DE ISLLA EN ISLA

AGOSTO 1942—JUNIO1945

ras la derrota en Midway, los Japoneses comenzaron a centrarse en consolidar su

recién conquistado imperio. Los Aliados, pujendo alto por la victoria, volvieron

su atencién hacia 1a recaptura de las Islas del Pacifico que terminaria, espera-

ban, con la derrota del Japon. Los comandantes americanos sabian cuan larga ¥

dura seria la campana que tenian frente a si porque 1as islas Que eran necesa-
rias para asegurar Su victoria estaban repartidas por todo el Pacifico Sur. Mientras
que las batallas navales probaron Ser claves para cambiar el sino, al final solo la
infanteria podria tomar el terreno y mantener 1as islas necesarias para que los Alia-
dos estuvieran mas cerca de la victoria. Los Marines serian 1lamados una y otra Vez
pare luchar por un pequefio pedazo de tierra, combatiendo a un enemigo cada Vez mas
tenaz con cada ataque lanzado. Guadalcanal fue el primer paso en la campafia de “Isla
en Isla” que 1os 1levarian a través de 1as Islas Marshall a las Marianas y a las Islas
Palau ¥y finalmente a las islas principales del Japon. Incontables cantidades de san-
gre, sudor ¥y ligrimas serian vertidas por ambos bandos en una de las contiendas mas
dificiles de la Segunda Guerra Mundial.
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Notos de CAMPANA

AGOSTO 1942—JUNIO1945

Las camparias de “De Isla en Isla"” pueden ser jugadas de forma individual o pueden ser jugadas de forma conjunta siguiendo
lasinstrucciones de 1a “Gran Campafia”.

TIRADAS ESPECIALES DE RESERVA

Las tiradas de reserva son llevadas a cabo como se han explicado en las reglas generales, excepto para estas tiradas espe-

ciales:
INFANTERIA ESTRELLA + BANDERA
AI. I . Unidad de infanteria equipada con Ametralladora
1ados (SWA 7-Ametralladora)
) Elige una unidad cualquiera de las
INFANTERIA + ESTRELLA i desplegadas en el campo de batalla
Unidad Elite de infanteria (Tropas 2— Uni- al comienzo del juego. Avanza la
dades Especiales) o Estrella de Veterano unidad hasta 2 hexagonos, sin coste
de medalla.
ESTRELLA + BLINDADO Unidad Elite blindada (Tropas 2_ Unidades ESTRELLA + ESTRELLA
Especiales) o Tanques Lanzallamas (Tropas
13 — Tanques Lanzallamas)
GRANADA + BLINDADO . . Toma 1 ficha de
Unidad Amlllerla Autopropulsada (Tropas Salida Aérea/
14— Artilleria Autopropulsada) Apoyo Aéreo.
I:j(I INFANTERIA + ESTRELLA s - . .
ol Al Unidad Elite de infanteria (Tropas 2— Uni-

dades Especiales) o Combatientes dela
Jungla (ver nuevas insignias en pag. 10)

ESTRELLA + BANDERA  (oloca 2 alambradas (una por hexagono) en
hexagonos no ocupados adyacentes a cual-
quiera de tus unidades.

ESTRELLA + ESTRELLA . .. 3
Camufla a 3 de tus unidades (Accidn 16 —Camuflaje) o

toma una Estrella de Veterano

Nota: El simbolo @ /H

Nota: Para ambos bandos, las unidades obtenidas gracias a una doble estrella son gratis: jlas recibes sin coste de ficha de re-

1%
"/{; indica que debes gastar 2 fichas en lugar de una.

serva!
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Reglas Especiales de CAMPANA

AGOSTO 1942—JUNIO1945
Reglas Especiales Campaiia de Guadalcanal

¢ Entoda esta campafia, los Aliados no pueden aplicar la mejora de una Estrella a cualquier unidad de infanteria, blindado o granada obte-
nidos en la tirada de Reserva.

# Los japoneses no pueden elegir unidades hlindadas o mejoras a los hlindados en las Tiradas de Reserva. En sulugar, el blindado le permi-
te al jugador Japonés seleccionar una unidad de Infanteria con mejoras, si es aplicable.

+ Enesta campafia, cualquier unidad que salga del tablero gracias a las reglas de Salida cuenta como un Objetivo en la Tabla de Objetivos.

Reglas Especiales Islas Marshall

¢ Nosellevarana cabo las tiradas por Eventos de Victoria por ninguno de los bandos durante esta campafia.
# RoiyNamur pueden ser jugados como un escenario Overlord (ver pagina 32)

o Los Aliados deben repartir el nlimero de reservas entre las dos operaciones (Operacion Flintlock y Operacion Catchpole) antes de comenzar
las batallas.

¢ Eljugador Aliado coge Lanchas de Desembarco sin coste.

Reglas Especiales Islas Marianas y Palau

¢ Eljugador Aliado toma Lanchas de Desembarco en los escenarios de playa sin coste alguno.

Reglas Especiales Islas Madre
¢ Ambos bandos deben repartir el total de las fichas de Reserva entre las dos operaciones (Operacion Destacamento y Operacion Iceberg)
antes de que comiencen las batallas.

¢ lareglade Guerra por Desgaste (Jikyusen) del Imperio Japonés esta en vigor para todos los escenarios (ver mas abajo)
¢ Enesta campaiia, cualquier unidad que salga del tablero gracias a las reglas de Salida cuenta como un Objetivo en la Tabla de Objetivos.

Regla Guerra de Desgaste (Jikyusen) del Imperio Japonés:

una unidad de infanteria Japonesa ordenada con todas sus figuras que no mueve combatird a 4-3-2. La doctrina
Seishin Kyoiku (+1d para unidades completas en Combate Cercano) no se afiade a la regla Jikysen Guerra de Desgas-
te, por lo que estas unidades combatiran con 4 dados en combate cercano en lugar de con 5.
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Reglas de GRAN CAMPANA

AGOSTO 1942—JUNI01945

Reserva Estratégica

Usa la informacion dada en cada Hoja de Campafia, al comienzo de cada campafia.

Progresion de la Gran Gampaiia

Juega las diferentes campafias de "De Isla en Isla" en este orden:

1. Guadalcanal

2. Islas Marshall

3. Islas Marianas y Palau
4. Islas Madre

Victoria

El nivel de victoria al final de cada campafia determina el resultado de la Gran Campafia. La puntuacidn de la Gran Campafia se base en la diferen-
cia en puntos entre los jugadores y es como sigue:

Empate 0 pt.

Victoria Menor 1pt.

Victoria Mayor 2 pts. i
_ Victoria Decisiva 3 pts. ‘T;y.

44

Una vez completado, suma todos los resultados de 1a Gran Campafia y escribe el total en el cajon del marcador final del Gran Mapa. El jugador con
mas puntos gana. Siambos jugadores empatan, suma todos los resultados de todas las campafias: el jugador con el mayor nimero de puntos de
victoria gana.

Regla Opcional: Eventos “¢Y si?”

Esta regla opcional afiade elementos histdricos a tu gran campaiia. S5i amhos jugadores estan de acuerdo, lanza un dado antes de comenzar cada
campafia. Lee en alto Tos resultados segn la siguiente lista:

Cuellos de cuero Combatientes de la Jungla
Tanques Lanzallamas Hospital Improvisado
Supremacia Aérea Aliada Ataques Noctumos
Lucha Naval Mando Avanzado
Ingenieros de Combate Construccion de Cuevas

Cuellos de Cuero: /Semper Fidelis!

En los escenarios donde haya Marines involucrados, coloca marcadores de Marines en dos unidades de infanteria cualesquiera (que no estén ya
marcadas como tal). Estas unidades pueden ignorar una bandera y combatir con un dado adicional. Esta regla se aplica a cada uno de los escena-
rios de la campania. Los cuellos de cuero no pueden ser mejorados con una Estrella de Veterano.

- 20 -



Reglas de GRAN CAMPANA

AGOSTO 1942—JUNIO1945

Tanques Lanzallamas: /os Sherman lanzallamas pueden limpiar facilmente las defensas enemigas
Mejora cualquier unidad blindada a un tanque lanzallamas (Tropas 13 - Tanques lanzallamas) en cada uno de los escenarios de la campafia.

Supremacia Aérea Aliada: cuidado con las Ovejas Negras...
El jugador el Eje no puede jugar ninguna carta/ficha de Salida Aérea o Apoyo Aéreo durante el resto de 1a campafia. Si coge alguna de estas cartas,
debe descartarlas y coger una nueva en su lugar.

Lucha Naval: /a Flota Japonesa acecha los alrededores de Jas islas.

Los Aliados no ganan las Lanchas de Desembarco con las tiradas de reserva (ver reglas especiales de campafia). Ademas, en cualquier escenario
donde haya Destructores de la Armada Americana, el jugador Japonés lanza 3 dados al comienzo de cada batalla; jlas Estrellas indican impactos junto
con las Granadas como siempre! E1 jugador Japonés tiene que colocar los impactos en los destructores que él elija (e incluso puede llegar a eliminar
un Destructor de esta forma, ganando una medalla antes de que comience 1a batalla)

Ingenieros de Combate: Fquipados con Janzallamas, los Ingenieros de Combate Aliados son un medio valiosisimo para el Combate Cercano.
Mejora cualquier unidad de Infanterfa a una unidad de Ingenieros (Tropas 4 - Ingenieros de Combate) en cada uno de los escenarios de esta campa-
fia.

Combatientes de la Jungla: Los soldados de Flite Japoneses lo saben todo sobre el combate en Ia jungla.
Coloca una insignia de Combatiente de la Jungla en cualquiera de dos unidades de infanteria (que no estén ya marcadas). Estas unidades ignoran las
restricciones al movimiento y combate del terreno tipo Jungla. Este regla se aplica a cada uno de Tos escenarios de 1a campafia.

Hospital Improvisado: /os Hospitales de Campaiia en Jungla salvaron muchisimas vidas en el campo de batalla.
El jugador del Eje coloca un Hospital de Campafia (Terreno 55 - Hospital) en cualquier hexagono vacio no ocupado de su linea hase en cada uno de
los escenarios. Aplica las reglas de Recuperacion en Hospital (Accidn 18 - Recuperacion en Hospital)

Ataques Noctumos: /uchas de las escaramuzas o hatallas del Pacifico tuvieron lugar durante la noche
El jugador del Eje puede optar hacer de un escenario en la campafia como Atague Nocturno (Accidn 19 - Ataques Nocturnos) aplicando dichas reglas.

Mando Avanzado: /os oficiales de alto rango japoneses combaten junto a sus hombres

El jugador del Eje debe colocar un hexdgono de Puesto de Manto & Suministro (Terreno 56 - PM & Tiendas de Suministro) en un hexagono vacio no
ocupado dentro de los 2 hexagonos de su unidad mas avanzada en cada uno de los escenarios de esta campafia. Aplica las reglas de CG & Tienda de
Suministro (Accidn 17 - Captura de PM & Tienda de Suministro). Tras jugar un escenario con este evento ;Y si?", el jugador japonés puede lanzar de
nuevo usando esta misma tabla para el siguiente escenario, si asi lo desea.

Construccion de Cuevas: /as redes de cuevas permiten a Jos japoneses escaparse velozmente y contraatacar donde nadie lo espera.
El jugador del Eje puede convertir cualquiera de 2 hexagonos de Cuevas en Colinas (Terreno 52 - Cuevas en Colinas) en cada uno de los escenarios de
esta campafia.
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- Almirante de la Flota Chester Willam Nimitz

Aa com\'\e es resistencia por wa momento
mds. 1T y 4us hombres mostrasteis ua
an cora\‘\e‘. Me temo que necesitareis
mas, lo siguiente que tenemos que Captu-
rar es la cresta

Juega “La cresta sangrienta”

EL RIO MATANIKAU

Las rodillas dobladas no es +radicion en
nuestro Cuerpd Y nos has hecho sentir
oraullose. Acelera y toma \z montara mien—
tras que los Japoneses se +ambalean.

Juega “Laderas de Mount Austen”

LIMPIANDO EL RIO MATANIKAU

B rumor es que has yi-rmlo “Nunca Conse-
Corazon Purpura escondido en

ouiris wn
era de zorro iSeou‘Mme‘.” Bien

una MMriou
hecho. Has puesto & los Japoneses en su
sitio y no lo olvidaran en un Tiempo.

Objetivos ninguno

Puntos

LA CRESTA SANGRIENTA

Muchas Bajas, B porcentae de muertos
desconccide, Eficiencia en el combate;,

estamos ommdo. Ahora, ix por el rid

Juega “El rio Matanikau”

LADERAS MOUNT AUSTEN

Estar fre.fﬁrado no es lo que importa
Lo ‘)Mfor+m+e es ganar uAk vez
“e.aue.s alli.

Si ganas la campaiia

¢s esthn en vetirada hacta Los
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slguientes lslas tan Pronto pOARMAOS: Prephrate pard
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_ GRAN CAMPANA
dirigete a las “Islas Marshall”

Buew trabajo, Los Japones
1slas Salowmbn, pero no po
sas. Nuegstro ArMAMento

MEDALLAS TABLA OBJETIVOS



iEs snconcebible

ue los Americanos hayan tomade nuestro honor

y nuestro aerodromo en Guadalcanall Debemos restaurar nuestra

aloria ?
anar e

Fien-res Fuede ser 'Aerrohto(at por un e
'En\]ambre,'. 'En\iaw\lore,.

TENARU

Especial: si eliminas una unidad de artille-
ria, el jugador Aliado debe quitar una figu-
ra de artilleria en el proximo escenario
antes de que se aEquuen los resultados de
laTirada de Eventos de Victoria.

i de
icil matar a alguien con wn lpe
Ese_.f ‘;i:twg casi ‘rm?::s}ble, ue otros los

maten. Lo has hecha bien, pero el general
dice que deberiamos reposicionar nuestras
Luerzas en la cresta

Juega “La cresta sangrienta”

EL RIO MATANIKAU

Especial: si consigues sacar alguna unidadg
ganar el escenario, coloca una unidad extra de
infanteria en “Limpiando el Rio Matanikau" en

cualquier hexagono de campo abierto enla jungla
en el lado del Eje del Rio Matanikau.

Algunos gquerrerds parecen fieros, pero son

déciles. Algunos parecen Himidos pero son

erversos. Mira mas alla de las aparien=
cias, posicionate para & ventajs.

Juega “Limpiando el rio Matanikau”

LIMPIANDO EL RIO MATANTKAU

iDebes mantenerte y fe\e.mr porque Si
corres, solo morirds cansado! Estuve en—

cantado de ver que ningund de tus solda-
dos intentd huir.

Objetivos ninguno

Puntos

retomar mmediatamente la f:‘»sm de ot+e,rriza\je para
control del adire en el area L-a mas feroz de las ser-
V\\]&mbre de korwxiaas

LA CRESTA SANGRIENTA

Especial: si mantienes uno de los obﬂ'etivos al
finalizar el escenario, el jugador Aliado no
puede jugar ningdn Apoyo Aéreo o Salida
Aérea en el proximo escenario. El Evento ;Y
si? De Supremacia Aérea Aliada también se
cancela para el resto de la campaiia.

No importa lo lento que vayas s no te
detienes. Continia Ae,smammlo las fuer—
2as Americanas. iDc’\‘\a\e.s +an blances como

ya estdn sus palidas caras

Juega “El rio Matanikau”

LADERAS DE MOUNT AUSTEN

L& victoria estd reservada para mtue,llos
Frec‘m. Paoms+e. un

ue desean paoar Su .
5 P sonreido

alto rrecio pero la victoria nos ha
en este A&

Si ganas la campaiia

svwlore de aras apenns puede eskar orgulloso
o dormido; es wads mo-

por el herido. He-
que Los soloa-

n howor

v h ’
de haber herido a un enewid

tivo de vergienza, s’wwptcmewt’e,
mos wostrado al Ejérolto Americand
olos Japoneses pueden morir o

GRAN CAMPANA
dirigete a las “Islas Marshall”

MEDALLAS TABLA OBJETIVOS



“
i

T

)

BIEX

e T

Pl
4

)
sl

-

s 2
Vs
.




ROI

[

N/

Especial: si ambos jugadores estan de acuer-

v do,‘{ugga el escenario Overlord Desembarcos
en Roi-Namur (pag. 32) en lugar de los es-

tandar Roi y Namur. En este caso, juego Kwa-
jalein después.

af oe Ea-

S Trg—

i & (VICTORIA ALIADA!

o

PR

. kM 1
Los Marines tienen orgullo y se aprovecy
de €l Son duros y galbfos, seguros de si

mMismos’ =
el mundo famlntn

sabe!

Juega “Namur”

EFESEsPRE-Q

cus coleans. Pueden combatir y lo saben, ighora todo

Que 4ios me de el com\']e, para no rendirme & lo que esta ben
aunque Fiense que es iw‘f:osible. L-as islas Marshall van a ser

AesesFeraMes... Pero estamos haciendo lo correcto. Cose abhvio
de Fu com\ie y Frevalecu&s.

- Almirante de la Flota Chester Willam Nimitz

" B—

KWAJALEIN

@ Especial: los Objetivos capturados en este S

escenario contahilizan en el total de medallas

;rJero no para la Campafia. No los anotes en la
abla Objetivo.

; & (VICTORIA ALIADA!

m Fue,de,s exagerar sobre. los Marines. . :
Ectan convencidos, hasta tal punto de arrogacia, que : n
los soldados mas feroces cobre. & Hierra _ ly lo sorprenden

te es que lo son'

Juega “Desembarcos en Engebi”

Comienza con '®

Fichas de Reserva

@A B ® . &
» | 2| » |

NAMUR

&) Especial: si ambos jugadores estan de acuer-
= do, dugga el escenario Qverlord Desembarcos
en Roi-Namur (pag. 32) en lugar de los es-

tandar Roi y Namur. En este caso, juego Kwa-
jalein después.

/ & (VICTORIA ALIADA!

W

Los Marines han desembarcado y la situa- =
cion esta ba\‘\o control.

Juega “Kwajalein”

iLetirada a infiernd. Hemos lle gmdo hasta

aqui 1

“en

Juega “Captura de Parry”

@ "APTURA DE PARRY

S esa es toda la resistencia que

Japon va & ofrecer, estaremos
marchando sobre. Tolio lantes de que co- )
wience el verand Estas islas debe ase :
rarse, pero estamos rlmemdo el siguien
pase, asi que no te acomodes.

-

__FIN DE CAMPANA

[‘ Objetivos ninguno

-Tahla Objetivos -

B 0 (1 [2 334

Si ganas la campaiia

Nuestros Ciudadanos de toda América estan Fel\e-
brando \& trascendental Victona graCias ?d nvel y
devocion de las Fuerzas Armadas. Deberias estar

orouﬂoso de Fus hombres.

GRAN CAMPANA
dirigete a las “Islas Marianas y Palau”

IEDALLAS ~ TABLA OBJETIVOS |

PUNTOS DE VIGTORIA




13bA3 MARIAALL

=~ OPZRACION FLINTLOCK, OPZRACION CATCHhPOLE ~

del guerrero.

ROI

Especial: si ambos jugadores estan de acuer
do,‘{uega el escenario Overlord Desembarcos

oi-Namur (pag. 32) en lugar de los es{=
En este caso, juegq----

e g

i % en
@

tandar Roi y Namur.
Kwajalein después.

A través de la vida avanzas dariamente,
siendo mas habil que ayer, mas diestro que hoy. No
Hene Gn. ITu habibdad en el campo 4e batalla crece

3 |
;Mrre,s;onm‘femu\* e.

Juega “Namur”

AW\oLu\e estamos arenMas por la Fe’rd‘»da Ae l(_at')aum Taisho |sorok-u ‘aaw‘a—
moto, el samura) debe, antes de todo, mantener constantemente la
idea de que morira. L-a existencia se mueve como el rocio del atardecer

0 como la escarcha de la masana, y particularmente incierta es la vida

BRE. |

@
B

i dallas pero no
} anotesenlaTa

KWAJALEIN

Especial: los Objetivos capturados en este
escenario contahilizan en el total de me-
gara la Campana. No los
la Objetivo. .

@:VICTORIA DEL EJE!
Un casco deberia ser fue.s+o inclinado hacia b

el frente. Estamos encantados de que los

hombres hayan mostrado el verdadero e.srn' ritu Bushido.

Mantén el honor de nuestro e.jfrci‘l‘o £firme.

Juega “Desembarcos en Engebi”

i m CAPTURA DE PARRY

@iVICTORIA DEL EJE!

Ganas batallas conaciendo al enemigo y
“usando un Fempo que el enemigo no espe
ra. B emperador esta encantado con tus
resultados en las Islas Marshall, sin e.mburae’),
estamos sequros de que habran muchas mas
para aumentar tu honor antes de

que acabe la guerra.

oror}midades‘

Febrero 1944

._(;!\Q'

Comienza con

Fichas de Reserva

Iéa‘»aw\ Taisho Loso Abe

NAMUR

Especial: si ambos jugadores estan de
acuerdo, juega el escenario Overlord
Desembarcos en Roi-Namur (pé'?. 32)
en lugar de los estandar Roi y Namur.
En este caso, juego Kwajalein después.

@i VICTORIA DEL EJE!

Continda estimulando al caballo desboca—
do. ITus hombres no deben parar fras
wna victoria como estal

Juega “Kwajalein”

Las o[:or+uv\idades se mulﬁrl‘ycm al ser
kos-rioados. Prepara fus defensas en

+odas las islas en el area porque & estos ameri-
usta Aarnos ofom“w\sdde.s Ae morir

con honor

canos les 9

Juega “Captura de Parry”

Si ganas la campaiia

la fama y se reti=
Fe,y\gzmz\}e,Mo JNICo
n servico Imrﬁ su

avanza Sn buscar

a Oenem\ que
ra sin temer la Aesorac)m) cuvo
r su Fou's Y hacer un bue

soberano, es & \}O\jﬁ del lmFer‘»o

GRAN CAMPANA

es fro+e,oe

dirigete a las “Islas Marianas y Palau”

MEDALLAS TABLA OBJETIVOS
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\S MARIANAS Y PALAU

Junio-Noviembre 1944

Los \‘]mfmneses estan e,w‘f)e,zay\do & darse cuenta del gran error que Come-
Hieron Cuando atacaron Pearl Harbor porque ahora estamos al ataque y
nuestros Marines no Fueden ser detenidos. L-a w\e\ior manera de honrar los
sacrificios hechos el ? de diciembre es devolver a los Jaraneses de vuelta
& sus islas madre y estamos a medio camine de ese olo\']e,-ﬁva Nuestro

siguiente paso es capturar las Marianas, lasi que Mae{moslo'.

- Almirante de la Flota Chester Wilbam Nimitz

@ DESEMBARCOS EN GUAM

(@ Especial: sifracasas enla captura del obje- ~[SSSEFe—=
2= tivo, debes eliminar 1a unidad de artilleria ot 0
que esta a caballo entre la seccidn centro y L
derecha del proximo escenario ¥
“Contraataque Japonés” =5 oottt /@, Especial: si una de tus unidades captura el Campo 8
- I Q_._._,I de Prisioneros marcado como objetivo, 1a unidad se

; 5 IVICTORIA ALIADA! & cura y recupera todas sus figuras inmediatamente 4
después de ocupar el hexagono. -én o

.
al Jzqui ALIADOS | BJE 50 op ..‘é‘.
De cuecke, s & B s s | | @ IVICTORIA ALIADA! & -
estan & nuestra Aer:cb;x,’ s n:,v;’ i
te. los tenemos detras... 1 A
h % e e No le haces daro € no los aoljedf. H,os’_
lpeaste y los aplpeaste bien Aurdl Prepa i
oormfe ara la proxima isla y veamos l& L) ALIADOS |
f misma determinaCion

Juega “Contrataque Japonés”

Juega “Desembarcos en Peleliu”

@ DESEMBARCOS EN PELELIU

Especial: Si capturas el objetivo de medalla tem-

poral de 1a linea base del Eje, puedes avanzar una

unidad cualquiera hasta dos hexagonos en el esce-
nario “La holsa de Umurbogol”

l‘f“\‘l

I ¢ IVICTORIA ALIADA! &

34 > A
Mi vnica re,srue.sﬂ de por qué los M

q P £
los +rabaios mas duros es porqu ' !
“Cue.lﬁo 4o cuerd” mas mediocre es mucho L) ALIADOS : - 3
‘or combatiente que cudlquiera. = ; :
“%e;,:\:, mas aa.xllas, ::Lomd'e y Me*:res‘ oficides. }Efosl ;kyg:ic_
estan oroullosos del Cuer o| de Marines y sequiran
nes sin pensar en el costel

a do cuenta
Todo el mundo se esta Ran
e el arma mas meortifera en el mundo
es un Marine Yy su ntie

Juega “La bolsa de Umurbrogol” _FIN DE [A-MPANA-*- -

Si ganas la campaiia

{/V\Cb\ﬂ' on )\AV\ tos Como L’\QJ MANOS Ae sanor (2 JU\V\ oS murner 0N \j
uerm! (44} (44} mos WU =
ﬁb\o’ & A ermen L’\O hl 0 CON L\O b, 0 F arak Cuﬂs tenel n& SO

3 0 Ul 1%\ u Cy

emne Ob ACION & Ob) AC)ION AC KSQO rar q' 2 S Sacr ‘) 0

cer U\/V\ W\\AV\AO me }0’ U mas Sequr 0 en ¢ ue Wiv
s 3 q r

A & ha - ;
mﬁw{”a = Bl Gnal de la guerra esta & \a vistal

GRAN CAMPANA
dirigete a las “Islas Madre”
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ISLAS MARIANAS

=~ OPZRACION FORAGER ~

Sy
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Especial: si el jugador Aliado fracasa en la
toma del objetivo, avanza un hexagono dos
unidades de infanteria a tii eleccion en el
préximo escenario “Contraataque Japonés"

&

¢

. Gmula inferioridad y estimula su arrogancia .
o deberia ser dificil atraer & estos tontos ameri—

canos pard uwn contrantaque hecisive.

Juega “Contrataque Japonés”

. ﬂ DESEMBARCOS EN PELELIUM »38 § )

@iVICTORIA DEL EJE!@®

Se extremadamente cuidadoso, ncluso
& hasta el punto e ser transparente. Se

e xtremadamente misterioso, incluso hasta
el punto de ser silencioso. De ese modo
wedes ser el director del desting de tus
! oror\u\-re:

Juega “La bolsa de Umurbrogol”

Uno descubre la Vida a través de la conquista del miedo a la muerte en

la mente. Quitate todas las ataduras de tu mente, libérala y conquista

al oponente Con un aolre AeCisivo. Los americanos se estan aprox‘)w\mo{o «
nuestras islas madre vy deben ser detenidos. iNo {racases!

- ﬂ')ltugum Ck&\]o Takeshi Takashina

{ S S————_

Si ganas la campaiia
Hay mlaa que debe ser aprendido de wia tormenta. Cuando te encuentras
repentinamente con un Chaparron, intentas no mojarte y corres rapida-
mente por la carretera. Pero haciendo tales cosas pasando bA\jo los porches
de las casas, sigues w\o\]&ndo-fe. Cuando te resignas desde el principio, no
te quedaras Ferrle\]o ) Aunque sigas empapandote. Este e\jew‘?lo se extien-

de & cualquier cosa.
GRAN CAMPANA
dirigete a las “Islas Madre”

Junio-Noviembre 1944

>omienza con

3)

@Y coNTRATAQUE JAPONES
Especial: si tomas el Hospital en esta
% batalla, quita una figura aliada de
infanteria a tu eleccion antes del proximo
escenario, ademas de cualquier otra de la tirada
de Eventos de Victoria. También, si tomas un
objetivo de PM & Tienda Suministro en esta

batalla, quita una carta de la mano Aliada en el
proximo escenario.

L& invencibilikad recae sobre la defensa, la posibili-
dad de la victoria en el ataque. Has demostrado
ambes hechos y el resultado €ue ‘wnfre,s‘mv\mn.

Juega “Desembarcos en Peleliu”
N P —

Enfréntdos & la aniquilacion, y entonces
lanzalos hacia una situacion

sobreviviran,
3en+e_ se |

wortal y entonces viviran. Cuando l& wd

ve en fe_l‘»aro entonces son Capaces de luc '”‘. |

por l& victoria 1Tus soldados y sus sacrificios b =

SON UN& insl:iracio'n para las +rofa:v de todo el
E\‘\:’rc'ﬁo lw\fe,rial Japoncs‘.

eR———
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- _ Puntos | 1 2 3 0 8
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[4¢) ISLAS MADRE

Febrero-Junio 1945

sembraron, ser atacados

Fue wa AO.MMSO hace unds tres aros cuando los Japone ses reabzaron su ata-
que en Fiempo Ae paz sobre nuestra flota en Oahu. Hundieron nuestros loua—
%u\-es ?’w\wfnon & nuestros \]o'Venes) pero también afloraron la oscura deter-
minacion de nuestro gran pais de vengar tal traicion, y elevo, no redujo, |

moral de nuestros combatientes. Ahora los Japone ses deben re),coser Io\lzl;:

en Su prop ytorio, | )
propio territorio, ldel mismo modo que ataca-

ron el nuestrol

- Almirante de la Flota Chester Willam Nimitz

Especial: si sacas alguna unidad, 1
Sp ¥ , 1anza un da
adicional enla tirada de Eventos de Victoria ar?t%s

I/
| del escenario La picadora de carne. Ademas, si
| . Ademas
| controlas el Monte Suribachi al finalizar el esc'esr:a-
rio, tu oponente debe colocar dos minas menos (3

l en total) en el escenario La picadora de carne.

D

| I @ IVICTORIA ALIADA!

Ecte ha sido el combate mas san riento de la

Marines. Nos +opamos COA un i
| el comienzo. L& pelea fue fera y |
| tengo duda de que los Marines to

Juega “La picadora de carne”

as bajas desastrosas, pero no
maran esta maldita isla

& IVICTORIA ALIADA! &

victoria nunca estuvo en entredicho. Lo
we estaba en Auda, en todas nuestras
mentes, era s quedaria alauno de nosotros
para honrar « los Caides al Sal 0 s el Jlimo
de los Marines morina elimnando al JlHimo
de los tiradores \“rxfone.se.s.

l/a

historia de los
nGerno en las playas y eso solo fue

Fichas de Reserva

@ DA @ @l ®
|| » | » » :‘;

[\ Los Marines v soldados atravesaron el
inGerno de lluvia, caor, serpientes vene~
nosas, mosquitos... el hedor de los excre—
mentos humanos y carne humand utre~
facta R pesar de tado, perduran.

sento de los edificios en la
letamente destruidos y el
o tropical se COAVIrtio en
ware(m—
e nfierno

J\ £l noventa per ¢
isla fueron com|
e_xq'u}si‘ro RS K]
wa oran loflazar\,' lleno de plomo,
iGN’y GUSANOS. IR +ravéis de es
has avanzado y omnio‘.

Juega “La bolsa en Medeera”

Si ganas la campaiia

o sé i lo has oido, pero el Tewiente
General Smon Dolivar Buckner, Jr. fue
batido un 19 de Junio por Lueao de artille-
& eneniao. Bl estaria orqulloso 4e los
chicos durante esta cmraﬁa estari&
emacionado de saber que el final de la

guerra Lnalmente esta & la vista

_FIN DE C

Con su victoria, & 3¢, 4%y §°
widades del §€ Cuerpo
Su pais que solo la historia sera Capaz

De. los Marines en lwao Jima, el extraor
virtud comon. Con Okinavia ahora moumda +ambién,

& mision final

movernds hacia |
Felicidades, y en nowbre
cano, Orr&CiﬂS gk

FIN DE GRAN CAMPANA

w +mba\'\o bien hecho.

Division de Marines Y otras

AnLbio han hecho wna contribucion &
A de valorar totalmente.

dinario valor fue wa

'x)AeW\OS

ara termingr esta Oue,rm.
del Presidente y del fue,lolo ameri—

01 1

'MEDALLAS TABLA OBJETIVOS

PUNTOS DE VIGTORIA




13LlA3 MADRE

= OPZRNACION D=ZTACHMZNT, OPZRACION ICEBZRG —

Febrero —Junio 1945

E caminoe del Samuras puede ser el de la desesperacion. Diez
hombres 0 mas no Fuu{en acabar con +al +ipo de hombre. El
sentido comun no conse;)u‘»r& tales hazaras. Smplemente 9

vuélvete loco y desespera o para {ew‘ender el honor del lmpe~ Fichas de Reserva
rio Japones.

>omienza con

ﬂilz_uoun Tasho Tadamich) Kuribagml«‘»

I Especial: si mantienes el Monte Suribachi, pue-
l'. des colocar dos alambradas adyacentes a cual-
quiera de tus unidades en el escenario La pica-

dora de carne.

@ iVICTORIA DEL EJE! @

& j ; s aros y acanza

g Cuando el com\ie_ propio de uno mismo estd en 2% Sgt‘::, :}+T+;3+;2:r :::;.loHoU 2 a s

sobre_re_l ayer, manans es tu victoria sobre
hombres mendres. Hemos detenido el

avance americand, ahora estate listo para
sus ataques & las islas a las que tiene Fleno derecho el mpe~ i rirkes ST A i %

rio Jqom’s.

Su corazon y cuando su decision esta vacia &
de dudas, cuando lle_oue_ el momento serd capaz de eleair el
movimiento adecuado. Has hecho pRgar & los americanos por

Juega “La picadora de carne” Juega “Contraofensiva en Okinawa”

( 13 - CONTRAOFENSIVA EN OKINAWA

j ?@Especial: por cada objetivo que tomes, tu oponen-
te comienza con una carta de Mando menos en el

SEAF SR

proximo escenario, ademas de cualquier resulta- 508,

do de la Tirada por Eventos de Victoria. E1 Aliado ® "T00 o B
roba dos cartas de Mando por turno, hasta com- <

pletar su mano. a PAN DE AZUCAR Y MEDIA LUNA
@® VICTORIA DEL EJE!

bre fuuk. doninar lo fisico. Con

3 ser ho
Con el +)e,mro, cml‘l_wu mi . ruuk’- convertirse

5 : idades
A o o Ae dominar am- & guerrero extremo no da oportuni
} erg es eLuie.n pue e domin
en sabio. B verdadero guerr

/ €, ?—r n men S ameriCa—
h — ex 0 en Su menre. Lo

. r rreros. cept + q

bos... L& victoria va & estos oub 0; ,

soldados hoy y han Visto ahora lo que un

Juega “Pan de azicar y media luna” ctaque. sobre. Japin sigpvficaria

| Juega “La bolsa en Medeera”

@Y 12 BoLSA EN MEDEERA [ees B )

’ - Si ganas la campaiia
' @ iVICTORIA DEL EJE! :

) con el mismo ritmo
Q, S0 B bale de la batalla siempre s& foca e e
i e 8 y i ;
A oe,v\e,ml es habil atacando lo que el . de. ‘,Mfac,‘;encm Lo que COM)?,;\ZA @ w; fer&c+a TA}(”M
% reauce & \& .
ovomente no sabe defender, y es hd e | ‘
Ae\:’_v\die,ndo lo que el oronewfe. no sabe fﬂvor f fens" e
atacar. Hemos mawre.t\%do la Mmﬁ ke,mof Jq}o’n : 2
mostrado una vez mas el honor de nues

I FIN DE GRAN CAMPANA

46 movimiento s'new\fre, 4
13 tira

Por +u culpa, América sen ; !
i soldados +emblaran Ae miedo.

ningunio MEDALLAS TABLA OBJETIVOS (VNIRRT THILETY
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Puntuacién. GRAN CAMPANA

AGOSTO 1942—JUNIO1945

comeatas | auabos | B

PUNTOS VICTORIA @& Puntos Gran Campafia  PUNTOS VICTORIA (7} Puntos Gran Campaiia

GUADALCANAL

ISLAS MARSHALL

@ ISLAS MARIANAS
Y PALAU |

|
ISLAS MADRE [ .

El jugpador con el mayor niimero de
untos de Gran Camparia
gana la Gran Campana.

Si ambos jugadores empatan, el Empate 0 pt. Victoria Mayor 2 pts.
jugador con mas Puntos de Victoria
U Victoria Menor 1pt. Victoria Decisiva 3 pts.

- 45 -







Japon estaba esforzandose en
les 1llevo & entrar en conflicto
querian proteger sus imperios y zonas
ataque en Pearl Harbor, los 50000 veteranos curtidos en
desembarcaron €n

En las décadas de 1930 ¥ 1940 asegurar materias primas para
.econ()mica, y militarmente. Esto con las potencias Occidentales
Gran Bretafia y EEUU, quienes
‘1941, casi a la misma hora del
of° Ejercito del General Tomoyuki Yamashita
miles de bicicletas y se 1anzaron contra 90.000 b:
Arthur Percival del Mando Malasio. Su objetivo era Singapur,
nial Britanica que dominaba el sudeste de Asia. {Pero alguien
Churchill solo se enterd cuando ya una Vez comenzada la campafia que, aunq
| mar era virtualmente imposible, no se habian establecido fortificaciones al

eso, Percival no era partidario de trabajer las defensas de campo:

moral y que les daba la localizacion de 1as tropas. Ademds, muchos de
. muy Jjovenes, en muchos casos 8010 tenian 17 afios, ¥ carecian de sufic
heroica resistencia de unas tropas britanicas pobremente 1iderades jlos japoneses recorrieron
| metros en 65 dias! Lucharon en o5-enfrentamientos, repararon 250 puen
‘ britanicos & una desastrosa

o\ Yorktomn.

habia olvidado cerrar la puerta

dicion, como no se habia

56
DBan Sadad T; #
kata Bharu P{g
Guruh P.;q
Kampay le
B ‘aue,v\+e, G‘e,w\evxckek Pb{
B rio Aim k %
Lotura de \a Lines Jdre F;,_é,s
Bakr P-M
S‘w\sagur

* 3
2
b

A%
Ak
;u
#*
Z+
%
4k
it

expandirse
tales como
de influencia. EL 8 de Diciembre de {
mil batallas del |
hcostaestedeualasia.ySia.m.Usa.ron%
ritanicos, australiancs e hind(s inexpertos del General
1a supuesta inexpugnable fortaleza colo |

ue una aproximacion desde el
norte de Singapur. Ademés de
consideraba que eran malos para la
qus valientes jovenes Hindis eran
iciente entrensmiento. A pesar de 1a q
1100 kilé-

tesensuca.m:ino,yforza.rona.los %

de atras! |

visto




Notos de CAMPANA

DICIEMBRE 1941 — FEBRERO 1942

TIRADAS ESPECIALES DEE RESERVA

Las tiradas de Reserva se 1levan a cabo como se han explicado en las reglas generales de campaiia,
excepto como se detalla debajo:

BLINDADO

El jugador Aliado solo puede coger una unidad hlindada de 2 figuras como reserva,

que representan los carros blindados Marmon-Herrington y Lanchaster, como se
BLINDADO + ESTRELLA  Encuentran en varios de los escenarios (ver Reglas Especiales de Campafia).

-

ESTRELLA + ESTRELLA

; @ @ Coge 1 Estrella de Veterano.

GRANADA
%,% La Granada actila como comodin, sin embargo el jugador del Eje nunca puede coger
e Artilleria como unidad de reserva.

\

INFANTERIA * ESTRELLA nidiad de Infanteria de Elite (Tropas 2—Unidades Especiales) o

g g
[ K 1 i@ Ingenieros de Combate (Tropas 4—Ingenieros de Combate)
(I IS

Unidad de Infanteria de Elite (Tropas 2—Unidades Especiales) o
Ingenieros de Combate (Tropas 4—Ingenieros de Combate) o

® : @ Unidad de Blindados de Elite (Tropas 2—Unidades Especiales) o

ESTRELLA + ESTRELLA

Ficha de Salida Aérea o
Estrella de Veterano.

Nota: para ambos bandos, las fichas obtenidas gracias a <® |+ @ son gratis: jrecibes las unida-
des sin coste de Fichas de Reserva! —



Reglas Especiales de CAMPANA

DICIEMBRE 1941 — FEBRERO 1942

Unidades Blindadas Britanicas

En esta campafia, las unidades blindadas Britanicas solo tienen dos figuras. Estas figuras representan la debilidad de los carros blinda-
dos Marmon-Herrington y Lanchester de las fuerzas Britanicas.
Reparacion de Puentes

Cuando las reglas de Reparacion de Puentes estén en vigor, segiin se especifique en las Reglas
Especiales, un Puente Destruido puede ser reparado.

Solo una unidad de Ingenieros puede entrar en un hexagono con un Puente Destruido. Un jugador
que tiene una unidad de Ingenieros en un Puente Destruido puede intentar repararlo. Tras jugar
una Carta de Mando y antes de que ninguna unidad sea ordenada, se lanzan dos dados. Por cada Estrella obtenida, se coloca una ficha
Estrella de Combate sobre el Puente Destruido. Una vez se obtengan el niimero de Estrellas especificadas en el escenario, el puente es
reparado (sustituir el Puente Destruido por una ficha de Puente). Un puente que ha sido reparado no puede ser volado de nuevo. Sila
unidad de Ingenieros es eliminada o se mueve del hexagono antes de que la reparacion se complete, el contador debe ser reiniciado
desde cero.

Nota: una unidad de Ingenieros NO puede combatir mientras se encuentre en un hexagono de Puente Destruido.
Limite de Tiempo

Algunos de los escenarios imponen un limite de tiempo en un bando o en el otro dentro del cual ese bando debe conseguir la victoria; o
pierde la partida.

Tras barajar el mazo, pero antes de dar las cartas a los jugadores, elimina el nimero de cartas especificadas para el escenario del mazo y
coldcalas hoca abajo en la pila de descartes. Entrega las cartas a los jugadores de entre las restantes y procede de forma normal. No
mezclar las cartas tras jugar ““La Hora de la Verdad".

iEl jugador con el limite de tiempo debe ahora ganar el escenario antes de que las cartas se acaben! Cuando la tltima carta del mazo se
coja, independientemente de quien sea el turno, el juego acaba inmediatamente en una victoria para el bando sin el limite de tiempo. Si
el juego finaliza de este modo, el bando ganador puntuara las medallas que eran necesarias para ganar, tal y como se indico en las con-
diciones de victoria. El bando perdedor puntuara el numero de medallas que haya ohtenido en el momento de finalizar la partida.

Reglas de Mando de la Commonwealth Britanica

En alguno de los escenarios 1as Reglas de Mando de 1a Commonwealth Britanica estan en vigor en esta campafia. Aqui tienes un recorda-
torio de estas reglas para aquellos jugadores que no tengan la expansion del Teatro del Mediterraneo (MT p.7). En ese caso, sustituye
las figuras britanicas por 1as Estadounidenses, y aplica las reglas siguientes.

+ Mantener el Tipo

Una unidad terrestre de 1a Fuerza Commonwealth Britanica (BCF) que sobrevive a un Combate Cercano enemigo sin retirarse y que
sea reducido a 1 sola figura puede inmediatamente contraatacar con 1 solo dado de Batalla.

No influye si esa unidad comenzd el combate como una sola figura, o fue reducida a 1 figura durante el Combate Cercano. El contra-
ataque ignora cualquier reduccion al Combate por terreno . El contraataque puede incluso ocurrir si el Combate Cercano que lo ori-
gind es parte de un Arrollamiento de Blindados. Sin embargo, una unidad no puede contraatacar durante una Emboscada.

Condiciones de Victoria del escenario Singapur

Si el jugador del Eje pierde el escenario de Singapur pero consigue mas de 10 medallas, el total de medallas se reduce a 10 para el re-
cuento de medallas para la campania.

Nota sobre el escenario 21 - El rio Slim
Falta 1 hexagono de puente ferroviario en la lista del setup del escenario. Tampoco es visible en el mapa, estando situado
justo debajo del hexagono donde se encuentra la locomotora.

Nota sobre el escenario 23 - Singapur

Nilas unidades blindadas ni la artilleria que se encuentran sobre los hexagonos de colina de Ia linea base del jugador Aliado pueden
entrar en el Estrecho de Johore. La (nica via para acceder a tierra firme en 1a Isla de Singapur es a través de 1a calzada elevada una vez
reparada seguin las Reglas de Reparacion de Puentes indicada mas arriba en esta misma pagina.



Reglas Especiales de CAMPANA

DICIEMBRE 1941 — FEBRERO 1942

Regla Opcional: Eventos “¢Y si?”

La campaiia es un gran desafio para el jugador Aliado, como lo fue histéricamente, y por eso recomendamos que el jugador
con menos experiencia asuma el bando del Eje.

La regla opcional ;Y si? afiade un sabor histdrico y generalmente beneficia alos Britanicos, corrigiendo algunas de las pifias
estratégicas mas graves que cometieron. Cada jugador lanza un dado antes de comenzar la campaiia y consulta la siguiente
tabla para determinar el resultado de 1as tiradas. jTen en cuenta que algunas de las tiradas de los Japoneses benefician a los
Britanicos!

{E Entrenamiento Avanzado ] Sin bicicletas E
E Regimiento de Tanques Britanico Refuerzos g
I_@ Relevo Combatientes de la Jungla @
E Trabajos Defensivos Fuerza1

(ZE#__ Fortificaciones Gigante #é W

Entrenamiento Avanzado: Ias tropas Hindiies en Malasia tenian un gran potencial pero habian sido entrenadas solo parcialmente, y mu-
chos de ellos eran jovenes, algunos con solo 17 afos. A menudo salieron corriendo, dejando atrds sus armas.
Las reglas de Nacidn de la Commonwealth Britanica se aplican para cada escenario de esta campania.

Regimiento de Tanques Britanico: la guerra en el desierto del Norte de Africa fue vista prioritaria por los Britdnicos, y por ello no se en-
viaron tanques a Malasia. Ademads, el uso efectivo de los tanques por parte de los Japoneses fue toda una sorpresa dada la dificultad del
terreno.

Las unidades blindadas Britanicas obtenidas como reserva en toda la campafia tienen 3 figuras en lugar de 2. Marca estas unidades de
mas potencia con insignias de Elite para distinguirlas de 1as tipicas unidades blindadas Britanicas de esta campaiia.

Relevo: La maltrecha 112 Divisién Britanica pudo haber sido relevada por tropas frescas de Singapur con anterioridad, pero Percival
temia un poco probable asalto directo sobre Singapur. Descanso y recuperacion habrian ayudado considerablemente.
Anade inmediatamente 2 Fichas de Reserva a la Reserva Estratégica Aliada.

Trabajos Defensivos: Percival sentia que los trabajos de campo defensivos tales como las trincheras y alambradas serian malos para la
moral, y darian la localizacion de las tropas. Una perspectiva mas realista diria que hubieran sido iitiles.
Ignora todas las instrucciones post-escenario sobre la eliminacion de sacos de arena para las tropas Britanicas en el préximo escenario.

Fortificaciones: Arios anteriores los juegos bélicos Britanicos demostraron el peligro de Singapur desde el norte, aunque nunca se hizo
nada para fortificar la vulnerable costa norte de la isla.

El jugador Aliado puede desplegar 6 alambradas, 3 obstaculos anticarro y 3 biinkeres antes del comienzo del escenario de Singapur si el
jugador Japonés llega tan lejos. Los ohstaculos anticarro no pueden ser desplegados en las 2 primeras filas de hexagonos de playa, sin
que exista ningiin otro limite en el despliegue.

Sin hicicletas: los Japoneses usaron bicicletas, a menudo con llantas sin gomas, para mantener el ritmo de la ofensiva. Si no hubieran
estado disponibles, los Britdnicos hubieran tenido mas tiempo para preparar sus posiciones antes de cada enfrentamiento.
El jugador Aliado puede desplegar 2 sacos de arena adicionales sobre 2 unidades cualesquiera antes del comienzo de todas las batallas
excepto en Ban Sadao y Kota Bharu.

Refuerzos: los Japoneses podrian haber empleado 4 divisiones en la conquista de Malasia si Yamashita lo hubiera creido necesario. Era
costumbre entre los comandantes ofrecer el minimo de fuerza para completar una mision como una forma de bravuconeria.
Inmediatamente afiade 1 Ficha de Reserva a la Reserva Estratégica del Eje.



Reglas Especiales de CAMPANA

DICIEMBRE 1941 — FEBRERO 1942

Combatientes de la Jungla: Percival disponia de tropas altamente cualificadas, entrenadas en combate para la jungla en la costa este de
Malasia. Hubieran sido mucho mds efectivas enfrentdndose al ataque principal de la costa oeste. Subestimando su nivel de movilidad,
irresponsablemente no los desplegd en el momento critico.

Coloca un marcador de Combatiente de 1a Jungla en cualquier unidad de infanteria antes de cada escenario en esta campafia excepto
para Ben Sadao y Kota Bharu. Esta unidad ignora las restricciones al movimiento y combate del terreno tipo Jungla (ver nuevas insig-
nias)

Fuerza Z: Si el Almirante Tom Phillips hubiera tenido un mejor conocimiento de las capacidades del moderno poderio aéreo Japonés, y
hubiera cooperado un poco mds con sus iguales del ejército y de la fuerza aérea, el Principe de Gales y el crucero de hatalla Repulse
podrian haber causado estragos entre la flota invasora Japonesa.

El jugador el Eje comienza 1a campaiia con cero Fichas de Reserva.

Gigante: Es interesante pensar que hubiera pasado si los Japoneses hubieran empleado 5 divisiones, como Percival penso que harian en
aquel momento.
Anade de forma inmediata 2 Fichas de Reserva a la Reserva Estratégica del Eje.
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A consecuencia del movimients de nuestras tropas en lndoching, una gran
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ESCENARIOS

BAN SADAO

KOTA BHARU

GURUN

KAMPAR
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SINGAPUR

PUNTOS DE VICTORIA PUNTOS DE VICTORIA

Puntuacion de la € A“ PANA

El jugador con mayor nimero de puntos de victoria gana la Campania.

-65-




Tras ver la divisién de Checoslovaquia en septiembre de 1938, Polonia firmo alianzas de defensa mutua con los
franceses y los britanicos y se preparo para una invasioén, desconfiando legitimamente de 1a naturaleza expan-
sionista del Tercer Reich. 1a invasion de Polonia iba a significar la introduccion de una nueva tactica, la
Guerra Relimpago, en la que miles de tanques y aviones, junto con cincuenta divisiones de infanteria se estre-
llarian contra las lineas defensivas a una velocidad asombrosa. Contra esta fuerza invasora habia un ejército
Polaco superado en numero y desfasado, deficiente en aviones modernos y con una movilidad limitada.

Tragicamente, Francia habia presionado a Polonia para retrasar una orden de movilizacion, dando como resultado
que muchas de las unidades Polacas no estaban situadas cuando las fuerzas Alemanas sobrepasaron la frontera
en masa el 1 de septiembre de 1939. E1 “Plan Occidental” Polaco venia a Tecoger 1a defensa de la frontera pero
quedo demostrado que era imposible porque 1a Luftwaffe fue capaz de destruir los centros de mando y las co-
municaciones, evitando cualquier resistencia organizada. En semanas, los Alemanes Sé habian extendido por la
mayor parte occidental de Polonia. La situacion era ya critica cuando los Soviéticos invadieron desde el Este
el 17 de septiembre, con tres cuartos de millon de hombres, miles de tanques ¥y enjambres de aviones, aplastando
ripidamente las unidades Polacas que intentaban proteger la frontera oriental.

Los Polacos se las ingeniaron para mantener a raya a las dos fuerzas invasoras durante otras dos semanas,
hasta que la batalla de Kock elimino la resistencia militar Polaca remanente. E1 pais nunca Sé rindio formal-
mente, y Numerosos soldados Polacos lucharon durante el resto de la guerra, siendo una parte importante en la

liberacion de la. Europa Occidental.
«Ios Polacos combatimos durante 6 afios contra el Eje. Tras la pérdida
de Polonia, tuvimos que acudir alli donde se encontraba la batalla.”
__ Frank Krawczyk



Notos de CAMPANA

TIRADAS ESPECIALES DE RESERVA

Las tiradas de reserva se llevan a cabo tal como se explican en las reglas basicas de campafia, con las siguientes salvedades:

[.-E.J @‘ Dragones Polacos (ver nuevas insignias en pag. 10)
=
El jugador Aliado solo puede coger una unidad blindada con 2 figuras para la
reserva, que representan los Tanques Polacos 7TP (ver Reglas Especiales de

0
. Campafia)
®

Allies

GRENADE

Si el jugador Aliado obtiene una Granada, cuenta como una tirada comodin y le
0 permite al jugador escoger cualquier unidad estandar, sin embargo el jugador
Polaco no puede usar esta tirada para coger una unidad de artilleria en esta

lili? @ ‘ campafia.

GRENADE \_ STar /

@‘ @J Coge 1 Estrella de Veterano

\ STAR | | STAR

o= . Elige uno de los siguientes elementos:
\ @ J Unidad de Infanteria de Elite Alemana (Tropas 2 - Unidades Especiales) o

=" Ficha de Apoyo Aéreo/Salida Aérea (Air Power/Air Sortie)

\- Trata todas las Banderas obtenidas como si fueran un simbolo de Infanteria,
_Flaes excepto para BANDERA + ESTRELLA, que ha sido explicado arriba.

2%

Coge 1 Estrella de Veterano

Nota: para ambos bandos, las fichas obtenidas gracias a una tirada de ESTRELLA + ESTRELLA son gratis: 1as
recibes sin coste de Ficha de Reserva.
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Blindados Polacos

El tanque Polaco 7TP era un blindado de motor diesel que tenia el blindaje y el armamento mas pesado que muchos de sus homélogos
Alemanes pero existian en un nimero muy reducido. Es por todo ello que Tos Polacos tenfan solo unos cuantos vehiculos blindados de
cualquier tipo y eran lamentablemente superados en niimero en este aspecto. Todas las unidades Polacas Blindadas (incluso las
Reservas) solo tienen 2 figuras.

Gomisario Politico

Las Reglas de Mando Rusas estan en vigor para el jugador Ruso en el escenario “La batalla de Szack”. Aqui hay un recordatorio de
estas reglas para aquellos jugadores que no posean la expansion “Eastern Front" (EF p. 3-4)

Reglas de Mando Rusas

Reparte las cartas de Mando a cada bando segin se indique en las instrucciones del escenario. El jugador Ruso debe entonces
seleccionar una carta de su mano y colocarla bajo la ficha del Comisario. La carta que esta bajo la ficha del Comisario es 1a carta que
jugara en el proximo turno. Cuando al jugador Ruso Te llega su turno, este selecciona una carta de su mano que sera colocada bajo Ia
ficha del Comisario y toma la carta que esta bajo ella y la juega como su carta de Mando este turno. Al final del turno, el jugador Ruso
coge una nueva carta de Mando para su mano de forma normal.

Durante el turno del jugador Ruso, en lugar de jugar la carta que ya tenia preparada bajo la ficha del Comisario, el jugador Ruso puede
elegir jugar de su mano una carta de Mando "Reconocimiento” (Recon 1 eninglés) o un "Contrataque". La carta de Mando que estd
bajo 1a ficha del Comisario no se usa y permanece bajo la ficha hasta el préximo turno. El jugador Ruso también puede jugar la carta
"“Emboscada” de su mano siguiendo las reglas estandar.

Buques de Guerra - Destructor

Las reglas de Destructor estdn en vigor en el escenario “La batalla de Hel". Aqui hay un recordatorio
de estas reglas para aquellos jugadores que no tienen la expansion del Pacifico (PTp.9)

Un Bugue de Guerra puede mover 1 o 2 hexagonos en Océano, pero nunca puede moverse hacia
hexagonos de océano adyacentes a un hexagono de playa. Un Buque de Guerra proporciona apoyo de artilleria de largo alcance a
poca distancia de la costa, disparando a una distancia de ocho hexagonosa 3, 3, 2, 2, 1, 1, 1, 1 respectivamente.

Cuando se indique en las Notas del Escenario durante el montaje del mismo, coloca un Buque de Guerra sobre el tablero, y tres
marcadores de Punto de Mira junto a él.

Cuando un Buque de Guerra consigue un impacto sobre un blanco enemigo, sila unidad no es eliminada o forzada a retroceder, coloca
un marcador de Punto de Mira sobre su hexagono. La artilleria del Buque de Guerra ha centrado el blanco y disparara con 1 dado
adicional sobre €1 a partir de ahora. Ten en cuenta que los marcadores de Punto de Mira no son acumulables.

Si el objetivo se mueve o es eliminado, 1a bonificacién por centrar el blanco se pierde, y el marcador de blanco se retira y se coloca de
nuevo junto al Buque de Guerra.

Un Buque de Guerra puede ser blanco durante el combate. Se hace impacto sobre el buque por cada granada obtenida en 1a tirada.
Coloca una Estrella de Combate para Ilevar un control del dafio recibido. Cuando se coloca la tercera Estrella de Combate junto al
buque, retira el Buque de Guerra del tablero, y daselo a tu oponente para que lo coloque en el Medallero. Contabiliza como 1 punto
de victoria.

Un Bugue de Guerra puede ignorar la primera Bandera lanzada contra él. Si un Buque de Guerra debe retirarse, se retira 1 hexagono
de Océano por cada bandera obtenida. Sino puede retroceder, afiade un marcador de Estrella de Combate sobre el bugue.

- 69 - La caida de Polonia



Reglas des GRAN CAMPANA

Regla Opcional — Eventos “¢Y si?”

Esta campafia favorece a los Alemanes, especialmente si se emplean las Reglas del Aire. Debido a esta disparidad, el jugador Aleman
deberia ser el que menos experiencia tenga. Las tiradas "; Y si?"" mostradas abajo son opcionales, pero ayudan.

(Cada jugador lanza un dado antes del comienzo de la campafa y consulta la tabla para determinar los efectos de las tiradas. Ten en
cuenta que algunos resultados de los Alemanes son beneficiosas para los Polacos.

Polonia Moviliza: Polonia ignora las peticiones de Francia para evitar una movilizacion mientras se husca una solucion diplomdtica.
El jugador Polaco comienza con dos unidades de Infanteria extra en los dos primeros escenarios de 1a campafia. Estas unidades deben
ser colocadas en la linea base del Aliado (o en la sequnda fila de hexagonos para el escenario Hel).

Dragones al Rescate: la caballeria Polaca, aunque considerada arcaica por muchos, eran una poderosa fuerza sobre el campo.
El jugador Polaco puede mejorar una unidad estandar de infanteria por batalla a unidad de Dragones Polacos durante toda la
campafia.

Aliados Occidentales: Aunque le declararon la guerra a Alemania el 3 de septiembre, ni Francia ni Gran Bretaiia contribuyeron a la
defensa Polaca. Si hubieran atacado tal y como prometieron, la historia podria haber sido muy diferente.
Tras el primer escenario, el jugador del Eje pierde todas las Fichas de Reserva restantes porque los Aliados Occidentales atacan
Alemania desde el oeste.

Campos Minados: los Polaces habian preparado una defensa en profundidad conforme se replegaban desde la frontera. Sin embargo,
las  fortificaciones  defensivas  nunca se  completaron de forma  adecuada antes de la  gquerra.
El jugador Polaco puede desplegar hasta 5 fichas de campos minados y 2 defensas anticarro para ambos escenarios de Hel y Kepa.
Estos elementos defensivos pueden ser situados en cualquier lugar del tablero pero no en hexagonos contiguos adyacentes.

Fortificaciones: los Polacos habian planeado una defensa en profundidad conforme se replegaban desde la frontera pero las
fortificaciones defensivas nunca fueron completadas antes de la guerra.
El jugador Polaco puede desplegar 3 alambradas y 1 blnker extra para ambos escenarios de Hel y Kepa. Estos elementos defensivos
pueden ser colocados en cualquier lugar del tablero pero no en hexagonos contiguos adyacentes.

Problemas en vehiculos: la Infanteria motorizada Alemana en ocasiones sufria de fallos mecanicos y falta de combustible durante las
etapas iniciales de la Operacion Fall Weiss. Esto hizo que no fueran capaces de aprovechar todos los huecos disponibles.
Durante toda la campafia, todas las unidades Alemanas de infanteria y blindadas retroceden un hexagono antes de comenzar la
batalla. Las unidades Alemanas que se encuentran a lo largo de la linea base y aquellas unidades que comienzan con sacos de arena
pueden ignorar esta regla.
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Panzers superados en armamento: el Tanque Polaco 7TP estaba en realidad mas fuertemente armado que los tanques Alemanes de la
época, pero su limitadisimo niimero le hizo no ser de entidad en el campo de batalla. Si los Polacos hubieran incrementado la
produccion, sus unidades blindadas hubieran sido mds peligrosas.
Todas las unidades blindadas Polacas tienen 3 figuras en lugar de 2 para el resto de la campafia.

Propaganda: “jla caballeria Polaca emplea espadas y lanzas!” Tras la Carga en Krojanty, los Alemanes sacaron provecho de la
propaganda para hacer ver que la Caballeria Polaca era obsoleta y estiipida.
Los Dragones Polacos pierden 1a habilidad de ignorar una bandera en combate.

Partisanos Alemanes: En algunas dreas de Polonia, existia una considerable poblacion Alemana que acogieron a los Alemanes como
liberadores. Dentro del territorio Polaco estos grupos interrumpieron frecuentemente las comunicaciones y los suministros.
El jugador Polaco pierde 2 fichas de Reserva.

Invasion Soviética: los Alemanes esperaban que los Soviéticos invadieran mas rapido de lo que lo hicieron. Aunque esto no hubiera
alterado significativamente el desenlace, un asalte mds vigoroso por parte del Ejercito Rojo habria acelerado el avance Soviético.
El bando Soviético mueve primero en la batalla Szack y puede ignorar 1a regla del Comisario.

Copyright 2004-2012 Days of Wonder
Todas las imagenes, iconos y graficos aqui empleados estan hajo copyright de Days of Wonder

Campana traducida por J. Devesa "Almilcar" y revisada por Jose Ruiz “jasorel"

- 71 - la caida de Polonia



La guerra ha Uegado antes de lo gue esperibomos. Es el ' Comienza con

momento de Loy Polacos para defender sws casas y Herras. @
iHaz retroceder a los Alemanes, contenlos en la frontera!

iPor nuestra libertod y la vuestra! Fichas de Reserva
Mariscal Edward Rydz-Swmigly '

= IVICTORIA ALIADA! =~

¥ ALLIES | AXIS (-

Juega “Kepa Oksywska”

* ALLIES | axis

Juega “Hel”

— has dirigido a nuestros
+ropos hacia lngor sequro

¥ ALLIES

Juega “Kepa Oksywska”

Objetivos
Puntos 0 2
I -72 - feca =
— e




POLONIA

* UNTERNEHMEN FALL WEISS o

Juega “Szack”

Es una satisfaccién darle en los morros a
b nuestros enemigos Soviéticos ino crees? Hemos
mostrado al mundo de lo que Somos capaces .
Ahora esperemos que nuestros Aliados
Oecidentales vengan al rescate — no seremos
capaces de resistir dos frentes mucho mds.

) AIVIPAN

Un contratague peligroso, peroe
fus fuerzos hon aleanzado Lo
colpeza de Puu»te» ruumona.

Juega “Szack” W LA BATALLA DE KOCK

=}- iVICTORIA ALIADA! --

/ Buen trabajo, has retrasado al enemigo lo
(o0 <. ficiente para que wuchas de nuestras fuerzas

. escapen. Peleamos lo mejor qué pudimos pere
necesitamos desesperadaments la ayuda de

s Aliados Occidentales ahora. Si no ¢s asi,

r nuestro pais pronto

nuegstro:
e temo que la batalla po
estard acabada...

| = -
-
2R0090 -

iNuestra copital |
la primera ola de .

Juega “Tomaszow Lubelski”

MEDALLAS TABLA 0BJ.
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la catda de

r - Wnternehmen FFall Peiss -

Septiembre — Octubre 1939

Comienza c¢on
Estog insolentes Polacos piensan que pueden oponer resistencia , 0

al @ercer Reich. Intenta no eliminarlos a todos antes de que A
Fichas de Reserva

nuestros aliados Sovicticos se unan al combate.
Generaloberst Jfedor bon Bock

&l

| 4 iVICTORIA DEL EJE!

FRien hecho aplagtando esa bolsa
de resigtencia. Contintia la mar-

Juega “La Batalla de Varsovia”

o

{Demagiabo para el “Plan Orci-
pental” Polaco. Abora, destrosa
gus fuersas antes de que puedan
| huir

|

[

[H

| ﬂ EL BOSQUE TUCHOLA
| .

| Juega “El Rio Bzura”

iVICTORIA DEL EJE!

ﬂ EL Ri0 BZURA p78 [

Estan rodeados P aiglavos, jacaba
con esta fuersa pa!

Juega “l.a Batalla de Varsovia”

Objetivos

Puntos 10 1 2| 3| ”
e




Estas bolsas de resistencia estan resultan-
o ptuhlema'titas p nog Lonsume tiempo.
Aungue solo retragan (o {nevitable p estas
conpirtiéndote muy efectivo aplagtandolos.

Sigue con el buen trabajo

Juega “Tomaszow Lubelski”

FRien hecho al vepeler el contrata-
que Polaco. Abora remacha la
pictoria.

Juega “l.a Batalla de Kock”

LA BATALLA DE VARSOVIA

Yarsobia arde p su gobierno ha
puivo. La pictoria pronto serd
nuestra!

Juega “La Batalla de Kock”

MEDALLAS TABLA 0BJ.

Especial: no puedes usar tus Fichas de
Reserva en este escenario.

Agi que los Polaros pensaban PONET -
gelo vificil a la fMadre Rusia BHa!

Juega “lLa Batalla de Kock”

LA BATALLA DE KOCK

{La victoria es nuestral
Aungue el resultado no es una sot-
presa, o8 golbados (o hicieron bien.
Diles que deberian estar orgullogos!



Puntuacicovw de CAMPANA

SEPTIEMBRE-OCTUBRE 1939

ESCENARIOS ALIADOS “
® &

EL BOSQUE TUCHOLA

HEL

EL RIO BZURA

KEPA OKSYWSKA

TOMASZOW LUBELSKI

BATALLA DE YARSOVIA

SZACK

LA BATALLA DE KOCK

El jugador con el mayor niimero de Puntos de Victoria gana la Campaiia.
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IaBataJJadeNormandiaquesiguiéalosdwanbaroosdelDiaDdelGdeJuniDdelQMfueunadelasmés
decﬁsivasenla?GuerraMundjalTodooommzéoonOperacionesaéreasporelbandOa.meriwno,la&lel
Aerou'ansportadaterﬁan]amjsiéndeasegmarloscruoaysandasdelasplayasmmayudarenel
avanoedelastmpasqueibanainvadﬂlaperﬁnsuladeCotentinPorelbandobriténioo,lal"‘Aerotrans—
portada tenia que combetir para mantener el flanco este de la invasion de Normendia. y repeler el contra-
taquealemz’m.LaciudaddeCbeneraelobjetiVOpﬁncipalBriténioodelDiaD,peronosealwnzblosufi-
cientementerépidnEnlasﬁgujentesemnaalamﬁistenciaalenﬁnaen1OSaJ_rededOreﬁderenseoonvirtié
en tenaz y determinada. Mientras que las tropas britinicas intentaben liberar la ciudad clave, los ameri-
canosestabanbloqmadosintmtandosaﬁrdeljnﬁemodelossetosh‘assemanasdedumenﬁentamientos,

memuymmmmmpmmmnﬂwmmMnymﬂm
desoldadosmeronfomdosarendjrse,aunquelamayorialogréacabu:l_]jrsedelatrampamor‘ralala
que €l ataque les habie. conducido. La batalla de Normendia finalmente habia. terminado; los Aliados po-
dﬁanahoraavanzarhaciaPaﬁsyd&deaJJi,haciaA]smania.



JUNIO-AGOSTO 1944

Las campafias Breakthrough pueden ser jugadas como campafias individuales o pueden ser jugadas de forma conjunta siguiendo

las instrucciones de la Gran Campafia.

Nota: si tienes 1a expansion “Winter Wars", recomendamos que uses 1a baraja “Breakthrough” de esta expansion para las
Campafias de Normandia. Esta baraja te permitira acelerar las batallas “Breakthrough" pero no tendran impacto negativo en la

campafia.

TIRADAS DE RESERVA ESPECIAL

Las tiradas de Reserva se llevan a cabo tal y como han sido explicadas en las reglas basicas de campafia, excepto como se detalla

a continuacion:

Allies

INF + EST

Unidad de Elite de Infanterfa (Tropas 2 - Unidades Especiales) o
Ingenieros de Combate (Tropas 4 - Ingenieros de Combate)

BLI + EST

ARMOR

Unidad de Elite de Blindados (Tropas 2 - Unidades Especiales) o
“Sherman Crocodile” (Tropas 13 - Tanques Lanzallamas)

STAR
EST + EST

Coge una ficha de Salida Aérea / Apoyo Aéreo (Air Sortie/Air Power) o
Estrella de Veterano

Axis

STAR
BLI + EST

ARMOR

Unidad de Elite de Blindados (Tropas 2 - Unidades Especiales) o
Tigres (Tropas 16- Tigres)

STAR
BAN+EST

\ STAR )

Mejora una unidad estandar de infanteria en el campo de batalla con
Armas Antitanque (AE 5 - Arma Antitanque Guerra Tardia), Mortero
(AE 6 - Mortero Guerra Tardia) o una Ametralladora (AE 7 -
Ametralladora Guerra Tardia)

EST + EST

28

Coge una ficha de Salida Aérea / Apoyo Aéreo (Air Sortie/Air Power)
o Estrella de Veterano

Nota: para ambos bandos, Tas fichas obtenidas gracias a |@

Reserval

- 86 - Rotura a través de Normandia

STAR
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Reglas de GRAN CAMPANA

Reserva Estratégica

Usa la informacién suministrada en cada Hoja de Campaiia,
al comienzo de cada campafia.

Progresion en la Gran Gampaiia

Puedes jugar 1a Gran Campafia Americana o bien la Gran
Campafa Britanica.

Campafia Americana

1 - "Dropped on the Cotentin"
2 - "Hedgerow Hell”

Campafia Britanica

3 -"The Charging Bull"
4 -"To Falaise"”

Victoria

Determina el Grado de Victoria (véanse Reglas de Campafia)
para cada una de las campafias independientes de “Break
Through Normandy" en el modo usual. La victoria en una de
las campafias valen los siguientes puntos para la Gran
Campania:

Una vez completada, suma todos los puntos obtenidos para
la Gran Campafia. El jugador con mayor ndmero de puntos
gana. Si ambos jugadores empatan, suma toda Ia
puntuacién obtenida en las campafias; el jugador con mayor
ndmero de puntos de Victoria gana.

Nota: para recrear de forma completa la batalla de
Normandia, puedes jugar ambas Gran Campafias y sumar
ambas puntuaciones.

Regla Opcional: Eventos “¢Y si...?

Esta regla opcional afiade elementos histdricos a la Gran
Campafia. Si ambos jugadores estan de acuerdo, cada uno
lanza 1 dado antes de cada campafa. Los resultados son los
indicados en la siguiente lista:

Reservas (Reserves): los refuerzos son enviados al frente.
Coge una ficha de Reserva extra. Si ambos jugadores
obtienen este resultado, ambos cogen una ficha de Reserva
extra.

"Priests” (M7 Priests - Artillerfa Autopropulsada): las
unidades de artilleria mévil fueron muy tiles para los
Aliados  durante la  Batalla de  Normandia.
Al comienzo de cada escenario en la campafia, el jugador
Aliado puede sustituir una de sus unidades de artilleria por
Artilleria Mévil (Tropas 14 - Artillerfa autopropulsada)

Bombardeo Masivo (Carpet Bombing): muchas ofensivas
comenzaron con un bombardeo masivo de las lineas
enemigas.

El jugador Aliado puede remplazar 1a Accidn Especial de
Ametrallamiento por el Bombardeo Masivo (véase Reglas
Especiales en pag. 12)

iTigres!: jsuelta a la bestia!

En cada uno de los siguientes escenarios, el jugador del Eje
puede desplegar un Tigre en su linea base. Si no tienes la
figura del Tigre, sustittyela por una unidad de blindados
élite (4 figuras). Esta accion es gratuita y el Eje puede aun
lanzar dados para sus reservas de modo normal tras
desplegar el Tigre.

Fuego Amigo: la falta de precisién de algunos bombardeos
Aliados tuvieron consecuencias terribles.
El jugador Aliado debe eliminar 1 figura de una de sus
unidades (la més cercana al objetivo) cuando emplee la
carta de Apoyo Aéreo o realice una accion de
Ametrallamiento o Bombardeo Masivo. Si una unidad Aliada
es destruida de esta forma, da al jugador del Eje una
medalla.

Caza Bombardero ("Jabos"): 1as unidades alemanas solo
podian moverse durante la noche debido a 1a supremacia
aérea Aliada. Esto retrasé considerablemente la llegada de
refuerzos blindados.

El jugador del Eje debe eliminar una de sus unidades
blindadas antes de cada escenario en la campafia

Resistencia: las vias férreas y las lineas de suministro
fueron a menudo atacadas por la Resistencia Francesa.
El jugador del Eje pierde una de las fichas de Reserva.

Nota: Si ambos jugadores sacan en la tirada el mismo evento,
su efecto (en favor de un bando) solo se aplica una vez, no
dos veces.
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LANZADOS SOBRE COTENTIN

Junio 1944

Comienza con
Caballeros iaqui estamos! Lla €2 Y 101 Agrotransportada serwn Lanzados sobre 9

Cotentin antes del amanecer para asegurar todas Las salidas de las playas.

Una vez que nuestras tropas wau&m towmado tierra, tewemos que capturar Cherburgo .
Y los chicos paracaidistas wecesitan mantener Las carreteras abiertas de wmodo Fichas de Reserva
que podamos movernos hacia el oeste para asegurar La peninsula de Cotentin ® ®

y aislar La ciudad. Buena suerte chicos. ﬁ “
General Ema‘.Le@

; Juega Lanzamiento en la noche: 101!

B Coloca una unidad adicional de blindados en cualquier hexagono -

desocupado de tu linea base antes del proximo escenario

Juega Corte de Cotentin

—M_ e Si ganas la campafia
»n ] CEYEIMOS LOPACES e

Cherourgo caevi en pocosS dinas Y i
Low del vesto
Lmente en lal LLCVW W
cenkraynos tota :

ne - ise
Frawcia. Dv"’nws chieos av" S relevare - 1S

westro, Tevo La
REYECeV U TAescay

g,uy.;q aiwn wo ho

GRAN CAMPANA
muévete hacia "El infierno de los setos"

o tevy Mum?d"

Objetivos ninguno
Puntos 3| -2|-2|1(1|0|]0|]0(1([1]1




¥ anzados sobre Cotentingm,

. Operacion Bogton, Operacion Jlbanp -

T os informes muestran que paracaidistas enemigos han sido lansados sobre el Cotentin

Tenemos que movernos rapidamente p atacar antes de que el enmﬁiga pueda urgmu’;arse.

Pa he reclutado refuersos blindados, pero no pueden [legar pronto - mientras tamn\ l)av.
que mantener posiciones p preparar las defensas tan pronto como sea uosible., '

Mariscal de Campo Vommel

q ' {
- L

L Is

Junio 1944

Comienza con

ak

Fichas de Reserva

4

iHemos consequido repeler ¢l ataque, pero
gegiin nuestros informes otros paracaidistas 7
estdn siendo lanzados sobre F2ormandia!
o tenemos el nimero exacto pero
preparémonos para cualquier cosa

Juega Lanzamiento en la noche: 101*

%1 CORTE DE COTENTIN

iEnhorabuena! Sy ofensiva ha sido detenida.
Tu tenas defensa nog ha dado algo de tiempo
para que [leguen esos refuersos blindados.

AR

Pemos encontrado un mapa de un Capitan
@mericano. Aparentemente, tienen intenciones
e aislar Cotentin p tomar Cherburgo.
Fntentaran capturar Saint -Saubeur-le-
Viconte p alcansar Barnebville - iBile a log

fombres que se preparen para [a batalla!

Coloca un obstéculo tipo alambrada en cada uno de los 2 puentes
y en los 2 hexagonos desocupados proximos al rio Douve en el m
flanco derecho de "Corte de Cotentin”

Juega Corte de Cotentin

L&) ALIADOS

Si ganas la campania

ifFelicidades General! THas congeguido detener [as fuersas Aliadas
antes de que fuera bemasiado tarde. Desafortunadamente no
cederdn p desembarcardn mds hombres en fHormandia cada dia.
o pierdas [a esperansa; jel Alto Mando esta orgulloso de ti p
conffo en que puedas derrotar ve nuevo a [os Aliados!

GRAN CAMPANA
muévete hacia "El infierno de los setos"”

PUNTOS VICTORIA

Y N
/+
N




EL INFIERNO DE LOS SETOS

Junio 1944

~
Estamos sufriendo bajas severas en estos malditos Laberintos de setos. Para Comienza con I |

saliv de aqul, nuestros blindados tienen que romper Las Lineas Alemanas y 9
alcanzar La vetaguardia. Es peligroso porogue nuestro flanco quedard expuesto,
pero La ofensiva serd apoyada por un intense bombardeo aéreo - Los Alemanes Fichas de Reserva

no tendrin tiewmpo de recuperarse Y Lanzar un contrataque.

® ®
>» | >» |
General R»adLe@

En el siguiente escenario, mueves primero

Juega Penetracion en Avranches

aup YLnLl

En el siguiente escenario, coloca sacos de arena en

Juvigny, Milly y en el hexagono izquierdo de Mortain

Juega Rotura en Mortain

—
BeT

Gl roruraEx MortaN J5E

Si ganas la campania

Hevaps ConsenuUido una gran victoria agqul
IHEMADS CONSEHULAL %

Ahorad wos airig hacLa Paris Q.C’rv' LLberay La
A >

cLu CWU O TE Ve LL, te ProvALte we potent S

srudad awnolo te vea o te A ttn aue pote olras

el ascenso del que te he hablado.

FIN DE GRAN CAMPANA

Objetivos ninguno x PUNTOS VICTORIA

Puntos -2 | =] 0 0 1
L} Tabla de Objetivos - 96 -




[ infierno de log setos me b

- Operacion Cobra, AUnternehmen Liittich -

€l enemigo abansa rapidamente. Demasiado rapido... pero nuestros Pansers
i deberian ser capaces de aguantarlos durante un tiempo. Luego, si tenemos suerte
p atin tenemos suficientes recursos, lansaremos un contratague
violento para devolverlos a las plapas de FDormandia.
Tu mision es pararlos donde ahora mismo se encuentran - jno nos decepciones!

AR im

Junio 1944

Comienza con

Ficha

Mariscal de Campo Yon Rundstedt

PHas mantenido las lineas pero hemos sufrido
grandes pérdidas. €s ol momento de retroceder
porque [os hombres no geran tapaces be repeler el
asalto. ;lilurlc a las defensas alrededor De

Quranches p aguanta!

siguiente

Lanza 1 dado adicional en tu proxima Tirada por Victoria

Juega Penetracion en Avranches

2

s de Reserva

*

i3a ofensiva Americana ha fratasado!
Prepara a los hombres porgue el Fithrer

tiene fxito, jcortaremos a [as fuersas
americanas por la mitad!

Si capturas y mantienes la colina 317 en el siguiente
escenario, el jugador Aliado no puede usar 1a regla de .

Ataque Aéreo hasta que la retome

Juega Rotura en Mortain

quiere lanzar un contrataque poderoso. St

:Contra tobo prondstico hemos repelido a los
mericanos! Sufrieron grandes bajas » una
derrota humillante. jJin hay esperanzal

705 Americanos avansaron sobre Formandia, pero no tienen mis
recursos para sequir adelante. Tendrdn que parar para recuperarse p
reagruparse. 3208 has dado un tiempo precioso para preparar nuestras
defensas para la proxima fase de [a camapaiia. jHe informabdo de tu
heroica defensas al FFithrer v te espera en Terlin para condecorarte con

I FIN DE GRAN CAMPANA

Si ganas la campana

[a Crus el Caballero con hojas de roble!

Objetivos ninguno
213|314

4|5 *

PUNTOS VICTORIA ‘




OPERACION

OPERACION

OPERACION

Caballeros, Los ojos del muundo estin sobre nosotros. Nuestros aliados Ane-
ricanos estdn o punto de desembarcar en Las playas de omaha Y utah.
Nuestra wmision es culdar el flanco izqulerdo de La ofensiva—olebemos cap-

turar Caen Yy posteriormente avanzas mas al sur. Buenn suerte soldados.

EL GOLPE DE MANO

f bres estin
Buen trabajo caballeros, Nuestros howl
olesembama;\lplo enlaplaya Swortl. Ahora debenmos

tomar Caen 1 segulr con 1t ofensbva hacia & sur
con L ayuoia de la 152 pivision Bscocesa. No deje al

enenigo preparitr SUS defensas

En el siguiente escenario, los campos minados con un valor de 3 0 4 juegan
como si tuvieran valor 2. El resto de campos minados permanecen igual.

Juega “El corredor escocés”

LA EMBESTIDA

{Ecos 22 nos estaloan maanao! Adortuna-
Aavwente hewos sidlo capaces e capturar-
Los, junkp com Los alrededores
iLavietoria es vuestrat

Objetivos Ning.
Puntos

General Montgomery

EL CORREDOR ESCOCES

TBien hecho, Vigo ohico! BS0s Eseoceses Sow buenos
solalatos y) has manaado L batalla de forma
Vickorios VAVOYT, Yonepaneos Las Linens Aloma-
st Agui tenes estos M7 Pn’zfts que e sertn
Gtiles pard tue ofensiva.

En el siguiente escenario, tu unidad de artilleria estandar
se convierte en una unidad de artilleria autopropulsada,
como las otras dos.

Juega “La embestida”

Si ganas la campaiia

Frammm, puede que no hayamos conseuino Yo{wper

4 < S

Las Lineas pero nuestro ataque ha obLLgaduL ad 0 ”
LEANES CONCENLYRY SUS blindados ewn este Lanro

g ba cxaotamewte——ahom

e
rewke. ES0 €5 Lo oL €SP "
efsq:evcmos que Los Amerleanos puedan sacar prove
cho de La sttuacton.

GRAN CAMPANA
muévete a “Hacia Falaise”

MEDALLAS TABLA 0BJ.



Ja embegtida

: ®peracion Tonga, Gperacion Cpsom, Operacion @(:ubmu—i N[

Junio—Julio 1944

Comienza con

Y og informes muestran gue paracaidistas p comandos Writdnicos estan
causando estragos al norte de Caen. En este momento no gabemos si e8

un cebo o un atague veal. En cualquier caso, vile a tus hombres que estén Ficl
listos para defender [a ciudad. P o debemos perder Caen! o>~
£
Generalfeldmarschall Yon Rundstedt » t

Y —

Miles be soldabos aliados patdn degembarean -
do en lag plapas de Hormandia. Tenemos gue
i cebo. Caen es proba-

aceptar que esto no es U
blemente uno de (08 objetibos prioritarios
aliados. Prepare sus defensas.

perdido [a iniciativa pero el enemigo estdl

emos gue estin preparan-
ombres ‘

P i L . .
n el siguiente escenario, los campos minados tipo sefiuelo (valor 0) se juegan
como si tuvieran valor “1". El resto de campos minados se mantienen

Hemos
también sufriendo. Crel
“E fengiva. Digales a sus b
e =1 corre r ne” bo una gran of =
— LI == "(IOI 2200088 gue caben p se pongan a cubierto — mi experientid
Dice que todas (as ofensivas FRritanicas comien - l
san con un gran pombardeo masivo.

£ En el préximo escenario, las unidades de Sannerville y Dé- (1]

mouville comienzan con 4 figuras en lugar de 3. Coloca sacos
de arena en estos dos hexagonos tipo villa también. q
m LA EMBESTIDA

Juega “La embestida”
ha mantenido

&

Huestra (inea de defensa ge

firme. (L0838 tangues TBritanicos no pan
ibo goportar el poder de nuestros 28!

pod )
macht probo su palia.

Wna bes mas (@ Webhr

CAMPANA Si ganas la campaiia

geguibo prebenir que [log Writanicos rompan

an sufrido graves bajas p por apora no geran

car e nuebo. [Tus capacidades como lider
pan salvado el dia!

Hemos con
las lineas. B
tapaces De ata

GRAN CAMPANA
muévete a “Hacia Falaise”

; MEDALLAS TABLA OBJ. :
: 5 5 ‘
-103 -




HACIA FALAISE

Julio - Agosto 1944

BuLno, chicos. La Collna 209 ts un punto estratégico clave que tenemos que @
tomar antes de continuar. Los Alemanes tienen Lla 2768 |y 3268 Divisiones de

nfanteria defendiéndola, pero de acuerdo a nuestro servicio de tnteligencia, no @

Comienza con

hay Panzers. Pensamos que los blindados haw sido enviados al oeste para Fichas de Reserva

%)

contrarvestar a los Yanquls en la Operactdn Cobra. ivamos a sacar provecho de
esta oportunioac!

Genernl Montgomery

Supongo gue nuestra {nteligencia se olviold
2 M :
de £s0s taNgUES pesaalos, Gracias a Dios tiene >

comandantes oe tanaques brillantes, Mantén m TIGI{ES C‘)N’l‘l{ A C ANGUR()S m !

wun ofo albierto con €sos hombres, ino podenmos

permitinmos perdler esos buenos oficialest
Ecta victoria wos da La oportunidad de atvapar

Toma una Estrella de Veterano y colécala en una
unidad blindada para el préximo escenario.
= e [ ine” or completo el VI Ejérelto Aleman,
Juega “Tigres contra Canguros .SDE) ham}; "o sus neejores blinalados -
no hWay marcha atvds para esol

() iVICTORIA ALIADA! o

isabia que esos comandantes de tanques
eran buenos perd €so ha sidp wemorablel

Lanza un dado adicional en tu préxima Tirada
- “r o laiep”
Juega “Toma Falaise

@ TOMA FALAISE

LA) iVICTORIA ALIADA!

Lo conseguinmos! Has atvapado @ Los alems-
nes en wn gran embolsamiento Y
o Le estamos dejando salir stno para ser
prisioneros de guert, 16ue gran victorial

P T — i ganas a campati

‘Enhorabuenal La wmayor parte del Vit Ejérotto estd
atropado ew La bolsa de Falatse Y estin fuerd de Zom
bate. La batalla de Normandin ﬁwaLizwewte acald Y :
estoy orgulloso de declr que Los Brttamao? La han fln
lizado, Gractas @ usted, podemos contbnuay para
Libevar el resto de Franca,

ALIADO

FIN DE GRAN CAMPANA

Objetivos Ning. MEDALLAS TABLA 0BJ.

B -1 -110(0(0|1]1

|




PBacia Falaise

= Operacion Bluecoat, Operacidn Totalize, Operacion Tractable
Julio-Agosto 1944

P os Americanos estan lanzando una gran operacion en [og oy, &

, . o Comienza con 1

alvededores de Saint-Lo p tenemos que mandar divisiones 0\ | |
Panser para contenerlos; debido a esto no tendrd muchos y

Pansers para repeler cualquier asalto Britdnico.

Egperemos que no hapan planeado una gran ofengiva en esta area. - ﬁ

Ficha de Reserva

>

Generalfeldmarschall Yon Rluge

m LA COLINA ‘COLDSTREAM’

Fos “Tonmies” estan atacando p nuestros

!

Pansers no estan agui! Huestra mejor espe- : . !

ranza es desplegar algunos pbstaculos anti- Tl GR,ES C()N’I‘I{A CANGUI{"S |
tangue para ralentizar su abance. ls:'

L;ID—BE

En el siguiente escenario, sitiia obstaculos antica-
rro en dos hexdgonos a tu eleccién. No puedes
colocarlos contiguos en hexagonos adyacentes.

{Navie puede con ¢l poveroso Tigre! Pues-
tras ordenes son replegarnos, pero qupﬁtrns
tangues se cobraron importantes bajas entre
{ . i itanicos ban a
“Tigres r > '0s” (as tropas aliadas. {Los Britanico :
Juega “Tigres contra Canguros sstar pienbo Tigres donbe guiera que miven

tras esta batalla!

| Lanza un dado adicional en la préxima Tirada de Victoria

Juega “Toma Falaise”
@ TOMA FALAISE

Pa bhas bisto que [os Aliabos estuh’ierun
tratando de roDeATNOs en un gran area p
(o mantubiste abierto... pero no te aco-
mobes; No eSLaMos SEQUI0S atn. Coge a
(0g hombres a través de la brecha p for-
maremos una nueva linea mds al este.

A
- Si ganas la campaiia '
Hemos perdido muchisimos hombres pero has evitado que el ’}

enemigo gane ventaja de nuestras debilitadas fuersas. La
batalla por [a tievra de nuestro [ider atin no ha terminado.
Su extraordinario sentido del deber en esta campafia se opo [
por toda Guropa p llego basta Berlin: el Ffiihrer pretende ‘
condecorarle con la Crus del Caballero con hojas de roble

FIN DE GRAN CAMPANA

jeti i EDALLAS TABLA 0BJ.
Objetivos  Ning. MEDALLAS ’

— ]
Puntos 0 1 5 —
h:
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ASES DEL AIRE

JUNIO 1940—FEBRERO 1945

ndial, los aviones y Sus intrépidos pilotos jugaron un
e tenian lugar sobre

on el comienzo de la 2a Guerra Mu

papel cada Vvez mas decisivo en 1os devenires de las patallas qu

ra. Ya fuera bombardeando un objetivo clave, hostigando las lineas de suministro,
as de ametrallamiento, 0 Sus combates aéreos en el ‘

tier
ipmovilizando tropas con sus pasad
te en una parte esencial de cada enfrentamiento mi-
influir en las bata-

ilotos se convirtieron rapidamen
arte en la cabina de mandos €

cielo, 1los P
litar. jAhora tienes 1a oportunidad de sent

1las desde el aire como nunca antes!

pses del Aire

prehorce

Operacion Fr
puentes del Lwt

Barrcahas t"‘lm -
pescate 4 ussdbnd

| 5%
.
- copnible e el \ *;-
cenario ST u\w%:frx gs °’Ef;\°e\ pack- |
w Este &5 \ Frente s prad.com el =
\‘.\uro AA 'i K'QES ) *';.W\\V\C’V\ en e | e
e -~
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Notos de CAMPANA

JUNIO 1940—FEBRERO 1945

Los escenarios de la Campaiia Ases del Aire introducen un nuevo elemento en Memoir'44. Al menos uno de los jugadores controlara
aun as del aire, un avién volado por un famoso piloto que tiene un objetivo especial en 1a batalla. Aparte de la adicion del as del
aire, los escenarios se juegan conforme a las reqlas normales de campaiia, con 1as siguientes excepciones:

Tirada de Reserva

No hay Tiradas de Reserva en la Campaiia de Ases del Aire, a menos que se indigue en la Hoja de Campaiia. Sin embargo, cada esce- !
nario tiene reqlas especiales adicionales (ver mas abajo).

Tablas de Objetivo

No hay tablas de objetivo en ninguna de 1as hojas de campaiia. Esto se debe a gue los Puntos de Victoria de honificacion (P¥)no se
obtienen por 1a captura de ohjetivos en 1a Campaiia Ases del Aire. En su lugar, el jugador controlando el as del aire puede obtener
PY adicionales si el as del aire cumple su misién primaria en ese escenario. Estos puntos de bonificacién se afiaden al contador de
medallas que el jugador gane durante 1a batalla. ~

Condiciones de Victoria

El escenario finaliza inmediatamente cuando uno de los bandos alcance el niimero de medallas indicado en las condiciones de vic-
toria, y cada bando recibe los PY del escenario seqin el nimero de medallas ganadas como siempre. Sin embargo, 1a victoriasolo
se determina considerando si el as del aire ha consequido 0 no su misién primaria. Si 1a misidn primaria se logrd, el bando contro-
lando el as del aite es considerado ganador de ese escenario sin tener en cuenta el ndmero de medallas. Si se fracasd en la misidn |
primaria, entonces el bando defendiéndose contra el as del aire es considerado ganador, independientemente del recuento de
medallas. 5

Puntos de Bonificacion

Al finalizar cada uno de los escenarios, si el as del aire logrd cumplimentar su misién primaria, se le otorgara puntos de victoria
adicionales al bando que lo controla de acuerdo al acto heroico detallado mas abajo.

P.e.: el escenario delos Puentes de Lugd finaliza con el jugador del Eje obteniendo 5 medallas, y el jugador Aliado 2 medallas. Sin
embargo, Nowotny, el As del Aire Alemdn no logrd st mision primaria. £ jugador Aliado es por tanto el ganador de ese escenario
i lee en voz alta el texto que aparece debajo de “Victoria Aliada” en su hoja de campaiid. Adidonalmente, el desafortunado juga-
dor del Eje obtiene 0 puntos de victoria de bonificacion, jpero sigie menteniendo las 5 medallas que gand de forma normal!

Los puntos de victoria de honificacion se acumulan durante 1a partida por el jugador que controla el as del aire conforme a la si- i

guiente tabla. Los PY adicionales son afiadidos al marcador del jugador para determinar el ganador total de la campaiia. Mantén la

anotacidn de estos puntos de victoria en el momento de ganarlos durante la partida: O |
Acto Heroico Puntos de Victoria de Bonificacion }

Ametrallamiento +] PV por mda figura enemiga eliminada por unas delaire durante unametrallamiento

+1 PV por cada figura enemiga eliminada en un ataque donde elavidn del as delaire

Apoyo Terrestre proporciond apoyo aéreo
Atague Kamikaze +3 PV por una unidad eliminada por un as del aire en un ataque Kamikaze
Rescate +2 PV por cada rescate con éxito por un as del aire
Reconocimiento +1 PV porcada reconocimianto llevado a cabo por un as del aire
Combate Aéreo +2 PV por cada aeronave enemiga eliminada cuando se encuentre adyacente al avidn

2] [ = 4 del as del aire.
Mision Primaria Lograda

Si el as del aire logra cumplir su misién primaria, ganara un niimero de PV de bonificacién como se detalle en las reglas
especiales del escenario.

Mision Primaria Fracasada /

Sielas del aire no cumple su misidn primaria entonces el jugador obtiene cero PV de honificacién, independientemente
del niimero de figuras eliminadas o de cualquier otro éxito aéreo. [
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Reglas Generales Ases del Aire

Los aviones pilotados por ases del aire lanzan 1 dado menos en
cada tirada de Comprobacidn Aérea. El primer avidn ordenado en
el campo de bhatalla por el bando del as del aire debe ser el del
as del aire. 5i un avion de un as del aire deja el campo de batalla
por no recibir una orden, entonces el siguiente avién ordenado
en el campo de batalla del bando del as del aire debe ser de nue-
vo elavidn del as del aire. Si el avidn del as del aire es eliminado
debido a una tirada de Comprobacién Aérea no puede volver al
tampo de batalla, pero su bando puede ordenar otros aviones
siguiendo Ias reglas normales del aire. Dichos aviones no obhten-
dran PY de honificacidn.

Operacion Frankforce

Las reglas del aire estan en vigor: el jugador Aliado recibe ambas
cartas de Misidn Aérea. Solo pueden ser usadas para incorporar
al Comandante de Ala Douglas Bader en un Spitfire. El jugador
del Eje puede usar los Atagues Aéreos (Acciones 3 - Atagues
Aéreos y Blitz). Si Bader falla una tirada de comprobacion aérea
los Aliados no pueden usar mas las cartas de Salida Aérea-

Misidn primaria de Bader

Mantenerse en vuelo durante al menos 6 turnos consecuti-
vos, comenzando al menos 1 de esos turnos en cada una de
1as 3 secciones del campo de batalla - el turno gue entrano
tuenta para ninguna de ambos reguisitos. Los hexagonos a
caballo entre dos secciones cuentan para ambas secciones.
El jugador Aliado recibe 3 PY por completar con éxito esta
misién.
Los puentes del Luga

Las reqlas del aire estan en vigor: el jugador del Eje recibe am-
bas cartas de Salida Aérea. Se emplean para incorporar al Major
Walter Nowotny en un ME109,

Mision primaria de Nowotny

Destruir el tren Ruso, hien sea antes o después de dejar a
sus pasajeros. Tras dejar los pasajeros el tren debe intentar
abandonar el tablero por 1a linea base Aliada para evitar su
destruccidn. Si el tren es destruido, incluyendo al menos 1
impacto provocado por Nowotny, el jugador del Eje recibe 5
PV

Barricadas Rojas

Las reqlas del aire estan en vigor: el jugador Aliado recibe amhas
cartas de Salida Aérea. Se usan para incorporar al Teniente Lydia
Litvyak en un Yak-1.

El jugador del Eje recibe 1a carta de Apoyo Aéreo. Al final del 3er
turno debe ser usada para ordenar sobre el tablero un hombar-
dero Junkers JU-88. El hombardero debe entrar sobre, 0 a 1 he-
xagono, del primer hexagono (esquina) de 1a seccidn izquierda
en 1alinea hase del jugador del Eje que comienza Ia batalla como
hexagono vacio. El bombardero tiene 1a nueva accion especial
"Bombardeo Masivo” (ver pag. 13)

Reglas Especiales de CAMPANA

JUNIO 1940—FEBRERO 1945

Mision primaria de Litvyak

Detener al JU-88. Si el JU-88 realiza un hombardeo masivo
en uno de los 2 hexagonos del complejo industrial Barricadas
Rojas, ya esté ocupado o no por una unidad enemiga, Litvyak
hafracasado en su misidn primaria. Si el bombardero fracasa
en el hombardeo de uno de esos hexagonos antes de finali-
zar el escenario, el jugador Aliado recibe 3 PV y la misién
primaria de Litvyak es lograda.

El rescate de Mussolini

Las reqlas del aire estan en vigor: el jugador del Eje recibe am-
bas cartas de Salida Aérea. Se emplean para incorporar al Capi-
tan Heinrich Gerlach en un Storch.

Mision primaria de Gerlach

Completar el rescate de Mussolini del cautiverio en el hotel
como se indican en lIas reqlas especiales del escenario. El
jugador del Eje recibe 3 PY por el rescate satisfactorio de
Mussolini adicionales a los 2 PV otorgados por un rescate.

l.a peninsula de Orote

Las reglas del aire estan en vigor: el jugador Aliado recibe amhas
cartas de Salida Aérea. Se emplean para incorporar al Capitan
David McCamphbell en un Corsair con 1a accion especial de Apoyo
Terrestre.

El jugador del Eje recibe un avion Zero situado en el hexagono
central del aerddromo. El Zero patrulla por encima del aerddro-
mo Y no puede moverse de ese hexagono, ni puede ser ordenad
por el jugador del Eje, hasta que sea liberado al comenzar su
turno adyacente a una aeronave o una unidad terrestre Aliada.

Misidn primaria de Campbell

Eliminar 1a cobertura aérea del aerddromo. El jugador Aliado
recibe 3 PY, Y 1a misidn primaria se consigue si el Zero deja
el campo de batalla por cualguier razén. Esta recompensa es
adicional a una posible victoria en un combate aéreo.

Desembarcos en lwo Jima

Las reqlas del aire estan en vigor: el jugador del Eje recibe am-
bas cartas de Salida Aérea. Se emplean para incorporar al Subte-
niente Saburo Sakai en un Zero. El jugador Aliado recibe un por-
taeronaves, con un marcador Listo para el Despeque, en cual-
guier lugar de la fila de hexagonos de 1a linea hase. Se coloca
antes de repartir 1as cartas de Mando.

Misidn primaria de Sakai

Destruir el portaviones. Si el portaviones es destruido, inclu-
yendo al menos 1 impacto producido por Sakai, el jugador del
Eje recibe 4 PV y la misidn primaria es lograda.
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ASES DEL AIRE

Junio 1940 - Febrero 1945

En 1940 eres el Comandante Piloto Dmolas Bader, wun héroe nacional Britdnico, el mejor y el mds valiente de “Los Pocos”, cu-
briendo la retirada Alizda a Dunquerque. En 142 eres la Teniente Lydia Viadimirovaa Litvyak, la venerada Losa Blanca de
Stalingrado, luchando contra la Luftwatfe en una lucha desesperada sobre la ciudad condenada. En 1944 eres el Capitan David
McCanmpbell volando temerarias misiones en apoyo de los Aduramente presionados Marines US en Guam.

“Nunca en un conflicto humano muchos le debian +anto & unos rocos”

Winston Churchill, Agosto 1940

& IVICTORIA ALIADA! 5

B oeste esta perdido, perd gra-
A Cigs a tus le endarias e,roic).vla-
B “des aireas muchas Hropas Aba-
Aas fueron salvadas. \Se te ha
! concedido la Cruz Dis+‘m3w4la
! Aérea.

L% aLiaDos | EJE
E1eje debe ahora mantener impaortantes fuerzas en Francia en caso de una invasion
temprana - lanza un dado adicional en la tirada de Eventos de Yictoria antes del
prixim o escena rio.

Juega “Los puentes del Luga” o “El rescate de
Mussolini”, a eleccion del jugador del Eje

@ PUENTES DEL LUGA

~
=

@ IVICTORIA ALIADA!

Bien hecho! La re,ru-rac‘)o'n de

Seorzeny se ha Aarado srave.-.-

mente y el dictador Mussalini
sigue bad‘o custodia Abada

La determinacidn del Eje en todo el mundao se debilita - puedes relenzar uno de los
dados de la timda Aliada de Eventos de Yictaria antes del priximao escenario.

Si este fue el 4 escenario jugado en esta campaiia, Finaliza
Gampaiia inmediatamente. Si no juega "La peninsula de Orote”

i (VICTORIA ALIADA! @5

£ A pesar de su +emible reputacion,

S as frustado el intento e‘,l Mayor

¥ Nowotny de bloquear el ’Auo Sovié-
tico, y quizas alaon dia, de re-
Luersos Americanos al frente.

Debes colocar una unidad de Infanteria en tu area de espera como
una reserva antes del proximo escenario.

Juega “Barricadas Rojas” o “La peninsula de
Orote”, a eleccion del jugador del Eje

@ IVICTORIA ALIADA! 3
iHilo, eres un modelo de lideraz-

‘.‘)Tu mente Y Aeterminacion
ara eliminar del cielo los aviones
Japoneses inspira a todos los '»lo-
+os de tu dlrededor. Te \/_a{mo|s a
conceder & beo‘»o'n del Mérito.

El jugador del Eje debe gastar 2 drdenes la primera vez que quiera ordenar
uhavidn en el proximo escenario. Una vez envuelo el avion se ordena de
forma normal.

Juega “Desembarcos en lwo Jima”

BARRICADAS ROJAS

> IVICTORIA ALIADA!

La ofensiva de bombardeos del _E\‘\e, se
z detendo aracias « la valenti& que
as mostrado en Stalingrado. Tus
enemiaos Hiemblan cuando ven la rosa
blanca pintada en el (use,la\\e, de tu
ak. iStalin te esta o+oramdo con el|
?l"l‘ulo de. Héroe de la Union Soviética.

~
D

Los ejércitos occidentales estan inspirados en tu ejemplo - lanza un dado
adicional enla tirada de Eventos de Yictoria antes del proximo escenario. |

Juega “Desembarcos en Iwo Jima” o “El rescate de
Mussolini”, a eleccion del jugador del Eje

1

& IVICTORIA ALIADA! 5

iHas amansado a Divino Viento

Los desembarcos en lwo Jima

rocedieron Sin ser molestados

esde el are aracias « +us. es-

Luerzos y miles de vidas Aladas
%ueron salvadas.




Ageg del Aire

] I

Junio 1940 - Febrero 1945

€En 1941 eres el Mayor Walter Nowotny, el ag Alemdn mas temido por [os rusos sobre log pantanos p bosques de los alrededores de

Peningrado. En 1943 eres el Capitan BHeinrich Gerlach, experto piloto del Storch, aterrizando en [a peligrosa montaiia de Gran Sas-

so0 en Jtalia para vescatar al dictador fagcista Mussolini. En 1945 eres el Subteniente Saburo Sakat, desesperadamente superado en
numers, intentando contener la marea de desembarcos Americanos en Iwo Jima.

" “Pingun bombardero enemigo puede alcansar el Bhur. Si alguno alcanza el Rhur, no me lamo Goering. Puedes lamarme fHeper”

. ﬁ OPERACION FRANKFORCE
:

a repelido a la (ependa Inglesa
L > Iituglas g’ﬁaher p la Luitwaffe hosti-
( qa sin vegtricciones a [ag tropas Alia-
das en gu retivada hacia Dunguergue.
Con orcidente tndefenso, el Alto
Mando puede destinar mds tropas a
otros frentes.

Lanza un dado adicional en la tirada de Eventos de Victoria antes del
proximo escenario.

Juega “Los puentes del Luga” o “El rescate de
Mussolini”, a tu eleccion

reputacion de Otto Skorseny
31?11213& gracias a tu pabilidad en
el pilotaje del Storch durante 'e.l
{ntrépivo rescate e Mugsolint {p
e te concede la Crus
@(emana de Oro!

El prestigio Aliado sufre - puedes relanzar uno de los dados de la
¢ tirada del Eje de Eventos de Victoria antes del proximo escenario.

Si este fue el 4 escenario jugado en esta campaia, Finaliza
Campaiia inmediatamente. Si no juega "La peninsula de Oro-

ﬂ LA PENINSULA DE OROTE p-127 B

@I pover areo Aliado ha gido
tntappas be acabar con la determi-
nacion Japonesa en el Pacifico —
iel Serbitio Apreo Fmperial Ja-
ponés ba ganando poder! BHonras
a tu pais p el emperador

o agradece.

Recibes la carta de Apoyo Aéreo antes del préximo escenario asi
como ambas cartas de 5alida Aérea.

Juega “Desembarcos en lwo Jima”

E B o H

- PHerman ‘Meper’ Goering Septiembre de 1939

|
V
!
f
u LOS PUENTES DE LUGA f

_f

VPN
Tus heroicidades en (08 cielog e [a

p o,
V.
Wnibn Sobistica conlleban un refraso % :

{ fro-
en log refuer3os enenigos P lag tro
pas Sobicticas no pueden ser hes’w

navas a la lucha por Stalingrado 1Se
te concede la Crus ve BHierro!

) ALIADOS
Los planes Aliados sufren un impacto en todo el mundo - el jugador Aliado
debe eliminar una figura de Infanteria antes de la tirada de Eventos de
Yictoria del proximo escenario.
Juega “Barricadas Rojas” o “La peninsula de
Orote”, a tu eleccion

BARRICADAS ROJAS

P a ofensiva de bombardes sobre
Stalingrado ha sido rostosa para
los Sobisticos p la uuhah't'apn.
i1bas enorgullecido a la patrial

La moral Aliada en occidente se desploma. Lanza un dado extraen la
tirada de Eventos de Victoria antes del proximo escenario.

Juega “Desembarcos Iwo Jima” o “El rescate de
Mussolini”, a tu eleccion

bo ser dema-
siabo para las Jfuersas Aliadas del

0s bdegembarcog @mericanos en
IZSmu Jima fracagavan p el enemigo
ge refird para reagruparse p (onsi- |
derar ofrag opriones. 1Se teamme?e
[a ©rden del sor ve Oro, 2 clage!




Puntuacion de CAMPANA

JUNIO 1940—FEBRERO 1945

ESCENARIOS ALIADOS “
‘ RIA. %) | ) A

OPERACION
FRANKFORCE
C
‘. LOS PUENTES DE LUGA
EL RESCATE DE
MUSSOLINI
BARRICADAS ROJAS
3 LA PENINSULA OROTE
: ;
: DESEMBARCOS EN
‘ IWO JIMA
; &
y El jugador con el mayor nimero de Puntos gana la Camparia
'
|
=
|
!
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