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INTRODUCCION

La Segunda Guerra Mundid fue & mayor conflicto
militar del siglo XX, y comenz6é en 1939 como un
enfrentamiento bélico europeo entre Alemaniay la
coalicion franco-britanica, pero luego se extendié hasta
afectar alamayoria delasnaciones dd planeta. Su
conclusion en 1945 supuso € nacimiento de un nuevo
orden mundial dominado por Estados Unidosy la
Unio6n de Republicas Socialistas Soviéticas (URSS).
Las batallas de esta guerra fueron dominadas por €
coraje y heroismo de millones de soldados, que dieron
lavida por ganar cada una de ellas.

Dia de honor es un juego de mesa bélico de
estrategia pensado pararecrear aguellas histéricas
batallas y averiguar quién sera d ganador.

En Dia de Honor pueden jugar desde dos
personas (1 contra 1) 0 en grupo (2 contra 1, 2 contra 2,
3 contra 2y 3 contra 3). Siempre habra dos bandos
diferenciados: Las Potencias del Eje ( Alemaniay
Japon) y Los Aliados (Estados Unidos, Reino Unido y
l[aUniodn Soviética).

Cada uno delos jugadores representa aun
comandante a cargo de un bando de soldados, y debera
por consiguiente organizar € ataque a enemigo
intentando conseguir cumplir con la misién asignada.
Asi pues, para ganar la batalla, movilizaréstustropas
(infanterias: liviana, de asalto y pesada, tanques,
artillerias, armas anti aéreas, aviones bombarderos,
francotiradores, espias, etc.) sobre diferentes campos
de batallay organizaras|os ataques a tu enemigo.

Cada jugador posee una hoja con las
estadisticas del escuadrén que tiene a su mando. Cada
bando debera armar estratégicamente € ataque a
enemigo, conociendo las limitaciones y beneficios de
cada unidad.

En Dia de Honor tu tienes la Ultima pal abra.
Cuando recrees lamayor guerra que jamas ha habido
en & mundo, un bando resultara ganador y la historia
nunca volvera aser lamisma

PREPARACION DE JUEGO

Cada jugador representa a un bando. Como
comandante de un escuadron, deberd cumplir uno o
varios objetivo/s parafindizar su mison. Este objetivo
seasignaraal azar y € otro jugador no debe conocer.
Para cumplir su objetivo los jugadores deberdn
comandar a sus soldados y deméds unidades de combate
através de los mapas.

Lamecanicade juego es por turnos. En cada
turno uno de | os escuadrones debera actuar moviendo
sus unidades y/o atacando las del enemigo. Los
combates se basan en d tiro de dados, utilizando €
dado de 6 caras para verificar s d disparo aciertao no
al blanco.

Junto alos objetivos secretos existe un
objetivo comun alos dos jugadores: €liminar a
escuadrén enemigo. El jugador que logre cumplir su
objetivo secreto o € objetivo comUn, gana la partida.
Cada vez que un jugador gane una partida o batalla, las
unidades que sobrevivan adquieren bonificadoresy
suben derango militar. As, en cada nueva mison,
aquellos heroicos soldados tendran ventaja sobre otros
novatos y demostraran su valor y honor en cada
combate.

ELEMENTOS QUE INTEGRAN EL JUEGO

Mapas o Campos de batalla: Los mapas delos
diferentes lugares de batalla son €l tablero del juego,
donde se moveran las fichas de unidades y por tanto,
donde serealizaran los combates bélicos. El juego
incluye 8 mapas que dependiendo la configuracion con
laque selos situe en lamesa, se obtendran los distintos
campos de batalla.

Hoja de escuadr 6n: Es unahoja que posee la
descripcion bésica de cada unidad y sus estadisticas de

juego.

Fichas: Cada escuadron poseerafichas deun
determinado color o forma. Hay 15 fichas de soldados,
2 fichasdeartilleria, 1 ficha de Tanque, 1 fichade
Francotirador y 1 ficha de Boina Verde.

Dados. 2 dados de 6 caras (d6) paratodas acciones de
los atagques.

Tarjetas de Obj etivos secr etos

Tarjetas de Situaciones

Reglamento




COMENZANDO UNA PARTIDA

REPARTO DE OBJETIVOS Y SITUACIONES
Pueden intervenir desde 2 hasta 6 jugadores.
Cada participante elige un color de fichas, que
usara durante todo la partida.
Ademés cada uno debera tener a mano su HOJA
DE ESCUADRON, los dados d6 y d4 caras, |4piz
y goma de borrar.
Se mezcan las tarjetas de Objetivos Secretos y se
col ocan boca abajo. Se mezclan las tarjetas de
Situaciones'y se col ocan boca abajo también.
Cada jugador toma una tarjeta de Objetivo Secreto
y una de Situaciones, al azar, y selaguardasin
mostrarla alos demas.
Las tarjetas de objetivos restantes seretiran del
juego y no se vuelven a usar durante esa partida.
En cambio, lastarjetas de Situaciones se dejan
mezcladas y boca abajo a un costado del tablero
del Mapa.

CAMPO DE BATALLA Y UNIDADES INICIALES

Una vez andlizado e Objetivo Secreto, se colocara
el Mapa correspondiente (segin € objetivo, s este
requiere alguno especial, 6 sino puede el egirse por
azar).
Cada bando inicia su partida colocando las
siguientes fichas en su lugar deinicio del tablero:

6 SOLDADOS DE INFANTERIA LIVIANA

3 SOLDADOS DE INFANTERIA DE ASALTO

1 SOLDADOS DE INFANTERIA PESADA

1 ARTILLERIA
Puedes distribuir dichas unidades como mejor te
parezca o convenga (siempre en tu zona de inicio).
NOTA: Seempre quelamision no aclare nada el
escuadron serd formado por estos diez soldados y
una artilleria (hay misiones que seindicad inicio
del combate con menos unidades).
Ademas, si has obtenido algunaincorporacion de
unidades gracias ala Tarjeta de Situaciones que
sacaste d azar, este es d momento de agregar
dicha/s unidades al tablero. Por supuesto deberéds
mostrar la Tarjetaatu contrincante y volverla al
mazo de Tarjetas de Situaciones. Luego mezclar
nuevamente y dejar sempre a un costado del
tablero.

CARACTERISTICAS DEL ESCUADRON

Cada jugador comanda un escuadron o tropa. Cada
tropa puede |legar a poseer (en su punto maximo) las
siguientes unidades:

10 SOLDADOS DE INFANTERIA LIVIANA

3 SOLDADOS DE INFANTERIA DE ASALTO

2 SOLDADOS DE INFANTERIA PESADA

2 ARTILLERIAS

1 TANQUE SHERMAN o PANTHER (segun el bando)
1 FRANCOTIRADOR

1 BOINA VERDE

Cada soldado es considerado un individuo que
pertenece al escuadrén, y td como “Comandante’ del
mismo podras hacer que se muevay ataque segln tu
convenienciay con objeto de cumplir tu objetivo. La
idea principal es cumplir lamision con € menor
nimero de bajas, pero estaeslaguera, y en ela estos
soldados estén dispuestos a dar su vida por cumplir su
objetivo por su pais.

CARACTERISTICAS DE CADA UNIDAD

Una unidad es definida por su posicion en € mapa
seglin su fichay su nimero. Asimismo, cada una posee
caracteristicas diferentes que se describen en la HOJA
DE ESCUADRON. Estas caracteristicas son las
siguientes:

NOMBRE: N° MISIONES: RANGO:
TIPO DE UNIDAD: VELOCIDAD:
ATAQUE: (ARMA; alcance) RESISTENCIA:

INTACTO HERIDO GRAVE CRITICO MORIBUNDO

Penalizador O Penalizador -1 | Penalizador -2 | Penalizador -3 | Penalizador -4

NOMBRE DE LA UNIDAD: En este recuadro podras nombrar
atu unidad con algin nombre inventado por ti 0
simplemente con un ndmero de milicia paraidentificar
cada una. A tu eleccion.

N° MISIONES: En este pequefio lugar deberés escribir la
cantidad de misiones en las cuales haya participado la
unidad. Cada cierta cantidad de misiones, la unidad
gananuevo rango y nuevos bonificadores a ataque.
Véase mas adelante € apartado Rangos Militares.

RANGO: Ni bien vaya aumentando € rango de las
unidades, més poderosas se volveran debido ala
experiencia obtenida en | os diferentes combates. En
este recuadro deberas completar € rango obtenido por
launidad. Véase més adelante el apartado Rangos
Militares.

TIPO DE UNIDAD: En esterecuadro se ubica € tipo de
unidad, ya sea soldado o maguinaria. Te sirve para
ubicar € tipo de unidad seglin la miniatura.

VELOCIDAD: V (V esun nimero positivo queindicala
cantidad de cuadrados o casillas que la unidad puede
moverse en condiciones normales). Véase mas adel ante
el apartado Movimiento de Unidades.

ATAQUE: +A (A es un nimero positivo que se debe
sumar a resultado de 1d6 para atacar). Ademas se
incluye € tipo de armaque utilizala unidad y €
alcance quetiene dicho arma sin penalizador. Véase
mas adelante € apartado Ataque de Unidades.

RESISTENCIA: R (R es un ndmero positivo que debe
superarse para poder hacerle dafio ala unidad. NOTA:
debe superarse al menos en un punto para hacer dafio;
s seigualalaR sinifica que @ disparo fue retenido,




desviado o esquivado por la unidad). Véase mas
adelante el apartado Dafio a una Unidad.

ESTADO DE LA UNIDAD: Cada unidad tiene 5 estadios que
representan e dafio recibido. En cada peguefio
cuadrado de estos estadios hay espacio suficiente para
marcar con lapiz € estado de la unidad conforme va
recibiendo dafio, y por tanto aplicando los
penalizadotes correspondientes seglin € estado. Véase
mas adelante € apartado Dafio a una Unidad.

SECUENCIA DE JUEGO

Yatienen todo listo paraarrancar ajugar. Tiene cada
jugador un objetivo y las unidades inicia es estén
dispuestas segUin tu conveniencia. Ahoraes el turno de
comenzar la estrategia bélica.

Dia de Honor se juega en asaltos (rounds). Durante
cada asalto, los jugadores deberdn seguir una secuencia
de juego consiste en diferentes fases que sereiteraran
en € siguiente orden:

1) TOMAR UNA TARJETA DE SITUACION
(ambos jugadores)

2) UTILIZAR TARJETA DE SITUACION
(si dice “Efecto inmediato”)

3) TIRADA DE INICIATIVA
(ambos jugadores)

4) MOVIMIENTO y ATAQUES DE LAS UNIDADES
2 ACCIONES POR UNIDAD
(1° aquél que corresponda segun la INICIATIVA)
(2° aquél que corresponda segun la INICIATIVA)

4) UTILIZAR TARJETAS DE SITUACION
(si dice “Puedes elegir cuando jugar este efecto™)

5) FINAL DEL TURNO

TARJETAS DE SITUACION

Al comienzo de cada asalto, antes delatirada de
iniciativa cada jugador deberatomar al azar una carta
ddl mazo de Tarjetas de Situacion. Ambos jugadores
deberan mostrar la cartaa su adversario (si tieneun
efecto inmediato), realizar la consigna que declare esta
tarjetay devolverlaa mazo. Las cartas que no posean
efecto inmediato pueden guardarse para utilizarlas
durante tu turno, segln tu conveniencia. Una vez
utilizada, siempre devuelvela al mazo.

TIRADA DE INICIATIVA

Al comienzo de cada asalto, luego de haber tomado la
Tarjeta de Situacion, cada jugador debera arrojar 1d6
paraaveriguar lalniciativa del asato, que determinard
quién jugara primero y quién después. El ganador dela
Tirada de Iniciativa €lige quién vaprimero 'y quién
segundo. A veces es mejor ir segundo en € asalto para
poder visualizar los movimientos del adversario.

2 ACCIONES POR UNIDAD

Una vez que un personaje gand lainiciativa, y ya
tienen los soldados colocados en € lugar inicial del
mapa, deberd decidir que hace cada unidad.

Un asdlto consta de hasta 2 Acciones por Unidad. Por
supuesto si no quieres que una unidad se mueva,
puedes optar por que no haga nada durante ese asalto.
Las dos acciones pueden combinarse delaforma que
quieras, con la Unicarestriccion de que no puedes
realizar dos acciones de ataque con la misma
unidad en un mismo asalto.

Resumiendo, cualquiera de las siguientes
combinaciones es valida:

1 MOVIMIENTO y 1 ATAQUE

1 ATAQUE y 1 MOVIMIENTO

2 MOVIMIENTOS

REGLAS BASICA DE LANZAMIENTO DE DADO:

" S latirada de 1d6 esun 6 natural significa que
€s un éxito automético: SSMPLEMENTE
ACIERTAS (asi sea que sumando con tu
bonificador no superes @ valor correspondiente;
un 6 siempre acierta).

Si latirada de 1d6 esun 1 natural esfallo
automético: SSIMPLEMENTE FALLAS (asi
sea que sumando con tu bonificador superes el
valor correspondiente; un 1 siempre falla).
Siempre que se empate en un lanzamiento de
dados opuesto (por geemplo en la Tirada de
Iniciativa) deberés arrojarse de nuevo los dados
hasta desempatar.

MOVIMIENTO DE UNIDAD

VELOCIDAD

Cada unidad posee una cantidad de cuadrados o
casillas que puede moverse utilizando una de sus dos
acciones correspondientes por asalto. Puedes decidir
gue una unidad se mueva el doble de su VELOCIDAD
en un asalto por gempl o, pero como ya ha utilizado sus




2 acciones del asalto ya no podrarealizar nada méas
hasta e préximo turno.

TERRENOS
El movimiento de las tropas depende del terreno en que
se estén moviendo.

En Terreno despegjado y Caminos: Las unidades
pueden realizan un movimiento de hasta su vel ocidad
por asalto (o € doble de su velocidad S solamente
decide hacer sus dos acciones como movimiento).

En Terreno Adver so (Bosques densos, lugar es
donde no haya camino, nieve, desiertos, etc): Todas
las unidades se moveran alamitad de su velocidad por
asalto mientras transiten estos terrencs.

NOTA: Lainfanteria Liviana no sufren penalizador de
movimiento en Terrenos Adversos.

OTRAS ACCIONES DE MOVIMIENTO

Tumbar se Cuerpo a Tierra: Unaaccion de
movimiento muy utilizada por 10s soldados es tumbarse
cuerpo atierra. Cuando un soldado decide tumbarse
cuerpo atiera, gasa unaaccion de movimientoy
obtiene un bonificador +2 ala Resistencia (mientras se
encuentre de estaforma).

Situacion Bonificador a Resistencia
Tumbarse “cuerpo atierra’ +2

Arrastrarse Cuerpo a Tierra: Unavez tumbado, un
soldado puede decidir arrastrarse, manteniendo su
modificador +2 ala Resistencia (por estar cuerpo a
tierra) pero moviéndose a la mitad de su velocidad.

Levantarse: S un soldado se encuentra tumbado
“cuerpo atierra’, debera gastar una de sus acciones del
turno para levantarse.

ACLARACION: Se supone que siempre e
movimiento delastropas es agil y dinamico, por lo que
no existe laaccion de “correr”.

ATAQUE DE UNIDADES

Para efectuar un atague a distancia o cuerpo a cuerpo
con una unidad deberds arrojar 1d6 y sumar € Ataque
descripto en lafichadelamisma

ATAQUE A DISTANCIA

Usual mente los ataques en Dia de Honor se efectiian a
distancia con armas de fuego. Esto significaque €
blanco estara situado a una cierta distancia. Cadaarma
tiene un alcance (descripto en las estadisticas de cada
unidad, d costado del nombre del arma que utiliza),
gue significala en cantidad de cuadrados en laque
puede dispararse ese arma sin ningln penalizador.
Nétese que € enemigo debe estar en lalineadevision
dd tirador. Un blanco se hallaen lalineade vision
cuando no hay obstéculos entre € tirador y é. Si €
blanco se hallara a una mayor distancia del alcance

del arma, € soldado podr a dispar a igualmente pero
con un penalizador de —4.

Situacién Penalizador a Atague
Disparo amés distancia que e —4
alcance del arma

ATAQUE CUERPO A CUERPO

Puedes gol pear cuerpo a cuerpo a un enemigo que se
encuentre en un radio de 1 cuadrado (se considera que
los enemigos situados en ese radio estan adyacentes a
ti). Todos los soldados poseen un cuchillo de guerra o
simplemente sus pufios para combatir de esta manera, y
se supone que estan entrenados ampliamente. Por lo
tanto, s deseas iniciar un combate cuerpo a cuerpo con
un enemigo adyacente a tu unidad, debes anunciar 1o
que haras (el duelo). Ya sea con golpes, forcgeo o con
cuchillos, ambos soldados invol ucr ados deber an
arrojar 1d6 cada uno. El mayor valor de este
chequeo enfrentado gana, y debera verificar € dafio
obtenido seguin la siguiente tabla:

Tirada Golpe Dafio
6 Golpe violento 2
5 Gancho fuerte 1
4,3,2 | Lucharefida 0
1 Falo 0

MODIFICADORES AL ATAQUE

Flanqueo: Una unidad flanqueada es aquella que posee
en linea detiro una unidad enemiga a frentey otra por
laretaguardia, y ambas estan al acance de disparo, por
lo que ambos atacantes obtienen un bonificador de +2
al Ataque frente aesa unidad. L os Tanques no
pueden ser flanqueados.

Situacion Bonificador a Ataque
Atacante en terreno més alto +1
Ataque por enemigo flanqueado +2

Cobertura: Unaunidad puede utilizar la cobertura que
le brinda estar contiguo a una edificacion o maquinaria
(como un Tanque por gemplo), otorgandole un
bonificador +2 ala Resistencia. Este bonificador solo
se aplicamientras e soldado se encuentre en un
cuadrado contiguo a una pared por jemplo.

Situacion Bonificador a
Resistencia
Cobertura (contiguo a una pared o trinchera) +2

DANO A UNA UNIDAD

Cada unidad tiene cinco estadios que representan el
dafio recibido.

Como ya se explico anteriormente, d Ataque
serealiza con 1d6 + los modificadores y debe superar
la Resistencia de latropa enemiga.

Si latirada de Atague esmenor oiguala a
la Resistencia Enemiga significa que el disparo fue




esquivado, desviado o simplemente falladoy no
hubo dafio concr eto.

Si latirada de Ataque super a la Resistencia
Enemiga se produce dafio concr eto. Cada punto por
encima de la puntuacién de Resistencia enemiga
provoca una herida en ella.

Los estadios de dafio son los siguientes:

INTACTO (penalizador 0): sin dafio, es como comienzan las
unidades cada mision.

HERIDO (penalizador —1): un punto de herida

GRAVE (penalizador —2): dos puntos de herida

CRITICO (penalizador —3): tres puntos de herida

MORIBUNDO (penalizador —4): cuatro puntos de herida.

PENALIZADORES:

Cada vez que te hagan dafio a una unidad, marcar en e
recuadro correspondiente al dafio recibido; asimismo
recibiras un penalizador que deberas aplicar atu
Ataque y Resistencia. Este pendizador reflgja en que
estadio de dafio se encuentratal unidad.

RANGO

Al iniciar una mision con nuevos soldados deberas
ponerles nombre a ellos para unamejor identificién en
tu Hoja de Escuadron. Todo nuevo soldado empieza su
carreracon e rango de “Raso”. Cada soldado podrair
aumentando derango con € pasar las misiones. Es
importante que vayas anotando la cantidad de misiones
gue una unidad sobrevive a final de la batalla, ya sea
gue hayas perdido o ganado € objetivo particular.

Verificalatabla de mas abajo para saber € rango deun
soldado ascendido, la cantidad de misiones que debe
tener segin surango 'y € bonificador de Ataguey la
Resistencia que este recibe cuando sube.

Rango | Cantidad de | Bonificador al Ataque

Misiones y la Resistencia
Raso 0 +0
Subteniente 1 +0
Teniente 1° 3 +0
Teniente 2° 6 +1
Sargento 1° 8 +1
Sargento 2° 9 +1
Comandante 10 +2
Capitan 12 +2
Coronel 14 +3
Almirante 18 +3
Veterano de 250+ +4
Guerra

TARJETAS DE SITUACION

Edtas tarjetas deben tenerse en un mazo boca abajo a un
costado del tablero de batallay mezcladas. Cada
jugador deberdtomar unatarjeta por asalto, al inicio
del mismo. Como regla bésica, mezcla bien lastarjetas
y procura que el azar decida cada situacion.

Hay dos tipos de tarjetas:

1) Aqudlas con laleyenda:
Efecto Inmediato

Este tipo de tarjetas debe ser mostrado al
adversario einmediatamente comienza a tener efecto
en € juego. Luego se vuelve a fondo del mazo.

2) Aqudlas con laleyenda:
Puedes elegir cuando jugar este efecto

Este tipo de tarjetas no debe ser mostrado atu
adversario y la puedes guardar durante la partida, hasta
el momento quetd creas conveniente jugarla (sempre
en un turno tuyo, mostrando latarjetay cumpliendo
con lasnormas que la consignaindique). Luego de
utilizarla, se vuelve al fondo del mazo.

DIFERENTES EFECTOS DE LAS TARJETAS

" Hay tgetasen las cuaes € beneficio es Al Azar.
En estos casos deberas arrojar el/los dados para
determinar cua de tus unidades o las unidades
de tu enemigo (dependiendo la consigna de la
tarjeta) se ve afectada por lamisma.
En cambio, en lastajetas en las cudes €
beneficio esa tu eleccion podras elegir cua de
tus unidades o | as unidades de tu enemigo
(dependiendo la consigna de la tarjeta) se ve
afectada por lamisma.
Aquellas cartas que activen una UNIDAD son de
efecto Inmediato y por lo tanto laminiatura
debe ser colocada e campo de batalla, siemprea
1 cuadrado por detrés del dltimo soldado tuyo.
Asimismo, deberas conservar en tu poder y no
devolver al mazo estatarjeta hasta que la unidad
correspondiente haya muerto.
Hay cartas que necesitan un soldado tuyo a
alcance de disparo de un soldado enemigo para
poder realizarse (por gemplo las
GRANADAYS). Para esto deberés sefidar cud
serd e soldado de tu escuadron elegidoy cudl la
unidad enemiga querecibird € dafio. Luego
mostrar latarjetay ver que efecto tiene
Ninguna tarjeta consume ninguna de las 2
Acciones que posee cada unidad.



EJEMPLOS

Ejemplo de Movimiento, Ataque y Dafio: Es € turno
del jugador “A” que comanda alos Aliados. Durante su
turno, mueve sus unidades y decide que hacer con cada
unadeéllas.

Uno de sus soldados, €l teniente “Peterson” pertenece a
InfanteriaLiviana Aliada, y por lo tanto posee un
Ataque de +2. Se encuentra de pie aalcance detiro de
su enemigo, €l soldado aleman “Hermann” de
Infanteria de Asalto que comanda € jugador “B”.
Hermann posee una Resistencia de 6. El jugador que
controla a Peterson desea atacar al soldado aleman y
por lo tanto en su turno tiene, como con cada soldado,
2 Acciones pararealizar. Anuncia que Peterson se
tumba“cuerpo atierra” (12 Accion) y desde d suelo
decide disparar (22 Accién). Mueve su miniatura
tumbandolay arroja €l dado de 6 (1d6). Obtieneun 5y
gue sumado al +2 (por ser de Infanteria Liviana) da un
total de 7. Como este valor (7) superaala Resistencia
dd soldado aleman (6) en un punto, € disparo ha dado
en € objetivo pero solo ha hecho un solo punto de
herida. Por lo tanto € jugador que comanda a soldado
alemén tacha con una cruz con su lapiz sobre el
recuadro que dice " INTACTO” en los datos de su
soldado Hermann. Ahora este soldado esta “HERIDO”
y debe aplicar su penalizador de—1 asu Ataquey
Resistencia.

Ejemplo de Movimiento, Ataquey Muerte: Esd
turno del jugador que comanda a los alemanes. Durante
su turno, mueve sus unidades y decide que hacer con
cada una

El soldado Hemann (de la Infanteria de Asalto
Alemana) no se encuentraa acance detiro del soldado
de Infanteria Liviana Peterson, pero decide utilizar su
12 Accion del asalto paramover 3 cuadrados y entrar a
alcance de disparo. El jugador B mueve lafichade
Hermann 3 cuadrados y anuncia que disparara al
soldado Peterson, que se encuentra“ cuerpo atierra’.
Arrojad dado de 6 (1d6) y obtiene un 6. Suma ese
valor a +3 quetiene por ser de Infanteriade Asdtoy
restael —1 por estar “HERIDO”. Da un total de 8.
Puesto que es un 6 natura € que obtuvo, ya sabe que a
menos 1 punto de herida le hara a Peterson (porque € 6
nunca falla).

El jugador A controlala Resistencia de su soldado
atacado y visualiza quetiene 5 (como todas las
unidades de Infanteria Liviana) y suma su bonificador
de +2 por estar tumbado “cuerpo atierrd’. Su
resistenciatotal esde 7. Como el Ataque de Hermann
fuede 8y superaal 7 dela Resistencia de su
enemigo en 1 punto, el jugador A anota 1 punto de
dafio. Ahora Peter son pasa a estar “GRAVE” y por
lotanto recibe un penalizador a su Ataquey
Resistencia de—2.

Como al jugador B leresta utilizar al soldado
“Gunther” (de Infanteria Liviana) en este mismo asalto,
todavia puede realizar sus dos Acciones con €. Decide
moverlo 6 cuadrados y ubicarse a distancia de disparo,
justo en la espalda de Peterson, cruzado en linearecta

a su compariero Hermann. Utilizando su 22 Accidn,
decide disparar. Arroja su dado de 6 (1d6) y obtiene un
4. Suma su bonificador de Atague +2 'y su bonificador
de +2 por encontrarse flanqueando por la espaldaa su
enemigo. En total obtiene 8 de Ataque.

El jugador A consultala Resistencia de Peterson que es
5, aplica € bonificador de +2 por estar tumbado
“cuerpo atierra’ y e penalizado de —2 por tener dafio
“GRAVE". Un total de 5 de Resistencia. Como €
ataque superaalaresistencia del soldado atacado en 3
puntos, € jugador A anotad dafioy verificaque €
soldado Peterson ha muerto en batalla.



COMBATE DEFENSIVO
Puedes elegir cuando jugar este efecto

Ordenas atu escuadron a combatir con unatécnica
defensiva.

Beneficio: Durante e round que decidas utilizar esta
técnica todas tus unidades obtienen un +1 ala
Resistencia a costa de obtener un -1 a Atague.

COMBATE AGRESIVO
Puedes elegir cuando jugar este efecto

Ordenas a tu escuadrén a combatir con una técnica
defensiva.

Beneficio: Cuando esta técnicaes utilizada, otorgaala
tropa un +1 al Atague a costa de obtener un -1 ala
Resistencia.

ESPIA
Efecto Inmediato

El soldado espia seinfiltraen laslineas enemigas y
sabotea la unidad TANQUE enemiga.

Beneficio: Eliminaalaunidad de Tanque detu
enemigo. Deja la miniatura de la unidad saboteada en
€l mapa pero tu enemigo no podra utilizarlamas.

MEDICO
Puedes elegir cuando jugar este efecto

El soldado médico acude a tu ayuda.

Beneficio Al Azar: Debes elegir a azar un soldado que
tengadafio y curarlo por completo, quedando este
INTACTO.

MINA ANTIPERSONAL
Efecto Inmediato

Un soldado contrario pisa una mina antipersonal tuya.
Beneficio Al Azar: Utiliza€l azar para determinar cual de
| os sol dados enemigos pisa una mina antipersonal. Esta
unidad muere instanténeamente.

MEDICO ATIENDE AL MAS NECESITADO
Puedes elegir cuando jugar este efecto

El soldado médico acude a tu ayuda.

Beneficio a tu eleccion: Debes degir al azar un soldado
gue tenga dafio y curarlo por completo, quedando este
INTACTO.

MINA ANTIPERSONAL
Efecto Inmediato

Un soldado contrario pisa una mina antipersonal tuya.
Beneficio a tu eleccion: Debes degir un soldado
enemigo que pisa una mina antipersonal tuya. Esta
unidad muere instantaneamente.

MECANICO
Puedes elegir cuando jugar este efecto

Un soldado con altos conoci mientos de mecanica
intentareparar e dafio de la unidad Tanque.

Beneficio: Elige atu unidad TANQUE que posea dafio
y podrés curarle 1 punto de herida.

Nota: estatarjeta puede reparar una unidad TANQUE

incluso s ésta ha sido saboteada por un ESPIA.

GRANADA
Puedes elegir cuando jugar este efecto

Un soldado de tu escuadrén lanza una granada a un
contrario.

Beneficio a tu eleccion: Elige un soldado tuyo que esté
al alcance de disparo de un soldado enemigo; ese
soldado tuyo le lanzara una granada que le hace 2
puntos de herida por la explosion.

PRIMEROS AUXILIOS
Puedes elegir cuando jugar este efecto

Un soldado tiene conocimientos en primeros auxiliosy
acude atu ayuda.

Beneficio a tu eleccion; Debes elegir un soldado (el que
quieras) que tenga dafio y curarle un punto de herida

DETECCION DE MINAS ANTIPERSONALES
Puedes elegir cuando jugar este efecto

A punto de pisar una mina antipersonal, tu soldado la
detectay laneutraliza.

Beneficio: Utiliza esta Tarjeta para contrarrestar €
efecto de una tarjeta enemiga de MINA ANTIPERSONAL.
Unavez que € area ha sido detectada, lamina de ese
lugar se considerada marcaday no se detonara
posteriormente.




FRANCOTIRADOR (UNIDAD)
Efecto Inmediato

El soldado francotirador de tu escuadron aparece en
escena.

Beneficio: Pon laminiatura de la Unidad
FRANCOTIRADOR en & campo de batalla, un
cuadrado por detras de la Ultima unidad tuya respecto
detu objetivo.

Darfio: Necesitastres asaltos para apuntar
perfectamente a un enemigo. Luego de esos 3 asaltos,
s logras acertar e Atague, aquel soldado enemigo
muere inmediatamente a causa de un disparo certero en
la cabeza.

Devuelve esta tarjeta al mazo sélo cuando esta
unidad haya muerto.

Tablas
Tirada Golpe Dafio
6 Golpe violento 2
5 Gancho fuerte 1
4,3,2 | Lucharefida 0
1 Falo 0
Situacién Bonificador a
Resistencia
Cobertura (contiguo a una pared +2
o trinchera)
Situacién Bonificador a
Resistencia
Tumbarse “cuerpo atierra’ +2

BOINA VERDE (UNIDAD)
Efecto Inmediato

El soldado Boina verde de tu escuadron aparece en
escena

Beneficio: Pon laminiatura de la Unidad BOINA
VERDE en d campo de batalla, un cuadrado por detrés
de la dltima unidad tuya respecto de tu objetivo.
Devuelve esta tarjeta al mazo sélo cuando esta
unidad haya muerto.

Situacion

Bonificador a Ataque

Atacante en terreno més alto

+1

Atague por enemigo flanqueado

+2

Situacion

Penalizador a Atague

Disparo amés distancia que e

alcance del arma

—4

TANQUE DE GUERRA (UNIDAD)
Efecto Inmediato

La Unidad de TANQUE de tu escuadron aparece en
escena.

Beneficio: Pon laminiatura de la Unidad TANQUE DE
GUERRA en d campo de batalla, un cuadrado por
detrés dela Ultima unidad tuya respecto de tu objetivo.
Dafio: elige e objetivo y efectiiad disparo. La
explosion del cafion tiene un radio de 2 cuadrado.
Cuaquier unidad en € radio ddl disparo y Luego
verificas dafio alas unidad.

Devuelve esta tarjeta al mazo sélo cuando esta
unidad haya muerto.

ARTILLERIA DE GUERRA (UNIDAD)
Efecto Inmediato

La Unidad de ARTILLERIA de tu escuadron aparece
en escena.

Beneficio: Pon laminiatura de la Unidad ARTILLERIA
DE GUERRA en & campo de batalla, un cuadrado por
detrés dela Ultima unidad tuya respecto de tu objetivo.
Dafio: elige e objetivo y efectlia e disparo tal como si
setratara de un soldado. Si ataca a una misma Unidad
soldado enemiga junto con Infanteria, éstaganaun
bonificador +3 al Atague.

Devuelve esta tarjeta al mazo sélo cuando esta
unidad haya muerto.




1) NOMBRE: N° MISIONES:

RANGO

1) NOMBRE: N° MISIONES:

RANGO:

SOLDADO DE INFANTERIA LIVIANA

VELOCIDAD: 6 Cuadrados

SOLDADO DE INFANTERIA DE ASALTO

VELOCIDAD: 4 Cuadrados

ATAQUE: +2 (FUSIL; 12 Cuadrados)

RESISTENCIA: 5

ATAQUE: +3 (AMETRALLADORA; 10 Cuadrados)

RESISTENCIA: 6

INTACTO HERIDO GRAVE

Penalizador O Penalizador -1 | Penalizador -2

CRITICO MORIBUNDO

Penalizador -3 Penalizador -4

INTACTO HERIDO GRAVE

Penalizador O Penalizador -1 | Penalizador -2

CRITICO MORIBUNDO

Penalizador -3 Penalizador -4

2) NOMBRE: N MISIONES:

RANGO:

2) NOMBRE: N MISIONES:

RANGO:

SOLDADO DE INFANTERIA LIVIANA

VELOCIDAD: 6 Cuadrados

SOLDADO DE INFANTERIA DE ASALTO

VELOCIDAD: 4 Cuadrados

ATAQUE: +2 (FUSIL; 12 Cuadrados)

RESISTENCIA: 5

ATAQUE: +3 (AMETRALLADORA; 10 Cuadrados)

RESISTENCIA: 6

INTACTO HERIDO GRAVE

Penalizador O Penalizador -1 | Penalizador -2

CRITICO MORIBUNDO

Penalizador -3 Penalizador -4

INTACTO HERIDO GRAVE

Penalizador O Penalizador -1 | Penalizador -2

CRITICO MORIBUNDO

Penalizador -3 Penalizador -4

3) NOMBRE: N MISIONES:

RANGO:

3) NOMBRE: N MISIONES:

RANGO:

SOLDADO DE INFANTERIA LIVIANA

VELOCIDAD: 6 Cuadrados

SOLDADO DE INFANTERIA DE ASALTO

VELOCIDAD: 4 Cuadrados

ATAQUE: +2 (FUSIL; 12 Cuadrados)

RESISTENCIA: 5

ATAQUE: +3 (AMETRALLADORA,; 10 Cuadrados)

RESISTENCIA: 6

INTACTO HERIDO GRAVE

Penalizador O Penalizador -1 | Penalizador -2

CRITICO MORIBUNDO

Penalizador -3 Penalizador -4

INTACTO HERIDO GRAVE

Penalizador O Penalizador -1 | Penalizador -2

CRITICO MORIBUNDO

Penalizador -3 Penalizador -4

4) NOMBRE: N MISIONES:

RANGO:

1) NOMBRE: N° MISIONES:

RANGO:

SOLDADO DE INFANTERIA LIVIANA

VELOCIDAD: 6 Cuadrados

SOLDADO DE INFANTERIA PESADA

VELOCIDAD: 4 Cuadrados

ATAQUE: +2 (FUSIL; 12 Cuadrados)

RESISTENCIA: 5

ATAQUE: +5 (BAZOOKA; 10 Cuadrados)

RESISTENCIA: 5

INTACTO HERIDO GRAVE

Penalizador O Penalizador -1 | Penalizador -2

CRITICO MORIBUNDO

Penalizador -3 Penalizador -4

INTACTO HERIDO GRAVE

Penalizador O Penalizador -1 | Penalizador -2

CRITICO MORIBUNDO

Penalizador -3 Penalizador -4

5) NOMBRE: N MISIONES:

RANGO:

2) NOMBRE: N MISIONES:

RANGO:

SOLDADO DE INFANTERIA LIVIANA

VELOCIDAD: 6 Cuadrados

SOLDADO DE INFANTERIA PESADA

VELOCIDAD: 4 Cuadrados

ATAQUE: +2 (FUSIL; 12 Cuadrados)

RESISTENCIA: 5

ATAQUE: +5 (MORTERO; 10 Cuadrados)

RESISTENCIA: 5

INTACTO HERIDO GRAVE

Penalizador O Penalizador -1 | Penalizador -2

CRITICO MORIBUNDO

Penalizador -3 Penalizador -4

INTACTO HERIDO GRAVE

Penalizador O Penalizador -1 | Penalizador -2

CRITICO MORIBUNDO

Penalizador -3 Penalizador -4

6) NOMBRE: N MISIONES:

RANGO:

1) NOMBRE: N° MISIONES:

RANGO:

SOLDADO DE INFANTERIA LIVIANA

VELOCIDAD: 6 Cuadrados

ARTILLERIA (Apoyo a Infanteria +3)

VELOCIDAD: 1 Cuadrado

ATAQUE: +2 (FUSIL; 12 Cuadrados)

RESISTENCIA: 5

ATAQUE: +5 (BALAS 88mm,; 15 Cuadrados)

RESISTENCIA: 6

INTACTO HERIDO GRAVE

Penalizador -1 Penalizador -2

Penalizador O

CRITICO MORIBUNDO

Penalizador -3 Penalizador -4

INTACTA HERIDA GRAVE

Penalizador O Penalizador -1 | Penalizador -2

CRITICA MORIBUNDA

Penalizador -3 Penalizador -4

7) NOMBRE: N MISIONES:

RANGO:

2) NOMBRE: N MISIONES:

RANGO:

SOLDADO DE INFANTERIA LIVIANA

VELOCIDAD: 6 Cuadrados

ARTILLERIA (Apoyo a Infanteria +3)

VELOCIDAD: 1 Cuadrado

ATAQUE: +2 (FUSIL; 12 Cuadrados)

RESISTENCIA: 5

ATAQUE: +5 (BALAS 88mm,; 15 Cuadrados)

RESISTENCIA: 6

INTACTO HERIDO GRAVE

Penalizador O Penalizador -1 | Penalizador -2

CRITICO MORIBUNDO

Penalizador -3 Penalizador -4

INTACTA HERIDA GRAVE

Penalizador O Penalizador -1 | Penalizador -2

CRITICA MORIBUNDA

Penalizador -3 Penalizador -4

8) NOMBRE: N MISIONES:

RANGO:

NOMBRE: N MISIONES:

RANGO:

SOLDADO DE INFANTERIA LIVIANA

VELOCIDAD: 6 Cuadrados

TANQUE DE GUERRA

VELOCIDAD: 2 Cuadrados

ATAQUE: +2 (FUSIL; 12 Cuadrados)

RESISTENCIA: 5

ATAQUE: +8 (cafidn 2 cuadrados radio)

RESISTENCIA: 10

INTACTO HERIDO GRAVE

Penalizador O Penalizador -1 | Penalizador -2

CRITICO MORIBUNDO

Penalizador -3 Penalizador -4

INTACTO HERIDO GRAVE

Penalizador O Penalizador -1 | Penalizador -2

CRITICO MORIBUNDO

Penalizador -3 Penalizador -4

9) NOMBRE: N MISIONES:

RANGO:

NOMBRE: N MISIONES:

RANGO:

SOLDADO DE INFANTERIA LIVIANA

VELOCIDAD: 6 Cuadrados

FRANCOTIRADOR

VELOCIDAD: 2 Cuadrados

ATAQUE: +2 (FUSIL; 12 Cuadrados)

RESISTENCIA: 5

ATAQUE: +7 (1 disparo cada 3 rounds)

RESISTENCIA: 4

INTACTO HERIDO GRAVE

Penalizador O Penalizador -1 | Penalizador -2

CRITICO MORIBUNDO

Penalizador -3 Penalizador -4

INTACTO HERIDO GRAVE

Penalizador O Penalizador -1 | Penalizador -2

CRITICO MORIBUNDO

Penalizador -3 Penalizador -4

10) NOMBRE: N MISIONES:

RANGO:

NOMBRE: N MISIONES:

RANGO:

SOLDADO DE INFANTERIA LIVIANA

VELOCIDAD: 6 Cuadrados

BOINA VERDE

VELOCIDAD: 6 Cuadrados

ATAQUE: +2 (FUSIL; 12 Cuadrados)

RESISTENCIA: 5

ATAQUE: +6 (AMETRALLADORA; 12 Cuadrados)

RESISTENCIA: 8

INTACTO HERIDO GRAVE

Penalizador O Penalizador -1 | Penalizador -2

CRITICO MORIBUNDO

Penalizador -3 Penalizador -4

INTACTO HERIDO GRAVE

Penalizador O Penalizador -1 | Penalizador -2

CRITICO MORIBUNDO

Penalizador -3 Penalizador -4




1) NOMBRE: N° MISIONES:

RANGO

1) NOMBRE: N° MISIONES:

RANGO:

SOLDADO DE INFANTERIA LIVIANA

VELOCIDAD: 6 Cuadrados

SOLDADO DE INFANTERIA DE ASALTO

VELOCIDAD: 4 Cuadrados

ATAQUE: +2 (FUSIL; 12 Cuadrados)

RESISTENCIA: 5

ATAQUE: +3 (AMETRALLADORA; 10 Cuadrados)

RESISTENCIA: 6

INTACTO HERIDO GRAVE

Penalizador O Penalizador -1 | Penalizador -2

CRITICO MORIBUNDO

Penalizador -3 Penalizador -4

INTACTO HERIDO GRAVE

Penalizador O Penalizador -1 | Penalizador -2

CRITICO MORIBUNDO

Penalizador -3 Penalizador -4

2) NOMBRE: N MISIONES:

RANGO:

2) NOMBRE: N MISIONES:

RANGO:

SOLDADO DE INFANTERIA LIVIANA

VELOCIDAD: 6 Cuadrados

SOLDADO DE INFANTERIA DE ASALTO

VELOCIDAD: 4 Cuadrados

ATAQUE: +2 (FUSIL; 12 Cuadrados)

RESISTENCIA: 5

ATAQUE: +3 (AMETRALLADORA; 10 Cuadrados)

RESISTENCIA: 6

INTACTO HERIDO GRAVE

Penalizador O Penalizador -1 | Penalizador -2

CRITICO MORIBUNDO

Penalizador -3 Penalizador -4

INTACTO HERIDO GRAVE

Penalizador O Penalizador -1 | Penalizador -2

CRITICO MORIBUNDO

Penalizador -3 Penalizador -4

3) NOMBRE: N MISIONES:

RANGO:

3) NOMBRE: N MISIONES:

RANGO:

SOLDADO DE INFANTERIA LIVIANA

VELOCIDAD: 6 Cuadrados

SOLDADO DE INFANTERIA DE ASALTO

VELOCIDAD: 4 Cuadrados

ATAQUE: +2 (FUSIL; 12 Cuadrados)

RESISTENCIA: 5

ATAQUE: +3 (AMETRALLADORA,; 10 Cuadrados)

RESISTENCIA: 6

INTACTO HERIDO GRAVE

Penalizador O Penalizador -1 | Penalizador -2

CRITICO MORIBUNDO

Penalizador -3 Penalizador -4

INTACTO HERIDO GRAVE

Penalizador O Penalizador -1 | Penalizador -2

CRITICO MORIBUNDO

Penalizador -3 Penalizador -4

4) NOMBRE: N MISIONES:

RANGO:

1) NOMBRE: N° MISIONES:

RANGO:

SOLDADO DE INFANTERIA LIVIANA

VELOCIDAD: 6 Cuadrados

SOLDADO DE INFANTERIA PESADA

VELOCIDAD: 4 Cuadrados

ATAQUE: +2 (FUSIL; 12 Cuadrados)

RESISTENCIA: 5

ATAQUE: +5 (BAZOOKA; 10 Cuadrados)

RESISTENCIA: 5

INTACTO HERIDO GRAVE

Penalizador O Penalizador -1 | Penalizador -2

CRITICO MORIBUNDO

Penalizador -3 Penalizador -4

INTACTO HERIDO GRAVE

Penalizador O Penalizador -1 | Penalizador -2

CRITICO MORIBUNDO

Penalizador -3 Penalizador -4

5) NOMBRE: N MISIONES:

RANGO:

2) NOMBRE: N MISIONES:

RANGO:

SOLDADO DE INFANTERIA LIVIANA

VELOCIDAD: 6 Cuadrados

SOLDADO DE INFANTERIA PESADA

VELOCIDAD: 4 Cuadrados

ATAQUE: +2 (FUSIL; 12 Cuadrados)

RESISTENCIA: 5

ATAQUE: +5 (MORTERO; 10 Cuadrados)

RESISTENCIA: 5

INTACTO HERIDO GRAVE

Penalizador O Penalizador -1 | Penalizador -2

CRITICO MORIBUNDO

Penalizador -3 Penalizador -4

INTACTO HERIDO GRAVE

Penalizador O Penalizador -1 | Penalizador -2

CRITICO MORIBUNDO

Penalizador -3 Penalizador -4

6) NOMBRE: N MISIONES:

RANGO:

1) NOMBRE: N° MISIONES:

RANGO:

SOLDADO DE INFANTERIA LIVIANA

VELOCIDAD: 6 Cuadrados

ARTILLERIA (Apoyo a Infanteria +3)

VELOCIDAD: 1 Cuadrado

ATAQUE: +2 (FUSIL; 12 Cuadrados)

RESISTENCIA: 5

ATAQUE: +5 (BALAS 88mm,; 15 Cuadrados)

RESISTENCIA: 6

INTACTO HERIDO GRAVE

Penalizador -1 Penalizador -2

Penalizador O

CRITICO MORIBUNDO

Penalizador -3 Penalizador -4

INTACTA HERIDA GRAVE

Penalizador O Penalizador -1 | Penalizador -2

CRITICA MORIBUNDA

Penalizador -3 Penalizador -4

7) NOMBRE: N MISIONES:

RANGO:

2) NOMBRE: N MISIONES:

RANGO:

SOLDADO DE INFANTERIA LIVIANA

VELOCIDAD: 6 Cuadrados

ARTILLERIA (Apoyo a Infanteria +3)

VELOCIDAD: 1 Cuadrado

ATAQUE: +2 (FUSIL; 12 Cuadrados)

RESISTENCIA: 5

ATAQUE: +5 (BALAS 88mm,; 15 Cuadrados)

RESISTENCIA: 6

INTACTO HERIDO GRAVE

Penalizador O Penalizador -1 | Penalizador -2

CRITICO MORIBUNDO

Penalizador -3 Penalizador -4

INTACTA HERIDA GRAVE

Penalizador O Penalizador -1 | Penalizador -2

CRITICA MORIBUNDA

Penalizador -3 Penalizador -4

8) NOMBRE: N MISIONES:

RANGO:

NOMBRE: N MISIONES:

RANGO:

SOLDADO DE INFANTERIA LIVIANA

VELOCIDAD: 6 Cuadrados

TANQUE DE GUERRA

VELOCIDAD: 2 Cuadrados

ATAQUE: +2 (FUSIL; 12 Cuadrados)

RESISTENCIA: 5

ATAQUE: +8 (cafidn 2 cuadrados radio)

RESISTENCIA: 10

INTACTO HERIDO GRAVE

Penalizador O Penalizador -1 | Penalizador -2

CRITICO MORIBUNDO

Penalizador -3 Penalizador -4

INTACTO HERIDO GRAVE

Penalizador O Penalizador -1 | Penalizador -2

CRITICO MORIBUNDO

Penalizador -3 Penalizador -4

9) NOMBRE: N MISIONES:

RANGO:

NOMBRE: N MISIONES:

RANGO:

SOLDADO DE INFANTERIA LIVIANA

VELOCIDAD: 6 Cuadrados

FRANCOTIRADOR

VELOCIDAD: 2 Cuadrados

ATAQUE: +2 (FUSIL; 12 Cuadrados)

RESISTENCIA: 5

ATAQUE: +7 (1 disparo cada 3 rounds)

RESISTENCIA: 4

INTACTO HERIDO GRAVE

Penalizador O Penalizador -1 | Penalizador -2

CRITICO MORIBUNDO

Penalizador -3 Penalizador -4

INTACTO HERIDO GRAVE

Penalizador O Penalizador -1 | Penalizador -2

CRITICO MORIBUNDO

Penalizador -3 Penalizador -4

10) NOMBRE: N MISIONES:

RANGO:

NOMBRE: N MISIONES:

RANGO:

SOLDADO DE INFANTERIA LIVIANA

VELOCIDAD: 6 Cuadrados

BOINA VERDE

VELOCIDAD: 6 Cuadrados

ATAQUE: +2 (FUSIL; 12 Cuadrados)

RESISTENCIA: 5

ATAQUE: +6 (AMETRALLADORA; 12 Cuadrados)

RESISTENCIA: 8

INTACTO HERIDO GRAVE

Penalizador O Penalizador -1 | Penalizador -2

CRITICO MORIBUNDO

Penalizador -3 Penalizador -4

INTACTO HERIDO GRAVE

Penalizador O Penalizador -1 | Penalizador -2

CRITICO MORIBUNDO

Penalizador -3 Penalizador -4




COMBATE DEFENSIVO

Puedes elegir cuando
jugar este efecto

Ordenas a tu escuadrén a combatir
con una técnica defensiva.

Beneficio: Durante el round que
decidas utilizar esta técnica todas tus
unidades obtienen +1 a la Resistencia

a costa de obtener -1 al Ataque.

COMBATE AGRESIVO

Puedes elegir cuando
jugar este efecto

Ordenas a tu escuadrén a combatir
con una técnica defensiva.

Beneficio: Cuando esta técnica es
utilizada, otorga a la tropa
+1 al Ataque a costa de obtener -1 a
la Resistencia.

MEDICO

Puedes elegir cuando
jugar este efecto

El soldado médico acude a tu ayuda.

Beneficio Al Azar: Debes elegir al azar
un soldado que tenga dafio y curarlo
por completo, quedando este
INTACTO.

TARJETA DE
SITUACION

TARJETA DE
SITUACION

TARJETA DE
SITUACION




MEDICO ATIENDE AL MAS
NECESITADO

Puedes elegir cuando
jugar este efecto

El soldado médico acude a tu ayuda.
Beneficio a tu eleccion: Debes elegir un

soldado que tenga dafio y curarlo por
completo, quedando este INTACTO.

MECANICO

Puedes elegir cuando
jugar este efecto

Un soldado con altos conocimientos
de mecanica intenta reparar el dafio
de la unidad Tanque.

Beneficio: Elige a tu unidad TANQUE que
posea dafio y podréas curarle
1 punto de herida.

Nota: esta tarjeta puede reparar una
unidad TANQUE incluso si ésta ha sido
saboteada por un ESPIA.

PRIMEROS AUXILIOS

Puedes elegir cuando
jugar este efecto

Un soldado con conocimientos
béasicos en primeros auxilios acude a
tu ayuda.

Beneficio a tu eleccion: Debes elegir un
soldado (el que quieras) que tenga
dafio y curarle 1 punto de herida.

TARJETA DE
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MINA ANTIPERSONAL

Efecto Inmediato

Un soldado contrario pisa una mina
antipersonal tuya.

Beneficio Al Azar: Utiliza el azar para
determinar cual de los soldados
enemigos pisa una mina antipersonal.
Esta unidad muere instantdneamente

GRANADA

Puedes elegir cuando
jugar este efecto

Un soldado de tu escuadrén lanza una
granada a un contrario.

Beneficio a tu eleccion: Elige un soldado
tuyo que esté al alcance de disparo de
un soldado enemigo; ese soldado tuyo
le lanzara una granada que le hace 2
puntos de herida por la explosion.

DETECCION DE MINAS

Puedes elegir cuando
jugar este efecto

A punto de pisar una mina
antipersonal, tu soldado la detecta y
la neutraliza.

Beneficio: Utiliza esta Tarjeta para
contrarrestar el efecto de una tarjeta
enemiga de MINA ANTIPERSONAL.
Una vez que el area ha sido
detectada, la mina de ese lugar se
considerada marcada y no se
detonara posteriormente aunque otro
soldado pase por ese casillero.
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FRANCOTIRADOR
Efecto Inmediato, UNIDAD

Beneficio: Pon la miniatura de la
Unidad FRANCOTIRADOR en el campo de
batalla, un cuadrado por detras de la

Gltima unidad tuya respecto de tu
objetivo.

Dafio: Necesitas tres asaltos para
apuntar perfectamente a un enemigo.
Luego de esos 3 asaltos, si logras
acertar el Ataque, aquel soldado
enemigo muere inmediatamente a
causa de un disparo certero en la
cabeza.

Devuelve esta tarjeta al mazo s6lo
cuando esta unidad haya muerto.

BOINA VERDE
Efecto Inmediato, UNIDAD

Beneficio: Pon la miniatura de la
Unidad BOINA VERDE en el campo de
batalla, un cuadrado por detras de la
Gltima unidad tuya respecto de tu
objetivo.

Devuelve esta tarjeta al mazo s6lo
cuando esta unidad haya muerto.

TANQUE DE GUERRA
Efecto Inmediato, UNIDAD

Beneficio: Pon la miniatura de la
Unidad TANQUE DE GUERRA en el campo
de batalla, un cuadrado por detras de

la dltima unidad tuya respecto de tu
objetivo.

Dafio: elige el objetivo y efectia el
disparo. La explosion del cafidn tiene
un radio de 2 cuadrado. Cualquier
unidad en el radio del disparo y
Luego verifica si dafio a las unidad.
El Tanque so6lo puede ser dafiado por
otro Tanque o Infanteria Pesada.
Devuelve esta tarjeta al mazo s6lo
cuando esta unidad haya muerto.
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ARTILLERIA
Efecto Inmediato, UNIDAD

Beneficio: Pon la miniatura de la
Unidad ARTILLERIA en el campo de
batalla, un cuadrado por detras de la

Gltima unidad tuya respecto de tu
objetivo.

Devuelve esta tarjeta al mazo s6lo
cuando esta unidad haya muerto.

ATAQUE AEREO

Puedes elegir cuando
jugar este efecto

Aparece un avién bombardero de tu
escuadron que realiza un ataque
contra la Unidad Tanque o Artilleria
enemiga.

Beneficio: Elige la Unidad Tanque o
Artilleria Enemiga (una de dos) y
destruyela por completo

ATAQUE AEREO ENEMIGO

Puedes elegir cuando
jugar este efecto

Aparece un avién bombardero de tu
enemigo que realiza un ataque contra
tus Unidades.

Penalidad: Dile a tu enemigo que elija
entre la Unidad Tanque o Artilleria de tu
escuadron (una de dos) y destruyela
por completo.
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