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1.- COMPONENTES DEL
JUEGO.

- Un tablero.

- Cinco plantillas troqueladas de fichas.

- Dos cubetagde plastico para guardar las fichas.
- Un dadode madera.

- Una hoja de introduccién histérica

- El presente libro de instrucciones.

2.- EXPLICACION DE
LOS COMPONENTES.

2.1.- EL TABLERO.

El tablero es un mapa de la regiéonMelilla y de
parte delProtectorado espafol en Marruecos, asi
como de sus alrededores, donde transcurrio la
«Guerra de Africa».

En él se distinguen:

- Las porciones dgerra y mar.

- Las zonas de desembarcchexagonos de play o
mar marcados con un punto negro.

- Las ciudades dibujadas como un agrupamiento de
casas. Si a su alrededor tienen un trazo grueso
significa que la ciudad es upkaza fuerte.

- Carreteras: lineas de color marrén oscuro que unen
ciudades o plazas fuertes.

- Montafias. zonas de color
encerradas en curvas de nivel.

- Mar Chica: hexagonos de color azul, junto a
Nador, que constituye una de las defensas naturales
de Melilla, no pudiendo ser atravesada por ninguna
ficha de tierra ni de mar.

- Delimitacion de zonas linea discontinua negra que
sefiala la posicion que deben ocupar las fichas al
comienzo de la partida y que divide el mapa en dos
zonas: la interior, espafiola, y la exterior, maufoq

- Una plantilla numerada del uno al trece para
marcar los turnos: cada vez que los dos jugadores
completan un movimiento y sus respectivos
combates, cada uno, se avanza la fieh®C de
marca de turnos una casilla.

- Aeropuerto: junto a Melilla.

- Una «Rosa de los Vientos»sin influencia en el
juego.

- Ademas hay dos puentes sobre rio Kert, en la
carretera de Segangan a Dar Quebdani, y riosslinea
de color azul, que no tienen incidencia en el juego
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2.2.- LAS FICHAS.

Clasificacion general:
- LasKabilas y Harcas marroquies en colores grises
y negros, con los nimeros en blanco y negro.
- El ejército espafiol en color blanco, con los
nimeros y emblemas en blanco, con las excepciones
de:
- La Legion: en color verde, con los nuameros y
emblemas en amarillo.
- Los Regulares en color amarillo, con los nimeros
y emblemas en verde.
- Las Mehalas en color amarillo, con los nimeros y
emblemas en rojo.
- La Harca Soliman: en color blanco, con los
numeros en negro y los emblemas en rojo.

2.3.- LA FICHA TIPO.

Las fichas espafiolas representan unidades de tipo
Batallon y las marroquies unidades irregulares
conocidas comélarcas y Kabilas

Todas las fichas de tierra tienen cuatro
caracteristicas tipicas que las hacer diferentes
entre si, pero a su vez, se repiten de la misma
manera en todas ellas, que son
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- Nombre de la Unidad reproducido de las unidades
auténticas que participaron en la Guerra.

- Tipo de unidad: artilleria, infanteria, caballeria, etc.

- Factor de combate es la capacidad operativa de la
unidad, es capaz de concentrar en un combate. Sirve
para entablar y resolver los combates entre las
diferentes fichas.

- Factor de movimienta es el espacio, en
hexagonos, que cada ficha es capaz de recorreo, com
maximo, para entablar combate en un turno, si bien
puede hacer un movimiento menor o no moverse. El
«factor de desplazamiento» que no esta reflejado
en la ficha, es el espacio, en hexagonos, que como
maximo es capaz de recorrer una ficha, en un turno,
para trasladarse de un punto del tablero a otro. El
«factor de desplazamiento» de cada ficha e®lele

de su «factor de movimiento». Este factor no se
puede utilizar para aproximarse a una ficha enemiga
y entablar combate con ella en ese turno.
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Al margen de esto, hay ciertas fichas que tiene
algunas particularidades:
- Fichas de«bateria tomada» o conquistada: son
fichas de artilleria marroqui, marcadas con raya
negra en su parte superior. S6lo entran en el juego
cuando el jugador «marroqui» consigue eliminar una
ficha de artilleria espafiola. Se considera entogees
los marroquies han destruido a la unidad que kisve
cafiones y se han apoderado de éstos. Por tanto, al
entrar en el juego, estas fichas se colocaran en el
hexagono que ocupaba la ficha de artilleria espafiol
eliminada.
- Fichas de aviaciéon pueden ser deidroavion o de
bombardero. Carecen de «factor de combate», ya
gue sO6lo bombardean. Su «factor de movimiento»
puede ser utilizadotres veces en cada turno,
partiendo necesariamente la primera vez del
aeropuerto, en el caso de los bombarderos, o de la
Mar Chica, en el caso de los hidroaviones. Cada una
de estas tres veces que pueden mover las fichas de
aviacion en cada turno. Asi pues, las fichas a&eas
moveran y bombardearan &es subturnos en cada
turno, regresando al finalizar éstos de forma
automatica al aeropuerto, si son bombarderos,a a |
Mar Chica, sin son hidroaviones, sea cual sea aflug
del tablero donde se encuentren. Si el jugador
«marroqui» consigue ocupar con alguna de sus fichas
el aeropuerto, los bombarderos espafioles no tienen
donde aterrizar y quedan eliminados del juego hasta
que el jugador «espafiol» consiga recuperar la
posesion del aeropuerto. Las fichas de aviacion no
tienen «factor de desplazamiento».
- Flotas de barcos cada ficha representa una flota de
varias unidades. Carecen de «factor de movimiento»
y de «desplazamiento». En cada turno el jugador
«espafiol» las colocara en el hexdgono que desee,
siempre que sea de mar, no pudiendo hacerlo en los
hexagonos de la Mar Chica. Carecen, también de
«factor de combate» ya que s6lo pueden ser utdizad
para bombardear.

2.4.- EL DADO.

Se usa para la resolucion de los combates y
significa el «factor suerte» Para que no esté
desproporcionado se trata de un dado especial@ue n
lleva ni la cifra «uno» ni la «seis», teniendo dose,
dos «treses», dos «cuatros» y un «cinco», conéo qu
la posibilidad de una suerte semejante estd mas
igualada.

3.- NUMERO DE
JUGADORES

«La Legion» admite dedos a cuatro jugadores
siempre en dos bandos. Las posibilidades que se
ofrecen son las siguientes:

- dos jugadores uno con los espafioles y el otro con
los marroquies.

- tres jugadores dos con los espafioles, dividiéndose
el frente por sectores, y uno con los marroquies.

- cuatro jugadores dos en cada bando, dividiéndose
el frente por sectores.

4.- DURACION DE LA
PARTIDA

- Se rige por el concepto de turno, que es el
movimiento y resolucién completa de los combates
de ambos contendientes. La duracion de la partida e
de trece turnos.

- Cada vez que se completa un turno, se avanza la
ficha NAC de «marca de turnos» una casilla en el
plantilla de turnos que se encuentra en uno de los
lados del tablero.

- La duracién en tiempo real de la partida, al seséa
mecanica de turnos, vendra dada por la capacidad
reflexiva y rapidez de movimientos de los jugadpres
siendo normal completar el juego en u tiempo que
oscila entre unhora y mediay dos horas

- Siempre comienza la partida el jugador «marrgqui»
gue es el atacante, por lo que siempre el orden de
turnos sera: primero movimiento y resolucién de los
combates planteados por este jugador, y después,
dentro del mismo turng, el movimiento y resolucion

de los combates planteados por el jugador «espafiol»
con lo que queda completado un turno.

5.- ¢ QUIEN GANA LA
PARTIDA?

La victoria en«La Legion» se obtiene de la
siguiente manera.
- Los espafiolessi al finalizar el ultimo turno,
mantiene en su poder lzarretera entre Axdir y
Nador, que pasa por Abarran, Annual, Igueriben,
Buhafora, Dar Drius, Batel, Monte Arruit y Zeluan, y
ademas la ciudad de Melilla. Se entiende que los
espafioles mantienen estas posiciones cuando $e da a
menos, alguna de las siguientes posibilidades:
a.- Los espafioles ocupan con una ficha de tieda ca
una de estas ciudades o plazas.
b.- En el caso de que no cumplan el requisito &mter
cuando los marroquies no ocupan ninguna plaza o
ciudad de las mencionadas ni ninguna que esté en el
interior de la zona delimitada por la citada camaet
- Los marroquies consiguen la victoria cuando los
espafioles no alcanzan los objetivos mencionados
anteriormente, es decir, cuando los marroquies
conservan alguna ficha en alguna de las ciudades o
plazas de la carretera antes citada, o en lasteidar
de la zona por ella delimitada.

Ademas gana la partida:
- Quiénaniquile totalmente a su enemigo.
- Quién al finalizar cualquiera de los turnos teega
triple de fichas que su contrario.
- Quién consiga leendicion del contrato.



6.- COLOCACION DE
LAS FICHAS AL
COMIENZO DE LA
PARTIDA'Y RECEPCION
DE REFUERZOS

Al comienzo del juego cada uno de los jugadores
utilizard las fichas que se sefialan en el cuadro
adjunto correspondiente al primer turno. Ha de
tenerse en cuenta que cada una de las unidades
mencionadas se compone de diferentes fichas:

El proceso de colocacion de las fichas es el
siguiente:

En primer lugar, el jugador «espafiol» coloca
ficha en cada una de lgdazas fuertesde la zona
espafiola.

A continuacion, el mismo jugador colocara el resto
de sus fichas en su zona.

Luego, el jugador «marroqui» colocara, a su vez,
sus fichas en la zona de tablero exterior a la fena
demarcacion de zonas.

TABLA DE COLOCACION Y RECEPCION DE
REFUERZOS

PRIMER TURNO

ESPANOLES
Regimiento Cerifiola
Harca Soliman

Policia Indigena

13, 22y 32 Bandera de la Legién
Regulares de Melilla
Regulares de Alhucemas
Mehala de Larache
Mehala de Ceuta
Mehala de Melilla
Cazadores de Africa

MARROQUIES
Kébila Beni-Urriaguel
Kabila Beni-Ulisex

TERCER TURNO

ESPANOLES

42 52Y 62 Bandera de la Legién
Regimiento Alcantara
Regimiento Garellano

Mehala Tetuan

Regimiento de Ceuta

Regulares de Tetuan
Regimiento 45

MARROQUIES
Kabila Azim el Midao
Kabila Beni-Aros

QUINTO TURNO

ESPANOLES

72Y 82 Banderas de la Legion
Regimiento de la Reina
Regimiento de San Fernando
1°y 2° Batallon de Caballeria
1° de Ingenieros Blindados
Aviacion

Flotas de Barcos

MARROQUIES
Kabila Beni-Osmar

6.1.- RECEPCION DE
REFUERZOS

En losturnos tercero y quinto, marcados en la
plantilla de turnos del tablero codos asteriscos
ambos jugadores reciben refuerzos, colocandolos y
pudiendo moverlos ya en ese mismo turno, junto con
las demas fichas que ya se encontraban en el juego.

Las fichas que se reciben como refuenzo
pueden atacara las fichas enemigas en el mismo
turno en que son recibidas, salvo en el caso de las
espafiolas que son desembarcadas, segun lo que mas
adelante se explicara, pero, por el contrarios, si
pueden ser atacadas por las fichas enemigas, en cuy
caso, se defenderan.

El jugador «marroqui» tendra que colocar sus
refuerzos en lazona marroqui de salida aunque
haya realizado conquistas en la zona espafiola, y
podra moverlas tanto hexagonos come<factor de
desplazamiento», mas otro diez hexagonos

El jugador «espafiol» esta obligado a colocar todos
sus refuerzos recibidos en el tercer turno tomando
comobase Melilla a partir del hexagono de Melilla
podra contar con cada ficha hasta un nimero de
hexagonos igual al permitido por sifactor de
desplazamiento» mas otros diez hexagonos

Las fichas que recibe el jugador «espafiol» de
refuerzo en efuinto turno las podra colocar bien
por el sistema antes citado o bien desembarcandolas

Paradesembarcar fichas de refuerzo, el jugador
«espafiol» las colocara en losxagonos de tierra o
mar marcados con un punto negro Sélo podra
colocar una ficha en cada uno de estos hexagonos.

Una vez colocadas todas las fichas que vaya a
desembarcar en sus hexagonos de desembarco
correspondiente, las movera hasta un maximo de la
mitad de su «factor de movimiento». Si el «factor de
movimiento» es impar lo reducira siempre por
defecta Asi, por ejemplo, si el «factor de
movimiento» de una ficha desembarcada es tres,
quedara reducido a uno.

Si al mover las fichas desembarcadas entran en la
zona de control de una ficha enemiga, podran
entablar combate. Este es el Unico caso en que las
fichas de refuerzo pueden entrar en combate atacand
en el mismo turno en que son recibidas.



El pefién de Alhucemas

/.- EL MOVIMIENTO DE
LAS FICHAS

En cada turno, cada ficha de tierra o de mar sélo
puede moversaina vez. Lasaéreas en cambio
pueden hacerltres veces, segun lo que ya se explicé
en elcapitulo de la ficha tipa

El «factor de movimiento» es el espacio, en
hexagonos, que cada ficha es capaz de recorrer como
maximo en un turno, en cualquier direccidon para
entablar combate, si bien puede realizar un
movimiento inferior o simplemente no moverse. El
«factor de movimiento» es, pues el que
necesariamente utilizaran las fichas de tierra @doan
van a entablar combate.

Cuando una ficha de tierra no va a entablar
combate puede utilizar para su movimientafatctor
de desplazamientopque consiste en eoble de su
«factor de movimiento», si bien puede hacer un
movimiento menor, o simplemente no moverse.

Todas las normas que afectan a una ficha cuando
utiliza su «factor de movimiento» le son igualmente
aplicable cuando se mueve en desplazamiento,
teniendo en cuenta que éste Ultimo no se puede
utilizar con fichas que vayan a entablar combate.

Se consideramovimiento fraccionado»al hecho
de mover parte del «factor de movimiento», atacar a
una ficha enemiga, y mover el resto de su «faator d
movimiento». Este movimiento fraccionado esta
rigurosamente prohibido.

Es obligatorio realizar primero todos los
movimientos de las fichas terrestres propias y
después resolver los combates que se hayan
entablado. Una vez hecho esto, pasa el juego al
siguiente jugador. Tan s6lo a partir delnto turno
el jugador «espafiol» podra realizar antes de los
movimientos de sus fichas de tierra, los bombardeos
con sus flotas de barcos y aviones.

Enningln casouna ficha de tierra puede pasar por
encima de otra. Si una ficha se dirige a una dibecc
determinada y en su camino encuentra a otra ficha
propia o enemiga tiene que rodearla, no pudiendo
pasar nunca por encima de ella, aunque esto suponga
un retraso en su camino. La Unieecepciéna esta
norma la constituyen las fichas marroquies
ahuyentadaspor el «ingenio blindado», segin lo que
el capitulo correspondiente se explicara.

Una vez realizado el movimiento de una ficha, ésta
guedainmovilizada hasta el turno siguiente.

Los hexagonos de montafi@quivalen, en cuanto
al movimiento, a dos hexagonos normales, lo que

refleja la mayor dificultad que cualquier unidaeht
para moverse en terreno montafioso. Por ello, cuando
cualquier ficha de tierra atraviese zona montafiosa,
utilizard dos puntosde su «factor de movimiento»
por cada hexagono de montafia recorrido. La ficha de
«ingenios blindados» no puedeunca atravesar
hexagonos de zona montafiosa.

“Zona de Control”

La «zona de control»de una ficha son loseis
hexagonos que rodean al hexagono en el que la ficha
se encuentra. Una ficha de tierra no puede atravesa
la «zona de control» de una ficha enemiga, y si lo
hace esta obligada a detenerse en el primer hexdgon
de la «zona de control» al que llegue y a entablar
combate con la ficha enemiga.

Las fichas de aviones y de «flota» no tienen «zona
de control», y tampoco se ven afectadas por las
«zonas de control» de las fichas de tierra.

Cuando una ficha de tierra entra en la «zona de
control» de dos o mas fichas enemigas elige adaual
ellas ataca, pudiendo hacerlo, si lo desea, asvdga
ellas.

Los movimientos que se realizan por carretera
aumentan en dos puntos el «factor de movimiento» o
«desplazamiento» de la ficha que Ilo hace,
entendiéndose que, para poder acogerse a esta
ventaja, el movimiento ha de realizarse
completamente por carretera, es decir, en un turno
determinado una ficha que ya estd situada en
carretera, realiza todo su movimiento en ese tpano
carretera, quedando al finalizar el movimiento,
situada también en un hexagono de carretera.

Los hexagonos de la «Mar Chica» no pueden ser
atravesados por ninguna ficha de tierra o mar. Sélo
las fichas de aviones pueden pasar sobre ellos.

8.- EL COMBATE.

Las fichas de tierra pueden combatir con otras
fichas de tierra, utilizando stfactor de combate»

Una o varias fichas propias pueden entablar
combate con una o varias fichas enemigas, siempre y
cuando se hallen en su «zona de control».

Siempreha de indicarse, antes de tirar el dado, que
unidades atacan a cuales.

Los combates se resuelven con el dadactor de
suerte». Al entablar combate, el jugador atacante
tira el dado, multiplicando el nimero obtenido pbr
«factor de combate» de su ficha, obteniendo asi 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 judfyo.
caso de empate, no se repite la tirada del dado
permaneciendo en el juego ambas fichas.

Cuando varias fichas atacan a una enemiga, sus
«factor de combate» se suman, multiplicAndose la
adicion por el valor del dado.



Varias fichas pueden atacar a la vez a variasdicha
enemigas siempre y cuando todas ellas estén
adyacentes entre si, atacantes y atacadas. Esta
posibilidad se reduce«aos contra dos»

En el turno de un jugador cada ficha sélo puede
moverse una vez y combatir una vezi en el turno
del jugador enemigo resulta atacada, l6gicamente se
defiende, tirando el dado.

Las fichas de ametralladoras aumentan su «factor
de combate» enn punto cuando sea atacada.

Las fichas de ametralladoras atacadas en
montafia, aumentaran su «factor de combate», por
tanto dos puntos: uno por ser ametralladoras en
defensa, y otro por estar en montafia.

Toda ficha aumenta su «factor de combate» en dos
puntos cuando se encuentracimdad y es atacada.

Si en vez de ciudad se encuentra en una plaza fuert
al ser atacada, duplicara su «factor de combatda. E

normano se aplicaa los «ingenios blindados», pues

no pueden entrar en ciudades ni en plazas fuertes.

Una de las lanchas empleadas en el desembarco
de Alhucemas.

8.1.- LA ARTILLERIA.

La artilleria puede intervenir en el juego de tres
modos distintos:
- enbombardea
- enapoya
- endefensa

Las fichas de artilleria no pueden ser utilizadas
para combatir directamente a otras fichas enemigas.
- El bombardeo de artilleria: puede bombardear a
una ficha enemiga, siempre que se encuentre a un
maximo de dos hexagonos de distancia de ella. Si
tiene varias fichas enemigas a esa distancia, el
jugador sefialara a cual de ellas bombardea, tirahdo
dado a continuacion. Si sale wdos» la ficha
bombardeada es eliminada y si sale cualquier otro
numero, se entiende que el blanco no ha sido
alcanzado, siguiendo en el juego la ficha
bombardeada.
- El apoya afiade un punto al «factor de combate» de
una o varias de sus fichas que estén atacandas otr
enemigas, pero la artilleria s6lo puede apoyarsi s
encuentra a un maximo de dos hexagonos de
distancia de la ficha enemiga atacada. Dos maadfich
de artilleria, pueden apoyar a la vez a la misctzafi
atacante, con lo que ésta aumentara su «factor de
combate» en tantos puntos como fichas de artilleria
apoyen en su ataque.

Las fichas de artilleria s6lo pueden apoyar a sus
fichas cuando somatacantes, nunca cuando son
atacadas.

Cada ficha de artilleria s6lo puede apoyar o
bombardeauna vez por turno, siendo excluyente la
realizacién de ambas funciones a la vez: la fiam q
bombardea no puede apoyar y la que apoya no puede
bombardear.

- Defensa el «factor de combate» de las fichas de
artilleria sélo sirve para cuando las ficha es
directamente atacada por fichas enemigas, actuando
entonces como una ficha normal de infanteria o
caballeria.

Cada vez que los marroquies eliminan una ficha de
artilleria espafiola, se apoderan de los cafones
pudiendo colocar en el mismo hexagono que ocupaba
la ficha eliminada, una de sus fichas «eateria
tomada».

Las fichas de artilleria que vayan a bombardear,
realizan, en primer lugar el bombardeo, y una vez
realizado éste, se mueven junto con el resto de las
fichas terrestres, no pudiendo luego realizar mas
bombardeos ni apoyar a cualquiera de sus fichas que
esté atacando.

Las fichas de artilleria que, en vez de bombardear,
en ese turno van apoya a sus fichas, primero mueven
con el resto de las fichas de tierra, y cuandodoqu
resolver los combates que se haya entablado, podran
apoyar el ataque de otras de sus fichas.

Ingenios blindados y ametralladoras en accién

durante las operaciones que precedieron al
desembarco de Alhucemas.

8.2.- BOMBARDEO DE
AVIONES Y BARCOS

Los avionesy «flotas de barcos»espafioles no
pueden ser atacados por el jugador «marroqui».

Los aviones pueden bombardear cualquier ficha
enemiga cuando, como resultado de su movimiento,
se colocan sobre ella. Para bombardear, el jugador
«espafiol» tirard el dado y si obtiene «ufpsx la
ficha bombardeada es eliminada. Sobre una ficha
marroqui solo puede haber una ficha espafiola de
aviacion a la vez.

Cada ficha de aviacién sélo puede bombardear una
vez en cada subturno y un maximo de tres vecek en e
total de | turno de aviacion.

Las fichas de las «flotas de barcos» pueden
bombardear a cualquier ficha enemiga que se
encuentre ados hexagonoscomo maximo, de la
costa. Para ello, el jugador «espafiol» tirard ébda
alcanzara su blanco si sale«glos» eliminando a la
ficha enemiga bombardeada. Cada ficha de «flota de
barcos» sélo puede hacer un bombardeo por turno.

El movimiento y bombardeo de las fichas de
aviacion, primero, y luego de las fichas de «flatas



barcos», es anterior a todo movimiento de las $icha
de tierra, que s6lo se mueven una vez completados
los subturnos de la aviaciéon y el movimiento y
bombardeo de las fichas navales.

8.3.- LOS INGENIOS
BLINDADOS.

La ficha de«ingenio blindado»no puede atacar a
las fichas enemigas. Su «factor de combate» sélo se
utiliza cuando seefiende

Su mision es crepanico en las filas del enemigo,
haciendo retroceder a alas fichas marroquies que
estdn en su «zona de control», tantos hexagonos
como «factor de movimiento» tengan mas otro
hexadgono mas, en la direccibn que el jugador
«espafol» quiera, no pudiendo en ningln caso se
colocadas las fichas marroquies ahuyentadas en la
«zona de control» de fichas espafiolas.

Para poder ahuyentar a fichas enemigas, el
«ingenio blindado» tendra que utilizar
necesariamente su «factor de movimiento». Su
«factor de movimiento» no lo podra utilizar cuando
quiera ahuyentar a fichas enemigas.

Si antes de mover el «ingenio blindado» alguna
ficha marroqui se hallara en su «zona de control»,
como consecuencia de los movimientos efectuados
por el jugador «marroqui» el «ingenio blindado» la
desplaza; a continuacion, la ficha de «ingenio
blindado» mueve vy, si ha lugar a ello podra desplaz
a las fichas enemigas, que como resultado de este
movimiento, queden en su «zona de control».

Esta funcion de desplazamiento que cumple la
ficha de «ingenio blindado» representa la sorpyesa
el desconcierto que causaron en las filas marrequie
los pocos carros que alli se utilizaron.

Las fichas marroquies desplazadas por la ficha de
«ingenio blindado» pueden pasar por otras fichas,
peronuncaocupar un hexagono ya ocupado.

9.- EL FACTOR
METEREOLOGICO.

Al comienzo de cada turno, uno de los jugadores,
alternativamente, lanzara el dado para determihar e
factor metereologico del turno, que tiene su
incidencia en el juego.

Si sale un «tres» 0 «cuatro» el tiempo sendnal,
con lo que no habra ninguna modificacion en las
condiciones y normas del juego ya expuestas.

Si sale un «dos», el tiempo para ese turno sera de
tormenta de arena, por lo que en su transcurso el
juego sufrira las siguientes modificaciones:

- no se podra atacar a las fichas que se encuesrtiren
montafia.

- la artilleria no podra apoyar ni bombardear.

- los aviones no podran intervenir.

- los «factores de movimiento» y de
«desplazamiento» se veran reducidos,
respectivamente, en dos y cuatro puntos, para los
marroquies, y en tres y seis puntos, para los
espafioles, entendiéndose que las fichas cuyos
«factores de movimiento o desplazamiento», una vez

deducidos estas pérdidas, queden reducidos antero,
podran moverse

Si sale un «cinco» el tiempo seréaspecialmente
caluroso» lo que incidira en el juego del siguiente
modo:
- los «factores de movimiento» y de
«desplazamiento» de la infanteria, se veran
reducidos, respectivamente, en uno y dos punt@s par
los marroquies, y en dos y cuatro puntos para los
espafioles.
- los «factores de movimiento» y de
«desplazamiento» de la caballeria, se veran
reducidos, respectivamente, en dos y cuatro puntos
para los marroquies, y en tres y seis puntos para |
espafioles.
Se entiende, tanto en el caso de la infanteria aemo
la caballeria, que aquellas fichas cuyos «factdees
movimiento o de desplazamiento», una vez deducidas
estas pérdidas, queden reducidos a aewopodran
moverse
- Las fichas, que se encuentran en ciudades osplaza
fuertes, y sean atacadas, reduciran su «factor de
combate» en un punto: por ejemplo, una ficha de
infanteria que se encuentre en una plaza fuereay s
atacada, siendo su «factor de combate» «tres», lo
duplicara, por encontrarse en plaza fuerte, siendo
entonces de «seis». Pero si al determinar el «facto
meteoroldgico» se obtiene un tiempo «especialmente
caluroso», lo reducird en un punto, quedando su
«factor de combate» en «cinco».

10.- SECUENCIA DE
JUGADAS.

La secuencia de jugadas en cada turno es la
siguiente:

En primer lugar, tirada del dado para determinar el
«factor metereolégico» y a continuacion sigue la
siguiente secuencia, con las modificaciones que
vengan impuestas por el citado facto:

- JUGADOR MARROQUI:
- Bombardeos con la artilleria.
- Movimientos de sus fichas.
- Resolucion de los combates que se hayan
entablado como consecuencia de los movimientos
de sus fichas.

- JUGADOR ESPARNOL:

- Bombardeos de la artilleria.

- Movimientos de sus fichas.

- Resolucion de los combates que se hayan

entablado como consecuencia de los movimientos

de sus fichas.

A partir del turno quinto, el jugador «espafiol»,
antes de estas tres secuencias, procedera aréadiza
siguientes:

- Movimiento y bombardeos con las fichas de
aviones, teniendo en cuenta que por cada turno de
juego corresponden tres subturnos de aviacion.

- Colocacion de aviones en el aeropuerto o en la Mar
Chica, segun corresponda.

- Colocacion de las fichas de «flotas de barcos».

- Bombardeos con las fichas de «flotas de barcos».



