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1.0 INTRODUCCIÓN

1.1 DESCRIPCIÓN

"Los mejores de Patton" (Patton’s Best) recrea la campaña de la 2ª Guerra Mundial en la Europa del norte a través de los ojos de un comandante de tanque de la más famosa unidad de George Patton, la 4ª División Blindada. "Los mejores de Patton" está diseñado como juego en solitario, donde tu to​mas el papel del comandante de un tanque Sherman. Como comandante controlas las acciones de tu tripulación, y a través de ellos haces que tu tanque maniobre y luche. Las acciones de los tanques y tropas enemigos, así como las de las fuerzas amigas de tu bando, se generan aleatoriamen​te gracias a diversas ayudas y tablas del juego. Cada "partida" consiste en un único combate o en un día de movimiento y batalla. Sin embargo, el juego revela su verdadero interés cuando se juega como campaña que te permite tomar parte en cada batalla histórica de la 4ª División Blin​dada. Tú y tu tripulación podéis ser testigos y participar en el gran empuje a través de Europa, las batallas por la línea Sigfrido, el rescate de Bastogne y el cruce del Rin.

"Los mejores de Patton" te da la oportunidad de estar al mando de 17 variaciones diferentes del tanque medio norteamericano M4, llamado "Sherman" por los británicos. Empezarás con un M4 básico y con algo de suerte y de habilidad acabarás la guerra en un fiable "Easy 8" o en un fuertemente blindado "Jumbo". Cada miembro de la tripulación está valorado por su habilidad relativa en su tarea. La mayoría empezará probablemente con un factor por debajo de la media, pero los factores pueden mejorar después de cada día de combate. Para Un comandante de tanque que tenga realmente suerte y habilidad hay posibilidades de promocionar y ganar condecoraciones al valor.
"Los mejores de Patton" recrea la limitada perspectiva del campo de batalla que podía haber tenido el comandante de un tanque. No tienes conocimiento perfecto del enemigo y deberás tomar decisiones, como por ejemplo si te mueves o disparas, o si te escondes tras una cortina de humo, basándote en la información limitada de que dispones. Por ejemplo, la presencia de una unidad enemiga de Armas Ligeras (LW) no representa necesariamente un escuadrón de infantería alemana. Solo indica que el comandante percibe fuego de armas ligeras proveniente de una determinada dirección. Lo que realmente se encuentra allí, el comandante del tan​que no lo sabe. Todos los tanques enemigos cuando se activan parecen ser los extremadamente peligrosos PZ IV Tigers. Lo que realmente esté presente no tiene porqué ser tan peligroso, pero no lo sabrás hasta que tu tripulación localice e identifique el tanque. Tu tanque combatirá, e tra​vés de las acciones que ordenes realizar a tu tripulación, Tu decides si el conductor lleva el tanque hacia delante, detrás o lo deja quieto. Tú decides si se carga el cañón principal con alto explosivo, perfora​dor de blindaje o munición de humo. El éxito de tu tanque va a depender tanto de la habilidad de tu tripulación  como de tu selección de tácticas.

Debido a la naturaleza del Sistema de juego en solitario,"Los mejores de Patton" hace un uso extenso de ayudas y tablas de juego como sustitutas de un oponente en directo. Antes de intentar jugar, exa​mina todos los componentes del juego y lee las reglas hasta la sección 6.0 Como ganar. Los jugadores experimentados encontrarán que con esta información ya tienen suficiente para empezar a jugar y pueden refe​rirse a las secciones de reglas específicas para los casos especiales. Los jugadores que no estén familiarizados con el funcionamiento de los tanques de la Segunda Guerra Mundial quizás quieran leer la sección de reglas 28.0 Sugerencias del juego, donde encontrará sugerencias sobre algunas decisiones que se te va a pedir que tomes. La mayoría de las reglas después de la sección 20.0 tratan con el Juego de Campaña. Las Reglas Opcionales incluyen la 16.2 Munición de Ametralladoras, 29.0 Combustible y 30.0 Variante Británica: Firefly.

"Los mejores de Patton" puede ser jugado a tres niveles: combates, escenarios y el Juego de Campaña. El Juego de Campaña empieza el 27 de Julio de 1944 y continúa hasta el final de la guerra. En cualquier día que la 4ª Dimisión Blindada vio combate, hay una posibilidad de que tu tanque se vea involucrado en una acción. Si desencadenas un día de com​bate, todo el día conforma un escenario. Los escenarios son de tres tipos Avance, Batalla y Contraataque. Durante un escenario de un día, se puede combatir un número indeterminado de veces. A esto se le llama combate. Los combates continúan hasta que uno u otro bando es eliminado o aban​dona el campo de batalla o hasta que tu tanque quede fuera de combate. Los jugadores novatos deberían intentar unos cuantos combates intro​ductorios como se describe en la sección de reglas 31.0. Los combates aislados y los escenarios ofrecen la oportunidad de ver como se comportaban los diferentes modelos de Sherman y sirven para probar teorías sobre las mejores tácticas.

Empieza siguiendo la Secuencia de Juego, sección 4.0, paso a paso. Cuando se describe un paso con mayor detalle en las reglas, se muestra el número de la sección de reglas entre paréntesis.
2.0 EQUIPO DE JUEGO

2.1 TABLERO DEL JUEGO

"Los mejores de Patton" se juega en un tablero de juego rígido de 22" x 24" que está dividido en tres partes: el Tablero de Movimiento (esquina superior izquierda), el Tablero de Batalla y la Carta de Tanque (esquina superior derecha) y una sección de tablas que incluye una Secuencia de Juego abreviada (la mitad inferior).

2.11 El Tablero de Movimiento es una representación de terreno típico europeo y se utiliza en el Juego de Campaña para representar la "visión general" y ayudar a generar la acción de batalla de un combate. El Tablero de Movimiento está dividido por líneas blancas en ÁREAS" de los siguientes tipos:

A= campos y edificios de granjas. 

B= campos. 

C= Ciudades. 

D= Bosques.
Los números impresos alrededor del borde de este tablero distinguen las áreas que pueden ser áreas de entrada o de salida para los escenarios de campaña. Hay dos tipos de carreteras: carreteras mejoradas (en gris oscuro) y caminos campestres sin asfaltar (en marrón).

2.12 La esquina superior derecha del tablero de juego es el Tablero de Batalla, una representación abstracta utilizada para representar los combates con las fuerzas enemigas. Tu tanque se coloca en el cen​tro de este despliegue y la acción de un combate girará alrededor de él a través del uso de fichas que representan unidades enemigas y otros marcadores de información. En la sección de reglas 5.0 se presenta una explicación detallada sobre como se utiliza el Tablero de Batalla.
2.13 En el tablero de juego justo debajo del Tablero de Batalla está impresa la Carta de Tanque del tanque M4 Sherman básico, el tanque nº 1 en el juego. En este espacio de 7" x 8" hay una representación o vis​ta de pájaro del modelo de tanque y otra información importante referente al tanque. Impresas por separado, hay 8 cartas similares de 16 variaciones adicionales del tanque Sherman que puedes cambiar (dos Shermans por carta, anverso y reverso), más una carta opcional con la variante británica Firefly en un lado. Cuando se esté jugando con un modelo que no sea el nº l, se coloca la Carta de Tanque adecuada en este espacio sobre la carta impresa del tanque nº l. La utilización de la Carta de Tanque se describe en detalle en le sección de reglas 5.2.

2.14 En la parte inferior del tablero de juego se encuentran aquellas cartas y tablas que se consultarán más frecuentemente durante el juego.

2.2 CARTAS Y TABLAS
Debido a la naturaleza del sistema de juego en solitario de "Los mejores de Patton”, es necesario el uso extensivo de varias tablas para generar los múltiples sucesos posibles que pueden ocurrir durante una típica batalla de tanques. Las tablas y cartas consultados durante el juego están localizadas en tres sitios: en el tablero de juego, en el libro de reglas (en inglés) y en cartas de juego separadas. Generalmente, las tablas necesitadas con más frecuencia están en el tablero, otras están en las cartas y las que se consultan con menor frecuencia están en las reglas. La utilización de las tablas se explica en la sec​ción 3.0 Como funcionan las Tablas de Juego.

2.3 FICHAS
Las 209 fichas de cartón cuadradas se utilizan en el juego en ambos tableros. En el Tablero de Movimiento muestran el área donde empiezas (área de entrada), la posición de "tu grupo operativo, la resistencia enemiga esperada, e1 control alemán o norteamericano (US) y el área que intentas alcanzar (área de salida). En el Tablero de Batalla la mayor parte de las fichas se utilizan para  representar tu tanque, las unidades enemigas, el terreno, las acciones de tu tripulación y numerosas condiciones que deben ser registradas. Por regla general, las fi​chas están  codificadas en color para  saber dónde  se utilizan y su   fun​ción.
2.4 INFORME  FOST-ACCIÓN
Los sucesos de cada combate o día de batalla en la campaña se registran así que se  producen en el Informe Post-Acción. En este informe debes registrar los nombres y factores de tu tripulación, el paso del tiempo, la cantidad de munición que  transporta tu tanque y los puntos de victoria conseguidos durante el juego. El espacio de Notas se usa para registrar información temporal, como por ejemplo, si eres el  tan​que de cabeza, la  incapacitación de miembros de la tripulación...
2.5 DADOS

Se incluyen dos dados de 10 caras, uno rojo y el otro blanco.
3.0 COMO FUNCIONAN LAS TABLAS DE JUEGO 

LOCALIZANDO LAS TABLAS
En la contraportada del libro de reglas en inglés hay una lista en orden alfabético de las cartas y tablas que se consultan durante el juego. Al lado de cada tabla hay un código de letra que designa donde se encuentra la tabla. Las tablas están en el tablero, en las reglas una de las tres ayudas (cartas) de juego de color. Los códigos de letras son:
AM= Tablas Amarillas 
R= Tablas Rosas 
AZ= Tablas Azules 
V= Tablas Verdes

T= tablero 
24.0= sección de reglas 24.0

Si la tabla se encuentra en el tablero o en una carta, la designa​ción numérica es el número de orden de la tabla en la carta o en el tablero. Por ejemplo, la tabla T-1 Resistencia, es la primera tabla del tablero. Se incluye una lista completa de tablas en la última página del reglamento.
3.2  DADOS Y  TABLAS
Las tablas de juego se utilizan tirando uno o dos dados de diez caras y leyendo el resultado generado en la tabla. A lo largo del juego la notación "1D" significa que hay que tirar un dado cuando se consul​ta esa tabla y la notación "2D" significa que hay que tirar dos dados. "½ D" significa que se tira un dado y se divide el número  por dos. Los dados se utilizan para generar números  aleatorios de 1 a 10 aisladamente o de 1 a 100 conjuntamente. Cuando se tiran los dados conjunta​mente el dado rojo representa el dígito de las decenas y el dado blan​co el dígito de las unidades, un "00" equivale a un 100.
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=  Tira 1 Dado 

=  Tira  2 Dados

Los números aleatorios se utilizan para generar resultados de diferentes maneras. En algunos casos, un suceso sólo ocurrirá si se tira un número suficientemente elevado (reducido). En otros casos, siempre va a ocurrir algo y el número determina cual de las alternativas sucede. Mira por encima cada tabla con atención para entender qué es lo que representa.

Muchas tablas incluyen factores adicionales que modifican el número generado aleatoriamente. Por ejemplo, cuando se tira en la Tabla de Reparación del Cañón Estropeado, si el  tripulante que lo repara tiene un factor de 5, la  tirada para arreglo tiene un "menos 5". De esta maneta una tirada de 25 pasa a ser de 20 y el cañón queda reparado. En algunos casos las tiradas extremadamente altas o bajas, antes de aplicar cualquier modificación, desencadenan automáticamente un suceso. En el caso de las reparaciones de cañones, una tirada de 96—100, independientemente de los modificadores, significa que el cañón queda permanentemente roto. De esta manera la posibilidad de un suceso no deseable se mantiene constante, mientras la posibilidad de un suceso deseable puede ser mejorada (y viceversa).

A no ser que las notas que acompañan la tabla indiquen lo contrario, el número más bajo que se puede generar es un 1. El número más alto posible es 100 (10 para las tiradas de 1D).

4.0 SECUENCIA DE JUEGO 

Antes de empezar, ponga los componentes del juego a mano. Siéntese al fondo del tablero, con el Informe Post-Acción y los marcadores al lado de su mano de escritura. Ponga las Tablas y el folleto de las reglas en el otro lado de la mesa.
4.1  CONSULTA DEL CALENDARIO DE COMBATE
Examina el Calendario de Combate para el nuevo día de posibles combates (27 de Julio si estás empezando) y tira 1 D. Si el número es superior al número indicado en medio del código del escenario para ese día, evitas la acción y puedes tachar el día como completado. Si el número es inferior o igual, desencadenas un día de posible combate. Ve al Informe Matinal.

4.2  INFORME MATINAL  (En el Informe Post-Acción)

4.21  Registra la fecha y código del Escenario.
4.22  Registra el modelo de Sherman. Si acabas de empezar te asignan un tanque nº 1 (un M4 con Torreta tipo A).
1. Tira en la Tabla de Reemplazo de Tanque (AM-1) si necesitas uno nuevo o tienes la opción de conseguir uno nuevo (24.0).
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Coloca la Carta de Tanque  correcta en el Tablero de Batalla. (La Carta para el tanque nº 1 está impresa en el Tablero).
4.23  Dale un nombre a tu tanque y regístralo.

4.24  Registra los nombres y factores de los tripulantes. La tripulación consiste en 5 hombres: El Comandante (tú mismo),  el Artillero, el Cargador, el Conductor y el Asistente del Conductor. Para determinar los factores de una nueva tripulación o nuevo hombre, ver 7.1.

4.25  Consulta la Tabla de Tiempo Atmosférico (R-1) y regístralo.

[image: image27.jpg]Tank commander




4.26  Carga de Munición (16.2). Registra la cantidad de salvas de  cada tipo de munición de cañón que llevas.

1. Consulta las Tablas de Munición para cargamentos especiales y requisitos de Munición Adicional (R-5) (16.2).
2. Carga tu Red Porta-munición (16:2) en la Carta de Tanque y marca la cantidad y el tipo.

4.3  VERIFICACIÓN DE TIEMPO  (Consulta las Tablas de Tiempo)

4.31  Determina las horas de salida y puesta del Sol para el mes actual. Tacha el tiempo antes de la salida y después de la puesta del Sol. Solo el tiempo restante está disponible para hoy (Tabla R-3).

4.32  Determina el tiempo que ya ha pasado y la munición ya gastada en la Tabla de Tiempo Transcurrido (R-2). Tacharlo en el Informe.

4.4  PREPARANDO LA BATALLA  (En el Tablero de Batalla)

4.41  Despliegue: Determínalo en la Tabla de Despliegue (R-6). Se marca si el tanque se mueve o está en Casco Escondido, colocando el marcador correspondiente en el Tablero de Batalla. Si el tanque es el de cabeza, regístralo en la sección de Notas del Informe.

4.42  Escotillas: Coloca los marcadores de  Escotilla Abierta (5.21).

4.43  Carga del Cañón: Marca el tipo de salva que quieres cargar en el cañón principal, colocando el marcador de Carga de Cañón en la casilla correcta del tipo de munición.

4.44  Orientación del Tanque y la Torreta: Coloca la ficha del Sherman para tu modelo en el centro del Tablero de Batalla. Si quieres encarar la torreta hacia otro sector, coloca el marcador correspondiente.
4.45 Si el Cargador está con la Escotilla cerrada o no tiene Escotilla, marca el sector donde estará buscando, colocando el marcador de Localización del Cargador justo fuera de la zona de larga distancia del sector. Si el Comandante también está con la Escotilla cerrada y no tiene Cúpula de Visión, coloca similarmente el marcador de Localización del Comandante en el sector donde va a estar vigilando (ver 17.2).
4.46  Coloca marcadores de control USA en los sectores 1, 2 y 3 del Tablero.

4.47  Marca el Tiempo Atmosférico actual con marcadores de tiempo correctos en la esquina superior izquierda del Tablero de Batalla.

4.5  SECUENCIA DE MOVIMIENTO  (En el Tablero de Movimiento)

4.51  Alrededor del borde del Tablero de Movimiento hay 10 áreas numeradas de 1-10. Tira 1D para determinar cuál de ellas es el área de entrada. Marca el área con el marcador Área de Entrada y el marcador Fuerza Operativa (Task Force) que representa a ti y las fuerzas amigas.

4.52  Determina el Área de Salida en la Tabla de Áreas de Salida (T-2) y márcala con el marcador Área de Salida.

4.53  Determina en un área adyacente a tu Fuerza Operativa la fuerza enemiga esperada consultando la Tabla de Resistencia (T-1) –comparando con la resistencia esperada indicada en el Calendario  de Combate para ese día-. Marca la resistencia del área como Ligera, Media o Pesada.
4.54  Operaciones: Empieza el escenario con una de las siguientes operaciones. Cada operación consume tiempo. Consulta la Tabla de Utilización del Tiempo (R-4)  para ver cuánto tiempo pasa para cada operación y táchalo en el Informe. Continúa realizando operaciones una tras otra, tachando el tiempo. Cuando se acabe la luz de día, acaba el escenario. (Ve al Informe Nocturno –Paso 4.9-).
Verifica fuerza enemiga esperada en otra  área adicional  adyacente tirando en la Tabla de Resistencia (T-1). Marca la resistencia en esa área. Continúa con las operaciones.

1. Pide Soporte de la Artillería si lo deseas para bombardear un área adyacente a la tuya (la de tu Fuerza Operativa). Consulta la Tabla de Utilización de Tiempo (R-4) para ver si llega el Apoyo Artillero. Si tienes éxito, coloca el marcador de Apoyo. Continúa con las operaciones.

2. Pide un Ataque Aéreo si lo deseas para atacar en un área adyacente a la tuya. Consulta la Tabla de Utilización de Tiempo (R-4) para ver si llega. Si tienes éxito, coloca el marcador de Ataque Aéreo. Continúa con las operaciones.

3. Intenta reabastecerte de munición si lo deseas. Consulta la Tabla de Utilización de Tiempo (R-4) para ver si se produce el reabastecimiento. Si lo hace, puedes volver a cargar tu tanque con munición. Continúa con las operaciones.

4. Entra en un área adyacente, moviendo tu marcador de Fuerza Operativa.
a) Mueve los marcadores de Soporte Artillero o Ataque Aéreo que estén en el área donde has entrado y colócalos en el Tablero de Batalla para recordarte que debes resolver estas operaciones.

b) Decide si tu Fuerza Operativa va a utilizar Fuego de Avance o no. Si lo haces, consulta la Tabla de Acción Amiga (AZ-1) para ver el gasto de munición y la cantidad de marcadores de Fuego de Avance que podrás colocar en el Tablero de Batalla (ver 22.1). Entonces ve al paso (c).
c) Consulta la Tabla de Resistencia (T-1) para ver si hay combate o no. Si no había marcador de Resistencia en el área donde has entrado, determina antes la Resistencia del área (paso 4.53).
1) Si no tiene lugar ninguna batalla, da la vuelta al marcador de Resistencia para marcar control USA y ve al paso d).

2) Si hay combate, se marca 15 min. Más de tiempo y se va a 4.6.

d)   Registra los Puntos de Victoria del área que ahora está bajo control USA en el Informe Post-Acción.
1) Si aún queda luz del día y el área que acabas de capturar NO es tu Área de Salida, vuelve al paso 4.53 más atrás.

2) Si aún queda luz del día y el área que acabas de capturar SI es tu Área de Salida, vuelve al paso 4.51 más atrás, determina una nueva área de entrada y continúa a partir de allí.

3) Si no queda luz del día, se acaba el día. Ve al Informe Nocturno (paso 4.9).

4.6  BATALLA  (En el Tablero de Batalla)

4.61  Coloca los marcadores de Fuego de Avance si lo empleas (ver 22.12).
4.62  Consulta la Tabla de Activación  (T-3) para ver la cantidad y el número de unidades enemigas que aparecen (12.2). Los tipos específicos de tanques, autopropulsados y cañones AT no los conoces hasta que no los identifiques durante la Fase de Localización de la Secuencia de la Ronda de Batalla (17.4).
4.63  Coloca las unidades enemigas de acuerdo con la Tabla de Colocación (AM-5). -Ver 12.3-.

4.64  Resuelve el Fuego de Avance, El Soporte Artillero y el Ataque Aéreo (si procede) en la Tabla de Acción Amiga (AZ-1). –Ver 22.0 y 23.0-.

4.65  Tira 1D para ver si se produce o no una Emboscada:  [image: image3.jpg]


 1-7 = SI; 8-10 = NO. La tirada se modifica con -1 con lluvia, nevando o con niebla.
1. Si no hay Emboscada, ve al paso 4.7
2. Si hay Emboscada:

a) Consulta la Tabla de Acción Enemiga (AZ-2 –la que corresponda-) para cada unidad enemiga en el Tablero de Batalla (ver 13.0 y 19.4).

b) Tira en la Tabla de Sucesos Aleatorios (AZ-3). Entonces ve al paso 4.7.

4.7  SECUENCIA DE LA RONDA DE BATALLA

4.71  Fase de desvanecimiento de humo: Desvanece el humo en cada zona dando la vuelta al marcador de humo en plena potencia o elimina el que ya esté al revés (ver 18.2). Ve al paso 4.72.
4.72  Fase de Localización: Determina qué puede ver tu tripulación en la Tabla de Localización (T-5) para cada tripulante. Marca las unidades enemigas localizadas o escondidas con marcadores de Localizado o Escondido. Determina el tipo específico de unidad para cada unidad que identifiques (ver 17.4). Ve a 4.73.
4.73  Fase de órdenes: 
1. Segmento de Escotillas: Abre o cierra las Escotillas colocando o quitando los marcadores.
2. Segmento de órdenes: Marca las acciones de batalla de la tripulación, colocando los marcadores de Acción de Tripulante en las casillas de la tripulación en la Carta de Tanque. Coloca únicamente un marcador por tripulante.

3. Segmento de recarga de munición: Marca la recarga de munición si recargas el cañón principal colocando el marcador de recarga de Cañón en la casilla de la Carta de Tanque  correspondiente al tipo de munición que deseas recargar. Marca también si recargarás de la Red Porta-munición colocando el marcador de recarga de munición a partir de la Red Porta-munición junto con el marcador de Recarga de Munición. (Para recargar, el Cargador debe tener orden de hacerlo). Ve a 4.74.

4.74  Fase de Acciones de la Tripulación: Realiza las acciones.

1. Movimiento del tanque: Resuélvelo en las Tablas de Movimiento (R-8) –ver 11.0-. Puede requerir el desplazamiento de unidades enemigas en el Tablero de Batalla.
2. Fuego del cañón principal del tanque (ver 9.0).

a) Tacha  la munición en el Informe Post-Acción.
b) Consulta la Tabla para Impactar (V-1) para determinar si impactas en el objetivo. Marca el impacto con un marcador de impacto de AP o HE sobre el objetivo.

c) Si es posible obtener Cadencia de Tiro (Tabla V-2) –ver 9.4- puedes volver a disparar el cañón otra vez (y otra). Tacha la munición para cada disparo y marca los impactos.

d) Después de disparar todos los tiros posibles, para cada impacto, tira en la Tabla para Eliminar (V-4) que corresponda al cañón para saber si el objetivo queda eliminado.
e) Quita del tablero las unidades enemigas eliminadas y registra los Puntos de Victoria por su destrucción en el Informe.

3.  Fuego de las ametralladoras del tanque (ver 10.2).

a) Registra cualquier Fuego de Avance y consulta la Tabla de Ametralladoras del Sherman (V-5) para el gasto de munición y posibles problemas con las ametralladoras.
b) Resuelve el fuego contra unidades localizadas en la Tabla de Ametralladoras del Sherman (V-5). Tacha la munición gastada (16.3).

c) Quita del tablero las unidades enemigas eliminadas y registra los Puntos de Victoria.

4. Acciones misceláneas:
a) Sustituye periscopios: Tacha los reemplazos de periscopios en el Informe por cada uno que sustituyas.

b) Intenta reparar cañones o ametralladoras estropeadas: En la Tabla de Reparación de ametralladoras y cañones (V-6). Quita los marcadores de “Estropeados” de los cañones o ametralladoras reparados.

c) Dispara el mortero de humo de 2”: Coloca el marcador de humo en la zona del objetivo y tacha una bomba de humo del Informe (ver 18.1).

d) Lanza una granada de humo: Coloca el marcador de humo sobre tu tanque y tacha una granada de humo del Informe (ver 18.1).

 5. Después de resolver todas las acciones de la tripulación, se pasa a la Fase de Acción Enemiga. (Paso 4.75).
4.75  Fase de Acción Enemiga: Tira en la Tabla de Acción Enemiga (AZ-2) por cada unidad enemiga en el Tablero de Batalla.
1. Movimiento de unidades enemigas (13.1):

a) Tira por cada unidad enemiga que se mueva para ver el nuevo Encaramiento (T-II) –solo vehículos- y/o Terreno (T-III).
b) Pon marcadores de  movimiento en las unidades que se mueven.

2. Combate (13.2 y 13.3):
a) Tira en la Tabla de Fuego de Combate del Enemigo (AZ-2) para los ataques que no están dirigidos contra tu tanque. Registra cualquier baja amiga en el Informe Post-Acción.

b) Para ataques dirigidos contra tu tanque ve al Paso 4.8.

3. Después de resolver la Acción Enemiga, pasa a la Fase de Acción Amiga (4.76).
4.76 Fase de Acción Amiga:

1. Tira una vez en la Tabla de Acción Amiga (AZ-1) contra cada unidad enemiga en el Tablero de Batalla. Quita cualquier unidad enemiga eliminada y registra los Puntos de Victoria. Coloca cualquier marcador de humo generado por la acción amiga.
2. Después de resolver la Acción Amiga se va al Paso 4.77.
4.77 Fase de Sucesos Aleatorios (15.0):

1. Tira una vez en la Tabla de Sucesos Aleatorios (AZ-3) que corresponda al escenario que se juega y resuelve el suceso.
2. Si el Tablero ha quedado vacío de unidades enemigas, se acaba el combate en esa área. Se gira el marcador de Resistencia, se registran los Puntos de Victoria por control del área y se vuelve a Preparación para la Batalla, Paso 4.4.

3. Si no acaba la batalla, vuelve a la Fase de Desvanecimiento de humo (4.71).

4.8  CUANDO TU TANQUE ES OBJETO DE ATAQUE

4.81  Ataques de tanques, Autopropulsados y cañones AT enemigos: 
1. Tira en la Tabla Enemiga para Impactar (AZ-6) para determinar si tu tanque es impactado. Si falla, continúa resolviendo la Acción Enemiga (paso 4.75). Si impacta, ve al paso 2.
2. Tira en la Tabla de Localización del Impacto (AZ-7) para determinar dónde nos han dado en el tanque. Ve al paso 3.

3. Tira en la Tabla Enemiga para Eliminar (AZ-8) para ver si la salva penetra tu tanque. Si no hay penetración, continúa resolviendo la Acción Enemiga (4.75). Si la salva penetra, ve al paso 4.

4. Han dejado a tu tanque fuera de combate (19.1):

a) Tira para ver si explota en la Tabla de Explosión del Tanque (R-13).
1) Si el tanque explota, toda la tripulación muere. Ve a 4.95.

2) Si no explota, ve al siguiente paso, b).

b) Tira para ver si hay bajas en la tripulación en la Tabla de Heridas (R-7). Ve al siguiente paso, c).

c) Los tripulantes sobrevivientes tiran para escapar en la Tabla Escape del Tanque (R-12). Ve al siguiente paso d).

d) Tira para el rescate de miembros de la tripulación atrapados en la Tabla de Heridas (R-7) –ver 19.14. Ve al paso e).
e) Tira en la Tabla de Incendio del Tanque (R-9) para ver si se quema el tanque. Si se quema, todos los tripulantes que aún se encuentren dentro, mueren. Si no, los tripulantes que hay dentro son automáticamente rescatados sin posibilidades de heridas. Ve al paso f).

f) Registra las bajas de la tripulación y cómo ha sido destruido el tanque en la sección de Notas del Informe Post-Acción. Ve al paso g).

g) El combate o escenario acaba con la destrucción de tu tanque. Ve al paso 4.9, Informe Nocturno.
4.81 Ataques de unidades de armas ligeras (LW), ametralladoras (MG) y transportes de infantería (SPW y PSW): Tira en la Tabla de Daño Colateral (R-10).

1. Si no hay efecto, vuelve a 4.75 y continúa resolviendo.

2. Si tu tanque es impactado, registra cualquier daño en la sección de Notas del Informe Post-Acción. Tira para posibles impactos sobre tripulantes en la Tabla de  Heridas (R-7) –ver 19.2-. Entonces puedes continuar resolviendo la Acción Enemiga, yendo a 4.75.

4.9  INFORME NOCTURNO

4.91  Tira para cada miembro de la tripulación sobreviviente para ver si mejora su factor. Tira 1D por cada tripulante: si el nº resultante es superior al factor actual del tripulante, su factor mejora en uno. Si es inferior o igual, no hay cambio. Registra cualquier mejoría en el Informe.+

4.92  Suma los Puntos de Victoria, tanto para tu tanque como para las fuerzas amigas y regístralos en el Informe. Multiplica los totales por cualquier modificador por el tipo de escenario que deba aplicarse (como se muestra en el registro). Si los P.V. combinados de tu tanque y las fuerzas amigas es positivo, has ganado el combate o el escenario.

4.93 Determina si has sido promocionado de acuerdo con las reglas de la sección 25.0 y registra el nuevo rango en el Informe Post-Acción.

4.94 Tira para posibles condecoraciones en la Tabla de Condecoraciones (AM-3) y registra cualquier medalla ganada en el Informe Post-Acción.
4.95 Ahora se ha completado el día. Vuelve al Calendario de Combate (4.1) para empezar el día siguiente.

5.0 UTILIZANDO EL TABLERO DE BATALLA 

El Tablero de Batalla está dividido en dos partes. La parte superior es una representación donde las fichas que representan tu tanque y las unidades enemigas que se encuentre van a ser colocadas. Debajo de este despliegue está la Carta de Tanque sobre la cual controlas la condición de tu tanque y las acciones de tu tripulación.
También hay un pequeño espacio en la esquina superior izquierda para registrar el tiempo meteorológico. A lo largo de la parte superior del despliegue hay una breve carta de flujo de la Secuencia de la Ronda de Batalla.

5.1 DESCRIPCIONES Y DEFINICIONES

5.11 La parte superior del Tablero de Batalla es un círculo distorsionado centrado en un hexágono. Se coloca la ficha que representa tu tan​que Sherman en este hexágono y no se moverá de él en toda la partida, cambiando únicamente la dirección de su encaramiento. Radiando desde el hexágono hay tres anillos concéntricos, donde cada uno corresponde a un radio de distancia: corta distancia (hasta 250 yardas), media distancia (hasta 1000 yardas) y larga distancia (hasta una milla). Cuando se ge​neran las unidades enemigas, se colocarán en el anillo correspondiente al radio indicado. Estos anillos concéntricos están además divididos en 6 sectores, donde el origen de cada sector es una de las caras del hexágono central. Cada sector tiene de esta manera 3 zonas, una para cada radio de distancia.
5.12 Los sectores están numerados, empezando por el de abajo a la dere​cha: 1, 2, 3 4-5(3), 6-8(2), 9-10(1). Cuando se activa una unidad enemiga, tira un dado para determinar en que sector aparece. Una tirada de 4 o más colocará la unidad en el sector correspondiente a este número. Una tirada de 1 a 3, hace que la unidad enemiga aparezca en el sector correspon​diente sólo si no hay marcador de control US en este sector. Por ejem​plo, si se tira un dos y el sector 2 está marcado con control US, no pue​de aparecer en el sector 2. Si hay un marcador US en la zona, entonces la unidad aparece en el sector en que el número se muestra entre parén​tesis. En el caso anterior en el sector 6-8. Al contrario, si se tira un 6 y el sector 6-8 está marcado con control US pero no lo está el sector 2, se colocaría la unidad en el sector 2. Si ambos sectores emparejados están controlados por los americanos, la unidad enemiga NO aparece. Los marcadores de control US representan la presencia de fuerzas amigas de apoyo. Después de empezar un combate, la cantidad de sectores controlados por los americanos puede verse incrementado o reducido debido a las acciones de tu tanque, la Acción Enemiga o los Sucesos Aleatorios.
5.13 Determinadas Acciones Enemigas requieren que las unidades enemigas se muevan en las direcciones B (hacia atrás), R (hacia la derecha), L (hacia la izquierda) y F (hacia delante). Una unidad que se mueve hacia atrás se mantiene en el mismo sector, pero se mueve una zona alejándose del hexágono central. Una unidad que se mueve hacia delante se queda en el mismo sector, pero se mueve una zona acercándose al hexágono central. Una unidad que ya esté a larga distancia y se nueve hacia atrás se retira permanentemente del mapa. Una unidad que ya se encuentra a corta distancia y se mueve hacia delante salta al radio de corta distancia del sector al otro lado del hexágono directamente opuesto al sector que ahora ocupa. Las unidades que se mueven a la derecha o a la izquier​da se quedan a la misma distancia pero se mueven una zona en la direc​ción de las agujas del reloj o al revés, respectivamente.
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5.14 La posición de la ficha de tu tanque en el hexá​gono central determina su encaramiento. El lado de hexágono hacia donde se encara el tanque es el frente del tanque; directamente opuesta se encuentra la parte posterior del tanque. Los otros cuatro lados son la parte anterior derecha e izquierda y las partes poste​riores derecha e izquierda. El encaramiento de tu tanque tiene diversas implicaciones importantes a lo largo del juego, determina qué zonas pue​de ver tu tripulación, hacia dónde pueden disparar tu cañón y tus ame​tralladoras y donde impactan en tu tanque los tiros enemigos.

5.2 LA CARTA DE TANQUE
La Carta de Tanque de la parte inferior del Tablero de Batalla anota las características especiales de tu tanque y se utiliza para controlar las acciones de tu tripulación, 1a carga de tu cañón y el estado de tu Red Porta-munición. En la esquina superior izquierda está el número de tanque. En la esquina superior derecha está la lista de características. En la esquina inferior derecha está la carta de las restricciones de localización para la tribulación.
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5.21 En la representación a vista de pájaro del tanque, coloca un marcador de Escotilla Abierta sobre las escotillas que qui​eres que estén abiertas. Las escotillas no marcadas están cer​radas.
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5.22 Adyacente a la representación del tanque, cada posición de la tripulación tiene una casilla de acción codificada: C para el comandante, G para el artillero, L para el cargador, D para el conductor y A para el asistente del conductor. Para ordenar a un tripulante que realice una acción, coloca el marcador de Acción deseado en la casilla del tripulante. El conductor y el cargador automáticamente realizan las acciones de Parar y Cargar, respectivamente a no ser que se ordene lo contrario.
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5.23 En la sección de carga del cañón, se coloca el marcador de Carga de Cañón en la Casilla de la salva de munición car​gada en tu cañón principal. También se marca aquí el tipo de salva que quieres recargar después de disparar (con el marcador de Recarga de Munición) y si cogerás la recarga de la Red Porta-munición (con el marcador de Recarga de Munición a partir de la Red Porta-munición).
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5.24 En la sección de la Red Porta-munición, coloca los marca​dores de Salvas restantes   para mostrar qué tipo de salvas hay en la Red Porta-munición y cuantas hay de cada tipo  (ver ilus​tración, en  16.23). No se puede exceder 1a capacidad de la Red Porta-munición.
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5.25 Determinados tanques pueden tener HVSS (suspensión hori​zontal de muelle de voluta). Si la Carta de Tanque muestra la característica especial "HVSS 1-#" tira 1D. Si el número tira​do se encuentra entre 1 y el número indicado, coloca el marca​dor de HVSS en la casilla HVSS para mostrar que el tanque tiene HVSS. Verifica el HVSS únicamente el primer día que haces funcionar el tanque.  Ningún tanque puede tener HVSS antes de Noviembre de 1944.

6.0 COMO GANAR 

Para ganar un combate o escenario, debéis sobrevivir tanto tu como tu tanque. Si mueres o quedas suficientemente herido como para no poder combatir por algún tiempo o  tu tanque queda fuera de combate, pierdes. Si tanto tú como tu tanque sobrevivís, ganar dependerá de tu puntuación en Puntos de Victoria. La victoria en el Juego de Campaña es un caso especial.
6.1 PUNTOS  DE VICTORIA
Se ganan Puntos de Victoria por dejar fuera de combate unidades enemigos y por capturar territorio enemigo. De aquí se restan las pérdidas de tanques o escuadras de  infantería amigas y la pérdida de territorio controlado por los americanos. Los puntos  conseguidos por cada suceso se muestran en el Informe Post-Acción. Cada vez que se produce una acción con Puntos de Victoria, se pone una señal en el In​forme Post-Acción. Cuando acaba el combate o el escenario, se suman los Puntos de Victoria en cuatro categorías: unidades enemigas eliminadas por tu tanque, unidades enemigas eliminadas por unidades amigas, terri​torio controlado (o perdido) y pérdidas de fuerzas amigas (tanques y escuadras de infantería).

6.2
VICTORIA
Cuando acaba el combate o el escenario, multiplica los puntos de victoria de las cuatro categorías por los multiplicadores que se en​cuentran en el Informe Post-Acción. Según si la 4ª División Blindada está avanzando, involucrada en una batalla campal o defendiéndose de un contraataque, 1a ganancia o pérdida de territorio y la destrucción de unidades enemigas será más o menos importante. Si la suma de los puntos positivos y negativos ajustados es positiva, ganas. Si la suma es negativa, pierdes.

6.3 VICTORIA EN EL JUEGO DE CAMPAÑA
La campaña en el teatro de operaciones europeo acabó en victo​ria para los ejércitos aliados, y la 4ª División Blindada debe ser con​siderada como una de las grandes ganadoras a la vista de su tremendo record de guerra. Para ti, como comandante de tanque, 1a victoria en la campaña se mide en un nivel más básico. Si mueres, pierdes (En este caso, en vez de volver a empezar, se recomienda que asumas la identidad de tu reemplazo y continúes a partir de aquí). Si sobrevives toda la campaña (sin considerar las heridas), ganas.
7.0 FACTORES DE LA TRIPULACIÓN 

A cada miembro de la tripulación se le asigna un factor por su habilidad en su posición. Los factores van de 1 (el peor) a 10 (el me​jor). Cuanto más grande es el factor de un miembro de la tripulación, más éxito tendrá cuando intente localizar unidades enemigas, impactar uni​dades enemigas con sus armas, reparar cañones y ametralladoras estropeados, etc. Los factores de la tripulación se registran en el Informe Post-Acción.

7.1 FACTORES PARA NUEVOS TRIPULANTES
Determina el factor de un nuevo miembro de la tripulación tirando ½ D (redondeando hacia arriba). Por ejemplo, una tirada de 5 resultaría en un factor de 3 (5/2=2.5 redondeado hacia arriba=3). Cuando tiras para más de un nuevo tripulante, asigna los factores después de que hayas hecho todas las tiradas, Por ejemplo, si vas a tirar para una nueva tripulación completa, tira los cinco factores y después asigna los hombres como quieras. Se sugiere que los factores se asignen en este orden decreciente: comandante, artillero, conductor, cargador y asis​tente del conductor.
7.2 MEJORÍA DE FACTORES
Al final de cada día de acción en el Juego de Campaña, se verifica para cada miembro de la tripulación superviviente para ver si ha mejo​rado su factor. Tira 1D separadamente para cada uno. Si el número resul​tante es superior a su factor actual, se mejora el factor en 1. Por ejem​plo, tu artillero tiene un factor de 5 y tiras un 9. Esto hace subir el factor del artillero a 6. Un tripulante cuyo factor haya alcanzado 10 no puede ver incrementado más allá su factor. Los factores de la tripu​lación nunca pueden reducirse. Los factores no pueden mejorar si evitas la acción durante este día (ver 20.1).

Los factores también pueden mejorar durante los periodos de reor​ganización en el Juego de Campaña (ver 27.1).
8.0 ACCIONES DE LA TRIPULACIÓN 

Tu tanque se mueve y lucha de acuerdo con las acciones que tu tri​pulación y tú mismo realizáis. Durante cada ronda de batalla cada tripu​lante puede realizar una acción. Cada tripulante tiene acciones especí​ficas que sólo él puede realizar, y hay unas pocas acciones que todos o algunos de los tripulantes pueden realizar. Las acciones de tripulación específicas se marcan con un código de letra para designar el tripulante correcto. Los códigos de letras son los que se muestran en las casillas de acción de la Carta de Tanque. Durante el Segmento de Ordenes (4.73.3) de la Secuencia de la Ronda de Batalla coloca en la casilla de acción del tripulante en la Carta de Tanque, el marcador de Acción de Tripulante correcto para la faena que quieres que haga.
8.1
COMANDANTE (C)
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8.11 Dirigir Movimiento: Dirigir el movimiento del tanque. Esto reducirá la posibilidad de un accidente, pero no tendrás ningún efecto sobre el fuego. Puedes seguir intentando localizar.
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8.12 Dirigir el Fuego: Dirigir el fuego del cañón principal o una cualquiera de las ametralladoras. Resta tu factor de la tirada para Impactar del fuego de tu cañón principal o la Tirada para Eliminar para las ametralladoras. Puedes seguir intentando localizar.
8.2
ARTILLERO (G)
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8.21 Disparar el Cañón Principal: Restar el factor del Artillero de la tirada para Impactar para el cañón principal. No puedes localizar.
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8.22 Disparar la Ametralladora Coaxial: Restar el factor del Artillero de la tirada para Eliminar de la Ametralladora Coaxial. Puedes localizar.
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8.23 Rotar torreta: Girar la torreta para que se encare hacia cualquier sector. Solo se puede localizar en el sector que queda delante de la torreta después de la rotación.
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8.24 Rotar torreta / Disparar cañón principal: Puedes rotar la torreta cualquier número de sectores y también disparar el cañón principal (pero con una penalización). No puedes localizar.
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8.25 Reparar el cañón principal: Resta el factor de la tirada para reparar el cañón en la Tabla de Reparación del Cañón. Solo se puede utilizar si el Cargador también está intentando reparar el cañón principal. No se puede localizar.
8.3
CARGADOR (L)
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8.31 Cargar: Si no se coloca un marcador en la casilla del Cargador, automáticamente recargará el cañón principal si se dispara. Resta el factor del Cargador de la Tirada para Impactar para el cañón principal. Puede localizar normalmente a no ser que se esté disparando el cañón Principal. Si se dispara el cañón principal, el Cargador no puede localizar.
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8.32 Reparar el cañón principal: Tira en la Tabla de Reparación del cañón para reparar el cañón principal. No puede localizar.
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8.33 Reparar la ametralladora Coaxial: Tira en la Tabla de Reparación del cañón para reparar la ametralladora Coaxial. No puede localizar.
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8.34 Disparar el mortero: Dispara el mortero de humo de 2”. Coloca el marcador de humo en la zona de corta distancia delante de la torreta. También recarga automáticamente el mortero si hay bombas de humo. No puede localizar.
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8.35 Cambiar carga de cañón: Cambia la salva del cañón por otra que esté disponible. No puede localizar.
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8.36 Recargar la Red Porta-munición: Reemplaza las salvas de la Red Porta-munición por las que estén disponibles. No puede localizar.
8.4
CONDUCTOR (D)
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8.41 Parar: Si no se coloca un marcador en la casilla del Conductor, para automáticamente el tanque. Quita cualquier marcador de movimiento previamente colocado. Puede localizar.
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8.42 Adelante: Mueve el tanque hacia delante. Puede localizar.
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8.43 Adelante hacia casco escondido: Mueve el tanque hacia delante hacia la posición de casco escondido. Puede localizar.
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8.44 Atrás: Mueve el tanque hacia atrás. Puede localizar.
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8.45 Atrás hacia casco escondido: Mueve el tanque hacia atrás hacia la posición de casco escondido. Puede localizar.
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8.46 Pivotar el tanque: El tanque puede cambiar el encaramiento hacia cualquier sector (el tanque que pivota pierde su posición de casco escondido). Puede localizar.
8.5
ASISTENTE DEL CONDUCTOR (A)
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8.51 Disparar la ametralladora delantera: Restar el factor de la Tirada para Eliminar de la ametralladora delantera. Puede localizar.
[image: image56.jpg]


8.52 Reparar la ametralladora delantera: Tirar en la Tabla de Reparación del Cañón para reparar la ametralladora delantera. No puede localizar.
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8.53 Pasar munición: El Asistente del Conductor pasa munición para acelerar el tiempo de recarga. Modificar la Tirada para Impactar con -10 cuando se determina la cadencia de tiro. (No se puede hacer cuando se recarga a partir de la Red Porta-munición). No puede localizar.
8.6
ACCIONES NO ESPECIFICADAS
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8.61 Lanzar granada de humo: El Comandante o el Artillero pueden lanzar granadas de humo desde sus escotillas abiertas (si hay granadas disponibles). Coloca un marcador de humo sobre el tanque. Puede localizar.
[image: image59.jpg]o™

C/L




8.62 Disparar la ametralladora Antiaérea: El Comandante (o el Cargador en tanques con Escotilla partida para el Cargador y montura de ametralladora AA). Resta su factor de la Tirada para Eliminar de la ametralladora AA. El tripulante debe tener la Escotilla abierta. Puede localizar.
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8.63 Reparar la ametralladora Antiaérea: El Comandante (o el Cargador en tanques con Escotilla partida para el Cargador y montura de ametralladora AA), tira en la Tabla de Reparación del Cañón para reparar la ametralladora AA. No puede localizar.
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8.64 Reemplazar periscopio: Un tripulante al que han dejado su periscopio fuera de combate, reemplaza el periscopio dañado. No puede localizar.
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8.65 Disparar Sub-fusil: El Comandante (y el Cargador en tanques que no tengan una torreta de tipo A), dispara un sub-fusil de calibre 50, bien como Fuego de Avance en una zona vacía o bien como Fuego Directo contra una unidad enemiga. Se resta el factor del tripulante de la Tirada para Eliminar. El tripulante debe disparar desde una Escotilla abierta. Puede localizar.

9.0 FUEGO DEL CAÑÓN PRINCIPAL DEL SHERMAN 

Las versiones americanas del tanque Sherman disponibles para jugar en “Los mejores de Patton” están armados con uno de dos tipos de cañón principal: o un cañón de 75 mm. (75), o un cañón de 76 mm. (76L –donde la “L” indica una capacidad mejorada a larga distancia). Se ordena que se dispare el cañón principal, colocando un marcador de Disparar el Cañón Principal o de Rotar y Disparar en la casilla del Artillero en la Carta de Tanque. No se puede disparar el cañón principal si no está cargado o está estropeado. La resolución de un disparo del cañón principal requiere cinco pasos: 1) seleccionar un objetivo posible; 2) seleccionar Fuego Directo o Fuego de Área; 3) impactar el objetivo; 4) determinar donde ha sido impactado el objetivo (solo en los objetivos de vehículos) y 5) determinar si se ha destruido al enemigo. Sin embargo, no ves el resultado de tus tiros hasta que has acabado de disparar.
9.1 SELECCIÓN DEL OBJETIVO
Solo se puede disparar contra aquellas unidades enemigas que han sido localizadas. El cañón principal solo puede disparar a un objetivo que se encuentra en el sector hacia donde se encara la torreta del tanque (ordenando al Artillero que rote la torreta y dispare, puedes desplazar la torreta hacia cualquier sector y luego podrás disparar, aunque con penalización). Se puede disparar el cañón contra objetivos a cualquier distancia, pero la efectividad del disparo se reduce con la distancia. Solo se puede disparar el cañón principal contra una unidad en cada Ronda de Batalla, independientemente de cuantos tiros se puedan disparar gracias a la cadencia de tiro.
Los objetivos de infantería, son las unidades de armas ligeras (LW), ametralladoras (MG) y los cañones antitanque (AT). Todas las otras unidades enemigas son vehículos.

9.2 FUEGO DIRECTO Y FUEGO DE ÁREA
El Fuego Directo representa apuntar un disparo contra un objetivo específico. El Fuego de Área representa disparar contra un área general. Todos los tiros de “AP” y “HVAP”, deben utilizar Fuego Directo o no tienen efecto. Los disparos de “WP” y “HCBI”, deben utilizar Fuego de Área y la munición “HE” puede utilizar cualquiera de los dos.
9.3 IMPACTANDO EL OBJETIVO
9.31 Determinar si se impacta el objetivo contra el cual se dispara, consultando la fila correcta de la Tabla para Impactar (V-1). La fila correcta dependerá del tipo de cañón de que dispongas (75 o 76L), el tipo de objetivo (infantería o vehículo), el tipo de munición con que se dispara y si estás utilizando Fuego de Área o Directo. En la parte superior de la Tabla se muestran los números básicos para Impactar para cada tipo de fuego. Debes sacar el número mostrado o menos con 2D (después de las modificaciones) para conseguir impactar.
9.32 En la parte inferior de la Tabla se muestran diversos factores que pueden modificar el número tirado hacia arriba o hacia abajo. Fíjate que el humo y determinados tipos de tiempo pueden reducir a la mitad varias veces (antes de cualquier modificación) el número básico para Impactar.
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9.33 Si se consigue un impacto con munición “AP” o “HE”, se marca el objetivo con un marcador de impacto apropiado. Si se impacta el objetivo con una salva de humo, se coloca un marcador de humo en la zona.

9.34 Si con tu Tirada para Impactar consigues Cadencia de Tiro, puedes volver a disparar inmediatamente. Si tu Tirada para Impactar no consigue Cadencia de Tiro, acaban tus disparos por esta Ronda.
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9.35 Después de tu primer disparo contra un objetivo, coloca sobre él un marcador de “Objetivo Adquirido 1”. Coloca un marcador de “Objetivo Adquirido 2” en un objetivo que ya esté marcado con “Objetivo Adquirido 1” si disparas contra él una segunda vez. Los modificadores por Objetivo Adquirido en las Tiradas para Impactar se aplican únicamente contra los objetivos marcados con marcadores de Objetivo Adquirido. Solo puedes adquirir un objetivo en un momento dado por parte de tu tanque. Los marcadores de adquisición se quitan del Tablero si tu tanque se mueve o pivota (a no ser que tu tripulación esté entrenada en el giro-estabilizador –ver 27.2-), si tu torreta rota fuera de la zona del objetivo o si disparas contra un objetivo diferente. 
9.4 CADENCIA DE TIRO
Conseguir Cadencia de Tiro te permite disparar inmediatamente otro disparo con tu cañón principal. Cuando se hace una Tirada para Impactar (V-1) al disparar el cañón principal, el número sacado también determina si el cañón ha conseguido Cadencia de Tiro. Si tu Tirada es suficientemente baja (30 o menos para un cañón de 75 mm.; 20 o menos para un cañón de 76L), puedes escoger disparar otra vez (y otra y otra hasta que no se consiga Cadencia de Tiro o te quedes sin munición).
9.41 La Tabla de Cadencia de Tiro (V-2) detalla una serie de modificadores que pueden afectar el número que se necesita para alcanzar Cadencia de Tiro. Estos modificadores afectan únicamente a la Cadencia de Tiro y no tiene efecto sobre la tirada de dados para Impactar.
9.42 Los sucesivos tiros de Cadencia de Tiro deben ser disparados contra el objetivo principal, aunque aún no sabes los resultados de los tiros previos. No puedes cambiar de objetivo durante una Ronda.

9.5 ELIMINANDO EL OBJETIVO
Por cada impacto conseguido contra el objetivo, ahora consultas la Tabla para Eliminar correcta (V-4) para determinar si dejas fuera de combate (KO) tu objetivo.
9.51 “HE” (“Alto Explosivo”) CONTRA OBJETIVOS DE INFANTERÍA
Tanto el Fuego de Área como el Fuego Directo contra objetivos de infantería por cañones de 75 y 76L se resuelven en la misma Tabla (V-4 –A-). En la parte Superior de esta Tabla se indican los números base que deben tirarse para eliminar el objetivo. En la parte inferior de la Tabla, se anotan los factores que modifican el número tirado.
9.52 “AP” (“Penetrador de Blindaje”) CONTRA VEHÍCULOS
Hay Tablas diferentes (V-4 –B-) para cada cañón disparando “AP” contra objetivos de vehículos. Todas las Tablas muestran un número para cada tipo de vehículo enemigo en tres encaramientos diferentes (frontal, lateral y trasero), tres distancias diferentes (corta, media y larga) y en algunos casos tanto para impactos de torreta como para impactos de casco. (Cuando se muestran números diferentes para impactar de torreta y de casco, tira 1D en la Tabla de Localización de Impactos (V-3) para determinar donde ha impactado el tiro). Si el número sacado es inferior o igual al número mostrado en la Tabla, el objetivo queda eliminado.
9.53 “HE” (“Alto Explosivo”) CONTRA VEHÍCULOS
Por regla general el “HE” no es un arma efectiva contra vehículos, pero puede eliminar aquellos que tengan blindaje ligero y camiones. Consulta la Tabla (V-4 -C-) “HE” contra Vehículos para fuego con “HE” de 75 o 76L. Aquí también se puede necesitar determinar la localización del impacto (V-3) y tirando el número que se muestra o menos, eliminas el vehículo.
9.6 CARGAS Y RECARGAS DE MUNICIÓN
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Durante el paso de Preparación para la Batalla de la Secuencia de Juego, tienes la oportunidad de escoger una carga de munición para tu cañón principal. Cuando empieza la secuencia de la Ronda de Batalla, éste es el tipo de munición que se encuentra en el cañón y lo que vas a disparar con tu primer disparo. Si eliges dejar el cañón descargado, no podrás disparar en la primera Ronda de Batalla, pero puedes cargar el cañón como quieras mientras te preparas para la segunda Ronda. Si eliges realizar Fuego de Avance al entrar en una nueva área, debes cargar tu cañón con “HE”. Marca la carga de munición colocando el marcador de Carga de Cañón en la casilla de munición correcta en la Carta de Tanque. Solo puedes cargar en tu cañón y disparar aquellos tipos de munición que se encuentran anotados en la Carta de Tanque.
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Durante al paso 4.73.3 de la Secuencia de la Ronda de Batalla debes marcar qué tipo de munición quieres recargar si vas a disparar el cañón principal. Si consigues Cadencia de Tiro, y quieres seguir disparando, todos tus tiros adicionales serán del mismo tipo de munición que habías escogido como recarga. Durante este paso también marcas si quieres coger la munición de tu Red Porta-munición. Si lo haces, incrementas tus posibilidades de alcanzar Cadencia de Tiro. La munición se tacha según se va utilizando solo después de que se ha disparado. Cargar la munición en el cañón no la gasta en sí porque puede ser cambiada la carga del cañón. Coloca el marcador de Recarga de Cañón (y el marcador de Recarga de Munición a partir de la Red Porta-munición si se desea). En la sección de la Carga del Cañón de la Carta de Tanque.
10.0 AMETRALLADORAS DEL SHERMAN 

10.1 DESCRIPCIÓN
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Además de su cañón principal, un tanque Sherman está armado con algunas ametralladoras (MG). La ametralladora delantera de calibre .30 está montado en el casco frontal derecho y la dispara el Asis​tente del Conductor. La ametralladora coaxial de calibre .30 está montada en el frente de la torreta paralelo al mismo eje del cañón prin​cipal y la dispara el Artillero. La ametralladora anti-aérea de calibre .50 (AA MG) está fijada a una montura giratoria en la parte superior de la torreta y la dispara el Comandante, o, en algunas configuraciones, el Cargador. En la torreta se llevan algunos subfusiles que pueden ser disparados desde escotillas abiertas.
10.2 DISPARANDO LAS AMETRALLADORAS
10.21 Se ordena que se disparen las ametralladoras colocando un marca​dor de Acción de Tripulación en la casilla del miembro de la tripulación que disparará en la Carta de Tanque. Por ejemplo, si quieres que se dispare la ametralladora coaxial, coloca el marcador de Disparar Ametralladora Coaxial en la casilla del artillero.
10.22
Solo se puede disparar contra aquellas unidades enemigas que han sido localizadas. La ametralladora coaxial sólo puede disparar contra un objetivo que se encuentre en el sector de delante de la torreta. La ametralladora delantera solo se puede disparar al sector delante del tanque. La ametralladora anti-aérea y los subfusiles se pueden dis​parar contra cualquier sector, pero el miembro de la tripulación que dispara debe hacerlo desde una escotilla abierta. Cualquier arma puede ser disparada a cualquier distancia pero la efectividad del arma, cae con la distancia. Cuando tu tanque está con el casco escondido, no puedes disparar la ametralladora delantera. En cada Ronda de Batalla, cada ame​tralladora sólo puede disparar contra una unidad, enemiga, a no ser que la ametralladora esté realizando Fuego de Avance (ver 10.24).
10.23
Las ametralladoras sólo son efectivas contra los siguientes objetivos enemigos: Infantería (LW), nidos de ametralladoras (MG) y cañones antitanque. No tienen efecto contra otras unidades enemigas.
10.24 Las ametralladoras también se pueden disparar contra zonas que no contienen objetivos apropiados para ellas. Se trata de un tipo de Fuego de Avance. Se marca el área con el marcador de Fuego de Avance que corresponde a esta ametralladora y se tira para ver si se estropea la ametralladora y si gasta munición. Si se mueven unidades enemigas a esta zona durante la Fase de Acción Enemiga de la Ronda, se tira normal​mente para ver si el fuego de la ametralladora deja alguna de ellas fuera de combate. El Fuego de Avance en una zona también reducirá la posibilidad y efectividad de un ataque de Panzerfaust que se origine en la zona.
11.0 MOVIMIENTO DEL SHERMAN 
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El movimiento de tu tanque en el Tablero de Batalla se representa ordenando una de las siguientes acciones de tripulación del conductor: Adelante, Adelante a Casco Escondido, Atrás y Atrás a Casco Escondido. Sin embargo, debido a la abstracción del sistema del Tablero de Batalla de sectores y zonas radiando desde el hexágono central que ocupa tu tanque, tu tanque nunca se mueve a ningún sitio. En vez de ello lo que sucede realmente es que las unidades enemigas desplazan sus posiciones relativas en el Tablero de Batalla respecto a la posición central de tu tanque. Por ejemplo, supón que tu tanque está en​carado hacia un sector que contiene un tanque enemigo a larga distan​cia. Si ordenas "Adelante", el tanque enemigo cambia de la zona de largo distancia a la zona de media distancia y tu tanque se queda donde está. Ordenando a tu tanque que vaya hacia delante, has reducido la distancia respecto al tanque enemigo, pero este cambio relativo se lleva a cabo moviendo el tanque enemigo acercándolo hacia ti y no al revés.
Las cuatro acciones de tripulación de movimiento del tanque de resuelven consultando las dos partes de la Tabla de Movimiento (R-8) y tiran​do 2D. La parte I de esta tabla determina el efecto del movimiento sobre tu tanque. La parte II determina el efecto, si lo hay, sobre la po​sición y el encaramiento de las unidades enemigas.
11.1 EFECTO SOBRE TU TANQUE
Las órdenes de movimiento pueden tener cuatro posibles efectos sobre tu tanque: te puede colocar en una posición de casco escondido, puedes perder una cadena (inmovilizando el tanque), puedes encallar el tanque (inmovilización temporal) o puede que no pase ninguna de estas cosas. Solo se puede alcanzar una posición de casco escondido si has ordenado (Adelante (o Atrás) a Casco Escondido. Determina lo que pasa tirando 2D en la Parte I de la Tabla de Movimiento (R-8). Busca el número tirado bajo 1a acción de movimiento que has ordenado y lee a la izquier​da de la fila del número para encontrar el resultado. El número tirado se modifica por los factores del Conductor y, posiblemente, el Comandan​te, así como las malas condiciones climatológicas. Marca tu tanque con el marcador correcto si el movimiento tiene como resultado que tu tanque se quede en casco oculto, pierda una cadena o se encalle. 
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11.11 Perdiendo una cadena: Un tanque que pierde una cadena no puede moverse o pivotar durante el resto de la batalla. Tu tanque se debe quedar donde se encuentra hasta que se le deje fuera de combate o hasta que todas las unidades enemigas queden eliminadas o se retiren. Si se limpia el Tablero de Batalla de unidades enemigas, se acaba el día de combate para tu tanque. La tripula​ción de un tanque inmovilizado puede abandonar el vehículo, pero cada hombre debe tirar una vez en la Tabla de Heridas mientras lleva a cabo su escape. Pasa entonces al Informe Nocturno, paso 4.9.
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11.12 Encallando: Un tanque encallado no puede moverse ni pivotar hasta que se haya liberado. Un tanque encallado intenta liberarse ordenando un movimiento hacia atrás y tirando 2D en la Tabla de Movimiento Encallado (R-8 –B-). Si se saca el resultado de "Asistencia Requerida", el tanque no puede moverse, ni pivotar, ni volver a tirar en la Tabla de Movimiento Encallado. Cuando acaba la batalla, se su​pone que tu tanque ha sido liberado con la ayuda de las fuerzas amigas y sigue el juego normalmente.
11.2 EFECTO SOBRE LAS UNIDADES ENEMIGAS
El número sin modificar del dado blanco en la tirada de la Parte I determina el efecto del movimiento en la posición de las unidades ene​migas. Busca el número en la parte izquierda de la Tabla y lee la columna correspondiente a la acción de movimiento ordenada. Según si es​tabas moviéndote hacia delante o hacia atrás, las unidades enemigas pueden acercarse hacia ti, alejarse, quedarse en su sitio y cambiar de encaramiento o no cambiar. El movimiento de las unidades enemigas en el Tablero de Batalla se produce de acuerdo con el Diagrama de Movimiento más adelante. Si un vehículo enemigo debe cambiar el encaramiento, tira en la Tabla de Colocación en el Tablero de Batalla, Parte II (Encaramiento de Vehículo), para ver si cambia el encaramiento del vehículo (es posible que no cambie el encaramiento).
DIAGRAMA DE MOVIMIENTO
Muestra el desplazamiento de unidades enemigas debido al movimiento de tu tanque.
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11.3 ABANDONANDO EL TABLERO DE BATALLA
Es posible que tu tanque y las fuerzas amigas que lo acompañan abandonen el Tablero de Batalla antes de que finalice el combate. Este suceso se puede producir al moverse tu tanque tanto hacia delante como hacia atrás. Se supone que tu Fuerza Operativa ha abandonado el Tablero de Batalla cuando el movimiento de tu tanque provoca que todas las unidades enemigas en el despliegue se desplacen desde una zona de larga distancia a Fuera del Mapa. Por ejemplo, supón que las únicas unidades enemigas en juego están  en la zona de larga distancia del sector 6-8 (el sector hacia donde está encarado tu tanque) y ordenas un movimiento hacia atrás. El efecto de tu movimiento sobre los unidades enemigas es que se muevan hacia atrás fuera del mapa, se considera que tu fuerza operati​va de hecho se ha retirado.
11.31 Una retirada tiene lugar cuando tu tanque está encarado hacia los sectores 1, 2 o 3 y se mueve hacia delante, o está encarado hacia alguno de los otros tres sectores y se mueve hacia atrás. Se produce un avance cuando tu tanque está encarado hacia los sectores 4-5, 6-8 o 9-10 y se mueve hacia delante o está encarado hacia alguno de los otros tres sectores y se mueve hacia atrás. 
11.32 Si abandonas un combate, coloca las unidades enemigas que aún esta​ban en juego en el momento en que has abandonado el tablero en el área del Tablero de Movimiento donde tenía lugar el combate. Si vuelves a entrar otra vez en esta área antes de alcanzar tu área de salida, se desencadena automáticamente un combate y las unidades restantes se añaden a las unidades que se activan normalmente.
11.33 Si te retiras de un combate, tu Fuerza Operativa vuelve al área que habías ocupado anteriormente. Si avanzas fuera de un combate moviéndote hacia delante, coloca tu marcador de Fuerza Operativa en cualquier área adyacente a la que has abandonado, excepto el área por donde habías entrado al área que abandonas. El abandono de un combate gasta el tiempo que se habría gastado normalmente para moverse a la nueva área.
11.34 Si entras en una nueva área no marcada con control US, vuelve al paso 4.4, Preparación para la Batalla y completa los pasos del 4.41 al 4.46. Luego salta a 4.54, paso 5, b.
12.0 UNIDADES ENEMIGAS 

Las unidades enemigas de las fuerzas armadas alemanas que comba​tieron contra la 4ª División Blindada se representan en el juego mediante vehículos individuales y grupos de armas pequeñas. Aparecen en el juego cuando se desencadena una batalla por una tirada en la Tabla de Resistencia (T-1). El número y tipo de unidades enemigas que apa​recen se determinan consultando la Tabla de Activación (T-3).
12.1 DESCRIPCIÓN
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Las unidades enemigas que aparecen son de dos tipos princi​pales: vehículos e infantería. Los tipos de vehículos son tanques, SPGs, camiones, PSW y SPW. Los tipos de infantería son LW (armas ligeras), MG (ametralladoras) y cañones AT (antitanque). Las unidades de tanque, SPG y cañones AT están impresas en negro en el anverso y en rojo en el reverso. Cuando estas unidades aparecen en primer lugar, se colocan con la cara roja boca arriba. Siguen con la cara roja boca arriba hasta que son identificadas mediante la localización.
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12.11 Tanques o Panzerkampfwagen (Pz): Panzer (blindado), Kampf (lucha), Wagen (vehículo) = vehículo blindado de lucha. Los Tanques tienen torretas y aparecen de cuatro tipos:

Pz IV: tanque medio
Pz V: tanque medio Pantera
Pz VIe: tanque pesado Tiger

Pz VIb: tanque pesado King Tiger
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12.12 SPGs (Cañones auto-propulsados): Los SPGs no tienen torreta y están diseñados como cañones de asalto o caza-carros. Aparecen SPGs de cinco tipos:
ATuG IIIg: Sturmgeschütz = cañón de asalto; cañón de asalto medio.

Marder II: Marder; cañón de asalto medio.

Marder III: Marder; cañón de asalto medio.

JgdPz IV: Jagdpanzer = cazador de blindados o destructor de tanques medio.

JgdPz 38(t): Hetzer = provocador de problemas; destructor de tanques medio.
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12.13 Camión: Cualquier camión medio de la época.
12.14 PSW: Panzerspähwagen = camión de reconocimiento blindado.

12.15 SPW: Schützenpanzerwagen = vehículo de infantería blindado (o transporte de personal blindado.

12.16 Armas Ligeras: Las unidades de armas ligeras representan una fuente de fuego de armas de infantería.
12.17 Nido de Ametralladoras: Representa el fuego de una ametralladora.
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12.18 Cañones AT (o PaK): PaK = Panzerabwherkanone = canon de defensa de carros. Representa un cañón antitanque y su tripulación. Aparecen tres tipos de cañones AT: 50L (PaK 38), 75L (PaK 40) y 88LL (PaK 43).
12.2 ACTIVACIÓN
Cuando se desencadena una batalla en la Tabla de Resistencia (T-1), se tira para la aparición de unidades enemigas en la Tabla de Activación (T-3). El número de unidades enemigas que aparecen inicialmente depende del nivel de resistencia del área: 2 en caso de resistencia ligera, 3 en caso de media y 4 de pesada. Para cada unidad que aparecerá se tira una vez en la Tabla de Activación (T-3) bajo la columna del tipo de escenario. Esta tirada determina el tipo de unidad que se colocará en el Tablero de Batalla.
12.3 COLOCACIÓN
La colocación de unidades enemigas en el Tablero de Batalla consiste en hasta 4 pasos para determinar: 1) el sector en el cual se va a colocar la unidad; 2) el radio dentro de este sector; 3) el encaramiento de la unidad (solo para vehículos) y 4) el terreno que ocupa el objetivo. No hay ningún límite al número de unidades enemigas que se pueden colocar en el mismo sector, en el mismo radio y en el mismo terreno.
12.31 Sector: El sector en que se coloca una nueva unidad se determina tirando un 1D10 como se explica en la sección de reglas 5.12.
12.32 Radio (Alcance): Para determinar el radio (alcance) en el cual se colo​cará el enemigo se tira 1D en la Parte I de la Tabla de Colocación en el Tablero de Batalla. El radio dependerá del tipo de unidad y del tipo de área en el Tablero de Movimiento en que tiene lugar la batalla, así como una tirada de dado. 
12.33
Encaramiento del vehículo: Se tira 1D en la Parte II de la Tabla de Colocación en el Tablero de Batalla para determinar el encaramiento de los vehículos enemigos. En los encaramientos frontales, laterales o traseros, se coloca respectivamente 1a cara, lado o parte trasera de la ficha de vehículo hacia la ficha de tu tanque Sherman.
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Terreno: Se tira 1D en la Parte III de la Tabla de Colocación en el Tablero de Batalla, para determinar el terreno ocupado por la unidad enemiga, o si esta unidad está con el casco escondido o moviéndose en campo abierto. Las unidades se marcan con el marcador apropiado si están con el casco es​condido, en bosques, en una fortificación, en un edificio o movién​dose en campo abierto. Las unidades en campo abierto no llevan marcador.
13.0 ACCIÓN ENEMIGA 

Durante la fase de acción enemiga en la Secuencia de la Ronda de Batalla hay que referirse a las Tablas de Acción Enemiga y tirar por cada unidad enemiga en el Tablero de Batalla. Hay una tabla diferente para cada escenario. Las unidades enemigas o no harán nada, o se moverán hacia otra zona o fuera del tablero de Batalla o dispararan a tu tan​que o a otras fuerzas amigas.
13.1 MOVIMIENTO

Las unidades enemigas se pueden mover en cuatro direcciones: F (hacia delante), B (atrás), L (izquierda) y D (derecha).
13.11 Una unidad que se mueve hacia delante se mantiene en el mismo sector, pero se mueve una zona más cerca del hexágono central. Si ya se encuentra a distancia corta, salta a la distancia corta del sector que está al lado directamente opuesto del hexágono del que ahora ocupa.
13.12 Una unidad que se nueve hacia atrás se queda en el mismo sector, pero se aleja una zona del hexágono central. Una unidad que ya se encu​entra a larga distancia en los sectores 4-5, 6-8 y 9-10 se quita del tablero. Una unidad que ya está a larga distancia en los sectores 1,2 o 3 se quita del Tablero de Batalla y se coloca en el Tablero de Movi​miento en el área de donde se ha salido para entrar en el área donde tiene lugar el combate. Se quita el marcador de control americano (si lo hay) en esta área.
13.13 Las unidades que se mueven hacia la derecha o hacia la izquierda se mantienen a la misma distancia, pero se mueven una zona en la direc​ción de las agujas del reloj o al revés, respectivamente.
13.14 Si una unidad enemiga se mueve a un sector marcado con Control US, se quita el marcador de Control US.
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13.15 Las unidades enemigas que se mueven se marcan con un marcador de movimiento. Se quita cualquier marcador de localizado, Escon​dido o de terreno, pero se tira inmediatamente para nuevo encaramiento y/o terreno en la Tabla de Colocación en el Tablero de Batalla.
13.2
DISPARO CONTRA INFANTERÍA
Las unidades enemigas de SPG, tanques, SPW, PSW, LW y MG pueden inten​tar matar escuadrones de infantería de tus fuerzas amigas. Hay que re​ferirse a la sección de la Tabla de Combate de Fuego Enemigo (AZ-2) etique​tada "Contra Escuadra de Infantería" en la columna que corresponda a la unidad que dispara. El alcance para el fuego enemigo se determina por el radio de la zona que ocupa la unidad. Por ejemplo, una unidad de MG en la zona de larga distancia del sector 4-5 estaría disparando a larga distancia. Se tiran 2D. Si el número resultado es inferior o igual al número que muestra la tabla, se elimina una escuadra de infantería americana. Se registra la pérdida de la Escuadra en el Informe Post-Acción.
13.3
DISPARO CONTRA CUALQUIER TANQUE
Las unidades enemigas de SPG, tanques y cañones AT pueden intentar destruir tanques Sherman de tus fuerzas amigas. Se refiere a la sección de la Tabla de Combate de Fuego Enemigo (AZ-2) etiquetada "Contra tanque Sherman" y a la columna que corresponde al tipo de cañón de la unidad que dispara. El alcance para el fuego enemigo se determina por el alcance de la zona que ocupa la unidad. Se tiran 2D. Si el número resultante es inferior o igual al número que muestra la tabla, un tanque amigo es eli​minado. Se registra la pérdida en el Informe Post-Acción.
13.4 DISPARO CONTRA TU TANQUE
La unidad enemiga intenta eliminar tu tanque. Primero se tira en la Tabla Enemiga para Impactar con AP (AZ-6), para ver si el disparo enemigo impacta tu tanque. Si falla, se continua resolviendo la acción de las unidades enemigas restantes. Si el disparo impacta, se tira en la Tabla de Localización de Impacto (AZ-7) para ver dónde ha impactado el disparo. Cuando se ha determinado la localización, se tira en la Tabla Enemiga para Eliminar (AZ-8) con AP para ver si el tiro penetra tu tanque. Si no lo hace, se continúa resolviendo la acción enemiga. Si penetra, tu tanque queda destruido.
14.0 ACCIÓN AMIGA 

La Acción Amiga representa la capacidad de fuego de las fuerzas amigas que acompañan a tu tanque. Se tiran 2D una vez por cada unidad enemiga en el Tablero de Batalla en la Tabla de Acción Amiga (AZ-1). La acción amiga resulta en no efecto, destrucción de la unidad enemiga o en la colocación de humo. Se registra la destrucción de las unidades enemigas en el Informe  Post-Acción.
15.0 SUCESOS ALEATORIOS 

Se tiran 2D en la Tabla de Sucesos Aleatorios durante la Fase de Sucesos Aleatorios en la Secuencia de la Ronda de Batalla. El suceso se resuelve inmediatamente.
15.1 Pasa el tiempo
Han pasado 15 minutos desde el principio de la batalla. Se marcan 15 minutos en el Informe Post-Acción. Si el paso de este tiempo deja el tiempo más allá del crepúsculo, 1a batalla continua normalmente hasta que se resuelva. Se supone que queda suficiente luz de día para permitir​te combatir. No obstante, cuando finaliza la batalla, acaba el día.
15.2 Artillería Amiga
La Artillería Amiga representa el fuego de cañones de apoyo. Este fuego se resuelve tirando en la Tabla de Acción Amiga (AZ-1) contra cada unidad enemiga en el Tablero de Batalla. Hay un modificador especial para la artillería contra vehículos blindados.

15.3
Artillería Enemiga
La Artillería Enemiga representa el fuego de cañones en apoyo de las unidades enemigas que se encuentran en el Tablero de Batalla, y puede resultar en la pérdida de escuadras de infantería amigos y dañar tu tanque y miembros de la tripulación expuestos. Se tira 1D: 1-6=1 es​cuadra perdida, 7-9=2 escuadras perdidas, 10=3 escuadras perdidas. También se tira en la Tabla de Daño Colateral (R-10).
15.4
Minas
Las minas representan el peligro de pasar sobre minas enterradas al mover en territorio enemigo. Si tu tanque no se está moviendo, se ignora este suceso. Si estás moviéndote, consulta la Tabla de Ataque de Campo de Minas (AZ-5) y mira si tu tanque queda dañado.
15.5 Ataque de Panzerfaust
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Este suceso representa la posibilidad aleatoria de un ataque contra tu tanque por un lanzador individual de cohetes anti​tanque. El ejército alemán de la 2ª Guerra Mundial estaba equi​pado con el Panzerschreck (un lanzador reutilizable, similar al bazooka americano) y el Panzerfaust (un lanzador de un solo uso, más común). Estas armas disparan una carga de forma similar a una trompa que se enciende al impactar y quema a través del blindaje y envía un chorro de metal fundido y gas hirviente dentro del tanque. Se consulta la Tabla de Ataque de Panzerfaust (AZ-4) para determinar si tu tanque es ob​jeto de este tipo de ataque, y si lo es, si el ataque tiene éxito.
15.6 Fuego de Hostigamiento 
Este suceso representa fuego al azar que rocía tu tanque con la esperanza de provocar bajas entre los tripulantes expuestos. Este tipo de fuego también es posible que cause daño colateral a tu tanque como dañar periscopios, visores y la ametralladora anti-aérea. Cuando se pro​duzca este suceso, se tira en la Tabla de Daño Colateral (R-10) para ver si tiene lugar algún daño.
15.7
Avance Amigo
Este suceso representa el movimiento de fuerzas amigas. Se coloca un marcador de Control US en un sector a tu elección que esté vacío de unidades enemigas y adyacente a un sector que ya esté controlado por tus propias fuerzas. Este suceso se ignora si no hay ningún sector que cumpla los requisitos.

15.8 Refuerzo Enemigo

Cuando tiene lugar este suceso, se activa inmediatamente una unidad enemiga adicional en un escenario de Avance y dos unidades adicionales para escenarios de Batalla y Contraataque. Se consulta la Tabla de Co​locación en el Tablero de Batalla para colocar cada nueva unidad.
15.9
Avance Enemigo

Este suceso representa el movimiento de fuerzas enemigas y la retira​da de fuerzas amigas. Se elimina un marcador de Control US del Tablero de Batalla adyacente a una unidad enemiga, pero no se mueve la unidad enemiga. Si hay dos sectores que cumplen los requisitos, se tira 1D: l-5 = mano izquierda; 6-10=sector a mano derecha. Este suceso se ignora si ningún sector cumple los requisitos.

15.10 Fuego de Flanco

Este suceso representa movimiento y fuego agresivo por parte de las fuerzas amigas. Se tira contra cada unidad enemiga en la Tabla de Acción Amiga (AZ-1) aplicando un modificador de dado de -10.
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16.0 MUNICIÓN
La munición se carga en tu tanque al principio de un escenario o combate y se consume a medida que disparas tus armas. Cada modelo y va​riante del tanque Sherman tiene un límite a su carga normal de muni​ción, tanto para su cañón principal como para sus ametralladoras. Tanto los cañones de 75 y 76L disparan salvas de AP y HE. Sólo el de 75 puede disparar dos tipos de salvas de humo, WP y HCBI. Solo el de 76L puede disparar munición HVAP. Todos los tanques llevan munición de calibre .50 para la MG A-A (anti-aérea) y munición de calibre .30 las MG de proa y la coaxial. La munición de MG se almacena en cajas de 250 balas por caja. Además, la carga normal de un  tanque Sherman incluye seis granadas de humo y 14 bombas de humo para el mortero de humo de 2". En los primeros modelos de Sherman la munición se almacena en cajas de "sponson" a los lados del casco. En los modelos posteriores la munición se almacena en el suelo y entre los conductores inundada con una solu​ción de glycol para retardar el fuego (estibado húmedo).Si se desea se puede hacer caber munición del cañón principal y de las MG adicional, al coste de incomodidad y peligro de la tripulación.
16.1 TIPOS DE MUNICIÓN

16.11 AP (Penetrador de Blindaje): Las  salvas  penetradoras de blindaje están diseñadas para maximizar la velocidad de  rotación para   conseguir la penetración de los vehículos blindados  enemigos y luego  explotar dentro.
16.12 HE (Alto Explosivo): Las salvas de  Alto explosivo maximizan la cantidad de explosivo contenido para destruir y neutralizar blancos no blindados con la explosión y la metralla.
16.13 WP (Fósforo Blanco): Las salvas de fósforo blanco (apodadas Willy Peter) encienden fósforo tras la detonación. Se utilizan para colocar humo sobre posiciones enemigas para restringir su capacidad de ver.
16.14 HCBI (Base Ignitiva de Hexacloretano): Las salvas de hexacloretano son humo químico utilizado para oscurecer posiciones amigas donde el disparo del WP resultaría peligroso.
16.15 HVAP (Penetrador de Blindaje de Alta Velocidad): Las salvas de HVAP son una salva especialmente "caliente" con un núcleo rígido y una velocidad de giro superior. Oficialmente solo se les da a las uni​dades de destructores de tanques, pero todas las tripulaciones de tanques con un cañón de 76 gorreaban un par de ellas para utilizarlas en caso de emergencia contra tanques alemanes.
16.2 CARGANDO MUNICIÓN
16.21 La munición se carga en tu tanque durante el paso 4.26 de la[image: image86.jpg]


 Revista Matutina, anotando en el Informe Post-Acción qué cantidad de cada tipo de munición se va a llevar. Se consultan las Tablas de Mu​nición (R-5) para ver la cantidad disponible de cada tipo.
16.22 Se tira 1D en la Tabla de Munición Adicional para determinar si te obligan a llevar munición adicional. Si no te obligan a llevar munición adicional, puedes voluntariamente coger hasta 30 salvas adi​cionales para tu cañón principal y 10 cajas de MG adicionales.
16.23 En la Carta de Tanque se marcan el número y tipo de salvas que cargas en tu Red Porta-munición con los marcadores de Salvas Restantes (en la Red Porta-munición). Al recargar a partir de la Red Porta-munición durante la batalla incrementa la posibilidad de alcanzar Caden​cia de Tiro. Cada variante de Sherman tiene un límite para la Red Porta-munición que no puede exceder.
[image: image15.jpg]mI

o>

—-WOT T2

Red Portamunicion: 8

s 21345 6
T
Salvas
0| 1[%5e=4(56
Salvas
w0 1(2(3]4[5]6
ns:m's
sons 21314|56





16.3 MUNICIÓN DE AMETRALLADORA
Todas las reglas que tratan de la munición de MG deberían con​siderarse opcionales y ser seguidas únicamente si se quiere. Para la mayoría de los jugadores los problemas adicionales que plantea la consideración de la munición de MG, no compensan el trabajo de regis​tro que comporta. Se sigue verificando si las MG se encasquillan, pero se considera, que siempre hay munición de MG a mano para todos los disparos.
17.0 LOCALIZACIÓN
[image: image87.jpg]Fuego de|
Avance




La localización es el intento por parte de los miembros de la tripulación de ver e identificar las unidades enemigas en el Tablero de Batalla. La colocación de unidades enemigas activadas en el tablero no significa que puedas verlas. Sabes que están allá quizás porque las has oído o por informes por radio, pero hasta que uno de tus tripulantes localice la unidad no puedes verla (ni disparar contra ella). Las unidades enemigas en el Tablero de Batalla pueden encontrarse: l) no localizadas, 2) localizadas pero no identificadas, 3) localizadas e identificadas o 4) escondidas. Se intenta localizar durante la Fase de Lo​calización, paso 4.72 de la Secuencia de la Ronda de Batalla, consul​tando la Tabla de Localización en el Tablero.
17.1
PROCEDIMIENTO DE  LOCALIZACIÓN
17.11 Por cada tripulante que intenta localizar una unidad enemiga se tira 1D. Si la tirada es inferior o igual al factor del tripulante, ha localizado la unidad. Se marca la unidad con un marcador de Localizado.
17.12 Si la tirada es inferior o igual a la mitad del factor del tri​pulante (redondeando hacia abajo) también ha identificado la unidad. Se consulta la Tabla de Aparición de Vehículo Blindado Enemigo en el Tablero para determinar el tipo específico de los previamente inidentificados tan​ques SPGs y cañones AT enemigos.
17.13 Hay una serie de factores que pueden modificar la tirada de dado para localización, tal como se indica en la Tabla de Localización. Los objetivos pequeños, grandes y muy grandes se identifican con una S, L o VL, respectivamente, en sus fichas.
17.14 Una tirada de intento de localización de 9 o 10 antes de apli​car cualquier modificación siempre significa que la unidad está escon​dida en su posición actual y es imposible que sea localizada por cualquier otro tripulante durante esta ronda. Cualquier unidad escon​dida se marca con un marcador de Escondido. No puedes intentar locali​zar una unidad escondida, ni una unidad que ya esté localizada puede esconderse, a no ser que esta unidad o tu tanque os mováis en las siguientes rondas,
17.15 Una unidad enemiga que no esté ni localizada ni escondida sigue inidentificada y puede ser vista en la siguiente ronda. Las unidades no localizadas no tienen ningún marcador.
17.2
RESTRICCIONES A LA LOCALIZACION
El hecho que un miembro de la tripulación pueda intentar localizar o no y donde puede mirar depende de si está con la escotilla cerrada (Buttoned up) o no, hacia donde está encarado y qué acción está llevando a cabo.
17.21 Los sectores en los cuales puede localizar cada miembro de la tripulación están anotados en la Carta de Tanque. Cada miembro de la tripulación puede intentar localizar cada unidad que se encuentre en un sector donde pueda mirar. Por ejemplo, el Comandante puede localizar en todos los sectores desde la escotilla abierta y, de esta manera, pue​de intentar localizar toda unidad enemiga presente en el Tablero de Batalla.
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17.22 La realización de determinadas acciones por parte de la tripula​ción puede impedir que un tripulante localice. Las acciones de la tripu​lación que permiten continuar localizando tienen un símbolo de localización en su marcador ( [image: image16.jpg]


 ). Se considera que un tripulante está realizando una acción hasta la siguiente oportunidad de cambiar el marcador de Acción de la tripulación. Por ejemplo, si el Cargador tiene órdenes de reparar la ametralladora coaxial y lo ha conseguido, se supone que está enfrascado en esta acción durante la Fase de Localización y no puede intentar localizar (como muestra la falta de símbolo de localización en el marcador de Reparar la ametralladora).
17.23 Los miembros de la tripulación con escotillas cerradas (que no sea el Artillero) y periscopios rotos, no pueden localizar. El Artille​ro puede localizar si su visor o su periscopio no están rotos.
17.24 Durante tiempo atmosférico de Nieve cayendo y Niebla, solo se puede localizar a corta distancia.
17.25 Las tiradas de localización están a "más 1" por cada marcador de humo sobre tu tanque, en la zona donde se encuentra la unidad que estás intentando localizar, o en cualquier zona intermedia.
17.3
UNIDADES ESCONDIDAS
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Las unidades enemigas escondidas no pueden ser localizadas, no se puede disparar contra ellas y no pueden después de esto disparar contra ti, hasta que tu tanque se mueva o la unidad escondida se mueva durante la Fase de Acción Enemiga. Si ocur​re cualquiera de ambas cosas, se quita el marcador de Escondido. Puedes intentar localizar esta unidad enemiga durante la siguiente Fase de Localización.

UNIDADES NO IDENTIFICADAS
Las unidades de camión, PSW, SPW, LW y MG siempre son identificadas. Cuando se activa un PSW/SPW se tira inmediatamente en la Tabla de Aparición de Vehículo/Cañón Enemigo en el Tablero para ver cual aparece.
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Cuando se activan unidades enemigas de tanques, SPG o cañón AT y se colocan la primera vez en el Tablero de Batalla, se colocan con su cara roja (reverso) boca arriba. Esto indica que no están identificadas. Como comandante de tanque, sabes que hay un tanque, SPG o cañón AT, pero no sabes qué tipo de cada uno es hasta que lo identifiques durante la Fase de Localización.
Todos los tanques no identificados se supone que son Pz VIe, todos los SPGs son STuG IIIg y todos los cañones AT son PaK 43 (88LL). Cuando consigue identificarse con éxito una de estas unidades, se consulta la Tabla de Aparición de Vehículo/Cañón Enemigo para determinar qué tipo de unidad está realmente presente.
Por ejemplo, un tanque no identificado está colocado a media dis​tancia delante de tu tanque. Durante la Fase de Localización tu Artil​lero tira suficientemente bajo como para identificar el vehículo. Tiras inmediatamente un 5 en la Tabla de Aparición de Vehículo/Cañón Enemigo, bajo la columna de tanque, resultando en la identificación del tanque como un Pz IV. Se sustituye la ficha roja de Pz VIe por una ficha negra de Pz IV.
Las unidades no identificadas se tratan como la unidad que las re​presenta a todos los efectos hasta que sean identificadas, por lo cual es muy frecuentemente crítico identificarlas tan rápido como sea po​sible. Se continúa intentando localizar unidades no identificadas hasta que sean identificadas.
18.0 HUMO
Se puede colocar humo en el Tablero de Batalla como una ayuda táctica para obstruir el fuego de las unidades enemigas. Se puede crear humo a partir de granadas de humo, bombas de humo disparadas por un mortero de humo de 2" y salvas de WP o HCBI disparadas por el cañón principal. No todos los tanques Sherman tienen mortero de humo, y sólo los tanques con un cañón de 75 mm pueden disparar salvas de WP y HCBI. También se puede colocar humo debido a la Acción Amiga. Las uni​dades enemigas nunca colocan humo.
18.1 COLOCANDO HUMO
18.11 Granadas de Humo: Colocan un marcador de Humo en tu tanque. Un miembro de tu tripulación que realice la acción de Lanzar Granada de Humo tira una granada. Se tacha una granada de humo en el Informe Post-Acción.
18.12 Bombas de Humo: Se disparan desde tanques que tienen un mortero de humo de 2" por parte del Cargador realizando la acción de Disparar Mortero. Se coloca un marcador de Humo en la zona de corta distancia directamente delante de la torreta. Se tacha una bomba en el Informe Post-Acción. Cuando el Cargador dispara el mortero de humo, lo recarga automáticamente con otra bomba, siempre y cuando siga habiendo bombas.
18.13  WP: Las salvas de WP se disparan por el cañón principal como Fue​go de Área en la Tabla para Impactar (V-1). Si el disparo no impacta, no se coloca humo. Si el disparo impacta, se coloca un marcador de humo en la zona objetivo. Se tacha una salva de WP en el Informe Post-Acción.
18.14  HCBI: Las salvas de HCBI se disparan por el cañón principal de la misma manera que las de WP. No obstante, si el disparo impacta, se colocan dos marcadores de Humo en la zona objetivo. Se tacha una salva de HCBI en el Informe Post-Acción.
18.15  Acción Amiga: Puede colocar un marcador de humo cuando se tira contra cañones AT, SPGs y tanques enemigos. Se coloca un marcador de Humo en la zona que ocupa la unidad  objetivo.

18.16   La cantidad de humo en juego en cualquier momento dado viene li​mitada por la cantidad de marcadores de Humo en las fichas del juego. Si ya están en juego todos los marcadores de Humo, no se pueden colocar  humos.
18.2 DESVANECIMIENTO DEL HUMO
Los marcadores de Humo están impresos en negro en el anverso y en gris en el reverso. Cuando se coloca un marcador la primera vez muestra su cara negra. Durante la Fase de Desvanecimiento de Humo (4.21) de la Secuencia de la Ronda de Batalla, se desvanece un marcador de Humo en cada zona que contiene marcadores de Humo. El humo se desvanece girando un marcador en cada zona para que muestre su cara gris, o quitando un marcador que ya esté en su cara gris.
18.21. Entre los marcadores se incluyen algunos mar​cadores de Humo múltiples, representando 2 o 3 mar​cadores de Humo. Estos marcadores se pueden utilizar para dar cambio o sustituir varios marcadores de Huno en una misma zona. Cuando uno de estos marcadores que ya esté con su cara gris se desvanece, se cambia por marcadores de humo más peque​ños. Por ejemplo, para desvanecer un marcador de Humo X2 que ya está en su cara gris, se sustituye por un marcador de Humo único con su ca​ra negra boca arriba. Hace falta cuatro "desvanecimientos" para eliminar un marcador de Humo X2.
18.22 El humo se desvanece el doble de rápido durante la lluvia. 
18.3 EFECTOS DEL HUMO
18.31 Sobre los disparos: Todo disparo dentro, a través o fuera de una zona que contenga humo ve reducido su posibilidad de impactar el ob​jetivo. Cada marcador de humo encontrado reduce el número básico que se necesita para Impactar a la mitad (redondeando hacia abajo). Por ejemplo, si se emplea fuego directo contra una unidad de infantería a media distancia con un cañón de 76L (número básico Para Impactar de 45) y hay 2 marcadores de Humo en el sector objetivo y 1 en la zona de corta distancia, el número básico Para Impactar se reduce a 05  (½x½x½)x45=5.6 redondeado hacia abajo a 5).
18.32 Sobre la Localización: Se suma uno a la tirada de dado por cada marcador de Humo en la zona del objetivo, en zonas intermedias y sobre tu tanque.
19.0 BAJAS DE LA TRIPULACIÓN
Mientras  se está  jugando a "Los Mejores de Patton",  es  posible que los tripulantes de tu tanque queden heridos o mueran. Las bajas de tripulación pueden producirse cuando tu tanque es destruido, o cuando un tripulante con la escotilla abierta es impactado por fuego de artil​lería o armas pequeñas. En ambos casos, el grado de daño se determina en la Tabla de Heridas (R-7).
19.1 DENTRO DEL TANQUE
Los tripulantes sin escotilla o con la escotilla cerrada están dentro del tanque y sólo pueden ser heridos por fuego de cañón o por un ataque de Panzerfaust que penetre el blindaje de tu tanque. Cuando un ataque enemigo tiene éxito en la tirada Para Destruir tu tanque (AZ-8), éste queda destruido y debes verificar si la tripulación tiene bajas.
19.11 En primer lugar se determina si el tanque explota consultando la Tabla de Explosión de Tanque (R-13). Todos los tripulantes de un tanque que explota mueren.
19.12 Si el tanque no ha explotado, se tira por cada tripulante en la Tabla de Heridas (R-7) para determinar si alguno de ellos queda herido, y si resulta herido, de qué gravedad. Conviene fijarse que el lugar dónde ha impactado el proyectil enemigo (la localización del impacto) puede afectar qué tripulantes quedan heridos (ver la Tabla de Localización de Impactos -AZ-7-).
19.13 Todos los miembros de la tripulación supervivientes deben in​tentar escapar del tanque. Se tira por cada uno en la Tabla de Escape (R-12), luego se tira otra vez en la Tabla de Heridas (R-7) por cada tripulante que consigue salir del tanque.
19.14 Los tripulantes que han escapado de un tanque eliminado y no están seriamente heridos pueden intentar rescatar a otros miembros de la tripulación que no han conseguido abandonar el tanque. Cada miembro de la tripulación que esté fuera puede intentar un rescate, y solo se puede intentar un rescate por cada miembro de la tripulación que se encuentra dentro. Por cada intento de rescate se tira otra vez en la Tabla de Heridas (R-7) para el rescatador. Si el rescatador no queda seria​mente herido o muere durante el intento de rescate, libera automática​mente al hombre atrapado. No se vuelve a tirar por heridas adicionales para el hombre atrapado. Si el rescatador muere o es seriamente herido durante el intento de rescate, el que estaba dentro sigue atrapado.
19.15 Después de completar todos los intentos de rescate, se consulta la Tabla de Explosión (R-13) para determinar si se quema el tanque. Cualquier tripulante que siga atrapado dentro de un tanque  ardiendo, muere. Si no se quema el tanque, todos los tripulantes atrapados son automáticamente  rescatados.
19.2
CON  ESCOTILLAS ABIERTAS
Los miembros de la tripulación con escotillas abiertas se consi​dera que están parcialmente expuestos fuera del tanque y pueden ser bajas cuando hay que verificar si se produce Daño Colateral debido a Acción Enemiga o a Sucesos Aleatorios. Esto representa el peligro de verse expuesto a fuego al azar de artillería y armas peque​ñas. Cuando sea necesario, se consulta la Tabla de Daño Colateral (R-10) para ver si alguno de los miembros (si procede) está amenazado. Si este tri​pulante tiene la escotilla abierta, se tira en la Tabla de Heridas (R-7) para determinar si queda herido.
19.21 Siempre que un tripulante no reciba una herida que lo deje fuera de acción por una semana o más, puede seguir funcionando normalmente.
19.22 Si un miembro de la tripulación recibe una herida que lo deja fuera de acción por una semana o más, queda incapacitado y deja de rea​lizar acciones de tripulación inmediatamente. Se apunta cualquier tri​pulante incapacitado en la sección de notas del Informe Post-Acción. El Asistente del Conductor puede moverse por el tanque para reemplazar cualquier tripulante incapacitado. Un conductor incapacitado se tras​lada a la posición del Asistente del Conductor y los hombres incapaci​tados en la torreta se colocan en el suelo de la torreta. Mientras el Asistente del Conductor ocupe cualquier otra posición, excepto la de Conductor, se reduce su factor a la mitad (redondeando hacia abajo). Este cambio toma una ronda completa.
19.3
REEMPLAZANDO BAJAS DE TRIPULACIÓN
Un tanque con uno o más tripulantes incapacitados debe continuar funcionando de la mejor manera con su habilidad restante hasta que acabe el combate en el área, el tanque quede eliminado o el tanque se pueda retirar del área (ver 11.3). Si el tanque queda eliminado, acaba el día para el tanque y se tira por tripulantes de reemplazo al prin​cipio del siguiente día de combate. Si el tanque se retira o acaba la batalla, se reemplazan inmediatamente los tripulantes incapacitados, tirando por un hombre nuevo. Entonces se continúa el escenario.
19.31 Los tripulantes reemplazados se reemplazan borrando sus nombres del Informe Post-Acción y añadiendo los nuevos nombres. Se tira por los valores de los nuevos hombres tal como se describe en las reglas de Factor de los Tripulantes, 7.0.

19.32 Reemplazar tripulantes toma 30 minutos. Se marca este espacio de tiempo en el Informe Post-Acción.
19.33 Los tripulantes heridos que quedan fuera de acción durante sema​nas pueden volver a unirse a tu tripulación el día después de que ter​mine su periodo de convalecencia. Por ejemplo, un hombre herido el día 5 del mes y que queda fuera durante una semana puede volver a tu tripu​lación a la mañana del día 13. Se escribe el nombre del tripulante que regresa en su antigua posición. Se borra el hombre que había ocupado tem​poralmente la posición (y se considera que se ha ido a otra tripulación). Si no devuelves a la tripulación los tripulantes heridos cuando es factible, ya no puedes hacer que se reincorporen más adelante. Los tri​pulantes que regresan mantienen los factores de tripulación que tenían al ser heridos.
20.0 EL JUEGO DE CAMPAÑA
El juego de campaña de "Los mejores de Patton" recrea las acciones de la 4ª División Blindada desde finales de julio de 1944 hasta abril de 1945. Cada día en que la 4ª Blindada vio acción, hay posibilidades de que tu tanque luche; cuando la división se está reorganizando, estarás descansando. Cada día empieza con una verificación del Calendario de Combate para ver que está haciendo la división ese día. Las cuatro po​sibilidades son descanso, un escenario de Avance, un escenario de Batalla o un escenario de Contraataque.
El juego de campaña incluye provisiones para la mejora de los factores de tus tripulantes, promociones y condecoraciones para ti mismo y la construcción de una puntuación acumulada de unidades enemigas des​truidas para tu tanque.
20.1 CALENDARIO DE COMBATE
Para cada día de la campaña el Calendario de Combate muestra o la notación "Reorganización" o un código de escenario en tres partes, como "A/2/L". Cuando la División se está reorganizando, está en reserva absorbiendo reemplazos y reentrenándose (ver sección de reglas 27.0) para efectos adicionales). La presencia de un código de escenario para un día muestra que es posible que haya combate. Las tres partes del código indican: el tipo de escenario/la probabilidad de verse en combate/la re​sistencia enemiga esperada.
20.11 Escenarios: A=Avance, B=Batalla, C=Contraataque,
20.12 Probabilidad de Combate: Se tira 1D. Si el número tirado es infe​rior o igual al número indicado en el código de escenario, te verás envuelto en acción durante este día y empiezas la secuencia de juego. Si el número tirado es superior al número del código, te pierdes el combate durante este día. Se marca el día como completado en el calenda​rio y se pasa al siguiente.
20.13 Resistencia Enemiga Esperada: L=Ligera, M-Media, H=Pesada. El có​digo de resistencia del día afectará la probabilidad de batalla cuando se entre en una nueva área en el Tablero de Movimiento y la cantidad de unidades enemigas activadas en el Tablero de Batalla. La resistencia enemiga esperada será necesaria al consultar las Tablas de Resistencia y Activación.
20.2
ESCENARIO DE AVANCE
Un escenario de Avance representa las situaciones fluidas que se desarrollaban mientras la División conducía a través de territorio ene​migo y encontrando únicamente grupos aislados de defensores. Un esce​nario de Avance sigue la Secuencia de Juego tal y como es.
20.3
ESCENARIO DE BATALLA
Un escenario de Batalla representa un asalto por parte de la Di​visión contra posiciones preparadas y bien defendidas. La resistencia será superior que en los avances y sólo se ganarán cantidades de territorio limitadas. Un escenario de Batalla también sigue la Secuencia de Juego tal y como es.
20.4
ESCENARIO DE CONTRAATAQUE
Un escenario de Contraataque representa la División a la defensiva contra un contraataque enemigo. Como el enemigo está viniendo hacia ti, el juego queda alterado de alguna manera.  Después que la Verificación de Tiempo (4.3) determina cuánto tiempo ha pasado desde que ha salido el sol, se modifica la secuencia de juego. Se cambian de la siguiente manera la Preparación para la Batalla (4.4), la Secuencia de Movimiento (4.5) y Batalla (4.6):
20.41 Preparación para la Batalla: En el paso 4.41, tu despliegue es automáticamente Parado/Casco Escondido. Se coloca un marcador de Casco Escondido sobre tu tanque. Los pasos del 4.42 al 4.47 siguen sin cambios.
20.42 Secuencia de Movimiento: Se suprime el paso 4.53 y todas las operaciones del paso 4.54 excepto el Reabastecimiento de Munición, que se queda como está. En vez de ello, cada 15 minutos se tira 1D en la Tabla de Resistencia en el Tablero para determinar si tiene lugar batalla. Si no, se marcan 15 minutos y se vuelve a tirar. Cuando se acaba la luz de día, se pasa al Resumen Nocturno. Si tiene lugar una batalla, se marcan 15 minutos y se pasa a la Batalla (4.6).
20.43 Batalla: Se suprimen los pasos 4.61 y 4.64. Si no se produce emboscada, se pasa a la Secuencia de la Ronda de Batalla, 4.7. Si no tiene lugar ninguna emboscada, no se realiza Acción Enemiga, sino que se realizan los siguientes pasos:
1) Para tu tanque ve a la Secuencia de la Ronda de Batalla y si​gue los pasos 4.72 a 4.74,
2) Realiza el paso 4.76, Fase de Acción Amiga, 
3) Realiza el paso 4.77, Fase de Sucesos Aleatorios, 
4) Ve a la Secuencia de la Ronda de Batalla, paso 4.7.
20.44 Si la batalla (o incluso tu Emboscada) limpia el Tablero de uni​dades enemigas, regresa a la Verificación de Tiempo, paso 4.32, para deter​minar cuantas horas pasan antes de que vuelva a ser posible la batalla. Se marcan las horas que pasan y se va a la Preparación para la Batalla
(como antes en 20.41).
20.45
Si te retiras del Tablero de Batalla, marca 15 minutos y registra la pérdida de un área. Mueve tu marcador de Fuerza Operativa un área en el Tablero de Movimiento en la Dirección del marcador de Salida por la ruta más corta. Si hay dos o más áreas igualmente cercanas, puedes escoger una de ellas. Vuelve a la Preparación para la Batalla (como en 20.41).
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21.0 TIEMPO
La duración de un día de batalla en el Juego de Campaña se determina por el paso del tiempo. En el Informe Post-Acción hay una sección referente al Tiempo, donde las horas comprendidas entre las 05:00 y las 19:00 se dividen en cuatro bloques de 15 minutos. (Excepción: solo hay un segmento de 15 minutos después de las 19:00 porque el crepúsculo nunca se va a producir después de las 19:l5). Durante la Verificación de Tiempo de la secuencia de juego se consulta la Carta de Salida/ Puesta del Sol para determinar las horas de salida y puesta del sol. Se tacha todo el tiempo antes de la salida y después de la puesta del sol. Las restantes horas (con luz de día) son las disponibles para jugar este día.
Se supone que ha pasado una cierta cantidad de tiempo antes de que empiece efectivamente el escenario actual. El tiempo se determina tirando 1D/2, donde se divide 1D por dos (redondeando hacia abajo), se suma uno y esto representa la cantidad de horas pasadas desde la sa​lida del sol. Por ejemplo, se supone que es el mes de Septiembre (el sol sale a las 5:30) y la tirada de dado es un 7. El escenario va a empezar realmente a las 9:30 (5:30, más 7/2=3.5 redondeado hacia abajo a 3, más uno = 9:30). Se tacha el tiempo que ha pasado desde la salida del sol.
Todas las operaciones realizadas en el Tablero de Movimiento consumen tiempo según la Tabla de Uso de Tiempo. Cuando se desencadena una batalla y te ves involucrado en combate en el Tablero de Batalla, el paso de tiempo viene representado por el suceso aleatorio de "Pasa Tiempo". En cada ronda de batalla hay un 5% de posibilidades de que se produzca este suceso, y cuando tiene lugar se tacha un bloque de tiem​po.
El juego continúa, pasando del Tablero de Movimiento al de Batalla y viceversa según sea necesario, mientras aún haya luz de día (casillas de tiempo no tachadas). Si tachas la última casilla de tiempo mientras realizas una operación en el Tablero de Movimiento, que no desencadena una batalla, el día acaba inmediatamente y pasas a la Fase del Informe Nocturno de la secuencia de juego. Si se tacha la última casilla de tiempo durante un combate en el Tablero de Batalla, se continúa con el combate  hasta  que  se  resuelva. Se supone  que  queda   suficiente  luz de día para permitir que se desarrolle el combate y se complete. Cuando acaba el combate, se pasa al Informe Nocturno.
22.0 FUEGO DE AVANCE
El fuego de Avance representa el disparo a ciegas de HE y MG contra sitios que puedan esconder unidades enemigas desconocidas escon​didas. Puede producirse cuando tu tanque entre al principio en una nueva área del mapa y durante Rondas de Batalla.
22.1 ENTRANDO EN UNA NUEVA ÁREA
Cuando tu fuerza operativa entra en una nueva área en el Tablero de Movimiento, puedes hacer que tu grupo realice Fuego de Avance. Puedes hacer esta elección durante la Secuencia de Movimiento. Si en este momento escoges realizar Fuego de Avance, puedes colocar marcadores de Fuego de Avance en el Tablero de Batalla. Si entonces tiene lugar una batalla en esta área, el Fuego de Avance puede quitar unidades enemigas que aparezcan en las zonas de los marcadores. Tu mismo tanque no rea​liza ninguna acción específica, ya que el Fuego de Avance se considera como el esfuerzo de toda la fuerza operativa, incluido tu tanque. Sin embargo se gasta munición por este Fuego de Avance tanto si hay combate como si no lo hay. Si hay una batalla, se llevan a cabo los siguientes pasos:

22.11 Uso de Munición: Se tachan 1/2 D (redondeando hacia abajo) salvas de HE y cajas de munición de MG de calibre .30, independientemente de si hay o no combate.
22.12 Marcadores de Fuego de Avance: Se colocan hasta seis marcadores de Fuego de Avance en cualquier lugar del Tablero de Batalla, excepto en los sectores 1, 2 o 3, o en la zona de larga distancia del sector 6-8. Puedes colocar más de uno en una zona. Por cada tres pérdidas de tanques amigos (redondeando hacia arriba), se omite un marcador de Fuego de Avan​ce.
22.13
Resolución: El Fuego de Avance se resuelve en cada zona del Tablero de Batalla que contenga tanto marcadores de Fuego de Avance como unidades enemigas durante la Batalla, paso 4.64.
Por cada marcador de Fuego de Avance presente, se tira una vez en la Tabla de Acción Amiga (AZ-1) contra cada unidad enemiga en la zona. Las unidades enemigas "eliminadas" por este fuego representan realmente la retirada de unidades, y no se consideran como destruidas. No se regis​tran Puntos de Victoria por estas unidades.
22.14 Después de Resolver el Fuego de Avance, se quitan los marcadores de Fuego de Avance del Tablero de Batalla.
22.2 DURANTE LAS RONDAS DE BATALLA
Puedes disparar las MG de tu tanque en zonas que no con​tienen unidades detectadas como un tipo de Fuego de Avance. Se ordena la acción de tripulación correcta (por ejemplo, Dispara MG Delantera) y se coloca el marcador de Fuego de Avance de la MG (Fuego de Avance de la MG Delantera) en la zona donde quieres disparar. Se coloca el marcador después de cualquier movimiento o cambio de encaramiento. Este tipo de fuego puede eliminar unidades enemigas que entren en la zona y reducen el peligro de ataques de Panzerfaust.
22.21 Durante la Fase de Acciones de Tripulación de la Secuencia de la Ronda de Batalla se tiran 2D: 1-30 significa que se ha gastado una caja de munición (se ignora si no se siguen las reglas de munición para MG); 31-97= no hay efecto especial; 98-100= se estropea la ametralladora.
22.22 Cada unidad enemiga de camión o infantería que entre o sea colocada en esta zona durante esta ronda, es atacada inmediatamente por el fuego de tu MG de acuerdo con la Tabla de MG de Sherman contra Infan​tería (V-5). Se registra cualquier eliminación como puntos de victoria para tu tanque.
22.23 Se quitan estos marcadores de Fuego de Avance específicos para tu MG al principio de la Fase de Ordenes (4.73) en la siguiente ronda.
23.0 SOPORTE ARTILLERO Y ATAQUES AÉREOS
23.1 SOPORTE ARTILLERO
Se puede pedir soporte artillero durante la Secuencia de Movimiento. Esta operación tarda 15 minutos. Se tacha este tiempo y se tira 1D como muestra la Tabla de Uso de Tiempo (R-4) para ver si llega el soporte: 1-7=llega el soporte; 8-10=no llega el soporte. Si la tirada tiene éxito, se coloca un marcador de Soporte Artillero en el área donde quieres que llegue la artillería. Si en cualquier momento posterior del día entran en el área marcada (antes de que alcances tu área de salida), el soporte artillero atacará todas las unidades enemi​gas que aparezcan. Se puede pedir soporte artillero adicional, pero no puede haber más de tres marcadores de soporte en el Tablero de Movi​miento en un momento dado, el límite que marca la disponibilidad de fichas. Puedes eliminar voluntariamente un marcador de Soporte Artille​ro si decides intentar colocarlo en otro sitio.
El soporte artillero tiene efecto en el área en la que se acaba de entrar inmediatamente después de que se colocan cualesquiera unida​des enemigas que aparezcan en el Tablero de Batalla. Se resuelve el Soporte Artillero tirando en la Tabla de Acción Amiga (AZ-1) contra cada unidad enemiga, Las unidades enemigas destruidas por Soporte Artillero se quitan inmediatamente del juego y se registran los Puntos de Vic​toria por su destrucción para las fuerzas amigas. Se vuelve a tirar contra cada unidad enemiga superviviente por cada marcador de soporte adicional.
23.2 ATAQUES AÉREOS

Los Ataques Aéreos funcionan de una manera muy similar al soporte artillero, con unas pocas excepciones. Pedirlos cuesta más tiempo (30 minutos) y tienen menor posibilidad de llegar (tira 1D: l-4=llega; 5-10=no consigue llegar) y son más efec​tivos contra blancos blindados. Además, los ataques Aéreos no pueden ser pedidos durante tiempo cubierto o mientras cae nieve. Mientras pasan los 30 minutos necesarios para que llegue el Ataque Aéreo, puedes realizar una acción de 15 minutos adicional (como por ejemplo Soporte Artillero o verificar la resistencia de un área adicional).
24.0 REEMPLAZO DE TANQUES

"Los mejores de Patton" permite que estés al mando de cualquiera de 17 variaciones distintas del tanque medio M4 (Sherman) utilizado por fuerzas armadas de los Estados Unidos en la lucha en el norte de Europa (y una variante importante utilizada por las fuerzas de la Commonwealth únicamente, el Firefly). En muchos casos, 1a diferencia entre modelos es ligera, pero te da la oportunidad de entender mejor porqué se llevaron a cabo los cambios al poder operar cada tanque. Los modelos de tanque disponibles consisten en cuatro chasis diferentes (M4, M4A1, M4A3, M4A3E2), seis torretas diferentes y usualmente dos cañones diferentes (75 y 76L). Por cada una de las 17 variantes de Sherman hay una Carta de Tanque diferente. La carta para el tanque nº l está impresa en el Ta​blero de Batalla y las otras están impresas en el anverso y el reverso de 9 cartas.

Los jugadores que empiezan un juego de campaña tienen un tanque M4 con una torreta tipo A y un cañón de 75 (tanque nº l). Se pueden reemplazar los tanques bajo dos circunstan​cias: después de que te hayan destruido el tanque en combate o durante un periodo de reorganización en el Calendario de Combate. No hay ninguna base histórica para reemplazar tanques durante las reorganizaciones y los jugadores pueden quedarse con su viejo modelo tanto tiempo como puedan. Los tanques destruidos deben reemplazarse.
Para reemplazar un tanque se consulta la Tabla de Reemplazos de Tanques (AM-1). Se tiran 2D bajo la columna del mes corriente y se lee la fila correspondiente al número tirado, para ver la lista de modelos de tanque del lado izquierdo y encontrar el modelo de tu reemplazo de tanque. Se coloca le Carta de Tanque de tu nuevo tanque en el espacio para la Carta de Tanque debajo del Tablero de Batalla. Registra el modelo de tu tanque en el Informe Post-Acción. Fíjate que las tripulaciones con un factor combinado total de 35 o más no tienen que tirar para saber su nuevo modelo de tanque, pueden escoger el tipo de tanque que reciben.
25.0 PROMOCIONES

Como eres un nuevo Comandante de tanque empiezas el juego de Campaña con el rango de Sargento. No obstante, a medida que progresa la campaña es posible que seas promocionado a través de los siguientes rangos: sargento de plana (o pelotón), 2º Teniente, 1er teniente y capitán. Las promociones dependen del total de Puntos de Victoria acumu​lados por tu(s) tanque(s) por destruir unidades enemigas. Los Puntos de Vic​toria no se modifican por el tipo de victoria a efectos de promoción. 8e registran únicamente los puntos anotados por cada tipo de unidad en el Informe Post-Acción. Debes mantener el total acumulado al día.
Después de cada día de combate, durante el Informe Nocturno se verifica si se produce una promoción en la Tabla de Promociones (AM-2). Por cada 100 puntos ganados por tu tanque, te promocionas un rango. Por ejemplo, supón que aún eres un sargento pero tu tanque ha ganado hasta el momento 93 puntos. Si al fi​nal de este día tu tanque ha eliminado al menos 7 puntos de unidades enemigas, te promocionas al rango de sargento de pelotón.
Sargento de Pelotón
100
2° Teniente


200
1er Teniente

300
Capitán


400
Solo puedes ser promocionado una vez al mes, pero se siguen acumu​lando los puntos de victoria. Por ejemplo, supón que ya has sido promo​cionado en Octubre, pero ganas otros 100 puntos en un mes. Al final del primer día de combate en Noviembre volverías a ser promocionado.
En el Informe Post-Acción hay un espacio vacío debajo del Rango al lado del Comandante. Llena este espacio con "Sargento" o "SGT" hasta que promociones. En ese momento escribe la abreviación apropiada de tu nuevo rango.
26.0 CONDECORACIONES

Si se gana una cantidad de Puntos de Victoria suficientemente grande en un solo día, tanto por parte de tu tanque como de las unidades amigas que lo acompañan, tienes la posibilidad de que se te distinga con una condecoración militar al valor. Las condecoraciones que se pueden ganar son la Estrella de Bronce (la más fácil de ganar), la Estrella de Plata, la Cruz de Servicios Distinguidos y la Medalla de Honor del Congreso (la más difícil). La consecución de condecoraciones no tiene ningún efecto sobre el juego.
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      Estrella de Bronce                                 Estrella de Plata

Concedidas por galantería en acción contra fuerzas armadas enemigas
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Cruz de Servicio Distinguido

Concedida por heroísmo extraordinario durante una operación militar contra una fuerza armada enemiga
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Medalla de Honor del Congreso

Concedida por "notable galantería e intrepidez, arriesgando la vida más allá del deber en situaciones de combate contra una fuerza armada enemiga"
26.1
PROCEDIMIENTO
Al final de cada día de campaña, se consulta la Tabla de Condecora​ciones (más abajo) (AM-3) para ver si tienes la posibilidad de obtener una medalla. Para que se te conceda una condecoración debes sacar al menos 200 (después de modificaciones) o más con una tirada de 2D. Los números requeridos que se deben obtener para cada condecoración están anotados abajo). Estos números sólo se pueden alcanzar con los modificadores que también están anotados. Solo puedes tirar una vez por día. Si tu tirada es suficientemente alta como para cualificar para más de una condeco​ración, puedes escoger cual recibirás. Por ejemplo, si tu tirada es sufi​cientemente elevada tanto para la Estrella de Bronce como para la Es​trella de Plata, puedes escoger cual recibes. Solo puedes recibir una condecoración por día. Es posible que te condecoren más de una vez con la misma medalla. Aquí se muestran los números que se deben obtener para las cuatro condecoraciones que se pueden obtener.
TABLA DE CONDECORACIONES
Estrella de Bronce
200
Estrella de Plata
225
Cruz de Servicios Distinguidos
250
Medalla de Honor del Congreso
300
Los modificadores al dado para condecoraciones son: 
· Más Puntos de Victoria de tu tanque, multiplicados por 2. 
· Más  Puntos de Victoria de tus fuerzas amigas y por territorio capturado.
· Más 25 por rescatar un tripulante de un tanque ardiendo. 
· Más 5 si eres un oficial (no se aplica al CMO) 
· Más 5 si el Comandante estaba luchando con la escotilla abierta durante una tirada en la Tabla de Daño Colateral. 
· Más 10 si hoy has sido herido. 
· Más 5 en Noviembre y Diciembre.
26.2 CONDECORACIONES ADICIONALES
Como soldado combatiente en el Teatro de Operaciones Europeo durante la Segunda Guerra Mundial también puedes recibir las siguientes medallas:
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Corazón Púrpura

Esta medalla es concedida  a aquellos hombres que son heridos o muertos en servicio como resultado de un acto contra una fuerza armada enemiga
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Medalla de la Campaña Europea

Esta medalla es concedida  automáticamente por participar en la Guerra
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Medalla de la Victoria en Europa

Esta medalla es concedida  automáticamente pero vas a tener que esperar hasta después de Mayo de 1945
27.0 REORGANIZACIÓN

Durante los periodos en el Calendario de Combate marcados como "Reorganización", la División recupera fuerzas, reemplaza tanques y entrena nuevos tripulantes. Durante un periodo de Reorganización tienes la opción de reemplazar tu tanque actual (ver 24.0). Si la Reorgani​zación es de al menos 7 días, puedes intentar mejorar los factores de tu tripulación y entrenarla a utilizar el Giroestabilizador.
27.1 FACTORES DE LA TRIPULACIÓN
Tira 1D para cada tripulante, incluso los que se añaden a la tripu​lación durante el periodo de reorganización. Si el número obtenido es superior al factor actual del tripulante, su factor se incrementa en 1. Sólo se hace un intento por hombre durante todo el periodo de reorgani​zación.
27.2 GIROESTABILIZADOR
Se añadió un giroestabilizador a los cañones principales de los tanques Sherman para mantener el cañón estabilizado, o estable, en un eje vertical (arriba-abajo). Al funcionar mantendría el cañón en una posición equilibrada mientras se movía el tanque. En teoría, esto permi​tía que el artillero mantuviese apuntado el cañón sobre el blanco al mover, ajustando únicamente la rotación de la torreta. Entonces podría dispararse el cañón mientras se movía el tanque. En la práctica, la ma​yoría de las tripulaciones pensaban que el giroestabilizador era peli​groso (el cañón se movería arriba y abajo a su aire) y difícil de utilizar. No obstante, otros creían que el giroestabilizador era algo grande si se utilizaba correctamente.
Para utilizar el giroestabilizador, la tripulación debe estar entrenada en su uso. Si no está entrenada, no puedes disparar el cañón principal durante las rondas en que se mueve o pivota el tanque. Las tripulaciones entrenadas pueden disparar el cañón principal mientras se mueven o pivotan, aunque se aplican las penalizaciones indicadas en las Tablas Para Impactar (V-1). El entrenamiento en giroestabilizador tiene lugar durante los periodos de Reorganización.
27.21 Durante una reorganización de al menos 7 días, puedes hacer que tu tripulación se entrene en la utilización del giroestabilizador si el factor combinado de la tripulación es de 30 o más. Se registra en el Informe Post-Acción si la tripulación está entrenada en el uso del giroestabilizador.
27.22 Cuando tu tripulación ha sido entrenada, sigue estándolo a no ser que pierdas al Artillero. Las otras bajas de tripulación no tienen efec​to. La pérdida de tu Artillero te hace perder el entrenamiento. Ningún Artillero reemplazante tiene este entrenamiento.
28.0 SUGERENCIAS DEL JUEGO

El tanque Sherman no está diseñado para combatir tanques enemigos, sino para apoyar ataques de infantería y realizar movimientos de barrido en las penetraciones tras las líneas enemigas. Realizó bien su papel. Sin embargo, una vez en tierra firme en Francia, los tanquistas aliados se encontraron con sus Shermans enfrentándose a tanques alema​nes muy superiores. El tanque Sherman podía ser fácilmente dejado fuera de combate por los cañones alemanes, mientras que los cañones de los Shermans normalmente tenían poco efecto contra los vehículos alemanes. A medida que avanzaba la guerra, los tanquistas aliados trabajaron en el desarrollo de nuevas tácticas y mejoraron el tanque Sherman para superar las ventajas alemanas.
Para sobrevivir en "Los mejores de Patton" tendrás que desarrol​lar tus propias tácticas. Se ofrecen estas sugerencias para los nuevos jugadores que no estén familiarizados con las operaciones de tanques en la Segunda Guerra Mundial. Las sugerencias están numeradas de acuer​do con el paso de la Secuencia de Juego en la cual se aplican.
4.26 Carga de Munición: Carga aproximadamente el 60% de HE, 30% de AP y 10% de humo para el cañón de 75. Coge todas las salvas de HCBI que puedas y acumúlalas de día a día, pero no lleves más de 15 salvas. Carga la Red Porta-munición con al menos la mitad de AP, una o dos salvas de humo y el resto de HE. Para el de 76L carga 60% de HE y 40% de AP, incluyendo todo el HVAP que puedas conseguir. Acumula todo el HVAP que te quede de un día para el siguiente. Carga la Red Porta-munición con 75% de AP y 25% de HE.
4.42 Escotillas: Entra en las nuevas áreas con al menos la escotilla del Comandante abierta y también posiblemente las del Cargador, Con​ductor y Asistente del Conductor.
4.43 Carga del cañón: La carga más frecuente es HE, pero se puede con​siderar la posibilidad de humo y AP. AP es una buena idea en escenarios de Contraataque. Si estás pensando en utilizar fuego de avance debes cargar HE.
4.44 Encaramiento del tanque: Encara el tanque y la torreta hacia el sector 6-8. Las primeras unidades enemigas van a aparecer como mucho a un sector a la derecha o a la izquierda y este encaramiento mini​mizara cualquier rotación de torreta.
4.45 Marcadores de Localización: Coloca el marcador de Localización del Cargador fuera del sector 4-5. Si el Comandante va con la escotilla cerrada sin Cúpula de Visión, coloca su marcador de localización fuera del sector 9-10.
4.54 Operaciones: Pide Soporte Artillero o Ataques Aéreos y utiliza Fuego de Avance únicamente cuando entres en áreas con resistencia es​perada pesada o, quizás, media.
4.61 Marcadores de Fuego de Avance: Cubre tantas zonas como sea posible, pero asegurándote de cubrir todas las zonas de corta distancia no con​troladas por los US.
4.73  1) Escotillas: Cuando empieza la batalla cierra todas las escotil​las, excepto quizás la del Comandante.
4.73  3) Recarga de Munición: Recarga a partir de la Red Porta-munición solo si te enfrentas a un objetivo que te puede dejar fuera de combate.
4.74  1) Movimiento del tanque: Intenta conseguir posiciones de Casco Escondido (Hull Dowm). Muévete para acercarte a tu objetivo y procura obtener líneas de tiro laterales o posteriores. Encara tu tanque hacia tu objetivo si intentas reducir la diferencia.
4.74  2) Disparo del Cañón principal del tanque: Dispara contra objetivos a los que puedas dejar fuera de combate. Utiliza humo para esconder tu tanque de los tanques PzV y PzVI, especialmente los que están a larga distancia. No dispares contra objetivos si tienes pocas posibilidades de eliminarlos, ya que puedes atraer su fuego. En vez de ello, muévete para estropear el apuntar de tu enemigo y para conseguir realizar un disparo con mejores posibilidades.
4.74  3) Fuego de MG del tanque: Haz que el Asistente del Conductor realice Fuego de Avance a la zona a corta distancia frente al tanque si no tiene enemigo a tiro. Dispara raramente la ametralladora anti-aérea o los sub-fusiles.
4.74  4) Mortero y granadas de humo: Son sobre todo útiles cuando te has quedado inmovilizado o se ha estropeado el cañón principal. También se pueden utilizar para tener humo mientras te mueves.
29.0 CARBURANTE (OPCIONAL)

Como en el caso de la munición de las ametralladoras, mantener el registro del abastecimiento y gasto de combustible no parece añadir su​ficiente interés al juego en proporción a los requisitos de control que representa. Para aquellos jugadores que quieran añadir este poco más realismo se sugiere las siguientes reglas de carburante.
Todos los modelos del tanque Sherman llevan un máximo de 35 uni​dades de carburante, donde cada unidad es equivalente a. 5 galones (un total de 175 galones). Durante la Fase de Verificación de Tiempo de la secuencia de juego, cuando determinas la cantidad de tiempo y munición que ya has gastado ese día, el número tirado también determina la can​tidad de unidades de carburante que ya se han utilizado. Resta de 35 el número tirado para determinar las unidades de carburante restantes. A partir de aquí, se consume combustible tanto por acciones realizadas en el Tablero de Movimiento como en el de Batalla, y se resta del total restante cada vez que se gasta. Se mantiene registro del combustible gastado en la sección de Notas del Informe Post-Acción.
Al moverse de una a otra área en el Tablero de Movimiento consumes 2 unidades de carburante. Si completas con éxito una operación de reabastecimiento de munición, vuelves a llenar de combustible el tanque. Vuel​ve a poner el abastecimiento de combustible a 35 unidades. Si tu tanque se queda sin combustible, se supone que todo el grupo operativo se ha quedado sin combustible o poco le falta, y no se puede realizar movimiento en el Tablero de Movimiento hasta que se realice con éxito un reabastecimiento de munición (y combustible).
Mientras estás en el Tablero de Batalla, se consume combustible durante el movimiento. Cuando el Conductor realiza las acciones de Adelante, Adelante a Casco Escondido, Atrás y Atrás a Casco Escondido el número tirado en el dado rojo determina si se consume una unidad de combustible. Si la tirada del dado rojo es 1-3, se tacha una unidad de carburante. Un tanque sin combustible no puede realizar las anterio​res acciones de movimiento, ni puede pivotar el tanque.
30.0 VARIANTE BRITÁNICA: FIREFLY

El Sherman Firefly era una variante británica del tanque Sherman, notable por su cañón, el británico de 17 libras (un 76LL). Este cañón disparaba una salva de 17 libras a una velocidad muy elevada y era capaz de penetrar todos los blindajes alemanes, excepto los más gruesos. Aunque se ofreció este cañón a los Estados Unidos, por diversas razones nunca fue utilizado por las tropas americanas. Por interés histórico y comparación, se han incluido una Carta de Tanque (nº18) y una Tabla Para Eliminar con AP para una de los modelos del Firefly. Esto te permitirá experimentar el mando de una de las mejores variantes del Sherman, aunque nunca fue utilizada por la 4ª División Blindada,
Cuando se utiliza la variante Firefly, se llevan a cabo los siguien​tes ajustes a las reglas normales en los pasos siguientes de la Secuen​cia de Juego.
4.24 La tripulación del Firefly consiste únicamente en cuatro hombres, ya que se elimina el Asistente del Conductor para acomodar las salvas de munición extra-largas del cañón de 76LL. No hay MG delante.
4.41 El tanque Firefly empieza todos los combates parado/casco escon​dido para proveer fuego de cobertura. Marca el tanque con un marcador de Casco Escondido.
4.74 Cuando se dispara el cañón de 76LL se utiliza la Tabla para Impac​tar con 76L (V-4 –C-). Para resolver todos los impactos de AP se utiliza la Tabla especial Para Eliminar con 76LL (V-4 –D-). Para resolver fuego de HE contra objetivos de infantería se utiliza la sección de 76 mm de la Tabla para Eliminar Objetivos de Infantería (V-4 –A-).
4.75 Cuando tiras para acción enemiga que  no sea Emboscada, los tanques, SPGs y cañones antitanque enemigos también disparan contra tu tanque con resultados de 91-100. Se ignoran los resultados anotados para estas tiradas en la Tabla de Acción Enemiga (AZ-2). Esto representa la táctica ene​miga de intentar dejar fuera de combate a los tanques Firefly así que eran identificados.
31.0 COMBATES INTRODUCTORIOS
Antes de empezar el Juego de Campaña, se sugiere que se resuelvan algunos combates de práctica para aprender el sistema de juego. Los combates tienen lugar enteramente en el Tablero de Batalla. Se sigue normalmente la Secuencia de Juego pero se cambian o suprimen los siguientes casos:
4. 1 Decide tu mismo si este combate es parte de un Avance, Batalla o Contraataque. Decide también el nivel de resistencia enemiga: ligera, media o pesada.
4.3 Suprime todo este paso. 
4.5 Suprime todo este paso.
4.63 Decide tu mismo en que tipo de área del mapa tiene lugar el combate: A, B, C o D (ver 2.11).

4.64 Solo es posible Fuego de Avance y únicamente en combates de Avance o Batalla.
4.9 Suprime todo este paso.
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