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Buality Wargamsaa Since 1948

Introduccion

Crimea es una simulacion de las
operaciones militares durante la
Segunda Guerra Mundial en esta parte
del mundo. En lugar de presentarse
como una Unica campafia continua, el
conflicto se presenta en una serie de

siete (7) escenarios que siguen la
cronologia historica.

Multi-Man Publishing

1.0 Reglas Generales
Especiales

1.1 Mapa y Terreno

Existe un mapa donde los hexagonos se
identifican mediante una letra y un
numero, por ejemplo, el hexagono
F10.04 es un hexagono de ciudad, en
Sebastopol.

1.1a Regiones geogréficas. Existen
reglas que hacen referencia a regiones
geograficas especificas:

Crimea. La masa terrestre al sur de los
hexagonos F16.26 y F27.23 inclusive, y
que se extiende hasta F47.11.

Peninsula de Taman. La masa terrestre
al este del estrecho de Kerch y al sur de
F62.17.

Mar Negro. La masa de agua situada en
los extremos occidental y meridional
del mapa.

Estrecho de Kerch. Los hexagonos de la
costa rayada que se encuentran cerca de
F48.10. El estrecho de Kerch se
considera parte del Mar Negro.

Mar de Azov. La masa de agua que
comienza justo al norte del estrecho de
Kerch y no incluye el Sivash.

Sivash. El conjunto de hexagonos
costeros y maritimos desde F17.26
hasta F17.27 inclusive, extendiéndose
hacia el este hasta F29.24 y hacia el sur
a lo largo del cordén litoral F29.23
hasta F34.10, F34.11 inclusive.

Ucrania. La masa de tierra que se
extiende a lo largo del borde superior
del mapa, al norte de Crimea.

1.1b Tabla de Efectos del Terreno. Los
efectos de movimiento y combate de los
distintos tipos de terreno se explican en
la Tabla de Efectos del Terreno (TET).
Esta tabla no incluye una entrada para
la Ciudad Mayor (Melitopol), ya que el
movimiento alli es improbable. Se trata
igual que una Ciudad Menor, excepto
que se trata de un terreno
extremadamente denso y con una
bonificacion de acorazada de x1/3 en
combate.

1.1c Fortificaciones. Un jugador no
puede construir fortificaciones de nivel
superior a 2 durante el juego,
incluyendo la "reconstruccion" de las
fortificaciones de nivel 3 y 4 que
aparecen en algunos escenarios. Las
fortificaciones de nivel 3 o 4 se reducen
en dos niveles al ser capturadas. Las
fortificaciones de nivel 2 o 1 se reducen
en un nivel al ser capturadas.

1.1d Puertos y Capacidad Naval. Si,
debido a una combinacién de dafio y
EZOC no anulado, la capacidad de
cualquier puerto controlado y activo cae
por debajo de 1 SP, entonces:

Para el jugador del Eje, el puerto deja
de ser una fuente de suministro.

Para el jugador soviético, el puerto es
una fuente de suministro limitada capaz
de proporcionar traza de suministro
para 2 RE por cada 1T de capacidad
actual del puerto. Por lo tanto, un puerto
de 2T podria proporcionar traza de
suministro para 4 RE.

Puertos del Mar Negro. El jugador del
Eje solo puede usar estos puertos si
controla Sebastopol. Los rusos siempre
pueden usarlos.
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Puertos del Mar de Azov. Estos puertos
pueden ser utilizados por una de las
partes si controla ambos lados del
Estrecho de Kerch y si no hay hielo en
la zona. Los alemanes también deben
controlar Sebastopol

EZOC. Cuando se encuentra en una
EZOC negada, la capacidad de un
puerto es del 50 % (redondeado hacia
arriba), pero el coste maritimo utilizado
se duplica. Ejemplo: un puerto de 1 SP
con una unidad de combate que se
encuentra en una EZOC. Su capacidad
es de 2 T, y enviar 2 T de carga a este
puerto cuesta 1 SP de coste maritimo.
Esto representa las entregas nocturnas y
la inventiva en el transporte empleado
por ambas partes.

Puertos pequefios. Utilice la regla
opcional 21.11b de OCS: El costo de
reparacion del puerto (19.0d) se reduce
a la capacidad actual del puerto si el
dafio ha reducido esa capacidad a
menos de 1 SP. Ejemplo: si la capacidad
actual (dafiada) es de 2T, reparar un
nivel cuesta 2T.

Cambios en la capacidad de los puertos.
Algunos puertos tienen capacidades
diferentes segun la fecha:

Alushta F21.05: 1T 41-42, 1 SP 43-44
Anapa F55.03: 2T 41-42; 2 SP 43-44

Sebastopol F10.04: 8 SP 41-42; durante
43-44 Siempre tiene 4 impactos, por lo
que es un puerto de 2 SP. Sebastopol no
se puede reparar durante 1943-44.

Sudak F28.06: 1T 41-42, 1 SP 43-44

No se permite la reduccion voluntaria
de puertos. Ninguna de las partes podra
realizar una reduccion voluntaria de
puertos (OCS 19.0c).

Nota: El puerto de Sebastopol suftrio
graves daflos durante el asalto de
Manstein en junio de 1942.
Posteriormente, los alemanes
construyeron varios puertos menores,
ya que esto era mas facil que la
reconstruccion de Sebastopol.

Restricciones a la Capacidad de
Movimiento Naval de Axis. Solo se usa
entre puertos en el mapa, no
hacia/desde casillas fuera del mapa.
Duplica el equivalente de transporte de

cualquier unidad Axis que tenga
movimiento de Camion o cadenas en su
lado de Modo de Movimiento.

(Nota: La Capacidad de Mov. Naval del
Axis representa embarcaciones ligeras y
transporte maritimo local, que tenian
dificultades para trasladar equipos y
vehiculos pesados).

1.1e Espigones. El terreno de Crimea y
la peninsula de Taman presenta varios
«espigonesy, o franjas de tierra
estrechas y sin cobertura. Reduce a la
mitad la fuerza de combate de las
unidades que ataquen a través de un
hex4gono con agua a ambos lados, por
ejemplo:F25.20/F26.20 0
F26.20/F26.21.1.1e.

"

7

-

1.1f Lagos Secos. Este terreno es muy

denso para el combate, pero se
considera  despejado  para  un
bombardeo.

1.1g Clima. Las  condiciones

meteorologicas de cada turno se
determinan lanzando un dado para las
condiciones terrestres y otro para las
condiciones de vuelo.

La tabla meteorologica muestra los
efectos para la fecha actual.

No tires los dados para determinar el
clima en el primer turno de ningun
escenario; las condiciones aplicables se
enumeran en cada escenario.

1.2 Ferrocarril

Las lineas ferroviarias son de ancho
soviético (sobreancho) o alemén (ancho
estandar), segun qué bando las haya
convertido. El Eje solo puede usar
lineas de ancho aleman y los soviéticos
solo pueden usar lineas de ancho
soviético. Los escenarios de 1941-42
especifican las tasas de conversion de
vias; durante 1943-44, los jugadores
cambian el ancho de via usando
unidades de reparacion de vias, segliin la
regla 13.3f de la serie.

1.2a Mov. de FFCC fuera del mapa.
Ninguno de los jugadores puede usar
Mov. de ffcc para mover carga fuera o
dentro de los bordes del mapa, excepto
el jugador soviético que puede usar
Mov. ffcc para transportar carga por
ferrocarril hacia/desde la Caja de
Novorossiysk..

1.3 Cajetines fuera del Mapa

Hay tres cajetines fuera del mapa, cada
una con un puerto y una base aérea:
Constanza en Rumania es utilizada por
el Eje, Novorossiysk por los soviéticos
y Odessa es utilizada por ambos
jugadores en diferentes momentos.

1.3a Cajetines. En estas cajas no se
permite ningun tipo de combate ni
bombardeo. Las aeronaves con base en
estas cajas se  reacondicionan
gratuitamente. Estas cajas tienen traza
de suministro, pero las unidades en el
mapa no pueden tomar SPs ni traza de
suministros de ellas. El alcance de la
unidad aérea hasta un punto de entrada
aérea se indica en cada caja.

1.3b Puntos de entrada Aerea (AEPs).
Cada AEP estd asociada a una Caja
Fuera del Mapa. El
movimiento de la Unidad
Aérea desde la Caja Fuera

del Mapa a la AEP
correspondiente (o viceversa) requiere
del gasto del nimero de hexagonos.

1.3c Caja de Novorossiysk. El puerto
naval de Novorossiysk se encuentra un
hexagono al sur de F59.01. Durante su
Fase de Movimiento, las unidades
terrestres soviéticas pueden moverse
entre la Caja de Novorossiysk y F58.00
o F59.01 gastando 1 MP, o usando
Capacidad de FFCC hacia/desde un
hex4gono de cabecera. No se permiten
retiradas ni entradas/salidas durante la
Fase de Reaccion o Explotacion. Las
unidades deben detener el movimiento
al entrar en la Caja. Al salir de la Caja
de Novorossiysk, las unidades se
reabastecen de combustible sin coste de
SP (como si fuera por el método "1T por
unidad"). El contenido de la Caja de
Novorossiysk se mantiene oculto para
el jugador del Eje. La Caja de
Novorossiysk tiene un Cuartel General
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nominal para reconstruir unidades
soviéticas. Los cazas en esta Caja no
proyectan una Zona de Patrulla.

1.3d Caja de Constanza. Esto
representa el puerto rumano de
Constanza, ubicado a 85 hexagonos del
borde oeste del mapa. Contiene un
cuartel general nominal para la
reconstruccion de unidades del Eje. Las
unidades solo pueden entrar y salir de
esta casilla por transporte aéreo o por
ruta de convoy (véase 1.6).

1.3e Caja de Odesa. La ciudad de
Odessa se encuentra en la costa norte
del Mar Negro, a 16 hexagonos del
borde del mapa. Pertenece al jugador
soviético, con su puerto y base aérea
activos hasta el 22 de octubre de 1941
(véase 3.6c). Las unidades terrestres
soviéticas solo pueden salir de Odessa
por Mov Naval y no pueden viajar hasta
alli. Solo la base aérea esta activa
mientras esta bajo control del Eje, desde
el 26 de octubre de 1941 hasta el 1 de
abril de 1944. Odessa no cuenta con un
cuartel general nominal para la
reconstruccion de unidades para
ninguno de los dos jugadores.

Nota: Una fuerza soviética esta sitiada
en Odesa al comienzo del Escenario 1.
Una vez que las Potencias del Eje
rompieron las defensas de Perekop, se
decidié evacuar estas unidades para
ayudar en la defensa de Crimea. Los
soviéticos minaron intensamente el
puerto de Odesa, dejandolo
practicamente inutilizable. Las fuerzas
soviéticas liberaron Odesa en abril de
1944, durante cuya liberacion la ciudad
sufrio mas dafios.

1.4 El Estrecho de Kerch

1.4a Transbordador Permanente en
Kerch. Estos puntos estan impresos en
el mapa desde Taman (F48.08) hasta
Kerch (F45.10) y Kamysh Burun
(F44.09). Lo siguiente se aplica a
ambos cruces:

¢ Los transbordadores no funcionan
cuando la condicion del estrecho de
Kerch es Helado (1.4c).

e Cada transbordador permite el
transporte de dos unidades por turno
(2 en una direccion o 1 en cada
direccion), sin tener en cuenta el
limite de capacidad del puerto. Las

unidades deben estar en modo de
movimiento

* El uso del transbordador no se
contabiliza dentro del limite de
capacidad del puerto, pero los puntos
de suministro no pueden exceder la
capacidad del puerto receptor y solo
se pueden transportar en UNA
direccion.

* Lasunidades y los suministros que se
transporten deben comenzar en una
terminal de ferry y no pueden
moverse mas alld una vez
transportados. Los puntos de
transporte pueden llevarse cargados.

* Los transbordadores funcionan para

ambos lados y no pueden ser
destruidos.

* Los ataques o retiradas estan
prohibidos a través de los
transbordadores.

* Una terminal en un EZOC negado
funciona normalmente, pero no
funciona en un EZOC no negado.

* Si la ruta del ferry (tal como se
muestra en el mapa) se encuentra en
una EZOC, se realiza una tirada de
dados  por cada  unidad/SP
transportada. Un resultado de 1 a3 no
tiene efecto, mientras que un
resultado de 4 a 6 provoca la pérdida
de un (1) paso o el 50% de los SP
(incluidos los Puntos en un
Transporte), redondeandose las
pérdidas hacia abajo a la T mas
cercana)

* Un HQ de Frente Soviético no puede
desplazarse por ferry, pero su rango
de mando se extiende a través de €l,
y cada casilla hexagonal en la linea
del ferry cuenta como una casilla
hexagonal de su rango de mando.

1.4b Conexion FFCC de Taman. El
cruce por transbordador  puede
utilizarse para conectar la linea férrea
de Taman con la de Kerch para el
suministro de material rodante, siempre
y cuando el estrecho no esté cubierto de
hielo. Esto no se ve afectado por una
EZOC en los hexagonos de la linea del
transbordador.

1.4c Hielo. Los hexagonos con patrén
de rayas del Estrecho de Kerch se
congelan y descongelan lentamente. Se
necesitan tres turnos consecutivos con

condiciones climaticas de

"Congelacion" para que el

e .
[ b Estrecho se convierta en
Kerch Ice "Hielo"

ielo". Una vez esta
Frozen

“Helado", se requieren tres
turnos consecutivos con Barro o Seco
para que el Estrecho vuelva a la
normalidad. Por lo tanto, si las tiradas
de Clima generan "Congelacion" el 29
de noviembre, el 1 de diciembre y el 5
de diciembre, la condicién de "Hielo"
entra en vigor al comienzo del turno del
8 de diciembre con independencia del
Clima de ese turno. Los hexagonos con
patron de rayas tienen diferentes costos
de terreno cuando se convierten en
"Hielo". Durante los turnos de "Hielo",
los Puertos en hexagonos con patron de
rayas funcionan solo para Trazar (no se
permite el transporte maritimo) e
ignoran los dos lados intransitables del
hexagono F47.10.

1.5 El Sivash

El «Mar Putrido» es un extenso sistema
de lagunas poco profundas, de
aproximadamente un metro de
profundidad, con una capa de limo de
entre tres y cinco metros. Debido a su
poca profundidad, sus aguas se
calientan en verano y desprenden un
olor fétido. Las potencias del Eje creian
que el Sivash era infranqueable, pero
los soviéticos lograron establecer
cabezas de puente a través de él.

1.5a Movimiento Soviético en el
Sivash. (1943-44) En cada turno, hasta
6 unidades con simbolo de infanteria
soviéticas de tipo RE pueden cruzar de
una casilla de la costa de Sivash a una
casilla adyacente Sivash con un coste de
"Total". Deben ser unidades de
infanteria con Movimiento de a pie en
su cara de Modo de Movimiento.
Pueden atacar a través de dicha casilla,
pero su Fuerza de Combate se reduce a
la cuarta parte; el movimiento o ataque
a través de Sivash cuenta para este
limite de 6 RE. Una vez cruzadas, las
unidades no pueden moverse ni atacar a
una casilla sin traza de suministro.
Tenga en cuenta que el limite es por
turno, no por Segmento de Movimiento.
1.5b (1943-44) Las unidades de
pontoneros Soviéticos pueden trazar
puentes en el Sivash (ver 1.8).
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1.5¢ El Sivash estd prohibido para
unidades navales.

1.6 Ruta Convoy Sebastopol-
Constanza

(1943-44) Esta ruta de convoy conecta
Sebastopol con la Caja de Constanza a
través del hexdgono F1.02. Esté activa
durante 1943-44. Solo funciona para el
jugador del Eje. La capacidad de la ruta
de convoy es de 2 RE por sentido y solo
puede usarse durante la Fase de
Movimiento del Eje. Si Sebastopol esta
en una EZOC, la ruta de convoy sigue
funcionando, aunque la EZOC este
negada. Las unidades (deben estar en
Modo de Movimiento) y los SP deben
comenzar Su movimiento en un
terminal y requieren toda la fase para
transitar hasta el otro extremo (no
pueden moverse mds en esa fase). Los
Transportes  pueden  transportarse
cargados. No se permiten ataques ni
retiradas a través de la ruta de convoy.
El jugador del Eje no puede mover
ninguna unidad terrestre de Sebastopol
a Constanza hasta que una unidad
soviética esté adyacente al puerto de
Sebastopol (F10.04).

Interdiccion de convoyes. El jugador
soviético puede interceptar
la  ruta del convoy
realizando una misién de
interdiccion  contra  la
casilla F4.01.
Solo los bombarderos torpederos
soviéticos (1.9h) pueden realizar esta
mision. Se aplican las reglas normales
de las misiones de destruccion de trenes
(OCS 14.8a), asi como los limites de
casillas de mision soviéticas (3.2d). Si
el resultado contiene un asterisco, la
interdiccion es exitosa y dura hasta la
siguiente fase de limpieza del Eje. Los
efectos de la interdiccion de convoyes
son:
+ La mitad del SP enviados se
destruyen (redondee las fracciones al
T mas cercano).

+ Cada unidad de combate enviada
debe lanzar un dado. Si sale entre 1 y
3, es destruida. Si sale un 3 o mas,
llega con éxito. Las unidades de
varios pasos lanzan un dado por cada.

1.7 El FFCC de Kherson

Kherson (F6.34) esta conectado al otro
lado del Dniéper con un hexagono de la
orilla este mediante un cruce ferroviario
permanente. No se utiliza al jugar solo
en el mapa F, salvo para convertir F7.34
en un terminal FFCC. Consulta “El
Tercer Invierno”  para  obtener
informacion sobre las reglas del
transbordador ferroviario de Kherson.

1.8 unidades de Pontoneros

El jugador soviético puede usar
unidades de pontoneros
g para facilitar los cruces de
0, | rios. Las unidades de
(J) J pontoneros estén DG o no,
cuando estan en Modo Combate, tienen
capacidades especiales de puentes,
como se describe a continuacion:

Rios principales y secundarios: Una
unidad de pontones crea un "Puente de
Via de Pontones" para las unidades
amigas que cruzan todos los hexdgonos
adyacentes de rios principales 'y
secundarios (como si una "via" cruzara
el rio). Estos puentes desaparecen si la
unidad de pontones abandona el
hexagono. Este puente conecta el
hexagono que ocupa el pontéon con
todas las demas lineas de transporte en
los hexagonos con puentes (segiin OCS

? 6.2a). Se incluye un

marcador opcional en el
Ponivuns

juego como ayuda.

Nota de Juego: El ponton que se
crea hace que el coste para entrar en
el hexagono a través del rio
puenteado sea de 1 MP en
condiciones climaticas normales (y
mdas durante barro, etc., segun el
TEC). Tenga en cuenta también que
se aplica OCS 6.1d, por lo que si una
unidad de Movimiento de ruedas o
cadenas cruza el rio hacia un
hexagono pantanoso, debera usar
una carretera, via férrea 0
\ferrocarril para salir de ese
hexagono.

Rios de la clase Volga. El rio Dniéper
discurre desde F4.32 hasta F17.35. En
el improbable caso de que se produzcan
acciones terrestres en esa zona, consulte
las reglas especificas del juego para “El
Tercer Invierno”.

Sivash. A partir del turno del 1 de marzo
de 1944, una unidad de pontones
soviética puede crear un puente de via
de pontones hacia UN hexagono
adyacente de la costa de Sivash. Las
diferencias con el proceso de puente de
via de pontones descrito anteriormente
es que el Sivash requiere que la unidad
de pontones permanezca en su lugar
durante 9 turnos para su colocacion y
que solo cruce un lado del hexagono. El
puente de via de pontones se vuelve
funcional al comienzo del décimo
turno. El movimiento de la unidad de
pontones provocard un reinicio del
proceso. Si un lado del puente pasa a
estar bajo control enemigo, el proceso
se detiene, pero los turnos invertidos no
se pierden; el conteo comienza en este
punto una vez que ambos lados vuelven
a estar bajo control aliado. Varias
unidades de pontones no aceleran la
colocacion. Ambos hexagonos de la
costa de Sivash deben estar bajo control
soviético para que la construccion del
puente comience/

1.9 Unidades Especiales

1.9a Flak Alemana y AA Soviética.
Ambos bandos desplegaron
importantes recursos antiaéreos, sobre

todo en la fase final de la

- s | guerra. Estas unidades
(5)1 J otorgan un modificador de
T tirada de dados antiaéreo
s (DRM) en modo de
(—/)4 3 combate.

Solo una unidad antiaérea

por hexagono puede proporcionar este
DRM. Estos DRM estan impresos en
las unidades: un batallén o regimiento
proporciona un +1 y una division un +2.
1.9b Artilleria Ferroviaria. El jugador

=y del Eje tiene varias
2[=] unidades de artilleria sobre
10?.- railes. Estas funcionan

como artilleria normal,

excepto por lo siguiente:

* Solo pueden realizar bombardeo si
estan en modo de combate.

* Solo pueden moverse por ffcc y
hacerlo en Modo Movimiento. Esto
no consume ningun limite de ffcc.
Siga las reglas normales para el
movimiento por ffcc, excepto que los
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hexéagonos de inicio/fin no tienen que
ser terminales.

* Las unidades de artilleria ferroviaria
son destruidas si se ven obligadas a
retirarse.

1.9c Dora. (1941-42) T El cafién mas
grande jamas construido necesita reglas
especiales, aunque solo sea
Sl=] porque son divertidas.
* 5 iTodos quieren disparar el
Dora! Dora usa las reglas
de Artilleria ferroviaria mencionadas
anteriormente y ademas. ..

1) Dora no puede moverse.
Nota: Dora esta presente en Crimea
durante un corto escenario, sin tiempo
suficiente para reposicionarse.

2) Dora solo puede disparar en la
Fase de Combate, nunca en la Fase de
Reaccion ni en la de Explotacion.
Dora no puede combinar su factor

artillero con otras unidades de
artilleria.
3) Dora dispara en la columna

69-116 de la Tabla de Bombardeo sin
cambios de ningun tipo. Paga el coste
de suministro normal para este
bombardeo. Ademads, si se produce
una pérdida de paso y hay una
fortificacion en la casilla objetivo,
reduce su nivel en esa cantidad. Las
Fortificaciones pueden ser eliminadas
por Dora. (Nota: jHR-7 no se aplica a
Dora!)

1.9d Unidades Especiales de Asalto

Soviéticas. (1943-44) Las brigadas de

ingenieros de asalto soviéticas se

utilizaban para encabezar ataques

contra ciudades, fuertes, zonas de dificil
"m acceso y a través de rios. La
4

X

calidad impresa es solo para
L@’j ataques dentro o a través de
un hexagono o lado de
hex4gono que incluya estos tipos de
terreno. Para cualquier otro propdsito
(atacar un hexagono sin estos tipos de
terreno, defender, desgaste, etc.), la
calidad de accion impresa se reduce en
1.

1.9e Divisiones de Artilleria. (1943-44)

Los soviéticos poseen
©éﬁ divisiones de artilleria de
783

varios pasos y de artilleria
algunos escenarios.

de cohetes (Katyusha) en
defensa es el valor RE, y la fuerza de

La fuerza de

bombardeo  debe reducirse en
proporcion a las pérdidas. Esto significa
que una unidad de 78 factores, 3-RE
con 1 pérdida tiene una fuerza de
defensa de 2 y una fuerza de bombardeo
de 78 x2/3 =152

Estas divisiones de artilleria pueden

disparar cada RE de forma
independiente, como si  hubiera
unidades iguales de 1 RE en el

hexagono. Divide la Fuerza artillera
entre el RE para obtener la fuerza por
RE.

1.9f Fichas de Subdivision. La cantidad
de fichas esta limitada

3 intencionadamente. Las
§&s subdivisiones de Guardia
33 fj Soviética no son
§ *2 intercambiables con las
pLas fichas de subdivisiones
33 3 «normalesy.

Las divisiones de montafia
soviéticas utilizan subdivisiones del
mismo AR y Guardia/normal. Las
unidades de Jager del Eje deben utilizar
de su mismo tipo.

1.9¢ Modo Reserva y Fortificaciones.
Las unidades en fortificaciones que se
encuentren a menos de 2 hexagonos del
hexagono del puerto de Sebastopol
pueden estar en modo de reserva.

1.9h Torpederos Bombarderos. Estas
unidades funcionan como se describe en
OCS. 18.3e.

s o Ademas de bombardear

128 barcos, los bombarderos

oL torpederos soviéticos

- pueden realizar misiones

f‘%‘?j de interdiccion contra la

(3)“5‘(8) ruta de ferry Sebastopol-
Constanza 1.6.

El bombardero torpedero aleman puede
realizar una mision de interdiccion
contra el NRP en el hexdgono F47.01,
reduciendo a la mitad la capacidad
naval soviética siempre que haya un
marcador de interdiccion en dicho
hexagono.

1.10 Refuerzos

Existen dos tipos de refuerzos: los que
se obtienen de la Tabla de Reemplazo
del jugador y los que figuran en el
Calendario de Llegadas del jugador.

1.10a Reemplazos. Cada jugador tira
los dados en su Tabla de Reemplazos
durante su Fase de Refuerzo.

Restricciones de reconstrucciéon. Las
unidades Pax y Eq no se utilizan. El
manejo de las reconstrucciones de
unidades terrestres de cada jugador es el
siguiente:

*  Reconstruccion flexible del Eje
Se puede asumir que los reemplazos
estan en el hex con cualquier HQ que
tenga traza de suministro.

*  Reconstrucciones soviéticas
rigidas.

Se puede asumir que los reemplazos

soviéticos estan en el hexagono con un

Cuartel General de Frente cuando estan

en juego; de lo contrario, estan en la

Caja de Novorossiysk

. “Aéreas”

Un reemplazo de unidad aérea puede
restaurar a su maxima potencia una
unidad aérea reducida en el mapa o
reconstruir una unidad aérea a su
maxima potencia desde la pila de
unidades destruidas. No se pueden
guardar para su uso.

« “Pax” Reciba este numero de Pax, se
puede guardar para su uso posterior.

+ “Alert” Coloca una unidad elegida al
azar de la reserva de unidades de
Alerta (si hay) junto a cualquier
cuartel general del Eje.

+ “Special” Una tirada sin modificar de
11-12 proporciona una
reconstruccion para un
Regimiento/Brigada o Paso de una
division de varios pasos (Artilleria,
Mortero, Lanzacohetes/Werfer, Flak,
AA).

1.10b La llegada de refuerzos Cada
bando tiene un orden de aparicién y
retirada, que se encuentra en las paginas
15 a 18 del manual de juego (Playbook).

Llegadas. Cada linea indica doénde
aparecen las unidades.

Retiradas. Cuando una unidad es
llamada a ser "Retirada" por la tabla de
llegadas, esta o una unidad con valores
idénticos se retira inmediatamente del
juego. Las excepciones son los HQs y
los componentes de una formacion de
varias unidades, cada uno de los cuales
requiere que se retire una unidad
especifica. Realice las retiradas
independientemente de la situacién
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actual de una unidad, incluso si esta en
la pila de muertos. No se necesita
combustible para salir del mapa (no se
realiza ningiin movimiento real), pero
las reservas internas deben reponerse
(se deducen de la siguiente llegada de la
tabla de suministros antes de que se
coloque SP en el mapa).

1.11 Eventos Aleatorios

En todos los escenarios, excepto en los
escenarios "Mini", se utilizan eventos
aleatorios. Tira un dado en la Tabla de
Eventos Aleatorios (que se encuentra en
el Libro de Juego) en cada turno,
después de determinar el clima.

1.12 Los Ejércitos

Las unidades Soviéticas son:

. Ejército Rojo (marrén) [
Guardias (Naranja)
. VVS (Naranja Claro) [

Guardias (Naranja amarronado)

Las unidades del Eje son:

. Wehrmacht (gris) [ Waffen-
SS (negras)

. Kriegsmarine (Gris con el
simbolo purpura)

. Luftwafte (Azul claro)

. Rumanas (verde)

. Ost (amarillo)

. Eslovacas (verde claro)

. Croatas (verde oscuro)

. “Alemanas”  Se  refiere

colectivamente a la Wehrmacht, las
Waffen SS, la Kriegsmarine, y las
unidades de la Luftwaffe.

2.0 Reglas Especiales del Eje

2.1 Abastecimiento y Refuerzos

2.1a Fuentes de Abastecimiento del Eje.
Estos dependen de la evolucion del
curso de la guerra:

Novobogdanovka (F36.35) — Activo
desde 1 Nov 1941al 29 Sept 1943.

Tsyurupinsk (F7.34) — Activo desde 26
Sept 1941 hasta la llegada del 4° Frente

Ucraniano de acuerdo con la tabla de
refuerzos rusos en Oct/Nov 1943. Deja
de ser una fuente de abastecimiento el
turno en que aparece esta unidad.

Sebastopol (F10.04) — Activo cuando el
jugador del Eje la controla. Los puertos
del Mar Negro pueden ser usados como
fuente de abastecimiento de acuerdo
con 1.1d.

Taman (F48.08) — Activo seglin 1.4b.

2.1b_Llegada de unidades del Eje. Las
unidades aéreas nuevas o reconstruidas
aparecen como activas en cualquier
base aérea con suministro minimo.

Unidades terrestres nuevas y SP:

1941-42. Aparecen en el HQ del 11%
Ejercito en una terminal ffcc con ancho
de via normal (Aleman) o una fuente de
suministro de borde de mapa. Hasta 2T
de los Sp recibidos se puede colocar en
la caja de Constanza.

1943-44. Aparecen en la caja de
Constanza.

Excepciones y manejo Especial:

» Eq solo puede usarse para reconstruir
unidades alemanas. Durante 1941-
42, Pax puede usarse para reconstruir
unidades rumanas o alemanas.
Durante 1943-44, Pax solo puede
usarse para reconstruir unidades
alemanas.

» Antes del 26 de octubre de 1943, se
asume que los Pax y Eq aparecen en
cualquier Cuerpo de Ejército o HQ de
Ejército con Capacidad de Ingenieria
(OCS 13.8a) que se encuentre con
Traza de Suministro. Los Eq y Air
deben usarse inmediatamente. Los
Pax puede guardarse. A partir del 26
de octubre  de 1943, las
reconstrucciones solo pueden tener
lugar en la Caja de Constanza

» Los SP se colocan segtn las notas de
la tabla de suministro. La colocacion
no requiere gasto en ffcc Cap

+ Algunos eventos aleatorios
proporcionan al jugador puntos de
suministro (SP) adicionales que
puede colocar segiin las
instrucciones. Esto se suma a los SP
recibidos de la tabla de suministros.

« Las unidades de alerta aparecen en
cualquier cuartel general del Eje,
incluso si esta rodeado.

+ Las subdivisiones (OCS 12.8e) se
colocan en cualquier HQ con
capacidad de ingeniero del Eje con
traza de suministro (OCS 13.8a).

+ Tenga en cuenta que los refuerzos
pueden incorporarse en un hexagono
de llegada que tenga una via férrea de
ancho aleman (segiin OCS 13.6b)..

2.2 Luftwaffe

2.2a Ataques de Cadena. Todas las
unidades aéreas alemanas pueden
realizar Ataques de Cadena durante
1941-42. Solo las unidades alemanas
Ju-87D pueden realizar Ataques de
Cadena durante 1943-44.

2.2b Luftflotte HQ. (1943-44) Nota:
Esta regla se aplica cuando se juega
“Crimea” con “El Tercer Invierno”. La
siguiente regla se pone aqui como
referencia.

Cada grupo de ejéreitos del
E Eje en el Frente Oriental
o tenia una flota aérea

asociada.

La Luftflotte Krim operaba en Crimea.
Tanto la flota como sus unidades aéreas
asignadas se identifican por la franja de
color en el cuartel general y las

unidades.

Un marcador de HQ de la Luftflotte
tiene las siguientes
cualidades/limitaciones:

+ Debe estar ubicado en un hexagono
de pueblo o ciudad, o en una base
aérea amiga, a un minimo de 10
hexéagonos de una unidad de combate
soviética con suministros.

+ El hexdgono de mision para las
unidades aéreas del Eje que realizan
misiones de superioridad aérea,
bombardeo o interdiccién no puede
estar a mas de 60 hexagonos de un
marcador de HQ de la Luftflotte.

* Un marcador de HQ de Luftflotte
puede moverse durante la fase de
movimiento. Debe moverse si una
unidad de combate soviética se
acerca a menos de 10 hexdgonos.

Page 6

Multi-Man Publishing, LLC. 403 Headquarters Drive, Suite 7, Millersville MD 21108

© 2023 MultiMan Publishing, LLC. all rights Reserved.




The Gamers, Inc

Simplemente recdjalo y coloquelo en
una aldea, ciudad o base aérea amiga,
a 10 hexagonos o mas de una unidad
de combate soviética que esté
recibiendo  suministros.  Puede
permanecer o  colocarse  en
Sebastopol siempre que la ciudad
esté bajo control del Eje. Sino queda
ningun hexagono valido y el
hexagono del puerto de Sebastopol
pasa a estar bajo control soviético,
retire la Luftflotte de Crimea del
juego (y la regla anterior seguira
vigente).

» Si el hexagono ocupado por el
marcador de HQ de la Luftflotte es
atacado, no tiene pasos y contribuye
con cero fuerza de combate. No tiene
DRM antiaéreo. Si se encuentra solo
en el hexdgono, se desplaza
inmediatamente a cualquier
hexagono al que pueda moverse
segun lo indicado anteriormente.

2.2c¢ Limites de lanzamiento aéreo.
Ninguna unidad de combate del Eje
puede ser lanzada desde el aire. Se
permite el lanzamiento aéreo de SP.

2.3 Capacidades de los HQ del
Eje
2.3a HQ de Ejercito. Los HQs de
XXXX Ejército representan un
- nivel de mando superior y
8-0 poseen estas caracteristicas
especiales:

A) Solo se pueden mover por ffcc.
(cuentan como un 1 RE a efectos de
ffce cap).
Siga las reglas normales para el
movimiento ferroviario, excepto
que los hexagonos de inicio/fin no
tienen que ser terminales. Nota: en
algunos puntos, el limite ferroviario
aleman en Crimea es de 2T. Cuando
esto ocurre, el HQ del ejército
puede moverse utilizando todo el
limite ferroviario de ese turno.

B) Tienen un alcance de suministro y
funcionan como cualquier otro HQ
para funciones de suministro,
combate, DRM antiaéreo e
ingenieria.

C) Los HQ de ejército participan en
combate como los cuarteles
generales normales, excepto que

son destruidos si se ven obligados
a retirarse.

D) Si son destruidos, se reconstruyen
(sin coste alguno) en la siguiente
Fase de Refuerzo del Eje,
apareciendo en cualquier territorio
amigo.

Terminal que no se encuentra en
una EZOC. Si no hay ninguna
casilla valida disponible, el HQ de

Ejército queda eliminado
permanentemente y todas las
unidades del Eje sufren una

penalizacion de -1 a la AR durante
el resto de la partida. Nota: Esto
ocurriria con mayor probabilidad
durante la tltima resistencia en
Sebastopol

2.4 Miscelanea del Eje

2.4a Cooperacion del Eje. Las unidades
del Eje de cualquier nacionalidad
pueden operar juntas.

2.4b Batallones de Alerta. (1943-44)

| Las unidades de alerta que
<X no inician un escenario en

93 3 el mapa se mantienen en un
J

montén fuera del mapa.
Solo pueden aparecer mediante el
resultado de la Tabla de Reemplazo. Al
ser destruidas, se vuelven a colocar en
el montdn para su seleccion futura. Se
identifican con un simbolo de campana
de alarma.

2.4c Remanentes. (1943-44) Si una

el division de infanteria 16-4-
5&5 3 (jsolo estas!) pierde su
22 Y ultimo paso en combate, sin

que sea por desgaste o por

dividirla en subdivisiones, crea un

batallon remanente a dos casillas de

distancia bajo estas condiciones:

* Tiene que haber un batallon
remanente disponible. (Estan
limitadas el nimero de fichas)

* T EIl hexagono de colocacion esta
mas al oeste que el hexagono de la
division destruida y un camino libre
de EZOC entre estos hexagonos (los
EZOC pueden ser negados).

El remanente mantiene el estatus de
"marcador y modo" de su division
matriz (destruida).

En la Fase de Refuerzo del Eje, un
batallon remanente que esté junto a un

Cuartel General de Cuerpo o Ejército
puede ser retirado para reconstruir una
formacion 16-4-3 (con un solo paso
restante) si también se gasta un Pax. Los
batallones remanentes retirados o
destruidos quedan disponibles
inmediatamente para su colocacion.

2.4d Unidades de la Kriegsmarine
(KM). (1943-44)
3 Solo pueden operar dentro

E{ kA de un radio de 3 hexagonos

’J’ 3 3 de un hexagono
completamente maritimo.
Si se ven obligados a retirarse, deben
regresar lo antes posible a un radio de 3
hexagonos de la costa.

2.4e La 22° Division de Infanteria.
(1941-42)

El jugador del Eje no puede
tener mas de 4 unidades con

<D

N A ARS, (esta unidad y sus
20 4 subdivisiones) en ningin
momento.  Nota:  Esta  unidad,
anteriormente  la  22.“  Division
Luftlande, estaba destinada a la
invasion de  Creta, pero  fue

reemplazada en el ultimo momento.
Posteriormente, operé como infanteria
extremadamente eficaz gracias a su
personal altamente cualificado.

2.4f Fortificaciones en el Sivash (1943-
44). Para 1944, el Eje habia preparado
en Crimea trincheras antitanque, minas
y corredores de fuego representados por
marcadores de fortificacion especiales.
Estas defensas no pueden
moverse, solo benefician al
jugador del Eje cuando es
atacado desde el norte y no
pueden mejorarse. Las unidades del Eje
que ocupan estas fortificaciones
obtienen los beneficios de wuna
fortificacion de nivel 2. Las unidades
blindadas o mecanizadas multiplican
x1/2 cuando atacan estos hexagonos. El
terreno se clasifica como Muy Cerrado.
Una vez ocupado por una unidad rusa,
el marcador se invierte y cuesta +2 PM
para todos los tipos de unidades entrar
en el hexagono durante el resto de la
partida. La capacidad ferroviaria que
pasa por este hex con marcador
invertido usa el doble del gasto normal
ferroviario.

2.4g Unidad de Guarnicion de
Sebastopol. (1943-44) La unidad de
guarnicion de Sebastopol es una unidad
estatica de 2 pasos que también es una

SIVASTI
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SEas
90

fortificacion de Nivel 1.
Tiene 1 RE por paso. Esta
unidad  nunca  puede

moverse, ser transportada

ni retirarse después del combate. Se
muestra como "Capaz de Atacar" para
darle una ZOC cuando no esta DG, pero
nunca se le permite atacar porque es
inmévil. El contador solo tiene una
orientacion: Modo de Combate. Su

fortificacion

inherente no puede

mejorarse a Nivel 2.

Todas las opciones deben considerarse
como pérdidas de pasos cuando la
unidad de guarnicion de Sebastopol es
atacada. La guarnicién debe ser la
ultima unidad del Eje eliminada en el
hexagono.

Las unidades que forman parte de la
guarnicion de Sebastopol pueden estar
en Modo de Reserva.

3.0 Reglas Especiales
Soviéticas

3.1 Abastecimiento y Refuerzos

3.1a Fuentes de Abastecimiento

F59.01 and F62.02 fuentes de
suministro permanentes
Soviéticas.
Cualquier puerto
acuerdo con 1.1d.
Novobogdanovka
Velikiye Kopani (F10.31) son
activadas con la llegada del 4°
Frente Ucraniano seglin la tirada
en la tabla de Refuerzos en
Oct/Nov 1943. Cuando se juega el
escenario “Cross of Iron” o de
cualquier manera el 26 de enero de
1944.

controlado de

(F36.35) vy

3.1b Llegada de unidades Soviéticas.
Las unidades aéreas recién llegadas o

“ar | reconstruidas aparecen
@ activas en cualquier base
aérea que tenga un

suministro minimo. Los
refuerzos de unidades terrestres

aparecen en:
» Temryuk (F55.09)
+ Taman (F48.08)

La Caja de Novorossiysk

Un HQ de Frente (durante 1943-44)
0 En el hex especifico si estd en la
lista de refuerzos.

Excepciones/Manejo Especial:

Durante 1941-42, asumir que van en
la Caja de Novorossiysk, la cual tiene
un HQ para este propdsito. Durante
1943-44, las reconstrucciones se
colocan en cualquier HQ de Frente.
Las reconstrucciones deben usar

inmediatamente los puntos Eq,
Aéreos y las reconstrucciones
especiales. Los Pax  pueden
acumularse.

Los retornos de Escape (OCS 12.8e)
se colocan en cualquier HQ soviético
con capacidad de ingenieria (OCS
13.8a) con traza de suministro.

los SP de refuerzo se colocan como
el jugador desee en:

[ Cualquier HQ de Frente (si lo hay).
] La caja de Novorossiysk.

Algunos eventos aleatorios otorgan a
un jugador SP adicionales para
colocarlos segun las instrucciones.
Estos se suman a las cantidades de la
tabla de suministro.

Los refuerzos soviéticos pueden
entrar en un hexagono de llegada que
tenga una via férrea de ancho
soviético (segiin OCS 13.6b).

3.2 Fuerza Aerea Roja (VVS)

3.2a No Ataques de Cadena. Las
unidades Aéreas Soviéticas no pueden
hacer Ataques de Cadena.

3.2b Evolucién de Fuerza Aerea
Soviética. Las capacidades de las VVS
mejoran a lo largo del tiempo. En 1941-
42, solo pueden hacer misiones de

Intercepcion,

Superioridad Aérea y

Bombardeo dentro de un rango de 20
hex desde su base. (El resto de las
misiones no estan restringidas). Hay,
ademas, algunas restricciones en la
Fase:

De 26 Sept 41 hasta 1 May 42, Los
aviones soviéticos solo pueden
operar durante la Fase de
Movimiento Soviética. Durante este

periodo, no pueden moverse ni
bombardear en las Fases de Reaccion
o Explotacion.

El 1 de mayo de 1942, los aviones
soviéticos pueden operar en las fases
de Movimiento y Explotacion
Soviéticas. Sin embargo, no pueden
utilizar la fase de Reaccion hasta
1943.

Los cazas soviéticos realizan la
interceptacion normalmente.

3.2¢ Ejércitos aéreos de Frente. En los
escenarios de 1943-44, se producen
nuevos cambios. Algunas unidades
adreas soviéticas se asignan a Ejércitos
Aéreos especificos, cada uno asociado a
un HQ de Frente (véase 3.3). Se utilizan
franjas de colores para identificar estas
fichas, que coinciden con la franja de
color del HQ de Frente.

Cada Ejército Aéreo de Frente tiene un
Marcador de HQ del Ejército Aéreo,
que debe cumplir con lo siguiente:

Un HQ de Ejército Aéreo puede
moverse durante la Fase de
Movimiento. Simplemente recojalo y
coléquelo en cualquier hexagono
terrestre dentro de su Limite de
Frente (3.3b) y no mas cerca de 5
hexéagonos de una unidad de combate
del Eje con suministro.

Si el hexagono ocupado por el HQ es
atacado, un marcador de -cuartel
general del Ejército Aéreo no tiene
pasos y contribuye con cero fuerza de
combate. No tiene DRM antiaéreo. Si
las unidades de combate del Eje
entran en su hexagono, se mueve en
ese mismo momento a cualquier
hexagono al que pueda moverse
segun lo anterior.

3.2d Limite rangos de la misién.
Durante los escenarios de 1943-44,
aplique las siguientes restricciones en el

rango de las
Superioridad Aerea,

operaciones  de
interdiccion  y

cualquier tipo de Bombardeo:

El hexagono objetivo para las
unidades aéreas independientes (sin
franja) debe estar dentro de 15
hexéagonos de cualquier marcador de
HQ de Frente o HQ de Ejército
Aéreo.
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Las unidades aéreas con franjas del
Ejército Aéreo de Frente (3.2c) solo
pueden contar esta distancia desde su
propio marcador de HQ de
Frente/HQ de Ejército Aéreo.

3.2e Operaciones Aéreas.

Las unidades aéreas de diferentes
Ejércitos  Aéreos no  pueden
combinarse en la misma mision. Las
unidades  aéreas independientes
pueden combinarse con cualquier
otra unidad aérea.

Las unidades aéreas asignadas a un
Frente que se encuentre en Postura de
Reagrupaciéon (3.3d) no podran
realizar  Superioridad Aerea ni
misiones que se resuelvan en la Tabla
de Bombardeo, mientras que las
misiones resueltas en la Tabla de
Bombardeo vs. Instalaciones no se
veran afectadas. Los cazas seguiran
proyectando una Zona de Patrulla y
podran interceptar.

3.2f Limites del lanzamiento aéreo. El
jugador Soviético no puede hacer
lanzamientos aéreos a excepcion de
lanzar SPs.

3.3 HQs de Frente

Nota: Esta regla se aplica generalmente
si aparecen varios HQs de Frente en una
partida. La regla completa se encuentra
aqui para su consulta, y el Frente
Costero desempefiara un papel logistico
importante.

Los HQs de Frente se utilizan para
simular la estructura de mando del
Ejército Rojo en 1943-44. Para los
escenarios que tienen lugar durante este
periodo, solo hay uno el HQ de Frente
costero (el 4.° Ucraniano llega para un
escenario). Parte de la redaccion de esta

regla

anticipa juegos combinados

cuando hay varios frentes activos. Los
limites del frente y la "Postura" de un
cuartel general de frente (Ofensiva o
Reagrupacion, segiin 3.3c y 3.3d) son
muy importantes. Las configuraciones
de escenario indicardn cada Postura
inicial del frente.

3.3a Caracteristicas HQ de Frente.
Independientemente de la postura, un
HQ de Frente tiene estas caracteristicas:

A) Un HQ de Frente solo puede

ocupar un hex de ffcc con ancho

Soviético y conectado con una
fuente de suministros.

B) El hex ocupado por uh HQ de
Frente se convierte en Terminal
ferroviaria.

C) Un HQ de Frente tiene un DRM de
Flak de +2.

D) Un HQ de Frente no puede ser
destruido, no esta afectado por DG
ni interdiccion. Si una unidad de
combate enemiga entra en la casilla
que contiene un Cuartel General de
Frente, o si pierde la conexion
ferroviaria con una fuente de
suministro soviética, simplemente
desplacela cinco casillas 0 mas a
otra casilla que pueda ocupar
(segin el apartado 3.3d a
continuacion). Cualquier
suministro que se encuentre en su
casilla se mueve junto con el HQ
de Frente.

E) Cada HQ de Frente tiene un
“Alcance de Mando” que:

[ Ese extiende 10 Hex en todas las

direcciones.

[J No se extiende a hexagonos con
unidades de combate enemigas,
EZOC no negadas o hexagonos a los
que una unidad con movimiento de
camion no podria entrar durante las
condiciones climaticas actuales. Se
puede trazar a lo largo de una ruta de
ferry impresa en el mapa (cada
hexagono de la linea de ferry
dibujada en el mapa cuenta como un
hexagono del alcance de mando) y a
través de los hexagonos del estrecho
de Kerch cuando hay hielo. Tenga en
cuenta que este alcance de mando
funciona de forma diferente a un
radio de lanzamiento. La intencion es
que un radio de mando se extienda 10
hexégonos en todas direcciones hasta
que encuentre la linea del frente o
terreno intransitable.

[] Permite que un HQ de Ejército
asignado (véase 3.3b) a un Frente y
dentro del Radio de Mando de su HQ de
Frente pueda usar (OCS 12.3a) de la
casilla del HQ de Frente (traza
incluido). Solo los HQs pueden hacer
esto (a través de la Terminal ffcc que ha
creado el HQ de Frente).

] No existe ninguna penalizacion para
un HQ de Ejército asignado a un

Frente que se encuentre fuera del
Alcance de Mando de su HQ de
Frente, aparte de no poder tomar

desde el hexagono del

Cuartel

General de Frente.

3.3b Limites de Frente. Nota: Estaregla
no se aplica en Crimea. Se incluye para
dar continuidad a “El Tercer Invierno
TTW?”, pero ignoérela al jugar Crimea

como
Cuando las

una partida

fuerzas

independiente.
soviéticas se

acercaron a Sebastopol, el 4.° Frente
Ucraniano tomo el mando de todas las
unidades en la peninsula.

A)

B)

0

D)

Los limites entre frentes deben
estar claramente delimitados (no es
necesario si solo hay un frente en
el mapa). Durante la fase de
refuerzo soviético, coloca un
marcador de limite (u otro
marcador recto y fino) con un
extremo en la linea del frente para
indicar qué hexagonos pertenecen
a cada frente. Asegurate de que no
haya hexagonos ambiguos. Un
marcador de limite puede
orientarse en cualquier direccion,
pero la linea que crea se extiende
10 hexagonos hacia adelante y 10
hexéagonos hacia atras de las lineas
del frente. Una vez colocado, este
limite queda fijo hasta la siguiente
fase de refuerzo del jugador.

Durante la Fase de Refuerzo, todos
los HQ de Ejército en el mapa
deben estar Asignados a un Frente
especifico. En este punto, se puede
reasignar cualquier nimero de HQ
de Ejército, pero la Asignacion
queda fija hasta la siguiente Fase
de Refuerzo. No es necesario que
el HQ se encuentre dentro del
limite del Frente al que esta
asignado si se pretende trasladarlo
alli mas adelante en el Turno.

Un namero minimo de HQ de
Ejército debe estar asignado a cada
frente soviético y dentro de sus
limites. Cada frente también debe
contar con un conjunto minimo de
unidades/formaciones dentro del
alcance de un HQ de Ejército
asignado, ubicado dentro del radio
de mando del frente.

Las unidades son libres de moverse
a través de los limites del frente
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E)

siempre que se mantengan los
minimos anteriores.

Ningun suministro ubicado dentro
del radio de mando de un marcador
de HQ de Frente Soviético puede
transportarse (por ferrocarril o
punto de transporte) fuera del
limite del Frente. (Excepcion: Un
camién organico cargado puede
transportar hasta un punto de
suministro si viaja con su
formacion). Un HQ asignado no
puede tomar ni enviar suministros
mas alla de su marcador de limite
del Frente. La mecéanica de una
unidad que '"hace traza de
suministro" durante la fase de
suministro no se ve afectada y
puede trazar a través de los limites
del Frente.

3.3c Postura Ofensiva. El HQ de Frente

N+

(ver 3.3¢) puede cambiar a
Postura Ofensiva (invertir
el contador) al inicio de una
Fase de Refuerzo Soviética.

Un HQ de Frente en Postura Ofensiva
tiene estas caracteristicas:

A) No puede Mover.

B) Solo los HQ de Frente en postura
ofensiva pueden usar su marcador de
artilleria.

3.3d Postura de Reagrupamiento. Un
HQ de Frente puede cambiar a Postura

-2 XXX

| B

de Reagrupamiento
(volteando la ficha) al final
de una Fase de Refuerzo

Soviética. Un HQ de

Frente en Postura de Reagrupamiento
tiene estas caracteristicas:
A) Solo puede mover.

[1Solo puede moverse por ferrocarril

y debe finalizar su movimiento en
una casilla valida (segiin 3.3a). El
coste es de 5 RE de Capacidad
Ferroviaria (ajustar de manera
normal para distintas lineas y tener
en cuenta la interdiccion).
Cualquier suministro en la casilla
puede transportarse junto con el
HQ de Frente sin coste adicional.
Nota: Los soviéticos nunca tienen
5 RE de Capacidad Ferroviaria en
el juego. Un HQ de Frente puede
moverse  utilizando  toda la
Capacidad Ferroviaria soviética

B)

del turno, ya sea desde la
Capacidad Ferroviaria de Tamdn
o la de Crimea, segun
corresponda. No puede cruzar el
Estrecho de Kerch ni congelado ni

por el ferry.

[ No puede finalizar su movimiento

a menos de 20 hexagonos de otro
HQ de Frente o a menos de 5
hex4dgonos de una Unidad de
Combate del Eje con traza de
suministro.

Las unidades que se encuentran
dentro del limite de un frente y que
tienen traza de suministros de un
HQ de ejérceito asignado y ubicado
dentro del radio de mando del HQ
de frente tienen estos
atributos/limitaciones:

[J Afnaden 1 a la Calidad de la Unidad

cuando defienden.

[ No pagan suministros por combate

defensivo.

O No pueden realizar fuego de

artilleria. Si el jugador del Eje
ataca unidades que cumplen estas
condiciones, realiza una descarga
sobre cada pila atacante usando la
columna 12-16 de la Tabla de
Fuego Artillero, sin modificadores.
Estas descargas no tienen coste de
suministro, ni es necesario que las
unidades de artilleria estén dentro
del alcance. Esto se aplica a los
Overruns y al combate. Esta
descarga tiene lugar después del
paso 2 de la Secuencia de Combate
(0CS 9.2).

[J Restan 2 de la calidad de la unidad

lider si realizan un ataque.

0 Hay un limite de 2 SP en el

suministro de ataque por turno por
HQ de Frente

0 Las unidades que no cumplan las

&)

condiciones enumeradas en el
apartado B anterior no recibiran
estos beneficios/penalizaciones.

No pueden usar el marcador de
artilleria.

3.3e Limites de Cambio. Utilice la carta
de ayuda soviética fuera del mapa para
mantener un registro del turno en el que
un HQ de frente cambia a postura

ofensiva, ya que cada uno debe cumplir
con lo siguiente:

« Un HQ de Frente debe estar en

postura ofensiva un minimo de tres
turnos. Puede cambiar a
Reagrupamiento tras tres turnos y
debe cambiar a este modo tras nueve
turnos.

Un HQ de Frente debe permanecer en
Postura de Reagrupamiento durante
un minimo de tres turnos, sin limite
maximo. Después de tres turnos, se
puede cambiar a Postura Ofensiva
(segtin 3.3c¢).

Los Eventos Especiales pueden
cambiar estos limites en algunos
casos.

|
. El estatus de un HQ de
Frente no esta oculto para el
jugador del Eje. Nota de Juego
Note: Los efectos aplicados a las

unidades que defienden en
Postura  de  Reagrupacion
limitaran  severamente  las

posibilidades de ataque del Eje
en estas dreas.

Sin embargo, «Reagruparse» no
significa que las unidades de un
|frente estén «inertesy, son
capaces de realizar operaciones
limitadas 'y un movimiento
considerable.

3.4 Marcador de Artilleria

Cada HQ de frente soviético tiene un
marcador de bombardeo de artilleria
correspondiente. Este esta disponible
cunado el HQ de Frente esta en postura
ofensiva. Cada escenario dara si esta
Preparado o no (Ready, not ready) al
comienzo del escenario.

34a

Preparado. Un marcador de
bombardeo de artilleria

Vi

L€

"Preparado" se puede usar
durante cualquier segmento
de bombardeo aéreo y naval

soviético colocandolo en el mapa. Los
efectos y restricciones son:
« El HQ de Frente debe estar en

Postura Ofensiva y el hexdgono de
colocacion debe ser adyacente a una
unidad de combate soviética y estar
dentro del alcance de un HQ que esté
asignado a ese Frente y dentro de su
Alcance de Mando.
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+ Durante el segmento de bombardeo
aéreo y naval, las unidades de
artilleria soviéticas que a) estén en
modo de combate y b) se encuentren
en la misma casilla o en casillas
contiguas, podran bombardear ese
hex 'y dos hex adyacentes
cualesquiera. Estos bombardeos son
gratuitos (sin coste de suministros).

+ Las unidades que realizan dicho
bombardeo tienen libertad para
disparar en el Segmento de
Bombardeo del mismo turno,
pagando los costos normales de
suministro.

3.4b No Preparado. Tras realizar los

bombardeos gratuitos
ﬁ (descritos  anteriormente),
voltea el marcador vy

colécalo 9 turnos mas
adelante en la tarjeta de ayuda al
jugador (o usa el marcador de turnos).
El marcador estara "Listo" en la fase de
refuerzo soviético de ese turno (algunos
eventos aleatorios pueden cambiar la
posicion del marcador).

Nota del Diseiiador: Esta regla refleja
el almacenamiento de municiones
previo a las principales ofensivas
soviéticas 'y los bombardeos que las
precedieron. Estos bombardeos tienen
lugar en el segmento de "Bombardeos
Aéreos y Navales" para permitir al
Jjugador del Eje cierta capacidad de
usar reservas.

3.5 Operaciones Navales
Soviéticas

3.5a Desembarcos anfibios. Los

desembarcos anfibios de

unidades de  combate
requieren un  namero
determinado de  turnos

preparatorios. Se necesitan 3 turnos
para preparar un desembarco anfibio
que utilice unicamente unidades de
Infanteria de Marina (Marina). Se
necesitan 5 turnos si se incluyen
unidades que no sean de Infanteria de
Marina. Durante este periodo, las
unidades/puntos de suministro y el
transporte  naval suficiente para
llevarlas deben estar en la Caja de
Novorossiysk. No es necesario designar
una casilla de desembarco especifica.
Los desembarcos anfibios no tienen por

qué ocurrir en el turno en que el
marcador esta disponible; pueden
permanecer listos indefinidamente. Las
unidades que realizan desembarcos
anfibios tienen suministro minimo en el
turno en que desembarcan.

El transporte naval de unidades o SP
que descargan utilizando la capacidad
de un puerto o dentro de 2 hexagonos de
un marcador de cabeza de playa no
requiere preparacion.

3.5b Marcador Cabeza de Playa
(Beachead). Durante 1943-1944, el

jugador soviético tiene un

playa con las siguientes

marcador de cabeza de
Hausiiizuel

propiedades:

* Puede colocarse en una casilla
costera amiga a menos de 10 casillas
del Cuartel General del Frente
Costero durante la Fase de Refuerzo.

+ Siempre que el marcador de cabeza
de playa est¢t a menos de 10
hexagonos del cuartel general del
frente costero, es un puerto soviético
1 SP con las mismas cualidades que
un puerto LST (ver OCS 18.4f).

+ Los transportes navales soviéticos
pueden desembarcar unidades o SP
en una casilla costera amiga dentro
de 2 casillas del marcador de cabeza
de playa (incluso dentro de una
EZOCQ). Esto no requiere
planificacion (3.5a) pero si requiere
una tirada de ALT.

 Las unidades pueden tomar SPs del
marcador de cabeza de playa como si
los extrajeran del hexagono del HQ
de Frente. Sin embargo, las unidades
que extraen SPs de esta manera
deben consumir el doble de SPs
necesarios (por ejemplo, repostar un
batallon de tanques requeriria 2T, no
IT).

+ El jugador soviético puede retirar el
marcador de cabeza de playa en
cualquier momento. Si la casilla que
contiene el marcador de cabeza de
playa es capturada, el marcador
puede desplazarse a otra casilla
valida o ser retirado a eleccion del
jugador soviético.

 Una vez retirado, coloque el
marcador de Cabeza de Playa 9
turnos mas adelante en la carta de

turnos, momento en el que volvera a
estar disponible.

+ Si se encuentra en el Mar de Azov o
en un hexagono rayado de Kerch
cuando el Estrecho de Kerch esta
cubierto de hielo, el inico impacto en
lo anterior es que no se puede enviar
carga a dicho lugar.

Nota: Los soviéticos mantuvieron una

fuerza del tamario de un ejército cerca

de Kerch desde noviembre de 1943
hasta abril de 1944 sin el uso de un
puerto normal de OCS.

3.5¢ Barcos Soviéticos. Los acorazados,
cruceros ligeros y buques del Mar Negro
soviéticos no pueden entrar
en el Mar de Azov en este
juego. Nota: El Mar de
Azov es poco profundo y no
es apto para operaciones navales en
aguas profundas.

Los buques soviéticos pueden entrar y
terminar su movimiento en puertos
amigos. Para ello, pueden entrar en
casillas costeras adyacentes a un puerto,
pero no detenerse alli. Cuando estén en
puerto, se suma 1 a la proteccion de la
unidad y no se duplica la potencia de
bombardeo de las unidades aéreas
atacantes (OCS 18.3c¢).
Nota: Los soviéticos descubrieron que
sus barcos eran mucho mas vulnerables
a la Luftwaffe en alta mar que en
puerto. En Sebastopol, se integraron en
un sistema de control de fuego de
artilleria muy eficaz. Durante 1942, la
Luftwaffe perfecciono sus operaciones
antibuque (desplegando el KG 26 y
utilizando lanchas torpederas
italianas), lo que obligo a los soviéticos
a replegar su armada a Poti (cerca de
Turquia), salvo para
periodicas o apoyo a desembarcos
anfibios.
3.5d Puertos Navales fuera del mapa
(NRPs). Estos son los "AEP para
barcos". Los NRP
funcionan solo para el
@ jugador soviético y se
conectan a la Caja de
Novorossiysk fuera del mapa. No
cuesta puntos de movimiento que un
barco se traslade a cualquiera de los
NRP o salga de ellos. Una unidad naval
solo puede moverse en una direccion en
una fase determinada (hacia la Caja de
Novorossiysk o hacia fuera de ella). Los

incursiones

47.01
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barcos no pueden moverse
directamente de un NRP a otro.

3.5e Transporte Naval Soviético. Estas
funcionan como lanchas de desembarco
de la siguiente manera:

» Los transportes navales se mueven a
velocidad normal de barco
(20 hexagonos) y tienen
valores antiaéreos como se
indica en la ficha.

» Pueden llevar y descargar unidades y
SP a un puerto o usando la tabla ALT.
Los SP cargados en un transporte
naval no estan disponibles para el uso
por unidades que estdn en el mismo
hex.

* 1941-42: Los transportes navales
estin  limitados a  transportar
unidades que tengan A pie en su lado
de Modo de Movimiento y SPs. Si
como resultado de la tabla ALT
mueren, van a la pila de muertos y no
se pueden reconstruir.

+ 1943-44: Pueden transportar
unidades A pie y Camion ademas de
SPs. Inmediatamente después de
desembarcar unidades/SP a través de
la tabla ALT o si son destruidos en
combate, se reconstruyen
automaticamente en la Caja de
Novorossiysk 9 turnos después.

Nota:  Los  transportes  navales
soviéticos eran una amplia variedad de
embarcaciones utilizadas para
transportar unidades y suministros. No
se parecian en nada a las lanchas de

desembarco de Normandia.

3.5f Hexes de Costa. Todos los barcos
pueden entrar en hexes de costa de cara
a:

+ Entrar/Salir de un puerto.

+ Atravesar el Estrecho de Kerch.

Ira F15.01.

Ir a F1.17/F1.18. Utilice la ruta que
requiera que los barcos entren en la
menor  cantidad  posible  de
hexagonos costeros. Los barcos no
pueden entrar en hexdgonos que
contengan unidades de combate
terrestres enemigas, excepto F15.01,
F1.17 y F1.18 (cuando navegan
alrededor de la costa.

3.6 Miscelanea Soviética

3.6a Artilleria Soviética. Durante 1941-
42, todas las unidades de artilleria
soviéticas que realizan un solo
bombardeo deben estar apiladas en el
mismo hexagono.

3.6b Brigadas UR. (1941-42) La 822
Brigada UR soviética cuenta con plena
capacidad de ingenieria.

(1943-44) En cualquier turno en que
una Brigada UR se encuentre dentro de
un Frente, en Reagrupamiento, que no
haya movido y pueda recibir traza de
suministros de un HQ asignado a dicho
Frente de Reagrupacion, su Brigada de
Ametralladoras 'y  su

_?-; Brigada de Ingenieros
(5)1 y J asociadas pueden

colocarse en la misma
g@ casilla. La wunidad de

Ingenieros también es una
fortificacion de Nivel 1.
?—Lﬁ Estas dos unidades se
(,)))2 ) eliminan si la Brigada UR
se mueve por cualquier
motivo (incluida la retirada) o si se
encuentra dentro de un Frente
Ofensivo. Las unidades que atacan a
dicha Brigada UR sufren las ventajas
del Frente de Reagrupacion mas las
ventajas de fortificacion. Una Brigada
UR puede beneficiarse de las
fortificaciones en su casilla, pero el
efecto combinado de la fortificacion y
la Brigada de Ingenieros de Campo no
puede ser superior al Nivel 2. Una
Brigada UR eliminada en combate debe
reconstruirse normalmente, pero sus
unidades de  Ametralladoras e
Ingenieros asociadas siempre estan
disponibles sin coste de reconstruccion
durante el siguiente turno soviético en
el que la Brigada UR sea elegible para
esta colocacion

5)0

Nota: El papel real de las brigadas UR
se ha simplificado. Respaldadas por
numerosos recursos defensivos del
Frente, esta representacion refleja
mejor sus capacidades reales en etapas
posteriores de la guerra.

3.6c Odesa. (1941) En ciertos
escenarios, el jugador soviético
comenzara con unidades designadas en
la Caja de Odesa. Estas unidades se

activan y estan disponibles para su
transferencia al mapa en el turno en que
cualquier unidad terrestre del Eje se
mueva al sur de la fila hexagonal xx21.
Se debe usar el Movimiento Naval para
transportarlas a cualquier puerto viable
o a la Caja de Novorossiysk. El
Marcador de Reserva que comienza en
la Caja de Odesa esta disponible para el
jugador soviético el turno después de
que el HQ del Grupo de Operaciones
Maritimas se mueva fuera de la Caja de
Odesa. Una vez activado, el jugador
soviético tiene cuatro turnos de juego
para retirar unidades de la Caja de
Odessa. Después del cuarto turno,
cualquier unidad restante en la Caja se
coloca en la Pila de Muertos. El turno
después de que la Caja de Odessa esté
vacia, el control pasa al jugador del Eje.

3.6d Capacidad de FFCC Soviética. El
jugador soviético tiene dos limites
ferroviarios separados: uno para
Crimea/Ucrania y otro para la peninsula
de Tamén. Estos no se pueden combinar
de ninguna manera. El limite ferroviario
de Crimea requiere que el soviético
controle una red que contenga dos o
mas hexagonos con capacidad de
desembarque, conectados por una linea
ferroviaria, al menos uno de los cuales
sea un puerto con una capacidad
minima de 1 SP o una fuente de
suministro en el borde del mapa. Los
limites de los diferentes limites
ferroviarios se muestran en el mapa con
un simbolo de '"barras verdes" en
F48.08

4.0 Reglas Opcionales

4.1 Combinando Crimea con
otros juegos OCS

Case Blue. Crimea este mapa es una
version actualizada del mapa F de Case
Blue, con la trama hexagonal
desplazada 7 columnas para incluir la
peninsula de Taman. Si lo prefiere,
puede usar el mapa de Crimea, pero
debera transponer las referencias.

Puedes combinar el escenario de
Crimea 1 con el escenario CB 7.2
siguiendo estos pasos.
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+ Configure el escenario CB 7.2
normalmente, excepto que no
coloque ninguna de las unidades que
comienzan en el Mapa F sobre o al
sur de Fxx.25 (Mapa CB F) /Fxx.26
(Mapa de Crimea F).

« Utilice la  configuracion  del
Escenario 1 de Crimea para las
unidades terrestres soviéticas, las
bases aéreas y las Fortificaciones, asi
como para las unidades terrestres
alemanas (excepto que no utilice el
HQ del 11.°" Ejército).

Coloque el ancho de via aleman en
Crimea F10.31/CB F17.31.

» Los jugadores despliegan unidades
aéreas del escenario Case Blue, pero
solo pueden mover unidades iguales
al nimero indicado en el escenario
Crimea 1 (el Eje utiliza las tres
unidades aéreas Bf.109 disponibles).

» Comienza el juego con el turno del 26
de septiembre de 1941. Solo las
unidades del escenario de Crimea
pueden moverse. Todas las demas
unidades estan congeladas hasta el
turno del 1 de octubre de 1941,
cuando el Eje gana automaticamente
la tirada de iniciativa y todas las
unidades son liberadas.

+ Durante septiembre de 1941, las
unidades aéreas disponibles solo
pueden realizar misiones cuyo
hex4gono de mision se encuentre en
Crimea. El jugador soviético utiliza el
limite ferroviario de Crimea. Cada
bando utiliza las tablas de suministros
y reemplazos de Crimea del 29 de
septiembre. El uso de marcadores de
reserva estd limitado al limite del
escenario 1 de Crimea.

* A partir del 1 de octubre de 1941,
utilice las reglas del Case Blue,
OOA, tablas de suministro y
reemplazo, y condiciones de victoria,
excepto que los soviéticos utilizan la
casilla de Odessa segin Crimea 3.6¢
y los NRP transfieren
instantdneamente barcos soviéticos
hacia/desde cualquier puerto del Mar
Negro en el Mapa CB Mapa J. Utilice
las restricciones de movimiento
soviéticas del 1 de octubre.

The Third Winter (El Tercer Invierno

TTW). La combinacion de Crimea con

El Tercer Invierno elimina el efecto de
"borde del mapa" al sur del 4.° Frente
Ucraniano. Coloca el mapa de Crimea
debajo del mapa D de El Tercer
Invierno.

Al realizar el movimiento ferroviario
entre el mapa de Crimea y Tercer
Invierno, utilice el limite ferroviario del
conjunto de mapas de destino.

Jugador aleman:

17.° Ejército (1943-44). Todas las
unidades del Eje que comiencen en
Crimea o la peninsula de Taman
deben permanecer en el mapa F y al
sur de F16.26 y F27.23 inclusive (a
menos que se vean afectadas por una
regla especifica del juego). Todos los
refuerzos y reemplazos asignados
deben permanecer en Crimea (o ser
enviados alli desde Constanza).
Sebastopol es una fuente de
suministros del Eje mientras esté
ocupada por el Eje. El cajetin de
Odessa no esta en uso.

Tres divisiones (73, 111 y 336)
marcadas como refuerzo en Crimea
son retiradas desde TTW. Estos
traslados son obligatorios. Los costes
de movimiento a Crimea son
gratuitos. Si Crimea queda aislada, un
paso por turno de las tres divisiones
llega a Sebastopol.

Si las fuerzas rusas se mueven a menos
de 15 hexagonos de Sebastopol
(F10.04), el jugador aleman puede
intentar la evacuacion. Dos RE por
turno pueden ser evacuados a Odessa si
esta bajo control Aleman. Tira 1d6 por
cada unidad/RE: con un resultado de 1-
4, la evacuacion es exitosa; con un
resultado de 5-6, la(s) unidad(es)/RE se
pierden. Solo las unidades que tengan
Mov a pie en Modo de Combate pueden
ser evacuadas.

Aparte de esta evacuacion, ni Odessa ni
Kherson funcionan como puertos de
carga, y la capacidad de transporte
maritimo de Crimea no se puede usar en
los mapas del Tercer Invierno. Ambos
funcionan como fuentes de traza de
suministro. Kherson deja de ser una
fuente de traza de suministro si las
unidades enemigas ocupan cualquier
hexagono de la orilla norte (D9.03 a
D13.03) Y cualquier hexagono de la

orilla sur (D9.02 a D14.02 o D10.01 a
D14.01). Cualquiera de los hexagonos
es suficiente; las unidades enemigas
podrian estar separadas por varios
hexagonos.

Las normas para eventos especiales
también permitirdn el movimiento de
tropas dentro y fuera de Crimea.

Usa el marcador de la Flota Aérea de
Crimea del Eje. Realiza tiradas
meteorologicas separadas para el mapa
de Crimea. Si el vuelo es limitado en
uno, pero normal en el otro, afectara a
las unidades aéreas tanto en su base
aérea como en su casilla de mision.

Jugador soviético. Habra cinco HQs de
frente en lugar de cuatro. La postura del
HQ de Frente Costero
(Preparado/reagrupacion) es
independiente de los frentes en EIl
Tercer Invierno, pero deben respetarse
los turnos minimos y maximos en dicha
postura. Los turnos en los que el frente
costero se esté reagrupando pueden
jugarse como turnos de transicion
simultanea si ambos jugadores estan de
acuerdo. Al jugar con El Tercer
Invierno, los minimos del frente costero
son un cuartel general del ejército y un
regimiento de artilleria. La gran retirada
de unidades soviéticas del 4.° Frente
Ucraniano el 1 de abril de 1944 aun
tiene lugar, ya que estas unidades se
reabastecen antes de su ofensiva en
Crimea.

4.2 Reglas opcionales de la
Serie

Recomendamos el uso de Perdidas
Proporcionales (OCS 21.2) durante el
juego. Suministro oculto (OCS 21.10)
no se usa en este juego.

|
Informacion de

Contacto:

Para comprar juegos de MMP:
http://www.mmpgamers.com/ Para
Erratas y descargables:

http://www.ocsdepot.com

Para chatear acerca de OCS con
respuestas /www.consimworld.com/
Para contactar con el Desarrollador:
csaltsman09 14(@gmail.com

Traduccidn: Julio Travesi
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