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PROLOGO

Aligual que te vendria hien tu racion de campaia si tuvieras que embarcarte en una de
las mas gélidos y crudos combates de la Guerra, tras 5 afios de agotadoras batallas,
hemos completadlo esta expansion con todo lo necesario para combatir en un ambiente
cubierto de nieve.

iPero jiizgalo ti mismo, soldado! Dentro de esta caja encontraras:

o 4planchas de fichas llenas de terreno de todo tipo cubiertas de nieve.

o 20 cartas de Combate Inveral, similares en concepto a las cartas de Combate Urbano
introducidas en el Battle Map Volumen 3 - “Sword of Stalingrad”

80 cartas de Mando nuevas, disefiadas especificamente paralas batallas Breakthrough

o Nuevas reglas de Combate Invernal

o Nuevas Tropas, incluyendo los nuevos Cazacarros y los Cafiones Anticarro Pesados y las
versiones de GuenaTardlia del Cafion Anti-Tanque, Mortero y Ametralladora.

Todos seran criticos en el combate (jy en la Victoria!) de los diez escenarios que este
libreto contiene, todos centrados en aquellas 2 semanas cruciales de las Navidades de
1944 en las Ardenas. Los seis primeros escenarios incluidos son todos de formato
estandar, jugables con un solo juego hase y esta expansion (aunque un tablero
Desierto/Inviemo afiadira un bonito toque estético a tu campo de batalla). Los cuatro
escenarios siguientes son gigantescas interpretaciones de la Batalla de las Ardenas.
Estos ultimos necesitaran de una sola copia del ya disponible Frente Oriental y el kit de
tableros de Breakthrough, ademas de la expansion ya mencionada.

iEsperamos que disfrutes tanto como nosotros y os deseamos a todos unas maravillosas,

refiidas, Navidades de 1944!
”w%ﬁ%ﬁj

y el Estado Mayor

iDiviértetey disfrutal

de Days of Wonder
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I. NUEVAS FICHAS
DE TERRENO

Castillo
o Movimiento: Una unidad que entra en un

*_/ hexagono de Castillo debe parar y no puede
mover mas en ese tumo.

° Cmnbam Unaunidad nopuede combatirel tumoque entraenun
hexagono de Castillo.

Cuando se combate a una unidad enemiga que se encuentra en un
Castillo, la Infanteria reduce el niimero de dados a lanzar en 1, los
Blindadosreducen elniimero dedados en 2y laArtillerianoreducelos
dados alanzar. Una unidad de Blindados en un hexagono de Castillo
reducira en 2 el niimero dedadosde Combate alanzar.

o Linea de Vision: Un Castillo bloguealalinea de vision.

o ComprobacionAérea:2

Rio Helado D

Estos hexagonos son similares a aquellos
introducidos inicialmente en la expansion del
Frente Oriental. El rio esta helado y puede ser
~ auzado, sin embargo, en algunas areas no es
- grueso ni seguro. En el momento que una unidad

se mueva hacia o se retire hacia un hexagono de
Rio Helado, lanza dos dados. Por cada Estrella
S . .obtenida, se pierde 1 figura. No hay otras
restricciones al movimiento o combate.

Cuando se empleen, estos iconos se refieren a las
siguientes expansiones previas de MEMOIR '44.

lglesia Invernal ,
Esta Iglesia Invernal es similar al hexagono
de lglesia inicialmente introducido en la
expansion del Pack de Terreno. Suapariencia
cubierta de nieve es puramente estética.

Una lglesia Invernal tiene el mismo efecto que un hexagono de
Pueblo & Aldea. Ademas, una unidad que se encuentre en una
Iglesia puede ignorar la primera handera obtenida en su contra.
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Bosque Invernal
Golina & Pueblo Invernal
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Estos tipos de terreno tienen el mismo efecto que el Bosque, Colina,
Puehlos & Aldeasintroducidos en el juego base. Su apariencia cubierta
denieve espuramente estética.

Vias de Ferrocarril @
Invernal

Las vias de ferrocarril invemal tienen el mismo
efecto que los hexagonos de via infroducidos en
el Pack de Terreno. Su apariencia cubierta de
nieve es puramente estética.

o Movimiento: Sin restricciones al movimiento para la
Infanteria. Los Blindados y Artilleria deben parar al
entrar en un hexagono de via de ferrocarril.

o Combate: Sin restricciones al combate. Los
Blindados pueden Ganar Terreno tras ganar un
Combate Cercano y combatir de forma normal de
nuevo.

® Linea de Vision: Una via de ferrocarril no bloguea la
linea de vision.

o Comprobacion Aérea: 1

Carreteras Invernales
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LS carreteras invemaies tienen el mismo efecto qu quelosh hexagonos
de canetera introducidos en el Pack de Terreno. Su apariencia
cubierta de nieve es puramente estética.

® Movimiento: Una unidad ordenada que comienza su movimiento
en hexagono de Carretera, se mueve por la carretera y termina su
movimiento en un hexagono de Carretera puede mover 1 hexagono
adicional ese tumo.

o Combate: Sinrestricciones al combate.
o LineadeVision: Una Canreterano bloquealineade vision.
o (omprobacionAérea:0

Este icono indica que estamos introduciendo una
nuevareglaen MEMOIR '44.




I1. NUEVAS REGIAS

b 1001 Q 1inf ’H
Condiciones de Victoria
Los siguientes términos son empleados en Memoir'44 para
describirnuevas condicionesde Victoriay algunas otras comunes:
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Medalla por Objetivo Temporal ¢y

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 posicion
original sobre el hexagono objetivo.
Medalla por Objetivo de —
Mayoria Temporal

La medalla para este grupo de hexagonos objetivo va para el
bando que tiene unidades con mayoria absoluta en estos
hexagonos. La medallase mantienesiempreque el bandoretenga
lamayoriaabsoluta. Lamedallase pierde de formainmediatay se
coloca de nuevo en juego cuando un hando deja de tener dicha
mayoria absoluta.

L &% Medalla por Objetivo de Mayoria
Temporal (Comienzo de Tumo)

La medalla para este grupo de hexagonos objetivo va para el
bando que tiene unidades con mayoria ahsoluta en estos
hexagonos al comienzo de su tumo. La medalla se mantiene
durante el tumo siempre que el bando tenga mayoria absoluta al
comienzo del tumo . Lamedallase pierde de formainmediatay se
coloca de nuevo en juego cuando un hando deja de tener dicha
mayoria absoluta al comienzo de tumo.
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Medalla por Objetivo Permanente gy
La medalla en este hexagono objetivo es capturada y ganada
permanentemente cuando el bando apropiado entra en este
hexagono. Lamedallano es devuelta ni puesta de nuevo en juego,
incluso sila unidad abandona posteriormente dicho hexagono.

@ | Medalla por Ohjetivo
Permanente (Comienzo de Tumo)
La medalla en este hexagono objetivo es capturada y ganada
permanentemente cuando el bando apropiado ocupa el hexagono
al comienzo de su tumo. La medalla no es devuelta ni puesta de
nuevo en juego, incluso si la unidad abandona posteriormente
dicho hexagono.
gy | Medalla por Objetivo
de Ultima Qcupacion
Lamedalla en este hexagono ohjetivo es capturaday ganadaen el
momento en que una unidad de cualquier bando ocupa el
hexagono. La unidad puede dejar el hexagono, pero la medalla
sigue manteniéndola siempre que una unidad enemiga no ocupe
el hexagono objetivo.

&% (Medalla por Objetivo

, de Control Exclusivo

La medalla para este grupo de hexagonos objetivo va para el
hando apropiado cuando tiene al menos una unidad que ocupa
cualquiera de estos hexagonos objetivo y el enemigo no ocupa
ninguno de los mismos. La medalla se mantiene siempre que la
unidad del bando apropiado ocupe una de estos hexagonos y el
enemigo no ocupe ninguno de los mismos.
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Medalla por Objetivo de w
Muerte Subita

Tan pronto como el bando designado cumpla con las condiciones
de Muerte Siibita establecidas, el juego finaliza inmediatamente

y ganalapartida.
Reglas de Invierno

Los escenarios que se juegan en los meses de inviemo a menudo
incluyen las siguientes reglas:

‘¥ | Clima Invernal
o Elmovimiento paraBlindadosy Vehiculosse reduce a2

hexagonos como méximoano ser que el movimiento de la unidad
ocurrapor completo en canretera (pe. la unidad comienzasu tumo
enunhexagonode canretera, solo mueve por carreteray finaliza en
un hexagono de carretera), en cuyo caso puede mover 1 hexagono
adicional para un maximo de3.

o (uando sea aplicable, Ganar Terreno y Arrollamiento de Blindados
estaaiin permitido.

o Ambos handos Aliados y Eje lanzan solo 1 dado al jugar la carta de
Mando de Apoyo Aéreo.

® Visibilidad Reducida

m Los escenarios que ocurren en nieve, niebla, poca luz,

oscuri fuerte Tluvia a menudo emplean las reglas de

Visihilidad Reducida.

o Los simholos obtenidos en la tirada que coinciden con una
unidad solo obtienen impacto al combatir en Combate
Cercano, desde un hexagono adyacente.

o |as Granadas obtenidas siguen haciendo impacto.

o |asBanderas obtenidas siguen produciendo retirada.

o (on unidades Especiales, las cartas de Mando o Combate que
obtienen impacto con Estrella, siguen haciendo impacto.

o |acartade Mando Cortina de Fuego se juega de forma normal,
obteniendo los simbolos de unidad impactos.
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Cartas de Combate Invernal

las cartas de Combate Invernal estan
disefiadas para hacer mas interesante los
escenarios de Memoir'44al introducir las
terribles condiciones del combate invernal cuando
sea aplicable.

Las cartas de Combate no son como las cartas de Mando
normales; mas hien se juegan junto con, 0 ademas de cualquier
carta de Mando jugada durante tu tumo o el de tu oponente; jsu
uso ayuda a representar el intenso frio del combate invernal!

Cuandolas reglas de cartas de Combate Invernal estan en vigor, mezda
el mazo de Combate invernal y entrega 2 cartasa cada jugador antes de
comenzar el combate. 0 entrega 1 carta a cada General de Campo, si
estais jugando al modo Overlord. Coloca el resto de cartas de Combate
enunmazo juntoal delas cartas de Mando, al alcance delos jugadores.

Reglas y Cartas

de Combate Invernal
o Las cartas de Combate pueden ser jugadas en
cualquier tumo, adicionalmente a la carta de
Mando, pero dehe respetar las siguientes reglas:
Las cartas de Combate son normalmente jugadas junto con
unidades ordenadas por una Carta de Mando, para mejorar las
acciones de estas unidades. Cuando no sea este el caso, una
frase enlaparte inferior dela cartadetalla cuando se usala carta.

00 A ~ ~ A

e |as cartas de Combate que incrementan el niimero de
dados de Combate a lanzar son acumulativos, cuando se
usa en las mismas unidades ordenadas.

<luegaesta cartaantes de
ordenar cualquier unidad.

™" Juegaestacarta
como reacciona la
accion de tu oponente. >

o No hay limite en el niimero de cartas de Combate que un
jugador puede tener en la mano o en el niimero de cartas de
Combate que un jugador puede jugar durante su tumo, o
durante el de su oponente.

o Un jugador solo puede coger una nueva carta de Combate del
mazo al final del tumo en el que haya jugado una carta de
Mando Recon (Reconocimiento) - jpero no una carta de
Mando Recon in Force (Tropa de Reconocimiento) ni cualquier
ofra!

o Una vez jugada, las cartas de Combate se descartan junto al
mazo de cartas de Combate.

 Si en algiin momento se acaba el mazo, mezda las cartas de
Combate para formar un nuevo mazo.

o (uandose juegalacartade Mando Their Finest Hour (La Hora de ln

Vertad), mezda las cartas descartadas y las restantes del mazo de
Combate para formar un nuevo montdn.

Cuando una carta de Combate emplea el término “Building”
(Edificio), esto incluye todos los pueblos, aldeas y cualquier lugar
significativo construido por el hombre o construcciones urbanas
(estacion de tren, ruinasde ciudad, etc...).

Cuando una carta de Combate emplea el término “Spare
Figures”, (Figuras Disponibles), estas figuras deben provenir
bien de aquellas que inicialmente no fueron desplegadas al
comienzo de la batalla o de aquellas perdidas en combate.

Siunacartausa el término unidad Full strength” (Fuerza Completa),
entonces esta carta no puede ser jugada a no ser que haya
suficientes figuras disponibles para poder desplegar una unidad
como unidad completa (pe. con el mismo niimero de figuras que la
unidad hubiera tenido si fuese desplegada al comienzo de la
batalla).

En modo Overlord, un General de Campo solo puede usar una carta
de Combate en una unidad ordenadapor €l. Las cartas de Combate
que se usan contra unidades enemigas, deben ser jugadas sobre
unidades enemigas que estan llevando acciones contra una de tus
unidades o contra unidades enemigas que empiezan o terminan en
laseccion hajo tu mando del campo de batalla.

Bitter Resistance (Resistencia Implacable) ~’€§a
oo

Cuando una carta de Combate incluye el simbolo de

Resistencia Implacable, puedes jugar la carta tal y como esta esaitao
como unaaccion de Resistencia Implacable.

Accion de Resistencia Implacable: 1a unidad que usa la Resistencia
Implacable puede ignorar una bandera obtenida en contra.

Lamejor opcidn, sipuede aplicarse, seranormalmente laindicada
en el texto de la carta. Pero no tienes por qué jugar esta opcion si
no quieres, incluso si tienes las unidades adecuadas disponibles
parar ello. Siempre puedes elegir jugar a carta como una accion
de Resistencia Implacable.




Cartas de Mando
Breakthrough

' 80 cartas. Este mazo esta disefiado para complementar
y mejorar las hatallas Breakthrough, incluyendo
aquellas que aparecen en esta expansion y todos los
escenarios previamente yalanzados.
Estas cartas fueron cuidadosamente disefiadas para que el reverso
coincida con el del mazode cartasde Mando estandar, de formaque
puedas usaralgunade ellas en los escenarios estandar que quieras.
iTan solo ten en cuenta que haciéndolo aumentara la movilidad y
letalidad de tus tropas y lade tu oponente!

m Tunuevo mazo de cartas de Mando Breakthrough tiene

Cartas Tacticas
El niimero de cartas Tacticas ha aumentado hasta 28 en el nuevo mazo
Breakthrough. Muchas de las cartas Tacticas son ya familiares y se
juegan deformanormal, induyendo:

& Armor Assault (Asalto de Blindados) (3 cartas)

+ Counter-Attadk (Contraataque) (3 cartas)

 DirectFrom HQ (Orden Directa del CG) (3 cartas)

 Infantry Assault (Asalto de Infanteria) (2 cartas)

¢ Move Out ({Moveos!) (3 cartas)

& Ambush (Emboscada) (2 cartas)

 Atillery Bombard (Bombardeo de Artifleria) (2 cartas)

¢ Close Assautt (Combate Cercano) (1 carta)

+ Firefight (Intercambio de disparos) (2 cartas)

& Their Finest Hour (LaHora deTaVerdad) (2 cartas)

Las siguientes cartas Tacticas han sido modificadas:

A PAWER

« AirPower (ApoyoAéreo) (1 carta)
Amboshandos, Ejey Alados,larzarin 2dadosaljgark
cartadeApoyoAdreo.

+ Barrage (Cortina de Fuego) (1 carta)

El simholo Estrella se afiade alalista
de simbolos que hacen impacto al
hacer la Cortina de Fuego.

ey ¢ Behind Enemy Lines (Tras ks Tineas enemiges)
N (1cart)
[ X Aunquelasrestriccionesal moviniento por Tetrenono
se aplican, las restricciones al combate por Terreno
siguen aplicindose, como en la version de esta carta
introducidaen el Battle Map Sword of Stalingrad .

¢ Dig-In (Atrincherarse) (1 carta)
Las unidades de Artilleria ahora pueden
atrincherarse asi como la Infanteria.

400 o MedisGMechanics Sanarios s Mécanics)
] o

La carta permite ahora que milltiples unidades del
campo de batalla recuperen figuras de forma

simultanea.

Cartas de Seccion

Elndimerode cartasdeSeccionsehainarementadoa’52en el nuevomazo
Breakthrough. Muchas de las cartas de Seccion seran ya familiares y se
juegandeformanormal, induyendo:

# General Advance (Avance General) (2 cartas)

¢ PincerMove (Movimiento en Pinza) (2 cartas)

+ Recon In Foree (Tropa de Reconocirmiento) (4 cartas)

¢ Assault onthe Left Flank (Asalto en el Flanco lzquierdo) (3 cartas)

# Assaultinthe Center (Asalto en el Centro) (3 cartas)

# Assault onthe Right Flank (Asalto en el Flanco Derecho) (3 cards)
Las siguientes cartas de Seccion han sido modificadas. Ademas de
ordenar el niimero de unidades que se indica en la carta de Seccion
para mover y/o combatir de forma normal, estas cartas también
ordenan un niimero de unidades On the Move (“En Marcha"). Las
unidades “En Marcha" pueden ser de CUALQUIER seccidn del campo
de hatalla. Mueven de forma normal, pero no pueden combatir este
turno.

# Recon +2 (Reconocimiento +2)

- Reconocimiento Flanco lzquierdo + 2 En Marcha (2 cartas)
- Reconocimiento Centro + 2 En Marcha (2 cartas)
- Reconocimiento Flanco Derecho + 2 En Marcha - (2 cartas)

# Probe +2 (Batida + 2)




- Batida Flanco Izquierdo + 2 En Marcha - (5 cartas)
- Batida Centro + 2 En Marcha - (6 cartas)
- Batida Flanco Derecho + 2 En Marcha - (5 cartas)

- Attack + 1 (Ataque + 1)

ARIARK 4

- Ataque Flanco lzquierdo + 1 En Marcha- (4 cartas)
- Ataque Centro + 1 En Marcha- (5 cartas)
- Ataque Flanco Derecho + 1 En Marcha - (4 cartas)

I11. NUEVAS MEDALIAS
& MARCADORES

Marcadores de Salida @

Cuando estén colocados en el mapa consus flechas Lﬁ =)
apuntando enladireccion del jugador, el marcador 4% QLY
de Salidadesignahexagonos espedificos delalineabase del jugador
atravésdelos cuales una unidad saliendo del tahlero puede ser
salvaday ganar unaMedalla.

Cuando apunten hacia los laterales, un par de marcadores de Salida
designan un conjunto de hexagonos de Ia linea hase; este conjunto
induye los dos hexagonos en los que los marcadores de Salida estan
colocados.

Una unidad que se mueve fuera del tablero a través de un
hexagono de salida es eliminada del juego, y una de sus figuras
se coloca en el medallero del jugador.

: b 3% %
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El marcador de Salida #1 es un hexdgono de Salida aislado;
Todos los hexagonos entre los marcadores #2 y #3, incluyendo
estos, forman una linea de Salida a través de la cual las unidades
enemigas pueden salir y obtener Medallas.

g o o X
Camuflaje @
Cuando se indique en las notas del escenario o al ’

jugar una carta de Combate Invemal, puede ) /*
emplearse una ficha de Camuflaje para marar ~ <=
unidades que se encuentran camufladas.

Se pueden emplear también fichas Estrellas de Combate para

marcar unidades camufladas cuando no tengas fichas de
Camufiaje suficientes.

Solo puedes combatir una unidad enemiga camufiada en Combate
Cercano, pe. cuando estés atacando desde un hexagonoadyacente.

Si una unidad camuflada mueve, se retira o combate, pierde su
camufiaje; eliminasu ficha de Camufiaje.

Campos Minados 8 3 %
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Las Notas del escenario indicaran que hando despliega los Campos
Minados. Dehidoalaépoca, lamayoriade ampos minados eninviemo
eran desplegados rapidamente, razon por lo que Ias fichas de campos
minados tengan niimerostan bajos.

el

LosCampos Minadosse colocan al mismo tiempoquelos hexagonosde
terreno. Antes de colocar ningiin Campo Minado, coge todas la

-

N

fichas con el cartel de mina boca aniba. Mezda las fichas. Ahora
coloca una ficha de Campo Minado, elegida al azar, hoca aniba
(niimero oculto), en cada hexagono de Campo Minado indicado en
el escenario. Devuelve todas las fichas no usadas a la caja, con su
niimero ocultoalavista de los jugadores.

Cuando una unidad entra en un Campo Minado, debe parar y no
puede mover més en ese tumo.

Si a unidad que entra en Campo Minado es enemiga, se voltea la
ficha para revelar su valor. Si el Campo Minado es un sefiuelo (valot
"'0"), se quita del tablero. En cualquier otro caso, lanza el mismo
niimero de dadosque indica el Campo Minadlo. Se obtiene 1impacto
por cadasimbolo de unidad coincidente o conuna Granada. Ignorael
resto de simholos, incluyendo la Bandera. Tras la explosion, el
Campo Minado continua activo, con su valor numérico hocaarriba y
visibleaamhos jugadores.

Silaunidad que entraen Campo Minado esamiga (pe. una unidad que
pertenece al jugador que las desplegd), la unidad debe parar, pero
ignora el Campo Minado, sinrevelarlo si esta oculto, nilanzadados.
Nota: Conforme a las reglas generales de retirada, un Campo
Minado no tiene efecto alguno en retirada. Por lo tanto, una
unidad en retirada puede mover através de un Campo Minado sin
detenerse. Las unidades en retirada que se mueven hacia o a
través de un Campo Minado no lanzan dados para comprobar si
hay dafio.




IV. NUEVOS OBSTACULOS
&FICHAS

Bloqueo de Garretera
Invernal
Estos Bloqueos de Carretera Invemales son sn‘m'laresa

aquellos Bloqueos de Carreteraintroducidos inicialmente @
en el Packdel Terreno (Terrain Pack).

o Movimiento:Solounaunidad delnfanteriapuede entrar enunhexagone
deBloqueode Caretera. Launidad de Infanteria que entre debe parary no
puedemover masen eseturmo.

o Combate: Una unidad en un Blogueo de Canretera esta protegida
por todos los flancos. Un blogqueo de carretera reduce el niimero de
dados lanzados en 1 cuando se es atacado por Infanteria o Blindados.
La Artilleria no reduce dados. Una unidad sobre un Bloqueo de
Carreterapuedeignorar la12banderaobtenida en sucontra.

. hleadeVsmlthqtmdeCa'remanobloquealaﬁneadevmm

Puente de Ferrocarril
Invernal

Similaral Puente de Ferrocanil introducido -
enlaexpansion del PackdeTerreno (Terain Pack).
o Movimiento: Una unidad puede enfrar en un hexagono de Rgg
cuandosobre el hexagono haya un puente de ferrocarril. Sin
restriccionesal movimiento delaInfanteria. Unidades Blindadas y
deArtilleria deben pararal entrar en un hexagonode Puente de
Ferrocanil.

o Combate: Sin restricciones al combate.

o Linea de Vision: Un Puente de Ferrocanil no hloguea la linea de
vision.

Los Puentes Flotantes pueden serempleados solo en los escenarios enlos
que se mencione, en las condiciones que se desariban en la seccion de
ReglasEspeciales. Paraconstruirun Puente Fotante sobre unrio, juegauna
carta de Mando Ataque, y en lugar de ordenar 3 unidades en la seccin,
locael Puente lotante sobre cualquier hexagono derio en laseccion.

o Movimiento: Unaunidad puede entraren un hexagonode Rioauando
dicho hexagono tenga un Puente Flotante sin restricciones al
movirmiento.

o Combate: Sin restricciones al combate.

o lineadeVision: Un Puente Flotanteno bloguealalineadevision.

Puente Invemal & ‘
Bunker de Gampo Invemal;
Estasfichas sonsimilaresal Puente y al Bunker de
Campo introducidas inicialmente en el juego base

CE
~
yenlaexpansion del Frente Oriental (Eastem Front), y se han
incluido aqui para ser usadlos en tus propios escenarios.

V. NUEVAS UNIDADES
E INSIGNIAS

Cazacarros

Cuando se indique en las instrucciones

del escenario, coloca una insignia de Cazacatrosenl-
hexagono con la unidad Blindada. Unaunidad de Cazacarroses
fratadacomolos Blindados atodoslos efectos, anoserquese indiquede
otramanera.

Las unidades Alemanas y Rusas de Cazacanros comienzan con 4
figuras, como indica el 4 en un dirculo amarillo junto al simholo de
unidad. Todaslas demas unidades Cazacarros comienzan con 3figuras
de Blindados por defecto.

Una unidad ordenada de Cazacarros puede mover hasta 2 hexagonosy
combatir. Una unidad de Cazacarros puede combatir una unidad
enemigaa4 o menoshexagonosde distancia, con2dados.

Cuando un Cazacarros combata una unidad enemiga de Blindados o
Vehiculos, todas las Estrellas obtenidas hacen impacto.
Desafortunadamente, también son mas vulnerables al fuego
enemigo, debido a su blindaje més ligero. Cualquier unidad que no
sea Infanteria combatiendo un Cazacarros obtendra un impacto con
cualquier Estrellaque obtenga.

Un Cazacarros que no mueve durante el tumo que combate ignora
todas las protecciones del terreno de su blanco (y cualquier
restriccion de combate por teneno sobre si mismo, si combate
desdeun hexagono de Puehlo & Aldea).

Un Cazacanos que tiene éxito en un Combate Cercano puede Ganar
Tereno, perono hacer Anollamiento de Blindados.

Un Cazacarros debe tener linea de vision a su objetivo.

Un Cazacarros puede retirarse hasta 2 hexagonos por bandera
obtenida en su contra.

Caiion Anticarro Pesado |
Cuando se indique en las Notas del §
f escenario, coloca una insignia de Candn "~
Anticarro Pesado en el hexagono con la unidad de
Artilleria. En algunos escenarios, los cafiones anticarro
pesados son nombrados con Flak 88, por ello el disefio
de la insignia. Una unidad de Caiidn Anticarro Pesado
es tratada como la Artilleria a todos los efectos, a
menos que se indigue lo contrario. Se ordena con las
mismas cartas Tacticas, hace impacto con las mismas
tiradas y nunca puede Ganar Terreno.
Una unidad ordenada de Cafion Anticarro Pesado puede
mover 1 hexagono o combatir.
Una unidad ordenada de Cafion Anticarro Pesado puede
combatir cualquier unidad enemiga a 4 o menos
hexagonos de distancia, combatiendo con 2 dados.
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Si el Cafion Anticarro Pesado combate una unidad Blindada o
Vehiculo enemigo, todas las Estrellas obtenidas hacen impacto.

Los Caiiones Anticarro Pesados ignoran todas lasrestricciones al
combate por terreno.

Adiferencia de las unidades de Artilleria, los Cafiones Anticarro
Pesados deben tener linea devision asu objetivo.
Armamento Especial

- modelos Guerra Tardia

‘,j' A mediados de 1942, la mayoria del Armamento
Especial introducido previamente en la Guena, tales
como morteros, hazokas y ametralladoras, habian
evolucionado y se volvieron mas portatiles, fiables y letales. Las
versiones del equipamiento de la Guena Tardia presentadas aqui
reflejan esas mejoras y deberian generalmente ser empleadas
cuando se jueguen escenarios desde finales de 1942 en adelante.

Unidad de Infanteria con
Arma Antitanque

Cadavez que te encuentres con un simbolo
de Arma Antitanque al montar un escenario, coloca una insignia
de Antitanque sobre la unidad de Infanteria

o Movimiento: Una unidad de Infanteria ordenada con un Arma
Antitanque puede mover 1 hexagono y combatir o mover 2
hexagonos y no combatir.

o Combate: Cuando mueve, una unidad de Infanteria con Arma
Antitanque puede combatir cualquier unidad enemiga terrestre a
tres 0 menos hexagonos de distancia, lanzando el mismo niimero
que lanzaria una unidad estandar de Infanteria. Si no movio este
tumo, 1a Infanteria con Arma Antitanque también obtendrd
impacto por cada Estrella obtenida contra cualquier Blindado o
Vehiculo enemigo.

o LineadeVision: Unaunidad de Infanteria con un Arma Anticarro
debe tener linea de vision al blanco, como una unidad estandar de
Infanteria.

B
Unidad de Infanteria con Mortero 4\

Cadavez que te encuentres con un simbolo de
Mortero al montar un escenario, colocaunainsignia
deMorterosobrelaunidad de Infanteria.

o Movimiento: una unidad de Infanteria con un Mortero que
reciba una orden puede mover 1 hexagono y combatir o mover 2
hexagonosy no combatir.

o (Combate: cuando mueve, una unidad de Infanteria con Mortero
puede combatir cualquier unidad enemiga terrestre atres o menos
hexagonos de distancia, lanzando el mismo niimero de dados que
unaunidad de Infanteria estandar lanzaria.

Si no movid este tumo, la unidad de Infanteria con un Mortero
puede tamhién combatir blancos a 4 hexagonos de distancia,
lanzando 1 dado. También ignora las protecciones al combate del
terreno de sublanco, en este caso.

o Linea de Vision: Al igual que una unidad de Artilleria estandar,
unaunidad de Infanteria con Mortero no necesitalineade vision al
objetivo.

Unidad de Infanteria A
con Ametralladora

Cadavezqueteencuentresconunsimbolode ~ ~

Ametralladora al montar un escenario, coloca una insignia de
Ametralladorasobre launidad de Infanteria.

o Movimienin: unaunidad de Infanteria con unaAmetralladoraque
recibe una orden puede mover 1 hexagono y combatir o mover 2
hexagonosy no combatir.

o Combate: cuando mueve, una unidad de Infanteria con
Ametralladora puede combatir cualquier unidad enemiga tenrestre
atreso menos hexagonos de distancia, lanzando el mismo niimero
de dados que una unidad de Infanteria estandar lanzaria.

Si no movio este tumo, la unidad de Infanteria con una
Ametralladora también hara un impacto por cadaEstrella obtenida
contra cualquier unidad de Infanteria enemiga.

o linea de Vision: una unidad de Infanteria con Ametralladora
necesita linea de vision al blanco, como una unidad de Infanteria

estandar.

Ingenieros de Combate

Las unidades de Ingenieros de Combate fueron

usadas durante toda la 22 GM para incrementar la

efectividad en combate de los Cuerpos.

Proporcionaban  movilidad,  contra-movilidad,

supervivencia, apoyo topografico y de ingenieria.

Una unidad de ingenieros mueve y combate como

una unidad estandar. Sin embargo:

o EnCombate Cercano, una unidad de Inge-
nierosignora todaslasreduccionesal combatepor
tenreno, pe. Sus enemigos no estan protegidos o el térrério.

o Unaunidad de Ingenieros que esta en un hexagono con alambrada
reduce el niimero de dadosque lanza en 1y también puede efiminar
laalambradadel hexagono en el mismo turno.

o Una unidad de Ingenieros que entra en un hexagono de
Campo Minado y puede combatir debe eliminar el Campo
Minado en lugar de combatir. Si la unidad de Ingenieros no
puede limpiar el Campo Minado, detona.

o Una unidad de Ingenieros que entra en un hexagono con un
Blogueo de Carretera puede efiminar dicho Bloqueo de Carretera
enlugarde combatir.
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Semiorugas - Unidad

Elnimerode figuras Semiorugasa desplegaren

unaunidad de Semiorugas es indicada en el

pequeio circulo amarillo localizado en la esquina inferior derecha
delicono del Semioruga. Este niimero puede variar de 1a 3figuras.
Una unidad de Semiorugas es tratada como los Blindados a todos
los efectos. Si no dispones de las figuras de Semioruga del Battle
Map Volumen 4 - Desastre en Dieppe, usa figuras normales de
Blindados junto con una insignia de Semioruga para cada unidad
Semioruga que tengasque desplegar en el ampo de batalla.

Semiorugas - Blanco

Una unidad de Semioruga es tratada como un Blindado cuando es
atacada durante el combate. El atacante hace 1 impacto por cada
simholo de Blindado o de Granada obtenido contra una unidad
Semioruga cuando seablanco en combate.

Semiorugas - Medallas

Una unidad de Semiorugas impactada por fuego enemigo y
destruida no proporciona necesariamente al oponente una
Medalla, a diferencia de ofras unidades en el juego. Para llevar un
registro de esto, recomendamos situar cada figura Semioruga
eliminada junto al medallero, hasta que se consigan 3 figuras,
momento en el que puedes colocar una en el medallero para ser
contahilizada como medalla ganada, y retirar las otras dos. Las
figuras de Semiorugas eliminadas del tablero como resultado del
reaprovisionamiento de tropas (ver Reaprovisionamiento, mas
abajo) nunca cuentan para medalla; en su lugar, estas figuras son
simplemente retiradas del tablero una vez usadas.

Semiorugas - Movimiento & Combate

Una unidad de Semiorugas puede mover hasta 2 hexagonos y
combatir contra cualquier unidad enemiga que se encuentre a 2
hexagonos de distancia o menos. Combate con 2 dados.

CONSIDERACIONES ADICIONALES AL TERRENO

Un terreno identificado en las reglas como intransitable o infranqueable paralos Blindados & la Artilleria es tamhién

considerado impasahle para las unidades de Semiorugas. Ademas:

o Océanos & Orillas - los Semiorugas no pueden retirarse hacia hexagonos de océano, excepto cuando

estén en una Lancha de Desembarco.

o Acantilados terrestres & Marinos - los Semiorugas no pueden ascender/descender un acantilado

desde o hacia la playa, océanos u orillas.

o Alambradas - los Semiorugas pueden eliminar las alambradas como las unidades Blindadas

o Puentes de Ferrocarril & Vias de Ferrocarril: 1os Semiorugas que se mueven a una via de ferrocarril o a
un puente de ferrocarril deben parar.

CONSIDERACIONES A LAS GARTAS DE MANDO

o Asalto de Blindados - las unidades de Semiorugas pueden recibir una orden con esta Carta de
Mando. Las unidades en Combate Cercano lanzan un dado adicional.

o Emboscada, Combate Cercano, Intercambio de disparos - 1as unidades de Semiorugas pueden
recibir una orden con estas Cartas de Mando.

o Tras las Lineas Enemigas, Atrincherarse, Sanitarios & Mecdnicos - 1as unidades de Semiorugas
no pueden recibir drdenes usando ninguna de estas Cartas de Mando.

o La Hora de la Verdad - 1as unidades de Semiorugas pueden recibir una orden con esta Carta de
Mando cuando se obtenga un simbolo de Blindado o una Estrella en la tirada. Las unidades
ordenadas combaten con 1 dado adicional.

Note: las cartas Técticas que ordenan unidades de Infanteria (Asalto de Infanteria, Moveos) no ordencn
Semiorugas.

CONSIDERACIONES A LAS AGCIONES

o Balsas y botes hinchables - una unidad de Semiorugas no puede ser transportada por Balsas o
Botes hinchables.

o Lider Heroico - el lider Heroico no puede ser afiadido a una unidad de Semiorugas.

o Recuperacion en Hospital, Recuperacion en Oasis - una unidad de Semiorugas no puede
recuperarse en un Hospital u en un Oasis.

o Refuerzos - una unidad de Semiorugas no puede ser utilizada como Refuerzo.



Tras ganar un Combate Cercano, puede Ganar Terreno pero no
puede hacer Arrollamiento de Blindados. En lugar de combatir,
puede reaprovisionar a otras unidades (ver mas abajo).

Semiorugas - Reaprovisionamiento

Cuando las reglas de Reaprovisionamiento estan en vigor y una
unidad Semioruga se encuentra adyacente a una unidad amiga
terrestre que ha sido debhilitada, p.e. que no tiene el niimero total
defiguras que tenia al comenzar el escenario, la unidad Semioruga
puede reaprovisionar esa unidad terrestre en lugar de combatir.
las unidades que pueden ser reaprovisionadas induyen la
Infanteria, los Blindados, Ia Artilleria y las unidades de Caballeria,
entre otras.

Las unidades que estin compuestas por una sola figura (p.e.
Francotiradores, Aviones en tierra, etc...), Trenes y Lanchas de
Desembarco nunca pueden ser reaprovisionadas.

Unaunidad de Semiorugas puede moverse antes de reaprovisionar
auna unidad debilitada y una unidad debilitada puede moverse
antes de ser reaprovisionada.

La accion de Reaprovisionamiento tiene lugar durante la fase de
Combate del Tumno de Juego (Paso 4 en la secuencia del Tumo de
Juegodelapagina 6 dellibro de reglas de Memoir'44)

Por cada figura de semioruga retirada por el jugador de su unidad
de Semiorugas, una figura (del tipo correcto) es devuelta a una
unidad tenestre amiga adyacente debilitada. Una unidad
reaprovisionada no puede ganar mas figuras de las que tenia al
comenzar el juego.

Mas de una unidad adyacente debilitada puede ser
reaprovisioanda por la misma unidad de Semiorugas durante esta
fase, peroningunade estas unidadesreaprovisionadas nilaunidad
de Semiorugas pueden combatir este tumo.

Las figuras de Semiorugas que son empleadas para reaprovisionar
una unidad amiga adyacente son retiradas del juego y nunca
cuentan como Medalla para el oponente.

Artilleria Auto-propulsada @_D%

Cuando se indique en las instrucciones \d;I
escenario, coloa una insignia de Artilleria
Autopropulsada enel hexagono con una unidad de
Artilleria.

Las unidades de Artilleria Autopropulsada tienen dos figuras de artilleria
Y combaten hastala misma distancia y conla misma potencia de fuego
que la artilleria estandar. Sin embargo, una unidad de Artilleria
Autopropulsada puede mover 1 hexagono y combatir, o mover 2
hexagonosyno combatir.

Regimiento Infanteria
Paracaidista 504

Conocidos en ocasiones como los “Demonios Blancos™; estos
soldados forman uno de los regimientos mas famosos de la 82°
Division Aerotransportada. El 504 de Infanteria Paracaidista
participé en muchas de las mas famosas batallas de la 2 GM,
comenzando en el Norte de Africay continuando en Sicilia, Italiay los
Paises Bajos,  durante la batalla de las Ardenas, cerca de Bastogne.
Juegan como los Rangers US y otras unidades Especiales de
Infanteria, pudiendo mover 2 hexagonosy combatir.

Goches Patrulla de Largo Alcance
Hemos induido in Carta Sumario de los Coches Patrullade Largo Alance
que fueron introducidos por primera vez en el Battle Map Volumen 4 -
Desastre en Dieppe, solo comoreferencia. Estasunidadesnose emplean
en ninguno de los escenarios induidos en esta expansion. Para una
version completade lasreglas sobre el uso entus propios escenarios, por
favorvealsitioweh de Memoir'44en www.memoir44.com.
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