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2. Entrada de refuerzos. Q”
2.1 De los japoneses. ‘ : 'Q-
2.2 De los aliados.
3. Localizacion de las task forces, segun lo indicado en el capitulo de «Espionaje, submarinos
y aviacion de observacion».
4. Prediccion meteorologica.
5. Asignacion de fenémenos meteorologicos a las zonas.
6. Movimientos del jugador japonés y puesta en vuelo de sus aviones gue no cambian de zona.
7. Combates del jugador japonés.
7.1 Ataques defensivos de la aviacion del jugador aliado
7.1.1 Puesta en vuelo de los aviones que defienden sus zonas.
7.1.1.1 Ataques defensivos contra aviones.
7.1.1.2 Ataques defensivos contra buques. Estos se defienden con su tiro antiaé-
reo antes de los ataques de la aviacidon enemiga.
7.2 Ataques del jugador japonés.
7.2.1Terrestres.
7.2.2 Aéreos.
7.2.2.1 Contra buques y defensa antiaérea previa de éstos.
7.2.2.2 Contra aviones.
7.2.3 Navales y aeronavales..
No es imprescindible seguir estrictamente las subdivisiones del capitulo 7.2 si por intereses
tacticos conviene alterar el orden segun las zonas.
8. Segundos movimientos de los aviones japoneses.
9. Segundos movimientos de los buques del jugador japonés.
10. Movimientos del jugador aliado.
11. Combates del jugador aliado. Este capitulo se desarrollara de manera idéntica al 8, pero
siendo quién realiza los ataques el aliado y los ataques defensivos el japonés.
12. Segundos movimientos de los aviones aliados.
13. Segundos movimientos de los bugues aliados.
14. Salida del tablero de las fichs meteorologicas.
15. Comprobacién en la tabla de Control de Puntuacion que no se ha producido la victoria de
ninguno de los dos contendientes. De haberse producido, en este momento finaliza la partida.
16. Retirada, si se desea, de los buques averiados de ambos contendientes.
17. Tercer movimiento de los aviones de ambos jugadores.
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INTRODUCCION HISTORICA, COMENTARIOS Y ALGUNAS ADVERTENCIAS DE IMPORTANCIA
SOBRE ESTE JUEGO

A finales del Siglo XIX, el Japén sali¢ de su larga Edad Media para entrar impetuosamente en
las postrimerias de la revolucion industrial. Lo hizo con tal fuerza que su expansion resulté im-
parable; conjugando el acatamiento obsesivo de sus tradiciones, entre las que tenia un primor-
dial papel la figura divina del emperador, con la utilizacion de las mas modernas técnicas occi-
dentales, los japoneses fueron la nacién dominante de oriente hasta su derrota a manos de los
aliados en la segunda Guerra Mundial.

Victorioso de su guerra con la Rusia zarista, vencedor aliado en la | Guerra Mundial, lo que su-
puso como botin de guerra varios archipiélagos alemanes escenario de duros combates en los
afos cuarenta, triunfante también ante China, el Japén habia adquirido en 1.941 una preponde-
rancia en Oriente solo comparable a la del propic Reino Unido.

El ejército japonés estaba perfectamente adiestrado y provisto y llevaba la disciplina al grado
de religion; ademas se hallaba suficientemente entrenado de sus conflictos con China y de su
«guerra» con la Unidn Soviética, el denominado «incidente de Nomonham» (10 de mayo de 1939
-16 de septiembre de 1939), que permitid al Rikugun (ejército japonés) y especialmente a sus hi-
kodaitais (batallones aéreos del ejército), medirse con un contendiente moderno, lo que suminis-
tro la Estado Mayor Imperial una inestimable experiencia que poco después emplearia con pro-
fusion contra norteamericanos y britanicos.

Con Inglaterra volcada en su enorme esfuerzo de guerra contra Alemania, soélo los Estados
Unidos podian ofrecer una suficiente resistencia al Japoén triunfante; la inevitable contienda te-
nia que surgir.

En su expansidén oriental, el Japdn habia lograde una posicion verdaderamente increible; ade-
mas de sus conquistas bélicas, las politicas no habian sido menos, asi habia logrado del gobier-
no de la Francia de Vichy amplias facilidades (afio 1940) para la instalacién de bases aeronava-
les y terrestres en la Indochina francesa, actuales Laos, Vietnam y Camboya, en principio al nor-
te como disculpa de sus operaciones contra China y finalmente al sur, quedando Singapur al al-
cance de los bombarderos japoneses y motivo ultimo para que los Estados Unidos decretasen el
embargo de petroleo del que Japdn dependia en un noventa por ciento.

De otra parte el gobierno tailandés presidido por Jonggram, resultd algo mas que un compla-
ciente colaborador, para convertirse en una fuente basica de suministros para los japoneses
con plenas facilidades para el paso por su territorio de las unidades niponas que habian de ata-
car los dominios ingleses en Birmania y Malasia. Pibul Jonggram llevé tan lejos su complacen-
cia que incluso declard la guerra a Gran Bretana y a Estados Unidos.

De esta forma, en este juego las zonas correspondientes a Tailandia y a Indochina, vienen re-
flejadas al comienzo de la partida como territorios japoneses, ya que si bien nominalmente el
uno constituia una nacion independiente y el otro una colonia francesa, ambos se encontraban
bajo el dominio japonés.

Al comienzo de las hositilidades (ataque a Pearl Harbour, en la isla de Ohu, archipiélago de
las Hawai, el 7 de diciembre de 1941), la marina imperal japonesa (Kaigun) era la tercera del mud-
no (la aventajaban la britanica y la norteamericana), disponia de modernisimos medios aerona-
vales y de una sofisticada técnica de empleo de los mismos. Alineaba en el ejército de tierra
2.000.000 de hombres, mas 150.000 mongoles al mando de oficiales japoneses. La aviacion, no
era un arma independiente, sino que el ejército tenia la suya y la marina también (los «buntais»,
escuadrones de la aeronautica naval), sumaban en total varios miles de aparatos.

Los EE.UU. al igual, no disponian, como el Reino Unido o Alemania de un arma de aviacién, la
Navy (marina norteamericana) tenia la propia, y el U.S. Army (ejército) sus propios medios
aereos, que constituian el U.S.A.A.F. (United States Army Air Force), sdlo después de finalizada
la segunda guerra mundial, se constituye la U.S.A.F. (United States Air Force) como ejército del
aire independiente. Ademas la infanteria de marina (U.S.M.C., United States Marine Corps) dis-
ponian de su propia aviacion de combate.

Tanto el ejército U.S.A. como la marina, se encontraban al empezar la guerra ciertamente ale-
targados, pero fueron capaces en muy pocos meses de obtener la iniciativa de las hostilidades y
medirse con un enemigo inferior en medios pero resuelto a vender cada palmo de terreno al mas
elevado precio de sangre.

En este juego se han marginado ciertos acontecimientos bélicos de importancia, como la gue-
rra chino japonesa, ya existente antes del inicio de las hostilidades que indudablemente resto
importantes efectivos al imperio del sol naciente, pero que con el objeto de centrar los aconteci-
mientos en su clasico escenario ha sido eliminada del juego.

Aligual, tampoco se contempla la declaracion de guerra hecha por la Union Soviética a Japén
en las postrimerias de la segunda guerra mundial, después de los bombardeos atdmicos sobre
Hiroshima y Nagasaky, operacién puramente politica que permitié a los sovieticos la recupera-
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cion de la porcion de Sajalyn perdida en 1895 y el poder sentarse, también en oriente, entre los
aliados vencedores.

También se ha obviado la toma de Hong-Kong por los japoneses, figurando la zona en la que
se encuentra esta ciudad como japonesa.

Finalmente, de este juego han sido marginadas las armas nucleares, por lo que la victoria en
el mismo habra de producirse tal y como se indica en el capitulo correspondiente.

FRENTE DEL PACIFICO, es un juego de caracter estratégico que contempla la participacién
de grandes unidades militares, en enormes espacios geograficos y a lo largo de algo mas de tres
afios y medio de hostilidades.

Asi, cada ficha aqui participante no corresponde a una unidad concreta, sino a la agrupacion
de grandes grupos de combate.

La ficha terrestre, simula un grupo considerable de divisiones; la naval un grupo de combate
compuesto no sélo de sus acorazados, cruceros, destructores, etc... sino también de todas las
unidades logisticas y de apoyo; la ficha aeronaval, una task force compuesta de portaaviones de
combate, portaaviones de aprovisionamiento y buques de linea, mas toda la amplia gama de bu-
ques de escolta y de aprovisionamiento. Al igual que cada ficha aerea representa un gran grupo
de aviacion con todo tipo de aviones, de combate, bombardeo, transporte, reconocimiento, etc...

Ademas tanto las fichas navales como las de «portaaviones» (agrupaciones aeronavales co-
mo se acaba de indicar), ya sean aliadas o japonesas, se las supone en este juego conveniente-
mente provistas para la guerra anfibia, estando por tanto surtidas de los medios de desembarco
y apoyo precisos para estas acciones de tan vital importancia en el FRENTE DEL PACIFICO.

Este juego, aun siendo como se ha indicado tipicamente estratégico, tiene alguna considera-
cion tactica como es la distincion que se hace en los atagues aereos entre la utilizacion de bom-
bas o torpedos. Esto se ha incorporado, al igual que el empleo del kamikaze por los japoneses,
debido a la gran importancia que tuvo en la consecucién de la guerra aeronaval, auténtica espi-
na dorsal del conflicto. De esta manera puede recordarse la fundamental importancia que en
ciertos encuentros, es el caso de la batrala de Midway, tuvo el adecuado empleo de bombas o
torpedos y las desastrosas consecuencias que para los japoneses tuvieron, en ese combate,
sus constantes dudas y cambios sobre el armamento que debian portar sus aviones.

El Japdn cometio un error de calculo importante, sus estrategas consideraron que la destruc-
cion de la flota norteamericana del Pacifico, obligaria a los Estados Unidos a negociar y en alti-
mo extremo a levantar el embargo de petroleo; ese fue su error, el que permitié al gobierno ame-
ricano disponer de la disculpa que requeria para comenzar la guerra. Si bien la mayoria del publi-
co de los Estados Unidos no deseaba la entrada en guerra, incluso habia importantisimos seg-
mentos de poblacion favorables a los paises del eje; principalmente los compuestos por emi-
grantes alemanes e italianos. El gobierno que ya venia apoyando casi incondicionalmente al
Reino Unido, se encontraba deseoso de un comienzo de la beligerancia. El cobarde ataque a
Pearl Harbour fue la causa final.

El almirante Yamamoto, que habia sido agregado naval en Estados Unidos, conocia perfecta-
mente la capacidad industrial norteamericana e incluso habia advertido hasta la saciedad al es-
tado mayor japonés, de las desastrosas consecuencias que una guerra larga con Estados Uni-
dos, tendria inevitablemente para el pais oriental.

Este fue verdaderamente, el factor determinante de la victoria, cuando las plantas fabriles es-
tadounidenses entraron en plena produccion bélica, su capacidad fue tal que ningun otro pais,
ni beligerante ni del mundo, pudo no ya igualarla, sino siquiera situarse muy de lejos.

Cuando Japon y su Emperador decidieron comenzar la guerra, el plan de ataque estaba dis-
puesto, consistia-en cinco operaciones simultaneas. La destruccién de la flota americana en
Hawai y la ocupacion de la isla de Wake; el ataque, desembarco y conquista de Filipinas, desde
su arrebato a Espafia en 1898, propiedad norteamericana; la ocupacion de Hong-Kong; el ataque
a Guam desde las Marianas; y la conquista desde Tailandia e Indochina de Malasia y Singapur.

Cuando esto se produjo la guerra era ya mundial y los nombres de Batan, Midway, Guadalca-
nal, Nueva Guinea, Mar del Coral, Birmania, Filipinas, Golfo de Leyte, Tarawa, Okinawa e lwo Ji-
ma se unirian a otros ya tristemente famosos y llevarian al Japon a su total derrota ante los alia-
dos..., derrota ante los Estados Unidos...., derrota ciertamente ante la marina americana que fue
quien cargo con el mayor peso en el FRENTE DEL PACIFICO. La guerra en oriente fue la de la
cr;lawy, y la guerra en Europa fue la del ejército U.S.A.; Nimitz en el Pacifico y Eisenhower en occi-

ente.

COMPONENTES DEL JUEGO

FRENTE DEL PACIFICO, esta compuesto de:
- Un tablero de cartén que representa la procidn de Asia y de Oceania donde se desarrollaron
los combates de la segunda guerra mundial en Oriente, y que contempla este juego.
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- Ademas el tablero, recoge varias plantillas auxiliares.

- Once plantillas de fichas de wargame, con cuarenta cada una, que representan las unidades
combatientes y diversas fichas de marca y control.

- Dos plantillas, una para cada jugador, de task forces.

- Dos plantillas iguales, una para cada jugador, de tablas de combate.

- Cubetas de plastico con alveolos, para guardar clasificadas las fichas una vez que se hayan
destroquelado.

- Un dado para la resolucion de combates que significa el «factor suerte», para que éste no es-
té desproporcionado excesivamente, el dado especial del juego, no lleva ni la cifra uno ni la seis,
teniendo un dos, dos treses, dos cuatros y un cinco; con lo que la posibilidad de una «suerte» se-
mejante, esta mas igualada.

- El presente libro de instrucciones.

TIPOS DE FICHAS

Si bien los bandos participantes en el juego, son dos: japoneses y aliados, estos ultimos tie-
nen fichas de, Estados Unidos, Reino Unido y Holanda; ademas hay una serie de fichas de iden-
tificacion y control, todos los tipos de fichas participantes, son los siguientes;

- Unidades terrestres: Representadas por un caso.

a) Japdn: Casco rojo y fondo de la ficha amarillo.
b) Estados Unidos: Casco azul y fondo blanco.
c) Reino Unido: Casco blanco y fondo azul.
d) Holanda: Casco negro y fondo blanco.
- Unidades navales: Suindicativo es la silueta de un acorazado:
a) Japon: Rojo sobre amarillo.
b) Aliados: Azul sobre blanco para los americanos y blanco sobre azul para los ingleses.

- Unidades aeronavales: Representadas por el perfil de un portaaviones, identificandose la na-
cion por los mismos colores antes utilizados, rojo y amarillo para el Japén y azul y blanco para
los aliados.

Estas fichas aeronavales, pueden transportar hasta dos fichas de aviones por ficha aerona-
val, bajo ningun concepto un nimero superior a dos fichas aereas por ficha aeronaval. Esta es
su Unica diferencia respecto de las fichas navales, de esta manera, cuando una ficha aeronaval
realiza un combate directo contra una ficha naval enemiga sera de hecho un combate nicamen-
te entre buques con la participacion marginal, si se produce, de los aviones que pueda transpor-
tar la ficha aeronaval.

- Unidades aereas: La silueta de un avion.

a) Japén: Rojos y amarillos.
b) Aliados: Azules y blancos.

- Fichas de Control de Puntuacién: Hay cuatro en el juego, dos para el jugador japonés y dos
para los aliados, son aquellas en las que aparece el rétulo «C. de P.» (Control de Puntuacion), y
se identifican por los colores ya utilizados, rojos y amarillos de una parte y azul y blanco de otra.

Estas fichas sirven para contabilizar en cada momento en la Tabla de Control de Puntuacién
que se encuentra en el tablero, el total de puntos que cada jugador lleva en cada momento.

Una de las fichas de cada jugador, se emplea para marcar las decenas y la otra para las unida-
des, coexistiendo en la plantilla las de ambos contendientes. Para evitar constantes sumas de
la totalidad de los valores en posesion de los jugadores, se recomienda que cada vez que una
zona cambia de bando o se situa en «zona de litigion, se altere la puntuacion de los contendientes.

- Fichas para el control de la Tabla de Moral: Son dos, una para cada jugador con sus colores
habituales y la inicial «Ma».

- Fichas de control de las Task Forces: Como el lector de estas instrucciones sabe, en el
FRENTE DEL PACIFICO resultaron fundamentales las grandes agrupaciones de combate nava-
les y aeronavales; ambos contendientes las formaron, los americanos las denominaban «task
forces» (fuerzas de choque) y este ha sido el nombre que ha perdurado y que recoge este juego.

Son en total 48 fichas, 24 para cada jugador numeradas de 1 al 12 y duplicado cada niumero
para la utilizacion que se indicara en el capitulo correspondiente.

Sus colores son los habituales, rojo sobre amarillo para el japonés y azul sobre blanco para
los aliados.

- Fichas de control de zonas: Son aquellas que representan una bandera de color azul sobre
fondo rosa claro. Se utilizan en la Plantilla de Control de Zonas para marcar el cambio de propie-
dad de una zona. Asi, si una zona es conquistada por el enemigo, se colocara una de estas ban-
deras en el lugar correspondiente en la Plantilla de Control de Zonas, lo cual indicara que esta
zona es propiedad del jugador contrario al indicado en esta plantilla al comienzo del juego.

De esta manera, la zona 29 (Luzon en Filipinas), al comienzo del juego es propiedad del juga-
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dor aliado, si los japoneses la conquistan, en la casilla 29 de la tabl_a de Qqntrpl de Z_ogas, se co-
locara una bandera lo que indicara que esta en poder del JpquOr japonés; si los aliados rle_c?jn—
quistan Luzon, se quitara la bandera de la casilla 29, lo que significara que vuelve a ser zona aliada.

1/ Terrestre Holandesa 11/ Moral Aliada

12/ Control de puntuacién Aliada
13/ Control de puntuacién Japonesa
14/ Moral Japonesa

15/ Aérea Japonesa

2!/ Terrestre Americana
3/ Terrestre Inglesa

4/ Terrestre Japonesa
5/ Aeronaval Aliada

6/ Aérea Americana 16/ Cicldn

7/ AérealInglesa 17/ Task Force

8/ Aeronaval Japonesa 18/ Control de zonas
9/ Naval Aliada 19/ Unidad averiada
10/ Naval Japonesa 20/ Tormenta

Esta ficha tiene un segundo empleo que es el marcar gue una zona estaen uiitigipn codr)cepto
sobre el que ya se extenderan estas instrucciones; que SJgnmca,lque una zonagedsta en disputa
con lo que no puntuara para néldle y por lo que, en este caso, la ficha de control de zonas se si-

: rso hacia arriba. .
tu?rf-?igi?gsscul irr?"tvaeioslggicas: Son cuatro, p\ancas_y negras, las hay de dos tipos:
a) Con la letra «C» y un rayo: inr_jlcatlvo de ciclon. . .
b) Con la letra «T» y unalinea d_|agqnal: Marcgn laexistencia de tprmenta.
La utilizacion de ambas se explicara en el capitulo de meteorologia.

- Indicativo de unidad averiada: Fichas con fondo rosa fuerte y las iniciales «UA» (Unidad Ave-

riada) en blanco. Se explicaran mas adelante.
- Ficha NAC: Para la Marca de Turnos.

o]

EL TABLERO

Esta compuesto de dos partes claramente diferenciadas, el mapa grande de parte de Asiay
del océano Pacifico, delimitado en este juego por una franja roja ancha, y una serie de tablas y
ayudas para el juego, incluidas también en el tablero, y que son: Plantilla de Control de Zonas,
Tabla de Moral, Tabla de Control de Puntuacién y Ampliacién de zona, todas ellas explicadas de-
talladamente mas adelante.

Ademas, en esta parte del tablero, también se encuentran la Marca de Turnos, el lugar de colo-
cacion de Fichas Averiadas y la explicacion de Variables de Zona, que se aclarara a continua-
cion.

El tablero se encuentra dividido en zonas cuadradas, delimitadas por rayas rojas, estas pue-
den ser de tres tipos:

a) Zonas terrestres: de color verde, en ellas solo pueden situarse fichas terrestres o aereas.

b) Zonas mixtas, de tierray mar: amarillas, en ellas podran coexistir tanto las fichas terrestres
como aéreas, navales y aeronavales.

c) Zonas maritimas: de color azul claro, reservadas exclusivamente para las fichas aereas, na-
vales y aeronavales. Las fichas terrestres podran encontrarse en estas zonas, siempre y cuando
estén siendo transportadas por las fichas que realizan esta funcisn.

Por mecanica del juego, la consideracién del tipo de zona se hace en funcién de la mayor o
menor superficie terrestre en ella, asi, el norte de Corea si bien geograficamente tiene una por-
cion de mar se considera como zona terrestre. Las zonas con abundante mar pero de importan-
cia en el desarrollo de las hostilidades, caso del archipiélago de las Marshall, son consideradas
como zonas mixtas, terrestres y maritimas por tanto.

En las zonas segun su tipo, se pueden distinguir las siguientes variables.

- Franja roja en el angulo superior izquierdo, Gnicamente en las zonas terrestres y mixtas, en
ella se distingue:

a) Primer valor: Indica el numeral de cada zona, comenzando a contar por la primera zona nu-
merada del angulo superior derecho hasta la dltima, al igual numerada, del angulo inferior iz-
quierdo.

b) Emblema central: Indica la propiedad nacicnal de la zona al comienzo de la guerra, se dis-
tinguen los siguientes.

1.- Circulo: Propiedad japonesa.

2.- Estrella: Aliados, Estados Unidos.
3.-Triangulo: Aliados, Reino Unido.

4.- Dos estrellas: Aliados, propiedad holandesa.

Estas zonas cambiaran de mano a lo largo de la partida, contabilizandose dichas variaciones
en la plantilla de Control de Zonas.

c) Valor situado a la derecha de la franja: Indica la puntuacion de la zona; asi se valora en 4
puntos (valor maximo) Hawai y en un solo punto el Norte del actual Vietnam.

El jugador japonés comienza la partida con 65 puntos v el aliado con 81, alolargo de la misma
estos totales cambiaran en funcion de la pérdida o conquista de los territorios (zonas) y la valo-
racion total se contabilizara en la Tabla de Control de Puntuacién, aumentando o disminuyendo
puntos en funcion del desarrollo bélico.

Para evitar la incomodidad de contar en cada partida los puntos que cada contendiente tiene
al comienzo o consultar estas instrucciones, en la referida tabla viene indicado el valor de los
puntos de cada jugador al comienzo del turno 1; circulos para el japonés y estrellas para el aliado.

- Valor de fanatizacion del jugador japonés: Solo se encuentra en las zonas correspondientes
al Japon y sus territorios mas proximos, sur de Corea y archipiélagos de Okinawa e lwo Jima, es-
tarepresentado por un valor (10 2), inscrito en un circulo; en el capitulo del combate se explicara
su utilizacion.

- Indicacion de selva: Tridngulo blanco o azul en el centro de la zona, Unicamente en zonas de
tierra 0 mixtas en las primeras aparecera de color blanco, y en las segundas azul; plantea cier-
tas ventajas en defensa que también se explicaran méas adelante.

A todos los efectos la marca es la misma, tanto la blanca como la azul.

- Permitido el paso de unidades terrestres: una flecha doble, de color rojo, entre dos zonas,
que siempre han de ser o ambas mixtas o una terrestre y la otra mixta, entre dos zonas terrestres
siempre esta permitido el paso de unidades de tierra, por lo que no se incluye entre dos zonas de
este tipo la flecha doble. Siempre |a flecha esta colocada perpendicularmente a los lados de las
zonas, salvo en tres casos, dos en la costa de China y uno en Malasia.

Como se explicara en el capitulo del movimiento, estas flechas indican los tnicos pasos posi-
bles de las fichas terrestres en utilizacién de su factor de movimiento; podran realizar otros mo-
vimientos pero solo si estan siendo transportadas por unidades navales, aeronavales o aereas
como ya se indicara.



- Prohibido el paso de unidades navales y aeronavales: Circulo rojo, situado siempre entre Zo-
nas mixtas o mixtas y maritimas, impide el paso de cualquier tipo de unidad naval entre estas
dos zonas por ese lado. Debiendo, por tanto, para trasladarse de una a otra zona, efectuar un rodeo.

“Marca de zona de recepcién de refuerzos aliados: Estrella de cinco puntas, blanca para los
refuerzos de los norteamericanos y blanco con su interior azul para los de los ingleses; siempre
estan situadas en zona maritima.

- Indicador climatoldgico: En ciertas zonas maritimas, se encuentraun namero negro, siempre
de dos digitos, que localiza como se explicara mas adelante las variables climatologicas.

También, podran observarse en el tablero, los nombres geograficos y unarosa de los vientos,
sin incidencia alguna en el desarrollo de la partida.

NUMERO DE JUGADORES

FRENTE DEL PACIFICO, admite de dos a cuatro jugadores, siempre en dos bandos, japone-
ses y aliados, las posibilidades que se admiten, son:

a) DOS JUGADORES: Uno con los aliados y otro con |os japoneses.

b) TRES JUGADORES: Dos con los aliados, uno de ellos al mando de las operaciones terres-
tres y de la aviacion basada en tierra y el otro al mando de las unidades navales, aeronavales y
su aviacion; y el otro contendiente con las fuerzas niponas.

c) CUATRO JUGADORES: Dos en cada bando.

DURACION DE LA PARTIDA

La misma vendréa en relacion directa con la capacidad reflexiva y de juego de los contendien-
tes, se rige por el concepto de turnos, que es cada desarrollo completo de una secuencia, expli-
cada en el ultimo capitulo.

La duracién es de doce turnos y también estara en funcion del nivel de juego escogido, osci-
lando para cualquiera de estos a partir de dos horas.

NIVELES DE JUEGO

FRENTE DEL PACIFICO, admite tres niveles de juego, pudiéndose aplicar uno u otro a gusto de
los jugadores.

* Primer nivel: Es el méas sencillo, se eliminaran del juego los siguientes capitulos:

«Moral», «Meterologia y prediccion meteoroldgicar» y «Espionaje, submarinos y aviacion de ob-
servacién»; jugandose la partida sin las normas contempladas en estos.

Ademas en este nivel ninguno de los dos jugadores podra utilizar «task forces falsas».

Se jugara con la eliminacién de los capitulos indicados, y ademas reduciendo considerable-
mente el nimero de unidades participantes.

Se eliminan: De los turnos 2 al 12, ambos inclusive, todos los refuerzos indicados en la tabla, a
la mitad; asi donde dice 4 fichas, se cogen exclusivamente 2, en los casos de cantidad impar de
fichas, se redondea por exceso, donde marca 3, se cogen 2, donde dice 7 se lee 4, etc.

* Segundo nivel: Se jugaré con todas las normas de las instrucciones, pero con la reduccion
de fichas descritas para el primer nivel.

* Tercer nivel: Es el mas completo y realista, se juega con |a totalidad de normas, fichas y de-
mas cuestiones recogidas en estas instrucciones.

COLOCACION DE FICHAS AL COMIENZO DEL JUEGO

Jugador ALIADO.
* De colocacion Obligatoria:
a) Estados Unidos:
1.- Terrestres: Dos fichas en Filipinas, (una en la zona 29 y otra en la-42). Ademas una ficha
en cada una de las siguientes zonas: 21 Hawai, 22 Wake y 17 Midway. Por tanto, los americanos
colocaran 5 fichas terrestres al comienzo del juego.

2.- Navales: Una en Filipinas, (Mindanao, zona 42). Ademas en la zona 21 Hawai (Pearl Har-

bour), colocara 6 fichas navales.
3.- Aergnavales: Ninguna.
4.- Aéreas: Dos en Filipinas, (una en lazona 29 y otra en la 42) y una en Hawai, zona 21.
b) Reino Unido:
1.- Terrestres: Una ficha en Singapur, zona 44; otra en la zona 67 en Australiay una ultima en
Nueva Guinea, zona 56.
2.- Navales: Una en Rangun, zona 27.

3.- Aeronavales: Ninguna.
4.- Aéreas: Una ficha en Singapur, zona 44.

¢) Holanda: Solo tiene una ficha terrestre, que se colocara en la zona 49 en Borneo; no tenien-
do unidades de otro tipo ni recibiendo ningun tipo de refuerzos a lo largo de la partida.

** De colocacion voluntaria:

a) Estados Unidos:

1.- Terrestres y Navales: Ninguna.

2. Aeronavales y Aereas: Una aeronaval y dos aéreas, que deberan estar obligatoriamente
colocadas sobre la ficha aeronaval, estas podran colocarse en zona propia o en cualquier zona
de mar del tablero. Ademas esta ficha aeronaval y sus dos aéreas, si el jugador aliado lo desea,
puede no colocarlas en juego en el turno uno y afadirlas a sus refuerzos a partir del turno dosin-
clusive, en el que desee.

Ademas, dos fichas aéreas que podran colocarse en cualquier zona propiedad de los Estados
Unidos al comienzo de la guerra, incluso en aquellas en las que ya tenga otras fichas, estas fi-
chas podran colocarse ambas en lamisma zona o en distintas.

b) Reino Unido y Holanda: Ninguna.
Jugador JAPONES

* De colocacion obligatoria:

1.- Terrestres: Seis fichas, una en cada una de las siguientes zonas de Japon: numeros 6, 7,
10, 11, 14 y 15. Ademas colocara una ficha en cada una de las siguientes zonas: Islas Marshall,
zona 33: Carolinas, 41; Marianas, 28; Formosa, 23; Indochina, 30; China, 20; Corea, 12; lwo Jima,
18 y Okinawa, zona 19.

2.- Grupo de combate de ataque a Pearl Harbour (Hawai, zona 21): Se colocara obligatoria-
mente como maximo a dos zonas de distancia al norte de la zona 21, este grupo esta compuesto
de la siguiente manera:

- Navales: 5 fichas.
- Aeronavales: 5 fichas.
- Aéreas (en las aeronavales): 10 fichas.

** De colocacién voluntaria:

1.- Terrestres: 3 fichas, a colocar en cualquer zona propia e incluso si se desea embarcadas,
de acuerdo con las normas que se explicaran méas adelante.

2. Navales: 5 fichas, habran de colocarse en cualguier zona propia o en cualquier zona de
mar en la que no se encuentre la ficha aeronaval enemiga; si se desea pueden incorporarse a la
task force de ataque a Pearl Harbour. Como todas las fichas de tipo voluntario podran colocarse
tanto juntas como separadas.

3.- Aéreas: Un total de 7 fichas en cualquier zona o zonas propias.

Colocacion de las TASK FORCES:

Al comienzo de la partida, de este tipo de fichas podra el jugador japonés utilizar 4, y el juga-
dor aliado 2, de acuerdo con las normas gue se indican en el capitulo correspondiente.

Las Unicas limitaciones al comienzo de la partida, seran que el grupo de combate japonés que
ataca Pearl Harbour ha de estar constituido en una Task Force, y el americano que recibe este
ataque tambien.

De otra parte, al comienzo de |a partida, se colocara la ficha NAC, en el turno 1 de la Marca de
Turnos; las fichas de control de moral, en el valor 10 de la Tabla de Moral, para ambos jugadores;
y las fichas «C. de P.», para el japonés marcando 65 para el aliado 81, como ya se ha indicado.

Las fichas de colocacion voluntaria quedaran colocadas en el tablero, en primer lugar las del
jugador aliado y después las del japonés.

Como se habra deducido de la lectura de este capitulo las fichas aereas pueden ser transpor-
tadas por las aeronavales y ademas pueden realizarse otros transportes que se explicaran en el
capitulo de «Transporte y aerotransporte».

ENTRADA DE REFUERZOS

Ambos jugadores reciben refuerzos a lo largo de la partida y en cada turno en el momento in-
dicado enla «Secuencia de Turnos», de acuerdo con la siguiente tabla:
AN: Fichas aeronavales. N: Fichas navales.
T: Fichas terrestres. A: Fichas aéreas.
TF: Fichas de TASK FORCE




ALIADOS JAPONESES
(Unidades norteamericanas)

TURNO AN N it A iE AN N T A TF
2 1 3 3 3 2 — 2 3 4 2
3 2 3 4 5 2 1 3 5 5 2
4 3 3 4 8 2 2 2 3 4 2
5 3 4 5 6 2 1 1 3 4 2
6 4 3 4 9 2 — 3 2 3 —
7 3 4 2 8 — — 1 3 4 —
8 3 4 3 6 — 1 2 2 4 —
9 2 3 2 5) — 1 1 3 3 —

10 3 3 1 ) — — 2 2 3 —
11 2 1 2 5 — — 1 2 2 —
12 1 2 — 4 - — — 1 2 —
ALIADOS
(Unidades del Reino Unido)
De los turnos 2 al & no reciben refuerzos
7 — — 1 — — 8 —_ — — — —
9 — 1 1 1 -- 10 1 — 1 2 —
11 - 1 — — — 12 — — — — —

Por tanto, las cantidades a recibir por cada contendiente son las indicadas en esta tabla, que
se recibiran de la siguiente manera:

Jugador aliado:

t g{) Norteamericanos: En o desde cualquiera de las siete estrellas blancas situadas al este del
ablero.

b) Reino Unido: En o desde cualquiera de las cuatro estrellas azules con perfil blanco, situa-
das dos en las dos zonas al este de Australia y las otras dos en las zonas al oeste de Java.

Jugador japoneés: En o desde cualquiera de las zonas correspondientes al Japdn metropolita-
no, gue son los numeros, 5,6, 7,10, 11, 14 y 15.

La forma de recibirlos, para ambos contendientes, sera como sigue: Se colocaran los refuer-
zos en las zonas que se acaban de indicar, y desde ellas cada jugador trazard una linea imagina-
ria (linea de suministro), hasta cualquier zona del tablero propia (si es de tierra o mixta) que no
e_ste adyacente a ninguna zona en la que se encuentren ficha o fichas enemigas, sean estas del
tipo que sean. O a cualquier zona de mar, que al igual, no esté adyacente a ninguna en la que se
encuentren ficha o fichas enemigas, debiendo al igual, trazar la misma linea de suministro.

El trazado de esta linea habra de ser siempre de zona a zona por cualquiera de los cuatro la-
dos de las mismas, nunca por los angulos; por lo que el resultado final sera mediante segmen-
tos r%ctos perpendiculares entre si o mediante una linea recta; segin se haya variado o no de di-
reccion.

Se consideran por adyacentes tanto las zonas contiguas a los lados como a los angulos, de
esta manera una zona situada en el centro del tablero, tendra adyacentes 8 zonas, y la zona del
angulo inferior izquierdo, tendra solo tres.

Como ejemplo puede indicarse la nimero 31, cuyas ocho adyacentes son las nlimeros, 24, 25,
26, 30, 32,37,38y 39.

Como més tarde se explicara, cabe la posibilidad de |a existencia de «task forces falsas», es-
{as afectaran, a efectos del trazado de la linea de suministros, como si de unidades reales se tra-
ase.

La indicada linea imaginaria (linea de suministro), la que se traza desde el punto de recepcion
de refuerzos hasta la zona en la que se desea sean recibidos, no podra pasar ni por zona en la
gue se encuentren fichas enemigas ni por zona adyacente a cualquier zona en la que se encuen-
tren fichas enemigas.

Obviamente, las fichas propias, no causan interferencia a la propia linea de suministros.

Qomo se ha explicado esta linea se trazara dentro de las fuerzas del jugador aliado, para las
unidades norteamericanas desde cualquiera de sus siete estrellas blancas y para las tropas, na-
vios y aviones britanicos desde las suyas.

Entiendase, tanto para los aliados como para los japoneses, que pueden utilizarse en cada
turno, todas o parte de sus zonas de recepcién de refuerzos y que la linea de suministro puede
serdelalongitud que se desee.
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Al igual, queda sobreentendido, que la colocacion de fichas habra de estar sujeta a las nor-
mas de colocacion de las mismas, asi las fichas navales y asronavales solo podran colocarse en
zona maritima o mixta, las terrestres en zona mixta, de tierra o embarcadas (ya sea en ficha na-
val 0 aeronaval) y las aereas en zona terrestre, mixta o al igual embarcadas en ficha aeronaval.

Ademas la linea de suministro deberéa trazarse de acuerdo con las normas ya expuestas de li-
mitaciones de paso y movimiento; la linea de las unidades navales y aeronavales, no podra de
esta manera, pasar por zona terrestre o por lado entre zonas cuyo paso esté prohibido.

Puede darse el caso, especialmente para el jugador aliado, que por aplicacion de las normas
aqui explicadas, no pueda hacer entrar en juego sus refuerzos; de darse esta situacion, el juga-
dor aliado podra colocar sus refuerzos en las estrellas desde las que ha de comenzar el trazado
de su linea de suministro, aunque estas estén ocupadas por unidades japonesas o se encuen-
tren adyacentes a zonas en las que haya tropas de este contendiente. Al igual el jugador japo-
nés podra en idénticas circunstancias hacer lo mismo en sus zonas de comienzo de recepcion
de refuerzos; pero aquella de sus zonas de colocacion de refuerzos (las del Japon
metropolitano), que sea conquistada por los aliados, no podra ser utilizada para la recepcion en
ella de refuerzos.

Las fichas de «task forces» se colocaran siguiendo las mismas normas que se acaban de indi-
car, si bien un grupo o todas las fichas recibidas en un turnoc pueden entrar en juego ya agrupa-
das en una task force como se indicara en el capitulo correspondiente. O una ficha de task force
de refuerzo se podra colocar en fichas ya existentes de turnos anteriores constituyendo, por tan-
to, esas fichas a partir de ese momento una nueva task force.

E incluso una o varias unidades navales o aeronavales, con las fichas que puedan transportar,
terrestres o aereas, que entren como refuerzo en un turno, pueden incorporarse directamente, si-
guiendo las lineas de suministro ya explicadas, a una task force ya existente.

A lo largo de toda la partida, colocara sus refuerzos en primer lugar el jugador que ostenta las
fuerzas japonesas y posteriormente el que lleva los aliados. En cada turno, las fichas que coloca
de refuerzo el japonés, supondran obstaculos a la linea de suministro de las fichas que en ese
mismo turno ha de colocar el jugador aliado.

Si un jugador, en un determinado turno, no desea gue entren en juego todas o parte de las fi-
chas que le corresponden como refuerzos segun la tabla, puede reservarselas y hacerlas entrar
en el sucesivo o sucesivos turnos afadidas a las que entonces le corresponda recibir.

EL MOVIMIENTO

Se entiende por «factor de movimiento», el nUmero maximo de zonas que una ficha puede mo-
ver en cada turno, si bien puede mover un numerc menor de zonas o simplemente no moverse.

En cada turno cada ficha puede moverse las veces indicadas en la secuencia de turnos, cada
una de estas veces podra utilizar todo, parte c nada de su factor de movimiento, de acuerdo con
las limitaciones indicadas en dicha secuencia.

Los momentos en los que se realizan tanto los movimientos como los combates, vienen clara-
mente explicados en la referida secuencia de turnos.

Los factores de movimiento, tanto para jugador japonés como para el aliado, que al estar muy
unificados, no vienen representados en las fichas, son los siguientes:

a) Fichas terrestres: 2 zonas. b) Fichas navales: 3 zonas.

c) Fichas aeronavales: 3 zonas. d) Fichas aereas (1): 3 zonas.

e) Fichas aereas (2): 2 zonas. f) Fichas de Task Force: 3 zonas.

(1): Si comienzan su movimiento desde zona terrestre o mixta.
(2): 8i sumovimiento lo empiezan desde ficha aeronaval.

Caonsideraciones al movimiento de cada tipo de fichas:

a) Terrestres: Sus movimientos los realizan siempre entre zonas mixtas, terrestres o entre zo-
nas mixtas y terrestres. Estos movimientos los podran realizar Unicamente entre las zonas mar-
cadas con una flecha de doble sentido en cualquiera de ambas direcciones y entre dos zonas te-
rrestres, cuyo paso les esta permitido aunque no figure la flecha de doble direccion. Sus movi-
mientos los haran siempre en sentidos horizontales y verticales, nunca en diagonal, excepto los
tres casos en que si se admite; paso entre las zonas 16 y 20, entre 1a 20y 24 y entre la 39 y 44.

Ningun otro movimiento podran realizar las fichas terrestres de forma autonoma, salvo los
que mas adelante se explicaran correspondientes al transporte que las unidades navales, aero-
navales y aereas pueden realizar de las terrestres.

b) y c), Navales y Aeronavales: Sus movimientos los realizan siempre entre zonas maritimas,
mixtas o entre maritimas y mixtas. Sus movimientos son siempre horizontales o verticales des-
de lazona en la que se encuentran, o combinacion de horizontales y verticales en un mismo mo-
vimiento; no pudiendo por tanto nunca, realizar movimientos en diagonal.
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Hay en el tablero unas marcas circulares de color rojo que estan situadas siempre en el centro
de las lineas de separacion de zonas; estas marcas prohiben el paso de unidades navales y aero-
navales entre las dos zonas por ese lado, por lo que habran de efectuar un rodeo si desean tras-
ladarse de una a otra.

En la secuencia de turnos se observara, que este tipo de fichas realizan dos movimientos en
cada turno:

d) y e), Aereas: Su movimiento puede hacerse por cualquier tipo de zona y en cualquier direc-
cion, por lo que este sera el Unico tipo de ficha que pueda moverse tanto vertical como horizon-
tal o diagonalmente.

No tienen ninguna limitacion de paso por ningun tipo de zona.

Aquellas fichas aereas que comiencen su movimiento desde una zona terrestre o mixta, es de-
cir con base en tierra, tendran un factor de movimiento de 3 zonas (tipo d).), aguellas cuya salida
(comienzo del movimiento) la hagan desde una ficha aeronaval, moveran por tanto 2 zonas (tipo
e).).

Ademas podran comenzar su movimiento desde una ficha aeronaval y llegar a otra agronaval
que esté en la misma o en otra zona a su alcance, e incluso a una zona terrestre o mixta, siempre
y cuando estos movimientos los realice de acuedo con su alcance maximo (factor de movimien-
to). De la misma manera, también podra salir desde zona terrestre o mixta para realizar un movi-
miento inverso al que se acaba de describir.

Quede claro al lector, que al referirse lo anterior a salidas desde zonas mixtas, ha de entender-
se aviones con base en estas zonas, no aviones con base en fichas aeronavales que estén en zo-
na mixta, cuyo movimiento sera de dos zonas ya que salen desde ficha aeronaval. Efectivamen-
te, la aviacion de mayor porte debia basarse en tierra y su alcance era mayor a diferencia de la
aviacioén embarcada.

En la secuencia de turnos, se observara, que los aviones, pueden moverse hasta dos veces
por turno.

1) PRIMER MOVIMIENTO: Es el movimiento ordinaric de la aviacion. En el se realizan las ope-
raciones de aproximacion a las unidades enemigas o de traslado a donde se desee.

Este movimiento pueden realizarlo todas las fichas aereas.

Después de realizado este primer movimiento, en la fase de combates, los aviones enemigos
efectuaran sus ataques defensivos, sin salir de la zona en la que estan.

2) SEGUNDO MOVIMIENTO: Pueden, al igual que el primero, realizarlo todas las unidades
aéreas. Se emplea, si se desea, para volver a las bases de las que se ha partido o para realizar el
movimiento que se desee, y es obligatorio finalizarlo mediante el aterrizaje en zona propia, en li-
tigio 0 en unidad aeronaval propia.

Aquelias fichas, que no alcancen una de las zonas o fichas aqui indicadas, quedaran elimina-
das saliendo del juego.

A las unidades aéreas, se las considera siempre «aterrizadas», se emplea este término, tanto
para las que estan con base en tierra, que seria su terminologia adecuada, como para las que
tienen base en portaaviones (fichas aeronavales); salvo cuando realizan su primer movimiento,
que por tanto «despegan», y hasta terminar su segundo movimiento.

También, pueden despegar antes de su primer movimiento, en atagues defensivos y pueden
estar en vuelo hasta finalizar su sequndo movimiento.

Al igual, se consideran en vuelo, aquellas unidades aéreas que estan realizando sus atagues
defensivos.

f) Fichas de Task Forces: El movimiento de estas fichas es idéntico al de las unidades navales
y aeronavales, siendo iguales sus limitaciones de paso por ciertos lugares.

En una misma zona pueden coexistir cuantas fichas se desee, sean del tipo que sean y tanto
de uno como de ambos contendientes.

Aligual, en la realizacion de movimientos no hay ninguna obligacién de parada por encuentro
o presencia de unidades enemigas; las Gnicas limitaciones son las ya explicadas para la «linea
de suministro», factor de movimiento y limitaciones de paso por los lugares ya referidos.

El orden de movimientos sera siempre el indicado en la secuencia de turnos, comenzando a
mover en el primer turno el jugador japonés que es quien inicia las hostilidades. Siguiendo en
turnos sucesivos, este mismo jugador, realizando sus movimientos y combates, antes que los
aliados.

EL COMBATE

Llamase «Factor de Combate» a la capacidad de lucha de una ficha, éste el encontrarse en es-
te juego totalmente unificado no viene representado en las fichas al ser 1 para todas ellas.

Una o varias fichas terrestres pueden combatir contra una o varias fichas terrestres del ene-
migo utilizando su factor de combate.
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Los combates Unicamente se producen en los momentos indicados en la «Secuencia de Turno».

Cada ficha, en cada turno, puede combatir en atague una sola vez, pero si en ese mismo turno
es atacada obviamente se defiende.

Un combate, Uunicamente se produce cuando coinciden en una mixma zona fichas de ambos
contendientes, no produciéndose por tanto, cuando estan en distintas zonas aunque sean adya-
centes.

De esta manera también pueden combatir las fichas navales y aeronavales entre si; asi como
las aéreas, al igual, entre ellas mismas. De hecho, la Gnica diferencia entre unidades navales y
aeronavales, es que estas ultimas pueden transportar aviones, pero como ya se ha indicado, ca-
da una de estas fichas representa una gran unidad de combate con todas sus unidades, tanto
de linea, como submarinas, antisubmarinas, antiaéreas, logisticas, de apoyo, anfibias, etc...,, la
diferencia consistira por tanto que las aeronavales llevan portaaviones y las navales no. Asi, por
ejemplo en un combate exclusivamente naval, el mismo valor tendran las fichas navales que las
aeronavales.

Por todo lo hasta ahora dicho, los tipos de combates que podran realizarse, seran:

ATACANTE
Terrestres Navales Aeronavales Aereas
E Terrestres Sl NO NO NO
E Navales NO S S Sl
g Aeronavales NO Sl Sl Si
g Aereas NO NO(*) NO(*) Si

(*) Estas unidades no pueden atacar a las unidades aéreas, pero si defenderse con su fuego
antiaereo, como se explicara mas adelante.

Por lo que los combates que pueden producirse son exclusivamente estos; si bien a una deter-
minada ficha, naval por ejemplo, pueden en una misma zona y en un mismo turno, atacarla tipos
de fichas diferentes.

Cuando en una misma zona coinciden fichas de ambos jugadores no es obligatorio realizar
combates.

Una vez definido cuales son los tipos de fichas que pueden combatir, los combates en los que
participen Unicamente una ficha de cada contendiente, se resolveran mediante tirada del dado
por parte de ambos jugadores, ganando el combate aquel que obtenga una puntuacién mayor y
eliminando del juego la ficha del perdedor, en caso de empate ninguna de las dos fichas saldra
del juego.

Para combates en los que participen mas de una ficha por parte de alguno de los dos conten-
dientes o de ambos, pudiendo ser este numero indefinido, se utilizaran las tablas de combate-
que se acompaidan en plantilla auxiliar. Asi si en un combate participan cinco fichas de un con-
tendiente contra tres del otro, se emplearan las tablas, pero también se usaran si el combate es
de seis fichas contra una. Segun lo obtenido por la tabla de combates correspondiente resultara
para uno o ambos contendientes la averia o destruccidn de ninguna, una o varias fichas; las que
resulten averiadas estan sujetas a determinadas normas, las destruidas salen definitivamente
del juego.

Los ataques que realizan los aviones contra buques, es decir ya sea contra fichas navales o
aeronavales, los podran realizar a eleccion del jugador atacante, tanto con bombas como con
torpedos. Segun la eleccion hecha se leera la tabla de combate correspondiente.

La eleccidn de si el ataque se produce con bombas o con torpedos, la hara el jugador atacan-
te, en el momento de «despegar» sus aviones, instante en el que tendra que declarar al jugador
contrario la carga de sus aparatos.

Los buques (queda ya suficientemente reiterado que al referirse estas instrucciones a los bu-
ques indican tanto fichas navales como aeronavales), podran defenderse mediante su artilleria
antiaerea de los ataques de los aviones en el momento indicado en la «secuencia de turnos»,
realizando una tirada de dado por cada buque que se encuentre en la zona donde se esta reali-
zando el ataque aereo; por cada valor 2 obtenido con el dado se «derribara» una ficha aerea ene-
miga, desapareciendo esta del juego. La concentracion o dispersion por tanto del fuego antiae-
reo queda obviamente a la eleccion del jugador cuyos buques estan siendo atacados, las tiradas
de dado de su defensa antiaerea se haran antes de las tiradas de los aviones atacantes.
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Si en una misma zona, coinciden buques y aviones de un jugador, con aviones del contrario, y
este Ultimo solamente ataca a los aviones, los buques del atacado, no efectuaran sus disparos
antiaereos al no ser sus buques atacados.

Las zonas de selva (triangulos blanco o azul), afectan a los combates exlusivamente de las fi-
chas terrestres, aumentando en un factor de combate a acualquier ficha (pasara por tanto a fac-
tor dos), que sea atacada en dicha zona, es decir aumenta Unicamente en defensa, nunca en ata-
que.

Este aumento en defensa, se le producird a todas y cada una de las fichas terrestres que se
encuentren en la zona de selva, tantas veces y en tantos turnos como sean atacadas y perma-
nezcan en zona de selva. .

En caso de que la ficha o fichas atacadas pierdan un combate de los que han de resolverse
mediante las tablas de combate, habra de leerse en estas un valor mas por cada ficha; en caso
de perder el combate, las fichas de la tabla indique que han de perderse, serén las propias fi-
chas, en ningun caso su aumento tedrico por defensa en selva.

Como se ha indicado, en las zonas correspondientes a Japon, hay un concepto denominado
«factor de fanatizacién del jugador japonés» (valores 1y 2, inscritos en un circulo); este valor
aumenta uno o dos factores de combate (segln las zonas), al total de fichas japonesas que se
encuentren en la zona, este aumento es siempre para los combates en defensa, nunca en ata-
que. No obstante, y ya que este factor afecta a cualquier tipo de ficha (terrestres, navales, aero-
navales y aereas), la fanatizacion aumentara a cuantos tipos de combates se desarrollen en ca-
da zonay en cada turno de las indicadas con esta caracteristica, ademas, si fichas de un mismo
tipo en una misma zona, son atacadas independientemente, el aumento de cada factor de fana-
tizacion sera para cada combate. Este «factor», no tiene desgaste y dura indefinidamente en las
zonas indicadas y en cuantos turnos le sea preciso emplearlo al jugador que ostenta las fuerzas
niponas.

Esta norma tendra una excepcion que es el ataque de ficha o fichas aereas a una unidad naval
o aeronaval (como ya se sabe, y puede observarse en las tablas de combate, los aviones siempre
atacan a un solo buque), caso en el que dicha unidad japonesa no se vera beneficiada por el fac-
tor de fanatizacion. Tampoco la defensa antiaerea de los bugues japoneses tendra ninguna
afectacion por la fanatizacion.

De esta manera, si en la zona 14 (factor de fanatizacion 1), se encuentran en un determinado
turno las siguientes fichas:

ALIADOS JAPONES

(atacante) (atacado)
Terrestres 5 3
Navales 4 1
Aeronavales 2 0
Aereas 4 2

y el jugador atacante, lo hace de la siguiente manera:

Terrestres 3 contra 2 mas
2 contra 1

Navales y Aeronavales 6 contra 1

Aereas 2 contra 1 mas
2 contra 1

asi resultara que el jugador japonés, aumentara un factor de fanatizacion en cada uno de los
cinco combates que se han producido. Asi, los que hubieran de ser leidos por tablas de comba-
te, (en este caso todos los combates del ejemplo), para el jugador japonés, donde tiene una ficha
habra de leer la fila correspondiente a 2 de la tabla, y donde tiene 2 se debera leer 3.

Si por la utilizacion de tablas de combate, resultara que el jugador japonés habia de perder fi-
chas, a diferencia de la norma anteriormente indicada para las zonas de selva, aqui perdera en
primer lugar los tedricos puntos en exceso obtenidos por su factor de fanatizacién y posterior-
mente las fichas que corresponda. Asi, si el japonés tiene una sola ficha (ha de leer en la tabla
como si tuviera 2), y sila tabla le ordenara perder 1, no retiraria su ficha; pero si le indicara 2, si.

Como se expuso en el capitulo del tablero, en el angulo inferior derecho del mismo aparece la
denominada «Ampliacion de Zona», este sector sirve para cuando en una zona concurran gran
numero de fichas de ambos contendientes, estas seran trasladadas aqui y pueden resolverse
los combates con mas claridad, sabiendo perfectamente cuales ficha atacan a cuales.
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Como el lector habréa sobreentendido en la porcién que lleva leida de instrucciones, el jugador
atacante, es el que decide en cada caso como realiza sus ataques en una zona concreta, asi si
en un momento determinado confluyen en una zona 6 fichas de un tipo del jugador atacante, y 4
de ese mismo tipo del defensor; el atacante podra elegir si con sus 6 ataca a las 4 del enemigo, a
3,a2,a1o0aninguna. O bien, atacar 3 contra 2 y sus otras 3, contra las otras 2 del enemigo, ©
realizar las combinaciones que considere oportunas.

Cuando fichas de un contendiente pasan o llegan a una zona en la que hay fichas del contra-
rio, no estan obligadas a atacarlas, la tUnica limitacion de paso al margen de las geogréaficas ya
indicadas es la explicada para la linea de suministros de los refuerzos.

En la secuencia de turnos se observara que cuando en unazona hay aviacién (ya sea con base
en tierra 0 embarcada) y esa zona es atacada por unidades navales, aeronavales o aereas del
enemigo, la aviacién del defensor, puede realizar lo que se denominan «ataques defensivosy,
que unicamente realizan las unidades aereas; solo pueden permanecer en vuelo en la zona en
que estan, y pueden atacar a los aviones o buques enemigos que atacan esa zona. Estos ata-
ques defensivos estaran sujetos a las normas generales de ataque de fichas aereas a otras
aereas 0 a navales y aeronavales, si se da el caso de que fichas de este tipo estan en lazonaen
cuestion; estas dos Ultimas si son atacadas podran defenderse con su antiaerea, siendo el juga-
dor que emplea esta artilleria quien, como siempre, elige sobre que aviones dispara.

En cada turno, como se ha indicado, los aviones de cada contendiente, pueden realizar ata-
ques normales y ataques defensivos; cada una de estas veces, si sus ataques los hacen a bu-
ques enemigos, han de elegir de que manera los hacen, si con bombas o con torpedos, pero en
un mismo ataque sélo pueden hacerlo de una de estas dos maneras, no de ambas.

En ataques defensivos, si el jugador que los hace, Unicamente ataca a fichas aereas, los bu-
ques que estén del enemigo, en esa zona, no efectuaran disparos antiaereos, al no ser atacados.

Cada avidn, en cada turno y en cada ataque a buques enemigos (sea en atagues o en ataques
defensivos), podra ir cargado como desee el jugador que lo manda, es decir ya sea con torpedos
o con bombas.

UNIDADES AVERIADAS

Las unicas unidades que resultan averiadas, son las fichas navales y aeronavales, ninguna
otra.

Como se observara en las tablas de combate, en ciertas circunstancias, algunas unidades se
ven penalizadas con el concepto «averiada». Cuando en un combate la tabla indique que un ju-
gador le resultan averiadas fichas, sera este quien elija cuales de sus fichas son las que han re-
sultado averiadas. A estas les colocara encima una ficha «UA» (unidad averiada), quedando cla-
ro que las elegidas Unicamente podran escogerse entre las participantes en el combate del que
como consecuencia de la lectura de las tablas, han de averiarse alguna o algunas fichas.

Estas saldran del juego, si se desea, momentaneamente en el instante indicado en la «secuen-
cia de turnos», permaneciendo el siguiente turno fuera de juego, en el lugar correspondiente del
tablero, y entrando en el siguiente turno, siguiendo las mismas normas que los refuerzos pero
sin restarles a estos ficha alguna. Asi, si una ficha resulta averiada el turno 5, permanecera todo
el turno 6 fuera del juego, entrando junto a los refuerzos del 7.

Entre el momento que una ficha resulta averiada y su salida del juego (periodo que permanece
marcada con una ficha «UA»), puede realizar movimientos, si le corresponde, perdiendo un valor
de su factor, Si mientras se encuentra en esta situacién vuelve a entrar en combate
y como resultado del mismo resulta nuevamente averiada, habra de entenderse a todos los efec-
tos que queda hundida, saliendo definitivamente del juego; si el resultado fuera el hundimiento,
obviamente también.

Como se observara en las tablas de combate, el concepto de averia inicamente afecta a las fi-
chas de «buques», es decir navales y aeronavales, que como ya se indicé son iguales a todos los
efectos con la Unica salvedad que las fichas aeronavales pueden transportar aviones, si bien es-
tos realizan sus operaciones al margen de la ficha aeronaval que los transporta.

Si una unidad aeronaval resulta averiada, en tanto dura su estancia en el juego con su marca
«UA», vera reducida su capacidad de llevar fichas aereas de dos a una; si llevara en ese instante
dos, perdera una de ellas si en uso de su movimiento esta no puede alcanzar otra unidad aerona-
val propia con capacidad para cogerla o zona propia en la que pueda aterrizar.

) En el momento indicadc en la secuencia de turnos, como ya se ha repetido, las unidades ave-
riadas que cada jugador considere, saldran provisionalmente del juego; esta salida, se hara de
form_a directa, desde la zona en la que se encuentren hasta el espacio reservado en el tablero a
las fichas averiadas.
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EL ATAQUE A PEARL HARBOUR

En el turno primero los japoneses estan obligados a atacar Pearl Harbour (Hawai, zona 21),
mediante la agrupacion aeronaval que como se ha dicho ha de colocar en sus proximidades. El
ataque serd exclusivamente aereo y en este primer turno los japoneses no podran colocar unida-
des navales ni aeronavales en la zona 21.

El factor de ataque a Pearl Harbour de la aviacion naval japonesa es especialmente devasta-
dor, no utilizando las tablas de combate y realizando una tirada de dado por cada avion japonés
presente en lazona 21.

Hundiran los japoneses un barco americano por cada 3 obtenido con el dado y averiando con
el 2 (dos averias a un mismo barco implican su hundimiento); cada avion japonés que llegue a la
zona 21 en el turno primero podra hacer una tirada de dado no habiendo ni defensa aerea ni an-
tiaerea de los americanos.

En el ataque a Pearl Harbour de la aviacidn japonesa no podra elegirse entre bombas y torpe-
dos siendo el desarrcllo del mismo unicamente como se acaba de indicar; el resto de los ata-
ques aereos que en este turno realice el jugador japonés se resolveran por las normas generales
de combate con la salvedad ya indicada de no existir ni defensa aerea ni antiaerea de los aliados.

De esta misma manera en el turno primero en cualquier otro combate que se plantee en cual-
quier otra zona del tablero, en el turno de ataque de los japoneses, los aliados no podran em-
plear ni defensa antiaerea de sus buques (navales y aeronavales), ni ataques defensivos de su
aviacion siendo por lo demas el ataque, totalmente normal.

EL KAMIKAZE (VIENTO DIVINO)

Al final de la segunda guerra mundial en oriente, los japoneses desesperados por el adverso
giro que, para ellos, la guerra habia adquirido, formaron unidades aereas tanto de la aeronautica
naval como de la del gjército, en misiones suicidas. Estas también se realizaron desde pequenas
unidades navales.

Este juego recoge exclusivamente las aereas, y puede Unicamente usarlo el jugador japonés y
solo una ver por turno, a partir del sexto, este inclusive.

Solo lo realizaran sus unidades aereas, se declarara sélo en el momento mismo del ataque, el
avion se perdera tenga o no éxito su mision y destruird una unidad naval o aeronaval enemiga si
obtiene con el dado un 3.

EXPLICACION DE LAS TABLAS DE COMBATE

En la plantilla de tablas de combate aparecen las siguientes:

Buques contra buques, entendiéndose por buques tanto las fichas «navales» como las «aero-
navales». Fichas terrestres contra fichas terrestres. Aereas contra aereas. Aviones torpederos
contra buques (aeronavales y navales). Y finalmente aviones bombarderos contra buques.

Las cinco tablas que se encuentran en la plantilla auxiliar, tienen una serie de caracteristicas
comunes que van a permitir una facil comprension de su manejo.

Asi, los datos correspondientes al jugador «atacante» siempre se encuentran en la parte supe-
rior de la tabla y los datos del atacado en el lateral izquierdo, existe la excepcion de las dos ta-
blas de ataque de fichas aereas contra fichas navales y aeronavales, en las que todos los datos
corresponden al jugador atacante.

En todas las tablas figura el concepto «diferencia de dado», esto quiere decir que ambos con-
tendientes haran una tirada de dado y se leera en la columna correspondiente al resultado obte-
nido por diferencia entre lo obtenido por el atacante y lo obtenido por el defensor. De esta mane-
ra si el atacante obtiene un 5y el atacado un 2, la diferencia sera + 3, y se leera en la columna
correspondiente; si el atacante obtiene un 3y el atacado un 4, el valor sera-1.

Podra observarse que el nimero méaximo, tanto para fichas atacantes como defensoras, indi-
ca un valory «... 0 mas», por lo que de participar en el combate un numero mayor de fichas de las
indicadas en el valor maximo de la tabla, se leera en esa fila o columna.

En las tablas se hace referencia indistintamente a tipo de ficha o a «nimero de factores», en-
tendiéndose siempre que se corresponde a numero de fichas, salvo en los casos en los que es-
tas se vean beneficiadas por «moral», «fanatizacion» o «selvan»; con lo que el resultado final sera
«numero de factores», es decir numero de fichas mas los incrementos extras que pueden tener.

PROPIEDAD DE LAS ZONAS

El control de propiedad de zonas, se realiza en la Plantilla de Control de Zonas, en la que para
un mejor reconocimiento de la situacién estratégica se incluyen los perfiles geograficos del
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continente e islas principales, agrupandose los archipiélagos sin relacion geografica; la zona 27
se encuentra alterada geograficamente, representandose en esta plantilla al norte de la zona 26,
en vez de al oeste, que es su correcta posicion.

Todas las zonas terrestres o mixtas, que son las que puntuan, al comienzo de la partidalson
propiedad de uno de los dos contendientes, ya sea del japonés o del aliado, que como se ha indi-
cado en la explicacion del tablero, tiene a su vez, zonas norteamericanas, britanicas y holandesas.

Las zonas mixtas y terrestres en cualquier momento de la partida solo podran encontrarse en
una de las siguientes posibilidades:

a) Zona propiedad del jugador que la poseia al comenzo dela pal_'tida.

b) Zona en posesion del jugador contrario al propietario del comienzo.

c) Zona en litigio, no puntuara para nadie.

Una zona puede cambiar de propietario, a lo largo de la partida, tantas veces como sea con-
quistada o reconquistada. : bt :

Solamente las fichas terrestres conquistan las zonas, definiéndose por tanto a quien pertenecen.

Las fichas de color rosa claro con una bandera azul son las que se utilizan en la plantilla de
Control de Zonas, para marcar en la casilla correspondiete que una zona es del jugador contr_a-
rio al propietario del comienzo. De esta manera, la zona nimero 1, noroeste de las islas Aleutia-
nas es conquistada por los japoneses mediante el desembarco en la misma de una o varias fi-
chas terrestres niponas, esta zona cambia de propietario y por tanto se colocqra en lacasilla nu-
mero 1 de la plantilla de control de zonas la indicada bandera. Si es reconquistada por los alia-
dos, desaparecera la bandera, con lo que significara que vuelve a ser norteamericana.

Estas fichas se emplean para ambos jugadores.

Se considera zona de litigio aquella en la que se encuentran fichas terrestres de ambos con-
tendientes, por lo que no puntuara en la valoracion total de zonas para ninguno de los dos juga-
dores; estén las fichas de los jugadores en la proporcidn que estén. Por lo gue como ya se h_a‘ln-
dicado la ficha de la plantilla de control de zonas habra de colocarse al reves, lo que significa
que no es propiedad en ese momento de ninguno de los dos contendientes.

En la casilla correspondiente a una zona de |la Plantilla de Control de zonas, se representa en
el angulo superior izquierdo el numero de la zona y en el inferior derecho su valor, para una mas
coémoda localizacidn y suma de los valores de las mismas.

Cuando en una zona mixta, hay fichas terrestres de un jugador y solo navales del contrario,
aunque estas Gltimas tengan embarcadas fichas de tierra, no se considera zona en litigio, ya
que por grande que sea la presencia militar tanto aerea como naval, en tanto no se tiene presen-
cia fisica sobre el terreno, no se litigia y mucho menos conquista.

Los aviones ademas de llegar en su movimiento a zonas propias 0 a sus fichas aeronavales,
podran aterrizar en zona en litigio, en la que por tanto haya fichas terrestres propias.

Una zona cambia de propiedad por el hecho de que una ficha de tierra utilizando su factor de
movimiento pase por una zona de propiedad enemiga en la que no haya fichas de tierra, o elimi-
ne las fichas terrestres enemigas de la zona en cuestion.

Los aviones no podran aterrizar nunca en zona enemiga.

(QUIEN GANA LA PARTIDA?

La victoria en FRENTE DEL PACIFICO, se obtiene mediante puntos, estos son los que se con-
tabilizan en la tabla de Control de Puntuacion que esta en el tablero, y son la suma de los valores
de todas las zonas que se posean. 4

Como ya se ha indicado, en cada zona, en la franja roja que tiene se encuentra su «valor, ter-
cera caracteristica de la misma. Estos son diferentes, de 1.a 4, segun laimportancia de la zona.

La partida se puede ganar, a lo largo de la misma, en cualquier turno, o al finalizar el turno 12,
y sera:

a) Antes de finalizar el turno 12:

1.- Jugador japonés: si la suma de los valores de todas las zonas de su propiedad es de 123
puntos.
2.- Jugador aliado: si susuma es de 103 puntos. )

Este control Gnicamente se realizara en el momento indicado en la secuencia de turnos, no
siendo valida esta posibilidad de victoria en ningun otro momento del turno.

b) Si al finalizar el turno 12 no se ha dado ninguna de las circunstancia anteriores, obtendra la
victoria aquel jugador cuya suma de valores de zonas sea mayor siempre y cuando tenga al me-
nos un exceso de 20 puntos sobre la suma de los valores de las zonas del contrario. De no obte-
ner ninguno de los jugadores esta situacién se considerara la partida empatada.

Ademas de por el procedimiento indicado, cualquiera de ambos jugadores, ganara la partida
por:

a) Rendicién o abandono del contrario.
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b) Aniquilamiento del contrario.

En el caso de empatarse la partida podra continuarse la misma hasta obtener uno de ambos
contendientes la victoria; pero es imprescindible que esto haya sido pactado con el consenti-
miento de los dos jugadores antes del comienzo de la partida.

UTILIZACION DE LAS TASK FORCES

Las task forces representan una agrupacion de fichas de otros tipos para facilitar el movi-
miento de estas en el tablero. Este es su principal cometido, el servir de «ficha resumen» de un
gran numero de fichas. Por lo que las fichas incluidas en una task force son normales a todos
los efectos.

Pueden constituir task force, exclusivamente las fichas de buques, es decir, las navales y
aeronavales; si bien como estas pueden transportar tanto unidades terrestres como aereas, es-
tas pueden irincluidas en task forces como unidades que estan siendo transportadas y los avio-
nes ademas como cobertura aerea de la propia task force, pudiendo por tanto desde sus portaa-
viones, despegar, combatir e incluso transportarse a otras unidades aeronavales o a bases te-
rrestres.

Las fichas que pueden constituir una task force es ilimitado.

El nimero de task forces disponibles para cada contendiente, es el indicado en la colocacion
de saliday en latabla de refuerzos, es decir doce por cada jugador.

Las fichas de task force no se pierden nunca, al tratarse de simbolos de resumen ¥ no de uni-
dades combativas.

Dado que la ficha de task force, como se acaba de indicar tiene la funcion de resumen, se
acompanan a este juego dos plantillas auxiliares, una para cada jugador, en las que, en el lugar
correspondiente, se colocaran las fichas que compoeen las task forces. Cada una consta de do-
ce espacios ya que es el nimero maximo de este tipo de agrupaciones que puede formar cada
jugador.

Como el nimero maximo de este tipo de agrupaciones que puede formar cada jugador, es do-
ce, estas plantillas tienen doce espacios.

Cada task force, viene presentada en el juego por dos fichas, una sera la que se coloque en la
plantilla auxiliar, indicando el numero de la task force; |a otra sera la que se situe en el tablero Y
que senalarala posicion exacta de la task force.

Una task force recorrera como maximo el factor de movimiento de la ficha mas lenta que vaya
en la agrupacion; pero como en éstas Unicamente van unidas de bugues y ambas tienen un fac-
tor de movimiento 3, en el capitulo de movimientos se ha presentado con este valor la capacidad
de las task forces.

En el caso de que en unatask force se encuentre una ficha de buque averiado, toda la task for-
ce, movera los zonas.

En la guerra real los contendientes no siempre conocian el nimero, tipo, localizacion y com-
posicion de los grupos de combate enemigos utilizando multiples métodos de informacion. En
esle juego, por tanto, se utilizan las fichas de task forces, de la siguiente manera:

Como se ha indicado, cada task force tiene dos fichas con la misma numeracion: la del table-
roy lade la plantilla. Cuando se constituye una de estas agrupaciones, ambas fichas se coloca-
ran boca abajo, tanto la de la plantilla como la del tablero. De esta manera, el jugador contrario,
sabra que su contendiente, tiene un determinado grupo de combate, conocera también su com-
posicion, ya que las unidades que la constituyen han de estar en la plantilla auxiliar, boca arriba;
pero no sabra, al haber siempre en juego mas de una task force enemiga, su exacta ubicacion.
Unicamente al entrar en combate esta unidad se delatara a si misma.

Ademas, los contendientes podran emplear a través de sus fichas de task forces, sistemas de
equivocacion al enemigo mediante la constitucion de «task forces falsas». Estas operaran asi:

Entre el nimero de fichas de task forces disponibles, cada jugador puede colocar en la planti-
Ila auxiliar cuantas fichas de «task forces falsas» desee boca abajo en los espacios de la planti-
lla que se encuentren vacios, ademas colocara la ficha correspondiente a esa «task force falsan
en el tablero. Esta ficha del tablero movera, en los momentos correspondientes al movimiento,
como si de una auténtica task force se tratase, lo que confundira a su contrario y le obligara a
emplear medios de combate y observacion para la evaluacion correcta de esta posible amenaza.

Las acciones de suministro de informacion falsa al enemigo, resultaron fundamentales en el
FRENTE DEL PACIFICO, y al igual en este juego.

Un jugador y en cualquiera de los movimientos de buques de cada turno, podréa tanto consti-
tuir como deshacer task forces, tanto parcial como totalmente; por lo que podréa incluir o sacar
de una task force, tanto uno como varios buques.

Sacaréa del tablero las fichas con las que quiera constituir la task force y las colocara en una
de las casillas de su plantilla de task force, poniendo en esa zona de donde ha sacado las fichas,
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una de task force, y en la casilla de la plantilla donde ha colocado las ficha's sacadas de_l 1ab|erp
situara dada la vuelta la segunda ficha de task force, ambas fichas ereran Ilevlar el mismo nu-
mero. De esta manera se identifican las fichas situadas en la plantilla con la ficha correspon-
diente situada en el tablero, a todos los efectos se entendera que las fichas de la plantilla se en-
cuentran en el tablero, pero resumidas por la ficha de task force. . :

De esta manera si en la zona numero 7 y en cualquier turno de la partida se encuentran 5 fi-
chas navales, 3 aeronavales, 6 aereas y 5 terrestres, se puede en el momento que indique la se-
cuencia sacar del tablero las 5 fichas navales, las 3 aeronavales, 6 aereas y 4 terrestres, traslg-
dar estas fichas a la plantilla de task forces colocando dqda la vuelta‘la ficha de task force nu-
mero 9 y colocando al mismo tiempo la otra ficha con el nimero 9 en dicha zona, con lo cual ha-
bremos constituido la task force numero 9 con todas las fichas que se encontraban en esa zona
excepto una ficha terrestres que habremos dejado en tierra considerando que las Cu_atro fichas
terrestres que hemos incorporado a la task force se encuentran embarcadas en las fichas nava-
lesy las 6 fichas aereas se han incorporado a las 3 aerona_wales.

Una o varias fichas pueden abandonar una task force incorporarse al tablero para tomar otra
o lamisma direccion de la task force. o

Por lo que las task forces, podran, siempre en cualquier instante de los movimientos de los
buques, constituirse y deshacerse tanto completa como parmalmen}g

Estas agrupaciones, en tanto estan constituidas, conforman un Gnico grupo de combate, por
lo que en combates entre buques, siempre atacaran y se defenderan juntas la tc_ﬂalldad de !as fi-
chas navales y aeronavales que formen la task force. Esto no ocurre en cambio con las fichas
aereas cuyo empleo es mucho mas tactico, y éstas por tanto, cuando ataquen una task force lo
haran de forma individualizada navio por navio (o por grupo de navios, es decir, a varios, pero no
necesariamente a toda la task force) de esta manera al realizarse los ataques, se indicara que
aviones atacan a que barcos. ;

La localizacién de las task forces enemigas, se hace siempre por presencia en la misma zona
de unidades propias, que podran ser navales, aeronavales, aereas o0 una misma !gsk force.. En
este momento el enemigo «localizado» esta obligado a dar la vuelta (dejar boca arriba) a la ficha
situada en el tablero y también a su correspondiente de la plantilla auxiliar.

Las localizaciones se realizaran asi, pero como existe la posibilidad de que haya que Iocaliz.ar
task forces falsas o se emplee esta accidn en movimientos de diversion, se plantean una serie
de posibilidades, que son:

a) Posibilidades:

JUGADOR QUE HACE EL JUGADOR QUE ES

MOVIMIENTO LOCALIZADO
1.- TASK FORCE real falsa
2.- TASK FORCE real real
3.- TASK FORCE falsa falsa
4.- TASK FORCE falsa real

b) Resolucién de éstas: ;

1.- El jugador localizado indicara a su contrario si su ficha es falsa o no, si lo es descubre la
falsedad de su ficha, la saca del juego pudiendo volver a introducirla en el turno siguiente ade-
mas de las que le correspondan por refuerzos, y el jugador que ha hecho la localizacion no des-
cubre su task force.

2.- Ambos descubren sus task forces.

3.- Ambos retiran sus falsas fichas. L

4.- El jugador localizado, declarara que si tiene fichas, pero no descupnra de que task fo_rce se
trata ni su composicion, el jugador que ha hecho la localizacién sacara su ficha falsa del juego,
pudiendo al turno siguiente volver a introducirla, tal y como se ha indicado.

Si en una zona coinciden una o varias task forces, reales y falsas de ambos contendientes, se
aplicaran las posibilidades anteriores de manera colectiva.

Obviamente la constitucién minima de una task force, habra de ser de dos unidades de bu-
ques (navales o aeronavales), por tanto.

No hay limitacion alguna, salvo la disponibilidad segun refuerzos, para tener constituidas el
nimero de task forces que se deseen; maximo por tanto segln las fichas que se suministran de
doce.

Los numeros de entrada de las fichas de task force en el juego, no han de realizarse obligato-
riamente siguiendo el numeral, pudiéndose elegir los nimeros deseados; asi primero podran en-
trar lanumero 5 y posteriormente la 2.

Por todo lo anteriormente expuesto, una situacion perfectamente valida que pueda plantearse
i’m el juego, en el momento en que ya han entrado en el mismo las doce fichas de task forces, es
a siguiente;
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SITUACION EN LA PLANTILLA AUXILIAR (de unode los jugadores).

Espacios en la plantilla Unidades de Fichas de task
auxiliar combate force (1)
A ninguna numero 7
B numero 4
& ninguna numero 12
D ninguna numero 8
E 16 nimero 5
F ninguna numero 10
G 8 namero 1
H ninguna ndmero 2
| ninguna nimero 11
J 12 namero 9
K ninguna numero 3
I 5 numero 6

(1) Dadas la vuelta ya que supone, en este caso, que ninguna ha sido localizada.

Por el desarrollo del ejemplo, habra en el tablero 12 fichas de task force, al igual dadas la vuelta.

El jugador contrario al del ejemplo manifestado, sabra observando la plantilla auxiliar de task
forces de su adversario, que éste tiene constituidas cinco, utilizando maniobras diversivas con
otras siete; situacion que permanecera en tanto no se delate el propio contendiente, o su contra-
rio emplee medios de observacién para la evaluacion correcta de las amenazas reales.

Como ya se haindicado las posibilidades de refuerzo de task forces y fichas de combate son:

a) Que entren como unidades falsas de diversion.

b) Que de fichas ya existentes se forme una task force con una que entra de refuerzo.

¢) Que unidades que entran de refuerzo lo hagan constituidas en task force.

d) Que fichas que entran de refuerzo se incorporen a una task force ya existente.

Siguiendo siempre, por supuesto, las necesarias lineas de suministro.

Como ya se ha indicado repetidas veces, los aliados constituyen un Unico jugador o grupo de
jugadores, por lo que sus task forces, podran estar compuestas indiferentemente tanto de uni-
dades norteamericanas como britanicas.

Las task-forces, por todo lo dicho, constituyen un grupo Gnico de combate a efectos de com-
bates entre buques, por lo que habra de leerse en la plantilla correspondiente el valor indicado
para el nimero total de buques que forman la task force.

En cambio cuando son atacadas por unidades aereas enemigas, estas podran elegir entre
atacar a la task force completa, parte o incluso a un solo bugue.

ESPIONAJE, SUBMARINOS Y AVIACION DE OBSERVACION

Una de las claves principales para la consecucién de la victoria en el FRENTE DEL PACIFICIO,
fue que los estados mayores de ambos contendientes estuviesen en todo momento informados
de la exacta localizacion de las principales unidades navales y aeronavales enemigas, y del
agrupamiento de estas en task forces. Esta informacion llegaba de muy diversas maneras, los
espias situados en los puertos facilitaban con exactitud las fechas de salida y entrada de los bu-
ques en ellos. Los submarinos solitarios localizaban las agrupaciones navales e informaban a
Sus superiores.

Las unidades de aviacién de observacion cumplieron la importante mision de patrullar sin
descanso por grandes zonas de mar con la esperanza de encontrar unidades enemigas y facili-
tar estainformacion inmediatamente a sus respectivos mandos.

Estos hechos en FRENTE DEL PACIFICO se encuentran reflejados de la siguiente manera:

En cada turno y cuando indica la secuencia, los jugadores tiraran el dado una vez, pudiendo
obtener los siguientes resultados:

a) Obtencion de un 2: El jugador podré preguntar a su oponente si una determinada ficha de
task force (la que mas le interese) es auténtica (lleva fichas) o es un sefiuelo, estando obligado el
jugador propietario de éstas, a contestar la verdad, y si es una task force real debera decir exac-
tamente que tipo y numero de unidades la componen.

b) Obtencién de un 5: El jugador en este caso podra preguntar a su oponente por dos task for-
ces, estando este obligado a decir si estas son reales o falsas. En el caso de que alguna de ellas
fuera real, el jugador no esta obligado a indicar el tipo y numero de unidades, pero si cual de las
task forces es real y cual falsa y en el supuesto de que las dos fichas sean reales o falsas indi-
carlo.
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c) Obtencion de un 3: en este caso el jugador preguntara por una task force, indicando el opo-
nente si es real o falsa Gnicamente.
d) Obtencion de un 4: el jugador no realizara ninguna pregunta.

MORAL

Histéricamente durante esta contienda hubo determinadas batallas y acciones bélicas en las
que las unidades participantes estuvieron afectadas en su accion por una superior moral de
combate que en circunstancias normales.

En el juego ésto se refleja mediante la «tabla de moral» que se encuentra en el tablero. Al prin-
cipio de la partida ambos contendientes colocaran su ficha de moral en el valor 10 de dicha tabla.

Cualquier jugador puede en un momento de la partida aumentar en un factor de combate a
cualquier ficha naval, aeronaval, terrestre o aerea, disminuyendo un valor en la tabla de moral,
durando este aumento un combate, quedando claro que el aumento de moral afecta solo a una
ficha.

En un supuesto combate entre dos fichas de tierra el jugador atacante decide utilizar un pun-
to de su «factor de moral», entonces se considerara a todos los efectos un dos contra uno, si en
el resultado del combate el jugador atacante tuviese que perder alguna ficha, se considerara a
todos los efectos que pierde el punto afiadido por el «factor de moral», no la ficha.

El «factor de moral» solo se puede utilizar en ataque nunca en defensa, y tantas veces por tur-
no como se quiera, hasta agotar las 10 veces que se puede utilizar en el desarrollo de toda la par-
tida.

TRANSPORTE NAVAL Y AEROTRANSPORTE

Las Unicas fichas que pueden realizar transporte maritimo son las navales y aeronavales, pu-
diendo llevar cada una de éstas un maximo de dos fichas terrestres. Las fichas aeronavales po-
dran realizar esta funcion, siempre y cuando no lleven fichas aéreas. Dicho transporte no afecta-
ra en ningun caso al factor de movimiento de la unidad transportadora. Las fichas terrestres tan-
to para embarcar o desembarcar de los buques que las pueden transportar, tendran que encon-
trarse en zona mixta (color amarillo), ya que es en este tipo de zona en el Unico que se pueden
realizar estas funciones. y

En cualquier momento de la partida se tiene que saber con exactitud que fichas se encuen-
tran embarcadas y cuales no; para ello las fichas terrestres que se encuentran embarcadas se
colocaran encima de la ficha naval o aeronaval que las transporta, ya sea en zona de mar o mix-
ta del tablero, ya sea en la plantilla de task force.

Se considera que una ficha de tierra esta desembarcada cuando se la ha desmontado de la fi-
cha que la transporta para situarla en zona terrestre o mixta. .

Sidurante el transporte de las fichas terrestres, la ficha que transporta resulta hundida, las fi-
chas transportadas saldran del juego junto con ella.

Para efectuar las operaciones de embarque y desembarco se haré como se ha indicado, no te-
niendo este hecho ningun gasto en el factor de movimiento de la ficha terrestre, y pudiendo de
esta manera, utilizar su factor de movimiento las fichas nav ales y aeronavales hasta llegar a zo-
na mixta, desembarcar la ficha o fichas terrestres que transportaban y mover ésta o éstas con
su factor de movimiento. Asi mismo, una ficha naval o aeronaval puede utilizar parte de su fac-
tor de movimiento hasta llegar a una zona mixta donde se encuentran una o dos fichas de tierra
embarcarlas y continuar su movimiento. E incluso embarcar a las fichas terrestres en distintas
zonas y desembarcarlas también en diferentes.

Cualquier operacién de embarque y desembarco, sdlo la podran realizar las fichas terrestres
en el primero de los movimientos de las fichas navales o aeronavales, nunca en el segundo. Co-
mo se observara en la secuencia estas unidades realizan dos movimientos por turno, refiriéndo-
se todo lo anteriormente expuesto al primero de estos movimientos.

Sidurante el transporte de dos fichas terrestres por unanav al o aeronaval, la ficha que lo rea-
liza resulta averiada, se perdera una ficha de las transportadas no perdiéndose si es solamente
unala que esta siendo transportada.

El aerotransporte de fichas terrestres por fichas aéreas salo se puede realizar una dnica vez
por turno para los japoneses y otra para los aliados. Una ficha aérea transporta a una terrestre
comenzando y terminando su movimiento siempre en zona de tierra o mixta, nunca en ficha
aeronaval.

_El aerotransporte lo realizan las fichas aéreas mediante su factor de movimiento con obliga-
cion de embarcar y desembarcar a la ficha transportada en el mismo turno. Las normas corres-
pondientes al embarque y desembarco de las unidades terrestres en las aéreas son las mismas
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que las de las unidades terrestres en las navales y aeronavales, pero en este caso referente a zo-
nas de tierra y mixtas.

A diferencia de las unidades navales, las unidades aéreas cuando realizan aerotransporte
pueden desembarcar la ficha transportada en su segundo movimiento. Si durante el transporte
de una ficha terrestre por una aérea esta segunda resulta destruida se considerara que la ficha
transportada también lo ha sido.

METEREOLOGIAY PREDICCION METEREOLOGICA

En el desarrollo de la guerra aeronaval fue de vital importancia el conocer con total exactitud
las condiciones climatologicas de los sectores en los que fueran a operar las unidades. En am-
bos bandos jugaron un importante papel las unidades de meteredlogos. Estos hechos en el jue-
go se encuentran reproducidos como sigue:

Hay en el tablero determinadas zonas, siempre de mar, en las que en su centro se halla un nu-
mero de dos cifras, estas zonas van a definir el «tiempo» que hace en ellas y en las ocho zonas
que rodean a éstas, se llamaran zonas metereoldgicas.

Al comienzo de cada turno y cuando indica la secuencia, cualquiera de ambos jugadores tira
tres veces el dado, consiguiendo alguno de los siguientes resultados:

al Obtencion de un dos: Este resultado indica la existencia de un ciclon.

b/ Obtencion de un tres: Tormenta en la zona.

c/ Obtencidn de un cuatro o cinco: Buen tiempo.

Después de definir cuantos ciclones, tormentas, o por el contrario buen tiempo hay en un tur-
no, se procedera a asignarlos a sus zonas. Para esto, se tirara el dado dos veces por cada tor-
menta o ciclon obtenido, de esta forma se obtendra una combinacion de dos numeros que indi-
ca a que zona metereoldgica ha de asignarse cada fendomeno.

Asi, si en un determinado turno se tiran los dados y se obtiene un 2, un 3y un 4, esto indicara
la existencia de un ciclén (2), y una tormenta (3). A continuacién se tiran los dados para asignar
a las zonas metereoldgicas éstos dos fendmenos obteniendo para el ciclon un 3 y un 2, asignan-
do a la zona numero 32 este fenémeno y colocando en dicha zona una ficha de ciclon. Luego se
tiran los dados otras dos veces obteniendo un 4 y un 3 realizandose la misma operacion y colo-
cando en lazona 43 una ficha de tormenta.

Los ciclones y tormentas tienen una duracion de un turno y afectan a las fichas que se en-
cuentren en la zona que delimitan de la siguiente manera:

Las fichas que se encuentren en una zona de tormenta, si son terrestres, aeronavales o nava-
les no sufren ninguna modificacién, las aéreas no pueden realizar movimientos durante ese tur-
no; tampoco pueden pasar por una zona de tormenta fichas aéreas que, procedentes de otra zo-
na de «buen tiempo», quieran llegar o pasar por la zona de tormenta.

El ciclén no permite el movimiento ni el combate de ninguna ficha que se encuentre en esta
zona; solamente existirdn combates entre fichas terrestres.

En el caso que por las tiradas de dado anteriormente indicadas, resulte en una misma zona
meteoroldgica, a la vez, mas de un ciclon o tormenta o ciclon y tormenta, se repetira la tirada
tantas veces como sea necesario hasta que cada zona tenga una Gnica asignacion.

En determinadas circunstancias, puede darse el caso de que a una misma zona la afecten, por
climatologia, a la vez un ciclén y una tormenta; en este caso se tendra en cuenta exclusivamente
el ciclon. También puede darse el caso de que a una zona del tablero le afecten dos tormentas o
dos ciclones provenientes de zonas metereoldgicas diferentes, por lo que la zona serd conside-
rada bajo la afectacion del fendmeno metereoldgico que le haya correspondido, pero como si de
uno solo se tratase.

En cada turno, el nimero méximo de ciclones y de tormentas que puede haber, es de dos para
cada fendmeno metereoldgico; por lo que, si por tirada del dado, resulta un tercero de cualquie-
ra de ambos tipos, este Gltimo no se tendra en cuenta.

Para poder neutralizar las restricciones que plantea la climatologia adversa, podran emplear-
se los sistemas de prediccion climatoldgica en el momento indicado en la secuencia de turnos.
Cada jugador tirara el dado tres veces por turno, asignando cada tirada a la prediccion de una
zona meteorologica que le resulte de interés; si obtiene un 2 o un 3, en la tirada correspondiente
a una determinada zona, se considera predicho el tiempo en esa zona, no afectandole (exclusi-
vamente al acertante) las restricciones referentes al movimiento en la zona acertada, pero si las
referentes al combate.

Las tres tiradas de las que dispone cada jugador por turno, no pueden ser utilizadas para pre-
decir el tiempo de una misma zona, debiendo emplearse para zonas diferentes.
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TABLAS DE COMBATE

©1985 by NIKE AND COOPER ESPANOLA S.A.

COMBATES ENTRE BUQUES (FICHAS NAVALES Y AERONAVALES)

A T A C A N TE

| 2 3 4 5
Diferenciade dado| A | B ' A| B cC| A B | C| A B | C
HUN. | 1 (1) | (1) (1) | (1) (1) | (1) (1) | @ | a | a) | @
x 1| AVE, 1 1(1) 1(1)
o HUN. | 1 | | 1| @ @1 )| @10 @@ |1 @ @
v 2| AVE, 1(1) 1 L 1m| | 1) 1 a | 1 a | 1
= HUN. | 1 1 ! 11w w1 ) @ | @ | 1l 12| @
D3| AVE. | 1 (1) 1 (1) @ @ 1 (2) 1(1)
B, i
w | HUN. | 2 1 Wl 1| 1w @l 1 @1l @@ | 1) 12 @
Q4 AVE. | (1) | 1(1)| 1 1] 1 20! 1)| 1@ 1 1 | 1! 1a) 1(1)
5| HUN. | 2 | 1 | 1| 2 | 1] 1D} 2 | 20 11| 2 22 @ |1l 12 12
6mas| AVE. | (1) | 1 2wl @ | @ 1)) 1) 1| 1 1| 12

(*): Numero de buques de cada jugador.
por el atacante
es-1, 00 +1;
En cada casil

fa

jugador atacante, y las cifras entre parentesis, los correspondientes al jugador defensor.

Diferencia de dado: Cuando la diferencia entre el valor
el obtenido por el defensor es -3 0 -2, lease la columna A; la B cuando la diferencia
columna C, cuando la diferencia es +2 0 +3.

los numeros sin paréntesis, corresponden a los bugues averiados o perdidos por el

FICHAS TERRESTRES CONTRA FICHAS TERRESTRES
(**) ATACANTE
Niumero de factores — g 3 4 60 mas
Diferencia de dado ~ — A B 5 A B (i A B 6
(e 1 1 (1) (1) I(1) (1) (1) (i) (1) (1)
2 2 | 1 o ow | 1 @ 1@ | 1w 1@ @
= 3 1 1 (1) 2(1) 1) 1(2) ‘i 1(2) (2)
8 46mas | 2 20 1n | 2 20 @) 2 22 (2)
(**): La lectura de esta tabla se hard igual que la de buque contra buque (-3.-2=A) (-1,0,+1=B)
(+2,+3=C). Los resultados entre paréntesis corresponden al defensor y los sencillos al atacante.
FICHAS AEREAS CONTRA FICHAS AEREAS
(*) ATACANTE
Numero de factores — 2 g 4 6 mas
Diferencia de dado  — A B 8 A B c A B ¢
< 1 1 (1) (1) (1) (1) (1) (1) £2) (1)
2 2 | 1 @ | o1 m 12 | 1w 12 @
E ) 3 i 1 (1) ai) e 3] 1 1¢2) (2)
Q 46mds | 2 21) 11) | 2 2(1) (1) 2 2(2) (1)

(**): La lectura de esta tabla se hard igual que la de buque contra buque (-3.-2=A) (-1,0,+1=B)
(+2,+3=C). Los resultados entre paréntesis corresponden al defensor y los sencillos al atacante.

TABLA PARA COMBATES DE
AVIONES TORPEDEROS CONTRA BUQUES

(***)
=3 =2 =1 0 +1  +2 +3
A A H
A A H H
A A H H H
A A H *H H.H

~ Diferenciadedado — |-3 -2 -1 0 +1 +2 +3
1= Numero de aviones - 1 A A A A
al ™2 A A A A H
3 3 A A A A H H
4 6 mas 46més |A A A A H H H

TABLA PARA COMBATES DE
AVIONES BOMBARDEROS CONTRA BUQUES

(***) La letra "A" corresponde al resultado en la tabla de buques averiados y la "H" a buques hundidos.
Tiraran el dado los dos jugadores, leyendo el resultado por diferencia de dado, en la columna corres-
pondiente, y el nimero de aviones atacantes en el lugar indicado.




a aeaa® ot & & a8 -

- * e

ajle|lajajss aae® el
‘.“‘.“‘\“

\s

7l zl7] NN 2N 12y

e
—

o~
N/

AN LAWSNS TSIV AIVAIVSIP AN VY,
N

ZAANIANIANIAY

NNANZNZN 2 N
NN N[N




[E——

TF | TF TF TF TF TF F TF F TF
_12 | 1 2 | 1
'|'|: TF |TF TF TF| TF|TF |TF | TF| TF | TF | TF
12 11 10 9 8 7 6 5 4 3 2 1

— -




»
5

L
D
>
1y
ad
e
DD

B
>
b
IS
5
DL
»
.
4L
DD

b

&

,

Fl 1 [ [P] P

|t |

CINNZINZINN N
U AZIZINNNN]Z N

ZINZINAZ NN
N /N A/ 7

——




