SETUP ESTANDAR 2-JUGADORES

Cada jugador elige un conjunto de Unidades (sus Mazos de Reser-
vas) antes de jugar cuyo total es de 100 puntos de coste o menos
(minimo 80 puntos) por mazo. Los jugadores pueden incluir mul-
tiples cartas de la misma Unidad para alcanzar el total de puntos re-
queridos. Cada jugador escoge una mano inicial de 4 Unidades de
sus Mazos de Reserva y a continuacién barajan el mazo y lo colocan
boca abajo.

Cada tipo de Unidad estd identificada en la esquina superior izquier-
da de la carta por un Ieono de Tipo de Unidad como esté ilustrado
mds abajo. Si una Unidad requiere Tripulacién, la Tripulacién reque-
rida estd identificada por un segundo icono directamente debajo del
Icono de Tipo de Unidad. Para que la Unidad sea funcional, empa-
reja la Unidad con la Tripulacion requerida. "N/C" significa que no

requiere Tripulacién.
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‘ Baraja las 50 cartas del 720 de Ordenes y reparte a cada jugador 3 car-
tas de Orden. Coloca el mazo entre los jugadores boca abajo. Baraja las
25 cartas del 7mazo de Dafio'y colécalo entre los jugadores boca abajo.

| TRIPULACION ARTILLERIA

ETUP SITUACIONES 2- JUGADORES

Las Situaciones proveen Objetivos, Condiciones de Victoria alternativas
y Reglas modificadas. En un juego de Situacion, cada jugador sigue las
. Ordenes del General apropiadas, teniendo en cuenta cualquier modifi-
"3 cacion del setup o delas reglas de juego. Descarga 8+ Situaciones gratis
. dehttp://wwwifrontlinegeneral.com.

Un Turno consta de 3 Fiases (Asignacion, Combate y Robo) llevadas a cabo
simultineamente. Los turnos contintan hasta que un jugador logre una
Condicién de Victoria.

Todas las Unidades en la mano de cada jugador representan Unidades
_ que estdn preparadas para luchar pero no estén atin Asignadas. Las Uni-
dades en lamano de un jugador pueden estar asignadas sobre la mesa de
juego. (p.e. el Area de Batalla) enla Fase de Asignacién a una de las dos
lineas (delantera o trasera) o sin alinear basadas en el Tipo de Unidad.
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El combate sucede entre unidades asignadas que tienen Objetivos
Legales en la Fase de Combate. Los jugadores reponen las cartas de
Unidad y de Orden robandolas a su mano en la Fase de Robo.

Los jugadores pueden jugar cartas de Orden como sea conveniente.
LosIconos de Tipo de Unidad en cada carta de Orden indican los ob-
jetivos permitidos de cada carta. Se revela y seleela carta de Orden en
voz alta, siguiendo cualquier instruccién, y se coloca la carta usada
boca arriba en la una pila de descarte al lado del mazo de Orden o
donde corresponda en el Area de Batalla. Los efectos de cartas de
Orden idénticas no son acumulativos. Si la duracién no estd indicada,
la carta contintia activa hasta el final del juego o hasta que la Unidad
afectada es destruida o retirada. (p.e. Field Camouflage, Hull Down).
Los jugadores pueden descartar una carta de Orden antes de lanzar
cualquier dado para mejorar esa tirada en +1 en vez de aplicar el efecto
dela carta.

FASE DE ASIGNACION

Los terminos "Frontline” (Primera Linea) o "Rear Line” (Retaguardia)
en cada carta de Unidad bajo el titulo indica donde es asignada y opera
cada Unidad. Las unidades de Primera Linea son tanques, cafones

anti-tanque, infanterfa y vehiculos. Protegen la Retaguardia la cual con-

siste en artillerfa de largo alcance y autopropulsada. Los Aviones no se
asignan a una linea en particular. En el Area de Batalla, la Retaguardia
consiste en Unidades alo largo de una linea, cerca del jugador contro-
lador. La Primera Linea consiste en Unidades a lo largo de un linea,
cerca del oponente. Ver Ejemplo de Unidades Asignadas.

RETAGUARDIA ALEMANA

EjeMpLO DE UNIDADES ASIGNADAS

La Asignacion es simulanea. Cada jugador aparta u oculta las Unidades
que desea asignar (todas las de la mano como méximo). Se revelan
estas Unidades simultineamente y se colocan en el Area de Batallaalo
largo de la Primera Linea o Retaguardia (sin alinear para los aviones)
como se especifica bajo el titulo de la Unidad.

Siun jugador pierde todas las Unidades de la Primera Linea, la Retaguar-
dia de ese jugador se convierte en la Primera Linea. Cualquier Unidad
de Retaguardia recien asignada forma una nueva Retaguardia.

Los jugadores pueden mover Tripulaciones de Unidades terrestres de una
Unidad a otra en esta fase silo desean.

Los jugadores no pueden asignar una Tripulacién sin también asignar una
Unidad que ellos tripulan y viceversa. Una excepcion es asignar una Tripu-
lacién para reemplazar una Tripulacion de una Unidad ya destruida/ captu-
rada en el Area de Batalla.

Los aviones asignados contintian en el Area de Batalla en base a su
combustible por un ntimero de Turnos definido por Turnos de Vuelo(X)
[Turns of Flight(X)], como figura bajo el titulo de avién. Cuando no
quedan Turnos de Vuelo, se coloca el avidn y el piloto al final del mazo
de Reservas al acabar la Fase de Combate.

Losjugadores pueden asignar Unidades méviles de artilleria (p.e. USM7
Priest) ala Primera Linea o la Retaguardia. Este tipo de Unidad puede
también moverse entre ambas lineas durante cualquier Fase de Asignacién.

FASE DE COMBATE

Una Fase de Combate consiste en resolver todos los ataques declara-
dos. El combate se divide en Declaracion del Objetivo, Iniciativa, Ataque
y Resolucion de Dasio. Por cada Unidad Asignada, los jugadores pue-
den declarar un Ataque a un tnico Objetivo Legal con cualquiera
de las dos armas.

DEcLARACION DEL OBJETIVO

Los jugadores declaran verbalmente un tinico Objetivo Legal por cada
Unidad atacante. Fisicamente gira cada carta de Unidad atacante para que
la carta gpunteal Objetivo. Ver Ejemplo de Seleccién de Objetivo.

Un objetivo es Legal si es vulnerable a/ menos por un arma de una
Unidad atacante y si las restricciones de linea y las reglas especiales

—se cumplen.

-un arma no tiene Valor de Ataque bajo el Icono de Ataque para

el Tipo de Unidad seleccionada, el arma no puede afectar a ese Tipo

de Unidad. Por ejemplo, el caion principal en un M4A1 Sherman no
tiene Valor de Ataque contra Aviones. Por lo
tanto, los aviones no pueden ser seleccionados é

N
con el cafion principal. Sin embago, los aviones 4\
son vilnerables al .S0cal MG.

ICONOS DE ATAQUE
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EjEMPLO DE SELECCION DE OBJETIVO

Las Unidades de Primera Linea pueden apuntar a Unidades de Pri-
mera Linea y aviones. Las Unidades de Retaguardia pueden apuntar
a Unidades de Primera Linea o Retaguadia opuestas y aviones. Los
aviones pueden apuntar a cualquier Unidad sin importar la linea.

Las armas que disparan balas (MGs, Rifles, etc.) no pueden afectar
a Unidades que tienen una Defensa de 2 o mas (Defensa base antes
de aplicar modificadores). Estas armas estdn identificadas en las cartas
de Unidad con un Valor de Ataque contra Vehiculos/ Tanques/Artilleria
subrayado.

Tres o mds Infanterias pueden agruparse y Asa/faruna Unidad arma-
da usando medios improvisados (bombas lapa, granadas, etc.). Para

Asaltar, se declara el objetivo de manera normal. Se tira el ataque una
vez usando el mejor Valor de Ataque contra Vehiculos/ Tanques de
cualquier Unidad del grupo atacante. Si el objetivo es impactado, se
lanza 1D 10 por cada Unidad de Infanteria atacante del grupo, se
suma el dafio y a continuacién se aplica contrala Defensa del Ob]etIWG-

Las bombas sélo pueden ser usadas para atacar una vez durante el
Turno de Vuelo de un avién.

Las Unidades méviles de artilleria, si ocupan la retaguardia, solo
pueden disparar la 12 arma listada (el arma de largo alcance) contra
objetivos terrestres enemigos.

INIC1IATIVA

Después de la Declaracion de Objetivo, cada jugador lanza Inicia-
tiva usando 1D10 y aplica cualquier modificador, relanzando los
empates. El resultado mas alto determina quién resuelve el primer
ataque. Los jugadores a continuacion se alternan resolviendo los
ataques en el order que elijan hasta que todos los ataques de esta —
fase estén completos.




Para resolver cualquier ataque, lanza 2D10 y suma el resultado. Un
impacto tiene lugar sila suma es igual o excede del Valor de Ataque
del arma para el Tipo de Unidad apropiada. Un fallo tiene lugar sila
suma es menor que el Valor de Ataque del arma para el Tipo de
Unidad apropiada. Cada impacto requiere una Resolucion de Dario
cuando ocurre.

Los indicadores 2X, 3X 6 4X préximos a un arma representan la
potencia méxima de fuego del arma. Para dicha arma, lanza el
Ataque dos, tres o cuatro veces respectivamente, resolviendo el
Dario para cada impacto.

Varios lanzamientos Especiales de Ataque resultan en mds dafio,
automdticamente destruyen el objetivo o causan Fuego Amigo. Los
Lanzamientos Especiales de Ataque son como sigue:

Con un total en Ataque de 2-3, tiene lugar un Fuego Amigo. El
oponente elige un tnico Objetivo Legal amistoso al atacante que

es impactado autométicamente. Aplica el Dafio y no puntua si es

destruido.

Con un total en Ataque de 18, dobla la /ntensidad antes de anadir
el Indice de Dario.

Con un total en Ataque de 19-20, el impacto destruye inmediata-
mente el Objetivo (y la tripulacién, si aplica).

Las Unidades de Artilleria/Cafiones son atacadas como Vehiculos
con Bonus de 2 al ataque debido a la inmovilidad.

REsoLUCION DEL D4aNo

Siun Ataque impacta, el jugador atacante determina el Dasio Inicial
cuando tiene lugar el impacto. Por cada impacto, lanza Intensidad

ando 1D10 y anade el Indice de Dario del arma para determinar
el Dafio Inicial. Una tirada de Intensidad alta representa impactos cer-
teros, mas dafinos.

s Resta la Defensa del objetivo al Daiio Inicial para determinar el Dasio
& Final. A continuacion resta el Dafio Final a la Resistencia Completa
*" del objetivo (O la resistencia actual del objetivo si previamente fue

dafiado).

El Dafio es instantaneo pero s6lo es acumulativo en la Fase de Com-
bate actual. Si el resultado de uno o mds impactos causan suficiente
dafio al objetivo llegando a su Punto Medio de Resistencia o menos,
roba una carta de Dafio y aplica el Efecto de Dario apropiado basado
en el Icono de Tipo de Unidad. Si una Unidad llega a cero o menos
- de Resistencia en algtiin momento, es destruida y retirada del juego.
- Puntua como corresponda.

Una Carta de Dario identifica a una Unidad
dafiada como méximo eindicauno delosmuchos
Efectos de Daio basados en el Tipo

de Unidad. Simplemente coloca la

Carta de Dafio bajo la Unidad dana-
dayrevela el lado apropiado basado

en el Icono de Tipo de Unidad.

Siun Efecto de Dano sélo dura unos
pocos turnos, un contador de Turno
préximo al efecto limita al mismo.
Ver Ejemplo de Aplicacién del
Daiio. La Carta de Dasio robada es
colocada bajo la Unidad mostrando
tnicamente la parte apropiada basada
en el Tipo de Unidad. Puesto que la Unidad es un tanque, se aplica el
Efecto de Dario de Tanque/Vehiculo. El efecto estd limitado por el
contador si aplica.

EJEMPLO DE APLICACION
DEL DANo

Incluso si un efecto temporal no se aplica més, la carta de Dafio
contintia bajo la Unidad para recordar alos jugadores una Resisten-
cia reducida. Si una Unidad dafiada no es destruida por posteriores
impactos en una tnica Fase de Combate, esta Unidad se “restablece”
al Punto Medio de Resistencia al final de la Fase de Combate.

El Dano Final contra un tinico objetivo desde una o més fuentes
es acumulativo solamente en una tnica Fase de Combate.

Las Unidades no destruidas contintian asignadas en el Area de Batalla.

La Tripulacién de las Unidades esta protegida del Dano miertras un im-
pacto no destruya la Unidad fripulada. Siun impacto destruye una Unidad
tripulada, la Intensidad base lanzada también determina la supervivencia
de la tripulacion:

Intensidad base 1-3, la tripulacion sobrevive. Coloca la tripulacién
bajo el mazo de Reservas del jugador que tiene el control. No puntua
al oponente.

Intensidad base 4-6, el enemigo captura a la tripulacién mientras
tenga al menos una Unidad terrestre en el Area de Batalla.

Intensidad base 7+, la tripulacién perece con la Unidad tripulada.

Si un enemigo captura una Unidad Tripulada, el enemigo ademds
captura a la tripulacién. Se retira la tripulacién del juego y se puntua

como corresponda. El captor puede elegir mantener alguna Unidad

tripulada capturada en el Area de Batalla en Ia correspondiente line
controlada. La Unidad tripulada permanece parada hasta que e
captor asigne una tripulacién apropiada.

FAsSE pE RoBo

La Fase de Robo da alos jugadores la opcion de reabaste-

cerse de cartas de Unidad y de Orden hasta el méximo Icono pE Tipo UNmaD

de la mano a cada uno.

Cada jugador roba una carta de Orden y a continuacién
dos cartas adicionales cualesquiera (dos de Orden, dos
de Unidad o una de cada).

Los jugadores pueden quedarse hasta 7 cartas de Uni-
dad y § cartas de Orden en sus manos al final de la Fase
de Robo. Si un jugador debe descartar una carta de Uni-
dad, la coloca bajo el mazo de Reservas (no la retira del

juego).

Un nuevo Turno comienza a la finalizacién de la Fase de
Robo.

Puntos DE VICTORIA

Las Unidades destruidas valen su coste en Puntos de Victoria para el
destructor.

Las Unidades capturadas valen el doble de su coste en Puntos de
Victoria para el captor.

GANANDO EL JUEGO

En un Juego Esténdar, el primer jugador en tener $1 Puntos de Victoria
o Sobrepasar a su oponente manteniendo @/ menos una Unidad terrestre
asignada sin oposicion por tres Turnos consecutivos es el vencedor.

En un Juego de Situacion, el primer jugador en lograr una Condicién

de Victoria de la Situacién es el vencedor.
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RESISTENCIA COMPLETA

Foto coN FUENTE,
Pie DE Foto

IcoNos DE ATAQUE

Inpice bE DARO

'VALORES DE ATAQUE

NOMERO DE CARTA

TituLo CARTA DE ORDEN

HuLL DOWN

This early Tiger is positioned defensively behind an embankment.

Place this card under a tank or tank
destroyer of your choice in the
Commitment Phase.  Bonus 1
Defense.

©2010 Collins Epic Wargames

CASUALTY
No attack with 2nd listed weapon.

DAMAGE
EFFECTS

Apply Effects
based on Unit

o Type Icon.

A
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attack this unit. Penalty 2 Defense.

Opposing units receive Bonus 2 to
or0way oeIIe ON
dIANIANVIA FAISYAT
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