad de heridas que Puntos de Impacto (Pl) marque su tablero de Estado Mayor
perdera automaticamente la partida. Para poder hacer uso de esta regla, nuestro Estado Mayor debe estar dentro del alcance de
disparo de una unidad terrestre enemiga. Estos puntos se obtienen de manera independiente al punto de accion que genera el
Estado Mayor en su turno.

Ejemplo: el jugador americano en su fase de Estado Mayor anuncia a Su rival que desea utilizar la Ley de Préstamo y Arriendo, ya que una
artilleria enemiga esta dentro del alcance de su EM. Decide infligirse 3 heridas para recibir de forma automatica 3PA. Los puntos acumulados
los gastara en la fase de despliegue para desplegar una unidad que no habria podido desplegar de otra manera.

Terreno Extenso: con esta regla opcional una carta de
terreno puede ocupar un mayor nimero de casillas.

Todas las cartas de terreno artificial que no contengan
la palabra “Edificio” ni sean Ruinas o Escombros,
pueden colocarse de forma horizontal, aumentando su
coste de despliegue en 1PA, para afectar a dos o tres
casillas adyacentes. Si la carta tiene Puntos de Impacto
(Pl) no cambian, y si resulta destruida se retira del juego
y de todas las casillas a las que afectara.

Ejemplo: el jugador decide colocar una carta de Trinchera
desplegada en horizontal para que afecte a dos casillas en

3 s , DECK | MAZO
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lugar de dos y sus PI siguen sienao 4.

Despliegue Inicial: con esta regla opcional los jugadores pueden situar unidades dentro del terreno desplegado antes del inicio de la
" batalla a modo de puntos de observacion o puestos de avanzada.

Ambos jugadores comenzaran la partida con 5 Puntos de Accion y robaran 5 cartas de su mazo de forma normal, pudiendo cambiar sus
cartas una vez si no estuvieran conformes con ellas.

A continuacion, los jugadores determinaran quién comienza la partida. Para ello utilizaran los puntos de accion que deseen en secreto (@
pufio cerrado en modo de puja) y los sumaran a la tirada del dado de 10 caras.



La diferencia con el modo clésico radica en que con los puntos de accion utilizados, cada jugador, podra desplegar cartas de Terreno en
su segunda y tercera linea, asi como el mismo niimero de puntos de accion en cartas de Unidad de su mano.

Las condiciones para desplegar estas unidades son que deben hacerlo tinicamente dentro de las cartas de terreno utilizadas y que su
valor total, coste de despliegue y equipo adicional, no puede superar el coste del terreno en el que se sittia dicha unidad.

Ejemplo: el jugador A puja 3PA, por lo que decide desplegar una carta de Casa (coste 3) en su segunaa linea con una Infanteria Pesada

dentro de ella equipada con HMG (Coste Infanteria Pesada 2 + equipo HMG 7).

Ejemplo: el jugador B puja 2PA, por lo que decide desplegar una carta de Trincheras (coste 2) en su tercera linea con una Infanteria Pesaca.
Al tener el coste de 2, no podia equiparse con nada mas para no superar el limite de su carta de terreno.

Los jugadores no estan obligados a desplegar unidades si no desean hacerlo. Tampoco repondran su mano en el caso de que lo hagan.

El jugador que haya ganado la tirada o puja inicial desplegara las cartas de terreno y de unidades en primer lugar. También sera quien

inicie la partida.

Ejemplo Completo:

El jugador aleman obtiene la siguiente mano de 5
cartas y decide quedarselas.

A continuacion decide utilizar sus 5 PA para sumar a su
tirada. Lanza el D10 y obtiene un 8, que sumado a los
puntos gastados hacen un total de 13.

Enfrentada a la tirada del otro jugador de 6 mas 2PA
gastados, gana la puja.

Como ha ganado la tirada serd el primer jugador en
colocar sus cartas de Terreno y de Unidad, lo hace de la
Siguiente manera:

Sittia una carta de Casa (3 PA) en su segunda linea con
un Pak40 (3 PA) en su interior y, una carta de Trincheras
(2 PA) en su tercera linea con una Infanteria Ligera
equipada con Granadas (1 PA+1 PA).

No podria equipar a esta infanteria con Cuerpo a Tierra
aunque tuviese puntos de accion sobrantes al sobrepasar
el valor de la carta de terreno.

A continuacion el otro jugador hara su despliegue de
cartas de terreno y unidades.

El jugador aleman serd el jugador inicial y comenzard la
partida sin Puntos de Accidn en su Estado Mayor y con
las 3 cartas restantes en su mano.

] L
} 1 I- PUNTOS DE ACCION
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ESTADO MAYOR



REGLAS AVANZADAS PARA BATALLAS CAMPALES Y ESCENARIOS

En este apartado se recogen todas las reglas opcionales que pueden aplicarse tanto en Batallas Campales como en Escenarios Historicos.
Estas reglas seran pactadas de mutuo acuerdo por los jugadores antes del inicio de la partida, pudiendo seleccionar todas, algunas o ninguna
de las mismas. Cada una de estas reglas tiene una carta asociada que se colocara en el campo de batalla a modo de recordatorio:

Equipo Adicional en el Suelo: con esta regla opcional el equipo adicional de la infanteria queda en el campo de batalla para ser
utilizado por otras unidades.

Cuando una unidad de infanteria es destruida, su equipo adicional ofensivo no se retira del campo de batalla sino que queda en la
misma casilla donde la unidad resulté destruida. Cualquier unidad de infanteria con la misma capacidad para utilizar dicho equipo
lo puede recoger para equiparselo o puede intercambiarlo si ya tiene equipado alguno. El equipo intercambiado se retira del juego.

Esto afecta a los marcadores de: Granada, HMG, Mortero, Bazuca, Francotirador y Lanzallamas.

Ejemplo: el jugador aleman destruye una unidad de Infanteria Pesada americana equipada con HMG y Cuerpo a Tierra. El marcador de HMG
queda en la misma casilla del campo de batalla. En su siguiente turno, el jugador americano mueve una Infanteria Pesada equipada con
Mortero decide cambiar su arma y equiparse con la HVIG.

Ataque Tactico de Artilleria: con esta regla opcional
y) se puede solicitar un ataque de artilleria pesada de
7' larga distancia o de artilleria naval a cualquier lugar del He\

campo de batalla, perfecto para romper posiciones bien /

. . : PA Gastados Penetracion Impacto

defendidas o contrarrestar ofensivas enemigas.
1 1 10/10

Un jugador, después de recibir todos sus Puntos de Accion
en su fase de Estado Mayor puede solicitar un ataque de 2 2 9+/9+
artilleria a cualquier casilla del campo de batalla. No esta 3 3 8+/8+
permitido disparar a un Estado Mayor enemigo ni a los
aviones desplegados junto a éste con este ataque. 4 4 T+/T+
Por cada punto de accion que el jugador utilice en este 9 5 6+/6+
ataque afiade un punto de Penetracion y resta un punto a 6 6 54/54+
su Impacto Normal e Impacto Critico comenzando desde
el niimero 10. 7 7/ A+/4+
Solamente podra realizar un ataque tactico de artilleria 8 8 3+/3+
por turno y podra gastar hasta un maximo de 9PA para 9 9 DL

realizar este ataque.

Ejemplo: si el jugador en su fase de Estado Mayor gasta 2PA, hara un ataque de Penetracion 2 e Impacto 9+/9+. Si gastara 5PA, haria un
ataque de Penetracion 5 e Impacto 6+/6+.

Salvacion extra por Blindaje: con esta regla opcional los jugadores pueden realizar una tirada de salvacion por blindaje adicional con

@ sus unidades, esto hace que las unidades mas pesadas permanezcan mas tiempo en el campo de batalla y sea mas dificil destruirlas.
Todas las unidades tienen una tirada adicional basada en su Blindaje para evitar cualquier impacto sufrido. Para evitar un impacto,
ya sea normal o critico, la unidad debe obtener un resultado igual o inferior al blindaje que tenga en ese momento. Cualquier
bonificador al blindaje que esté en juego se tendra en cuenta para esta tirada, como por ejemplo el blindaje adicional que otorgan
las cartas “Atrincherada” o “Casa”. Si la unidad evita un impacto critico, recibira 1 herida. Si evita un impacto normal, no recibira
dafio alguno.

Ejemplo: un M4 Sherman (Impacto 5+/9+) dispara contra un Tiger en su turno obteniendo un resultado de 7. A continuacion el
Jjugador aleman realiza una tirada de salvacion. El Tiger tiene un blindaje de 6, por lo que debe obtener un resultado de 6 0 menos

para anular el impacto.



Artilleria Autopropulsada: con esta regla opcional los blindados de mayor coste del juego, la artilleria autopropulsada, aumentan
su poder ofensivo al beneficiarse de un mayor alcance de fuego.

Todos los vehiculos autopropulsados pueden realizar disparos mas alla de su alcance siempre que se cumplan estas condiciones:

® Que el objetivo del disparo esté dentro del alcance de cualquier otra unidad terrestre propia.
® (Que por cada casilla adicional fuera de su alcance se penalice un +1/+1 a su disparo.

Este disparo solamente se puede realizar con el arma
principal, y no existe el Impacto Critico en este tipo de
disparos, se considera Impacto Normal.

Ejemplo: el jugador aleman en su fase de disparo quiere
acabar con el M4 Sherman estadounidense. El Brummbér
aleman tiene un alcance de 4 y un impacto de 6+/8+.
Como se encuentra fuera de su alcance utiliza la opcion de
disparo con su Artilleria Autopropulsada.

Para ello comprueba que el blindado enemigo esta dentro
(el alcance de otra unidad suya, la motocicleta BMW R75,
por lo que procede a calcular el impacto. El M4 Sherman se
encuentra a 6 casillas de distancia de la Artilleria Autopro-
puisada por lo que cuenta con un penalizador adicional de
+2/+2 a Su impacto.

El disparo se resuelve a 8+/10, considerandose el impacto
critico como normal.,

ESTADO MAYOR

A continuacion se enumeran los blindados que se consideran Artilleria Autopropulsada. Los jugadores colocan sobre ellos un marcador
de Artilleria Autopropulsada cuando los desplieguen en el campo de batalla para recordar esta regla opcional:

© ESTADOS UNIDQS: M7 Priesty M12 GMC. © ITALIA: Semovente 47/32 y Semovente © JAPON: Tipo 1 HO-NI Il y Tipo 4 HO-RO.
© ALEMANIA: Bison, Hummel, Brummbér @  75/18. ~ ® REINO UNIDO: Bishop.
y Sturmtiger. ~ ® UNION SOVIETICA: SU-152. ~ ® FRANCIA: Somua SAU-40.

Bote de Humo: con esta regla opcional las unidades de infanteria se pueden equipar con botes de humo, perfectos para realizar
asaltos 0 avances a cubierto.

Durante su fase de despliegue cualquier infanteria se puede equipar con un bote de humo por un coste adicional de +1 Punto de
Accion. Coloca un marcador de granada de humo sobre la unidad para representarlo. Los botes de humo equipados por la infanteria
tienen un solo uso, por lo que su marcador debe retirarse después de su utilizacion. Se considera Equipo Adicional defensivo.

Una infanteria equipada con un bote de humo puede utilizarla de dos maneras posibles:

® En cualquier momento del juego, ya sea en su turno o en el turno enemigo (antes de la tirada de dados) sobre si misma
y en su casilla a modo de Granada de Humo para generar una nube de humo que envuelva a la unidad. Se siguen las
reglas de Granada de Humo del reglamento, es decir, le proporciona un penalizador frente a disparos enemigos de +1/+1
y dura hasta la fase de inicio del siguiente turno.

® En su fase de disparo, sustituyendo uno de sus ataques, sobre cualquier casilla del campo de batalla dentro del alcance
del arma que dispara a modo de Cortina de Humo, para generar una nube de humo sobre el terreno. Se siguen las reglas
de Cortina de Humo del reglamento, es decir, afecta hasta tres casillas y proporciona un penalizador mutuo frente a
disparos a través de las casillas afectadas de +2/+2 que dura hasta la siguiente fase de inicio del jugador que lo utilizo.
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Tabla de Impactos: con esta regla opcional se anula por completo el azar que provocan las tiradas de dados, se suprimen por tanto
todas las tiradas de D10 que se realizan para Impactar y se sustituye por una determinada cantidad de dario que viene indicada en
la tabla que figura més abajo. Esto hace que el juego sea completamente tactico.

Cuando el jugador procede a disparar contra una unidad enemiga busca en la tabla la casilla que corresponde a su Impacto normal
(filas) y su Impacto critico (columnas). La casilla resultante obtenida es la casilla inicial de dafio que provoca esta unidad.

A continuacion, el jugador resta su capacidad de Penetracion contra el Blindaje enemigo:

® Sj el valor resulta positivo, empezando por la casilla resultante de esta tabla (casilla inicial), mueve hacia la derecha tantas
posiciones como dicho resultado. La casilla obtenida sera el dafio final que realiza. Si al realizar esta accion llega a la zona
de la tabla de “Unidad Aniquilada”, la destruye inmediatamente.

® Si el valor resulta negativo, el jugador no realiza ningtn daio a la unidad.

® En caso de que el valor de la resta sea cero se tomara como resultado la casilla inicialmente obtenida como dafio final.

Ejemplo: Un Tiger (Impacto 4+/8+) dispara contra un M4 Sherman. Al buscar la casilla de dario inicial obtendria un 2. A continuacion, el
Jjugador aleman resta la penetracion del Tiger de 8 contra el blindaje del Sherman de 5 siendo 3. El jugador toma como resultado final tres
casillas hacia la derecha (que corresponderia a la casilla 4+/5+) haciendo finalmente 3 de dafio.

IMPACTO CRITICO
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Por cada valor en positivo resultado de restar Penetracion contra Blindaje se toman casillas hacia la derecha.

COMPORTAMIENTO DE ALGUNAS CARTAS DE APOYO

e Afortunado/Suerte: si el jugador utiliza esta carta de apoyo sobre una unidad enemiga, tomara la casilla inmediatamente hacia la derecha
de su resultado final. Si por el contrario, utiliza esta carta sobre una unidad propia, tomara la casilla inmediatamente hacia la izquierda del
resultado final.

® Bomba Lapa: al utilizar esta carta el jugador consulta la tabla de igual forma que si se realizara un disparo normal. Se descarta esta carta
tras su uso.

® En el Blanco: al utilizar esta carta el jugador no tiene en cuenta el resultado de la tabla, sino que aniquila directamente a la unidad enemiga.

® Fallaste: al utilizar esta carta la unidad no recibe dafio alguno, a menos que se haya utilizado la carta “En el blanco” para causarlo, en cuyo
caso la carta Fallaste no tiene efecto.

® (oliath: al utilizar esta carta el jugador consulta la tabla de igual forma que si se realizara un disparo normal.

® Impacto: al utilizar esta carta el jugador no tiene en cuenta el resultado de la tabla, sino que aplica el dafio que viene indicado en su
carta de unidad.

® Kamikaze: al utilizar esta carta causa 1 de dafio adicional sobre la unidad objetivo.

® Minas Antipersona, Minas Anticarro, Mina AT y Trampas: al utilizar estas cartas el jugador consulta la tabla de igual forma que si se
realizara un disparo normal.

® Municion Adicional: la palabra "Permanente” cambia por la frase “Dura un turno propio adicional”.



EFECTOS METEOROLOGICOS ADVERSOS PARA BATALLAS CAMPALES

Los jugadores pueden jugar Batallas Campales aplicando efectos metereoldgicos adversos en sus partidas. Para ello podran establecer un
tipo de efecto de mutuo acuerdo para toda la partida. Si desean aplicar un efecto al azar podran lanzar 1D10 caras y aplicar el resultado.

También es posible aplicar un efecto adverso que dure un turno completo para cada bando. En tal caso el jugador que inicio la partida sera
quien lanzara el dado cada vez que comience su turno, al principio de su fase de inicio.

1-6 | Sinefectos adversos.
7 NIEBLA: -1 al Alcance de todas las armas (minimo 1).
8 LLUVIA: Penalizador de +1/+1 al Disparo y coloca aleatoriamente cuatro marcadores de Embarrado en el campo de batalla que se retiran al

final de la partida/turno. Para situarlos se siguen las reglas de colocacion de terreno natural.
TERRENO EMBARRADO: la casilla se considera terreno dificil.

9 FUERTE VIENTO: No se permiten ataques de aviacion de ningtin tipo. Tampoco disparos de alcance 4 o0 mas, las unidades no podran disparar
a objetivos lejanos.

1 0 TORMENTA: Penalizador de +2/+2 al Disparo. EI movimiento de todas las unidades es 1. No se permiten ataques de aviacion de ningun tipo.
Coloca aleatoriamente cuatro marcadores de Embarrado en el campo de batalla que se retiran al final de la partida/turno. Para situarlos se siguen las
reglas de colocacion de terreno natural. Las casillas afectadas solamente podran cruzarse por unidades de Infanteria y se considera terreno dificil.

En varios Escenarios Historicos se aplica alguno de estos efectos climatolgicos, que duran toda la partida.

COMBATE NOCTURNO

Los jugadores pueden jugar Batallas Campales aplicando las
reglas adicionales de combate nocturno. Estas reglas se
estableceran de mutuo acuerdo para toda la partida.

Hay varios Escenarios Historicos en los que se aplican estas
reglas adicionales de forma obligatoria.

Los jugadores desplegaran todas sus cartas de unidad boca abajo
en su fase de despliegue. El movimiento de las unidades se
realizara de forma normal, pues los jugadores podran mirar sus
cartas desplegadas en el campo de batalla en cualquier momento,
pero seguiran boca abajo hasta que concurra una de las siguientes
circunstancias:

® | a unidad esté a dos casillas 0 menos de distancia de una
unidad o Estado Mayor enemigo.

® | a unidad realice un disparo.
En caso que una unidad se despliegue con equipo adicional, lo hara
directamente boca arriba. Adicionaimente, todos los impactos

tendran un penalizador al disparo de +1/+1 debido a la oscuridad.

Nota: Ia carta de apoyo Bengalas voltea inmediatamente todas las
unidades del campo de batalla colocandolas boca arriba.




MAZ0S PREDETERMINADOS

En este apartado se incluye un mazo variado de 120 puntos para cada ejército, permitiendo a los jugadores comenzar una partida de manera rapida.
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Grupo de Mando 2 Ascenso 1
Infanteria Ligera 4 Curtido 1
Infanteria Pesada 3 Atrincherada 1
Unidades Especiales 2 Fuego Sostenido 1
M1 1 Bomba Lapa 1
M3 1 Municion 1
M2 90mm. 1 Ariete 1
M5 Stuart 1 Cangrejo 1
M8 Greyhound 1 Bajo Fuego de Supresion 1
M3 Lee 1 Reemplazos 1
M4 Sherman 1 Mina Antipersona 1
M36 Jackson 1 Mina Anticarro 1
Jeep Willys 1 Suerte 1
GMC Jimmy 1 Sobrecalentamiento 1
M3 Semioruga 1 Espionaje 1
P-51 Mustang 1 Ordenes Contradictorias 1
B-25 Mitchell 1 Impacto 1

Fuego Répido 1
General 1 Capturado 1

Grupo de Mando 2 Ascenso 1
Infanteria Ligera 4 Curtido 1
Infanteria Pesada 3 Atrincherada 1
Unidades Especiales 2 Fuego Sostenido 1
LelG18 1 Bomba Lapa 1
Pak40 1 Municion 1
SFH18 1 Bajo Fuego de Supresion 1
Flak36 1 Reemplazos 1
Marder Il 1 Mina Antipersona 1
Panzer Il 1 Mina Anticarro 1
Panzer IV 1 Suerte 1
Tiger | 1 Sobrecalentamiento 1
BMW R75 1 Espionaje 1
Opel Blitz 1 Ordenes Contradictorias 1
Sd Kfz 251 1 Impacto 1
FW 190 1 Fuego Rapido 1
Junkers Ju88 1 Capturado 1

Enigma 1
General 1




CONTENIDO EXCLUSIVO PARA MECENAS

El siguiente contenido (Héroes de la 2GM) se desbloqued en exclusiva por los mecenas durante la financiacion colectiva de la camparia de
Kickstarter, y solamente se entrego a estos, si bien sus reglas especificas se incluyen en este libro para mayor comodidad de los jugadores.

3% HEROES DE LA 2GM

En esta seccion se detallan las reglas para la utilizacion de los héroes durante las batallas. Se trata de un nuevo tipo de carta con un icono en
forma de estrella de cinco puntas en su parte superior derecha. Durante la constitucion del mazo, estas cartas se pueden incluir al mazo de
gjército al que pertenecen de forma normal sumando su coste.

Ejemplo: R. Winters puede incluirse en el ejército de los Estado Unidos por su coste de despliegue de 2 PA, que se sumara al total de puntos fijado
0 acoraado.

Durante el combate, independientemente que se trate de Batalla Campal o Escenario Historico, puede desplegarse en su fase sobre el campo
de batalla. Todas las cartas de héroes afectan y se aplican sobre una determinada unidad, que se beneficiara de los efectos que se indique en
el texto de la carta.

La carta de héroe se coloca debajo de la carta de unidad, y permanecera ahi hasta el final de la partida o hasta que la unidad resulte aniquilada,
momento en el que ambas cartas seran descartadas. No es necesario que la unidad se encuentre en la linea de despliegue, el héroe se puede
desplegar sobre una unidad independientemente de la casilla en la que se encuentre. Una vez desplegada, la carta de héroe no puede ser
reubicada a otra unidad. No se puede disparar contra las cartas de héroes, solamente contra las cartas de unidad.

Ejemplo: el jugador aleman en su fase de despliegue utiliza la carta de M. Wittmann sobre una unidad de tanque Panzer IV que tiene en su
tercera linea del campo de batalla. Se coloca la carta de héroe debajo de la unidad e inmediatamente se aplica el texto de la misma sobre
esta unidad. Sus efectos duran hasta que la unidad resulte destruida.




ATAQUE UNIDADES AEREAS
Se utiliza en su fase de Estado Mayor y una vez por turno, hacia
SECUENCIA COMPLETA D,E DISPARO cualquier casilla dento del campo de batalla.
ENTRE UNIDADES AEREAS - -
Bithon Bt et Obietivo ATAQUE TACTICO DE ARTILLERIA
Disparo | que dispara del Disparo ZhY
Dispara fuera de su turno a un avion PA Gastados Penetracion Impacto
1 0 Anti-Aéreo que Escolta si lo hay, en cualquier
otro caso al avion enemigo. 1 1 10/10
2 2 9+/9+
20 Escolta Avién que Intercepta, si lo hay.
3 3 8+/8+
4 4 7+/T+
3° Bol:nl\ggr((ji:ro Avion que Intercepta, si lo hay. z : b
: 6 6 5+/5+
0 Dispara fuera de su turno
4 Interceptor a un avion enemigo.
7 7 4+/4+
50 Avion (caza Otietvo 8 8 3+/3+
0 bombardero) ' 9 9 24 /2+
TABLA DE IMPACTO$

IMPACTO CRITICO
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Se utiliza en su fase de Disparo sobre cualquier unidad enemiga.
Por cada valor en positivo resultado de restar Penetracion contra Blindaje se toman casillas hacia la derecha.
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