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FTORICA

LAS ARDENAS

La Batalla de las Ardenas es la dltima ofensiva alemana de importancia en
<! frente occidentel, en la I Guerra Mundial. Esta ofensiva que en su dia fue
atribuida &l Feldmariscal von Rundstedt, en reaiidad fue impuesta por el
propio Hitler por encima de las objecciones del mariscal.

oriental era materialmente imposible derrotar a los ruscs, ya que
in disponia de alrededor de 520 divisiones de infanteria y mas de 300
brigadas blindadas o mecanizadas.

De esta manera nace la operacién Herbstnebel (bruma de otofic). Para
ponerla en marcha era necesario reunir al menos 25 divisiones dotadas del
suficiente material bélico; con este objetivo se le concedieron poderes
amplics a Goebbels para lograr incrementar la produccidén bélica v

equir estas divisiones.

Para hacerlo la edad de reclutamiento fue rebajada a los 16 afios,
incluyendo dentro de este reclutamiento masivo a: obrerés no
indispensables en la industria, comerciantes, empleados del Estado,

estudiantes, hombres considerados anteriormente indtiles, presidiarios,

etc. A Ios recién enrolados'se les denominé Volksgrenadier “infanterfa del
pueblo”, sometiéndoles a un entrenamientd intensivo de 6 a 8 semanas,
posteriormente se les enviaba al frente. De esta forma, a principios de
Noviembre de 1944 Hitler habia conseguido reconstruir la reserva mévil
perdida, y enviar al frente occidental 18 nuevas divisiones.

Hitler, que habfa preparado personalmente el plan, convenci6 al ancianc
Feldmariscal von Rundstedt para que volviera al servicio activo y asumiese
el rando, por ¢l efecto beneficioso qua gjercia sobre la moral de las tropas.

El plan establecido era el siguiente: el 52 y 62 Ejércitos blindados alemanes

alcanzarian el Mosa en un plazo de 48 horas, posteriormente el 62 Ejército -

atravesaria el rio aguas arriba de Lieja y se encaminaria hacia Amberes por
Saint-Trond y Aerschat, en tanto que el 52 Ejército pasaria por Namur,
enfilando la ruta de Bruselas.

En cuanto al 7¢ Ejército, gravitarfa alrededor de Echternach, garantizando
la cobertura de la operacién en previsién de una reaccién enemiga por el
sur.

Tras interceptar el 52 y 62 Ejército las comunicaciones de Namur a
Amberes, la totalidad del grupo de ejércitos “Norte” vy los dos tercios del
grupo de eiércitos “Centro” aliados (92 y 12 Ejércitos norteamericanos)
serfan atacados concéntricamente y aplastados, esto hubiese significado la
destruccién de 27 de las 64 divisiones que en aquel momento estaban bajo
el mando supremo del general Eisenhower.

El plan establecido por Hitler fue criticado por los altos mandos del ejército
ulemin (Generales Krebs y Westphal y Feldmariscales Model y von
K:mndstedt), los cuales proponian una ofensiva mas limitada, consistente en
una operacién “en tenaza” sobre el 12 y 92 Fjércitos ‘norteamericanos, lo
c.ai permitiria la destruccién de 20 divisiones enemigas v Ja posibilidad de
&brir una ruta hacia Amberes. Este plan era mucho més modesto, y tenia
en cuenta los recursos materiales v humanos de ambos ejércitos. Sin
embargo Hitler rechazé esta propuesta y lo tinico que hizo fue retrasar la
ofensiva del 25 de Noviembre al 10 de Diciembre y posteriormente al 16 de
Diciembre.

De esta forma el Ejército aleman quedaba constituido de la siguiente
manera:

— Tres ejércitos (2 blindados v 1 de infanteria) y un grupo de ejércitos de
reserva, al mando del Feldmariscal (mariscal de campo) von Rundstedt.
Estos ejércitos tenfan la siguiente compasicién:

* 62 Ejército blindado al mando del General Josef Dietrich {comunmente
conocido como Sepp), compuesto por:

~— 672 AK. (Cuerpo de Ejército), mandado por el General Hitzfeld, for-
mado por la 272° y 3262 V.G.D. (Volksgrenadier Division).

— 1% P2.K.S.S. (Cuerpe de Ejército Panzer S.S.}, mandado por el Gene-
ral Priess, formado por la 277 y 122 V.G.D,, 3 D. Paracaidista, 1
P2.DS.S. (Panzer Division S.S.) Leibstandarte y 122 PzD.S.S.
Hitlerjugend. '

— 22 Pz.K.S.S., mandado por. el Ceneral Bittrich, formada por la 22
Pz.D.S.S. Das Reich v 9* Pz.D.S.S. Hohenstaufen.

En total cuatro divisiones Panzer S.S., 1 divisién paracaidista y 4 divisiones
de Yolksgrenadier.

* 52 Ejército blindado al mando del General von Manteuffel, compuesto
por:

~ 66° AX. mandado por el General Lucht, formado por la 18 y 622
V.G.D. )

— 58¢ Pz.K. (Panzer Korps o Cuerpo de Ejército Panzer), mandado por el
General Kruger, formado por la 1162 P~. D. {(Panzer Division), y la 5602
V.G.D. .

Dificultades en el avance, un semi-oruga detenido por el fango.

— 472 Pz.K., mandado por el General Veon Luttwitz, formado por la 22
Pz.D., 26 V.G.D. y la Pz.D.Lebhr. .

En total 3 divisiones Panzer y ¢ divisiones Volksgrenadier.

-* 79 Ejército al mando del general Brandemberger, compuesto por:

-— 852 AK., mandado por el General Knies;‘., formado por la 5° D. Pavas
caidista y la 3522 V.G.D.

— 80?2 A.K., mandado por el General Reyer, formada por la 212 yla 2782
V.G.D. :

En total 3 divisiones Volksgrenadier y 1 division paraczidista.

* Grupos de Ejércitos B (reserva) al mando del Feldmariscal Model, coin-
puesto por: 3 Pz.D., 32y 15? Pz. G.D. (Panzer Greradier D.).

* Asi mismo contaban con la 150° brigada motorizada, al mando de Otto
Skorzeny (el hombre que habia liberado a Benito Mussolini), que recibié la
orden de adiestrar unidades especiales de comandos, para lo cual vistié y
armé a 2.000 hombres con material americano, utilizando vehiculos captu-
rados al enemigo. La misién fundamental de esta brigada era la captura de
puentes, y el sembrar la confusién-en las filas aliadas.

* Aparte de la 32y 52 D. Paracaidista, que se utilizaron como divisiones de
infanteria, se encargo al Coronel von der Heydte el constituir un grupo de
paracaidistas, con el objeto de apoderarse de nudos de carreteras tras las
lineas americanas.

* En total el mando alemén consiguié situar en el frente a 23 divisiones (4
divisiones Pz.5.S., 4 divisiones Panzer, 11 divisiones de Volksgrenadier, 2
divisiones de Paracaidistas, y 2 divisiones de Panzer Granaderos).

* De estas unidades habfa algunas que estaban bien dotadas, v otras que
no, asi las divisiones blindadas S.S. fueron completadas al 100% con Pant-
her y con Mark IV, sin embargo las divisiones Panzer sélo fueron comple-
tadas en sus dos terceras partes. Asi mismo los blindados iniciaron la
ofensiva con sus depésitos de combustible a medio llenar.

El frente tenfa una longitud de 136 Kms, desde Monschau al Norte, hasta
Echternach, al Sur. El 12 de Diciembre de 1944, Hitler recibe a todos los
mandos alemanes participantes en la ofensiva en el castilio de Ziegenberg,
fijando el comienzo de ella el dia 16 de Diciembre a las 5 horas y 30
minutos. :

!
K




Por parte aliada en el frente Gnicamente habia seis divisiones:

— Fj 82 C.E. (Cuerpo de Ejército) norteamericano (General Middleton),
ocupaba un frente de 120 Kms con 4 divisiones, la 4* y la 282 D.1(Divisién
de Infanteria) que tenfan sensibles pérdidas, la 9 D.B. (Divisién Blindada),
que ne habfa entrado en combate y 1062 D.1. (2l mando del Mayor General
Jones) que acababa de llegar al frente. En el Norte el 52 C.E. norteameri-
cano contaba en el frente con la 22 y la 99 D.I.

Al Norte de las Ardenas Hodges (Ejército 12.U.S.A.) y Simpson (92 Ejér-
cito U.S.A.) disponian de 14 divisiones, al Sur Patton (Ejército 32 U.S.A.)
contaba con 9 divisiones. Al frente del XII Grupo de Ejércitos estaba el

General Bradley.

El “dia D” el 62 Fjército alemén atacé por el Norte, ala 22y 992 D.1. del 52
C.E. (General Gerow), el 52 Ejército alemén atacé por el Centro ala 282y
10620 D.I; v el 72 Ejército alemén atacé en el Sur a la 42 D.I!
norteamericana.

Como fuerzas de reserva los aliados disponfan det 182 C.E. Aerotranspor-
tado {General Ridgway) con la 82% y la 1012 D. paracaidista, que estaban en
Ja regién de Reims. Asimismo podian disponer inmediatamente dela 72y la
102 D.B., v en el plazo de poco tiempo de la 22 D.B.,, 87> Dl y la 172 D.
Paracaidista.

La nieve, la niebla y el barro dificultaban la circulacién de los vehiculos y
retrasaban la intervencién de los refuerzos, por lo cual el control de las
principales carreteras era objetivo prioritario.

Entre el 16 y el 23 de diciembre debido a las intensan nieblas y a las lluvias,
la aviacién apenas pudo intervenir; lo cual imposibilité la utilizacién dela 92
Fuerza Aérea tactica aliada. :

La ofensiva alemana, a pesar de la superioridad de las fuerzas atancantes,
fue lenta y dificil, siendo frenada en multiples localidades, asi en Bastogne
la 1012 D. paracaidista (General MacAuliffe) retrasé el avance alemén, lo
mismo que la 72 D.B. en Saint-Vith.

El 19 de diciembre de 1944 Eisenhower se reline con sus altos mandos
militares y opta por el contraataque, movilizando al frente todas sus fuer-
zas disponibles, de esta forma el 24 de diciembre se habfan movilizado
250.000 hombres y 50.000 vehiculos, existiendo ya una clara superioridad
aliada, 32 divisiones contra 29 alemanas.

El 22 de diciembre mejora el tiempo, con lo cual empieza. la utilizacién
masiva de la aviacién aliada, existiendo una superioridad aplastante aliada
en este aspecto, en cuatro dias se realizaron 17.000 misiones. Los aliados
utilizaron en un solo dia 2.000 bombarderos y 300 cazas, mientras que los
alemanes disponian de poco més de 300 aviones. :

A partir de ese momento la suerte de la ofensiva alemana estaba hechada,
sin que existiesen posibilidades de lograr los objetivos iniciales.

El 27 de diciembre de 1924 los alemanes abandonan la operacién Herbst-
nebel, con lo que comienza el fin de la Batalla de las Ardenas.

En la fase inicial se puede hablar de éxito parcial alemsh, rompiendo el
frente en varias zonas, eliminando o diezmando a varias divisiones aliadas
y penetrando en profundidad en diversos sitios, en cualquier caso nunca se
lograron los objetivos iniciales previstos.

Uno de los hechos mas famosos de esta Batalla fue la actuacién de los
comandos de Otto Skorzeny, los cuales se infiltraron en las lineas enemi-
gas consiguiendo conquistar algunos puentes, destruir lineas de comuni-
cacién y depositos de municiones; pero io més importante fue la.confusion
que crearon en las ineas aliadas, retrasando la contraofensiva aliada.

De esia forma los aliados s2 vieron obligados a realizar rigurosas medidas
de vigilancia, entre las que se inclufa el detener a los jeeps y camiones
‘propios, y hacer preguntas relativas a nombres de personajes de los tebeos
norteamericanos, clasificacién de los equipos de beisbol y detalles de la
vida nrivada de actores de cine conocidos; esto era desconocido por la
meayor parte <le los comandos alemanes, facilitando asi su detencién. Tam-
bién vrovocaban la detencién cautelar de tropas propias que no conocian
la respuesta a esas preguntas. Los comandos de Otto Skorzeny fueron
detenidos en su mayoria, siendo ejecutados per vestir uniformes nortea-
4nos, e ir en conira de los acuerdos de Ginebra.

B zamiento de paracaidistas alemanes fue aismismo un fracaso, ya que
la falta de pericia de los pilotos y el desconocimiento de! terreno hizo que
casi las 3/4 partes saltaran tras las lineas alemanas, con lo cual no lograron
rada positivo. Los aproximadamente 350 paracaidistas que cayercn tras
las lineas aliadas no pudieron conseguir sus objetivos, al encontrarse
rodeados de fuerzas enemigas, por lo que el Coronel Von der Heydte al
cabo de cuatro dias, ordené a sus hombres que se dividiesen en grupcs
pequefios y tratasen de llegar a las lineas propias, siendo detenidos

muchos de ellos.

El dia 28 de enero de 1945 finaliza la Batalla de las Ardenas, regresando las
“fuerzas alemanas a las lineas que tenfan antes del 12 de diciembre de 1944.

Las pérdidas fueron cuantiosas por ambos bandos, asi de los alrededor de
600.000 soldados aliados que participaron en esta batalla, hubo més de
80.000 bajas (entre muertos, heridos y desaparecidos), igualmente las pér-
didas alemanas fueron cuantiosas, superando también las 80.000 bajas.
Las pérdidas materiales (aviones, carros de combate, etc.), fueron asi-
mismo importantes en ambos bandos. Sin embargo la capacidad de recu-
peracién, de las pérdidas humanas y materiales, era muy superior en el
bando aliado, los cuales pudieron reponer las pérdidas en poco més de dos
-semanas, mientras que los alemanes no estaban.en condiciones de

conseguirlo. -

Una de las consecuencias de esta derrota alemana, fue que el 12 de enerc
de 1945, Stalin lanzé la quinta y L’J_ltima ofensiva de iqvierno soviética.

Fl fracaso alemén en las Ardenas, hay que‘atfibuirlo a varios factores:

1) Imposibilidad de los alemanes para.conseguir moy,ilizar mds tropas, lo
cual motivé la participacién en combate de tropas sin el suficiente grado de
instruccién.

'2) Superioridad aplastante en material de guerra por parte del bando
aliado.

3) Dominio absol'uto de la aviacién aliada.

4) Gran capacidad de los aliados para movilizar tropas, allf donde fuesen
necesarias.

5) La resistencia sorprendente que pusieron las tropas americanas esta-
cionadas en primera linea de frente. Por ello el vencedor de las Ardenas fue
el soldado americano, que demostrd estar a la altura de la situacién,
ganando el tiempo suficiente para lanzar al combate a las fuerzas mévilesy -
de reserva. :

Otro hecho importante fue la meteorologfa, que por un lado dificulté el
avance rapido de las tropas-alemanas, y por otro imposibilité préctica-
mente el uso de la aviacién aliada. Sin embargo a partir del 23 de diciembre
de 1944 el buen tiempo permiti6 la flegada de refuerzos aliados y demostré
la superioridad absoluta de la aviaci6n aliada sobre la alemana, con lo que
las posibilidades de éxito de la ofensiva desaparecieron.

La derrota alemana en la Batalla de las Ardenas acentud el declivé aleméan,
que finalizé con la rendicién incondicional de todas las fuerzas alemanas el
8 de mayo de 1945.

el mortero fue muy usado, como

Fuego de una bateria de morteros dirigida por radio,
excelente covertura a las tropas, por su tiro parabdlico.




INSTRUCCICNES
LA BATALLA DE LAS ARDENAS
1. COMPONENTES DEL JUEGO

— Un tablero, que representa la zona de las Ardenas (Bélgica),
donde se desarrollan los combates.

— Doce plantillas troqueladas de fichas que representan las uni-
dades aliadas (americanas e inglesas) vy alemanas.

— Una cubeta de plastico para guardar las fichas una vez
destroqueladas. : '
-— Un dado especial de wargame.

— Dos plantillas auxiliares, para controlar las agrupaciones de
tropas y aviones.

— El presente libro de instrucciones.

2. EXPLICACION DE LOS COMPONENTES

j3¥]

1. EL TABLERO

Es un mapa del territbrio, en el que se desarroll$ la Batalla de las

Ardenas.

En él se distinguen:

— Fronteras: Lineas gruesas de color rojo, sin incidencia alguna
en el juego. - -

— Ciudades y pueblos: Zonas garises limitadas por una linea de
color negro, situadas dentro de un ex#gono, cada una con su
nombre correspondiente. Aquellos situados en un exagono con
un circulo de color rojo, son los que puntian para la victoria final.
— Rios: En color azul.

— Exdgonos donde se sittian las fichas de puente: Exédgonos con
dos trazos de color negro sobre un rio, donde se sittan al
comienzo de la partida las fichas de puente.

— Carreteras: Lineas de color gris, delimitadas en los lados por
un borde de color negro, que unen o pasan por ciudades.

— Dibujo del lanzamiento de paracaidistas, que indica con res-
pecto a un punto de lanzamiento cualquiera, el punto de caida,
segln la tirada del dado.

— Exdgonos de colocacién inicial de unidades aliadas: Son los
exagonos marcados con las iniciales de la divisién, desde los cua-
les pueden entrar en juego.

— Zona de ampliacién del 4rea de combate, que es donde se
resuelven los combates de apilamientos o agrupaciones contra
apilamientos o agrupaciones enemigas.

— Zonas de colocacién inicial y de recepcién de refuerzos de las
unidades alemanas: Son exégonos marcados con un casco de
color negro.

— Zonas de recepcién de refuerzos de unidades aliadas, son igua-
les a las anteriormente descritas, pero con el cascq de color rojo.
— Exdgonos de colocacién inicial de la aviacién: Son los exagonos
marcados con una silueta de un avién, desde donde comienzan su
movimiento las unidades aéreas, (rojo para los aliados Yy negro
para los alemanes). '

— Una plantilla marcadora de turnos, y otra para los subturnos de
la aviacién. .

— Una plantilla marcadora del factor atmosférico.

~ Una tabla de resolucién de combates.

— Una tabla de bombardeos, para controlar el alcance y efecti-
vidad de los diferentes tipos de artillerfa, asi como de los bombar-
deos aéreos.

-

2.2 LAS FICHAS

Clasificaciéon general:

— Ejércitos aliados:
Ingleses: Fondo de color blanco con siluetas v ntmeros en azul.
Americanos: Fondo de color amarillo con siluetas y niimeros
en verde.

— Ejército aleman:
S.S.: Fondo de color negro con siluetas v nimeros en blanco.
El resto de las unidades: Fondo de color azul con siluetas y
ndmeros en rojo.

Ademsés de estas fichas, que representan a los ejércitos conten- *

dientes, existen otras fichas que tienen una misidén auxiliar:

— 60 fichas (30 para cada bando), para representar las diferentes

agrupaciones terrestres y aéreas.

Las aliadas tienen fondo de color amarillo con nimeros vy textos
en verde. Las alemanas tienen fondo de color azul con nimeros y
textos en rojo.

— 25 fichas de puente con fondo de color naranja y un puente de

color negro.
— 31 fichas de unidad afectada, tienen fondo de color rosa con

una letra A de color negro.
— 8 fichas de localizacién con fondo de color rosa y una letra L de

color negro.

—'Una ficha NAC de marca de turnos.

— Una ficha NAC de marca de subturnos de la aviacién.
— Una ficha NAC para marcar el “factor atmosférico”.

2.3. LA FICHA TIPO

Las fichas de los dos ejércitos tienen unas caracteristicas distintas
dependiendo del tipo de ficha, que las hacen diferentes entre si.
Estas caragteristicas son: :

s -Nombre de la unidad . " Factor artillero
f‘: — Tipo de ficha — X ;
29 :

B.

'y

Factor de movimiento-ag=

Factor de combate

— Nombre de la unidad: reproducido de las unidades auténticas
que participaron en la batalla. )

~ Tipo de unidad: infanterfa, artillerfa, etc.

~— “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.
— “Factor de movimiento™: es el espacio, en exdgonos, que cada
ficha es capaz de recorrer, como maéxjmo, para entablar comba-
tes en cada turno, si bien puede hacer un movimiento menor o'no
moverse. El “factor de desplazamiento”, que no viene reflejado en
la ficha, es el espacio en exdgonos, que como MAximo, es capaz
de recorrer una ficha, en cualquier turno, para trasladarse de un
punto de tablero a otro, sin entrar en combate. ‘

El factor de desplazamiento de una ficha es el doble de su factor
de movimfento. Este factor no se puede utilizar para aproximarse
a una ficha enemiga y entablar combate con ella en ese turno.

— “Factor de disparo artillero”: es el ntimero de veces que una
ficha de artillerfa, es capaz de disparar como méximo en un turno.
Aparece tnicamente en la fichas de artillerfa.

2.4. TIPOS DE FICHAS

— Infanteria

— Infanteria mecanizada

—~ Carros de combate

— Artillerfa de campania

— Artillerfa autopropulsada
-— Artillerfa contracarro

— Artillerfa antiadrea

— Ingenjeros

— Ingenieros mecanizados
— Ingenieros paracaidistas
— Infanterfa paracaidista
— Infanteria aerotransportada
— Comandos
— Intendencia
— Intendencia paracaidista
— Agrupaciones de tropas
— Agrupaciones de aviones
— Combustible
— Aviones bombarderos




— Aviones cazas

— Aviones de transporte
~— Unidad afectada

— Puente

— Localizacién.

Ademas de estas fichas hay tres fichas NAC: una para sefializar los
subturnos de la aviacion y otra para los turnos de juego, vy una
ficha para sefalizar el “factor atmosférico”.

.

— Dos jugadores: uno con las fuerzas aliadas y otro con las

alemanas.

— Tres jugadores: dos con las fuerzas aliadas, dividiéndose el
frente por sectores v uno con las alemanas.

— Cuatro jugadores: dos en cada bando, dividiéndose el frente
por sectores.

4. DURACION DE LA PARTIDA

Se rige por el concepto de turnos, que es el movimiento y resolu-

1./ Caza aliado. 2./ Transporte aliado. 3./ Bombardero alizado. 4./ Caza alemén. 5./ Bombardero aleman. 6./ Transporte-aleman. 7./ Carros de combate aliados. 8./ Artilieria
autopropulsada aliada. 9./ Infanteria mecanizada aliada. 10./ Carros de combate alemanes. 11,/ Artillerfa autopropulsada alemana. 12./ Infanterfa mecanizada alemana. 13./
Artilleria de campafa aliada. 14./ Artilleria antiaérea aliada. 15./ Artillerfa contracarro aliada. 16./ Artillerfa de campafia alemana. 17./ Artillerfa antiaérea alemana. 18./ Artilleria
contracarro alemana. 19./ Inglaterra aliada. 20./ Comandos. 21./ Infanteria paracaidista. 22./ Infanterfa aerotransportada (planeadores). 23./ Combustible. 24./ Intendencia. 25./
Intendencia paracaidista. 26./ Infanteria alemana. 27./ Ficha marcadora de “lccalizacién de apilamiento”. 28./ Unidad afectada. 29./ Ficha indicadora de agrupacion de unidades
{errestres. 30,/ Puente. 31./ Ficha indicadora de agrupaci6én de unidades aéreas. 32./ Ingenieros. 33./ Ingenieros aerotransportados. 34./ Ingenieros mecanizados.

2.5 EL. DADO

Se usa para la resolucion de los combates vy significa el “factor
suerte”. Para que éste no esté desproporcionado se traia de un
dade especial que o lleva ni la cifra “uno” ni la “seis”, teniendo un
“dos”, dos “tres”, dos “cuatro” y un “cince”, conlo quela posibili-
dad de una suerte semejante estd més igualada.

2.6, PLANTILLAS AUXILIARES

Dos plantillas auxiliares, una para cada ejército, para controlar las
unidades que van en cada agrupacién. El concepto de agrupacién
se explica en su apartado correspondiente.

_Cada planiilla auxiliar tiene quince compartimentios: doce para las

agrupaciones terresires, numeradas del 1 al 12, y tres comparti-
mentos para las agrupaciones aéreas, numeradas del 1 al 3.

3. NUMERQO DE JUGADORES

Este juego admite de dos a cuatro jugadores, siernpre en dos
bandos. Las posibilidades que se ofrecen son las siguientes:

cién completa de los combates de ambos jugadores, una vez cada
bando. Siempre comienza la partida el jugador que hace de “zle-
man”; por lo que siempre el orden de turnos ha de ser: primero, el
movimiento v resolucién de los combates planteados por el}
dor que hace de “aleméan”, v después, dentro del mismo turno,
movimiento v resolucién de los combates planteados por el juoa
dor que hace de “aliado”, con lo que quedaré completado un
turno. Antes de los movimientos de las fichas terresires, se proce-
deré4 a completar los subturnos de la aviacién que son seis, empe-
zando siempre el jugador “alemédn”, y siguiendo luego el jugador
“aliado”.

Ia duracién de la partida es de doce o veinte turnos, dependiendc
del nivel de juego que se elija como se indicard més adelante,
teniendo cada turno seis subiurnos de la aviacion. Cada vez que
se completa un subturno de aviacién se avanza la ficha NAC de
control de subturnos. Una vez completado un turno completo, se
procede & avanzar la ficha NAC de control de turnos, una casilla
en la plantilla de marca de turnos.

La duracién en tiempo real de la partida, al usarse la mecanica de
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turnos, vendré dada por la capacidad reflexiva y rapidez de movi-
mientos en los jugadores, y por el nivel de juego elegido, siendo
normal completar el juego en un tiempo que oscila entre las dos v
las seis horas, dependiendo del nivel de juego.

5. QUIEN GANA LA PARTIDA?
La victoria en este juego puede obtenerse de las siguientes formas:

1) — Consiguiendo la rendicién del contrario.

2} — Aniquilando totalmente a su enemigo.

3) — Teniendo al finalizar cualquier turno, el triple de fichas que
su contrario.

4) — Gana el jugador aleman;

* Si al finalizar cualquier turno mantiene en su poder quince ciu-
dades, de las que tienen puntuacién para la victoria final, y que se
detaﬂan posteriormente.

> Si al finalizar el Gltimo turno de la partida (e] 12 6 el 20, depen-
diendo del nivel de juego elegido) mantiene en su poder cmdades
por valor de 16 6 mas puntos.

* Los valores que tienen las ciudades con puntuacién para la vic-
toria final son los siguientes:

Ligga ........ e ... 5puntos
Bastogne ........... s 2 0«
Eupen ..... N e, 2 0«
Huy ..., e 2 0«
Malmedy ................ e e 200
Namur ............. e .20
Spa v O, 2
Verviers ...... e 2«
CineY oo . 1 punto
Clervaux .......... ..o, 1 0«
Dinant ...........ooo i i 10«
Echternach .......... e 1 0
Givet .......... e ..... lpunto
Houffalize ......... F 1
LaRocheen Ardenne ................. 1 0“
Marché ..o 1 0“
Rochefort ..... e 0«
St.Hubert ... 10
Stavelot ........ ..., 10«
Vielsasn ........ R e R A

5) — Gana la partida el jugador aliado, si el jugador alemén no
consigue su objetivo.

*— Para considerar que una ciudad esté en poder de urjugador es
necesario la presencia en ella de al menos una ficha terrestre
propia. No son vélidas para ello las fichas de intendencia y com-

bustible, pero si las demés.
!

6. COLOCACION INICIAL Y RECEPCION DE REFUER-
20S

Antes de comenzar la partida, ambos jugadores procederén a
colocar sobre el tablero las fichas que entran en juego en el primer
turno.

A) — JUGADOR ALEMAN.

Los alemanes reciben en el primer turno de juego todas las unida-
des terrestres, excepto las correspondientes a la reserva (9Pz.D,
3.y 15P2.G.D.) que entrarén en juego en el séptimo turno cuando
se juega la partida a 20 turnos y en el sexto turno en la partida
reducida de 12 turnos.

Asf mismo podré utilizar todas las fichas de intendencia, combus-
tible, ingenieros y artillerfa que desee, colocéndolas llbremente
con el resto de sus fichas terrestres. Exxsten tres zonas de coloca-
cion inicial marcadas en e} tablero, una por cada ejército aleman,
que son tres: 5. y 6. Panzerarmee y 7. Ejército, debiendo entrar en
juego las fichas que forman parte de cada ejército desde cualquier
exédgono de su correspondlente zona de colocacién inicial, no
pudiendo entrar en juego en el primer turno desde otra zona. Las
fichas de comandos y las aéreas, entran en juego, conforme se
explica en sus apartados correspondlentes

Los tres ejercxtos con los que comienza el jugador aleméan son los

siguientes:

— 6. a. Panzerarmee, constituida por las siguientes unidades:
12 VGD 326 VGD

272 VGD 3 D. Paracaidista

277 VGD

1Pz. D.SS.

2 v“

9 €«
12 “

Su zona de colocacién inicial son los exégonos marcados con un
casco negro.situados entre Losheim v Monschau y en los alrede-
dores de esta dltima ciudad.

— 5 Panzerarmee, constituida por las siguientes unidades:
18 VGD

Una compafiia de Infanteria Americana durante la contra ofensiva.

Su zona de colocacién inicial son los exégonos marcados con un
casco negro situado entre Losheim y Dasburg.

— 7 ejército, constituido por las siguientes unidades:
212 VGD

276 “ ’

352 « ’

5 D. Paracaidista

Su zona de colocacién inicial son los exdgonos marcados con un
casco negro situados entre Dasburg y Fchternach.

El jugador aleman puede si asi lo desea, guardar tcdas o algunas
de las unidades propias que entran en juego en el primer turno,
con el objeto de utilizarlas como refuerzo en turnos posteriores.

Los refuerzos pueden recibirse desde cualquier exagono de las
zonas de colocacion inicial, correspondientes a cualquiera de los

‘tres ejércitos alemanes. Podran recibirse fichas de refuerzo de

intendencia, combustible, ingenieros vy artillerfa, asi como cual-
quier unidad que no haya sido utilizada por el aleman, en el turno

que decida este jugador.

La colocacién y utilizacidén de fichas de aviacién se explica en el
apartado correspondiente.

JUGADOR ALIADO

En el primer turno el jugador aliade debera colocar obligatoria-
mente sus unidades que entran en juego en dicho turno en su
zona correspondiente, que es el exdgono del tablero sefialado con
el nimero de dicha unidad, u otro exégono cualquiera, situado a
una distancia maxima de dos exagonos del antenor




Posteriormente en los turnos sucesivos ira recibiendo los refuer-
zos, conforme aparecen en la tabla de recepcién de refuerzos,
pudiendo recibir éstos en su zona correspondiente {exagono del
tablero marcados con el ntimero y tipo de la unidad, o cualquier
otro situado a una distancia méaxima de dos exagonos del anterior)
o en una de las zonas de recepcidn de refuerzos aliados {exdgonos
marcados con un casco de color rojo), decidiendo el jugador
aliado por donde recibe sus refuerzos en cada turno.

No podré recibir refuerzos en los exdgonos marcados con los
nGmeros de las unidades si hay fichas terrestres enemigas con
“factor de combate” (en este caso no cuentan las fichas de com-
bustible o intendencia enemigas, al carecer éstas de “factor de
combate”), amenos de 10 exdgonos de distancia del exdgono por
donde entran los refuerzos, debiendo recibirlas en este caso, en
cualquiera de las zonas de recepcién de los refuerzos marcadas
con un casco de color rojo.

Como ya se ha explicado en lo relativo al jugador alemén, también
el jugador aliado podra guardar si asf lo desea, parte o todos los
refuerzos que podria recibir en ese turno para recibirlos en turnos
posteriores, excepto las unidades que recibe en el primer turno,
las cuales es obligatorio recibirlas en su zona correspondiente. De
jgual forma decidird las fichas de combustible e intendencia que
recibe en cada turno y el sitio donde las recibe. Las fichas de
combustible, intendencia, artillerfa e ingenieros las puede distribuir
libremente entre sus unidades, pudiendo recibirlas en cualquier
exagono donde se reciban aquellas.

Las fichas que se reciben de refuerzo en el turno octavo, cuando
se juega la partida reducida a doce turnos, las recibira en el sexto
turno.

Siémpre coloca primero sus fichas el jugador aliado y luego el

aleméan.

Las fichas de intendencia, ingenieros y artillerfa britédnicas pueden
entrar en juego a partir del quinto turno, desde cualquiera de los
exagonos del tablero marcados con un casco de color rojo, junto
al resto de las fichas britanicas.

A continuacién se detalla la tabla de recepcién de refuerzos,
donde se indica el turno de entrada en juego de cada unidad.

RECEPCION DE REFUERZOS

PRIMER TURNO.

— Todas las fichas alemanas, excepto las de la reserva.
(9P2D 3 Pz. G.D.,, 15 Pz. G.D)). '
— Fxchas aliadas:
* 2 DI (Divisién de Infanteria), 4 DI, 9 DI, 28 DI, 78 DI, 99 DI,
106 DI, 9-DB (Divisién Blindada).
*9 fxchas de artilleria: 3 contracarro {(c.c.), 3 antlaereas (a.a)y
3 de campafia o autopropulsada (c. é a.).
* 3 fichas de ingenieros. ‘
* Intendencia, segiin lo decida el jugador aliado.

SEGUNDO TURNO.

— Fichas aliadas:
* 10 DB, 101 D aerotransportada.
* 8 fichas de artillerfa (1 c.c., 1 a.a., 1 c. 6 a.).
* 1 ficha de ingenieros.

TERCER TURNO.

— Fichas aliadas:
*1DI,30D1, 5DBy 7DB.
* 4 fichas de artillerfa (1 c.c., 1 a.a. y 2¢c.6a)
* 2 fichas de i mgemeros

QUINTO TURNO.

- Fichas aliadas:
* 87D1, 11 DB, 17 D. aerotransportada, 82 D aerotransportada
y todas las fichas briténicas (43 DI Britdnica, 51 DI Britanica,

53 DI Briténica, 29 Brigada Acorazada Britanica).
* 6 fichas de artilleria (2 c.c., 2a.a. y2c. 6 a.)
* 2 fichas de ingenieros.

SEPTIMO TURNO.
-— Reserva alemana (9 Pz. D., 3Pz D. y 15 Pz GD.)
OCTAVO TURNO.

— Fichas aliadas:
* 75 D1, 83 DI, 84 DI, 2 DB, 3 DB, 4 DB, 6 D. aerotransportada
Briténica.
* 6 fichas de artilleria (2 c.c., 2a.2.y2¢c. 6 a)
* 3 fichas de i mgemeros

Enla partlda corta de 12 turnos los refuerzos alemanes y aliados
del séptimo v octavo turno se reciben todos en el sexto turno.

7. EL MOVIMIENTO DE LAS FICHAS

En cada turno cada ficha de tierra sélo puede moverse una vez
sobre el tablero, excepto las que vayan agrupadas o en apila-
miento, que posteriormente en caso de entrar en combate podran
realizar un segundo movimiento en la zona de ampliacién del 4rea
de combate. Las fichas aéreas se mueven, cada una, una vez por
subturno sobre el tablero, excepto las que vayan agrupadas o en
apilamiento, glie en caso de entrar en combate podran realizar un
segundo movimiento en la zona de ampliacién del 4rea de combate.

El movimiento de una ficha viene dado por su “factor de movi-
miento”, qué es el espacio, en exagonos, que cada ficha es capaz
de recorrer, en cualquier direccién como maximo en cada turno,
si bien puede hacer un movimiento menor o simplemente no
moverse.

Se considera “movimiento fraccionado” al hechc de mover parte
del “factor de movimiento”, atacar a una ficha enerniga, y mover el
resto del “factor de movimiento”. Este “movimiento fraccionado”
estad rigurosamente prohibido. Es obligatorio realizar todos los
movimientos de las fichas propias y después resolver los combates
que se hayan entablado. Una vez hecho esto, vy dentro del mismo
turno, pasa el juego al jugador contrario. Completados los movi-
mientos y combates, tanto aéreos como de las fichas de tierra por
parte de los dos Jugadores se da por finalizado un turno y se pasa
al siguiente.

Las fichas terrestres, pueden pasar por encima de otras fichas de
tierra propias; esto es igualmente aplicable a las fichas aéreas.

En este juego estéd permitido el apilamiento de las fichas propias
{colocacién de dos a seis fichas, unas encima de otras en un
mismo. exagono), conforme se explica posteriormente. En un
mismo ex&gono no puede haber nunca fichas de los dos bandos,
excepto en el caso de las fichas aéreas, que si pueden colocarse
encima de fichas terrestres enemigas.

Las fichas terrestres o aéreas (mdxvxdualeo, apiladas o agrunadas)
pueden colocarse sobre las fichas de puente.

Las fichas de aviacién pueden pasar por cualquier exégono del”
tablero que esté ocupado por fichas de tierra, pero no por los que
estén ocupados con fichas de aviacién contrarias. Una vez reali-
zado su movimiento una ficha de avién puede colocarse sobre un
exégono que esté ocupado-por una ficha de tierra, propia o ené- -
miga, pero no podra hacerlo, en el exdgono en el que haya una
ficha de aviacién enemiga. Una veZ realizado el movimiento de
una ficha, ésta queda inmovilizada (salvo en los apilamientos y
agrupaciones, que en caso de entrar en combate, se trasladan las - -
implicadas en cada combate a la zona de ampliacién del érea de
combate, pudiendo realizar alli un segundo movimiento las unida-
des atacantes) si es de avién hasta el subtumo sxgulente ysiesde
tierra, hasta el turno siguiente.

Las fichas de infanterfa que crucen los rios a través de una ficha de
ingenieros, tal y como se explicard més adelante, no sufrirdn pér- -
dida de su “factor de movimiento”.
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El “factor de desplazamiento” de una ficha es el doble de su “fac-
tor de movimiento”, no pudiendo utilizarse para aproximarse a
una ficha enemiga y entablar combate con ella en ese turno; ésto
es aplicable tanto a fichas terrestres como aéreas.

Todas las fichas terrestres que realizan su movimiento por carre-
tera (siempre que hace buen tiempo, no aplicable cuando hay
niebla o tormenta, conforme se explica en el apartado de “factor
ztmosférico”) aumentan en dos exégonos su “factor de movi-
miento”, v en cuatro exdgonos su “factor de desplazamiento”,
entendiéndose que, para poder acogerse a esta ventaja, el movi-
miento ha de realizarse completamente por carretera, es decir,
gue en un determinado turno una ficha que ya esté situada en
carretera realiza todo su movimiento de ese turno por carretera,
quedando al finalizar el movimiento también en un exagono de
carretera.

En este juego las fichas pueden colocarse y mover sobre el tablero
de tres formas diferentes:

1. Fichas individuales, colocando una tinica ficha por exagono, en
este caso la ficha podra mover tantos exdgonos como “factor de
movimiento” tenga.

La “zona de control” de una ficha son los seis exdgonos que
rodean al exdgono en el que la ficha se encuentra. Una ficha no
puede atravesar la “zona de control” de otra ficha enemiga, y si lo
hace est4 obligada a detenerse, en el primer exégono de su “zona
de control” por el que pase, v a entablar combate con ella. Las
fichas pueden ir ocultas (boca abajo), descubriéndose cuando
entran en ‘‘zona de control” de unidades enemigas.

Cuando una ficha entra en la “zona de control” de dos 0 mds
fichas enemigas, elige a cuél de ellas ataca, pudiendo hacerlo si lo
desea a varias de ellas a la'vez. La “zona de control” de las fichas
terrestres no afecta a los movimientos de las fichas de aviacién;
éstas sdlo se ven afectadas por las “zonas de control” de las fichas
aéreas y por las fichas de artilleria antiaérea.

IS e A

La zona de control de una ficha son los seis exdgonos que rodean al exago-

no en el que la ficha se encuentra.

2. Apilamiento de fichas (colocacién de dos a seis fichas, unas
encima de otras en un mismo exagono). En este caso todas las
fichas apiladas moverén el “factor de movimiento” de la ficha que
lo tenga inferior. La “zona de control” de un apilamiénto de fichas
son los seis exdgonos que rodean al exagono en el que el apila-
miento se encuentra.

Cualquier ficha, apilamiento o agrupacién enemiga que pase por
su “zona de control” deber4 enfrentarse al apilamiento. Las fichas
que mueven apiladas podran ir ocultas (boca abajo), descubrién-
dose cuando entran en “zona de control” de unidades enemigas.
Si se entra en “zona de control” de dos o més apilamientos enemi-
gos, se elige a cual de ellos se ataca, pudiendo hacerlo si se desea a
varios apilamientos a la vez.

3. Agrupaciones de tropas. Existen dos tipos de agrupaciones:
terrestres y aéreas, que se explican en sus apartados correspon-
dientes. Su mecanismo de movimiento y su “zona de control” es
igual a lo explicado para el apilamiento de fichas.

Las fichas que vayan ocultas (individualmente, en apilamientos o
en agrupaciones), se descubrirdn cuando entren en “zona de con-
trol” de unidades enemigas, tanto terrestres como aéreas;
pudiendo ‘ponerlas ocultas otra vez, si asi lo desea el jugador,
cuando dejan la “zona de control” de estas unidades.

En un mismo exégono puede haber hasta tres agrupaciones
(terrestres o aéreas) del mismo bando.

Las fichas de intendencia y combustible no crean “zona de
control”.

Cuando una ficha, apilamiento o agrupacién entra en la “zona de
control” de una agrupacién de tropas, deberd enfrentarse a ella

Si se entra en “zona de control” de dos o més agrupaciones ene-
migas, se elige a cudl de ellas se ataca, pudiendo hacerlo si se
desea-a varias agrupaciones a la vez.

Nunca en un mismo exagono. puede haber fichas de ambos ban-
dos, excepto las fichas aéreas, que sf pueden situarse encima de
una ficha terrestre enemiga.

8. EL COMBATE Y LOS BOMBARDEQS

8.1. NORMAS GENERALES PARA LAS FICHAS DE TIE-
RRA.

Las fichas de tierra pueden combatir contra otras fichas de tierra

‘utilizando su “factor de combate”. Una o varias fichas, apilamien-

tos o agrupaciones propias pueden entablar combate con una o,
varias fichas, apilamienios 0 agrupaciones enemigas, siempre y
cuando se hallen en exdgonos adyacentes. Siempre ha de indi-
carse antes de realizar los combates, que fichas, apilamientos o
agrupaciones atacan a cuales.

COMBATES ENTRE FICHAS INDIVIDUALES, O DE ESTAS
CONTRA APILAMIENTOS O AGRUPACIONES ENEMIGAS.

Dentro de ellos estidn también los combates de apilamientos y
agrupaciones contra fichas individuales enemigas.

Estos combates se resuelven directamente en el tablero, sin nece-
sidad de trasladar las fichas implicadas en el combate a la.zona de
ampliacién del &rea de combate; resolviéridose sin aplicar la tabla
de combates impresa en el tab}ero

El combate se resuelve con el dado (“factor suerte”). Al entablar
combate, el jugador atacante tira el dado, multiplicando la puntua-
cién obtenida por el “factor de combate” de la ficha, obteniendo
asf un valor. El atacado hace lo mismo, obteniendo un segundo
valor para su ficha. El que resulte superior de ambos valores, da la
victoria a la ficha que lo ha obtenido, resultando la otra eliminada y
saliendo del juego. En caso de empate, no se repite la hrada
permaneciendo ambas fichas en juego.

Cuando varias fichas atacan a una enemiga, sus “factores de
combate” se suman, multiplicandose la adicién por la puntuacion
obtenida con el dado. -

Varias fichas pueden atacar a varias fichas enemigas, siempre v
cuando estén todas ellas adyacentes entre si, atacantes y
atacadas.

COMBATES ENTRE APILAMIENTOS Y AGRUPACIONES

Dentro de ellos se resuelven los combates entre apilamientos, los
de apilamientos contra agrupaciones, los de agrupacxones contra
apilamientos v los combates entre agrupaciones.

Todos estos combates se resuelven en la “zona de ampliacién del
drea de combate”, aplicando la tabla de resolucion de combates
existente en el tablero

Debiendo resolverse uno a uno; es decir primero se resuelve un
combate, luego otro, y asi sucesivamente.

En cada exédgono de la “zona de ampliacién del area del combate”




sélo puede haber una ficha, no estando permitido el apilamiento
de fichas. :

Cuando se va a producir un combate entre apilamientos o agru-
paciones enemigas se utiliza “la zona de ampliacién del 4rea de
combate” que se encuentra en el tablero, para lo cual se traslada-
ran todas las fichas atacantes y atacadas implicadas en ese com-
bate a dicha zona, resolviéndose allf tanto los disparos artilleros
como los combates.

Las fichas claras mueven. La ficha «A» se dirije hacia la ficha «D» oscura y
la ficha «C» contra la «B». -

La ficha <A~ ataca a la «D» y la-ficha «C» ataca a la «E».

Una vez resueltos los combates entre las dos formaciones enemi-
gas, se retiran las fichas de la “zona de ampliacién”, colocandose
las fichas supervivientes en el exdgono donde se engontrasen indi-
vidualmente, si como resultado del combate queda una sola ficha,
apiladas o en agrupacién, poniéndose en este caso, en el apartado
correspondiente a la misma, que se encuentra en la plantilla
auxiliar. :

En la “zona de ampliacién del 4rea de combate” pone primero las
fichas el jugador atacado en el sitio correspondiente a dicho juga-
dor, pudienido colocar sus fichas de la forma que desee, pero
sierupre dentro de su zona, posteriormente sitia sus fichas el
jusador atacante en su zona, resoiviéndose a corntinuaciéon los
combates conforme figura en la secuer.cia.

Cuando se traslada a la “zona de ampliacién del drea de combate”
un apilamiento de fichas, se dejara una “ficha de localizacién” en el
wagono del tablero donde se encuentra dicho apilamiento, poste-
riormenie cuandc se restelvan los combates se retira la “ficha de
lecalizacién™ v se ponen las fichas apiladas en dicho exégono.

Siempre que se utiliza la “zona de ampliacién del &ren de com-
bate” la secuencia es la siguiente:

1. Colocacién de las fichas atacadas dentro de su zona.

2. Colocacién de las fichas atacantes en su zona correspondiente.
3. Disparo defensivo de la artilleria contracarro ‘del jugador
atacado.

4. Disparos artilleros del jugador atacante.

5. Movimiento de las fichas terrestres atacantes.

6. Resolucién de los combates entablados, primero de los que
tengan apoyo artillero v después de los que no lo tienen.

_Hay que tener en cuenta que dentro de la “zona de ampliacién”,

tanto el movimiento de todas las fichas atacantes, como el alcance
de artillerfa de las fichas atacantes es ilimitado, asf como el alcance
de la artillerfa contracarro atacada.

El jugador atacado puede disponer sus fichas de la manera que
quiera con el objeto de poder establecer “zonas de control” y asi
planificar mejor su estrategia defensiva, de esta forma siempre
limitard el nimero de fichas propias que puedan ser eliminadas
por el enemigo. Cuando en un mismo turno existen combates en
varias zonas del tablero, se irdn resolviendo los combates zona
por zona.

En la “zona de ampliacién”, al estar desplegadas todas las fichas,
la “zona de control” de cada ficha individual son los seis exdgonos
que rodean al exdgono en el que la ficha se encuentra.

Varias fichas pueden atacar a varias enemigas, siempre y cuando
estén todas ellas adyacentes entre si, atacantes y atacadas.

— Tabla de resolucién de combate.

Se utiliza para resolver los combates entre apilamientos y agrupa-
ciones, en la “zona de ampliacién del 4rea de combate”.

!
En la tabla se refleja en la linea horizontal las diferencias entre los
“factores de combate” de las fichas atacantes v de las atacadas.
Asi, si el atacante suma “doce” factores de combate y el atacado
“ocho”, la diferencia a favor del atacante serd de +4. Toda dife-
rencia a favor del atacante superior a +11, o en su contra superior
a -5, no tendré efecto, reduciéndose a estos valores.

Cuando se entabla un combate entre fichas terrestres enemigas
(lo cual se produce cuando las fichas se encuentran en exdgonos
adyacentes de la “zona de ampliacién del 4drea de combate”), lo
primero que hay que hacer es sumar los factores de combate de
las diferentes fichas atacantes, posteriormente los factores de las
fichas atacadas, calculando a continuacién la diferencia de facto-
res de combate enire las atacantes y lds atacadas, que puede ser
igualdad, superioridad o inferioridad para el atacante, después se
localizara esa diferencia de factores de combate del jugador ata-
cante en la linea horizontal de la tabla de resolucién.

A continuacién se procede a tirar el dado, primero el atacante y
luege el atacado, realizando la misma operacion de obtencién de
la diferencia entre las puntuaciones obtenidas por los jugadores,
que puede. ser de igualdad, superioridad o inferioridad parz el
atacante, v se localiza esa diferencia en la columna vertical, {fe-
rencia entre la tirada de dados).

La interseccion en la tabla de la casilla que marca la diferencia de
“factores de combate”, con la que sefiala la diferencia entre las
puntuaciones de los dados, es la que indica el resultado dei corn-
bate, que puede ser:

A.A. - Atacante afectado
D.A. - Defensor afectado
A.E. - Atacante eliminado
D.E. - Defensor eliminado

El concepto de “unidad afectada” se explica mas adelante.
Cuando intervienen varias fichas en combate, el resultado de éste
afectara a una ficha por bando, no a todas las que participan ¢n el
combaie (Ejemplo: si cuatro fichas atacantes combaten contra
una ficha atacada, v el resultado del combate es atacante y defen-
sor afectados, una de las fichas atacantes y la ficha atacada resul-
tarén afectadas), eligiendo el jugador atacante que ficha ha resul-
tado afectada. '

En este juego no se pueden producir combates colectivos entre
apilamientos o agrupaciones de tropas, ya que siempre que exis-
ten combates entre agrupaciones enemigas, éstas deberdn colo-
carse en la “zona de ampliacién del 4rea de combate”, conforme
se ha explicado anteriormente, resolviéndose alli los combates. En
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la “zona de ampliacién™ tnicamente podrd haber una sola ficha
por exagono.

Las fichas terrestres (éxcepto intendencia y combustible) aumen-
tan su “factor de combate” en defensa cuando combaten en ciu-
dad, (este aumento lo serd igualmente cuando los combates entre
apilamientos y agrupaciones se resuelvan en la zona de amplia-
cidn), el aumento dependerd del tipo de ciudad, siendo el
siguiente:

— Lieja - 3 puntos

— Ciudades con puntuacidn para la victoria final: . . . . . 2 puntos
— Crras ciudades del tablero - 1 punto.

8.1.1. UNIDAD AFECTADA

Se dice que una unidad esta afectada, cuando a consecuencia de
un combate v por aplicacién de la tabla de resolucién de comba-
tes, se obtiene un resultado de defensor o atacante afectado; asf
mismo una unidad resultara afectada cuando resulta acertada por
un bombardeo de artilleria o aviacién, conforme se explica en los
apartados correspondientes.

Cuando una ficha resulta afectada, se le colocara encima una ficha
“A”, marcadora de unidad afectada.

Las unidades afectadas ven reducidos a la mitad su “factor de
combate”, conservando el de movimiento. En el caso de que la
mitad de su “factor de combate” sea un niimero con fraccién, se
desperdiciara ésta (ejemplo: si una ficha tiene un “factor de com-
bate” de 3, al resultar afectada se quedara con “factor de com-
bate” de 1). Asi mismo las fichas de artillerfa reducen a la mitad su
“factor de disparo artillero”, aplicando los mismos criterios antes
explicados.

En el caso de fichas con “factor de combate” de uno, al resultar
afectadas se eliminan del juego, excepto las fichas de artilleria que
tengan un “factor de combate” de uno y “factor de disparo arti-
llero” de dos, en este caso reducirdn tnicamente su “factor de
disparo artillero” a la mitad, no resultando eliminadas.

Cuando una unidad afectada resulta nuevamente afectada, es eli-
minada y retirada del juego.

8.1.2. RECONSTITUCION DE UNIDADES AFECTADAS

Cuando en un mismo apilamiento o agrupacién de tropas existen
varias unidades afectadas, éstas podran reconstituirse forméan-
dose una unidad no afectada por cada dos afectadas existentes en
dicho apilamiento o agrupacién, para realizar una reconstitucién
serd necesario que las fichas que participan en ella, tengan unas
caracteristicas iguales en cuarito al tipo de ficha, “facior de com-
bate” y “factor de movimiento”.

Si se reconstituye una ficha a partir de dos fichas afectadas, se
eliminard y retirar4 del juego una de las fichas afectadas, dejando a
la otra en juego y quitédndole la ficha marcadora de unidad
afectada. ‘

8.2. LOS INGENIEROS Y EL PASO DE LOS RIGS

Se considera exdgono de rio a todo exdgono atravesado total o

~

parcialmente por un rfo. P

Enlas zonas del tablero donde hay exagonos por los que pasa una
carretera paralela a un rio sin que se crucen, las fichas terrestres
podrén circular libremente por la carretera, sin necesidad de utili-
zar puentes o fichas de ingenieros; ya que se considera a todos los
efectos, que en este caso, el movimiento se realiza por la carre-
tera, sin necesidad de atravesar el rio. '

Al comienzo de la partida todos los puentes estan intactos, exis-
tiendo puentes en los exdgonos marcados en el tablero, donde
existe una interseccién entre una carretera y un rio, y en todas las
ciudades en las que haya un rfo en su mismo exégono. En cada
uno de estos exégonos se colocara imna ficha de puente,

Los puentes permiten el paso de todo tipo de fichas a través de

ellos, pero pueden ser destruidos. Para ello se colocard en un
exdgono adyacente una ficha cualquiera de carro de combate,
artilleria de campafia, artiilerfa autopropulsada o ingenieros, resul-
tando destruido sin necesidad de tirar el dado en la fase marcada
en la secuencia de jugada. )

Cuando un puente es destruido, se quita de dicho exagono la ficha
de puente, por lo cual éste en dicha situacién nc podra ser atrave-
sado por las siguientes fichas: infanteria mecanizada, carros de
cembate, artillerfa de todos los tipos, intendencia (incluida la para-
caidista) v fichas de combustible; todas estas fichas tinicamente
pueden atravesar los rios por los puentes, o por los ex4gonos de
rio donde se coloque una ficha de ingenieros propia. El resto de las
fichas terrestres (infanterfa, ingenieros de cualquier tipo, infanteria
aerotransportada, paracaidistas y comandos) podran pasar por
cualquier exdgono del rio, pero cuando lo hacen, Gnicamente
moverén en ese turno la mitad de su “factor de movimiento”, no
pudiendo utilizar su “factor de desplazamiento”.

La destruccién de puente se hace en la fase correspondiente a
bombardeos artillercs si es que va a ser destruido por fichas de
artillerfa, o en la fase de ingenieros marcada en la secuencia del
jugador si es que va a ser destruido por fichas de ingenieros.

Asi mismo los puentes podran ser destruidos por los comandos
alemanes (conforme se explica en el apartado correspondiente), o
por bombardeos aéreos colocando una unidad aérea de bombar-
deros encima del puente, si se obtiene un 3 6 un 4 de tirada de dado
se considera que el puente ha resultado destruide, si se saca un 2
6 un 5 el puente resultard indemne.

Volar un puente constituye a todos los efectos del juego una acti-
vidad similar a la de combatir, y dado gue una ficka, come vase ha
sefialado antes, sélo.puede entablar combate una vez por turno,
ésto significa que para situarse junito a un puente con el fin de
volarlo, una ficha de las antes citadas no puede utilizar su “factor
de desplazamiento”, sino tan sélo su “factor de movimiento” en el
caso de las fichas terrestres, ésto es aplicable también a las fichas
aéreas. Implica también que cada ficha sélo puede destruir un
puerite en cada turno, v que si realiza esta actividad no puede ser
utilizada a continuacién para atacar a una ficha enemiga.

Las fichas de ingenieros pueden reconstruir un puente previa-
mente existente o construir uno nuevo en cualquier exdgono de
rio. Para lo cual la ficha de ingenieros tendra que lleyar hasta. el
exagono de rfo donde quiera franquear el paso, y quedarse en él
mientras quiera que puedan cruzar sus fichas. Al igual que la
destruccién de los puentes, el franquear el paso de los rios, consti-
tuye para las fichas de ingenieros una actividad similar a todos los
efectos del juego, a la de combeatir, por 'o que cuando vayan a
realizar cualquiera de estas actividades, sdlo podran utilizar su
“factor de movimiento” y nunca su “factor de desplazamiento”.

No se pueden construir puentes en exdgonos que forman parte de
la “zona de control” de una ficha enemiga.

Lo explicado en el apartado 8.1. {“Normas generales para las
fichas de tierra”) es aplicable a las fichas de ingenieros.

8.3. ARTILLERIA

Las fichas de artillerias son de cuatro tipos: artilleria de campafia,
artillerfa autopropulsada, artillerfa contracarros v artillerfa anti-
aérea. Dentro de cada tipo de ficha de artillerfa existen a su vez
diferencias en cuanto a su “factor de disparo artillero”, que es el
namero de veces que una ficha de artilleria puede disparar en un
mismo turno.

—_—

— Artillerfa de campafia y autopropulsada

Su tnica diferencia viene dada por el diferente “factor de com-
bate” y “factor de movimiento” que tienen, pero en cuanto a su
actuacién son iguales. Las tres funciones distintas que pueden
realizar estos tipos de artillerfa son:

* Volar puentes, segin se ha explicado anteriormente.

* Apoyar el ataque de otras fichas propias.

* Bombardear. ] : 3
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* Bombardeo

Una ficha de artillerfa de campafa o autopropulsada puede bom-
bardear a una ficha enemiga, siempre que se encuentre dentro de
su alcance. Si dentro de su-alcance se encuentran varias fichas
enemigas, el jugador sefialara a cual de ellas bombardea y tirard el
dado, aplicando la tabla de bombardeos que figura en el tablero,
dependiendo el resultado de la distancia a que se bombardea y del
objetivo bombardeado.

Cada ficha de artillerfa puede bombardear dentro de un mismo
turno tantas veces como valor tenga de “factor de disparo arti-
llero”, pudiendo realizarlos sobre objetivos diferentes. Ejemplo: si
tiene 3 de valor podra disparar hasta 3 veces en ese turno. Todos
los resultados reflejados en la tabla de bombardeos se refieren a
unidades afectadas, es decir, cuando una unidad de artillerfa dis-
para contra una ficha enemiga y el disparo resulta acertado, esa
ficha quedard afectada.

Para resolver los bombardeos se emplea la tabla de disparos de
artillerfa, buscéndose primero la linea horizontal correspondiente
al tipo de ficha bonibardeada, luego se hace coincidir con la
correspondiente columna vertical de la tabla, en la que figuran las
distancias de alcance de los diferenteés tipos de artillerfa que dispa-
ran, y a la distancia a la cual efectdan los disparos, en la intersec:
cién se halla la puntuacién que hay que obtener con el dado para
acertar a la ficha atacada, cuando ésta resulta acertada la ficha

quedaré afectada.
— Apoyo

Las fichas de artilleria de campaiia y autopropulsada, pueden apo-
yarel ataque de una o varias fichas terrestres propias contra otra
enemiga, siempre que estén a un méximo de dos exagonos de
distancia de la ficha de artilleria que apoya. En este caso suma un
punto al “factor de combate” de una de las fichas que atacan.

Una ficha de artillerfa que tenga un valor de 2 6 3 de “factor de
disparo artillero” puede apoyar a tantos combates diferentes

como valor de-disparo artillero tenga, ya que un “factor artillero™

apoyara a un combate y el otro u otros a diferentes combates.

Varias fichas de artilleria pueden apoyar a un solo combate. En este
caso se sumarén al “factor de combate” de la ficha que ataque 0 a
la adicién de “factores de combate” de las diferentes fichas que
ataquen, tantos puntos como fichas de artillerfa apoyan, a razén
de un punto por cada “factor de disparo artillero”. Siempre deberd
* definirse qué ficha o fichas de artillerfa apoyan, y a que combate lo
hacen. '
Los carros de combate cuando bombardean se comportan a
todos los efectos como una ficha de artillerfa mas, aplicdndose la
“tabla de disparos artilleros” correspondiente; también pueden
apoyar a otras fichas propias, de igual forma que se ha explicado
anteriormente en el apoyo de fichas de artillerfa de campafia y
autopropulsada, teniendo todos los carros de combate un “factor
artillero” de uno. ‘

Sien un turnoc un carrc de combate bombardea o apoya en su fase
atacante, no podré en ese mismo turno combatir en dicha fase
utilizando su “factor de combate”.

2. Artilleria contracarros

Sélo puede ser utilizada contra carros de combate enemigos. Su
alcance méxirmo es de un exédgono, pudiéndose utilizar para reali-
zar. disparos artilleros (aplicando la correspondiente tabla de dis-
paros) contra carros de combate, o para apoyar a fichas propias
que vayan a combatir contra carros de combate enemigos de igual
forma a lo explicado anteriormente. En cuanto a la mecénica de su
forma de actuacién, no difiere de la ficha de artillerfa de campafia o
autopropulsada, excepto que su alcance méximo es de un exa-
gono, tanto en disparo como en apoyo, vy que sélamente pueden
utilizarse contra carros de combate enemigos.

La artillerfa contracarro podré utilizarse una séla vez cada turno,
debiendo decir el jugador cuando utiliza cada ficha de artilleria

contracarro, va que puede utilizarla en la fase defensiva (“Disparo
defensivo de la artilleria contracarro del jugador atacado”) o en la
fase atacante (“Bombardeos de las fichas de artilleria del jugador
~atacante”); cuando en un turno se utiliza en la fase defensiva, esa
ficha no podra ser nuevamente utilizada en dicho turno en la fase
atacante, ni viceversa.

La artillerfa contracarro sélamente puede apoyar en ataque.
3. Artilleria antiaérea

Sélo puede disparar contra las fichas de aviones, nunca contra
fichas terrestres. Puede disparar a toda ficha de aviacién enemiga
que pase a una distancia méaxima de dos exdgonos, siendo éste su
“radio de accién”, realizando tantos disparos como “factor de
disparo artillero” posea dicha ficha antiaérea.

Por ello cuando una ficha de aviones esta moviéndose y entra en el
“radio de accién” de una ficha de artillerfa antiaérea, debe dete-
nerse para ser disparada. Luego, si no es derribada puede acabar
de realizar su movimiento.-

La puntuacién que tiene que obtener con el dado una ficha de
artillerfa antiaérea para derribar un avién es de un “dos”, pudiendo
derribar tantos aviones como “doses” obtenga de tirada de dado,
realizando cada ficha una tirada de dado por cada “factor de
disparo artillerg” que posea. ' '

Las fichas de artillerfa antiaérea podran disparar contra los avio-
nes en cada subturno de la fase aérea. Asi mismo, en cada sub-,
turno, varias fichas de artillerfa antiaérea podran disparar contra -
una misma ficha de avién, siempre que ésta se encuentre dentro
del “radio de accién” de las fichas de artillerfa antiaérea.

* Todas las fichas de artillerfa tienen “factor de combate”, tnica-
mente en defensa, no en ataque, por lo que ninguna ficha de
artillerfa puede ser utilizada para atacar directamente a las fichas
enemigas, utilizandola como si.fuera una ficha de infanteria, Gni-
camente utilizardn su “factor de combate” para defenderse.

Las fichas de artilleria de campafia, autopropulsada y contraca-
rros, solo pueden realizar en cada turno una de sus funciones,
salvo en el caso de que una ficha de artillerfa tenga un valorde 2 6
3 de “factor de disparo artillero”, éstas pueden bombardear y
apoyar en un mismo turno, utilizando uno o dos de sus “factores
de disparo artillero” para bombardear, y los que la resten para’
apoyar. Nunca con un mismo “factor de disparo artillero™ se
puede apoyar y bombardear en un mismo turno.

Siempre que se despliega la artilleria en la “zona de ampliacién del
4rea de combate” del tablero, dentro de esa zona su alcance es
ilimitado, pudiendo disparar sobre cualquier ficha enemiga que alli
se éncuentre.

Las fichas de artilleria de campafia y de carros de combate, que se
encuentren fuera de la “zona de control” de fichas terrestres ene-
migas, podrén bombardear a las fichas enemigas que se encuen-
tren a su alcance, sin necesidad de trasladarse a la “zona de
ampliacién del drea de combate”. Realizando los disparos artille-
ros en la fase marcada en la secuencia de jugada.

8.4. LA AVIACION

Las fichas de aviacién son de tres tipos: cazas, bombarderos y
transporte.

Su movimiento estd determinado por su “factor de movimiento”.
Su “factor de desplazamiento” es el doble de su “factor de movi-
miento”. Las fichas de aviones se colocan al comienzo de cada
turno, siempre que éstas puedan despegar, dependiendo del “fac-
tor atmosférico” y de que el jugador decida utilizarlas, en los pun-
tos de colocacién inicial de la aviacién existentes en el tablero, que
son tres en cada bando (aliado y alemén), comenzando a mover a
partir de esos puntos. ’

En cada exagono de colocacién inicial puede haber una agru-
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paci6n de aviones (ver apartado de “agrupacién de aviones ).




Los aviones pueden moverse hasta un maximo de seis veces por
cada turno, es decir, cada turno tiene seis subturnos, en los cuales
las fichas de aviacién mueven, combaten entre ellas y bombardean
a las fichas de tierra, ésto una so}a vez cada turno.

Finalizado el sexto subturno de la aviacién, las fichas aéreas que
no hayan resultado eliminadas, son retiradas del tablero, v asi
permaneceradn hasta el turno siguiente, volviendo entonces a ser
colocadas, st es que decide uno o los dos jugadores utilizarlas,
conforme se ha explicado anteriormente.

En cada turno cada uno de los dos bandos decidira {si es que
puede utilizarla dependiendo del factor atmosférico) si utiliza o no
su aviacion en ese turno.

Traslado de una columna blindada de refuerzo.

Las fichas de aviacién crean entre ellas “zona de control”,
teniendo las siguientes funciones:

a/ combate entre aviones

Todos los aviones pueden entablar combate entre ellos, utilizando
su “factor de combate”. La mecénica de combate entre fichas
aéreas es la misma que se aplica al combate entre fichas de tierra,
pero sin utilizar tabla de combate. Las unicas fichas que pueden
atacar a otras fichas aéreas son los cazas, el resto de las fichas
aéreas (bombarderos y transportes) no pueden atacar a otras
fichas aéreas, aunque si son atacadas se defienden utilizando su
“factor de combate”. i

Los combates en los que participan fichas aéreas individualmente,
se resolverdn directamente en el tablero, conforme lo explicado
anteriormente en el apartado de “Combates”, sin necesidad de
trasladarse a la “zona de ampliacién del drea de combate”.

Los combates entre apilamientos v agrupaciones de aviones debe-
rdn resolverse en la “zona de ampliacién del area de combate”,
conforme se ha explicado anteriormente para las fichas terrestres.
El combate entre unidades aéreas se resuelve con el dado, el
jugador atacante tira el dado, multiplicando la puntuacién obte-
nido por el “factor de combate” de la ficha, obteniendo asi un
valor. El atacado hace lo mismo, obteniendo un segundo valor
para su ficha. El que resulte superior de ambos valores, da la
victoria a la ficha que lo ha obtenido, resultando la otra eliminada Y
saliendo del juego. En caso de empate no se repite la tirada.

Siempre se indica, antes de tirar el dado, que fichas atacan a
cuales. Cuando vatias fichas de aviones atacan a una ficha aérea
enemiga, sus “factores de combate” se suman, multiplicindose la
adicién por la puntuacién obtenida con el dado.

Varias fichas pueden atacar a varias fichas enemigas, siempre y
cuando estén todas ellas, atacantes y atacadas, en exagonos
" adyacentes del tablero ¢ de la “zona de ampliacidn del drea de
combate”. Todas las unidades aéreas que alcancen urio de los
exdgonos de colocacién inicial propio, antes de finalizar el sexto

turno no podrén ser atacadas en dicho turno por ningln caza
enemigo.

b/ Bombardeo a fichas terrestres

Unicamente lo pueden efectuar los bombarderos. Para realizarlo
la ficha de aviacién que quiere bombardear a una ficha de tierra ha
de colocarse sobre ella. El jugador tiraré el dado y si obtiene la
puntuacion requerida segtin la tabla de bombardeos de los aviones

situada en el tablero alcanzara su blanco, quedando la ficha

bombardeada en situacién de “afectada”. Si una ficha terresire
anteriormente afectada, resulta nuevamente afectada, resulta eli-
minada, siendo retirada del juego.

Cuando unas unidades aéreas van a bombardear a una agrupa-
cién o apilamiento de unidades terrestres enemigas, deberan des:
cubrirse las fichas que constituyen dicha agrupacién o apila-
miento, y una vez realizados los disparos antiaéreos defensivos, si
es que los hay, se procedera a los bombardeos aéreos, decidiendo
el jugador atacante sobre que unidades terrestres bombardea. En
cada turno cada bombardero sélo puede bombardear una sola
vez, pudiendo elegir en que subturno lo hace.*Una misma ficha
terresire puede ser bombardeada varias veces, por distinlos avio
nes, en un mismo turno.

¢/ Transporte de unidades terrestres

Unicamente 16 pueden realizar las unidades aéreas de transporte.
Pudiendo transportar cada unidad aérea hasta dos fichas, que -
pueden ser: paracaidistas, unidades aerotransportadas, intenden-
cia e ingenieros paracaidistas. La forma de utilizacién v lanza-
miento, se explica en el apartado “paracaidistas”.

— Utilizacién de agrupacién de aviones

Con el objeto de dificultar que el jugador contrario sepa el nimero
y tipo de aviones que se van a utilizar en un determinado turno por
el otro jugador, se pueden utilizar las fichas marcadoras de agru-
pacién de aviones. Las agrupaciones de aviones pueden estar

* formadas hasta por un méximo de 12 aviones, pudiendo no llevar

ninguno, con el objeto de engafiar al contrario. Como se ha expli-
cado anteriormente cada bando puede formar un méximo de tres
agrupaciones.

De esta forma cada jugador en la segunda fase de la secuencia de
jugada (“colocacion de las fichas de refuerzo”) pondré en la planti-
lla auxiliar propia, las fichas de aviacién que va a utilizar con cada
agrupacién, y posteriormente colocard en el recuadro inferior
derecho de la plantilla la ficha marcadora correspondiente a dicha
agrupacion, la colocacién debera hacerce de forma oculta (boca
abajo), para que de esta manera el contrario no sepa que compo-
sicién tiene cada agrupacién de aviones. Todo lo que se explica
mas tarde para las agrupaciones de fichas terrestres es valido
también para las aéreas.

Posteriormente en la fase aérea se moveran sobre el tablero las
fichas marcadoras de agrupacién aérea, pudiendo mover como
méximo el “factor movimiento” de la unidad aérea mas lenta que
vaya dentro de dicha agrupacién, en el supuesto de no llevar
ninguna ficha aérea podra mover hasta ocho exégonos por sub-
turno aéreo, al ser éste el “factor de movimiento” de los aviones
maés lentos que hay en el juego.

Deberd descubrirse una agrupacién, ensefiando al contrario los
aviones que la forman, cuando dicha agrupacién pasa por “zona
de control” de una unidad enemiga (aérea o terrestre), posterior-
mente permaneceréd al descubierto durante todo ese turno de
juego.

A lo largo de un turno de juego podran salirse de una agrupacion
aérea, una o varias unidades en la fase de movimiento propio de
cada subturno, con el objeto de poder atacar varios objetivos
diferentes.

Cuando una unidad o agrupacién asrea pasa por un exagono, qgue
esté en el “radio de accién” de una unidad antiaérea enemiga,
debera recibir los disparos artilleros de ésta, v luego las que no




resulten eliminadas completarén su movimiento y realizan los
bombardeos.

9, FL. LANZAMIENTO DE LOS PARACAIDISTAS Y DE
LAS UNIDADES AERCTRANSPORTADAS

Cada unidad aérea de transporte, puede llevar hasta dos fichas
paracaidistas o aerotransportadas. A efectos del juego, las unida-
des aerotransportadas aliadas se rigen por las mismas normas que
las paracaidistas. Pueden entrar en juego en cualquiera de los
turnos de la partida, en la fase de juego marcada en la secuencia
de jugada.

Cada jugador decidird en cada turno si quiere o no lanzar paracai-
distas, si decide lanzarlos, colocaré las fichas a lanzar en el com-
partimento o los compartimentos de la plantilla auxiliar corres-
pondiente a las agrupaciones aéreas que lleven fichas de
transportes que las vayan a transportar, comenzando a mover
desde dichos puntos embarcados en las unidades aéreas de trans-
porte. Una vez embarcados cada jugador puede lanzar las unida-
-des terrestres transportadas en cualquiera de los subturnos de la
fase de movimiento aérea; en el caso de que decida no lanzarlos,
las unidades terrestres volverén con la unidad aérea que los trans-
portaba; si esta unidad aérea resulta derribada, las fichas trans-
portadas por ella lo serén igualmente.

Se denomina punto de lanzamiento al exégono del tablero sobre el
qué esta situada la unidad aérea de transporte y al que se va a
lanzar a las fichas paracaidistas o aerotransportadas.

El jugador podré lanzar en un subturno las dos fichas transporta-
das, o bien en un subturno lanzar una ficha, y en el siguiente
mover nuevamente la unidad aérea de transporte, y lanzar la ofra
ficha transportada en ese stibturno o en cualguiera de los siguien-
tes. De esta manera el lanzamiento se podréd hacer de ficha en
ficha, o en grupos de dos fichas.

Una vez elegido el punto de lanzamiento, el jugador procederé a
tirar el dado para el lanzamiento de las fichas segtin las normas
siguientes:

1/ Eljugador tirara el dado una vez por cada punto de lanzamiento
y por cada ficha lanzada. Si en esa tirada sale un “dos” o un “tres”
se considera que el lanzamiento es correcto, cayendo la ficha
lanzada en dicho punto de lanzamiento, por lo cual, ésta es colo-
cada en dicho exégono del tablero. Deberé decirse antes de cada
lanzamiento cual de las fichas transportadas es la que se lanza.

2/ Si por el contrario, se obtiene un “cuatro” o un “cinco”, se
considera que el lanzamiento ha sido erréneo, debiéndose tirar el
dado una segunda vez. :

La puntuacién que se obtenga con esta segunda tirada del dado,
determinara el punto de caida de la ficha lanzada:

P.L. - Punto de lanzamiento
P.C. - Punto de caida.

Dependiendo de la cifva obtenida con el dado, se colocaréd la ficha
lanzada en el exdgono del tablero correspondiente, conforme se
explica en el grafico impresc en el tablero.

Se entiende que una ficha de paracaidista o aeroiransportada ha
side destruida, quedandu eliminada del juego, cuando cae sobre
“zona de control” de una ficha enemiga, igualmente resultaré des-
iruida si cae fuera del tablero.

La ficha lanzadz resuita afectada si cae sobre exégono de rio o
sobre ciudad.

En la fase de lanzamiento de fichas paracaidistas esta permitido el
apilamiento de fichas, siendo posible que dos o més fichas caigan
sobre un mismo ex4gono, dicho apilamiento desaparecera cuando
lzs fichas lanzadas muevan, si es que ast lo quiere el jugador. Una
ficha terrestre que ha sido lanzada en cualquiera de los subturnos
de la aviacién de un turno determinado, podra mover en la fase de
movimientos propios en ese misma turnc.

Para las unidades aéreas de transporie el lanzamiento de paracai-
distas o unidades aerotransportadas, constituye a todos los efec-
tos del juego una actividad similar a la de combatir, por lo cual
*cuando vayan a lanzar unidades terrestres, no podran utilizar su
“factor de desplazamiento”, sino sélo su “factor de movimiento”

10. LOS COMANDOS ALEMANES

Las fichas de comandos alemanes aparte de las funciones del
resto de las fichas de infanteria, tienen dos misiones especificas:

1. Destruir puentes.
2. Sembrar la confusién en las filas aliadas.

Pueden ser colocados por el jugador aleman en cualquier exdgono
del tablero. Estas fichas pueden ser colocadas juntas en un exa-
.gono, o cada una en exagonos distintos, pudiendo entrar en
juego cada ficha de comando en la fase correspondiente marcada
en la secuencia de jugada, debiendo hacerlo en cualquiera de los
diez primeros turnos, tanto. en la partida larga como en la
reducida. :

Las fichas de comando pueden entrar en juego todas en el mismo
turno, o cada-una en un turno, segtin lo decida el jugador que hace
de “alemén”.

Realizan sus fupciones de la siguiente manera: -
1. Destruir puentes.

Debe colocarse la ficha de comando encima de un exagono donde
exista un puente. Una vez alli, se tira el dado, resultando destruido
el puente si se obtiene un 3  un 4, quedando indemne si se saca
un 2 6 un 5. Es necesario que no exista ninguna ficha aliada en la
“s0na de control” del exdgono de puente, ya que si es asi, es
necesario el eliminarla antes de destruir el puente. ’

2. Sembrar confusién en las unidades aliadas.

Toda ficha aliada que esté a una distancia méxima de tres exago-
nos, de donde ha sido colocada una ficha de comando alemdn
permaneceré dicho turno sin moverse. Asi mismo, el jugador ale-
mén podra desplazar a cinco fichas aliadas de las que afecte la
confusi6n en la direccién que desee, a una distancia méxima de
seis exagonos de donde se encontraban. En el turno en el que se

coloca la ficha de comando, ésta no puede ser atacada por las
unidades aliadas a las cuales afecta la confusién. Una vez que la
ficha comando ha sido descubierta y colocada en el tablero mueve
a todos los efectos como una ficha terrestre mas; por lo que podra
ser atacada por fichas enemigas afectadas por la confusion, a
partir del turno siguiente, al de su entrada en el juego.

El efecto de sembrar confusién sélo puede utilizarse una vez por
cada ficha de comando, posteriormente a su utilizacién no pueden
realizarlo de nuevo, aunque si pueden destruir puentes.

Ninguna ficha de comando puede ser colocada en el turno en que
entra en juego en “exéagono de control” de una ficha aliada. Las
fichas de comando no mueven en el turno que entran en juego. La
colocacién v la accién de las fichas de comando se producen en la
fase correspondiente marcada en la secuencia de jugada.

11. UTILIZACION DE LAS FICHAS DE AGRUPACIONES

Las fichas de agrupaciones representan a un conjunto de fichas,
para facilitar el movimiento de éstas en el tablero. En este juego
hay por cada bando doce agrupaciones de tropas terrestres y tres
agrupaciones de unidades aéreas.

Su principal misién es el servir de “ficha resumen” de un gran
nimero de fichas. Pueden formar una agrupacién tanto fichas
aéreas como terrestres; las fichas terrestres pueden ir tnicamente
en agrupaciones terrestres y las aéreas en aéreas, no pudiendo
hacerse agrupaciones mixtas. )

El nimero méximo de fichas que pueden ir en una agrupacion




terrestre es de 30, y de 12 si se trata de una dérea, no existiendo
una cantidad minima de fichas necesaria para constituir una agru-
pacién, ya que pueden utilizarse fichas de agrupacién que no lle-
ven ninguna ficha terrestre o aérea (“agrupacién falsa”). Sin
embargo las agrupaciones reales deberén llevar al menos cuatro
fichas.

El nimero de agrupaciones que puede utilizar cada contendiente
es el siguiente:

— Eljugador alemén puede disponer desde el primer turno de sus
12 fichas de agrupacién terresre, asi mismo podré utilizar sus 3
fichas de agrupacién aérea, cuando pueda emplear la aviacion.
— El'jugador aliado podra disponer en el primer turno de cuatro
fichas de agrupacién terrestres, en el segundo turno de seis, en el
tercer turno de ocho, en el cuarto turno de diez y a partir del
quinto turno podra utilizar sus doce fichas de agrupacién terres-
tre. Las agrupaciones aéreas las podra utilizar todas, en cuanto
‘pueda emplear su aviacién.

Las fichas de agrupacién no se pierden nunta, al tratarse de sim-
bolos de resumen y no de unidades combativas.

Dado que la ficha de agrupacién tiene la funcién de resumen, se
acomparian en este juego dos plantillas auxiliares, una para cada
jugador, en las que figuran quince apartados, de las doce agrupa-
ciones terrestres y las tres aéreas, debiendo ponerse en cada
apartado las fichas que componen dicha agrupacién en cada
turno. El niimero méximo de agrupaciones que puede tener cada
jugador es de 12 terrestres y 3 aéreas.

Cada agrupacién viene representada en el juego por dos fichas,
una seré la que se coloque en el recuadro inferior derecho de cada
apartado de agrupacion que existe en la plantilla auxiliar, indican-
donos el niimero de dicha agrupacién v la otra seré la que se sitte
en el tablero, v sefialard la posicién de dicha agrupacién.

Una agrupacion recorrerd como méaximo el “factor de movi-
miento” 0 de “desplazamiento” de la ficha més lenta que vaya en
ella. Para dificultar que los contendientes conozcan el ntimero,
localizacién y composicién de los grupos de combate enemigos, se
utilizan las fichas de agrupacién de la siguiente manera: cada
agrupacién tiene dos fichas con la misma numeracién, una la del
tablero y otra la de la plantilla auxiliar; cuando se constituye una
de estas agrupaciones, ambas fichas se colocaran boca abajo,
tanto la de plantilla como la del tablero. De esta forma el jugador
contrario sabré que su contendiente tiene un determinado grupo
de combate, conocera también su composicién, ya que las unida-
des que la constituyen han de estar en la plantilla auxiliar boca
arriba; pero no sabrj, al haber siempre en juego més de una
agrupacién enemiga, su exacta localizacién. Unicamente al entrar
en “zona de control” de fichas enemigas dicha agrupacién se dela-
tara a si misma.

Ademas los contendientes podran emplear a través de sus fichas
de agrupacidn, sistemas de equivocacién al enemigo mediarite la
constitucién de agrupaciones falsas, no formadas por ninguna
unidad, pero que se comportan como agrupaciones reales,
moviendo como las unidades més lentas existentes en el juego (en el
caso de las fichas terrestres, tienen un “factor de movimiento” de
cuatro, y las fichas aéreas un “factor de movimiento” de ocho). De
esta manera el jugador enemigo deberd enirar en Su “zona de
control” para descubrir si una agrupacién es falsa o no.

Un jugador y en la fase marcada en la secuencia de jugada, podra
constituir o deshacer agrupaciones, pudiendo incluir o sacar de
una agrupacién tantas fichas como quiera. Para entrar en una
agrupacién es necesario que las fichas se cologuen en el ex&gono
donde se encuentre ésta; cuando salen de una agrupacién
comienzan sus movimientos a partir del exagono donde se haila
dicha agrupacién.

Para constituir una agrupacién con fichas previamente existentes
en el tablero, es necesario que éstas se pongan en el exdgono
donde se va a constituir la agrupacién, y posteriormente una vez
formada la agrupacién seran retiradas del tablero y colocadas en
el apartado de la plantilla auxiliar donde esté esa agrupacién, en el

exagono del tablero donde se ha constituido se colocara una ficha
marcadora de dicha agrupacién boca abajo v la otra ficha de agru-
pacién se pondrd en el recuadro inferior derecho del apartado
correspondiente de la plantilla auxiliar, también boca abajo, donde
hayan sido colocadas las fichas que forman dicha agrupacién. De
esta manera se identifican las fichas situadas en el tablero, a todos
los efectos se entenderén que las fichas de la plantilla se encuen-
tran en el tablero, pero resumidas por la ficha de agrupacién.

Una o varias fichas pueden abandonar una agrupacién e incorpe-
rarse al tablero, moviendo a partir de entonces independiente-
mente de la agrupacién en cualquier direccién. Las agrupaciones
en cada turno o subturno, en el caso de las agrupaciones aéreas,
podrén constituirse o deshacerse completa o parcialmente, en 1a
fase del juego marcado en la secuencia de jugada.

Lalocalizacién de las agrupaciones enemigas, se hace siempre por

" presencia en su “zona de control” de unidades propias. En ese

momento el enemigo “localizado” est4 obligado a dar vuelta (dejar
boca arriba) a la ficha de agrupacién situada en el tablero y tam-.
bién a su correspondiente de la plantilla auxiliar.

Las localizaciones se realizaran asi, pero como existe la posibilidad
de que haya que localizar agrupaciones falsas o se emplee esta
accioén en movimientos de diversién se plantean una serie de posi-
bilidades que son: '

a) Posibilidades:

JUCADOR QUEHACE JUGADOR QUE ES

5 EL MOVIMIENTO LOCALIZADO
1. Agrupacién . real o falsa
2. Agrupacién real ' real
3. Agrupacién falsa falsa
4. Agrupacién falsa - real

b) Resolucién de éstas:

1. El jugador localizado indicara a su contrario que su ficha es
falsa, sacandola del juego; puede volverla a introducir en el
turno siguiente. El jugador que ha hecho la localizacién no
descubre su agrupacién.

Ambos descubren sus agrupaciones.

Ambos retiran sus fichas falsas. :

El jugador localizado declara que sitiene fichas pero no descu-
brird de que agrupacién se trata, ni su composicién. Fl jugador
que ha hecho la localizacién sacard su ficha falsa del juego
pudiendo en el turno siguiente volverla a introducir.

W

Si en una “zona de control” coinciden una o varias agrupaciones,
se aplicarén las posibilidades anteriores de manera colectiva.

Las posibilidades de refuerzo de agrupaciones y fichas de combate

son: :

a/ Que entren como agrupaciones falsas de diversién.

b/ Que con fichas ya existentes se forme una agrupacién con una
que entra de refuerzo.

¢/ Que unidades que entren de refuerzo lo hagan constituidas en
agrupacion. .

d/ Que fichas que entren de refuerzo se integren &n una agrupa-
cién ya existente.

Los aliados constituyen un Gnico jugador o grupo de jugadores,
por lo que sus agrupaciones podréan estar compuestas indistinta-
mente, tanto de unidades americanas como briténicas.

Las agrupaciones falsas no crean “zona de control” de una forma
verdadera, ya que una vez que han sido localizadas, las unidades
enemigas podrdn seguir moviendo hasta completar su movi-
miento, en este caso podria hablarse de fraccionamiento de
movimiento, pero sin que existiera combate, ya que la agrupacién
localizada es falsa. La secuencia del jugador que mueve seria la
siguiente: 1/ Movimiento, 2/ Encuentro con la agrupacién falsa, 3/
Completar el movimiento que le faltase por realizar.

Cuando en una agrupacién existen tres o més fichas afectadas, es
obligatorio reconstituir y formar fichas no afectadas, conforme se
ha explicado en el apartado correspondiente, si es que en dicha




agrupacidn hay dos unidades afectadas de caracteristicas iguales.

Si una agrupacién entra en “zona de control” de dos o més apila-
mientos o agrupaciones enemigas, debera decidir a cual de ellas
ataca. ’

12 INTENDENCIA Y COMBUSTIBLE
COMBUSTIBLE

1.as fichas de combustible carecen de “factor de combate”, siendo
necesarias para que puedan mover las unidades de carros de
combate, infanterfa mecanizada y artilleria autopropulsada. Debe
existir al menos una ficha de combustible por cada ocho de estas
fichas, a una distancia méxima de seis eéxagonos.

INTENDENCIA

Todas las fichas terrestres necesitan para poder mover el tener
una ficha de intendencia a un méximo de ocho exagonos del que
inician el movimiento, siendo necesaria una ficha de intendencia
por cada doce fichas terrestres.

Las fichas de intendencia y combustible podran ser capturadas
por el enemigo, cuando una de sus fichas terrestres con “factor de
combate” se coloca en un exagono adyacente a ellas. Cuando son
capturadas pasan a posesion del jugador que las ha capturado. Asi
rismo un jugador podra destruir, si asi lo desea, sus fichas de
intendencia y combustible para evitar que sean capturadas por el
enermigo.

L as fichas de intendencia y de combustible pueden ser destruidas
por cualquier ficha terrestre propia con “factor de combate”; para
destruirlas sélo es necesario que el jugador diga al contrario, que
las quiere destruir, siendo eliminadas y retiradas del juego en ese
instante.

1as fichas de intendencia y de combustible no pueden capturar ni

destruir otras fichas de este tipo, al carecer de “factor de ™

combate”.

La destruccién v la captura deber4 realizarse en la fase marcada
en Ia secuencia de jugada. Las fichas de intendencia y combustible
capturadas podran ser utilizadas por quien las capture como si
fuesen propias.

Las fichas de intendencia y combustible no crean “zona de con-

_trol”. La intendencia y combustible de los aliados es utilizable

indistintamente tanto por los americanos como por los britanicos.
i

13. MIVELES DE JUEGO

Este juego admite dos niveles:

a/ Partida larga de 20 turnos, con utilizacién del “factor atmosfé-
rice” a partir del octavo turno y entrada de refuerzos, conforme
viene explicado en la tabla de refuerzos.

b/ Partida corta de 12 turnos, con utilizacién del “factor atmosfé-
vico” a partir del turno sexto. En este caso los refuerzos se reciben
tal y como viene explicado en la tabla de refuerzos, excepto que
aguellos que se reciban en el turno séptimo y octavo se recibirn
en el sexto todos juntos. Es la mas habitual.

14. FACTOR ATMOSFERICO

Anies de iniciar cada turno, cualquiera de los jugadores tira el
dado para decidir el tiempo que habré durante dicho turno.

Segtin la puntuacién obtenida, se coloca la ficha NAC en la planti-
Hla que hay en el tablero que indica las modificaciones existentes, y
que son las siguientes: '

— Obtencién con el dado de un dos: TORMENTA

I__as unidades terrestres mantienen su “factor de movimiento” y de
“desplazamiento” cuando mueven por carretera, reduciéndolo a
la mitad cuando no mueven por carretera.

Los aviones reducen su “factor de movimiento” en un exégono y
el de “desplazamiento” en dos exégonos.

Disparos: Cualquier ficha que dispara vé reducido su alcance
maximo a un exégono, las que tienen alcance méximo de un exa-
gono lo mantienen.

Los ingenieros no pueden tender puentes pero si destruirlos.

— Obtencién con el dado de un cinco: NIEBLA
Ias unidades terrestres reducen su “factor de movimiento” en un
exagono, y el de “desplazamiento” en dos exagonos.

Los aviones no pueden despegar.

Solamente pueden realizarse disparos contra fichas enemigas a un
exégono de distancia.

_ Obtencién con el dado de un tres o un cuatro: BUEN TIEMPO
No afecta a ninguna ficha ni los disparos.

En la pariida larga de 20 turnos, no se comienza a tirar el dado
para decidir el “factor atmosférico” hasta el turno octave, ya que
durante los siete primeros turnos se juega con mal tiempo (se
suman los efectos de la niebla con los de las tormentas), lo cual
implica que la aviacién no puede despegar y que el resto de las
fichas se ven alteradas, conforme se explica en el apartado de
tormenta. . ' K ‘ ’

En la partida corta de doce turnos se comienza a tirar el dado para
decidir el factor atmosférico a partir del sexto turno, durante los
primeros cinco turnos las fichas se ven modificadas conforme se
ha explicado anteriormente en la partida larga.

Columna de prisioneros alemanes bajo la mireda vigilante de un soldado americano.

i5. SECUENCIA DE TUBNOS

Antes de comenzar la partida cada jugador colocaré las fichas
con las que comienza a jugar, conforme se ha explicado en el
apartado de colocacién inicial. La partida la inicia siempre el juga-
dor aleméan que es el que ataca primero.

I a secuencia de jugada en cada turno es la siguiente:

1. Tirada de! dado para decidir el “factor atmosférico”, a partir del
octavo turno en la partida larga, v el sexto en la partida corta.
2. Colocacién de las fichas de refuerzo.

3. FASE AEREA

a/ Colocacién de las unidades aéreas que se vayan a utilizar en
dicho turno en los exagonos de colocacién inicial y formacién de
las agrupaciones aéreas. ) i

b/ Movimiento de las unidades aéreas alemanas.

¢/ Disparos antiaéreos aliados.

d/ Combates efectuados por las unidades aéreas alemanas, trans-




ladandose a la “zona de ampliacién del drea de combate”, en el
caso de combates entre apilamientios y agrupaciones.

1.- Colocacién de las unidades aéreas atacadas dentro de su
zona.

2.- Colocacién de las unidades aéreas atacantes, en su zona
correspondiente.

3.- Movimiento dentro de la “zona de ampliacién de las fichas
atacantes”.

4.- Resolucién de combates.
e/ Bombardeos efectuados por las unidades aéreas alemanas.
f/ Lanzamiento de las unidades terrestres alemanas aero-
transportadas.
g/ Realizacién por parte del jugador aliado -de sus movimientos,
combates, bombardeos y lanzamiento de paracaidistas, de 1gual
forma que lo explicado para el jugador alemén. :

La secuencia aérea explicada, apartados b/ al g/, deberé realizarse
en cada uno de los seis subturnos de la aviacién que tiene ¢ada
turno, excepto los bombardeos de cada unidad aérea que se reali-
zan una sola vez en cada turno, conforme lo explicado en el
apartado de la aviacién.

Al finalizar los seis subturnos, los aviones que no hayan sido elimi-
nados son retirados del tablero, hasta el turno siguiente, comen-
zando la fase terrestre.

4 FASE TERRESTRE

a/ Formacién y/o readaptacién de agrupaciones y apilamientos.
b/ Entrada en juego de los comandos alemanes. ‘

¢/ Movimiento de las fichas alemanas.

d/ Disparos artilleros de la artillerfa alemana, que se encuentre
fuera de la “zona de control” de fichas terrestres aliadas.

.

e/ Resolicién de los combates en el tablero, en los que participen
fichas individuales, v no es necesario trasladarlas ala® zona de
ampliacién del érea de combate”.
f/ Resolucién de los combates entre apxlamxentos v agrupacxones,
trasladédndose las fichas implicadas a la “zona de ampliacién del
area de combate”.

1.- Colocacién de las fichas atacadas dentro de su zona.

2.- Colocacién de las fichas atacantes en su zona correspon-
diente.

3.- Disparc defensivo de la artilleria contracarro atacada.

4.- Disparos artilleros de la artilleria atacante.

5.- Movimiento dentro de la zona de las fichas atacantes.

6.- Resolucién de los combates entablados, primero los que
tengan apoyo artillero, v después los que no lo tienen.
a/ Destruccién y/o construccién de puentes por parte de los inge-

_ nieros alemanes.

h/ Captura de fichas de intendencia vy combustlble enemigos, Y
destruccién de las fichas de intendencia § combustible propias.

i/ Movimiento de las fichas aliadas.

i/ Disparos artilleros de la artilleria aliada, que se encuentre fuera
de la “zona de control” de las fichas terrestres alemanas.

k/ Resolucién de los combates entablados por el jugador “aliado™
conforme se ha explicado en los apartados e) v f) de esta fase
terrestre.

)] Destruccién y/o construcci6n de puentes, por parte de los inge-
nieros aliados.

1) Captura de fichas de mtendenc1a y combust:ble enemigas, y/o
destruccién de fichas de intendencia y combustible propias.

5. Una vez realizadas todas estas secuencias, se da por finalizado
el turno, avanzando la ficha NAC una casilla en el marcador de
turnos. ' '

NOTA: Cualduier duda referente a las presentes insirucciones,
podré ser solventada escribiendo al Dpto. de Produccién de Jue-
gos NAC; ¢/ Veldzquez, 126 - 28006 Madrid.

Pueden realizarse cuantas pregumas se desee, siernpre gue pue-
dan ser coniestadas con'una afirmacién o una negacién, ¢ en su
defecto mediante un texto lo mas breve posible.

Le quedamos muy agradecidos de que formule sus cuestiones de
esta manera, para que asf nuestras coniestaciones sean lo més
répidas posxbles.

© 1986 by NIKE AND COOPER ESPANOQOLA, S.A., sobre estas
instrucciones y sobre la totalidad de componentes del presente
juego de mesa.




