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• 1-3 figures, per scenario 

• Treated as Armor, for ail purposes 

• Move 0-2 and battle ~1.1,3il,UI 

• On successful Close Assault, may Take Ground 
but not Overrun 

~ • When adja~e~t to weakened friendly unit, may 
~ Re-supply 1t in heu of battling ~• 

HaH-tl'a,:ks - Unit 
The number of Ha lf-Track figures to dep loy in a Ha lf-Track unit 
is indicated in the small ye llow circ le located in the lower right 
corner of the Half-Track icon. This number may range from 1 to 
3 figures. For instance, on the Tobruk Battle Map, there are 
three German Half-Track units, each with 2 Half-Track figures. 

HaH-tl'a,:ks - Targ,~ting 
A Half-Track unit is treated as armor when being targeted in 
battle. The attacker scores 1 hit for each Armor dice symbol 
or Grenade rolled against the Half-Track unit 

HaH-tra,:ks - IVledals 
A Half-Tr_ack uni! hit by enemy fire and destroyed does not 
necessanly prov1de the opponent with a Medal unlike other 
units in the game. ' 

To keep track of this, we recommend placing each eliminated 
Half-Track figure on a Medal stand, until three figures are 
gathered, at which point you can replace the figures by a Medal 
token. Half-Track figures removed from the board as a result 
of re-supplying your troops (see Re-Supply, below) never 
count toward a medal; instead, these figures are simply 
removed from the board, once used. 



HaH-tl'ac:ks - Mo,,«mumt & 13atth~ 
An ordered Half-Track unit may move up to 2 hexes and battle 
any enemy target unit 2 orfewer hexes away. lt combats with 
2 dice. On a successful Close Assault, it may Take Ground but 
not do an Armor Overrun. lnstead of battling, it may re-supply 
another unit (see below). 

ADDITIDl~AI. Tl:BBAIN C:ONSIDEBATICJNS 
A terrain that is identified in the rules as lmpassable or 
lmpassable ta Armor 5 Artillery is also considered as impassable 
to Half-Track units. 

1 n addition: 

♦ Oceans 6 Shorelines - Half-Tracks cannot retreat into ocean 
hexes, except when on a Landing Craft. 

♦ □iffs 6 Sea Bluffs - Half-Tracks may not move up/down 
from the beach, oceans or shorelines. 

♦ Wire - Half-Tracks may remove wire. 
♦ Railroad Bridges 6 Railroad Tracks - Half-Tracks moving onto 

a Railroad Track or Railroad Bridge must stop. 

HaH-tl'ac:ks - H«~-su1>1>li, 
Whe na Half-Track is adjacent to a friendly ground unit that is 
weakened, i.e. that no longer has the full figure cou nt it had 
atthe start of the scenario, the Half-track may re-supply that 
ground unit instead of battling. 

• When Re-suppl y ru les are in effect, any vehicle with 
this ability may Re-supply any weakened adjacent 
friendly unit 

• Figures are exchanged 1 for 1, at no meda 1 cost 
• Unit re-supplied cannot gain more figures than it had 

at game start 
• Supply vehicle and re-supplied unit(s) cannot battle 

this turn 

Units that can thus be re-supplied include infantry, armor, 
artillery and cavalry units, among others. 

Units that are formed of a single figure (e.g. Snipers, 
Airplanes on the ground, etc. .. ), Trains, and Landing (rafts 
can never be re-supplied. 

A Half-Track unit may move before it re-supplies a weakened 
unit and a weakened unit may move before it is re-supplied. 

The Re-Supply Action takes place during the Battle phase of 
the Game Turn (Step 4 on the Game Turn sequence on page 6 
of the Memoir '44 Rule book). 

For each Half-Track figure removed by the player from its 
Half-Track unit, one figure (of the correcttype) is returned to 
a weakened adjacent friendly ground unit. A re-supplied unit 
may not gain more figures than it had at the start of the game. 

More than one adjacent weakened unit may be re-supplied 
from the same Half-Track unit during this phase, but none of 
the units being re-supplie d nor the Half-Track unit can battle 
this turn. 

Half-Track figures that are used to re-supply an adjacent 
friendly unit are removed from the game, and never count 
toward a Medal for the opponent. 

C:DIVIMAND (:ABD C:Dl~SIDEBATICJNS 
♦ Armor Assault - Half-Track units may be ordered by this 

Command card. Units in Close Assault roll 1 additional die. 

♦ Ambush, □ose Assault, Firefight - Half-tracks units may be 
ordered by these Command cards. 

♦ Behind Enemy Lines, Dig-in, Medics 6 Mechanics - Half-Track 
units may not be ordered using any ofthese Command cards. 

♦ Their Finest Hour - A Half-Track unit may be ordered by this 
Command card when an Armor symbol or a Star is rolled. 
Ordered units battle with 1 additional die. 

Note: Tactic cards that order lnfantry units (/nfantry Assault, 
Move Out) do not order Half-Track units. 

A(:THJNS (:ONSIDEBATICJNS 
♦ Collapsible Rafts and Boats - A Half-Track unit may not be 

transported by Collapsible Rafts or Boats. 

♦ Heroic Leader -A Heroic Leader may not be added to a Half­
Track unit. 

♦ Hospital Recovery, Oasis Recovery - A Half-Track unit may 
not recover in a Hospital or Oasis. 

♦ Reinforcements - A Half-Track unit may not be used as 
Reinforcement. 
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• Lors d'un combat rapproché réussi, peuvent faire 
une Prise de Terrain mais pas une Percée de Blindés 

~ • Au lieu de combattre, peuvent renforcer l'effectif 
~ de toute unité amie adjacente qui a subi 

des pertes iil 

Hal-f-tl'a,:ks - Unité 
Il peut y avoir de 1 à 3 figurines par unité de half-tracks. Ce 
nombre est indiqué dans le petit rond jaune en bas à droite de 
l'icône correspondante. Par exemple, sur la Battle Map La prise 
de Tobrouk, il y a 3 unités de half-tracks de 2 figurines chacune. 

Hal-f-tl'a,:ks - Attac1ue 
Quand elle est prise pour cible, une unité de half-tracks est 
considérée comme une unité de blindés. Un résultat blindé 
ou grenade obtenu contre elle provoque une perte. 

HaH-t.-a,:ks - IVlédaillt~s 
Une unité de half-tracks détruite ne rapporte pas forcément 
de médaille à l'adversaire, contrairement à d'autres unités. 

Tout dépend en fait du nombre de half-tracks détruits pendant 
la bataille, qu'ils proviennent de la même unité ou d'unités 
différentes: pour chaque série de 3 half-tracks qu'il détruit, 
l'adversaire remporte une médaille. 

Chaque fois qu'un half-track est détruit par l'adversaire, ce 
dernier le place sur un emplacement de son compteur de 
médailles. Lorsqu'il en a détruit 3, il peut les remplacer par 
une médaille de Victoire. 

Les half-tracks utilisés pour renforcer vos troupes (voir 
Renforcement d'effectif ci-dessous) ne comptent jamais 
comme une médaille, ils sont simplement retirés du plateau 
après avoir été utilisés. 



HaH-tl'ac:ks - Mouvm1umt 1!t (:ombat 
Une unité de half-tracks activée peut se déplacer jusqu'à 2 hex 
et combattre avec 2 dés dans un rayon de 2 hex. Si elle élimine 
ou fait battre en retraite un adversaire en combat rapproché, 
elle peut faire une Prise de terrain mais pas une Percée de 
blindés. Une unité de half-tracks qui ne combat pas peut 
renforcer l'effectif d'une autre unité à la place (voir plus loin). 

TEBBAINS - CAS PABTH!lJI.IEBS 
Un terrain Infranchissable ou Infranchissable pour les blindés 
et l'artillerie est également infranchissable pour les half-tracks. 
De plus: 
♦ Mer 6 Rivages - Les half-tracks ne peuvent battre en retraite 

dans la mer ou sur un hex de rivages que s'ils sont à bord 
d'une barge (LC). 

♦ Falaises 6 Escarpements - Les half-tracks ne peuvent pas 
monter/descendre depuis/vers la plage. 

♦ Barbelés - Les half-tracks peuvent retirer les barbelés. 

♦ Ponts ferroviaires 6 Voies ferrées - Les half-tracks qui y 
entrent doivent stopper. 

Hal·f-tl'ac:ks - Hen·formm1ent cl'1!Hec:Uf 
Lorsqu'une unité de half-tracks est adjacente à une unité 
amie qui a subi des pertes (et donc a moins de figurines qu'au 
début du scénario), elle peut renforcer l'effectif de cette 
unité au lieu de combattre. 

• Lorsque les règles de renforcement d'effectif s'appliquent, 
tout véhicule en ayant la capacité peut renforcer toute unité 
amie adjacente qui a subi des pertes 

• Retirez autant de véhicules que vous ajoutez de figurines à 
l'unité que vous renforcez. L'adversaire ne remporte aucune 
médaille à cette occasion 

• Une unité ne peut pas être renforcée au-delà de son effectif 
initial 

• Ni les véhicules de soutien, ni les unités renforcées ne peuvent 
combattre ce tour-ci 

11 est donc possible de renforcer l'effectif d'une unité d'infan­
terie, de blindés, d'artillerie ou de cavalerie, entre autres. 

Les unités formées d'une seule figurine (tireur d'élite, avion, 
etc.), les trains et les barges (LC) ne peuvent jamais être 
renforcées ainsi. 

Une unité de half-tracks peut se déplacer avant de renforcer 
l'effectif d'une unité, et une unité peut se déplacer avant 
d'être renforcée. 

Le Renforcement d'effectif a lieu pendant la phase de combat 
du tour de jeu (étape 4 du tour de jeu, page 6 du livret de 
règles de Mémoire 44). 

Pour chaque half-track que vous retirez de l'unité, ajoutez 
une figurine de type correspondant à l'unité affaiblie que 
vous renforcez, sans en excéder le nombre initial. 

11 est possible de renforcer l'effectif de plusieurs unités à la 
fois à partir de la même unité de half-tracks, mais les unités 
renforcées ne peuvent pas combattre ce tour-ci. 

Les half-tracks utilisés pour le Renforcement d'effectif sont 
retirés du plateau, mais ne rapportent pas de médaille à 
l'adversaire. 

CABTES Dl: COMMANDEMENT 
♦ Assaut de blindés-Toute unité de half-tracks peut être activée 

avec cette carte et combat donc avec un dé supplémentaire en 
combat rapproché. 

♦ Embuscade, Combat rapproché, Fusillade - Toute unité de 
half-tracks peut être activée avec ces cartes. 

♦ Infiltration, Consolidation de position, Médecins 6 Mécaniciens -
Les half-tracks ne peuvent pas être activés avec ces cartes. 

♦ Action héroïque - Toute unité de half-tracks peut être activée 
avec cette carte si un symbole de blindés ou une étoile est 
obtenu(e) au dé. Elle combat alors avec un dé supplémentaire. 

Note: les cartes Tactique qui activent des unités d'infanterie 
(Assaut d'infanterie, A l'attaque) ne peuvent pas être utilisées 
pour activer des unités de half-tracks. 

ACTIONS SPÉC!IAI.ES 
♦ Canots démontables 6 Bateaux - Les half-tracks ne peuvent 

pas être chargés sur des canots démontables 6 bateaux. 

♦ Commandant héroïque - 11 ne peut pas y avoir de Commandant 
héroïque dans une unité de half-tracks. 

♦ Soins hospitaliers/ Soins dans l'Oasis - Une unité de half­
tracks ne peut pas regagner de figurines dans un hôpital ou 
un oasis. 

♦ Renforts - Une unité de half-tracks ne peut pas être appelée 
en renfort. 

• HÈGl.l:S OÉî All.1.ÉES • 
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l.ong HangE! Patrol (:a1·s - Unit 
The number of Patrol Car figures ta deploy in a Patrol Car unit 
is indicated in the small yellow circle located in the lower right 
corner of the Patrol Cari con. This number may range from 1 ta 
3 figures. For instance, in the Raid on Barce scenario, there 
are six Patrol Car units, each with 1 Patrol Car figure. 

Patl'ol Gars - ï argE!ting 
A Patrol Car unit is treated as lnfantry when being targeted 
in battle. The attacker scores 1 hit for each lnfantry dice 
symbol or Grenade rolled against the Patrol Car unit. The 
enemy re-rolls all battle dice that score a hit. One hit is 
confirmed for each re-roll that is a Grenade; all other re­
rolls are ignored. 

Patl'ol Gars - Medals 
A Patrol Car unit that is destroyed (when all figures in the 
Patrol Car unit's hex have been eliminated) provides the 
opponent with a Medal, like other units in the game. 

Patl'ol (:ars - Mo,,tmumt & 13aUh! 
An ordered Patrol Car unit may move up ta 4 hexes and battle 
any enemy target unit 3 or fewer hexes away. lt combats 
with 3 dice in close assault (enemy on adjacent hex), 2 dice 
against a target at 2 hexes and 1 die against a target at 3 
hexes. On a successful Close Assault, it may Take Ground but 
not do an Armor Overrun. 

• 1-3 figures, per scenario 
• Treated as lnfantry, for all purposes 

• On successful Close Assault, may Take Ground 
but not Overron 

• Enemy re-rolls all battle dice that score a hit 
• One hit is confirmed for each re-roll that 

is a Grenade; other re-rolls are ignored 

AIJIJITIONAI. Tl:HHAIN C:ONSIIJl:HATIONS 
A terrain that is identified in the rules as lmpassable or lmpassable ta 
Armor 6 Artillery is also considered as impassable to Patrol Car units. 
ln addition: 
♦ Oceans - Patrol Cars cannot retreat into ocean hexes, except when 

on a Landing Craft. 

♦ □iffs 6 Sea Bluffs - Patrol Cars may not move up/down from the 
beach, oceans or shorelines. 

♦ Wire - Patrol Cars may not remove wire. 

♦ Railroad Bridges 6 Railroad Tracks - Patrol Cars moving onto a 
Railroad Track or Railroad Bridge must stop. 

c:OMMANIJ c:AIU) c:ONSIIJl:HATIONS 
♦ lnfantry Assault - Patrol Car units may be ordered by this Com­

mand card and move up to 4 hexes and battle. 
♦ Move Out - Patrol Car units may be ordered using this Command 

card. 

♦ Am bush, Close Assault, Firefight - Patrol Car units may be ordered 
by these Command cards. 

♦ Behind Enemy Lines, Dig-in, Medics6 Mechanics - Patrol Car units 
may not be ordered using any ofthese Command cards. 

♦ Their Finest Hour - A Patrol Car unit may be ordered by this Com­
mand card when an lnfantry symbol or a Star is rolled. Ordered 
units battle with 1 additional die. 

AC:TIONS C:ONSIIJl:HATIONS 
♦ Collapsible Rafts and Boats - A Patrol Car unit may not be trans­

ported by Collapsible Rafts or Boats. 

♦ Heroic Leader -A Heroic Leader may be added to a Patrol Car unit. 

♦ Hospital Recovery, Oasis Recovery - A Patrol Car unit may notre­
cover in a Hospital or Oasis. 

♦ Reinforcements - A Patrol Car unit may not be used as Rein­
forcement. 



• BÈHI.ES 111:ï All.1.1:ES • 

\foib1n!s tout-tt!n-ain - Unité 
Il peut y avoir de 1 à 3 figurines par unité de voitures tout­
terrain. Ce nombre est indiqué dans le petit rond jaune en 
bas à droite de l'icône correspondante. Par exemple, dans le 
scénario Raid sur Barqa, il y a 6 unités de voitures tout­
terrain, chacune comportant une figurine. 

\foitun!s tout-ten-ain - Attac1tm 
Quand elle est prise pour cible, une unité de voitures tout­
terrain est considérée comme de l'infanterie. Un résultat 
infanterie ou grenade obtenu contre elle est un coup au but. 
L'attaquant doit ensuite relancer les dés qui ont touché: 
toute grenade obtenue lors du deuxième jet provoque une 
perte. Les autres résultats sont ignorés. 

\foitun!s tout-ten-ain - Méclaillt!s 
Comme la plupart des autres unités du jeu, une unité de 
voitures tout-terrain détruite rapporte une médaille à 
l'adversaire. 

\foitun!s tout-t1!n-ain -
Mouvmnent t!t C:ombat 
Une unité de voitures tout-terrain activée peut se déplacer 
jusqu'à 4 hex et combattre dans un rayon de 3 hex. En 
combat, elle lance 3 dés contre une unité située dans un hex 
adjacent, 2 dés contre une unité située à 2 hex de distance 
et 1 dé contre une unité à 3 hex. Si elle élimine ou fait battre 
en retraite un adversaire en combat rapproché, elle peut 
faire une Prise de terrain mais pas une Percée de blindés. 

• Lors d'un combat rapproché réussi, peuvent faire 
une Prise de TelTCIÎn mais pas une Percée de Blindés 

• Lorsque l'unité est touchée, l'adversaire relance les 
dés qui ont touché 

• Toute grenade obtenue lors de ce 2• jet fait perdre 
une voiture à l'unité. Tous les autres 
résultats sont ignorés. 

Tl:HHAINS - (:AS PAHTU:lJl.11:HS 
Un terrain Infranchissable ou Infranchissable pour les blindés et l'artillerie 
est également infranchissable pou rune unité de voitures tout-terrain. 
De plus: 
♦ Mer 6 Rivages - Les voitures tout-terrain ne peuvent battre en re­

traite dans la mer ou sur un hex de rivages que si elles se trouvent 
à bord d'une barge (LC). 

♦ Falaises 6 Escarpements - Les voitures tout-terrain ne peuvent 
pas monter/descendre depuis/vers la plage. 

♦ Barbelés - Les voitures tout-terrain ne peuvent pas retirer des 
barbelés. 

♦ Ponts ferroviaires 6 Voies ferrées - Les voitures tout-terrain qui 
y entrent doivent stopper. 

(:AHTl:S Ill: l:DMMANDl:Ml:NT 
♦ Assaut d'infanterie - Toute unité de voitures tout-terrain peut être 

activée avec cette carte pour se déplacer jusqu'à 4 hex et combattre. 
♦ À l'attaque - Toute unité de voitures tout-terrain peut être activée 

avec cette carte. 
♦ Embuscade, Combat rapproché, Fusillade - Toute unité de voitures 

tout-terrain peut être activée avec ces cartes. 
♦ Infiltration, Consolidation de position, Médecins 6 Mécaniciens -

Les voitures tout-terrain ne peuvent pas être activés avec ces cartes. 
♦ Action héroïque - Toute unité de voitures tout-terrain peut être 

activée avec cette carte si un symbole d'infanterie ou une étoile 
est obtenu(e) au dé. Elle combat alors avec un dé supplémentaire. 

Al:TIONS SPÉl:IAl.l:S 
♦ Canots démontables 6 Bateaux - Les voitures tout-terrain ne peu­

vent pas être chargées sur des canots démontables 6 bateaux. 
♦ Commandant héroïque - Une unité de voitures tout-terrain peut 

comporter un commandant héroïque. 
♦ Soins hospitaliers/ Soins dans l'Oasis - Une unité de voitures tout­

terrain ne peut pas regagner de figurines dans un hôpital ou un oasis. 
♦ Renforts - Une unité de voitures tout-terrain ne peut pas être appe­

lée en renfort. 



(!onditions de vic:toire 
♦ 5 médailles. 

Bègles spéc:iales 
♦ Appliquez les règles du désert nord­
africain (Actions 9 - Règles du désertnord­
africain). De plus, les unités blindées 
britanniques peuvent seulement se dépla­
cer de 1-2 hex et combattre. 
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Unités spédalisées) et l'unité du Génie de 
combat britannique (Troupes 4 - Troupes du 
Génie). 
♦ Les véhicules légers allemands sont des 
voitures tout-terrain (Troupes 19 - Voitures 
tout-terrain). 

♦ Appliquez les règles de Matériel (Maté­
rie/1 - Règles de Matériel)) à l'unité équi­
pée d'une arme antichar(Matériel z-Anne 
antichar). 

♦ Appliquez les règles de commandement • N'appliquez pas les règles aériennes. Les 
du BCF au joueur des Alliés (Nations 5 - cartes "Sortie aérienne" sont mises de côté 
Forces britanniques du Commonwealth). et ne sont pas utilisées dans cette bataille. 

♦ Différenciez avec un badge les unités 
d'infanterie d'élite allemande (Troupes z -
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(!onditions of Vic:tory 
♦ 5 Medals. 

Spec:ial Bules 
♦ North African Desert Ru les are in effect 
(Actions 9 - North African Desert Ru/es). 
ln addition, Allied Armor units may only 
move 2 hexes and battle, not the normal 3 
hexes. 
♦ British Commonwealth Forces Command 
rules are in effect (Nations 5 - British 
Commonwealth Forces). 
♦ Place a badge on the 2 German elite 
infantry units (Troops z-Spedalized Units) 

and on the British engineer unit (Troops4 -
CombatEngineeis). 
♦ Patrol Cars ru les are in effect (Troops 19 -
Long Range Patrol CQ/5). 

♦ Special Weapon Asset (SWAs 1 - Spedal 
Weapon Assets) are in effect for the unit 
equipped with an anti-tank weapon 
(SWAs Z -Anti-Tank Gun). 

♦ Air Ru les are not in effect. The Air Sortie 
cards are set aside and are not used in this 
mission. 
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(!onditions de vic:toire 
• 4 médailles. 
Tout hex d'aérodrome ou de dépôt rapporte 
une médaille-objectif définitive au joueur 
des Alliés s'il réussit à le saboter. 

Hègl1~s spéc:iales 
♦ Appliquez les règles du désert nord-africain 
(Actions 9 - Règles du désert nord-afrimin). 
♦ Appliquez les règles de commandement du 
BCF au joueurdesAlliés (NationsS -Forces bri­
tanniques du Commonwealth) et les règles de 
commandement de l'année italienne au joueur 
de l'Axe (Nations 6- Armée royale italienne). 

dée d'élite italienne (Troupes 2 - Unités 
spédalisées). 
♦ Les véhicules légers britanniquessont des 
voitures tout-terrain (Troupes 19 - Voitures 
tout-tem1in). Dans ce scénario, elles ne peu­
vent pas entrer dans un hex de village (et les 
blindés non plus). 
♦ Le joueur desAlliéspeuttenter de saboter 
tout hex d'aérodrome et de dépôt (Actions 6 
- Sabotage). li suffit d'obtenir une étoile au 
dé pour que le sabotage soit réussi. 

♦ Appliquez les règles de Soins dans l'oasis 
(Actions 10 - Soins dans l'oasis). 
♦ N'appliquez pas les règles aériennes. Les 
cartes "Sortie aérienne" sont mises de côté 

♦ Différenciez avec un badge l'unité blin- et ne sont pas utilisées dans cette bataille. 

(!onditions of Vic:tory 
• 4 Medals. 
The 2 Airfield and 2 Suppl y lent hexes are 
each Pennanent Medal Objectives fortheAl­
lied player, ifsuccessfully sabotaged. 

Spec:ial Hules 
♦ North African Desert rules are in effect 
(Actions 9 - North African Desert Ru/es). 
♦ British Commonwealth Forces (Nations 5 
- British Commonwealth Forces) and ltal­
ian Royal Army Command rules (Nations 
6 - ltalian Royal Anny) are in effect. 

♦ Place a badge on the elite ltalian tank 

unit (Troops 2 - Spedalized units). 
♦ Patrol Cars ru les are in effect (Troops 19 
- Long Range Patrol Cars). Allied Patrol 
cars and Axis armor units may not move 
onto town hexes. 
♦ The Allied player may attempt to sabo­
tage the Airfield and Supply lent hexes 
(Actions 6 - Sabotage), by successfully 
rolling l Battle Staragainst each hex. 

♦ Oasis recovery rules are in effect 
(Actions 10 - Oasis Recovery). 
♦ Air Ru les are not in effect. The Air Sortie 
cards are set aside and are not used in this 
mission. 



(!onditions de vic:toire 
♦ 6 médailles. 

♦ Tous les half-tracks (Troupes 18 - Ha/f­
tracks) pewent renforcer des unités (Actions 
24 - Renferrementd'effectif). 

Pour le joueur des Alliés, appliquez les rè- ♦ Différenciez avec un badge l'unité de 
gles des pions "Exit" à la portion de bord de blindés d'élite allemande (Troupes z -
plateau comprise entre eux côté Axe. Unités spécialisées). 

Hègles spéc:iales 
♦ Appliquez les règles du désert nord­
africain (Actions 9 - Règles du désertnord­
africain). De plus, la carte "Attaque 
aérienne" ne permet aux Alliés que de lan­
cer un seul dé par hex visé, et non deux 
comme indiqué sur la carte. 

♦ N'appliquez pas les règles aériennes. Les 
cartes "Sortie aérienne" sont mises de côté 
et ne sont pas utilisées dans cette bataille. 

(!onditions of Vic:tory 
♦ 6 Medals. 
Exit markers are in effect on the portion of 
the Axis baseline in between the 2 Exit 
markers, for the Allied forces. 

Spec:ial Hules 
♦ North African Desert Ru les are in effect 
(Actions 9 - North African Desert Rules). 
ln addition, the Air Power Command card 
is amended as follows: Roll l battle dice 
per hex for both the Allied and Axis attack. 
♦ Re-suppl y rules (Actions24-Re-supply) 
are in effect for all Half-tracks (Troops 19 -
Half-Tracks). 
♦ Place a badge on the German elite tank 
unit (Troops z - Specialized Units). 

♦ Air Ru les are not in effect. The Air Sortie 
cards are set aside and are not used in this 
mission. 



♦ 6 médailles. 
Pour le joueur de l'Axe, appliquez les règles 
des pions "Exit" aux deux hex de route de 
bord de plateau côté Alliés. 
Le pont et les deux hex de villages rapportent 
chacun une médaille-objectif temporaire au 
joueur de l'Axe. 
Les deux hex de route côté Axe rapportent 
chacune une médaille-objectif temporaire 
au joueur des Alliés. 

Hègles spé,:iales 
♦ Tous les half-tracks (Troupes 18 - Ha/f­
tracks) pe1Nent renforter des unités (Actions 
24 - Renferrementd'effectif). 
♦ La rivière n'est franchissable que par le 
pontet les gués. Les gués sont peu profonds 
et une unité qui y pénètre n'est pas obligée 
de s'arrêter. 
♦ N'appliquez pas les règles aériennes. Les 
cartes "Sortie aérienne" sont mises de côté 
et ne sont pas utilisées dans cette bataille. 

♦ 6 Medals. 
Exit markers are in effect. The two road hexes 
with an Exit marker are Exit hexes for the 
Axis fortes. 
The bridge and two town hexesare Temporary 
Medal Objectives for the Axis fortes. 
The two road hexes on the Axis player's 
base li ne are Temporary Medal Objectives 
for the Allied forces. 

Sper:ial Hules 
♦ Re-supply rules (Actions 24 - Re-supply) 
are in effectfor ail Axis Half-tracks (Troops19 
- Half-Tracks). 
♦ The Riveris only passable atthe two fards 
and the bridge. ln addition the shallow fards 
do not stop movement. 
♦ Air Ru les are not in effect. The Air Sortie 
cards are set aside and are not used in this 
mission. 


