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O The Battle of the Bulge

Bois Jacques, Foy, 16:00, 26th of December 1944

“The silence, it’s the silence that makes this a scary place. In the snow covered, dark, foggy forest of the Ardennes, the enemy could
be anywhere, yet all is quiet. A bird flies up above our heads and starts singing, it is a simple treat. Strange how in the darkest of
times, you start appreciating the little things in life.

My platoon, the 101st, has been camped here for 2 weeks defending Bastogne and the access road to Namur. Our supply lines are a
disaster and troops are scarce around here.

The ground was too frozen for spades, so we used dynamite to make fox holes. We are cold. Yesterday Sam could no longer stand
the cold, so he made a fire. The sergeant was furious, how could he, risking our lives like that. A few seconds later Sam was feeling
as guilty as he ever had been in his life. A German sniper shot the sergeant through his head. At least it was a quick death.

IT

I’'m on lookout today, it is quiet in Bois Jacques. Our reconnaissance hasn't been very successful lately, because the cloudy weather
has grounded the Air force, which means that we can not see their movements. We know they are out there, snipers have been
taking lives at our front line. We haven’t gotten any sign of reinforcements, are they even out there?”

® La Batalla de las Ardenas

Bois Jacques, Foy, 16:00, 26 de Diciembre de 1944

“El silencio, es el silencio lo que hace de este sitio un fugar aterrador. En el bosque nevado, oscuro y neblinoso de las Ardenas, el
enemigo podria estar en cualquier lugar, pero todo estd en silencio. Un pdjaro vuela sobre nuestras cabezas y comienza a cantar,
es un simple placer. Es extrano cémo en los momentos mds oscuros, comienzas a apreciar las pequenas cosas de la vida.

Mi pelotdn, el 101, lleva dos semanas acampado aqui defendiendo Bastogne y la carretera de acceso a Namur. Nuestras lineas de
suministro son un desastre y las tropas escasean por aqui.




El suelo estaba demasiado congelado para usar palas, asi que usamos dinamita para hacer trincheras. Tenemos frio. Ayer Sam
ya no aguanté mds el frio, asi que hizo una fogata. El sargento estaba furioso, cémo se atrevia, arriesgdndo asi nuestras
vidas. Unos segundos mds tarde, Sam se sentia mds culpable que nunca en su vida. Un francotirador alemdn disparé al
sargento en la cabeza. Al menos fue una muerte rdpida.

Hoy estoy de guardia, estd tranquilo en Bois Jacques. Nuestro reconocimiento no ha tenido mucho éxito ultimamente, porque
el clima nublado ha dejado en tierra a la Fuerza Aérea, lo que significa que no podemos ver sus movimientos. Sabemos que
estdn ahi afuera, los francotiradores se han estado cobrando vidas en nuestra linea del frente. No hemos recibido ninguna
senal de refuerzos, ;estdn incluso cerca?”

® La bataille des Ardennes

Bois Jacques, Foy, ore 16:00, 26 dicembre 1944

“Il silenzio, é il silenzio che rende questo luogo spaventoso. Nella foresta innevata, buia e nebbiosa delle Ardenne, il nemico
potrebbe essere ovunque, eppure tutto é tranquillo. Un uccello vola sopra le nostre teste e comincia a cantare: e una semplice
delizia. E strano come nei momenti piu bui si inizino ad apprezzare le piccole cose della vita.

/I mio plotone, il 101°, ¢ accampato qui da due settimane per difendere Bastogne e la strada di accesso a Namur. Le nostre linee di
rifornimento sono un disastro e le truppe sono scarse da queste parti.

Il terreno era troppo ghiacciato per le vanghe, cosi abbiamo usato la dinamite per scavare le buche. Abbiamo freddo. leri Sam non
riusciva pit a sopportare il gelo, cosi ha acceso un fuoco. !l sergente era furioso: come poteva rischiare le nostre vite in quel modo?
Pochi secondi dopo Sam si senti in colpa come mai prima in vita sua: un cecchino tedesco aveva sparato in testa al sergente.
Almeno fu una morte rapida.

Oggi sono di vedetta, a Bois Jacques é tutto tranquillo. Le nostre ricognizioni non hanno avuto molto successo ultimamente,

perché il tempo nuvoloso ha bloccato a terra I'aviazione, il che significa che non possiamo vedere i loro movimenti. Sappiamo che

sono la fuori: i cecchini si sono presi molte vite dalla nostra prima linea. Non abbiamo ricevuto alcun segno dei rinforzi: saranno \
almeno li da qualche parte?”




“Suddenly the bird stops singing, a screeching noise comes rumbling in from below, is that... Louder and clearer, grinding tank
wheel’s, trees breaking, this must be... German tanks! | look for a flare to warn the troops behind me, ah there it is, | fire it. The red
light penetrates through the fog and unfolds the scene ahead of me as a strange procession, a tank division followed by infantry is
making its way in our direction.”

“De repente, el pdjaro deja de cantar, un ruido chirriante viene retumbando desde abajo, es acaso... Mds fuerte y mds claro, ruedas
de tanques rechinando, drboles rompiéndose, esto debe ser... jTanques alemanes! Busco una bengala para avisar a las tropas
detrds de mi, ah ahi estd, la tiro. La luz roja penetra a través de la niebla y despliega la escena frente a mi como una extrana
procesion, una division de tanques seguida por infanteria se abre camino en nuestra direccion.”

“Improvvisamente I'uccello smette di cantare, un rumore stridulo arriva dal basso, é...? Forte e chiaro, ruote di carri armati che
stridono, alberi che si spezzano, devono essere... carri armati tedeschi! Cerco un razzo per avvertire le truppe dietro di me, ah
eccolo, lo lancio. La luce rossa penetra attraverso la nebbia e svela la scena davanti a me: una strana processione, una divisione di
carri armati sequita dalla fanteria, si sta dirigendo verso di noi.”



“Jack and I leave our foxhole and scramble to the platoon further up the hill. It doesn’t take long before we are spotted by
the German infantry. Under a hail of bullets, we stumble over to our platoon. The guys are calling us, just a little further!
Keep running! You're almost there! A tank shell hits the ground right next to Jack!”

“Jack y yo dejamos nuestra trinchera y nos dirigimos al pelotén que estd mds arriba de la colina. No pasa mucho tiempo
antes de que la infanteria alemana nos detectara. Bajo una lluvia de balas, tropezamos con nuestro pelotdn. Los chicos nos
estdn llamando, jsolo un poco mds lejos! jSeguid corriendo! jYa casi estdis! jUn proyectil de tanque golpea el suelo justo al
lado de Jack!”

“Jack e io lasciamo la nostra buca e ci precipitiamo verso il plotone pit avanti sulla collina. Non ci vuole molto prima che
veniamo individuati dalla fanteria tedesca. Sotto una pioggia di proiettili, ci avviciniamo a fatica al nostro plotone. |
ragazzi ci chiamano, manca proprio poco! Continuate a correre! Ci siete quasi! La granata di un carro colpisce il terreno
proprio accanto a Jack!”




“It knocks me off my feet. | have to get up! The shell shock disorientates me, where is my platoon? | see trees, blood on the ground.
I see people shouting, but | can’t hear them.”

“Me derriba en elFsuelo. [Tengo que levantarme! La conmocion del proyectil me desorienta, ;dénde estd mi peloton? Veo drboles,
sangre en.elsuelo:Veo gente gritando, pero no puedo escucharlos.”

“Mi fa cadere a terra. Devo alzarmi! Lo shock da granata mi disorienta: dov’é il mio plotone? Vedo alberi, sangue sul terreno. Vedo
gente che grida, ma non riesco a sentirla.”



“Suddenly arms pull me to the ground into the foxhole right in front of me. I look into the eyes of Jack, he is shouting at me.
I call out “l can’t hear!”. | look over the edge and fall back into the hole from the impact of an explosion on a German tank.”

“De repente, unos brazos tiran de mi arrastrandome por el suelo hasta la trinchera justo en frente de mi. Miro a los ojos de
Jack, me estd gritando. Grito "iNo puedo oir!" Me asomo por el borde y vuelvo a caer en el agujero por el impacto de una
explosion en un tanque alemdn.”

“Improvvisamente delle braccia mi trascinano a terra nella buca proprio di fronte a me. Guardo negli occhi Jack, che mi sta
urlando qualcosa. Grido: “Non sento niente!”. Guardo oltre il bordo e ricado nella buca per I'impatto di un‘esplosione di un
carro armato tedesco.”




“The German tank is on fire, the crew trying to escape from the burning beast. A second impact coming from the south, one impact
after the other, can this be...? Under a storm of shell impacts, our infantry swarms the field, Patton’s 3rd army turns the tide. More
German tanks are set on fire. The few German tanks that are unharmed, pull back to the cover of the trees, covering the retreat of
their infantry.”

“El tanque alemdn estd en llamaes, la tripulacién intenta escapar de la bestia ardiendo. Un segundo impacto viniendo del sur, un
impacto tras otro, ;serd esto...? Bajo una tormenta de impactos de proyectiles, nuestra infanteria invade el campo, el 3er ejército de
Patton cambia el rumbo. Mds tanques alemanes son incendiados. Los pocos tanques alemanes que estdn ilesos, retroceden al
amparo de los drboles, cubriendo la retirada de su infanteria.”

“Il carro armato tedesco é in fiamme, I'equipaggio cerca di fuggire dal bestione che brucia. Un secondo impatto proveniente da sud,
un impatto dopo l'altro, puo essere...? Sotto una tempesta di colpi di granata, la nostra fanteria si riversa sul campo, la 39 armata
di Patton ribalta la situazione. Altri carri armati tedeschi vengono incendiati. | pochi rimasti illesi si ritirano al riparo degli alberi,
coprendo la ritirata della loro fanteria.”




Bastogne, 10:00, 27th of December 1944

“We have gathered on the market square, or what is left of it. Yesterday seems already forgotten, however, since yesterday General
Patton became the big hero of the Ardennes! We are getting new orders, to move on to the many towns, roads and forests like here
in Bastogne waiting to be liberated.”

Bastogne, 10:00, 27 de Diciembre de 1944

“Nos hemos reunido en la plaza del mercado, o lo que queda de ella. Sin embargo, el ayer parece ya olvidado, ya que ayer el
general Patton se convirtid en el gran héroe de las Ardenas. Estamos recibiendo nuevas érdenes para trasladarnos a las muchas
ciudades, caminos y bosques que como aqui en Bastogne esperan ser liberados.”

Bastogne, ore 10:00, 27 dicembre 1944

“Ci siamo radunati sulla piazza del mercato o quello che ne rimane. Ma la giornata di ieri sembra gia dimenticata, perché ieri il
generale Patton é diventato il grande eroe delle Ardenne! Stiamo ricevendo nuovi ordini, per muoverci verso le tante citta, strade e
foreste che aspettano di essere liberate come qui a Bastogne.”




Prepare yourself!

To start a new game, unfold the battlefield board and place it in the center of the play area (see page 13). Players choose
which side of the battle they will play: the Allies (green, star) or the Germans (red, cross).

B Each player should then take their matching units from the box (25 per player) and place them next to the battlefield. It is
recommended to sort them by unit type to make them easily accessible during play.

Shuffle the "Victory" and "Objective" cards separately and place them face down on the designated spots on the battlefield.

Objective

Choose a starting player or flip a coin. The starting player draws one Objective card from the top of the Objective deck. Then,
the second player does the same. Objective cards are kept hidden from the other player.

Each drawn Objective card contains that player's unique win conditions. After viewing their win condition, each player
places their Objective card facedown next to their units in the play area. Each player may view their own Objective card at
any time during the course of play.

To win the game, a player will need to conquer the roads described on their objective card. Players conquer roads by placing
units, starting from their own side and reaching to the other players' side. If, at any point, a player forms an uninterrupted
line in this way, they conquer that road.

As an alternative objective, players may also win the game by being the first to conquer any 3 roads.
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EXAMPLE: start of a new game
Here you can see that the Germans placed 4 units (1 infantry private, 2 tanks and 1 anti-tank mine) on roads 3, 4 and
5. This means 4 action points in total have been used, so now the Allies can start their round.

Close combat

The game is played in rounds, with each player getting 1 turn per round. Each player starts their turn with 4 action points. Players
may choose to spend all their action points to perform actions or may choose to spend only a portion. Actions may be performed in
any order so long as the actions used do not exceed the player's 4 point limit. Actions that may be performed are listed below,
together with their cost.

Cost:
- Place any unit in any road 1 action points
- Take any rearmost unit on any road and place it to the front of the line on the same road 2 action points
- Retreat a leading unit and place it back in stock 2 action points
- Retreat a leading blocked unit and place it back in stock 3 action points

Important rules to remember:

1. Units always start moving/advancing from a player’s side, starting from their OWN starting blocks.

2. The units must always be in contact with each other and must form an uninterrupted line.

3. Players can’t have a gap between their own units (see point 2). it needs to be an uninterrupted line.

4. Once a player has finished their actions, it's their opponent’s turn. Unused action points are lost and are not carried
over between rounds.

5. Units can never overlap.



Attacking

It is unavoidable that units will eventually clash, because an opponent will try to prevent a player from reaching their side.

When 2 units clash (the front units touch each other and the active player attacks*), the strongest unit always wins.

When a player with a stronger unit attacks their opponent, the opponent must withdraw the weaker unit from the a
battlefield and return it in their stock. This unit is available to use again by the opponent on their own turns. A gap

appears and the player may now fill this gap with a unit or units from their own stock, if they have action points left.

The detail of who defeats who is further explained in the “unit section”. For now, it is enough to understand that a tank
defeats infantry, infantry defeats an anti-tank mine and an anti-tank mine defeats a tank, see below.

Important rules to remember:
- Attacking is always optional, costs no action points at all and can be executed any time during a turn.
- Players can’t attack a stronger unit.

* special rules apply for the mortar and commander tank, see the special unit section.

Infantry
Private ~




The same units in line

When a player attacks (for example, infantry attacks an anti-tank mine), all the same units (in this case all the anti-tank mines)
that are in line must be removed together with all units that are weaker than the attacking unit. This means: don’t place too
many of the same units in line. Better alternate them with other units.

Important rule to remember:
- An attack ALWAYS stops at the point where a unit meets a stronger unit, a unit that is the same or a unit that has the
same rank.

Equal opponents

When equal units clash (exactly the same units or the same rank), ONLY these 2 units must be removed. So, for example,
if two anti-tank mines clash, ONLY both anti-tank mines are taken back from the battlefield.

In this case the Allies placed 1 tank, an
anti-tank mine, an infantry private and
another anti-tank mine on road 5. The
Germans reacted and placed a tank, an
infantry private and an infantry sergeant

on the same road. If the Germans decide

to attack (clash), the infantry sergeant will
destroy the Allied anti-tank mine, the
infantry soldier and the other anti-tank mine.
The attack stops at the tank, because the
sergeant doesn’t outrank the tank. The
Germans still have 1 action point left.

A
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Blocking

On a player's turn, they may want to "block" their opponents with a stronger unit. Instead of attacking, the player leaves their
stronger unit touching the weaker unit. When it is their opponents' turn, there is no room for them to place a stronger
opposing unit on that road, and therefore removing their front unit is the only option. This costs them 3 valuable action

points... a

Tip:
A player doesn’t have to attack an enemy unit: blocking is a smart way to hold the road in their advantage. Use it often.

Conquering a road

When a player reached the end of the road with any unit, they have conquered this road. The player may now draw 1 ‘Victory
card’and place a ‘road-marker’ on this road. Read the Victory card and use it as described on the card.

Important rules to remember:

- A player can’t retreat a leading unit on a conquered road.
- You can never overlap a road.

- You can only use a Victory card during your own rounds.

This road is conquered
by the Axis.

A road-marker is
placed.

In this case, the Germans
placed an anti-tank mine in
front of an enemy tank. The
Germans have no more action
points left, so they decide not
to attack, but block the enemy
tank.

evEEEEEEEEEEEESR




Units

The following pages contain the descriptions of all basic and special units that are used during the game. If you're new to
Clash of the Ardennes, then consider playing a few games without the special units and Victory cards.

n Anti-tank mine

The anti-tank mine occupies 1 tile and is widely used to fill in small gaps. The anti-tank mine defeats all tanks, but can be
disarmed by all infantry and the spy.

5x Allied anti-tank mines
5x German anti-tank mines

Tank
The tank occupies 3 tiles and can therefore advance very quickly. The tank defeats all infantry, but is defeated by the

anti-tank mine and the spy.

7x Allied tanks

7x German tanks




Infantry

Infantry occupies 2 tiles (except the general, which occupies 5 tiles) and is the most common piece in the game. Each infantry
unit has a rank. If 2 infantry units clash, the highest-ranking infantry unit wins. There are 5 playable infantry ranks (2 of them
are ‘special units’, which are described on page 20 and page 21).

The Allied and German privates are the lowest in ranking, followed by the Allied and German corporals. The Allied and a
German sergeants are next in ranking.

If a higher-ranking Infantry unit clashes with SEVERAL lower-ranking infantry units in a line, ALL lower-ranking infantry
units are removed from the battlefield together with weaker units (in this case anti-tank mines), up to the point when they
meet another unit, which is a higher-ranking infantry unit, an infantry unit with the same rank or a stronger unit.

If two infantry units clash and they have the same rank, the same rule applies as a clash with other equal units. BOTH units
are removed from the battlefield.

6x German infantry privates 6x Allied infantry privates
2x German infantry corporals 2x Allied infantry corporals
1x German infantry sergeant 1x Allied infantry sergeant

Infantry Infan  Infar
Sergeant Priva Corpc Sergeant




Special units

The following pages contain the descriptions of all special units that can be used during the game. Special units are limited
in number (1 per type) and have special abilities that can affect the battlefield.

During a game, each player can only have 1 special unit on the battlefield. If a player wants to use any other special unit, they
first have to retreat a leading special unit previously placed in a road (2 action points) or wait for it to be defeated by the

opposing player.

Important to remember:
- When a player has conquered a road and a special unit is wedged in this road, they have reached their special unit limit
(1) and cannot use another during the course of the game.

Infantry - General

The general behaves the same as all infantry units. Because the general is the highest in command, he defeats all infantry
units, as well as the anti-tank mine. This special unit has the ability to make a huge step, because of the length of the unit (5
tiles). The general is defeated by all tanks and the spy.

Spy
The spy is the most cunning unit in the game. The spy occupies 1 tile only and therefore can always be placed. The spy
defeats every other unit. Only an enemy spy can stop the other spy. Both spies are then removed from the battlefield.

Although the spy can attack any other unit and always wins, they can’t wipe out a whole road. The downside of the spy is that
(s)he can only attack the first 2 units that are in line. In the accidental case that the second unit is the enemy spy, the enemy
spy will stand its ground and remain on the board.

Command tank

The command tank behaves the same as a normal tank, but has the extra special ability to flank on both roads, left and right,
next to the road you placed it on. A player must place this special unit with the arrow pointing towards weaker units. If one of
the arrows contacts with a part of any infantry unit, this infantry unit must be removed from the game board together with
all other units in front of it (even if it contains stronger units like anti-tank mines or the spy). This is a powerful special unit,
because it can clear up to 3 roads at once.

Important rules to remember:
- You can’t flank the opponents tanks or command tank. You can only flank infantry units.
- The player who attacks, always decides which unit they attack and which unit not.

Note: in the ‘Game examples and tactics’ section, the command tank is described in more detail.

Infantry - Mortar

The mortar (infantry unit) has the special ability to attack from a distance. When deployed, a player can only attack the
lowest ranking infantry unit (private) who is exactly 2 roads away from the mortar and in line with the arrow of the mortar
(left side ONLY). This infantry unit must be removed from the game board together with all other units in front of it (even if it
contains stronger units like tanks, higher ranking infantry or the spy).

When in direct contact (clash), the mortar only wins against the anti-tank mine, but loses against all other infantry units,
tanks and the spy.

Note: the Mortar may shoot over a captured road. In the ‘Game examples and tactics’ section, the mortar is described in more
detail.



Speci. Special unit

Infa  Infantry
Mo Mortar

1x Special unit
Infantry - German mortar

1x Special unit
Infantry - Allied mortar Special it

Comm: Command

1x Special unit
German command tank

1x Special unit

German spy 1x Special unit

Allied command tank

1x Special unit
Allied spy
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pecial unit Infa Infantry
SPY 1x Special unit Gel General

Infantry - Allied General




iPreparate!

Para comenzar un nuevo juego, despliega el tablero del campo de batalla y colécalo en el centro del drea de juego (ver
pagina 23). Los jugadores eligen de qué lado de la batalla jugaran: los aliados (verde, estrella) o los alemanes (rojo, cruz).

A continuacién, cada jugador debe coger sus unidades correspondientes de la caja (25 por jugador) y colocarlas al lado del
campo de batalla. Se recomienda ordenarlas por tipo de unidad para que sean facilmente accesibles durante el juego.

Baraja las cartas de "Victoria" y "Objetivo" por separado y colécalas boca abajo en los lugares designados del campo de
batalla.

Objetivo

Se elige un jugador inicial o se lanza una moneda. El jugador inicial roba una (1) carta de Objetivo de la parte superior del
mazo de Objetivos. A continuacion, el sequndo jugador hace lo mismo. Las cartas de objetivo se mantienen ocultas para el
otro jugador.

Cada carta de Objetivo extraida contiene las condiciones tnicas de victoria de ese jugador. Después de ver su condicién
de victoria, cada jugador coloca su carta de Objetivo boca abajo junto a sus unidades en el drea de juego. Cada jugador
puede ver su propia carta de Objetivo en cualquier momento durante el transcurso del juego.

Para ganar el juego, un jugador deberd conquistar los caminos descritos en su carta de objetivo. Los jugadores conquistan
caminos colocando unidades, comenzando desde su lado y llegando al lado del otro jugador. Si, en algin momento, un
jugador forma una linea ininterrumpida de esta manera, conquista ese camino.

Como objetivo alternativo, los jugadores también pueden ganar el juego siendo los primeros en conquistar 3 caminos.




Este es 1 de los 7
bloques iniciales
del bando
aliado.

g

1delos 7
caminos.

Intantry
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Anti-tank mine

Anti-tank mine

Anti-tank mine

Anti-tank mine

Infantry
Intantry
Infantry
Infantry

intantry

EJEMPLO: Comienzo de una nueva partida

Aqui puedes ver que los alemanes colocaron 4 unidades (1 soldado de infanteria, 2 tanques y 1 mina
antitanque) en los caminos 3, 4 y 5. Esto significa que se han utilizado 4 puntos de accién en total, por lo que
ahora los Aliados pueden comenzar su turno.

Combate cuerpo a cuerpo

El juego se juega en rondas, cada jugador recibe 1 turno por ronda. Cada jugador comienza su turno con 4 puntos de accion.
Los jugadores pueden elegir gastar todos sus puntos de accidn para realizar acciones o pueden elegir gastar solo una parte.
Las acciones se pueden realizar en cualquier orden siempre y cuando las acciones utilizadas no excedan el limite de 4 puntos
del jugador. A continuacién se muestran las actuaciones que se pueden realizar, junto con su coste.

Coste:
- Colocar cualquier unidad en cualquier camino 1 punto de accién
- Coger una unidad trasera (no en primera linea) de cualquier camino y colocarla al frente del mismo camino _ 2 puntos de accién
- Retirar una unidad lider y volver a colocarla en stock 2 puntos de accién
- Retirar una unidad lider bloqueada y volver a colocarla en stock 3 puntos de accion

Reglas importantes a recordar:
1. Las unidades siempre comienzan a moverse/avanzar desde el lado de su jugador, comenzando desde los bloques de inicio.
2. Las unidades deben estar siempre en contacto entre si y deben formar una linea ininterrumpida.
3. Los jugadores no pueden tener una brecha entre sus propias unidades (ver punto 2). Tiene que ser una linea ininterrumpida.
4. Una vez que un jugador ha terminado sus acciones, es el turno de su oponente. Los puntos de accion no utilizados se
pierden y no se transfieren entre rondas.

@5. Las unidades nunca pueden superponerse.



Ataque

Es inevitable que las unidades eventualmente choquen, porque un oponente intentara evitar que un jugador llegue a su lado.

Cuando 2 unidades se enfrentan (las unidades delanteras se tocan y el jugador activo ataca*), la unidad mas fuerte siempre
gana.

Cuando un jugador con una unidad mas fuerte ataca a su oponente, el oponente debe retirar la unidad mas débil del campo

de batalla y devolverla a su reserva. Esta unidad estd disponible para que el oponente la use nuevamente en sus propios a
turnos. Aparece un nuevo espacio en el camino y el jugador ahora puede llenar este hueco con una unidad o unidades de su

propio stock, si le quedan puntos de accion.

El detalle de quién derrota a quién se explica con mas detalle en la seccion “Unidades"”. Por ahora, es suficiente entender que
un tanque vence a la infanteria, la infanteria vence a una mina antitanque y una mina antitanque vence a un tanque.

Reglas importantes a recordar:
- Atacar siempre es opcional, no cuesta puntos de acciéon y se puede ejecutar en cualquier momento durante un turno.
- Los jugadores no pueden atacar a una unidad mas fuerte.

* Se aplican reglas especiales para el Mortero y el tanque de Comando, consulte la seccién de unidades.

Tank




Mismas unidades en linea

Cuando un jugador ataca (por ejemplo, la infanteria ataca una mina antitanque), todas las mismas unidades (en este caso,
todas las minas antitanque) que estan en linea deben eliminarse junto con todas las unidades que son mas débiles que la
unidad atacante. Esto significa que no es recomendable colocar demasiadas unidades iguales en linea. Mejor alternar unida-
des en una misma linea.

Regla importante a recordar:

- Un ataque SIEMPRE se detiene en el punto donde una unidad se encuentra con una unidad mas fuerte, una unidad que
es igual o una unidad que tiene el mismo rango.

Unidades iguales

Cuando 2 unidades iguales se enfrentan (exactamente las mismas unidades o el mismo rango), SOLO estas 2 unidades deben
eliminarse. Es decir, por ejemplo, si dos minas antitanque se enfrentan, SOLO ambas minas antitanque se retiran del campo
de batalla.

En este caso los Aliados colocaron 1 tanque,
una mina antitanque, un soldado de infan-
teria y otra mina antitanque en el camino 5. -
Los alemanes reaccionaron y colocaron un
tanque, un soldado de infanteria y un
sargento de infanteria en el mismo camino.
Si los alemanes deciden atacar
(enfrentamiento), el sargento de infanteria
destruird la mina antitanque, el soldado de
infanteria y la otra mina antitanque. El
ataque se detiene en el tanque, porque el
el sargento no supera en rango al tanque. A
los alemanes todavia les queda 1 punto de
accion.
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Bloqueo

En el turno de un jugador, es posible que este desee "bloquear" a sus oponentes con una unidad mas fuerte. En lugar de
atacar, el jugador deja que su unidad mds fuerte toque a la unidad mas débil. Cuando es el turno de su oponente, no hay
espacio para que este ultimo coloque una unidad opuesta mas fuerte en ese camino y, por lo tanto, eliminar su unidad
frontal es su Unica opcidn. Esto les cuesta 3 valiosos puntos de accion...

Consejo:
Un jugador no tiene que atacar siempre a una unidad enemiga: el bloqueo es una forma inteligente de mantener el
camino a su favor. Uselo a menudo.

Conquistando un camino

Cuando un jugador llega al final del camino con cualquiera de sus unidades, se considera que ha conquistado este camino. El
jugador ahora puede robar 1 'carta de Victoria' y colocar un 'marcador de camino' en este camino. Lee la carta de Victoria y
Usala como se describe en la carta.

Reglas importantes a recordar:
- Un jugador no puede retirar una unidad lider que ha conquistado un camino.
- Nunca se puede superponer un camino.

Este camino es
conquistado por el
Eje. Se coloca un
marcador de camino.

En este caso, los alemanes
colocaron una mina antitanque
frente a un tanque enemigo. A
los alemanes no les quedan mas
puntos de accion, por lo que
deciden no atacar, sino
bloguear el tanque enemigo.
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Unidades

Las siguientes paginas contienen las descripciones de todas las unidades basicas y especiales que se utilizan durante el
juego. Si eres nuevo en Clash of the Ardennes, entonces considera jugar algunos partidas sin las unidades especiales y las
cartas de Victoria.

Mina antitanque (Anti-tank mine)
La mina antitanque ocupa 1 casilla y se usa mucho para rellenar pequefios huecos. La mina antitanque derrota a todos los
tanques, pero puede ser desarmada por toda la infanteria y el espia.

5x minas antitanque aliadas
5x minas antitanque alemanas

Tanque (Tank)
El tanque ocupa 3 casillas y por lo tanto puede avanzar muy rapido. El tanque derrota a toda la infanteria, pero es derrotado
por la mina antitanque y el espia.

7x tanques aliados

e

7x tanques alemanes




Infanteria (Infantry)

La infanteria ocupa 2 losetas (excepto el general, que ocupa 5 losetas) y es la pieza mas comun del juego. Cada unidad de
infanteria tiene un rango. Si 2 unidades de infanteria se enfrentan, gana la unidad de infanteria de mayor rango. Hay 5 rangos
de infanteria disponibles (2 de ellos son "unidades especiales”, que se describen en las padginas 30y 31).

Los soldados aliados y alemanes son los de menor rango, seqguidos por los cabos aliados y alemanes. Los sargentos aliados y
alemanes son los siguientes en la clasificacién.

Si una unidad de infanteria de rango superior se enfrenta con VARIAS unidades de infanteria de rango inferior en una linea, G
TODAS las unidades de infanteria de menor rango se eliminan del campo de batalla junto con las unidades mas débiles (en

este caso, las minas antitanque), hasta el punto en que se encuentran con otra unidad que es una unidad de infanteria de

mayor rango, una unidad de infanteria del mismo rango o una unidad mas fuerte.

Si dos unidades de infanteria se enfrentan y tienen el mismo rango, se aplica la misma regla que un enfrentamiento con otras
unidades iguales. AMBAS unidades se retiran del campo de batalla.

6x soldados de infanteria alemanes
2x cabos de infanteria alemanes
1x sargento de infanteria aleman

6x soldados de infanteria aliada
2x cabos de infanteria aliados
1x sargento de infanteria aliado
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Unidades especiales

Las siguientes paginas contienen las descripciones de todas las unidades especiales que se pueden usar durante el juego. Las
unidades especiales son limitadas en nimero (1 por tipo) y tienen habilidades especiales que pueden afectar el campo de
batalla.

Durante un juego, cada jugador solo puede tener 1 unidad especial en el campo de batalla. Si un jugador quiere usar
cualquier otra unidad especial, primero debe retirar la unidad especial lider previamente colocada en un camino (2 puntos de
accién) o esperar a que sea derrotada por el jugador contrario.

Regla importante a recordar:
- Cuando un jugador ha conquistado un camino y una unidad especial esta encajada en este camino, ha alcanzado su
limite de unidades especiales (1) y no puede usar otra durante el transcurso del juego.

Infanteria - General (Infantry - General)

El General se comporta igual que todas las unidades de infanteria. Debido a que el General es el mds alto al mando, derrota a
todas las unidades de infanteria, asi como a la mina antitanque. Esta unidad especial tiene la capacidad de un gran avance,
debido a la longitud de la unidad (5 casillas). El General es derrotado por todos los tanques y el espia.

Espia (Spy)

El espia es la unidad mas astuta del juego. El espia ocupa solo 1 loseta y, por lo tanto, siempre se puede colocar. El espia
derrota a todas las demas unidades. Solo un espia enemigo puede detener al otro espia. Cuando esto ocurre, ambos espias
son retirados del campo de batalla. Aunque el espia puede atacar a cualquier otra unidad y siempre gana, no puede acabar
con todo un camino. La desventaja del espia es que solo puede atacar a las 2 primeras unidades que estan en linea. En el caso
accidental de que la segunda unidad sea el espia enemigo, el espia enemigo se mantendrd firme y permanecerd en el tablero.

Tanque de comando (Command tank)

El tanque de comando se comporta igual que un tanque normal, pero tiene adicionalmente la habilidad especial de flanquear
en ambos caminos, izquierda y derecha, a los lados del camino en el que se ha colocado. Un jugador debe colocar esta
unidad especial con la flecha apuntando hacia las unidades mas débiles. Si una de las flechas entra en contacto con cualquier
unidad de infanteria, esta unidad de infanteria debe retirarse del tablero de juego junto con todas las demds unidades que
tiene delante (incluso si contiene unidades mas fuertes como las minas antitanque o el espia). Esta es una poderosa unidad
especial, porque puede despejar hasta 3 caminos a la vez.

Reglas importantes a recordar:
- Un jugador no puede flanquear los tanques de los oponentes o el tanque de comando. Solo infanteria.
- El jugador que ataca siempre decide a qué unidad ataca y a qué unidad no.

Nota: en la seccion 'Ejemplos de juego y tdcticas; el tanque de comando se describe con mds detalle.

Infanteria - Mortero (Infantry - Mortar)

El mortero (unidad de infanteria) tiene la habilidad especial de atacar a distancia. Cuando se despliega, un jugador solo
puede atacar a la unidad de infanteria de rango mas bajo (soldado) que esté exactamente a 2 caminos de distancia de su
mortero y en linea con la flecha del mortero (SOLO lado izquierdo). Esta unidad de infanteria debe eliminarse del tablero de
juego junto con todas las demas unidades que tiene delante (incluso si contiene unidades mas fuertes como tanques,
infanteria de mayor rango o el espia). Cuando esta en contacto directo (enfrentamiento), el mortero solo gana contra la mina
antitanque, pero pierde contra todas las demds unidades de infanteria, tanques y el espia.

Nota: el Mortero puede disparar por encima de un camino capturado. En la seccion "Ejemplos de juego y tdcticas', el mortero se
describe con mds detalle.
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Preparatevi!

Per iniziare una nuova partita, dispiega il tabellone del campo di battaglia e sistemalo al centro dell’area di gioco (vedi
pagina 33). | giocatori scelgono da quale parte della battaglia giocare: gli Alleati (verde, stella) o i Tedeschi (rosso, croce).

Ogni giocatore deve quindi prendere dalla scatola le unita corrispondenti (25 per giocatore) e collocarle accanto al campo di
battaglia. Si consiglia di ordinarle per tipo di unita, per renderle facilmente accessibili durante la partita.

Mescola separatamente le carte “Vittoria” e “Obiettivo” e appoggiale a faccia in giu sui punti designati del campo di
battaglia.

Obiettivo

Scegliete il primo giocatore o lanciate una moneta. Il primo giocatore pesca una (1) carta Obiettivo dalla cima del mazzo
Obiettivi. Poi il secondo giocatore fa lo stesso. Le carte Obiettivo vengono tenute nascoste all’avversario.

Ciascuna carta Obiettivo pescata contiene le condizioni di vittoria uniche di quel giocatore. Dopo aver visto la propria
condizione di vittoria, ogni giocatore appoggia la propria carta Obiettivo a faccia in giu, accanto alle proprie unita nell’area di
gioco. Ogni giocatore puo vedere la propria carta Obiettivo in qualsiasi momento durante la partita.

Per vincere la partita, un giocatore dovra conquistare le strade descritte sulla sua carta Obiettivo. | giocatori conquistano le
strade piazzando le unita, partendo dal proprio lato e raggiungendo quello dell’altro giocatore. Se, in qualsiasi momento, un
giocatore forma una linea ininterrotta in questo modo, conquista quella strada.

Come obiettivo alternativo, i giocatori possono vincere la partita conquistando per primi 3 strade qualunque.
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ESEMPIO: inizio di una nuova partita

Qui si puo vedere che i Tedeschi hanno piazzato 4 unita (1 soldato semplice di fanteria, 2 carri armati e T mina
anticarro) sulle strade 3, 4 e 5. Questo significa che in totale sono stati utilizzati 4 punti azione, quindi ora gli
Alleati possono iniziare il loro round.

Combattimento ravvicinato

La partita si svolge in round, con ogni giocatore che ha a disposizione 1 turno per round. Ogni giocatore inizia il proprio
turno con 4 punti azione. | giocatori possono scegliere di spendere tutti i loro punti azione per eseguire azioni o di spenderne
solo una parte. Le azioni possono essere eseguite in qualsiasi ordine, purché le azioni utilizzate non superino il limite dei 4
punti del giocatore. Le azioni che possono essere eseguite sono elencate qui sotto, insieme al loro costo:

Costo:
- Piazz u ualsiasi unitain u ualunqu i
Piazzare una qualsiasi unita in una strada qualunque 1 punto azione
- Prendere l'unita piu arretrata in una strada qualunque e piazzarla in prima linea sulla stessa strada 2 punti azione
- Riti un’‘unita in i n iserv i azi
Ritirare un’unita in testa e rimetterla nella riserva 2 punti azione
- Riti un‘unita i i iserv iazi
Ritirare un’unita in testa bloccata e rimetterla nella riserva 3 punti azione

Regole importanti da ricordare:

1. Le unita iniziano sempre a muoversi/avanzare dal lato del giocatore, partendo dai blocchi di partenza.

2. Le unita devono essere sempre in contatto tra loro e devono formare una fila ininterrotta.

3.1 giocatori non possono avere uno spazio tra le proprie unita (vedi punto 2). Deve essere una fila ininterrotta.

4. Una volta che un giocatore ha concluso le proprie azioni, e il turno dell’avversario. | punti azione non utilizzati vanno
persi e non vengono conservati tra i round.

5. Le unita non possono mai sovrapporsi.



Attacco

E inevitabile che le unita si scontrino, perché I'avversario cerchera di impedire al giocatore di raggiungere il suo lato.
Quando 2 unita si scontrano (le unita in prima linea si toccano e il giocatore attivo attacca*), vince sempre l'unita piu forte.
Quando un giocatore con un’unita piu forte attacca l'avversario, quest’ultimo deve ritirare I'unita piu debole dal campo di
battaglia e rimetterla nella sua riserva. Questa unita puo essere riutilizzata dall’avversario nei suoi turni. Si forma un vuoto,

che adesso il giocatore pud riempire con una o piu unita della sua riserva, se ha ancora punti azione.

| dettagli su chi sconfigge chi sono spiegati ulteriormente nella sezione “Unita”. Per ora, é sufficiente capire che un carro
armato sconfigge la fanteria, la fanteria sconfigge una mina anticarro e una mina anticarro sconfigge un carro armato.

Regole importanti da ricordare:

- L'attacco e sempre facoltativo, non costa punti azione e puo essere effettuato in qualsiasi momento del turno.
- | giocatori non possono attaccare un’unita piu forte.

*Vengono applicate regole speciali al Mortaio e al Carro Comando, vedi la sezione Unita.
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Unita uguali in fila

Quando un giocatore attacca (ad esempio, la fanteria attacca una mina anticarro), tutte le unita uguali (in questo caso, tutte
le mine anticarro) che sono in fila devono essere rimosse, insieme a tutte le unita piu deboli dell’'unita che attacca. Questo
significa: non mettere in fila troppe unita uguali. Meglio alternarle con altre unita.

Regola importante da ricordare:

- Un attacco si ferma SEMPRE nel punto in cui un’unita incontra un’unita piu forte, un’unita uguale o un’unita con lo
stesso grado.

Unita equivalenti

Quando unita equivalenti si scontrano (esattamente le stesse unita o lo stesso grado), devono essere rimosse SOLAMENTE
queste 2 unita. Quindi, ad esempio, se due mine anticarro si scontrano, vengono ritirate dal campo di battaglia SOLAMENTE
entrambe le mine anticarro.

In questo caso gli Alleati piazzano 1 carro o %
armato, una mina anticarro, un soldato NG e e 7=\ eyl
semplice di fanteria e un’altra mina anticarro i ’ ‘
sulla strada 5. | Tedeschi reagiscono piazzan-
do un carro armato, un soldato semplice di
fanteria e un sergente di fanteria sulla stessa
strada. Se i Tedeschi decidono di attaccare
(scontro), il sergente di fanteria distrugge la
mina anticarro, il soldato semplice di
fanteria e I'altra mina anticarro. L'attacco si
ferma al carro armato, perché il sergente non
supera il grado del carro. Ai Tedeschi resta
ancora 1 punto azione.




Blocco

Nel suo turno, il giocatore potrebbe voler “bloccare” I'avversario con un’unita piu forte. Invece di attaccare, il giocatore lascia
la sua unita piu forte a contatto con l'unita piu debole. Quando & il turno dell’avversario, costui non ha spazio per piazzare
una sua unita piu forte su quella strada, percio rimuovere la sua unita in prima linea é I'unica opzione. Questo gli costa 3
preziosi punti azione...

Suggerimento:
Un giocatore non é obbligato ad attaccare un’unita nemica: il blocco & un modo intelligente per tenere la strada a proprio
vantaggio. Usalo spesso.

Congquistare una strada

Quando un giocatore raggiunge la fine della strada con una qualsiasi unita, ha conquistato questa strada. Il giocatore puo ora
pescare 1 “carta Vittoria” e collocare un “segnalino strada” su questa strada. Leggi la carta Vittoria e utilizzala come descritto
sulla carta.

Regole importanti da ricordare:
- Un giocatore non puo ritirare l'unita in testa su una strada conquistata.
- Non puoi mai far sovrapposizioni su una strada.

| Tedeschi conquistano
questa strada. Viene
collocato un segnalino
strada.
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In questo caso, i Tedeschi
piazzano una mina anticarro
davanti a un carro nemico.
Hanno esaurito i punti azione,
quindi decidono di non
attaccare, ma di bloccare il
carro armato nemico.
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Unita
Le pagine seguenti contengono le descrizioni di tutte le unita base e speciali utilizzate durante una partita. Se sei alle prime armi

con Clash of the Ardennes, prendi in considerazione la possibilita di giocare alcune partite senza le unita speciali e le carte Vittoria.

Mina anticarro

La mina anticarro occupa 1 tessera ed & ampiamente utilizzata per riempire piccoli spazi vuoti. La mina anticarro sconfigge tutti i
carri armati, ma puo essere disarmata da tutta la fanteria e dalla spia.

5x mine anticarro Alleate
5x mine anticarro Tedesche

Carro Armato

Il carro armato occupa 3 tessere e puo quindi avanzare molto rapidamente. Il carro armato sconfigge tutta la fanteria, ma viene
sconfitto dalla mina anticarro e dalla spia.

7x carri armati Alleati

7x carri armati Tedeschi




Infanterie

La fanteria occupa 2 tessere (tranne il generale, che ne occupa 5) ed € il pezzo piu comune del gioco. Ogni unita di fanteria ha
un grado. Se due unita di fanteria si scontrano, vince l'unita di fanteria con il grado piu alto. Ci sono 5 gradi di fanteria
giocabili (2 di questi sono “unita speciali”, descritte a pagina 40 e 41).

| soldati semplici Alleati e Tedeschi sono i piu bassi di grado, seguiti dai caporali Alleati e Tedeschi. | sergenti Alleati e
Tedeschi sono i successivi per grado.

Se un’unita di fanteria di grado superiore si scontra con ALCUNE unita di fanteria di grado inferiore in fila, TUTTE le unita di

fanteria di grado inferiore vengono rimosse dal campo di battaglia, insieme alle unita piu deboli (in questo caso le mine

anticarro), fino al punto in cui incontra un’altra unita, che sia un’unita di fanteria di grado superiore, un’unita di fanteria dello

stesso grado o un’unita piu forte.

Se due unita di fanteria si scontrano e hanno lo stesso grado, si applica la stessa regola di uno scontro con altre unita
equivalenti. ENTRAMBE le unita vengono rimosse dal campo di battaglia.

6x soldati semplici di fanteria Tedeschi 6x soldati semplici di fanteria Alleati
2x caporali di fanteria Tedeschi 2x caporali di fanteria Alleati
1x sergente di fanteria Tedesco 1x sergente di fanteria Alleato

Infan  Infantry Infan  Infar  Infantry
Corpc Sergeant Priva Corpc Sergeant




Unita speciali

Le pagine seguenti contengono le descrizioni di tutte le unita speciali che possono essere utilizzate durante la partita. Le
unita speciali sono limitate in numero (1 per tipo) e hanno abilita speciali che possono influenzare il campo di battaglia.

Durante una partita, ogni giocatore pud avere 1 sola unita speciale sul campo di battaglia. Se un giocatore vuole utilizzare
un’altra unita speciale, deve prima ritirare un’unita speciale in testa precedentemente piazzata in una strada (2 punti azione)
o aspettare che venga sconfitta dal giocatore avversario.

Regola importante da ricordare:
- Quando un giocatore ha conquistato una strada e un’unita speciale & incastrata in questa strada, ha raggiunto il suo
limite di unita speciali (1) e non puo usarne altre nel corso della partita.

Fanteria - Generale

Il generale si comporta come tutte le unita di fanteria. Poiché il generale € il piu alto in grado, sconfigge tutte le unita di
fanteria e le mine anticarro. Questa unita speciale ha I'abilita di compiere un passo enorme, grazie alla lunghezza dell’unita (5
tessere). Il generale viene sconfitto da tutti i carri armati e dalla spia.

Spia

La spia & I'unita piu astuta del gioco. La spia occupa 1 sola tessera e quindi pud essere sempre piazzata. La spia sconfigge
ogni altra unita. Soltanto una spia nemica puo fermare |'altra spia. Entrambe le spie vengono poi rimosse dal campo di
battaglia.

Sebbene la spia possa attaccare qualsiasi altra unita e vincere sempre, non puo spazzare via un'intera strada. Lo svantaggio
della spia e che pud attaccare solamente le prime due unita in fila. Nel caso fortuito in cui la seconda unita sia la spia nemica,
quest’ultima manterra la sua posizione e restera sul tabellone.

Carro comando

Il carro comando si comporta come un carro armato normale, ma ha l'abilita speciale di attaccare ai fianchi su entrambe le
strade, a destra e a sinistra, accanto alla strada su cui & stato piazzato. |l giocatore deve posizionare questa unita speciale con
la freccia rivolta verso unita piu deboli. Se I'una o l'altra delle frecce punta un’unita di fanteria, questa deve essere rimossa
dal tabellone, insieme a tutte le altre unita davanti a essa (anche se sono unita piu forti come le mine anticarro o la spia). Si
tratta di un’unita speciale potente, perché puo liberare fino a 3 strade contemporaneamente.

Regole importanti da ricordare:
- Un giocatore non puo attaccare ai fianchi i carri armati o il carro comando dell’avversario. Solo la fanteria.
- Il giocatore che attacca decide sempre quale unita attaccare e quale no.

Nota: nella sezione “Esempi di gioco e tattiche’, il carro comando é descritto in modo pit dettagliato.

Fanteria - Mortaio

Il mortaio (unita di fanteria) ha I'abilita speciale di attaccare a distanza. Quando viene schierato, un giocatore puo attaccare
solo I'unita di fanteria di grado piu basso (soldato semplice) che si trova esattamente a 2 strade di distanza dal suo mortaio e
in linea con la freccia del mortaio (SOLTANTO sul lato sinistro). Questa unita di fanteria deve essere rimossa dal tabellone,
insieme a tutte le altre unita davanti a essa (anche se sono unita piu forti come carri armati, fanteria di grado superiore o la

spia).

In caso di contatto diretto (scontro), il mortaio vince solamente contro la mina anticarro, ma perde contro tutte le altre unita
di fanteria, i carri armati e la spia.

Nota: il mortaio puo sparare sopra una strada conquistata. Nella sezione “Esempi di gioco e tattiche’, il mortaio e descritto in
modo piu dettagliato.
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Speci. Special unit

Infa  Infantry
Mo Mortar

1x Unita speciale
Fanteria - Mortaio Tedesco

1x Unita speciale
Fanteria - Mortaio Alleato

1x Unita speciale
Spia Tedesca

1x Unita speciale
Spia Alleata

%ﬁ; % | |
Specic Special unit

S Spy

1x Unita speciale
Carro comando Tedesco

1x Unita speciale
Carro comando Alleato

1x Unita speciale S :
. ect
Fanteria - Generale Tedesco Iilfa

1x Unita speciale Ger
Fanteria - Generale Alleato

Special unit

Infantry

General
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0 Game examples and tactics

® Ejemplos de juego y tacticas

® Esempi di gioco e tattiche

@

Example: start of a new game

1.
2.

3

The Allies started this game and placed 2 tanks and 2 infantry units on 2 different roads.

The Germans reacted and placed 2 Infantry units and an anti-tank mine on one road and a tank on the
other road.

The Allies placed a tank and an infantry unit. After this, the Allies took the last unit and brought it to
the front (1 + 1 + 2 = 4 action points in total).

The Germans placed a tank, 2 infantry units and a tank.

The Allies reacted and placed a tank, 2 infantry units and an anti-tank mine in front of the enemy tank,
therefore, blocking the German tank.

The Germans decide not to retreat their blocked tank, but placed an infantry unit, an anti-tank mine, a
tank and another infantry unit on road 6.

Ejemplo: Comienzo de una nueva partida

1.

2.

3.

Los Aliados comenzaron esta partida y colocaron 2 tanques y 2 unidades de infanteria en 2 caminos
diferentes.

Los alemanes reaccionaron y colocaron 2 unidades de Infanteria y una mina antitanque en un camino y
un tanque en el otro camino.

Los Aliados colocaron un tanque y una unidad de infanteria. A continuacién, los Aliados cogieron la
ultima unidad y la llevaron al frente (1 + 1 + 2 = 4 puntos de accién en total).

Los alemanes colocaron un tanque, 2 unidades de infanteria y un tanque.

Los aliados reaccionaron y colocaron un tanque, 2 unidades de infanteria y una mina antitanque frente
al tanque enemigo, bloqueando asi el tanque aleman.

Los alemanes deciden no retirar su tanque bloqueado, sino que colocan una unidad de infanteria, una
mina antitanque, un tanque y otra unidad de infanteria en el camino 6.

Esempio: inizio di una nuova partita

s
2.

3.

Gli Alleati iniziano la partita piazzando 2 carri armati e 2 unita di fanteria su 2 strade diverse.

| Tedeschi reagiscono piazzando 2 unita di fanteria e una mina anticarro su una strada e un carro
armato sull’altra.

Gli Alleati piazzano un carro armato e un’unita di fanteria, dopodiché prendono |'ultima unita e la
portano in prima linea (1 + 1 + 2 = 4 punti azione in totale).

| Tedeschi piazzano un carro armato, 2 unita di fanteria e un altro carro armato.

Gli Alleati reagiscono piazzando un carro armato, 2 unita di fanteria e una mina anticarro davanti al
carro nemico, bloccando cosi il carro Tedesco.

| Tedeschi decidono di non ritirare il loro carro bloccato, ma piazzano sulla strada 6 un’unita di fanteria,
una mina anticarro, un carro armato e un’altra unita di fanteria.
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Example: using the command tank

In this example, the command tank is described. It is a highly dangerous special unit, which can clear up to 3
roads at once as long as one of the three arrows displayed on the command tank unit, points towards infantry
(it doesn’t matter which part of the tile of the infantry unit).

Let’s assume this is in the middle of a game. The Germans have already conquered road 7 (1) and gained a
Victory card (6).

The Germans placed their command tank (2) with their last action point. They decide to attack the left road,
because the left arrow is pointing towards an infantry unit. This Infantry unit must be removed from the
battlefield together with ALL units in front of this unit (3), no matter which unit. The German command tank
can’t attack the right road, because the arrow of the command tank is not in line with an infantry unit (4). The
Germans can now choose between blocking the front 2 infantry units or attack (5). If they attack, both infantry
units must be removed, but then the Allies will possibly place stronger units on this road during their round.
Blocking is preferable.

Note: the command tank can’t attack any units in a conquered road.

Ejemplo: usando el tanque de comando

En este ejemplo, se describe el tanque de comando. Es una unidad especial muy peligrosa, que puede despejar
hasta 3 caminos a la vez siempre que una de las tres flechas que se muestran en la unidad de tanque de
Comando apunte hacia unidades de infanteria (no importa qué parte de la loseta de la unidad de infanteria).

Supongamos que esta es la situacion de mitad de la partida. Los alemanes ya conquistaron el camino 7 (1) y
obtuvieron una carta de Victoria (6).

Los alemanes colocaron su tanque de comando (2) con su ultimo punto de accién. Deciden atacar el camino de
la izquierda, porque la flecha izquierda apunta hacia una unidad de infanteria. Esta unidad de Infanteria debe
retirarse del campo de batalla junto con TODAS las unidades frente a esta unidad (3), sin importar qué unidad.
El tanque de comando aleman no puede atacar el camino correcto, porque la flecha del tanque de comando no
esta en linea con una unidad de infanteria (4). Los alemanes ahora pueden elegir entre bloquear las 2 unidades
de infanteria del frente o atacar (5). Si atacan, ambas unidades de infanteria deben ser eliminadas, pero
entonces los Aliados posiblemente colocaran unidades mas fuertes en este camino durante su ronda.

Es preferible el bloqueo.

Nota: el tanque de comando no puede atacar a ninguna unidad en un camino conquistado.

Esempio: utilizzo del carro comando

In questo esempio viene descritto il carro comando. Si tratta di un‘unita speciale molto pericolosa, che puo
liberare fino a 3 strade contemporaneamente, purché I'una o l'altra delle tre frecce raffigurate sull’'unita del
carro comando punti verso la fanteria (non importa quale parte della tessera dell’'unita di fanteria).

Supponiamo che questo avvenga nel bel mezzo di una partita. | Tedeschi hanno gia conquistato la strada 7 (1) e
ottenuto una carta Vittoria (6).

Con il loro ultimo punto azione i Tedeschi piazzano il loro carro comando (2). Decidono di attaccare la strada di
sinistra, perché la freccia di sinistra punta verso un’unita di fanteria, che deve essere rimossa dal campo di
battaglia insieme a TUTTE le unita davanti a essa (3), indipendentemente da quali siano. Il carro comando
Tedesco non puo attaccare la strada di destra, perché la sua freccia non punta verso un’unita di fanteria (4). |
Tedeschi possono ora scegliere se bloccare le 2 unita di fanteria davanti o attaccare (5). Se attaccano, entrambe
le unita di fanteria devono essere rimosse, ma poi gli Alleati durante il loro round potrebbero piazzare su
questa strada unita piu forti. Il blocco é preferibile.

Nota: il carro comando non puo attaccare alcuna unita in una strada conquistata.
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Example: using the mortar

The mortar is described in this example. A handy unit, which can clear up 1 road at once, as long as the arrow
of the mortar points towards (left side only) the lowest ranking infantry unit, the private (it doesn’t matter
which part of the tile) and is 2 roads away. Let’s assume this is in the middle of a game. The Allies placed a
mortar (1) and attack 2 roads ahead. This means the infantry unit (private) together with ALL units which are in
front of this unit must be removed (2).

Note: a player can’t attack any units in a conquered road, but they can shoot over a conquered road.

Example: the same units

The Allies placed an infantry private in front of an enemy infantry private (3). When the Allies decide to attack,
both units are removed from the battlefield. The Allies also placed an infantry corporal in front of a German
infantry private (4). The corporal is higher in ranking, so when the Allies decide to attack, the private and the
anti-tank mine are removed from the battlefield.

Ejemplo: Uso del mortero

El mortero se describe en este ejemplo. Una unidad atil, que puede despejar 1 camino a la vez, siempre que la
flecha del mortero apunte hacia (solo en el lado izquierdo) la unidad de infanteria de rango mas bajo, el
soldado (no importa en qué parte del mosaico) y estd a 2 caminos de distancia. Supongamos que estamos en
mitad de un juego. Los Aliados colocan un mortero (1) y atacan 2 caminos por delante. Esto significa que la
unidad de infanteria (soldado) junto con TODAS las unidades que estan frente a esta unidad deben ser elimina-
das (2).

Nota: Un jugador no puede atacar a ninguna unidad en un camino conquistado, pero puede disparar por encima de
un camino conquistado.

Ejemplo: Las mismas unidades

Los aliados colocaron un soldado de infanteria frente a un soldado de infanteria enemigo (3). Cuando los
Aliados deciden atacar, ambas unidades se retiran del campo de batalla. Los aliados también colocaron un cabo
de infanteria frente a un soldado de infanteria aleman (4). El cabo tiene un rango mas alto, por lo que cuando
los Aliados deciden atacar, el soldado raso y la mina antitanque se retiran del campo de batalla.

Esempio: utilizzo del mortaio

In questo esempio viene descritto il mortaio. Un’unita che torna comoda, perché pud liberare 1 strada in una
volta sola, purché la freccia del mortaio punti (soltanto sul lato sinistro) verso l'unita di fanteria di grado piu
basso (il soldato semplice, non importa quale parte della tessera) e questa sia a 2 strade di distanza. Supponia-
mo che questo avvenga nel bel mezzo di una partita. Gli Alleati piazzano un mortaio (1) e attaccano 2 strade
piu in la. Questo significa che I'unita di fanteria (soldato semplice) insieme a TUTTE le unita che si trovano
davanti a essa devono essere rimosse (2).

Nota: un giocatore non puo attaccare alcuna unita in una strada conquistata, ma puo sparare sopra una strada
conquistata.

Esempio: le unita uguali

Gli Alleati piazzano un soldato semplice davanti a un soldato semplice nemico (3). Quando gli Alleati decidono
di attaccare, entrambe le unita vengono rimosse dal campo di battaglia. Gli Alleati piazzano anche un caporale
di fanteria davanti a un soldato semplice Tedesco (4). Il caporale € piu alto in grado, quindi quando gli Alleati
decidono di attaccare, il soldato semplice e la mina anticarro vengono rimossi dal campo di battaglia.
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nes, Samuel Tesseur, Sven Janssen, Andy Moons, Wouter Van Coppernolle, Patrice, Jules, Joke Arts, Stefan Waelburgs, Arno Buuts, Neysje, Kurt, Robert
van der Ven, Tim Duerloo, Bart Ballegeer, Richard Alexander Hoek, Martijn vandeputte, Ricardo Marques, Calvin Essers, Flor Daems, Maarten
Ondersteijn, Tom Freson, Peter Imhof, Andy Gysen, Frank, René, Stew Formesyn, Rob Kapiteyn, Kim en Jos Lemmerling, Eric van Haperen, Steve, Jurjen,
Hans Zegers, Otis Oona, Mathias vdw, Aaron Springer, Marcel Overdijk, Ronnie te Boekhorst, H.A. Bakker, Yourboardgamers, Board’s Eye View, Richard
Reilly, Martin Albers, Candice Harris, Paul Nickel, Benji Creemers, Inge and Roy Gorres, Marc van Baa, Michiel Vromans, Vincent, James Boemaars, Sytse
Berend Zijlstra, Paul Kerr, Maikel Vrenken, Sgt1 BD Heuts, Mark Gielen, Nico Wals, Indo Deluxe, Martijn Lofvers, Bart Meeus, Gwen Bonnie, Henk
Bergsma, Gerben en Dorien, Hans Smit, Dolf de Weijer, Patrick De Mul, Maarten & Sandra, Gerrit van Moueik, Perry Wijnhoven, Simone and Stefan,
Lianne en Simon van der Velde, Rik van Vliet, Martijn Marsman, Kim Rey, Stefan Ballie, Simon Puype, Simon Nietvelt, Tim Beerens, Ernst Schwartz,
Starwinski, Jan Hazeveld, Gwen & Sander, Remco Janssen, A. Wentink, Nacho 'bazoo' Verdén, Rick, Peter Marsman, Sproonke, Edwin Hagemeijer,
Generaal Ché Bleuanus, Terry Simo, Huub & Kaat, Menno van der Nol, Marcel, Thomas van Velden, Renzo Jansen, Milko van Valen, Patrick van Beek, Fred
Berg, Louis + Ryan Persoon, Sydney damen, Axel Mille, Hafnarfjordur7, Herwig Gou, Maurice Dister, Wim Schelberg, A. Leyendijk, Ivo Nijhof, Timothy,
Rick van Egmond, Sander de Vrij, Peter No, Michael Maiborg, Kri, Petros Psarris, Arthur Sullivan, Marko Jurisch, Blackmanaman, J. Van Beek, Craig
McMorland, Jeroen Gooyen, Ivan Utama, Raymond Wopereis, Blaauwwiekel, Daniél Scheper, De Vos Jens, Aalbert & Jack, Guido Witjes, Njl Deuze,
Robbert, Romy, Vief, Rudolf Liefers, Alex Verschoor, Gerben v Beek, Line B, Rod Bauer, Koen Gerritzen, Steve Breunig, Matthijs, Pietje, Bas, Watsina
Dijkstra, T.Bergmans, Zef van den Boom, S.Vanderbeke, Lemmen, F. Jouwsma, Anno & Marjolein, Simon en Tineke, Robin en Elsa, Harrie & Marja
Marinus, Marc Lentjes, Mark en Babet, Tijmen van Esch, Elisah en Joeri, Peter W. Szabo, Joss Revely, Robbe Willems, Frank Hogenkamp, Elias
Giannopoulos, Max Gianelli, Tijn Jansen, Goring, Joel Boversen, Jurjen, Arjen K, Chris, J. Van Beek, Peter Brugmans,Rogier Lunshof

Thank you all for supporting our project! Much appreciated.

A special thanks to: Sabine Klappe, Steve Woudenberg, Wim Pama, Remco Schaper, Julie and Stephane Lefebvre (boardgamesunited.com),

Henk Rolleman, Renan Assuncao, Rick Regan, Glenn Swaelen, Kees Lindenburg, David & Chris and the rest of the team of BackerKit, all reviewers,
Fabio Piovesan, Devin Carney, Dominic Conneally, Steven Hodgson, John Barrow, Cian Molloy, Nicholas Gorham, all translators, Lucinda Deakin, Scott
Russell, David Livermore, James Brierley, Andrew Cleverley, despelletjevrienden.nl, Megan Bangerter, Neil Emery, Alphaspel.se, J. E. Smith, Gareth
Thomas, Daren Baldock, Richard Morton, Tijmen van Esch, Andre Duclos, Elisah, Het Ludieke gezelschap, Robbie Vermandel, all gaming associations,
Mandy McCool, Walter Scheelen, B.J.M. Hans van Halteren, Dennis Deschildre, Felipe Suarez, Petr Sorfa, Don Militaria and all testers who took the time
to help out! Thanks to my family, friends and everyone else who was part of our journey.

If you can’t find your name in the list here above or just bought the game, please go to www.elwinklappe.nl/register and leave your name here. We'll
make sure this is updated in the next version of the rulebook.
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Infantry

Sergeant

Special unit
Command tank

Special unit e B ( et Special unit
Infantry : dorh Infantry

General Mortar

Special unit
Py

Anti-tank mine

Special unit

Command tank

Special unit > g 5 = Special unit
Infantry e 2o i Infantry

General Mortar °




