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LA GUERRA DE ESPANA
INTRODUCCION HISTORICA

La Guerra Civil Espafiola 1936 - 1939, es indudablemente el aconte-
cimiento histérico mas importante acaecido a los esparioles en el presente
siglo XX. La guerra en si y todos los hechos que la precedieron vy la
continuaron marcaron la conciencia y el ser de los espafioles de tal
manera, que aun hoy dia —cincuenta afos después—, la guerra civil sigue
siendo para todos un hecho de primera magnitud, sigue siendo la historia
con mayusculas.

Este apasionamiento no sélo se da entre los espafioles sino también
entre los miles de extranjeros que vivieron la guerra civil, ya en las trinche-
ras de ambos contendientes, ya en la militancia politica de sus paises, ya
incluso desde la callada simpatia por lo que las dos Espafias v los dos
mundos aqui se jugaban; puede decirse que nadie en ningtin lugar fue
indiferente.

No obstante, algo muy importante ha cambiado entre las nuevas
generaciones de espafioles que constituyen la nueva realidad contempora-
nea, este cambio les permite, entre otras cosas, acercarse a la guerra civil
sin el bagage histérico que hizo que nuestros antecesores llegasen a come-
ter semejante guerra; hoy dia, verdaderamente, la guerra civil ya no es
motivo de enfrentamiento entre nosotros y nos permite, entre muchas
otras positivas cuestiones, observar, estudiar la guerra de una manera
incluso tan poco apasionada como es a través de un wargame, a través de
un juego de guerra.

En este juego gue tiene en SUS Manos no encontrara ninguna con-
notacién politica, es mas, se han procurado marginar nombres propios de
manera absoluta; encontrara una aséptica descripcion de los hechos béli-
cos en esta introduccion y un juego en el que poder reproducir en un
tablero, las operaciones, los despliegues v las estrategias que ambos con-
tendientes emplearon, pudieron emplear e incluso se vieron obligados a
utilizar en las diversas circunstancias que a lo largo de la guerra se
plantearon.

Estamos muy satisfechos del juego que hemos hecho tras muchos
meses de trabajo, v quiza en él pueda el jugador entender muchas cuéstio-
nes que hasta ahora le hayan podido resultar extranas del desenvolvi-
miento bélico de la guerra. Observe por qué los nacionales avanzaron
hacia Madrid por Extremadura y no por La Mancha, que quiza hubiese
sido lo logico; estudie por qué para ambos contendientes resultd tan
importante Teruel; puede que en el juego Vd. se vea obligado a hacer los
mismos despliegues por absurdos que en la lectura de la historia puedan
parecer.

El 14 de Abril de 1931 se proclamé en Espana la Il Republica, fue un
régimen a la vez conservador y revolucionario, no va sélo en funcién de
quién gobernaba, sino ya que incluso a un mismo tiempo se daban en
Espafia simultdneamente, ambas situaciones; la divisién del pais estaba
servida desde hacia tiempo y durante el tiempo de la Republica, todo se
radicalizé de tal manera que la reconciliacion sélo pudo hacerse muchos
anos después y con una terrible guerra de por medio.

En el mes de Julio de 1936 todo habia alcanzado tal nivel de enfren-
tamiento, que ya muy pocos espafioles confiaban que el evitar una guerra
fuese algo posible; las muertes violentas de un teniente de la Guardia de
Asalto y del mas representativo lider de la derecha, precipitaron los acon-
tecimientos e hicieron que el golpe de estado que se estaba gestando, se
adelantase y se produjese a partir del dia 17 en las guarniciones de Africa,
si bien a la historia ha pasado como el levantamiento del 18 de Julio de
1636.

En el protectorado de Marruecos, el ejército no tuvo practicamente
obstaculos para ganar para la causa nacionalista todo el territorio, los
oficiales siguieron, salvo contadisimas excepciones, las consignas del
alzamiento y con ello se pudo conseguir que lo méas profesional v aguerrido
del ejército espafiol se sumase al levantamiento. Los nacionalistas podian,
desde ese momento, contar con las muy entrenadas fuerzas de la Legién v
con las tropas coloniales.

De la misma forma en Canarias triunfé el alzamiento con muy poca
resistencia; cosa en cambio, que no ocurrié en la peninsula. A lo largo de
los dias 18 y 19 de Julio diversas guarniciones de muchas ciudades vy de
todas las importantes, se levantaron en armas contra el gobierno de la
Republica con el apoyo de ciertos sectores civiles, que si bien fueron
importantes, practicamente en ningin lugar resultaron definitivos.

En Madrid y Barcelona se luché encarnecidamente y finalmente
ambas poblaciones resultaron decantadas para el bando republicano, no
sin que antes se produjesen fuertes enfrentamientos con el saldo de
muchas bajas.

Bilbao y Valencia también permanecieron fieles a la Republica; a
diferencia de Zaragoza, Pamplona y Sevilla que fueron ganadas para los

nacionalistas. Toda Galicia, parte de Andalucia y amplias porciones de
Castilla y Aragén también se alineaban con el bando sublevado y toda
Asturias —salvo Oviedo— Santander, el Pais Vasco, toda Catalufia y
Levante permanecian bajo el control de la Reptiblica. Baleares quedaba
dividida con Mallorca nacional y Menorca republicana.

Inmediatamente se organizaron diversas columnas, una anarquista
que parti6 de Barcelona a tomar Zaragoza fue detenida no sin antes apo-
derarse de importantes espacios aragoneses, donde los anarcosindicalisa-
tas realizarian durante la guerra su experiencia autogestionaria; v ofras
nacionalistas hacia Madrid que fueron neutralizadas en Somosierra y el
Alto de los Leones, donde también se estabilizarian los frentes durante
mucho tiempo.

Unidades del Ejército de Africa en espera de su traslado a la peninsula en «Junkers 52»,
trimotor de fabricacién alemana

Durante Agosto de 1936, la confusién fue enorme v los frentes no
guedaron definidos en amplios territorios, parecia incluso que en algunas
regiones y ciudades no sélo no habia llegado la guerra, sino ni siquiera se
habian enterado de su existencia.

No ocurre lo mismo en Marruecos donde se organiza el envio de
tropas a la peninsula, envio que inicialmente se hace sin grandes dificulta-
des ya que la flota republicana no actua, v que cuando lo hace y corta el
estrecho se continta haciendo por via aérea, gracias a los aviones recibi-
dos desde [talia y Alemania. El paso del estrecho v el poder contar desde el
principio con el ejército de Africa en la peninsula, fue algo que resultéd
fundamental para los nacionalistas.

Organizadas las tropas sublevadas en la Andalucia que dominan,
avanzan hacia Extremadura tomando Badajoz. En Barcelona se organiza
un convoy que desembarca en Mallorca y que es rechazado, no realizan-
dose més operaciones de relieve en las Baleares en el resto de la guerra.

El mes siguiente —Septiembre—, los nacionales avanzan desde
Extremadura, liberan el Alcdzar de Toledo que llevaba asediado dos
meses y son detenidos en Talavera de la Reina.

Alemania e Italia se alinean plenamente con los sublevados, les
envian abundante material bélico, inédito hasta entonces en Espafia y con
sus respectivas flotas de guerra les prestan una importantisima infraestruc-
tura, que llega incluso a la intervencién, como es el caso del bloqueo de los
puertos republicanos del norte. Los republicanos desbloquean el estrecho
al enviar al Cantdbrico parte de sus unidades y ésto tiene para ellos la
nefasta consecuencia de que permite a los nacionalistas reanudar el envio
de tropas desde Africa a Andalucia por via maritima.

También en Septiembre de 1936, las columnas navarras avanzan
hacia Guiptzcoa vy toman San Sebastian e Irtin, cortando la conexién con
Francia del Pais Vasco. Desde Galicia se despliegan tropas v voluntarios
nacionalistas hacia Asturias y estas fuerzas logran rompen el cerco de
QOviedo a mediados de Octubre. De esa manera los sublevados hacen un
avance muy cualitativo, que afecta enormemente a la moral de ambas
zonas. La defensa de Oviedo ha sido ejemplar y aun hoy se estudia en las
academias militares de muchos paises.

El mes de Noviembre de 1936 resulta crucial al llegar las fuerzas
nacionalistas hasta los arrabales de Madrid, si bien al principio parece que
van a entrar, son detenidos por las milicias madrilefias con el apoyo de
importante refuerzos llegados desde Catalufia y Levante, y con la primera
intervencién de las famosas Brigadas Internacionales, fuerzas voluntarias
de apoyo a la Reptblica que se han formado en todo el mundo, principal-
mente en Europa occidental, entre las personas de ideologia de izquierdas.
Se combate duramente en la Casa de Campo y en la Ciudad Universitaria,
pero finalmente Madrid contintia bajo el control republicano estabilizan-
dose el frente casi toda la guerra.
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Las Brigadas Internacionales intervienen en casi todos los frentes y
normalmente en lugares especialmente peligrosos, hasta su retirada en
1938, con lo que el resto del mundo, juntoa las bajas alemanas e italianas,
paga también su cuota de sangre en Espana.

A final de afio, Alemania e Italia deciden incorporarse totalmente a
la Guerra de Espana, v crean dos cuerpos combativos de apoyo a los
nacionalistas; la Legién Condor y el C.T.V. (Comando di Truppe Volonta-
rie) compuestos ambos de unidades aéreas y terrestres, que inmediata-
mente entran en accién. La aportacion italiana es primordialmente
humana, interviniendo divisiones enteras, siendo la alemana mas técnica y
especializada con el envio de su més reciente material, que es probado en
suelo espafiol.y puesto a punto para su posterior empleo en la inminente
segunda guerra mundial.

En el primer trimestre de 1937 la guerra se hace ya mucho mas
clasica, v las operaciones de columnas que han caracterizado el afo 36,
son sustituidas por grandes despliegues y maniobras, con la creacién de
auténticos frentes y toda la estructura de retaguardia necesaria para aco-
meter una guerra que inevitablemente va a ser larga. No pueden dejarse
flancos libres por los que una penetracién enemiga puede ser fatal.

Asi, los nacionales hacen dos intentos por tomar Madrid, en
Febrero y Marzo, batallas del Jarama yv Guadalajara; avanzan en el interior
de Vizcaya —bombardeando y destruyendo, la Legién Condor,
Guernica—, v avanzan desde Céadiz v toman Mélaga.

En Junio el frente vizcaino se desmorona v los nacionalistas toman
Bilbao, v al haberse decantado por ellos —desde el inicio de la guerra—,
Vitoria, controlan ya todo el Pais Vasco. Quedan Santander y parte de
Asturias para obtener el dominio total de la cornisa cantabrica, la primera
cae el 26 de Agosto y Gijén y Avilés en Octubre. La situacién comienza a
hacerse mala para los republicanos que han perdido, en algo mas de un
afio de guerra, importantes territorios y todo el frente norte.

En el verano de este mismo 1937 se han producido también dos
importantes ofensivas, una de cada contendiente, la republicana de Ara-
gén —batalla de Belchite en Agosto-Septiembre—, y una nueva nacional
en las proximidades de Madrid —la batalla de Brunete, en Julio—, con
gravisimas pérdidas v amplio desgaste para ambos contendientes.

A finales de afio, mes de Diciembre, las fuerzas republicanas reali-
zan una nueva ofensiva sobre Teruel, que cambia varias veces de mano a
lo largo de la guerra. Bajo temperaturas extremadamente frias, el 8 de
Enero, Teruel es tomada para la Republica que la pierde el 22 de Febrero; a
estd le sigue una fuerte ofensiva nacionalista en Aragon, tomandose varias
ciudades y pueblos y consolidando sus posiciones, que logran ya amenazar
Catalunia con el cruce del rio Segre en Marzo de 1938.

Mientras tanto, la guerra también se ha ido inclinando del lado
nacionalista en el aire v en el mar; la aviacién republicana esta préctica-
mente vencida y la guerra naval atin a pesar de las pérdidas de los dos
beligerantes esta practicamente dominada por los nacionales.

La guerra perderd los dos acorazados de que disponia la flota al
principio de la guerra, uno de cada bando, Jaime | y Espafia y el hundi-
miento de muchas otras unidades, como el crucero Baleares en el combate
del Cabo de Palos.

A lo largo del mes de Abril de 1938 los nacionalistas contintian
haciendo importantes avances, toman Lérida y llegan al Mediterraneo por
Vinaroz, partiendo en dos el territorio republicano y aislando totalmente
Catalufia.

Ante esta situacién, la Republica se vé forzada a realizar una deses-
perada ofensiva en el Ebro, empleando para ello todos los recursos de los
que dispone en Catalufia; si bien en un principio el ejército nacionalista se
ve desbordado, rapidamente detiene el ataque mediante el envio de tropas
que si bien se encontraban muy alejadas de la zona, son movilizadas con
gran celeridad.

En la batalla del Ebro —del 25 de Julio al 15 de Noviembre de
1938—, ambos contendientes se juegan el futuro de la guerra que se inclina
definitivamente vy sin solucién, por el bando nacional.

En Diciembre rompen los nacionales el frente cataldn e irrumpen
llegando a tomar Barcelona el 26 de Enero de 1939. Contintian su avance
conquistando las capitales que les faltaban y alcanzan en Febrero la fron-
tera francesa.

La suerte estd definitivamente echada y las poblaciones aun en
poder de la Reptblica, Madrid, Valencia, Alicante, Murcia y Cartagena,
con sus especiales acontecimientos del final de la guerra, van cesando las
hostilidades no sin graves disensiones internas, que en ocasiones —como
es el caso de Madrid—, llegan al enfrentamiento bélico entre los propios
vroiihhicanac

La guerra termina oficialmente, y para la historia, el 1 de Abril de
1939.

Sirva este wargame para conocerla y saber que nunca mas ha de
repetirse.

Parapeto republicano durante el asedio del Alcdzar de Toledo.

LA GUERRA DE ESPANA

1. Componentes

— Un tablero que representa la Espafia peninsular y el Norte de
Africa, donde se desarrollaron los principales combates, con
diversas tablas y plantillas auxiliares. :

— Diez plantillas de fichas, que representan a los Ejércitos nacio-
nalista y republicano, asi como a las Brigadas Internacionales,
Ejército de Africa, Legién Céndor (alemanes) y C.T.V. (italia-
nos).

— Una cubeta de plastico para guardar las fichas, una vez des-
troqueladas.

— Dos tablas auxiliares, una para el control de la propiedad de
las provincias y otra para controlar las influencias meteorolé-
gicas.

— Un dado especial de wargame.

— El presente libro de instrucciones.

2. EXPLICACION DE LOS COMPONENTES

2.1. Eltablero

Es un mapa de la Peninsula [bérica y del Norte de Africa. Habién-
dose eliminado las islas Baleares y las islas Canarias, debido a la es-
casa transcendencia que tuvieron en los combates desarrollados a
lo largo de la guerra. Estdn marcadas las fronteras de Espafia con
Portugal y Francia.

en el tablero se distinguen:

— Provincias: Cada una con sus limites geogréaficos en color
rojo.

— Ciudades: Exagonos con una estrella de color negro de cinco
u ocho puntas (Madrid y Barcelona), con el nombre de la ciu-
dad correspondiente. La estrella esta situada siempre debajo
del nombre de la ciudad.

— Capitales de provincia: Exadgonos con una estrella de color
negro de cinco u ocho puntas, en los que figura lo siguiente:

@ Numero de color rojo, situado en la parte superior del exa-
gono, encima del nombre de la ciudad, que indica el «factor de po-
blacién» de cada provincia.

@ Namero de color azul, situado en la zona inferior izquierda
del exagono, debajo del nombre de la ciudad, que indica el «factor
econémico» de aquellas provincias que lo tienen.

@ Numero de color rojo, situado en la zona inferior derecha
del exagono, debajo del nombre de la ciudad, que indica el «factor
de moral» de aquellas provincias que lo tienen.

— Rios: Lineas de color azul con sus nombres respectivos y sin
incidencia alguna en el juego; al ser éstos escasamente cauda-
losos y tener los turnos una duracién de dos meses.

— Montafias: Zonas de exagonos de color marrén.

— Carreteras: Lineas de color gris, que enlazan distintas ciuda-
des y provincias. Estan exactamente reproducidas de las exis-
tentes de primer orden de la época.



— «Factor de puertos: Nimeros de color negro junto a una an-
cla, situados en los exdgonos de mar adyacentes a la ciudad
que lo posee, y tienen incidencia en el calculo de los factores
extra de combate. Obviamente siempre corresponden a ciu-
dades costeras.

/ ge=-F actor de poblacion

ﬂﬁacaor de puerto

B=-Factor de moral

Factor econdmico -

— Una tabla para la resolucién de los combates contra apila-
mientos de fichas en ciudad. En ocasiones y como se explicara
mas adelante, pueden colocarse varias fichas en exdgono de
ciudad, unas encima de otras, sirviendo esta tabla para resol-
ver los combates contra ellas.

— Una tabla de recepcion de refuerzos por «factores de pobla-
cibn».

— Una tabla para la conversion de «fichas de guarnicién» en «fi-
chas de ejércitos.

— Una tabla de recepcion de refuerzos, independientes de los
que se reciben por «factores de poblaciéns.

— Una tabla de utilizacién naval.

— Una tabla para contabilizar los factores extras de combate.

— Una plantilla numerada del uno al dieciséis, para marcar los
turnos, indicandose en cada uno de ellos el periodo de tiempo
de la guerra que le corresponde.

— Dos plantillas numeradas para el control de los «factores ex-
tra de combate» de cada ejército.

2.2. Lasfichas

Clasificiacion general.

EJERCITO NACIONALISTA:

— Ejército: Fondo amarillo con las figuras en color negro.

— Ejército de Africa: Fondo amarillo con las figuras en color
ocre.

— Legién Céndor (alemana): Fondo amarillo con las figuras en
color rojo.

— C.T.V. (Comando di Truppe Volontarie —italianos—): Fondo
amarillo con las figuras en color verde.

EJERCITO REPUBLICANO:

— Ejército: Fondo verde con las figuras en color amarillo.

— Brigadas Internacionales: Fondo verde con las figuras en co-
lor negro.

2.3. Laficha tipo

Las fichas se diferencian entre si por su distinto color, y por la si-

lueta que llevan impresa.

Las caracteristicas de las fichas son:

— «Factor de movimientos: es el espacio en exdgonos que cada
ficha es capaz de recorrer, en cualquier direccién, como méaxi-
mo en cada turno, si bien puede hacer un movimiente menor,
o simplemente no mover. El «factor de movimiento» es, pues,
el que necesariamente han de utilizar las fichas cuando vayan
a entablar combate.

— «Factor de desplazamiento»: es el espacio en exdgonos, que
cada ficha es capaz de recorrer, como méaximo en cualquier
direccion, en cada turno, cuando no va a entrar en combate.

El «factor de desplazamiento» de las fichas terrestres es di-
ferente, dependiendo si se hace por provincias propias o «en
litigio», como se explica posteriormente.

— «Factor de movimiento de readaptacién»: es el espacio, en
exagonos, que cada ficha aérea es capaz de recorrer como
maximo, en cualquier direccién, en cada turno, para trasla-
darse a exagonos de ciudad propia, o exagono adyacente de
dicha ciudad. No pudiendo entrar en combate, ni apoyar
cuando lo emplea.

— «Factor de combate»: es la capacidad operativa de la ficha, es
decir, la posibilidad de lucha que es capaz de concentrar en
un combate. Sirve para entablar combate entre las diferentes
fichas.

Todas las fichas (terrestres, navales v aéreas) tienen un «factor de

combate» de «dos».

El «factor de movimiento», «factor de desplazamjento» y «factor

de movimiento de readaptacion» de las fichas se explica en el apar-
tado de «Movimiento de las fichas».

LITIGIO

1./7At.7'iacién republicana. 2./ Ficha marcadora de “factores extra de combate”. 3./
Aylaclén nacionalista. 4./ Ficha de ejército republicano. 5./ Ficha de guarnicion repu'-
blicana. 6./ Ficha de guarnicién nacionalista. 7./ Ficha de ejército nacionalista. 8./
Ficha marcadora de “zona metereoldgica”. 9./ Ficha naval republicanay naciona[ist’a’.
10./ Ficha marcadora de provincia “en litigio™.

Las fichas son de los siguientes tipos:

1) Terrestres
— «De Ejército»: Con la silueta de un soldado en «posicién de
ataque».
— «De Guarnicién»: Con la silueta de un soldado en «posicién de
firmes».

2) Navales
Tienen la silueta de un barco de guerra.

3) Aéreas
Tienen la silueta de un avién.

4) De control de provincias
— Nacionalistas: Fondo blanco con la bandera espafiola actual.
— Republicanas: Fondo verde con la bandera republicana.
— «Provincias en litigio»: Fondo azul con el texto «en litigio» en
color rojo.

5) Fichas marcadoras
— «Factor extra de combate» (F.E.C.): Fondo amarillo con las le-
tras F.E.C. en color verde.
— «Factor meteorolégico»: Fondo amarillo con las letras ZM en
color rojo.

2.4. Tipos de fichas

Las fichas pueden ser: terrestres, navales o aérea; teniendo todas
un factor de combate de valor «doss. Este «valor» tiene diversos mo-
dificadores que se explican mas adelante. En el apartado de «Movi-
miento de las fichas» se habla de los diferenes tipos de movimientos
que pueden tener cada una de ellas.

A continuacién se detalla la cantidad que existe de cada tipo dife-
rente de fichas:

1) TERRESTRES

— Fichas terrestres de «Ejércitos.
e 102 fichas de Ejército republicano.
e B ) PR R e B e g
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5 fichas del C.T.V.

4 fichas del Ejército de Africa.

4 fichas de las Brigadas Internacionales.
1 ficha de la Legion Céndor.

e 06

— Fichas terrestres de «Guarnicions.
® 28 fichas del Ejército nacionalista.
® 28 fichas del Ejército republicano.

2) NAVALES
® 4 fichas del Ejército republicano.
@ 3 fichas del Ejército nacionalista.

3) AEREAS
6 fichas del Ejército republicano.
2 fichas del Ejército nacionalista.

2 fichas de la Legién Céndor.
2 fichas del C.T.V.

4) FICHAS DE CONTROL DE PROVINCIAS
@ 40 fichas de nacionalistas.
@ 40 fichas de republicanos.
® 24 fichas de «provincias en litigios.

5) FICHAS MARCADORAS
® 2 fichas marcadoras de «factores extra de combates.
e 5 fichas marcadoras de «factor meteorolégico».
@ 1 ficha NAC marcadora de turnos.

2.5. Eldado

Se usa para la resolucién de los combates, para decidir el «factor
meteoroldgico» y para saber las fichas navales que cada Ejército
puede movilizar en cada turno.

Significa el «factor suerte». Para que éste no esté desproporciona-
do, el dado especial no lleva la cifra «uno» ni la «seis», teniendo un
«dos», dos «treses», dos «cuatros» y un «cinco», con lo que las posibi-
lidades de una suerte semejante estdn mas igualadas.

2.6. Tablas auxiliares

Hay un mapa auxiliar que se denomina tabla para el control de
provincias, representa la peninsula Ibérica, y sirve para controlar la
posesion de las provincias, éstas podran ser de uno o de otro bando,
o estar en litigio; y una tabla auxiliar para control del «factor meteo-
rologicos.

3. NUMERO DE JUGADORES

«La Guerra de Espafia» admite de dos a cuatro jugadores, siem-
pre en dos bandos. Las posibilidades que se ofrecen son las siguien-
tes:

— Dos jugadores, uno con las tropas nacionalistas y otro con las

republicanas.

— Tres jugadores, dos con las tropas nacionalistas, dividiéndose

el frente por sectores, y uno con las republicanas.

— Cuatro jugadores, dos en cada bando, dividiéndose el frente

por sectores.

4. DURACION Y COMIENZO DE LA PARTIDA

El juego se rige por el concepto de turno, que consiste en el movi-
miento y resolucién completa de los combates de ambos conten-
dientes, una vez cada uno.

La duracién de la partida es de 16 turnos. El tiempo empleado en
jugar una partida depende del nivel de juego elegido:

— Nivel basico: No se emplea el «factor meteorolégico» ni los

«factores extras de combates.

— Nivel intermedio: Se emplean los «factores extras de comba-
tes, pero no el «factor meteorolégicos.

— Nivel superior: Se emplean el «factor meteorolégico» y los
«factores extras de combate», es decir con todas las variantes
del juego.

Cada vez que se completa un turno, se avanza la ficha NAC de
marca de turnos una casilla en la plantilla que se encuentra en la
parte inferior del tablero.

La duracién en tiempo real vendra dada por la capacidad reflexi-
va y de movimientos de los jugadores, siendo normal una duracién
de aproximadamente dos horas para el nivel basico, y cuatro horas
para el nivel superior.

Antes del comienzo de la partida cada jugador elige un bando. Si
no existe acuerdo, la eleccion de bando se hara por tirada de dado,

e e R L e e e e e s Y e e e s

Para decidir el comienzo de la partida se realizara una tirada del
dado, iniciandola el jugador que obtenga el valor numérico mas
alto, posteriormente se seguiré el mismo orden en turnos sucesivos.
Por lo cual el orden de cada turno sera: primero, el movimiento y
resolucién de los combates planteados por el jugador que inicia la
partida, y después dentro del mismo turno, el movimiento vy resolu-
cién de los combates planteados por el otro jugador, con lo que
queda completado un turno.

e

Obls de camparia con sus sirvientes, obsérvese las planchas adicionales para el blindaje
y proteccion de la dotacién.

5. ¢QUIEN GANA LA PARTIDA?

La victoria en «La Guerra de Espafia» puede obtenerse de las si-

guientes formas:

a) Consiguiendo la rendicién del contrario.

b) Aniquilando totalmente al enemigo.

c) Gana la partida el jugador que al finalizar cualquier turno del
juego tenga en su poder 35 o mas provincias. No se contabili-
zan las provincias en litigio.

d) Si al finalizar el turno 16 de la partida, nadie ha obtenido la
victoria, se procederd a contabilizar los factores de poblacién
de las provincias en posesion de cada jugador, no contando-
se los de las provincias en litigio, dependiendo del valor nu-
meérico total que tenga cada jugador ocurrira lo siguiente:

@ Si existe una diferencia de mas de 30 puntos entre la pun-
tuacion de uno y otro jugador, obtendra la victoria y gana-
ra la partida el jugador que tenga la més alta puntuacién.

@ Sientre los dos jugadores hay una diferencia de 29 puntos
0 menos, no ganara la partida ningtin jugador, producién-
dose un empate. Esta eventualidad debe tenerse en cuenta
por los jugadores antes del comienzo de la partida y deben
decidir de mutuo acuerdo si al producirse el empate se fi-
naliza la partida, o bien se continiia hasta la victoria de
uno de los jugadores por los procedimientos a), b) o ¢) de
este apartado. De no haber acuerdo previo, el empate im-
plicara la finalizacién de la partida sin ganador ni perde-
dor.

6. COLOCACION INICIAL DE LAS FICHAS

Antes de comenzar la partida, ambos jugadores procederén a co-
locar sus fichas de colocacién inicial sobre el tablero, siendo éstas las
siguientes:

NACIONALISTAS REPUBLICANOS
Fichas de ejército Fichas de ejército

— 3en Africa —— 1 en Madrid

— 1en Sevilla — 1 en Barcelona

— 1 en Burgos — 1en Valencia

— 1 en Salamanca — 1 en Murcia

— lenLa Coruna — 1 en Tarragona
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Fichas de guarnicién
1 en Coérdoba
1 en Granada
1 en Oviedo
1 en Huesca
1 en Teruel
1 en Valladolid
1 en Céaceres
1en Lebn

Fichas navales
1 en Vigo
1 en Cadiz

Fichas de guarnicién
1 en Malaga
1 en Madrid
1 en Barcelona
1 en Jaén
1 en San Sebastian
1 en Santander
1 en Cuenca
1 en Badajoz
1 en Mieres
1 en Alicante
1 en Ciudad Real

Fichas navales
2 en Cartagena
1 en Barcelona

— 1 en Bilbao

Las fichas terrestres deben ser colocadas en el exagono de cada
ciudad, y las fichas navales en exdgono de mar adyacente a la ciu-
dad donde se reciben dichas fichas.

Las fichas del Ejército de Africa se pueden colocar en cualquiera
de los exagonos de la porcién de Africa que hay en el tablero. Pu-
diendo colocarse apiladas, unas encima de otras, en un mismo exa-
gono.

7. EL MOVIMIENTO DE LAS FICHAS

En cada turno las fichas terrestres o navales, sélo pueden moverse
una vez. Las fichas aéreas se pueden mover, si asi lo decide el juga-
dor, dos veces por turno, ya que pueden realizar un movimiento
para combatir o apoyar, y posteriormente un «movimiento de rea-
daptaciéns.

El movimiento de una ficha viene dado por su «factor de movi-
miento» o por su «factor de desplazamiento». En el caso de fichas
aéreas existe también el «factor de movimiento de readaptaciéns.

El «factor de movimiento» es el espacio, en exdgonos, que cada fi-
cha es capaz de recorrer como maximo en cualquier direccién, en
cada turno para entablar combate, si bien puede realizar un movi-
miento inferior o simplemente no moverse. El «factor de movimien-
to» es pues, el que necesariamente han de utilizar las fichas cuando
vayan a entablar combate. Este se explica méas adelante, y se produ-
ce cuando una ficha se coloca en exdgono adyacente a una enemi-
ga.

El «factor de desplazamiento» es el espacio, en exdgonos, que
cada ficha es capaz de recorrer como maximo en cualquier direc-
cién, en cada turno, cuando no va a entrar en combate.

El «factor de movimiento de readaptacién» es el espacio, en exago-
nos, que cada ficha aérea es capaz de recorrer, como maximo, en cual-
quier direccién, en cada turno, para trasladarse a exagono de ciudad
propia, o exageno adyacente de dicha ciudad. No pudiendo entrar en
combate, ni apoyar cuando lo emplean.

Se considera «movimiento fraccionado» al hecho de mover parte
del «factor de movimientos», atacar a una ficha enemiga v mover el
resto del «factor de movimiento». Este «<movimiento fraccionado»
esta prohibido.

Es obligatorio realizar primero todos los movimientos de las fi-
chas propias, v después resolver todos los combates que se hayan
entablado. Una vez hecho esto pasa a jugar el siguiente jugador.

Las fichas de tierra no pueden pasar por encima de otras fichas
terrestres. Si una de estas fichas va en una direccién determinada y
en su camino encuentra a otra ficha de tierra propia o enemiga, tie-
ne que rodearla, pero no podra pasar por encima de ella, aunque
esto suponga un retraso en su camino. Esto es igualmente aplicable
a las fichas navales.

Las fichas aéreas pueden pasar por cualquier exagono del table-
ro, y también por los que estén ocupados por fichas terrestres, na-
vales 0 aéreas; excepto por exagonos ocupados por fichas aéreas
enemigas.

En ningiin caso puede haber fichas de ambos bandos en un mis-
mo exagono, excepto las fichas aéreas, que podran situarse en un
mismo exagono encima de fichas terrestres o navales enemigas.

Una vez realizado el movimiento o el desplazamiento de una fi-
cha, ésta queda inmovilizada hasta el turno siguiente; excepto las fi-
chas aéreas que en un mismo turno pueden utilizar ademas de su
«factor de movimientos, su «factor de movimiento de readaptacién»,
conforme figura en la secuencia de jugada.

La «zona de control» de una ficha son los seis exagonos que ro-
lean al exagono en que ella se encuentra. Una ficha no puede atra-
vesar la «zona de control» de una ficha enemiga. Si lo hace estara
vbligada a detenerse en el nrimer exaagono de la «zana de controls

que pise, y a entablar combate con la ficha enemiga. Si ya se en-

cuentra en la «zona de controls de una ficha enemiga podra salir li-

bremente de ella o pasar a otro exagono de la «zona de control»

contiguo al que ocupa, entablando combate con la ficha enemiga.
Entre fichas terrestres y navales no hay «zona de control».

La zona de control de la ficha “A” son los seis exdgonos, marcados con una estrella
que la rodean.

Cuando una ficha entra en la «zona de control» de dos o mas fi-
chas enemigas, elegira a cual de ellas ataca, pudiendo hacerlo si lo
desea a varias de ellas a la vez.

La fichas terrestres y navales tienen «zona de controls, pero no
las fichas aéreas.

Las fichas terrestres s6lo pueden estar en exagonos de tierra, o de
mar cuando son transportadas, tal y como se explicara mas adelan-
te. Las fichas navales tinicamente pueden estar en exagono de mar:
las aéreas pueden estar en cualquier tipo de exagono.

En caso de duda, sobre si un exagono pertenece a una u otra pro-
vincia, siempre se consideraré de la provincia que ocupe mas super-
ficie de dicho exdgono. Esto se aplica igualmente cuando existe
duda respecto a los exagonos de montafia o de mar.

Las carreteras y los rios tienen un trazado discontinuo, interrum-
piéndose cuando pasan por un exagono de ciudad; por lo cual a
efectos de movimiento, los exdgonos de ciudad, donde ocurre esto,
se consideraran como atravesados por carretera y los beneficios de
movimiento que supone la carretera se cuentan también en ella.

1) FICHAS TERRESTRES

En el juego hay dos tipos diferentes de fichas terrestres: fichas de
ejército y fichas de guarnicion.

a) Fichas de ejército

Las fichas de ejército tienen un «factor de movimiento» de cuatro
exagonos; siendo su «factor de desplazamiento» de diez exagonos,
cuando lo realizan por provincias en poder de dicho bando. Si el
movimiento se hace total o parcialmente por provincias en litigio el
«factor de desplazamiento» es de siete exagonos.

Cuando una ficha entra en una provincia enemiga, la convierte
inmediatamente en provincia en litigio, por lo que se considera de
tal forma, a efectos de movimiento.

En los tres primeros turnos del juego el «factor de desplazamien-
tox de estas fichas es de siete exagonos, independientemente que se
haga por provincias propias o en litigio.

Cuando desembarcan, las fichas de ejército tienen un «factor de
desplazamiento» de cinco exagonos. El desembarco se explica mas
adelante.

Los movimientos que se realizan por carretera aumentan en dos
puntos el «factor de movimiento» o de «desplazamientos de la ficha
que lo hace, entendiéndose que para poder acogerse a esta ventaja
debe realizarse el movimiento completo por carretera, es decir, en
un turno determinado, una ficha que est4 situada en exagono de ca-
rretera realiza todo su movimiento por la misma, quedando al finali-
zar el turno también en un exagono de carretera. Este incremento
de movimientos por carretera no se puede realizar en los tres prime-
ros turnos del juego; comenzandose a aplicar a partir del cuarto tur-
no.

Los movimientos por exagonos de montafia tienen un coste do-
ble, es decir, deberan contarse dos puntos de su «factor de movi-
miento» o de «desplazamiento» por cada exagono de montafia reco-
rrido. En el supuesto de que sobre un punto de «factor de movimien-
tos, éste no se podra utilizar para mover por montafia, desprecian-
dose.



b) Fichas de guarnicion

Tienen un «factor de movimiento» v de «desplazamiento» de tres
exagonos, es decir el «factor de movimiento» es igual al «factor de
desplazamientos.

No pueden mover por exdgonos de montafia, y asimismo no in-
crementan su movimiento cuando se desplazan por carretera. Las
fichas de guarnicion no pueden embarcar y ser transportadas por fi-
chas navales.

El encuentro de dos comparieros.

2) FICHAS NAVALES

En cada turno antes de comenzar los movimientos navales pro-
pios, cada jugador realiza una tirada de dado para saber el nimero
de fichas navales de su ejército que puede utilizar en ese turno.
Consultando el resultado obtenido por la tirada del dado en la tabla
de utilizacion naval que aparece impresa en el tablero.

El «factor de movimiento» de cada ficha naval es de 12 exagonos,
mas una tirada de dado adicional que se realiza individualmente por
cada ficha. (Ej.: si se obtiene un 3 de tirada de dado, esa ficha naval
podréa mover en este turno 15 exdgonos, 12 de «factor de movi-
miento» mas 3 exagonos adicionales.)

Las fichas navales carecen de «factor de desplazamientox.

3) FICHAS AEREAS

Las fichas aéreas pueden realizar en un mismo turno dos tipos di-
ferentes de movimiento, conforme consta en la secuencia de jugada.
Uno primero que es el «factor de movimiento» que sirve para enta-
blar combates con fichas aéreas enemigas y para apoyar a fichas te-
rrestres propias, este «factor de movimiento» es de tres exagonos, y
posteriormente, un segundo, el «factor de movimiento de readapta-
cién», que sirve para trasladarse a un exagono de capital de provin-
cia propia, o exagono adyacente a ella, que no sea de montafia; este
movimiento es de 20 exagonos.

TABLA RESUMEN DE FACTORES DE MOVIMIENTO
2 EICEIASITERRES TRES

a) De ejército

@ «Factor de movimientos: 4 exdgonos.
@ «Factor de desplazamiento»: 10 exagonos, cuando lo realizan por
provincias propias.
® «Factor de desplazamiento»: 7 exagonos, cuando lo realizan por
provincias en litigio, o por provincias propias y en litigio a la vez en
el mismo turno.
@ «Factor de desplazamiento»: 5 exagonos, cuando desembarcan.
En los tres primeros turnos de juego el «factor de desplazamien-
to» es de 7 exagonos independientemente que lo hagan por provin-
cias propias o en litigio.
— Modificadores de movimiento.
a Movimientoe realizadoe nor carretera: Aumentan en doe nuntac

el «factor de movimiento» o de «desplazamientos. Sélo es aplicable
a partir del cuarto turno de juego.

@ Movimientos por exdgonos de montafia: Tienen un coste doble,
se deben contar dos puntos de «factor de movimientos o de «despla-
zamiento» por cada exagono de montafia recorrido. /

b) De guarnicion

@ <Factor de movimiento»: 3 exadgonos.
@ Carecen de «factor de desplazamiento».

No pueden mover por exagonos de montafia, ni embarcar en
transporte naval.

No tienen incremento por mover por carretera.

2) FICHAS NAVALES

@ «Factor de movimientos»: 12 exdgonos mas una tirada adicional
del dado.
@ Carecen de «factor de desplazamiento».

3) FICHAS AEREAS

«Factor de movimiento»: 3 exagonos.
«Factor de movimiento de readaptacién»: 20 exagonos.
@ Carecen de «factor de desplazamientos.

En el caso de utilizar el «factor meteorolégico» habra que aplicar
las modificaciones correspondientes alli indicadas, a las fichas que
las afecten.

7.1. Transporte naval

Las tnicas fichas que pueden ser transportadas son las fichas te-
rrestres de ejército.

Cada ficha naval puede transportar hasta dos fichas terrestres
propias, debiendo recogerlas en cualquier puerto propio (exagono
de ciudad costera propia) y desembarcandolas también en cualquier
puerto propio. Se pueden embarcar en puertos de provincias en liti-
gio, pero no se podra desembarcar en ellos.

Las distintas ciudades que en el tablero tienen consideracion de
puerto son las siguientes:

— San Sebastian
— Bilbao

— Santander
— Gijén

— La Corufia
— Pontevedra
— Vigo

— Huelva

— Cadiz

— Algeciras
— Malaga

— Almeria
— Cartagena
— Alicante
— Valencia
— Castellon
— Tarragona
— Barcelona

Mientras dura su transporte, la ficha o fichas terrestres pierden su
movilidad v su capacidad de combate. Si la unidad que transpor-
ta resulta destruida, la ficha o fichas transportadas también.

Para embarcar podrén utilizar el «factor de desplazamiento» que
les corresponde, si lo realizan por provincias propias sera de 10 exa-
gonos (a partir del cuarto turno), v si lo hacen total o parcialmente
por provincias en litigio sera de 7 exagonos.

Cuando una ficha terrestre desembarca puede utilizar un «factor
de desplazamiento» de 5 exdgonos, si no va a combatir; o bien un
«factor de movimiento» de 4 exagonos, si va a entrar en combate en
ese turno.

Lo que no podré hacer en un mismo turno es acceder a un trans-
porte, que éste la lleve, desembarcar y volver a mover, es decir, en
ningln caso en un mismo turno una ficha terrestre podra mover
dos veces. En el caso de que una ficha terrestre embarque en un
turno, habiendo movido para embarcarse, en ese mismo turno po-
dra ser desembarcada por la ficha naval, pero se quedara en el
puerto {exagono de tierra donde desembarque), no pudiendo mover
hasta el turno siguiente.

En el supuesto que una ficha terrestre se encontrase en un exa-
gono de puerto propio, v en ese turno embarcase y posteriormente
desembarcase, si podria moverse a partir del exdgono de puerto
propio donde haya desembarcado.

En un mismo turno no puede coincidir mas de dos fichas terres-
troc dol miema inaador en cituiacian de tranennrte naval



7.2. Transporte naval de Africa a la Peninsula a través
del estrecho de Gibraltar

Las fichas navales nacionalistas pueden situarse en el exdgono de
mar del estrecho de Gibraltar, que esta adyacente al exagono de tie-
rra de la ciudad de Algeciras, y hacer de «puente» para el paso de fi-
chas terrestres propias.

Las fichas terrestres nacionalistas que se encuentren en cualquie-
ra de los exagonos de tierra del Norte de Africa, podran pasar a tra-
vés de la ficha naval propia que hace de «puente», en el mismo tur-
no desembarcar en Algeciras y utilizar su «factor de desplazamien-
tos de cinco exdgonos, si no van a entrar en combate, o usar su
«factor de movimiento» de cuatro exagonos si van a combatir.

Unicamente podran pasar dos fichas terrestres por turno.

Ametralladora en posicién de tiro antiaéreo.

8. LOS COMBATES

El «factor de combate» es la capacidad operativa de la ficha, es
decir, la posibilidad de lucha que es capaz de concentrar en un com-
bate. Sirve para entablar combate entre las diferentes fichas.

Todas las fichas (terrestres, navales o aéreas) tienen un «factor de
combate» de «dos». Las fichas combaten contra sus enemigas utili-
zando su «factor de combates.

Una o varias fichas pueden entablar combate contra una o varias
fichas enemigas, siempre y cuando se encuentren en su «zona de
control», siempre ha de indicarse antes de tirar el dado, qué fichas
atacan y a cuéles.

Los combates se resuelven con el dado («factor suertes). Al enta-
blar combate, el jugador atacante tira el dado, multiplicando el ni-
mero que ha obtenido. por el «factor de combate» de su ficha, resul-
tando asi un valor. El atacado hace lo mismo, obteniendo par su fi-
cha un segundo valor. El que resulte superior de ambos da la victo-
ria a la ficha que lo ha obtenido resultando la otra vencida, y que-
dando eliminada del juego. En caso de empate no se repite la tirada
del dado, permaneciendo ambas fichas en juego. Las fichas elimina-
das son retiradas del tablero.

Cuando varias fichas atacan a una enemiga, sus «factores de
combate» se suman, multiplicindose la adicién por el valor obteni-
do con el dado.

Varias fichas pueden atacar a la vez a varias fichas del enemigo,
siempre y cuando todas ellas estén adyacentes entre si, atacantes y
atacadas, esta posibilidad se reduce, cuando no hay apilamientos en
ese combate, a dos contra dos. El apilamiento de fichas se explica
més adelante, y consiste en tener varias fichas en un mismo exago-
no.

En el turno de un jugador cada ficha sélo puede moverse una vez
(salvo las fichas aéreas, conforme se ha explicado anteriormente) y
combatir una vez. Si cuando juega el jugador contrario, la ficha es
atacada, ldgicamente se defiende, tirando el dado.

Las fichas terrestres que se encuentran en exagonos de montafia
o de ciudad, aumentan en un punto su «factor de combate» en de-
fensa, es decir cuando es atacada. En el caso de apilamientos, el au-
mento es para cada una de las fichas que esta en la ciudad.

Las fichas terrestres solamente pueden combatir contra fichas te-
rrestres enemigas, v las navales contra navales enemigas.

Las fichas aéreas pueden combatir contra fichas aéreas enemigas,
o apoyar a fichas terrestres propias.

En ataque (fase atacante propia), una ficha aérea puede combatir
contra otra aérea enemiga o apoyar a una ficha terrestre propia,
pero no las dos cosas en un mismo turno, y posteriormente en de-
fensa (fase atacante enemiga), una ficha aérea puede apoyar a una
ficha terrestre propia; por este motivo una ficha aérea en un turno

puede combatir o apoyar en su fase atacante propia, y posterior-
mente en ese mismo turno puede apoyar en defensa a una ficha te-
rrestre propia en la fase atacante del enemigo.

Las fichas “claras” han movido. La ficha A ataca a la ficha B, y la ficha aérea puede
atacar a la ficha aérea oscura, o apoyar a la ficha A en su ataque a la ficha B. Pero
nunca las dos cosas.

En el resultado del combate la ficha A vencio a la B y la ficha aérea vencié a la ficha
aérea oscura. Las fichas oscuras C y D en su fase de movimiento se han trasladado
para atacar a la ficha A, el avion apoya en defensa a su ficha A. Quedando como
resultado factor de combate 4 para las fichas atacantes (oscuras) y factor de combate
3 (2 de la ficha de tierra + 1 del “apoyo” de la ficha aérea) para la ficha defensora
(clara).

Cada ficha aérea solamente puede apovar a una ficha terrestre
propia.

Las fichas aéreas pueden apoyar en ataque o en defensa a fichas
terrestres propias, siempre que éstas estén a un maximo de tres exa-
gonos de distancia de la ficha aérea que apoya. La ficha terrestre
apoyada aumenta en un punto su «factor de combate». Este factor
adicional se sumara a su «factor de combate».

Varias fichas aéreas pueden apoyar a una sola ficha. En este caso
se sumaran al «factor de combate» de la ficha apoyada tantos pun-
tos como fichas aéreas le apoyen, a razén de un punto por cada fi-
cha aérea. Siempre debe definirse qué fichas aéreas apoyan, y a qué
ficha lo hacen.

Los factores de combate accesorios de las fichas terrestres (bien
por encontrarse en exagono de monfafia o de ciudad, o bien por
apoyo de fichas aéreas propias) son acumulativos; por lo que una
misma ficha que se encuentre en un exagono de ciudad o montafia
(hay que tener en cuenta que no hay ningtin exagono de ciudad si-
tuado en zona de montafia) y a la vez sea apoyada por una ficha
aérea propia, aumentaria dos puntos su «factor de combates.

En este juego esta permitido el apilamiento (agrupacion de fichas
propias, colocadas unas encima de otras en un mismo exdgono) de
fichas terrestres en ciudad, el nimero maximo de fichas terrestres
que se pueden apilar en un solo exdgono dependera del tipo de ciu-
dad de que se trate:

— Ciudad no capital de provincia 2 fichas
— Capital de provincia 3 fichas
— Madrid y Barcelona 4 fichas



En ningiin caso se podrén apilar fichas terrestres en exagonos que
no sean de ciudad, salvo en los del Norte de Africa, conforme se ha
dicho anteriormente.

Asimismo, se pueden apilar fichas aéreas en cualquier exdgono,
hasta un maximo de dos fichas por exagono.

En un mismo exagono puede haber al mismo tiempo, fichas te-
rrestres y aéreas propias, sin sobrepasar el méximo permitide para
cada tipo.

— Combates contra apilamientos de fichas en ciudades.

Son la (inica excepcion a la mecanica de comnbates antes descrita,
se resuelven utilizando la tabla de resolucién de combates, que apa-
rece en el tablero.

En la linea horizontal se reflejan las diferencias entre los factores
de combate de los atacantes y los atacados, y en la columna verti-
cal, la diferencia en la tirada del dado (entre atacante y atacado).

Cuando se contabilizan los factores de combate, deben tenerse en
cuenta los puntos de apoyo de las fichas aéreas que apoyan.

Cuando se entable un combate contra un apilamiento de fichas
terrestres en ciudad, lo primero que hay que hacer es sumar los fac-
tores de combate de las diferentes fichas atacantes, incluyendo los
puntos de aumento por apoyo de las fichas aéreas atacantes, poste-
riormente se suman los factores de combate de las fichas atacadas
(teniendo en cuenta el aumento que tienen las fichas en su «factor
de combate» por encontrarse en ciudad, asi como los aumentos por
apoyo de las fichas aéreas propias, si los hay), una vez hecho esto,
se calcula la diferencia que hay entre los factores de combate de las
fichas atacantes y atacadas, y se localiza esa diferencia en la linea
horizontal. ;

A continuacién se procede a tirar el dado, primero el atacante y
luego el atacado, realizando la misma operacién v hallando la dife-
rencia entre las puntuaciones obtenidas con el dado entre el jugador
atacante y el atacado, localizdndose la diferencia de puntuacion
para el jugador atacante en la columna vertical.

La interseccion en la tabla de la casilla que marca la diferencia
entre los factores de combate, con la casilla que marca la diferencia
entre las puntuaciones de los dados, es la que indica el resultado del
combate, que puede ser, segiin el caso:

— AP 1, AP 2, AP 3 (atacante pierde), refleja las pérdidas del ju-
gador atacante, que puede perder 1, 2 6 3 fichas propias en el
combate, seglin se trate de AP 1, AP 2 6 AP 3, respectiva-
mente.

— DP 1, DP 2, DP 3 (defensor pierde), refleja las pérdidas del ju-
gador atacado, que puede perder 1, 2 6 3 fichas propias en el
combate, segiin se trate de DP 1, DP 2 6 DP 3, respectiva-
mente.

El jugador que pierde las fichas elige las que han de ser elimina-

das, siendo éstas sacadas del juego.

En determinadas circunstancias, como se observara en la tabla,
ambos jugadores pierden fichas.

9. CONCEPTO DE «PROVINCIA EN LITIGIO»
Y DE «PROVINCIA PROPIA»

La provincia es la unidad geografica basica de control del territo-
rio.

Se considera que una provincia es propiedad de un jugador cuan-
do la posee al principio de la partida; o cuando a lo largo de ella
ocupa el exagono de la capital de provincia, de alguna de las que
eran propiedad del otro jugador o que estaban «en litigio», con al
menos una ficha terrestre propia, que debera quedarse ese turno sin
moverse, en el exagono de la capital de provincia, siendo asimismo
necesario que no exista ninguna ficha enemiga en el resto de los
exagonos de dicha provincia.

Cuando en una provincia hay fichas terrestres de los dos bandos
(nacionalista y republicano) se considera que esta «en litigio». Si una
provincia al comienzo de la partida esta «en litigio», permaneceré en
dicha situacion hasta que pase a propiedad de uno de los dos ban-
dos.

Las fichas aéreas y navales no sirven para conquistar provincias,
o para colocarlas «en litigios.

Las provincias «en litigio» no son propiedad de ninguno de los
dos bandos.

Cuando una provincia es propiedad de un bando, continuard
siendo de él, aunque no exista ninguna ficha terrestre propia en
exagonos de ella, mientras no hay fichas terrestres enemigas dentro
de los limites de dicha provincia. En el momento. en que haya una
sola ficha terrestre enemiga en dicha provincia, pasara a estar «en li-
gio». Y si no habiendo fichas del jugador propietario, la referida fi-
cha del ejemplo anterior, se situara en la capital de la misma, ésta
pasaria a propniedad del nuevo juaador. que la ha tomado.

9.1. Control de propiedad de las provincias

El control de propiedad de las provincias se realiza con la tabla
auxiliar, en la que figuran todas las provincias espafiolas peninsula-
res.

Ants de comenzar a jugar se pone en cada provincia del mapa
auxiliar una ficha marcadora de control de provincias, existiendo de
tres tipos diferentes: 1) nacionalista, 2) republicano y 3) «en litigios.
La propiedad de las provincias al comienzo de la partida es la si-
guiente:

- Provincias propiedad del bando nacionalista.

Alava Orense
Avila Palencia
Burgos Pontevedra
Cadiz Salamanca
La Corufia Sevilla
Ledn Soria
Logrofio Valladolid
Lugo Zamora
Navarra

— Provincias propiedad del bando republicano.

Albacete Jaén
Alicante Lérida
Almeria Madrid
Badajoz Malaga
Barcelona Murcia
Castellén Santander
Ciudad Real Tarragona
Cuenca Toledo
Gerona Valencia
Guadalajara Vizcaya
Guiptzcoa

— Provincias en litigio

Asturias Huesca
Caceres Segovia
Cordoba Teruel
Granada Zaragoza
Huelva

Esta distribucion es fiel reflejo de la situaciéon que resulté tras los
acontecimientos de julio de 1936.

Se deben actualizar las fichas marcadoras en la tabla auxiliar de
control de provincias, en funcion de los cambios que vaya habiendo,
en el momento que se produzcan, para que de esta manera se sepa
en cada momento la situacion en la que esta cada provincia.

Tanqueta de fabricacion rusa

Al finalizar cada turno se actualizard nuevamente la tabla auxiliar,
poniéndose las fichas marcadoras, que indican las provincias que
son de cada bando, y las que estén en litigio, para que, de esta mane-
ra, cada bando reciba los refuerzos que le correspondan, segin los
«factores de poblacion» que tengan las provincias de su propiedad.

En el tablero figura en cada provincia lo siguiente: 1) «Factor de
poblaciéns (lo tienen todas las provincias), 2) «Factor econdmicos,
3) «Factor de moral», 4) «Factor de puerto». Estos tres Gltimos fac-
tores que sirven para ‘el calculo de los «factores extras de combate»,
solo los tienen algunas provincias.

Las fichas terrestres podran moverse libremente por las provin-
cias propias.

Cada ficha unicamente podra poner en litigio una sola provincia
enemiga en cada turno.



Una misma ficha nunca puede pasar a través de una provincia
enemiga, es decir, primero se pone en litigio esa provincia en un tur-
no y en el siguiente se podra acceder a la siguiente provincia enemi-
ga. Ahora bien, si esta permitido que una ficha ponga en litigio una
provincia, y posteriormente en ese mismo turno esa provincia que
va esta en litigio, podra ser atravesada por otra ficha del mismo ju-
gador.

Pontasvedra

Toledo
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A continuacién se exponen diversos ejemplos, utilizando el grafi-
co de control de provincias, con el objeto de aclarar lo que acaba-
mos de explicar.

Una ficha terrestre de Ejército republicano, que se encuentre
en la provincia de Madrid, podra pasar en un turno a la pro-
vincia de Avila, poniéndola en litigio, en el turno posterior po-
dria pasar a la provincia de Salamanca colocandola en litigio.

2. Una ficha terrestre del Ejército republicano que se encuentre

en la provincia de Vizcaya, no podria pasar en un solo turno
por la provincia de Alava vy colocarse en la de Logrofio, ya
que conforme se ha explicado anteriormente en ese turno
pondria en litigio Alava, y en el turno siguiente si podria pa-
sar a Logrofio.

Una sola ficha, en ninglin caso, podra poner en litigio dos provin-
cias en un solo turno.

3. Una ficha terrestre del Ejército nacionalista que se encuentre

en la provincia de Burgos, s1 podria pasar en un solo turno
por la provincia de Segovia, ya que estaba previamente en li-
tigio, y colocarse en la provincia de Guadalajara.

10. RECEPCION DE REFUERZOS

En cada turno, en la fase indicada en la secuencia de jugada, cada
jugador puede recibir refuerzos de dos formas diferentes:

— Refuerzos por turno, segiin lo indicado en la tabla situada en
el tablero, son refuerzos fijos que se reciben independiente-
mente del niimero de provincias propias que se tengan. Pue-
den recibirse en cualquier exagono de capital de provincia
propia, o en otro adyacente a él.

Buadsla jars

Ciudad Real

— Refuerzos por factores de poblacién, segiin figura en la «tabla
de recepcion de refuerzos por factores de poblacidns, que
aparece en el tablero; dependiendo del turno de juego, un ju-
gador recibird una ficha terrestre de refuerzo por cada «valors
determinado de factores de poblacién, (Ej.: en el segundo tur-
no el republicano recibira una ficha terrestre de refuerzo, por

Gerone

Valencia

Albacste y
Alicante

PROVINCIAS NACIONALES

cada 18 factores de poblacién, y el nacionalista una por cada
14 factores.) Esta tabla figura en el tablero y en ella se indica
el «valor» aplicable a cada contendiente en cada turno.

No se pueden recibir refuerzos en «zona de control» de fichas ene-
migas, debiendo recibirse en exagono de capital de provincia propia
u otro adyacente a él, de cualquiera de las provincias que con la
suma de sus factores de poblacién hayan dado derecho a esa ficha
de refuerzo.

Por cada dos fichas terrestres de ejército de refuerzo, se recibira
una ficha terrestre de guarnicién; por lo cual de cada tres fichas te-
rrestres de refuerzo, dos deben ser de ejército y una de guarnicién.

Para la contabilizacion de los «factores de poblacién», tinicamen-
te se pueden sumar los de las provincias propias que estén en la
misma zona, es decir aquellas provincias en las que haya continui-
dad trazandose una raya imaginaria entre ellas, la raya imaginaria
podra ser todo lo tortucsa que se desee, no interrumpiéndose ésta
por provincias enemigas o en litigio, colocandose la ficha de refuer-
zo en una de dichas provincias; es decir cada vez que se contabilizan
los «factores de poblacién» necesarios para recibir una ficha de re-
fuerzo, se colocara ésta en una de las provincias, que con la suma
de sus «factores de poblaciéns, hayvan dado derecho a recibir esa fi-
cha de refuerzo; posteriormente en el caso de que sobren «factores
de poblacién» (ej.: si la suma es de 20 y se recibe la ficha de refuerzo
con 18, las dos restantes se pueden utilizar sumandose a los factores
de provincias propias adyacentes no contabilizados), se podran utili-
zar en las provincias adyacentes.

En el caso de provincias aisladas que no lleguen a sumar los fac-
tores de poblacién necesarios para recibir una ficha de refuerzo, no
se podran utilizar sus factores de poblacién para recibir refuerzos en
otras zonas.



EJEMPLO: Si en el segundo turno de juego el control de provin-
cias antes mencionado estuviese tal y como figura en el gréafico de
control de provincias, la recepcion de refuerzos, al recibir los repu-
blicanos una ficha de refuerzo por cada 18 factores de poblacion y
los nacionalistas una por cada 14 factores, serfa la siguiente:

Republicanos: En el Norte (Santander, Vizcaya v Guipiizcoa) no
recibirian refuerzos al no totalizar 18 factores de poblacién (sélo tie-
nen 11 factores); igualmente no podran recibir refuerzos en Malaga
al estar aislada de otras provincias bajo control republicano.

Comenzando por el Nordeste recibirian los siguientes refuerzos: 1
ficha en Gerona o Barcelona (3 factores de Gerona més 17 factores
de Barcelona), los dos factores sobrantes mas los 3 de Lérida, los 3
de Tarragona, los 3 de Castellon y los 10 de Valencia, darfan la po-
sibilidad de recibir otra ficha en cualquiera de esas provincias; a con-
tinuacién, con los 3 factores sobrantes, mas los 3 de Cuenca, los 2
de Guadalajara y los 13 de Madrid, se recibiria otra ficha de refuerzo
en cualquiera de esas provincias; con los 3 factores sobrantes, los 5
de Toledo, los 7 de Badajoz y los 5 de Ciudad Real, se obtendria
otra ficha de refuerzo en una de esas provincias; con los 2 factores
sobrantes, los 6 de Jaén, los 3 de Albacete, los 5 de Alicante y los 6
de Murcia, se conseguiria otra ficha de refuerzo mas en cualquiera
de esas provincias; con los 4 factores sobrantes v los 3 de Almeria
no se conseguiria ninguna otra ficha terrestre de refuerzo, al no to-
talizar 18 factores de poblacién. De esta manera el jugador republi-
cano recibiria 5 fichas terrestres de refuerzo en ese turno (4 de ejér-
cito y 1 de guarnicién).

Nacionalista: En el Sur (Sevilla y Cadiz) no podré recibir fichas de
refuerzo al tener sélo 13 factores de poblacién, y necesitar 14 facto-
res.

Comenzando por el Noroeste recibirian los siguientes refuerzos:
Sumando los 7 factores de poblacién de La Corufia, los 5 de Ponte-
vedra y los 5 de Lugo, recibirian una ficha terrestre de refuerzo en
cualquiera de esas provincias; con los 3 factores sobrantes, los 4 de
Orense, los 4 de Leén v los 3 de Zamora, conseguirian otra ficha de
refuerzo en una de esas provincias; sumando los 3 factores de po-
blacién de Salamanca, los 2 de Avila, los 3 de Valladolid, los 2 de
Palencia, los 3 de Burgos v el factor de Soria, obtendrian otra ficha
de refuerzo en cualquiera de esas provincias, no pudiendo recibir
ninguna otra ficha de refuerzo en Logrofio, Alava y Navarra, al no
totalizar 14 factores de poblacidn (sélo tienen 6 factores).

Los factores de poblacién de las provincias en litigio (Asturias,
Segovia, Caceres, Cérdoba, Huelva, Granada, Zaragoza, Huesca y
Teruel) no sirven para ninguno de los dos contendientes.

El jugador nacionalista recibiria por lo tanto 3 fichas terrestres de
refuerzo (2 de ejército y 1 de guarnicion).

En todos los turnos se recibiran los refuerzos por «factores de po-
blacién» conforme se ha explicado anteriormente, colocandolos pri-
mero el jugador que realiza sus movimientos en primer lugar.

11. FACTORES EXTRAS DE COMBATE

Para la determinacién de los «factores extra de combate» (F.E.C.),
en cada turno y en la fase marcada en la secuencia de jugada, cada
jugador sumara los «factores econémicos», los «factores de moral» y
los «factores de puerto» de las provincias propias, obteniendo asi un
valor numeérico, que se marcara en la tabla de contabilizacion de los
«factores extra de combate» existente en el tablero. Las provincias
en litigio no cuentan para ninguno de los dos jugadores. Los facto-
res «de moral» y «de puertos de las provincias que al comienzo de la
partida fuesen de un jugador, y a lo largo de ella pasasen a control
del otro jugador, contardn como F.E.C. negativos, es decir, se resta-
ran al jugador que ha perdido dichas provincias, en el turno que las
pierda.

Por lo tanto, las provincias que tienen «factor de moral» y «de
puertos, no sélo contardan como F.E.C. positivos para el jugador que
los tiene en su poder, sino que también contaran como F.E.C. nega-
tivos para el jugador que teniéndolos al comienzo de ese turno los
haya perdido en él. Ejemplo: si el jugador republicano pierde Bilbao
y Madrid, se le restaran 10 F.E.C. en ese turno (5 de «factor de mo-
ral» de Madrid, 2 de «factor de moral» de Bilbac v 3 de «factor de
puerto» de Bilbao), posteriormente, si esas provincias las pierde el
jugador nacionalista, se le restarén esos puntos de F.E.C. en el tur-
no en el que las pierda.

Cada jugador comienza la partida con cero de F.E.C., comenzan-
do a contabilizarlos a partir del segundo turno de juego.

Por cada diez F.E.C. se aumenta un punto de «factor de comba-
te»; Ginicamente se puede utilizar «uno» por combate, no por ficha
que participe en dicho combate, es decir, si hay un combate de tres
fichas terrestres propias contra dos terrestres enemigas (serian seis
factores de combate propios contra cuatro enemigos), si cada juga-
dor utilizase diez puntos de sus F.E.C. nara incrementar en un pun-

to sus factores de combate, éste pasaria a ser un siete contra cinco.

En cada combate el jugador atacante es el primero que debe decir
si utiliza o no los F.EE.C. en un determinado combate, y posterior-
mente el atacado.

Los F.E.C. se pueden utilizar en cualquier tipo de combate (te-
rrestre, aéreos o naval), tanto en el momento de sus atagues en un
turno como en defensa de ese mismo turno, e incluso guardarlos
para los turnos siguientes.

La tabla de contabilizacién de la F.E.C. que aparece en el tablero
tiene 100 casillas por jugador, numeradas de - 20 a + 79, en cada
turno cada jugador colocara la ficha marcadora de F.E.C. en la casi-
lla correspondiente a los F.E.C. que tenga, retrocediéndola diez casi-
llas cada vez que los utilice. Ejemplo: si tiene 54, al emplear 10 en
un combate, pasaria a tener 44.

Los F.E.C. no utilizados en un turno se podran acumular y em-
plear en turnos sucesivos, los negativos también se acumulan para
el siguiente turno. Ningin jugador podra tener mas de 79 positivos,
ni menos de 20 negativos.

Los F.E.C. se pueden utilizar tanto en defensa como en ataque.

Cafién pesado de 122 mm. de largo alcance.

12. CONVERSION DE FICHAS DE GUARNICION
EN FICHAS DE EJERCITO

A partir del tercer turno de juego, los jugadores podran convertir,
si asi lo desean, fichas de guarnicién propias en fichas de ejército.

El nimero maximo de conversiones aparece definido en la tabla
situada en el tablero, a partir del séptimo turno cada jugador podra
hacer un nGmero ilimitado de conversiones. Por cada dos fichas
de guarnicién recibird una ficha de ejército, retirando del tablero las
fichas de guarnicién y colocando la del ejército en cualquiera de los
dos exagonos donde se encontrasen aquellas, en el caso que éstas
estuviesen apiladas en ciudad, la de ejército se debera recibir en di-
cha ciudad.

Las fichas de guarnicion deberan estar en una misma zona de
provincias propias, segin se ha explicado en el apartado de «recep-
cién de refuerzos», no pudiendo cambiar dos fichas de guarnicién
que estén separadas por provincias en litigio o enemigas. Utilizando
el gréfico de control de provincias de estas instrucciones, y supo-
niendo que estuviera dada en el juego una situacion de distribucion
de provincias como la del «grafico», se ponen los siguientes ejem-
plos:

1) Eljugador republicano podria convertir dos fichas de guarni-
cion propias, que se encontrasen en Gerona y Almeria, por
una de ejército, y colocar ésta en cualquiera de esas dos pro-
vincias; ya que existe continuidad de provincias propias entre
las dos.

2) El jugador republicano no podra convertir dos fichas de
guarnicién que se encuentren en Jaén y Malaga, por una de
ejército, al encontrarse separadas por provincias en litigio.

3) Eljugador nacionalista podra convertir dos fichas de guarni-
¢idén que se encuentren en La Corufia y Navarra; pero no po-
dra convertirlas si una se encuentra en Cadiz y otra en Avila,
por los motivos antes expuestos.

13. FACTOR METEOROLOGICO

ILa utilizacién del factor meteorolégico es opcional, por lo cual
antes de comenzar la partida, los jugadores deberan decidir si lo van
a utilizar o no.



Para determinar la influencia del «factor meteorolégico» se em-
plea la tabla auxiliar de influencias meteorolégicas. En ella, Espafia
aparece dividida en cinco zonas meteorolégicas, marcadas con las
letras A, B, C, D y E; a partir del sequndo turno de juego y en la fase
marcada en la «secuencia de jugada», se debera realizar una tirada
de dado por cada una de ellas, donde pueda haber influencia del
«factor meteoroldgico».

En la linea horizontal se reflejan los turnos de juego y en la co-
lumna vertical las diferentes zonas meteorolégicas, las casilla de in-
terseccion en la tabla de ambas columnas, indicara si en ese turno
puede haber influencias meteorolégicas en una zona determinada y
cual serd, en el caso que por tirada de dado exista esa influencia. Asi
en el segundo turno de juego tnicamente se debe realizar una tirada
del dado para la zona meteorolégica «B», si se obtiene un «dos» se
aplicaran las modificaciones correspondientes que aparecen en la
plantilla, y en el turno tercero se realizara una tirada de dado para
cada una de las siguientes zonas: A, B, C y D.

Los modificadores solamente se aplican a las fichas que se en-
cuentran en la zona meteorolégica afectada.

En cada casilla con influencia meteorolégica aparece lo siguiente:
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1) Nimero a obtener con el dado para aplicar estos modificadores a las fichas de dicha
zona meteoroldgica.

2) Disminucién de «factor de movimiento» para todas las fichas de dicha zona me-
teorolagica.

3) Disminucién de «factor de combate» para las fichas atacantes de dicha zona.

4) Esta casilla tiene relacidn directa con la anterior, en ella se especifica la disminucion
de un «factor de combate» a cada ficha de dicha zona meteoroldgica (F), o la dismi-
nucién de un «factor de combate» a cada combate de dicha zona (C).

Las casillas en blanco indican que no existe ninguna influencia
meteoroldgica en esa zona en un turno determinado, por lo cual no
es necesario realizar una tirada del dado para definir el «factor me-
teorolégico» en dicha zona.

Cuando hay influencia meteorolégica en una zona determinada,
se colocaré una ficha marcadora de «factor meteorolégico» (ZM), en
la casilla de la tabla auxiliar correspondiente, indicando de esta for-
ma, que en esa zona a todas las fichas terrestres hay que aplicarles
las modificaciones que alli aparecen, cuando finaliza el turno se qui-
tan las fichas marcadoras.

14. SECUENCIA DE JUGADA
La secuencia de jugada es la siguiente:

PRIMER TURNO

1) Situacién en el tablero de las fichas de colocacién inicial de
ambos jugadores.

2) Colocacion de las fichas de control de provincias en el table-
ro auxiliar.

3) Movimientos y resolucién de combates, primero del jugador
que obtenga la mayor puntuacién por tirada del dado.

4) Movimientos y resolucién de combates del otro jugador.

'SIGUIENTES TURNOS

1) Recepcion de refuerzos por factores de poblacién, de ambos
jugadores.

2) Recepcién de refuerzos por tabla, de ambos jugadores.

3) Conversién de fichas de guarnicion en fichas de ejército.

4) Contabilizacion de los «factores extras de combates.
4.1) <Factor econémicos.
4.2) «Factor de morals.
4.3) «Factor de puerto».
4.4) Deduccién de los «factores extra de combates negati-

vos, que tenga cada jugador. Con lo que se obtiene el
valor definitivo de F.E.C.

5) Determinacién del «factor meteorolégico» existente en cada
«zona meteoroldgicax, si se juega con esta variable.

6) Movimientos y resolucién de combates del jugador que mue-
ve primero, decidido por tirada del dado en el primer turno.

7) Movimientos y resolucién de combates del otro jugador.

8) Movimientos de readaptacién de la aviacién.
8.1) Deljugador que mueve primero.
8.2) Del otro jugador.

9) Colocacion en el tablero auxiliar de las fichas de control de
provincias, de acuerdo con la nueva situacién que haya re-
sultado.

NOTA:

Cualguier duda referente a las presentes instrucciones podra ser
solventada escribiendo al Dpto. de Produccién de juegos NAC, ¢/
Velazquez, 126, 28006 Madrid.

Puede realizar cuantas preguntas desee siempre que puedan ser
contestadas con una afirmacién o una negacién, o en su defecto
mediante un texto lo mas breve posible.

Le quedamos muy agradecidos de que formule sus cuestiones de
esta manera, para que asi nuestras contestaciones sean lo mas rapi-
das posible. .

© 1986 by NIKE AND COOPER ESPANOLA, S. A, sobre estas

instrucciones y la totalidad de componentes del presente juego de
mocs
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