mas. Estas tres formas distinas de

utilizar estos tipos de artilleria son:

- Volar puentes, segin lo explicado
en el capitulo anterior.

- Apoyar a otra de sus fichas
de combate.

- Bombardear.

El bombardeo: una ficha de arti-
lleria de campafa o autopropulsada
puede bombardear a una ficha ene-
miga, siempre que se encuentre a
una distancia de un maximo de dos
exagonos. Si a esta distancia se en-
cuentran varias fichas enemigas, el
jugador sefalara a cual de ellas
bombardea y tirara el dado. Si sale
un «dos» ha hecho blanco y la ficha
bombardeada queda eliminada, sa-
liendo del juego. Pero si sale cual-
quier otro nomero el blanco no ha
sido alcanzado y la ficha bombar-
deada sigue en el juego.

El apoyo: la ficha de artilleria afa-

de una o varias de sus fichas que
estén entablando combate contra
una o varias fichas enemigas, siem-
pre que se encuentre a un maximo
de dos exagonos de distancia de la
ficha o fichas atacadas. Dos o mas
fichas pueden apoyar alaveza la
misma ficha atacante, con lo que
esta aumentara su «factor de com-
bate» en tantos puntos como fichas
de artilleria le apoyen en su ataque.
Las fichas de artilleria sélo pueden
apoyar a sus fichas cuando éstas
son las atacantes, nunca cuando
son atacadas.

Este tipo de fichas de artilleria
s6lo pueden bombardear, apoyar o
volar puentes una vez por turno,
siendo excluyente, como ya se ha
indicado, estos usos en un mismo
turno.

La artilleria contracarros sdlo
puede ser utilizada para apoyar a
sus fichas cuando atacan en las

mismas condiciones arriba sefala-
das, siempre que la ficha enemiga
atacada sea de carmos de combate y
se encuentre a un maximo de dos
exagonos de distancia de ella. En
este caso aumentara en un punto el
«factor de combates de su o sus fi-
chas atacantes.

Las fichas de artilleria antiaérea
tienen como misidn impedir el lan-
zamiento de fichas de paracaidistas
0 aerotransportadas a una distan-
cia maxima de dos exagonos, en
cualquiera de las direcciones, a par-
tir del exagono en que se encuentra,
Cualquiera de las fichas de paracai-
distas o aereotransportadas que
caiga en este radio de accion al ser
lanzadas, quedara eliminada.

Ninguna ficha de artilleria puede
ser utilizada para atacar directa-
mente a las fichas enemigas utili-
zandola como si fuera de infanteria.
El uf r de combates da las fichas
de arti

eria sblo sirve para el caso
de que sea atacada por fichas ene-
migas, funcionando entonces como
una ficha normal de infanteria.

12.- SECUENCIAS DE JUGADAS

La secuencia de jugadas en cada
turno es la siguiente:
- JUGADOR ALIADO

Lanzamiento de las fichas de pa
racaidistas y aerotransportadas, si
hay lugar a ello.

Bombardeos de la artilleria.

Movimiento del resto de las fi-
chas.

Resolucién de los combales que
se hayan producido por &l movi-
miento de las fichas o los lanza
mientos.

- JUGADOR ALEMAN:

Movimiento de las fichas

Bombardeos de la artilleria

Resolucion de los combales que
se hayan producido por el movi-
miento de las fichas.
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