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PROLOGO

Los soldados que lucharon en la Segunda Guerra Mundial fueron enviados muchas veces a combates desesperados, pero tomados por si solos,
algunos de esos combates tuvieron un impacto determinante en el resultado de la guerra. Los grandes generales tenian que consequir rapidas
victorias y aprovechar las situaciones diarias superando los contratiempos tacticos, para poder obtener heneficios estratégicos a largo plazo.
Los comandos paracaidistas que fueron lanzados en plena noche el 6 de Junio de 1944, fueron sélo uno de los muchos factores que ayudaron a
los aliados a desembarcar con éxito, a pesar de las fuertes pérdidas que tuvieron bajo el fuego fulminante de las baterias Alemanas en las
primeras horas de la maiana; estos lanzamientos se convirtieron en el primer paso critico para establecer la cabeza de playa a través de la cual
el ejército aliado avanzaria para liberar toda Francia en los siguientes meses.

Este segundo libro de camparia para Memoir 44 afiade una nueva dimension al juego: en vez de jugar cada escenario por separado, ahora se da
la oportunidad de jugar los escenarios sucesivamente, utilizando 1as nuevas reglas de campafia para vincular el resultado de una batalla a la
siguiente. ¢Enviaras a la totalidad de tus tropas al mismo tiempo, con el riesgo de quedarte sin recursos esenciales para mas adelante, o debes
adoptar una postura mas prudente, teniendo algunas unidades en la reserva para garantizar que cualquier contratiempo futuro tenga una
respuesta adecuada? La victoria final dependera de las decisiones tacticas y estratégicas que tomes.

Ponemos a tu disposicion dos grandes campafias y tres campafas (nicas e independientes en este nuevo libro de Campafia. Cada campafia
contiene muchos escenarios nuevos, fruto del apasionado trabajo de un grupo de jugadores increiblemente dedicado y el propio Richard Borg -
todos ellos miembros hien conocidos de 1a comunidad de Memoir'44. En total, son mas de 40 escenarios nuevos los que te esperan en este libro
de campaiia.

En el primer grupo de campanas, reviviras las fieras batallas de las islas del Pacifico que enfrentaron a los cuerpos de Marines de EE.UU.
contra el ejército Imperial Japonés. jSalta de una isla a otra para alcanzar las islas patrias de Japon, 0 acosa a tu oponente en la arena volcanica
de las playas de Iwo Jima! La segunda campaiia tiene lugar justo después de Pearl Harbor: dirige el ataque relampago en bicicleta de las tropas
japonesas invadiendo Malasia, u organiza las defensas britanicas para tratar de evitar la caida de Singapur en manos enemigas. Una tercera
campaiia hace que revivas la desesperada lucha de Polonia contra 1a repentina invasion alemana de 1939. Los generales que prefieran luchar en
grandes hatallas estaran encantados con el cuarto grupo de campafas — una gran campafa completa con mapas Breakthrough que tienen lugar
en Normandia en 1944. Por dltimo, pero no menos importante, la campaiia especial de los ases del aire te conducira a - o deberiamos decir por
arriba - varios campos de hatalla de 1a 22 Guerra Mundial y te desafiaran a completar peligrosas misiones aéreas.

También descubriras nuevas reglas especiales en este libro. Cada campafia, por tanto, trae su propio conjunto de retos y sorpresas, que te
ensefiaran a ser un maestro. jPero no esperes mas: selecciona una campania, 11ama a tus oficiales, y dirige a tus hombres hacia 1a victoria!

Richard Borg y el personal del cuartel general de campafia de Days of Wonder.
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JAMPANA A

na CAMPANA es una serie de escenarios enlazados de forma temética y cronoldgica, disefiados para ser jugados de
forma sucesiva. Al progresar en la campaiia, los jugadores tendran varias opciones a su disposicion para hacer fuerza en
su avance o fortalecer sus defensas.
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Las reglas hasicas que siguen detallan como tiene que ser jugada una campaiia. Las campafias individuales pueden introducir
elementos adicionales de juego o condiciones especificas para esa campafia en particular, pero estas se incluiran en las Notas de
Campania.

Las siguientes paginas explican todo lo que necesitas saber sobre una Campafia. Una vez leidas, puedes dirigirte hacia el Teatro

del Pacifico y jugar tu primera Campafia.

COMENZAR UNA CAMPANA

Elige 1a campafia que deseas jugar y lee detenidamente las
Notas de Campafia que les acompafia. Estas notas incluyen una
vista histérica de la misma y una lista detallada de batallas que
pueden ser jugadas. De la misma forma pueden incluir reglas
especiales relevantes para esa campafia en particular.

Coge el nimero de Fichas Reserva asignado a tu Bando, tal
como se indica en la Hoja de Campafia.

Fichas de Reserva 1

! }*ﬂ Jugador Aliado coge 2 Fichas de Reserva para esta campaiia

A7

Estas fichas de juego forman la llamada Reserva Estratégica
(referida comdnmente como la “reserva") desde donde las
Unidades de Reserva pueden ser activadas durante el
transcurso de la campafia. Una vez que todos los jugadores han
cogido sus Fichas Reserva, monta la primera hatalla como se
indica en el escenario inicial de la campafia.

RESERVAS
> l.a Tirada de Reserva

Tras montar un escenario, pero antes de recibir tus
cartas de mando, lanza 2 dados para ver que unidades de

Reserva, si hay alguna, el Alto Mando desea asignar a tu
batalla.

Por cada simbolo de unidad obtenido, puedes elegir
cambiar una Ficha Reserva de tu Reserva Estratégica por una
unidad del tipo que acabas de obtener en la tirada (las granadas
son comodines, permitiendo elegir entre una unidad de
artilleria, infanteria o blindados). A este proceso  nos
referiremos como Activacién de Reservas.

Nota: Estrellas y Banderas se explican en “Tiradas Especiales
de Reserva” en la pagina 5.

Debes considerar cuidadosamente si quieres o no activar Ia
unidad que acabas de obtener en la tirada. Por un lado, puede
gue nunca mas obtengas una tirada como esta - y la
oportunidad de Tlamar a filas y desplegar ese tipo de unidad;
pero por otro lado, solo tendrds un nimero limitado de Fichas
Reserva para intercambiar por unidades durante el transcurso
de toda 1a campafia.

Si eliges usar una de tus Fichas Reserva para activar y llamar a
filas una de tus reservas, debes inmediatamente descartar una
de las fichas y efectuar una de las siguientes acciones:

- Desplegar tu unidad Reserva directamente sobre el campo
de batalla.

Elige una unidad que coincida con el simbolo que acabas de
obtener e inmediatamente despliégalo sobre un hexagono libre
de tu Linea Base (primera fila de hexagonos en tu lado del
campo de batalla). Si eliges esta opcidn, debes tener
suficientes figuras para desplegar una unidad con todas sus
fuerzas (4 de infanteria, 3 blindados o 2 de artillerfa,
dependiendo en el tipo de unidad).



0
- Desplegar tu Unidad Reserva en el Area de Espera

Coloca la Ficha de Reserva boca arriba en el Area de Espera y
pon una figura que coincida con el simbolo obtenido enla tirada
para recordar el tipo de unidad de esta Ficha Reserva. El Area de
Espera es esa banda metdlica que se encuentra a la derecha de
tu Medallero, junto al campo de batalla. Esta Ficha Reserva
representa a una unidad que esta preparada en la Reserva y
esperando recibir una orden para ser desplegada en el campo
de batalla en un turno futuro.

> Despliegue
Despliegue directo sobre el campo de batalla

Para desplegar una Unidad Reserva directamente sobre el
campo de batalla, debes tener disponibles suficientes figuras
del tipo necesario inmediatamente después del montaje del
escenario (los poseedores de varios juegos pueden usar
libremente figuras de su sequnda caja, si fuera necesario).

Debes desplegar la/s unidad/es en un/os hexagono/s vacio/s
de tu linea base. Para este propdsito, se considera un hexagono
libre aquel que no contenga unidad alguna, pero puede tener
(que no sean infranqueables) ohstaculos y tipos de terreno.

Si no existe hexagono libre disponible, o no se disponen de
las suficientes figuras para formar una unidad completa,
simplemente no se puede desplegar ahora - aunque de forma
alternativa se puede optar por el despliegue de la Ficha Reserva
en el Area de Espera con la esperanza de que en el futuro se pueda
desplegar durante la partida.

La ventaja de desplegar 1a unidad directamente sobre el campo
de batalla es que no usas ninguna orden de juego, ya que
ocurre antes de recibir tus Cartas de Mando y a continuacién
jcomienza la batalla!

Despliegue al Area de Espera

Si en lugar de desplegar la unidad directamente sobre el
campo de batalla eliges desplegarla sobre el Area de Espera,
coloca una Ficha Reserva con una figura que coincida con el tipo
de unidad que acabas de obtener en la tirada. Esta ficha
representa a 1a unidad que estd reuniendo sus tropas en la
Reserva.

Durante el juego, una vez que tengas suficientes figuras
producidas por las hajas, que estén libres o de otras unidades
que salen del campo de batalla, puedes emplear y ordenar el
despliegue de esta unidad desde el Area de Espera hacia el
campo de hatalla.

Si aun no dispones de figuras suficientes, puedes sequir
ordenando la activacion de una unidad con fuerzas reducidas
desde el Area de Espera al campo de batalla, durante tu turno.
Simplemente tendra menos figuras. No puedes hacer el
despliegue directamente al campo de batalla antes de que
comience el juego, ya que estas unidades deben estar
completas.

Para mover una unidad desde el Area de Espera hacia el
campo de batalla, desecha la Ficha Reserva correspondiente y
remplazala por las figuras que conforman la unidad. Activa tu
nueva unidad de forma normal, usando una orden para poderle
hacer entrar en el tablero a través de un hexagono vacio de tu
linea base. Si ordenas a la nueva unidad con una carta de
Seccién, esta debe entrar al campo de batalla por un hexagono
libre de esa Seccién especifica.

La unidad puede moverse y combatir normalmente durante el
turno que entra en el campo de batalla (sujeta a las
limitaciones del terreno como siempre).




- Gracias a una
tirada
afortunada

Si obtienes 2 Estrellas durante la tirada
de Reserva, puedes usar este
lanzamiento para activar una sola unidad
Elite tipo Blindado o Infanteria a tu
elecciodn, iy sin coste de ficha Reserva!
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0 ser atacadas hasta que entren en el campo de batalla. Una vez i e un ficha de Salida Aérea/Poder Aéreo
que entran jnunca pueden volver al Area de Espera! o el Al G

pag. 11), isin coste de ficha Reserva!

Ten en cuenta que nunca estaras autorizado a desplegar una
unidad desde tu Area de Espera fuera de tu turno de juego. Por
ejemplo, no puedes usar una carta de Emboscagara
desplegar una unidad.

¢ Cada Bandera obtenida proporciona a una unidad de
l tu eleccion una posicion defensiva de sacos de arena

P (Terreno 10 - Sacos de Arena), sin coste de Ficha
' Reserva. Coloca un saco de arena en el hexagono

donde se encuentre la unidad que quieras proteger.

> Tiradas Especiales de Reserva

Adicionalmente a los simbolos de unidad (y las granadas)
obtenidas en una tirada de Reserva, también puedes obtener
los siguientes resultados:

Si obtienes una Estrella junto con un simbolo de
unidad durante la tirada de Reserva, la unidad que
activas puede ser mejorada a tipo Elite

A no ser que explicitamente se indique otra cosa, un carro de
combate se convierte en una Unidad Blindada de Elite, con 4
figuras tipo tanque en lugar de 3 si hay disponibles suficientes
figuras; una unidad de infanteria se convierte en una unidad de

s 3 A
Fuerzas Especiales que puede mover 2 y combatir, sujeta a las Si obtienes una Estrella junto con
limitaciones normales del terreno (Tropas 2 Unidades e
o ; 3 ) T eserva, puedes obtener acceso a
Especializad&sartilleria no puede mejorarse siguiendo este i algun tipo exclusivo especifico para
stod } esa campana de posicién defensiva o
metoao. i mejora para alguna de tus tropas. En
) ‘ este caso, las Notas de Campana
Coloca una insignia tipo Elite con la unidad (o junto a la ficha AA_Ji sTam j & incicEEen C::L:rsd'f’s;ﬁ{gg‘ que peia
Reserva si queda en el Area de Espera) para indicar el status de BANDERA + ESTRELLA Si no hay notas asociadas con esta
£1s . . : . tirada, ignora la Estrella y trata tu
Elite de la urpdad. So]o Se usa una.fl.cha Reserva para la unidad; BIF=d8 eo o slituers SFplamants una
el status de Elite no tiene coste adicional de ficha de Reserva. sola Bandera.

Cuando sea conveniente, las Notas de Campafia especificaran
que tipos adicionales de unidades Elite (Caballeria, Ingenieros
de Combate, Tanques Lanza-Llamas, etc.) pueden ser
activados, incluyendo sus caracteristicas para el juego e

insignias identificativas. Notaen escenarios en los que todas las unidades de Inf;
(o Blindados) para un bando dado son Unidades Especi
no hay necesidad de usar insignias para mameafditstatu
de estas unidades. Si introduces una unidad estanc
infanteria (o blindados) desde la Reserva durante el trar
del juegmantén la ficha de esa nueva unidad junto a ella,
diferenciarla del resto de sus hermanos especializados.

Finalmente, Notas de Campafas individuales pueden también
proporcionar opciones adicionales para tiradas especificas.



GANANDO UNA BATALLA

Una vez finaliza una batalla, hay un niimero de simples pero
importantes  procedimientos de anotacién que deben
cumplimentarse antes de seguir moviéndose hacia el préximo
escenario de la Campafia.

> Reposicion de la Reserva

Estratégica.

Si has vencido en el escenario que acabas de completar,
tienes la oportunidad de reponer tu Reserva Estratégica:
puedes de forma inmediata retirar las Fichas Reserva situadas
en el Area de Espera y volverlas a colocar en tu Reserva
Estratégica.

El jugador derrotado, por el otro lado, pierde cualquier ficha
asociada con unidades no desplegadas que estén en su Area de
Espera. Estas fichas se pierden inmediatamente de la Reserva
Estratégica, sin beneficio alguno.

> Anotacion y seguimiento de la
Puntuacion.

Al finalizar un escenario, escribe en la Hoja de Campafia el
nimero de medallas que t0 y tu oponente haydis ganado,
incluyendo las medallas por Objetivo en tu posesion. Escribe a
lapiz en la caja adecuada (Aliados o Eje) en la seccion del
escenario correspondiente.

{ \
Casuvalties many;
rcentage of dead gt know's
| Combat efficiency;
rnm‘, Now over the river!
J

Ademas, por cada medalla Objetivo que mantengas al final
del escenario, debes tamhién marcar 1a caja correspondiente en
tu Tabla de Objetivos.

e >

Objectives none / /
2

Points 0 2

r Aliado se anota el niimero de puntos
indicado debajo de la Gltima marca

piriotada en la Tabla de Objetivos o

LA TABLA DE OBJETIVOS

La Tabla de Objetiv: . -
adapta para cad S vas condensa esta informacion,

a bando y para la Campaf i
pana es
Se estd jugando. pactt

r —
~
Objectives none *If atleast one of the

objective medals was

Points 0 1 2* eamed at Singapore,

score 2 extra points,

| obrective Track .| - §

yla
ca que

LaTabla de Objetivos permite equilibrar las campafias

> Tiradas por Victoria.

Entre dos hatallas durante las campafias, un ndmero de
eventos pueden ocurrir - aquellos de vosotros que hayais
comprado el tablero Desértico/Invernal de Memoir'44
reconoceréis estos eventos de esa expansion y recordareis que
a menudo favorecian al ganador pero que siempre afiadian un
elemento de incertidumbre al desenlace de 1a guerra.

Tras montar el siguiente escenario pero antes de cualquier
otra accién (como las tiradas de Reserva para la nueva batalla)
haz lo siguiente:

Cada jugador lanza 2 dados mas 1 dado por cada hatalla
ganada hasta el momento en la campafia (incluyendo la que se
acaba de ganar, si corresponde)

Tras gana‘r.-uﬁa batéllé,, y ‘anbes'd'e‘comenzai' la 'sléﬁie'nbe, e '

jugador Aliado lanza 3 dados, obligando a su oponente perder 1
figura de infanteria, 1 figura de blindado y 1 carta de Mando.

Comenzando por el jugador que mueve primero en el
escenario que va a comenzar, resuelve la tirada usando la
siguiente Tabla de Eventos. Comienza por la Infanteria y
termina con las Granadas.




RESULTADOS TIRADAS POR VICTORIA

{ \

‘ i Tu oponente debe quitar 1 figura de

% ; infanteria de una unidad de infanteria a su
{ INFANTRY eleccion

Tu oponente debe quitar 1 figura de
blindado de una unidad blindada a su
ARMOR eleccion

Reduce en 1 el nimero de cartas de
Mando que tu oponente tendra al
comienzo de la batalla. Su mano inicial en
cambio, debe ser siempre al menos 1
carta. Cogera 2 cartas tras cada turno,
hasta que iguale el numero de cartas de
Mando indicado en las notas del escenario.

Situacion Especial - Cuando el jugador
Ruso solo tiene 1 carta en su mano al
comienzo del juego y las Reglas del
Comisario Politico estan en vigor, su Unica
carta se coloca bajo la ficha del
Comisario. Al final de su turno el jugador
Ruso coge 2 cartas y debe entonces situar
una bajo la ficha del Comisario. Tras el
primer turno del jugador Ruso, se siguen
las reglas normales del Comisario.

Tu oponente debe retroceder un hexagono
una unidad de su eleccidn. Las unidades
que se encuentren en el limite del tablero,
si son forzadas a retroceder, pierden 1

{
L__F_'-&E._J figura en vez de retroceder.
-------------- Elimina 1 figura de cualquiera de las
unidades completas de tu oponente. No

puedes aplicar mas de un simbolo de
Granada a cualquiera de las unidades; y no
puedes aplicar un simbolo de Granada a
una unidad con una sola figura (ej.
francotirador, Aeronave...)

GRENADE |

\

La unidad de

#%, artilleria no puede
= ser destruida antes

®=  deempezara

% jugar, puesto que

. no es posible
aplicar mas de 1
sola Granada a
una sola unidad.
En su lugar, otra
unidad también

perderd una figura.

GANANDO LA CAMPANA

Una vez jugado el escenario final de una campafia, los puntos

de victoria se contabilizan como sigue:

i Totalizar los Puntos de Victoria anotados por los

jugadores en cada batalla de la Campafia.

i Afiadir el nimero de Puntos de Victoria obtenidos

seglinlaTabla de Objetivos.

i Afiadir bonificaciones, si las hubiere (ver Ases del

Aire)

5 a 900d offense, 50

Untgn. W e o we” Mwirl‘j on to the next slands

a5 500n a5 we can! De ready to move out

GRAND CAMPAIGN
move on to ‘Marshall Islands’ :

;5"/?3 2

—

0BJ. TRACK VICTORY POINTS

= 20 [

Con 18 medallas y 2 puntos de la Tabla de Objetivos
el jugador Aliado obtiene un resultado final de 20 puntos.

> Grado de Victoria.

La diferencia en las puntuaciones al final de la campafia entre
jugadores determina el grado de victoria alcanzado:

Empate: ambos jugadores han fracasado en su misidn,
y son relevados del mando por sus respectivos
Estados Mayores.

Ventaja de hasta 3 Puntos de Victoria: La ventaja es
tuya para sequir adelante. Has obtenido una Victoria
Menor.

Ventaja mayor a 3 Puntos de Victoria: El enemigo se
encuentra en un caos total. jHas conseguido una
Victoria Mayor!

Doblas o mds la puntuacion de tu oponente:
iFelicidades, has obtenido una Victoria Decisiva,
arrasando a tu oponente y forzandole a rendirse!

REGIAS DE
GRAN CAMPANA

Las Reglas de Gran Campafia fueron disefiadas para satisfacer las
demandas de los generales mas atrevidos y agresivos.
iUsandalas tienes la oportunidad de enlazar varias campaiias
juntas y revivir 1a guerra en un frente de la 22 Guerra Mundial en
toda su intensidad!

Dos Teatros de Operaciones tienen su conjunto de reglas para la
Gran Campafia que explican como proceder. Por ejemplo, en la
gran campafia "De isla en isla", comienza con la campaiia de
Guadalcanal. Juega después las Islas de Marshall y continda
peleando en el Pacifico hasta que alcanzes las Islas Home.
Debajo de cada Hoja de Campafia, encontraras la informacion
apropiada relativa a 1a Gran Campafia a la que pertenece. Si no
estas listo para jugar una Gran Campafia aiin, simplemente
ignora las Reglas de Gran Campafia y 1a informacidn qdebajo de
cada Hoja de Campafia.




LAS NOTAS DE CAMPANA

COMO LEER LAS NOTAS

Cada Teatro de Operaciones cubierto viene con algunas Notas
de Campafia que describen Tas reglas especiales relativas a cada
campafia que puede ser jugada en este Teatro de Operaciones.
Estas notas también detallan las Tiradas Especiales de Reserva
y los efectos en el juego relativas a estas campafias.

(

ﬁ INFANTRY+STAR  jite infantry unit (Troops 2 - Specialized

| r @ Units) or Jungle Fighters (see New Badges

| onp.10).

! ([ STAR+LAG

| Place 2 wire obstacles in an unoccupied

| @ F hex adjacent to any of your units. ﬁ

Esta tirada de Reserva Especial permite al jugador del Eje colocar 2 alambradas
adyacentes a cualquiera de sus unidades, sin coste de fichas de Reserva.

LAS HOJAS DE

Recomendamos que te leas las Notas de Campafia de un Teatro
de Operaciones dado detenidamente antes de comenzar a jugar
los escenarios.

Marshall Islands Special Rules

# No Victory Event rolls are made for the duration of this campaign

« Roi and Namur can be played as an Overlord battle (see p.32)

# Allies must allot their number of Reserve tokens between the two operations before any bj
« Allied Reserves get Landing Crafts for free

Marianas and Palau Islands Special Rules

« Allied Reserves get Landing Crafts on Beach scenarios for free

Esta regla especial es aplicable a todos los escenarios de la campafia.
Las reglas especiales afiaden matices histdricos a la campaiia. J

AMPANA

COMO LEER UNA HOJA DE
"AMPANA

Cada campafia viene con una Hoja de Campafia para cada
jugador, mostrando los escenarios de la campafia y la posible
progresion a lo largo de las mismos, conforme avance la
campafia. Estas hojas son diferentes para cada bando (ej. 1a
perspectiva desde el punto de vista del jugador Aliado no sera
necesariamente la misma que la de su oponente del Eje), y
deberia ser usada por los jugadores para llevar un seguimiento
de 1a progresion de la campafia.

La Hoja de Campafia dicta el flujo del juego, desde un escenario
hacia el siguiente: cuando ganes un escenario en la campania,
lee en voz alta el texto que aparece debajo de “jVictoria
Aliada!" (si eres el jugador Aliado) o bajo la linea "{Victoria del
Eje!" (si eres el jugador del Eje) de tu Hoja de Campafia. Si
pierdes, tu oponente lee en voz alta su texto de la victoria de su
propia Hoja de Campafa. Indicaciones para el siguiente
escenario a jugar también pueden ser proporcionadas aqui.

Luego, sigue la flecha representada en tu Hoja de Campafia,
seqgun el resultado del escenario que acabas de completar, para
determinar el siguiente escenario en la campafia:

i Si ganaste el escenario que acahas de completar,
sigue 1a flecha verde

i Sihas perdido el escenario, sigue la flecha roja.

Nota: las flechas Grises son empleadas cuando el resulte
escenario en particular no importa yimtudecia en la
seleccién del siguiente escenario a jugi



Informacion incluida en la Hoja de Campaiia

Fichas de Reserva

) MARSHALL ISLANDS

February 1844
Start with
God grant me the courage not o give up what | think 5 right e 0 oo
even though | think it is hopeless. The Marshall lands are 90ing
to be hopeless.but what we are doing here is right.
Take comfort in your courage and you wil prevail ,*,*,*,*
- Fleet Admiral Chester William Nimitz. SRIN ety Sal\ St

Reserve Tokens

@) Special: I both players agree, play the P y L
N=? Roi-Namur Landings Overlord scenario (p.32)  plbadih™ NAMUR
instead of playing the standard scenarios Roi and -
Namur. In this case, play Kwajalein next. wacaus @ Special: If bth players agree, play the
Roi-Namur Landings Overlord scenario (p. 32)

instead of playing the standard scenarios Roi and s z
Marines have pride, and benefit 0 ALLIES | AXIS Namur. In this case, play Kwajalein next. g o Puntuacit’m
(Pt el 2 0 et o
wa’mﬂmmws. too!
The Marines have landed ard Ulw
Play ‘Namur’ next. stuation is well i hand. Hooak!

— Indicaciones
e siguiente

Special: Objectives captured in this scenario count [ — - escenario

; towards its medal count but not for the Campaign.
~ Do not record them in the Objective Track.

Regla
Especial
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Play ‘Engebi Landings’ next.

: Iungwn OF PARRY _

i# thats all the ra.‘:wm - =
can afford, wel be raniiy) hes . OQur atiz.ens across America are elltbratnz:
Tokyo before summer startd e 3 .,;m-;--cu-mk'? because of Skl
v

If you win the Campaign

These Slands may be secure,

3 devation of the med Forees.
but were alread, MW«:‘:W’O and
M,Z 00 comfortable.

You should be proud of our men

GRAND CAMPAIGN [ Indicaciones
move on to ‘Marianas and Palau Islands’ 1 Gran

. Campaiia
BN T VT O VICTORY POINTS
I i ©

Puntuacion Final

Antes de jugar una campaiia, recomendamos encarecidamente que fotocopies o descargues de
nuestro sitio web (www.memoird4.com) ¢ imprimas las hoja de campaia relevantes.
Esto no solo preservara tu libro, sino que también que permitira jugarla maltiples veces.




COMPONENTES DEL JUEGO

EL. CARTON DE FICHAS

Ta Libro de Campafia viene con un cartén troquelado de fichas
de juego que incluye los siguientes elementos:

> Nuevas Insignias

El Libro de Campafia incluye nuevas unidades. Los veteranos de
Memoir'44 ya conocen algunas, pero aqui hay una rapida
resefia.

Branbenfinrgers
~

B
Creados originalmente por el ABWEHR aleman,
los Comandos Brandenburger fueron entrenados para operar
tras 1as lineas enemigas, capturando o destruyendo objetivos
estratégicos. A menudo disfrazados de civiles o con uniformes
enemigos, permitiéndoles asi penetrar profundamente en
terreno enemigo. Durante la Segunda Guerra Mundial operaron
en casi todos los frentes: fueron los primeros hombres en
cruzar la frontera rusa en junio de 1941, asegurando pasos del
rio y dafiando las lineas de suministro enemigas. Al final de la
guerra, la Division de Brandenburger se convirtid en una
Division de Infanteria que combatic hasta finales de 1944.

Comandos Brandenburger

Los Comandos Brandenburger estan formados por 3 figuras
Alemanas + 1 figura enemiga que representa su capacidad para
infiltrarse entre el enemigo.

i Los Comandos Brandenburger pueden mover hasta 2
hexagonos y combatir.

i Cuando se obtienen impactos contra un Comando
Brandenburger, el enemigo relanza un solo dado, en
busca de un simbolo de infanterfa.

- Si la nueva tirada falla (estrella, granada,
blindado o bandera), el comando Brandenburger
no recibe dafio.

- Si la nueva tirada hace impacto, la figura
enemiga se retira y 1a tirada inicial se aplica de
la forma habitual.

i Cuando los comandos Brandenhurger son ordenados a
combatir (no solo mover), elimina la figura enemiga de
la unidad.

Unidades Debilitadas X

Unidades incompletas o mermadas que combaten <’
de forma normal pero no contabilizan como medallas cuando
son eliminadas.

Una unidad debilitada no puede recuperar mas figuras de las
que inicialmente tenia al comenzar el juego (incluso con la
carta Sanitarios & Mécanicos)

Combatientes de la Jungla

la guerra en la jungla fue una experiencia

terrorifica para los soldados Aliados, poco familiarizados con
este tipo de terreno. Pero unas pocas unidades de élite fueron
entrenadas para este tipo de combate y experimentaron lo
suficiente como para plantarle cara a los Japoneses. Los
Combatientes de 1a Jungla mueven y combaten como una
unidad estandar de infanteria.

Sin embargo, ignoran las reducciones al movimiento y el
combate en Jungla, pe. pueden atravesar un hexagono de
Jungla sin detenerse y sus enemigos no son protegidos por el
terreno cuando atacan un hexagono de Jungla.

Dragones Polacos

Los Polacos tenian un niimero de excelentes
unidades montadas, que estahan bien entrenadas y equipadas
con rifles anti-tanques. Estas unidades de élite pero arcaicas
jugaron un papel esencial en varias victorias tacticas.

i Los Dragones Polacos mueven 0-3 hexagonos y pueden
combatir cualquier objetivo enemigo a 2 o menos
hexagonos de distancia. Lanza 3 dados en combate
cercano |y 2 contra objetivos a 2 hexagonos.

i Tras un Combate Cergamde Ganar Terrgnombatir
de nuevo como un Arrollamiento de Blindados

i Puede ignorar 1 bandera.

i Puede retirarse de 1 a 2 hexagonos por handera.

> Equipos de Armamento Especial —
Guerra Tardia

A mediados de 1942, muchos de los Equipos de Armamento
Especial introducidos al inicio de la guerra, tales como
morteros, bazucas y ametralladoras evolucionaron y se
volvieron mas portatiles, fiables yletales. Las nuevas versiones
del equipamiento presentado aqui reflejan esas mejoras y
deberian generalmente ser usadas cuando se jueguen
escenarios de finales de 1942 en adelante.

Una unidad de Infanteria equipada con SWA es tratada como una
unidad de Infanteria a todos los efectos; se ordena con las
mismas Cartas Tacticas, impactan las mismas tiradas, etc. Sin
embargo, 1a Infanteria con SWA nunca puede Ganar Terreno.

Arma Anti-tanque Guerra P~

tardia : ﬁ,,'

Cada vez que se encuentre con un simholo de
Cafidn Anti-tanque cuando esté montando un escenario, coloca
unainsignia Anti-tanque enla unidad de infanterfa.

Movimiento: una unidad de Infanteria con un (afién Anti-
tanque puede mover 1 hexagono y combatir o 2 hexagonos
y no combatir.

Combate: cuando mueve, una unidad de Infanteria con
Cafién Anti-tanque puede combatir cualquier unidad




enemiga terrestre a 3 0 menos hexdgonos de distancia,
lanzando el mismo nimero de dados que una unidad de
Infanteria estandar. Si no movid este turno, la Infanteria
equipada con un (Cafién Anti-tanque tamhbién causa impacto
con  cualquier Estrella obtenida contra blindados o
vehiculos.

Linea de Vision: una unidad de Infanteria con Cafidn Anti-
tanque debe tener linea de visidn a su objetivo, como
cualquier unidad de infanteria estandar.

Mortero Guerra tardia Py

Cada vez que se encuentre con un simbolo de &
Mortero cuando esté montando un escenario,

coloca una insignia Mortero en la unidad de infanteria.

Movimiento: una unidad de Infanteria con Mortero puede
mover 1 hexdgono y combatir 0 2 hexagonos y no combatir.

Combate: cuando mueve, una unidad de Infanteria con
Mortero puede combatir contra cualquier unidad enemiga
terrestre a 3 0 menos hexagonos de distancia, lanzando el
mismo ndmero de dados que una unidad estandar de
infanteria. Si no movid ese turno, 1a infanteria con Mortero
puede disparar a objetivos a 4 hexagonos de distancia,
lanzando 1 dado. En este caso, también ignora las
protecciones del terreno de su objetivo.

Linea de Vision: si no movié este turno, una unidad de
Infanteria con Mortero no necesita linea de vision a su

objetivo.
-
SIS
5
Cada vez que se encuentre con un simbolo de

Ametralladora cuando esté montando un escenario, coloca una
insignia Ametralladora en la unidad de infanteria.

Ametralladora Guerra tardia

Movimiento: una unidad de Infanterfa con Ametralladora
puede mover 1 hexagono y combatir o 2 hexdgonos y no
combatir.

Combate: cuando mueve, una unidad de Infanteria con
Ametralladora puede combatir contra cualquier unidad
enemiga terrestre a 3 0 menos hexdgonos de distancia,
lanzando el mismo nimero de dados que una unidad
estandar de infanteria. Si no movid ese turno, 1a infanteria
con Ametralladora hara impacto por cada Estrella obtenida
contra cualquier unidad de Infanteria enemiga.

Linea de Vision: una unidad de Infanteria equipada con una
Ametralladora ha de tener linea de vision a su objetivo,
como una unidad estandar de infanteria.

Caiion anti-carro pesado /

i Cuando se indigue en las instrucciones del
escenario, coloca una insignia de Cafion anti-carro pesado
en el hexagono con la unidad de Artillerfa. En algunos
escenarios, 1os cafiones anti-carro pesados Alemanes se

Artilleria Autopropulsada

refieren a los cafiones Flak 88, motivo de la insignia. Una
unidad de Cafidn anti-carro pesado es tratada como una
unidad de artilleria a todos los efectos, a no ser que se
indique To contrario. Se ordena con las mismas Cartas
Tacticas, recibe impactos por las mismas tiradas y nunca
puede Ganar Terreno.

Un Cafidn anti-carro pesado puede mover 1 hexagono o
combatir.

Un Cafidn anti-carro pesado puede combatir cualquier
objetivo enemigo a 4 o menos hexagonos de distancia,
lanzando 2 dados.

Si el Cafién anti-carro pesado combate un Blindado o
Vehiculo enemigo, todas las estrellas obtenidas hacen
impacto.

Los Cafiones anti-carro pesados ignoran las restricciones
al combate del terreno.

A diferencia de las unidades de Artillerfa, los cafiones
anti-carro pesados deben tener linea de visién a su
objetivo.

Cuando se indique en las Instrucciones del
escenario, coloca una insignia de Artillera
Autopropulsada en el hexagono con la unidad de
Artillerfa.

Las unidades de Artilleria autopropulsada tienen dos
unidades de artilleria y combaten a la misma distancia y
con la misma potencia de fuego que la unidad de artillerfa
normal.

Sin embargo, la Artilleria autopropulsada puede mover 1
hexagono y combatir, 0 mover 2 hexagonos y no combatir.

Tanques Lanzallamas

Vehiculos

Las unidades blindadas equipadas con
lanzallamas mueven y combaten como una unidad
estandar Blindada.

Sin embargo, en Combate Cercano, la reduccién al
combate a la unidad blindada en terrenos dificiles se

limita como médximo en 1. rHT‘

Algunos escenarios de este sequndo Libro de Campafia r..‘

incorporan Camiones de Suministro & Semiorugas. Si
no dispones de los Mapas de Batalla “El infierno de Tos

9;

Setos” y “Desastre en Dieppe”, puedes usar las insignias de
este libro de campafa en vez de las figuras. Las reglas para los
Camiones de Suministro y los Semiorugas pueden descargarse
desde www.memoir44.com/content/rules




> Nuevas Fichas & obstaculos una unidad esta oculta sin Linea de Visién solo si dicha linea
cruza los hexagonos de la Pantalla de Humo.

Fichas de Apoyo Aéreo/Salida Aérea

4 fichas de Apoyo Aéreo/Salida Aérea que son
usadas en algunas de las campafias.

Si usas las Reglas del Aire: las fichas de Apoyo
Aéreo/Salida Aérea deben ser consideradas
como una carta de Salida Aérea a todos los
efectos (Reglas del Aire, pag. 3):

- No cuentan en el total de cartas de Mando
recibidas por el jugador al comienzo del
- juego,

N 0 sere e.m p] azan con una nueva carta A Las unidades ocultas tras la Pantalla de Humo no pueden ser vistas por el oponente,
cuando se Juegan, pero las unidades que estan sobre 1a Pantalla de Humo son claramente visibles.
. 1 H

Pueden ser jugadas junto a una carta de Seccidn.

Si no empleas las Reglas del Aire: las fichas de Apoyo
Aéreo/Salida Aérea deben ser jugadas como una carta de Apoyo
Aéreo. El jugador puede decidir usarla en lugar de jugar una
carta de Mando. Evidentemente, no coge una nueva carta tras
realizar esta accidn.

Notawn jugador que comienza un escenario con una o varias
fichas de Apoyo Aéreo / Salida Aérea no puede decidir
quedarse con ellas para otro escenario. 5i no han sido usados
al finalizar Ia batalla, se pierden.

Contadores de Reserva
Estrella de Veterano

Las Estrellas de Veterano representan 1a
experiencia en combate de tu(s) unidad(es). Si obtienes una
Estrella de Veterano durante la campafia, puedes asignarla a
14 fichas de Reserva, que representan las unidades de reserva cualquiera de tus unidades al comenzar el escenario, tras la
que pueden ser desplegadas en el campo de batalla conforme a Tirada de Reserva.

las nuevas Reglas de Campafia.

Una unidad Veterana lanza un dado adicional cuando haga
combate cercano a una unidad enemiga. Una unidad Veterana
cuenta como una sola Medalla, como cualquier otra unidad,
cuando sea eliminada. Cada bando puede solo tener unasola
unidad Veterana por escenario.

Pantallas de Humo

Cuando se indique en las Reglas Especiales
del escenario, coloca marcadores de
Pantallas de Humo en 3 hexdgonos
adyacentes contiguos. Esos marcadores
representan tu Pantalla de Humo. Una
Pantalla de Humo dura 2 turnos completos:
tras el primer turno de tu oponente, voltea
los marcadores. Posteriormente ambos jugais
otro turno antes de remover del tablero los

LLanchas de
Desembarco (LD)

Las Lanchas de Desembarco fueron inicialmente introducidas en
el Air Pack. Funcionan como sigue:

marcadores de Pantallas de Humo. . i Puedes desplegarlas hajo cualquier unidad sobre el agua,

situada en la (ltima linea de hexdgonos de Océano en el

Movimiento: las unidades pueden moverse sobre y a través de tablero (la linea de hexdgonos més cercana al borde del
las Pantallas de Humo sin penalizacion. tablero)

i Designadas para representar todos los tipos de lanchas de
desembarco y como tales deben ser usados en escenarios
designados por usuarios para llevar no solo Infanterfa, si
no también Blindados y posiblemente unidades de
Artillerfa.

Combate: Sin restricciones al combate.

Linea de Vision: una Pantalla de Humo bloquea la Linea de
Visidn, aunque las unidades que estan en un hexagono de
Pantalla de Humo pueden ver y ser vistas. En otras palabras,



i Noson una "unidad" por si mismas, en el sentido de que
no proporcionan una medalla al oponente, y no pueden
ser combatidas de forma directa. En vez de ello, actiian
como un vehiculo que mejoran |y suplementan las
capacidades de las unidades que transportan.

i Mueven (ylas unidad que transporta) hasta 2 hexagonos,
sobre hexagonos de Océano y sobre los hexagonos de
playa mas cercanos a la orilla. También pueden retirarse,
incluso en hexagonos de Océano.

i Cuando finalizan su movimiento sobre un hexagono de
playa, se eliminan automaticamente, sin coste de
medalla, y la unidad que transporta queda sobre el
hexagono en el que desembarco.

i No tienen capacidad directa de combate, y las unidades
gue transporta no pueden combatir mientras se
encuentran en ellas o durante el turno que desembarcan
enlaplaya.

i Sila unidad que se encuentra dentro de la Lancha de
Desembarco es eliminada, la Lancha de Desembarco es
inmediatamente eliminada, pero no proporciona medalla
de Victoria, al contrario que la unidad.

i Bloqueanlalinea de visidn.

REGLAS ESPECIALES

Para algunos escenarios especificos, se han creado reglas
adicionales:

- . e
@ > Control de la Posicion

Esta accidn especial te permite tomar un objetivo en el campo
de batalla incluso si la contienda ya acahd. Las reglas de Control
de la Posicion estan en vigor en todos los escenarios de este
libro de campaiia, y recomendamos que las uses en cada
campafia que vayas a jugar.

Cuando las reglas de control de la Posicidn estan en vigor, un
jugador que elimina una unidad enemiga en combate cercano
puede elegir descartar la medalla obtenida por 1a eliminacién
de dicha unidad y Ganar Terreno en su lugar. Tal movimiento
solo esta permitido si la unidad enemiga se encontraba sobre
una medalla por objetivo y si al tomar este objetivo el juego
finaliza.

Contindla siendo imposible ganar mas medallas que las
especificadas en las Condiciones de Victoria. Asi, tal
movimiento puede ser de gran valia cuando se juega una
campafia, ya que las medallas por objetivo cuentan en la Tabla
de Objetivos.

v

> Bombardeo Masivo

Accidn Especial: tras mover el avidn, lanza 2d sobre todas las
unidades terrestres adyacentes, enemigas y amigas, ignorando
la proteccidn del terreno de todos los hexagonos. Los simholos
de unidad y Tas Granadas obtenidas se aplican de forma normal.
Las Estrellas obtenidas tamhién causan impacto, y las Banderas
no pueden serignoradas.

'a"‘““ > Reglas de Salida

> Paracaidistas

Esta accidn especial, originalmente introducida en el escenario
“Sainte-Mere Eglise” del juego base, permite el lanzamiento
de unidades sobre el campo de batalla.

Funciona como sigue:

Cuando Tas reglas de lanzamiento de paracaidistas esta en
vigor, puedes lanzar 1 o varias figuras sobre el tablero desde la
altura equivalente a la altura de 1a caja apoyada en el lateral. Si
una figura cae sobra un hexdgono infranqueable, en un
hexagono con otra(s) figura(s) o fuera del tablero, la unidad se
pierde, aunque sin coste de medalla.

En otro cualquier caso, el lanzamiento tiene éxito. Afiade 3
figuras junto con la que se ha lanzado para formar una unidad
completa en el hexagono en el que tomd. Sin embargo, esta
unidad no puede mover ni combatir este turno.

A
BT
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Cuando se colocan sobre el mapa con sus
flechas apuntando hacia los jugadores, 1os marcadores de
Salidalesignan un hexagono especifico a través del cual una
unidad saliendo del tablero puede ser salvada y conseguir una
medalla de Victoria. La unidad que se mueva a través de un
hexagono de salida es eliminada del tablero, y una de sus
figuras se coloca en el medallero del jugador.

Cuando estan colocadas lateralmente, un par de marcadores de
Salida designan un grupo de hexdgonos; este grupo incluye los
dos hexagonos donde estan colocados los marcadores de
Salida.

RIS TR
| El marcador de Salida #1 es un marcador de salida aislado; Todos Jos hexdgonos entre
! los marcadores de Salida 2 y #3, incluyendo estos, forman una Tinea de salida a
l través de Ja cual las unidades enemigas pueden salir y obtener medallas de Victoria.

Si no dispones del Air Pack, reemplaza los marcadores de Salida

por medallas de Victoria, y aplica las reglas de Salida.

> Condiciones de Victoria

Los siguientes términos son empleados para describir algunas
condiciones de Victoria comunes:

Medalla por Objetivo Temporal - La medalla en este hexagono
objetivo es capturada y mantenida siempre que una unidad del
bando apropiado mantenga el hexagono. Si la unidad deja el
hexagono por cualquier motivo (movimiento, retirada o
eliminacion), la medalla se pierde de forma inmediata y se
coloca de nuevo en juego en su posicién original sobre el
hexagono objetivo.



Medalla por Objetivo de Mayoria Temporal - La medalla para
este grupo de hexdagonos objetivo va para el bando que tiene
unidades con mayoria ahsoluta en estos hexagonos. La medalla
se mantiene siempre que el bando retenga la mayoria absoluta.
La medalla se pierde de forma inmediata y se coloca de nuevo
en juego cuando un bando deja de tener dicha mayoria
absoluta.

Medalla por Objetivo Permanente - La medalla en este
hexagono objetivo es capturada y ganada permanentemente
cuando el bando apropiado entra en este hexagono. La medalla
no es devuelta ni puesta de nuevo en juego, incluso sila unidad
abandona posteriormente dicho hexagono.

Medalla por Objeti vo de Muerte Sithita - Tan pronto como el
bando designado cumpla con las condiciones de Muerte Sibita
establecidas, el juego finaliza inmediatamente y gana la
partida.

Mllaﬁ > Como usar los escenarios

Para facilitar el juego, las reglas Especiales en todos
los escenarios ahora se aprovechan de las Cartas Resumen que
vienen con la expansion Air Pack. En Tugar de estar repitiendo
las mismas reglas una y otra vez, ahora simplemente hacemos
referencia al tipo de carta resumen, indicando el ndmero y el
titulo, cuando sea apropiado. Si no posee el Air Pack, puede
acudir a nuestra base de datos en linea de cartas en
http://www.memoir44.com/cards-compendium/ o a tus libros
de reglas.




