EL DIA MAS LARGO. Instrucciones

1/ Introduccion Histérica

El 6 de junio de 1944 un gran ejército aliado que
llevaba concentrandose varios afios en Inglaterra
cruza el mar y desembarca en las playas de
Normandia, comenzando la invasion de la Francia

ocupada por los alemanes y de toda la Europa
occidental.

Posiblemente, esta batalla sea, y con causa, la mas
famosa de la Segunda Guerra Mundial, en ella,
ciertamente, se decide el futuro de la guerra que,
en Europa sélo va a durar ya unos meses.

Esta batalla decisiva moviliz6 unos medios hasta
entonces nunca vistos, que se resumen basica-
mente en mas de un millbn de hombres, 10.000
aviones y casi otros tantos barcos y unidades
menores.

Si los aliados llegan a fracasar en el famoso DIA-D,
el resultado de la guerra hubiera podido ser muy
otro. De una parte los expertos anglo-norteame-
ricanos consideraban que en caso de desastre,
requeririan un minimo de dos afios para volver a
estar en condiciones de intentar un nuevo asalto a
Europa. Por otro lado, la caida de moral que el
fracaso hubiera

Los famosos “esparragos de Rommel”’
inspeccionados por el Mariscal.
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conllevado de los resistentes y poblaciones de los
paises ocupados, les hubiera posiblemente llevado a
realizar acciones desesperadas, que hubieran sin
duda acabado en grandes masacres; y finalmente,
las mas de 50 divisiones que los alemanes tenian en
Europa occidental en prevision de la tan anunciada
invasion, hubieran podido ser llevadas al frente del
Este para ajustar cuentas con los rusos, definitiva-
mente. Los hombres que tuvieron el éxito o fracaso
en su mano aquel dia lluvioso de la primavera de
1944 han pasado tanto en un bando como en otro a
formar parte de la historia; como son: el general
Eisenhower, comandante supremo de las fuerzas
aliadas de invasion, y los también generales aliados
Montgomery y Tedder; por parte alemana en el
sector en el que se produjo la invasion estaba man-
dado por el legendario mariscal Rommel, estando las
fuerzas de toda Francia al mando del también
mariscal Von Runstedt.

En sintesis los hechos se produjeron de la siguiente
manera: La vispera fueron lanzadas sobre los
sectores de invasion unidades de comandos que
junto a las unidades de la resistencia ocuparon y
destruyeron puntos neurdlgicos y estratégicos. En las
primeras horas del 6 de junio de 1944 cinco
divisiones aliadas (dos norteamericanas, dos inglesas
y una canadiense) desembarcan en el sector de
playas comprendido entre la peninsula de Cotentin y
la ciudad de El Havre, en las playas codificadas como
Omaha, Sword, Utah, Gold y Juno, detras de estas
lineas son lanzadas tres divisiones aerotransportadas
y paracaidistas (dos norteamericanas y una inglesa).

Las fuerzas alemanas reaccionan con lentitud y no
logran el objetivo que Rommel siempre habia
defendido: Dejar a los invasores clavados en las
playas, aun a pesar de encontrarse en la ciudad de
Caen la famosa 21 divisidon Panzer.

Este juego reproduce con fidelidad los combates de
este dia, mas las maniobras de penetraciéon y los
contraataques que se suceden hasta el 30 de junio
de 1944.

Preparativos del “Dia-D”

2/Algunas advertencias sobre este juego

= Como podra observarse en las plantillas de
fichas de este juego, las unidades aéreas de
ambos contendientes han sido eliminadas,
esto, aun a pesar de suponer un cierto
alejamiento de la realidad, implica una mayor
vistosidad y eficacia del juego. De hecho, la
superioridad aliada era tal, que no esta
descaminado establecer una proporcidon de uno
a cien entre la aviacion alemana y aliada en el
desembarco de Normandia. A pesar de esto la
aviacion se vio muy limitada en su uso, debido
a las desfavorables condiciones atmosféricas
que implicaron incluso tremendos errores en
el lanzamiento de las unidades paracaidistas,
errores que causaron cientos de muertos al ser
lanzados batallones enteros en las "lagunas
pantanosas de Normandia”, e incluso en el
mar. Otro factor que contribuyé a la limitaciéon
de la aviacion aliada fue la enorme cantidad de
medios antiaéreos que los alemanes tenian
concentrados en toda Francia y muy espe-
cialmente, en las zonas previstas de invasion
(Holanda, Paso de Calais y Normandia).

El hecho de la eliminacién de la aviacion aliada ha
implicado también la eliminacion de los medios
antiaéreos alemanes.

Finalmente respecto a este tema de la aviacion y
como representacion de la gran superioridad aliada
en el juego se permite el lanzamiento de unidades
paracaidistas en cualquier punto del tablero, y sin
limitacion de ningun tipo.

= A diferencia de otros juegos de guerra en los
que existe una uUnica secuencia temporal de
turnos, en éste existen dos diferentes, que
son: Los cinco turnos correspondientes al 6 de
junio, que cada turno representa cuatro horas,
y los turnos correspondientes al resto del mes
de junio, que cada turno significa cuatro dias.

® Como podra observarse en los nombres de las
unidades, estos estdn escrupulosamente
reproducidos de los nombres auténticos de las
unidades que participaron, y en este juego soélo
se incluyen, de hecho, las unidades de ambos
bandos, o bien que estaban en el sector de
combate el DIA-D, o bien, que llegaron de
refuerzo hasta el 30 de junio de 1944.

= La "resistencia" francesa ha sido eliminada del
juego, ya que la ficha de este juego supone
una unidad del tipo regimiento-brigada que
incluye un minimo de 3.000-4.000 hombres;
no existiendo en ese momento de la guerra y
en ese sector, unidades tan numerosas del
"maquis”.
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3/Componentes

=  Un tablero.

®  Cuatro plantillas troqueladas de fichas.

= Un dado.

" Dos bolsas de plastico para guardar las fichas
una vez sacadas de las plantillas.

= El presente libro de instrucciones.

4/Explicacion de los componentes
4.1. Tablero

El tablero representa un mapa de la regién de
Normandia mas una porcion de la region de "L'lle de
France". En él se distinguen:

A: Ciudad, B: Rio Sena, C: Carretera,
D: Bosque, E: Playa

0 Las porciones de tierray de mar.

o El litoral, marcado con trazo grueso y trazo fino,
aquél indica las zonas de acantilados en las que
no pueden desembarcar las unidades normales
sino Unicamente las unidades "comandos" y el
trazo fino indica las zonas de playa, por las que
pueden desembarcar las demas unidades.

Cuando exista la duda de si un hexagono es de mar
o de tierra, se considerarda de aquello que en el
hexagono en cuestion ocupe mas superficie. Esta
norma se aplica a cualquier accidente geografico.

o Ciudades: Hexagonos de color teja.

o Carreteras: Zonas de color marréon claro
encerradas en dos bordes negros. Las unidades
que realicen en un determinado turno su
movimiento completo por carretera, aumenta
un punto su "factor de movimiento".

o Rio: El rio Sena, principal de la regién. No puede
atravesarlo ninguna ficha, salvo por puente o
puente tendido por ingenieros.

0 Marcas de puentes: En el rio puede observarse
que existen unos trazos dobles negros que son
aquellos puntos en que han de ser colocados

puentes al comienzo de la partida, éstos pueden
resultar destruidos con lo que ya no sera posible
el paso del rio por ese punto y la ficha de
"puente” sale del juego.

Vigia en las costas de Normandia

0 Playas: Zonas costeras color arena, encerradas
por un perimetro negro.

0 Lagunas: En la peninsula de Cotentin pueden
observarse las famosas "lagunas pantanosas de
Normandia”, donde por error, fueron lanzadas
algunas unidades paracaidistas. Estas lagunas no
pueden ser atravesadas por ninguna ficha.

0 Bosque: Zonas verdosas oscuras rodeadas por
un perimetro negro. Estas zonas no afectan al
movimiento de las fichas, indican Unicamente
que las unidades paracaidistas que sean lanza-
das alli quedan destruidas.

0O Monte: Zona marrén oscura y encerrada en
"curvas de nivel'. Cualquier ficha que Ilo
atraviese ve reducido en un punto su "factor de
movimiento"”. Los paracaidistas y unidades de
planeadores tampoco pueden ser lanzadas aqui.

0 Circulos negros al lado de las playas: Estos
puntos indican que cuando se produce un
desembarco en la playa correspondiente, las
unidades pueden colocarse tanto en la playa
como en estos puntos y comenzar desde
cualquiera de ambas zonas sus movimientos.

0 Puntos negros situados en el interior del
territorio: Son las zonas por las que llegan los
refuerzos alemanes a partir del 7 de junio.

Una "plantilla-calendario™ de marca de turnos.

4.2. Fichas
Clasificacion general:

Ejército aleman:
Ejército de tierra (Wermacht): Color gris.

"S.S.": Color negro.
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"Luftwaffe": Color azul claro.

Obstaculos y defensas costeras: Color negro sobre
blanco. (En las mejoradas, el dibujo sobre color
amarillo palido).

Aliados:

Ingleses: Color marron.
Norteamericanos: Color verde.
Canadienses: Color marrén verdoso.
Polacos: Color rojo.

4.3. La ficha tipo

Todas las fichas tienen cuatro caracteristicas tipicas
que las hacen a todas diferentes entre si, pero a su
vez estas cuatro caracteristicas se repiten de la
misma manera en todas ellas y son:

" El nombre de la unidad: Reproducidos de
unidades auténticas.

= El tipo de unidad: Artilleria, infanteria, etc.

=  "Factor de combate: Es la capacidad opera-
tiva de la unidad, es decir, la posibilidad maxima
de lucha que es capaz de concentrar en
combate.

= "Factor de movimiento™: Es el espacio en
hexagonos que cada unidad es capaz de recorrer
como maximo en un turno, en cualquier
direccion.

Ademas de estas cuatro caracteristicas, algunas
unidades tienen una quinta y que es, para el ejército
aliado, una inscripcibn en un lado que dice
"DIA-D", que significa que son las unidades que
pueden participar en los cinco turnos del 6 de junio
de 1944. Las unidades aliadas que no llevan esta
inscripcion son de refuerzo y por lo tanto soélo
pueden entrar en combate segln normas que se
indican méas adelante a partir del turno del 7 de
junio.
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En el ejército aleman hay dos tipos de inscripciones.
Aquellas fichas que tienen nombre de ciudad y que
indica que son las guarniciones existentes en esas
ciudades desde el comienzo de la partida; y las
unidades que llevan una "C", (indicativo de "costa"),
y que son las unidades que desde el comienzo de la
partida pueden estar situadas en cualquier punto del
tablero, sea o0 no de costa; al igual que para los
aliados, aquellas unidades que no llevan ningun
indicativo de este tipo, son unidades de refuerzo,
que pueden entrar en combate a partir del 7 de
junio. Las unidades alemanas con el nombre de una
ciudad en su lado izquierdo, son como acaba de
decirse aquellas que estan de guarnicion en la
referida ciudad. Estas unidades no pueden ser
movidas en los turnos correspondientes al 6 de
junio, salvo que sean "activadas", por la presencia
de una ficha enemiga de cualquier tipo a una
distancia de ocho o menos hexagonos del punto de
la ciudad; con lo que todas las fichas de guarnicion
en esa ciudad pueden ya moverse libremente.

Las unidades de guarniciéon que no hayan resultado
"activadas" en los cinco primeros turnos, pueden
ser movidas normalmente a partir del turno del 7 de
junio.

Al margen de las fichas que significan unidades
combativas, existen las de obstaculos y defensas
costeras, que una vez colocadas en el tablero al
comienzo, no pueden ser movidas.
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Los tipos de unidades existentes son:

Al margen de las caracteristicas comunes ya
explicadas, existen algunos tipos de fichas que

tienen particularidades especiales.

Los tipos de unidades tanto generales como
especializadas, son:

= Infanteria: La hay de tres tipos, factores 5-6,
4-6 y 3-6; tienen la particularidad de poder
atravesar las fichas de "obstaculos costeros",
pero no permanecer encima de ellas; son las
Unicas unidades que pueden introducirse en
las fichas de fortificacion, logrando con esto
duplicar su factor de combate, (en defensa)

mientras estén en ellas.

= Infanteria de marina: Tiene a todos los efectos
las mismas caracteristicas que la infanteria, sélo

posee este tipo de unidad el ejército inglés.

= Infanteria acorazada: La hay de dos tipos,
factores 5-9 y 4-9. No tiene caracteristicas
especiales, ni siquiera puede atravesar obsta-
culos costeros ni introducirse en fortificaciones.

= Artilleria de campafa: Su Unica salvedad al
margen de la utilizacién normal de sus factores,
es que pueden bombardear a cualquier ficha
enemiga hasta un maximo de distancia de tres
hexagonos; cuando realiza un bombardeo se tira
el dado y si se obtiene un "tres", la ficha
bombardeada resulta destruida. Si ésta estu-
viese en fortificacion, sélo la destruiria a ellay a
la fortificacion con la obtenciéon de un "dos" con
el dado. Al margen del bombardeo, puede
realizar combates normales con su "factor de

combate".

= Artilleria acorazada (autopropulsada): Tiene
las mismas caracteristicas que la artilleria de
campafa, pero con una movilidad mucho mayor.

" Unidades acorazadas (tanques): No tiene
caracteristicas especiales, las hay de tres tipos,

factores 9-9, 8-9y 7-9.

" Infanteria paracaidista: Esta ficha la tienen
ambos ejércitos, pero los paracaidistas alemanes
no pueden ser lanzados, sino que son unidades
normales de infanteria. Los aliados si pueden
ser lanzados con unas normas que se indican
mas adelante. Al margen de esta caracteristica,

sus funciones son idénticas a las de infanteria.

Infanteria transportada en planeadores: Las
mismas normas que para los paracaidistas.

Artilleria paracaidista: Su funcion es idéntica a
la de la artilleria de campafia, salvo que es
lanzable de la misma manera que los paracai-
distas y planeadores.

Rangers y comandos: Estas unidades so6lo las
tienen los aliados; pueden desembarcar por
cualquier punto de la costa y en cualquier turno
de la partida, pueden atravesar las defensas
costeras y fortificarse como la infanteria, es la
Unica ficha que no necesita para realizar sus
movimientos estar cubierta por unidades de
"intendencia®.

Ingenieros e 'ingenieros acorazados”, las
funciones de estas unidades son: Durante el
"DIA-D", limpiar campos de minas; lo realizan
situandose encima de una ficha de "minas" y
eliminandola, y permaneciendo en el hexagono
que han limpiado. Esta funcién soélo pueden
realizarla una vez por turno. Otra funcién que
realizan a partir de los turnos del 7 de junio,
ademas de desminar, y por el mismo procedi-
miento, es eliminar obstaculos costeros.
(Sdlo las fichas de "defensas costeras”, pero no
las de fortificacion ni las de "artilleria de costa".)
Pueden destruir los puentes existentes colo-
candose en hexagonos adyacentes a los mis-
mos, pueden tender puentes a través de
cualquier punto del rio, colocandose en hexagono
de rio y facilitando de esa manera el paso de
aquél a otras unidades por encima de ellas.

Intendencia: Tiene las funciones de suministrar
viveres, municiones y repuestos a las unidades
contendientes, carecen de '‘factor de comba-
te" y no realizan ninguna otra actividad especial.
Ninguna ficha puede comenzar su movimiento si
estd a una distancia superior de seis hexagonos
de una ficha de intendencia para los aliados, y a
diez hexagonos para los alemanes. Esta
diferencia favorable a los alemanes se considera
en funcion de que estan combatiendo en terreno
propio.

Intendencia paracaidista: Tiene las mismas
caracteristicas que la intendencia normal, pero
ademas, puede ser lanzada en cualquier punto
del tablero. Esta unidad, desde el momento que
es lanzada en el tablero de forma favorable,
comienza a realizar sus funciones.

Mulberrys: Son los puertos artificiales que los
aliados remolcaron desde Inglaterra para facilitar
la llegada de sus refuerzos. So6lo se pueden

Pagina 5



) . \ / E
Infanteria Infanteria Infanteria Infanteria Infanteria
de marina acorazada planeadores paracaidista
> (o] [®] [¢] [O
Rangers y Artilleria de Artilleria Artilleria de cam- Blindados
comandos camparia acorazada  paria paracaidista  (tanques)
| |
] D) ' —
Ingenieros lhgenieros Intendencia Intendencia Navios
acorazados paracaidista
E N
Mulberry Obstaculos costeros Minas
I E | E l ]
[ 1
Artilleria de costa Fortificaciones Puentes

colocar a partir del 7 de junio y obligatoria-
mente en una playa que haya sido conquistada
por los aliados el "DIA-D".

Navios: Unicamente los tienen los aliados. No
realizan combates directos, sino que Unicamente
bombardean; pueden hacerlo hasta a cinco
hexagonos de distancia, pero s6lo contra hexa-
gonos de costa o hexadgonos contiguos a éstos.
Sus normas de eficacia de tiro son las mismas
que para la artilleria de campafa. No pueden
acercarse a hexagonos de mar contiguos a la
costa.

Minas: Las coloca UuUnicamente el jugador
aleman antes de iniciar la partida. No pueden
ser colocadas ni en hexagonos de playa ni en
ciudad. Cualquier ficha que la pise queda
destruida, no pueden ser bombardeadas y sélo
pueden ser quitadas por los ingenieros.

Obstaculos costeros: Se colocan con las
mismas normas que las minas, pueden ser
atravesados pero no quedarse en ellos por las
fichas de infanteria, infanteria de marina,
infanteria paracaidista, infanteria de planea-
dores, '"rangers y comandos'. A partir del
turno del 7 de junio, pueden ser eliminados por
los ingenieros. Tampoco pueden ser destruidas
por bombardeo. Ninguna otra ficha los atraviesa.

Fortificaciones: Las coloca el jugador aleman
antes de iniciar la partida con las mismas limi-
taciones que las minas y obstaculos costeros. En
ellas pueden introducirse las fichas de infanteria
y los demas tipos asimilados a éstas. No pueden
ser atravesados, han de ser rodeados.

Artilleria de costa: Se coloca como el resto de
las fichas de defensa, antes de la partida. Tienen
un alcance de cinco hexagonos pudiendo
disparar contra el mar o contra cualquier
hexadgono de tierra costero. Su eficacia de
fuego es idéntica a la de artilleria de camparia. A
diferencia del resto de las fichas de defensa, la
artilleria de costa es obligatorio situarla en
hexagonos de costa.

Puentes: Al comienzo de la partida se colocan
en el rio Sena, en las marcas que a tal efecto
hay. Permiten el paso de cualquier unidad de
ambos bandos de un lado al otro del rio. Pueden
ser destruidos, mediante ingenieros o por
bombardeo.

Ficha NAC de marca de turnos.
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Lagunas pantanosas de Normandia

4.4. Eldado

Se usa para la resolucion de los combates y significa
el "factor suerte". Para que éste no esté des-
proporcionado, el dado especial del juego no lleva ni
la cifra "uno"™ ni la "seis", teniendo un "dos", dos
"treses", dos "cuatros" y un "cinco", con lo que la
posibilidad de una suerte semejante estd mas
igualada.

5/Numero de jugadores

EL DIA MAS LARGO admite hasta cuatro jugadores
siempre en dos bandos. Las posibilidades que se
ofrecen son las siguientes:

Para dos jugadores: Uno con las fuerzas aliadas
(norteamericanos, canadienses, polacos e ingleses) y
otro con los alemanes.

Para tres jugadores: Dos jugadores con las fuerzas
aliadas, dividiéndose el frente por sectores y uno con
las fuerzas alemanas.

Para cuatro jugadores: Dos en cada bando,
dividiéndose en ambos los sectores de combate.

6/ Duracion de la partida

Se rige por el concepto de "turnos', que es el
movimiento y resolucién completa de los combates
de ambos jugadores.

Siempre comienza la partida el jugador aliado, que
es el atacante, por lo que siempre el orden de
turnos ha de ser primero movimiento y resoluciéon de
los combates de los aliados y después, dentro del
mismo turno, movimiento y resolucion de los
combates de los alemanes, con lo que queda
completado un turno.

La duracion es de doce turnos en dos fases
diferentes, la primera correspondiente a los
combates del 6 de junio de 1944, de cinco turnos
que semejan un espacio real de cuatro horas cada
uno y una segunda fase de siete turnos, semejando
cada uno un espacio real de cuatro dias.

Cada vez que se realiza un turno completo, se
avanza la ficha NAC de marca de turnos" una
casilla.

El tiempo real légico de duracién de una partida de
"EL DIA MAS LARGO" vendra directamente en
funcién de la capacidad reflexiva y de movimiento de
los jugadores, siendo normal que los doce turnos
transcurran en hora y media.

Paracaidistas hacia su objetivo

7/¢:Quién gana la partida?

La victoria en "EL DIA MAS LARGO" puede
obtenerse de la siguiente manera:

—Quien obtenga la rendicion del enemigo antes
de finalizar el turno del 30 de junio.

—~Quien al finalizar cualquier turno tenga cuatro
veces mas de Fichas que su contrario. Esta
norma so6lo es vaélida en turnos a partir del 7 de
junio, y no se podran contar las fichas estaticas, es
decir, ni las defensas costeras, minas, etc., ni los
"Mulberrys".

—Quien aniquile totalmente a su enemigo.

—Si finalizado el turno del 30 de junio, los ejércitos
aliados controlan seis ciudades de las marcadas
en el tablero, éstos obtienen la victoria, si no es
asi, la obtienen los alemanes.

La contabilidad de las ciudades se hace de la
siguiente manera: Tres puntos para Paris, y un
punto para cualquiera de las ocho ciudades
restantes. Por ejemplo, es posible que el jugador
aliado obtenga la victoria controlando seis ciudades
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pequefas o pudiéndolo hacer también al controlar
Paris més otras tres.

Fuerzas aliadas saltando a las lanchas de
desembarco

Se considera control y posesion de una ciudad el
hecho de tener una ficha terrestre cualquiera,
encima del hexagono de la ciudad, salvo Paris, que
habré que tener tres fichas.

8/El movimiento de las fichas

—En cada turno, cada ficha s6lo puede moverse
una vez.

—El movimiento de una ficha viene dado por su
"factor de movimiento".

—"Factor de movimiento" es el mayor numero
de hexagonos que una ficha puede recorrer en un
turno, pudiendo realizar un movimiento inferior o
simplemente no moverse.

Este movimiento, se entiende que puede realizarse
en cualquier direccién y soélo sujeto a las limitaciones
del tablero (rio, carretera, monte, etc.).

—Se considera "movimiento fraccionado" al
hecho de mover parte del "factor de movimiento",
atacar al enemigo y mover el resto. Este "movimien-
to fraccionado" esta rigurosamente prohibido.

—Es obligatorio realizar primero todos los
movimientos propios y luego resolver los
combates que se hayan entablado. Una vez hecho
esto y dentro del mismo turno, hace lo mismo el
jugador contrario. Completados movimientos Yy
combates por ambos jugadores se ha finalizado un
turno y se pasa al siguiente.

La alarma ha sonado en Normandia

—En ningun caso una ficha puede pasar por
encima de otra. Si una ficha va en una direccidn
determinada y en su camino encuentra otra ficha
propia 0 enemiga, tiene que rodearla pero nunca
pasar por encima, aunque esto suponga un retroceso
en su camino.

—Una vez realizado el movimiento de una ficha, ésta
queda inmovilizada hasta el turno siguiente.

—Todas las unidades (fichas), al atravesar zona
montafosa ven reducido en un punto su "factor
de movimiento".

—Cada hexagono del tablero so6lo puede estar ocu-
pado por una ficha.

Existen tres excepciones, la fortificacion de fichas de
infanteria, la permanencia de una unidad encima de
un puente y la llegada de refuerzos aliados en los
Mulberrys (puertos artificiales) y en los puertos
existentes en el tablero (Cherburgo, El Havre y
Dieppe), si los tiene conquistados.

—Obviamente, las fichas navales no pueden despla-
zarse por tierra ni las terrestres por mar.

—La "zona de control” de una ficha son los seis
hexagonos que rodean al hexagono en el que la ficha
se encuentra. Una ficha no puede atravesar la "zona
de control” de una unidad enemiga, si lo hace esta
obligada a detenerse en el primer hexagono que toca
de la "zona de control" de la unidad enemiga y a
entablar obligatoriamente combate con ella.

Cuando una ficha entra en la "zona de control" de
dos o tres enemigas, elige a cudal de ellas ataca.
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Los seis hexagonos que rodean el hexagono en el que
se encuentra una ficha, constituyen su "Zona de
Control*.

—EIl lanzamiento de paracaidistas y planeado-
res esté sujeto a normas especiales que se explican
mas adelante.

—Los aliados pueden situarse encima de los puntos
negros de recepcion de refuerzos de los alemanes,
con lo que por ahi, como se explicara mas adelante,
no podran los alemanes recibir refuerzos.

—Los movimientos que se realizan por carretera,
aumentan en un punto el "factor de movi-
miento" de la unidad que lo hace, entendiéndose
que para poder acogerse a esta ventaja debe
realizarse el movimiento completo por carretera,
es decir, en un turno determinado una ficha que esta
situada ya en carretera realiza todo su movimiento
de ese turno por carretera con lo que puede
aumentar en un tanto el ya referido "factor de
movimiento™.

—El rio Sena no puede ser atravesado por
ninguna ficha, excepto los "Rangers y comandos",
salvo por puente que no haya sido destruido o por
la colocaciobn en el rio de las unidades de
ingenieros.

—Las "lagunas pantanosas de Normandia", si-
tuadas en la peninsula de Cotentin no pueden ser
atravesadas por ninguna ficha.

—Como ya se ha indicado, las unidades alemanas de
guarnicion no pueden ser movidas hasta el
turno del 7 de junio, salvo que previamente hayan
sido "activadas".

9/Colocacion

El proceso de colocacién al comienzo de la partida es
el siguiente:

Primero coloca el jugador que lleva las fichas
alemanas, todas sus fortificaciones y defensas
costeras; a saber: Obstaculos costeros, minas,
fortines y artilleria de costa. Mientras, se reco-
mienda que el aliado organice fuera del tablero sus
fichas.

A continuaciéon el mismo jugador aleman coloca sus
divisiones de la siguiente manera: Las unidades que
llevan en su parte izquierda el nombre de una
ciudad, en Ila ciudad -correspondiente (en el
hexagono de la misma o en cualquiera de los
hexagonos adyacentes). Las unidades que llevan en
su lado izquierdo una "C" ("costa") pueden situarlas
en cualquier punto terrestre del tablero, ya sea
en costa o en el interior, entendiéndose por lo tanto
que las fichas del ejército aleman que no llevan ni el
"nombre de una ciudad" ni la "C", son unidades de
refuerzo, que so6lo podran entrar en combate a
partir del turno del 7 de junio.

La colocacion del jugador aliado ha de hacerla de la
siguiente manera: Durante los primeros cinco turnos
de la partida, es decir, los turnos del "DIA-D", sélo
podra utilizar las fichas que en su lado izquierdo
llevan la inscripcion "DIA-D" y éstas habra de
situarlas de la siguiente manera: Las unidades
transportadas en planeadores y paracaidistas pue-
den lanzarlas en cualquier punto del tablero segun
normas que se explican mas adelante. Las unidades
navales pueden situarlas directamente en cualquier
hexagono de mar del tablero. Las unidades de
"Rangers y comandos" puede situarlas en cual-
quier hexagono de costa adyacente al mar y el resto
de las unidades con la marca "DIA-D", que son las
unidades que han de desembarcar por playas, las
situard directamente en hexagono de playa o en
hexagono con circulo negro adyacentes a estos,
considerando como ya se ha explicado, que a todos
los efectos, estos puntos se consideran de playa.

El jugador aliado coloca después que el aleman y
ademas inicia la partida. El jugador aliado no esta
obligado a utilizar todos sus unidades del "DIA-D" en
el primer turno del referido dia, pudiendo hacerlo en
los demés turnos de ese dia e incluso en turnos
posteriores al 6 de junio, pero en este ultimo caso,
se consideraran unidades de refuerzo que habran de
entrar en juego por "Mulberry™ o puerto conquis-
tado.

Las fichas aliadas que carecen en su lado izquierdo
de la inscripcién "DIA-D", son unidades de refuer-
zos que no pueden desembarcar por playa y que
habran de hacerlo por puerto conquistado o por
"Mulberry".
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De comienzo del juego, ninguna ficha alemana, ni
"defensas costeras" ni unidades de combate, podra
ser colocada en hexagono de playa.

Refuerzos aliados, en los dias siguientes al 6 de
junio.

10/El combate

—Las fichas de tierra pueden combatir con otras
fichas de tierra utilizando su "factor de combate"'.

—Se consideran fichas de tierra a todas las unidades
salvo los barcos.

—Una o varias fichas propias pueden entablar
combate con una o varias fichas enemigas.

—EIl combate sélo se produce cuando las fichas estan
en hexagonos adyacentes.

—Los combates se resuelven con el dado (“factor
suerte'™). Al entablar combate, el jugador atacante
tira el dado multiplicandolo por el "factor de
combate" obteniendo un "valor", el atacado hace lo
mismo obteniendo para su ficha un segundo
"valor". El que resulte superior de ambos, da la
victoria a la ficha que lo ha obtenido, resultando la
otra eliminada y saliendo del juego. En caso de
empate se repite la tirada del dado.

Ejemplo de un combate

Resolucion del combate

Contraataque de las fichas americanas
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[
ate

Resolucién del comb

—Antes de iniciar un combate, se indica qué unidad
o unidades atacan a cuales.

—En el turno de un jugador, cada una de las fichas
s6lo puede combatir una vez. Si en el turno del
jugador enemigo una ficha resulta atacada,
naturalmente, se defiende tirando el dado.

—Hay dos fichas de "Mulberrys" (puertos artificiales)
una inglesa y otra americana que se situan a partir
del turno del 7 de junio. Estos "Mulberrys™ quedan
destruidos por el hecho de la colocacién de una ficha
alemana cualquiera en el hexagono de tierra
adyacente al que estan colocados, o por bombar-
deos.

—Cualquier tipo de ficha mientras esta situada en
ciudad, duplica su "factor de combate"” (en defensa).

—Las fichas de infanteria y tipos asimilados a ésta,
que se introducen en "fortificacion" duplican,
mientras estan en ella, su "factor de combate”
(en defensa).

—Los bombardeos: ElI bombardeo artillero lo
pueden realizar Unicamente las siguientes fichas:
Navios, artilleria de costa, artilleria de campana
y artilleria autopropulsada. Estas dos dltimas, han
de elegir en cada turno si bombardean o combaten
directamente con su "factor de combate".

UNIDADES VALOR DE DADO
QUE ALCANCE QUE SE HA DE

BOMBARDEAN OBTENER
Navios 5 Hexagonos* El 3 para

_‘ o .| unidades no
Artilleria de Costa exagonos fortificadas y

o _ ’ puentes, y el 2
Artilleria Campania| 3 Hexagonos para unidades
Artilleria Autopro. | 3 Hexagonos fortificadas

(*) Disparando hacia tierra, so6lo pueden hacerlo
contra hexagonos terrestres de costa o hexagonos
adyacentes al de costa.

(**) Pueden hacerlo contra mar o contra hexagonos
terrestres de costa.

—Cuando una ficha estd situada sobre un
puente, y resulta destruida, el puente se mantie-
ne en su lugar; pero si en vez de por combate, la
destruccion le sobreviene por bombardeo, resul-
tan destruidos tanto la ficha como el puente.

11/El desembarco

Las unidades aliadas pueden realizar el desembar-co
de la invasion, exclusivamente en los cinco turnos
correspondientes al 7 de junio de 1944. Como
ya se ha explicado anteriormente en estos cinco
primeros turnos Unicamente pueden participar las
unidades aliadas que a la izquierda de su emblema
llevan la inscripcion "DIA-D". El proceso es el
siguiente: Tras haber colocado el jugador aleman sus
defensas costeras y sus unidades comienza, como ya
se ha indicado, la partida el jugador aliado, eligiendo
sus zonas de desembarco y coloca las unidades que
desee en la playa o playas que haya elegido.
Entendiéndose siempre, que a efectos de colocaciéon
de estas unidades de desembarco, podra colocarlas
no sélo en playa sino también en los hexagonos de
mar contiguos a éstas, marcados con un circulo
negro. Una vez colocadas las unidades (siempre una
ficha en cada hexagono, comienza sus
movimientos. El jugador aliado puede escoger para
su desembarco tantas playas como desee,
entendiéndose ademas, que no esta obligado a
realizar todos sus desembarcos en el primer turno
del 6 de junio, pudiendo realizarlos en cualquiera de
los cuatro turnos siguientes del mismo dia, pero
quedando claro que las unidades de choque,
marcadas con la inscripcion "DIA-D", s6lo pueden
desembarcar por playa en cualquiera de los cinco
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turnos del 6 de junio. Si no lo hacen en estos
referidos turnos, se veran obligadas a hacerlo segun
las normas del resto de las unidades de refuerzo,
excepto "Rangers y comandos', que pueden
hacerlo como ya se ha indicado en cualquier
momento.

Los aliados desembarcan

12/El lanzamiento de paracaidistas

Como ya se ha explicado anteriormente aunque
ambos contendientes tienen unidades paracaidistas,
unicamente son lanzables las de los aliados, ya
que las del ejército aleman operan a todos los
efectos como unidades normales de infanteria.

El proceso de lanzamiento es el siguiente: En
cualquier turno de la partida, ya sea del 6 de junio o
posteriores, el jugador aliado coloca en cualquier
hexagono del tablero sus unidades paracaidistas y
una vez hecho esto ha de tirar el dado,
entendiéndose que ha de hacerlo una vez por cada
unidad lanzada. Si en esta tirada obtiene con el
dado un "'tres", se considera que la unidad ha caido
correctamente en su punto de lanzamiento, si
obtiene un "dos", "cuatro" o "cinco", el punto de
lanzamiento ha sido erréneo debiendo tirar el dado
por segunda vez. Con la puntuacién obtenida en esta
segunda tirada se han de contar tantos hexagonos
como puntos se haya sacado con el dado,
comenzando a contar por el hexagono adyacente al
de lanzamiento en direccion al lado del tablero en el
que se encuentra la plantilla-calendario de "marca de
turnos”, rodeando los hexagonos del de lanzamiento
en el sentido de las agujas del reloj, como puede
observarse en el grafico, que indica la posicion
definitiva obteniendo un "'dos", "'tres", "‘cuatro’ o
"cinco". Las unidades paracaidistas que una vez
realizada esta operacion resulte que han caido sobre
ciudad, bosque, montafia, laguna, mar, rio,
fortificacion, artilleria de costa, defensas
costeras, minas, encima de otra unidad propia y
encima o al lado de una unidad enemiga,
quedan destruidas saliendo en ese mismo momento
del juego.

Las unidades paracaidistas no pueden realizar su
movimiento en el turno en el que han sido lanzadas,
debiendo aguardar al siguiente, en el que ya podréan
mover normalmente.

En direccién al lado del tablero, donde esta la
"plantilla-calendario".

Asterisco: Punto elegido de lanzamiento. Si no
se obtiene un '"tres" con el dado, ha de
volverse a tirar, situandose en la posicion
definitiva, segun se saque "'dos, tres cuatro o
cinco".
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El jugador aliado, elige los puntos de lanzamiento de
sus paracaidistas

Resolucién por el dado de los puntos definitivos de la
caida. La ficha de arriba y la de la izquierda, han
sacado un “tres” y permanecen en el punto elegido.
Las otras no han obtenido este valor, tirando de
nuevo el dado y obteniendo un “dos” y un “cuatro”.

13/Recepcion de refuerzos

Ambos contendientes pueden recibir sus refuerzos a
partir del turno del 7 de junio, debiendo ambos
recibirlos antes del comienzo del turno, es decir,
colocan los alemanes, colocan los aliados y realiza
cada uno sus movimientos dentro de su orden en el
turno. El proceso es el siguiente: Los aliados pueden
colocar hasta seis unidades (fichas) en cada
"Mulberry" que haya logrado instalar y otras seis
unidades en cada ciudad-puerto que hayan con-
quistado, entendiéndose por conquistada la per-
manencia de una ficha propia en esa ciudad. Las seis
unidades de refuerzos por cada "Mulberry" o por
cada puerto conquistado se colocan encima del
"Mulberry" del puerto, y una vez colocadas pueden
comenzar en su turno, su movimiento, desde ese
punto. Se entiende por 'playa conquistada”,
aqguella por la que los aliados han desembarcado
y esta bajo su control, es decir, no hay ninguna
unidad alemana al menos a tres hexagonos de
cualquier punto de la playa.

Los aliados podran seguir recibiendo refuerzos
por ciudad-puerto conquistado, en tanto manten-
gan en ella una ficha como guarnicioén.

Colocacion de “Mulberry” en playa en la que se ha
desembarcado en el “Dia-D”

Recepcioén de refuerzos en un “Mulberry”

Los alemanes reciben sus refuerzos desde cual-
quiera de los "puntos negros'", una ficha por punto,
situados en la zona terrestre del tablero, comenzan-
do al igual en su turno, sus movimientos. Si el
jugador aliado ha logrado tapar cualquiera de esos
puntos, el jugador aleman por ellos no podra recibir
sus refuerzos, si ese punto queda liberado del
jugador aliado que lo domina, podra entonces el
jugador aleman recibir refuerzos por él.

Esta operacion se repite al comienzo de cada turno a
partir del 7 de junio por ambos jugadores hasta la
puesta total en combate de sus unidades. Cualquiera
de ambos jugadores podra, si lo desea, no recibir
refuerzos en su momento dado y retenerlos para
cuando lo desee.
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Un camioén inglés ha caido al agua desde un Mulberry.

l14/Secuencia de jugadas

En cada turno el proceso es el siguiente, entendién-
dose que siempre comienza el jugador aliado por ser
el atacante.

Turnos del 6 de junio de 1944. Jugador
aliado:

1) Colocaciéon de sus unidades navales en cualquier
hexagono de mar del tablero, salvo los adya-
centes de costa (estas unidades navales, una vez
situadas, se desplazan con su "factor de
movimiento".

El dificil momento de llegar a tierra

2) Colocacion de sus unidades de desembarco.

3) Lanzamiento de paracaidistas si ha lugar y
resolucién de sus puntos de lanzamiento.

4) Bombardeo de la artilleria naval.

5) Movimientos.

6) Bombardeo de artilleria de campafa y autopro-
pulsada. (Y resolucién de los bombardeos).

7) Resolucion de los combates que se hayan
producido.

Jugador aleman:

1. Bombardeo de la artilleria de costa.
2. Movimientos.

3. Bombardeo de la artilleria de campafia y
autopropulsada.

4. Resolucion de los combates que se hayan
producido.

Se entiende que tanto las unidades navales como las
terrestres, una vez colocadas permaneceran ya en
ese hexagono sujetas a las normas de movimiento
de fichas.

En los turnos a partir del 7 de junio, la secuencia
de juego es la siguiente: Comienzo del turno: Ambos
contendientes colocan sus refuerzos, después sigue
la secuencia normal, como en los cinco primeros
turnos, el jugador aliado y después el jugador
aleman.
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