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1.0 INTRODUCCION

El Sargento de Primera Jim Wallwork
sintié el agudo chasquido, cuando su planea-
dor, el "Lady Irene", se separ6 de su
remolque. Cuando se hicieron evidentes los
primeros tirones de la gravedad, Wallwork
solo tuvo una cosa en su mente: aterrizar
tan cerca de la alambrada como fuera
posible. Solté el paracaidas de frenada y
sinti6 la sacudida del aviéon cuando el
planeador redujo el impetu de su marcha.

El avion saltdé cuando toco tierra. De
pronto, salieron una serie de chispas cuando
el morro del planeador arafo la tierra, y se
produjo un choque cuando el avién llego a la
barrera de la alambrada. Wallwork habia
hecho su trabajo. Los primeros hombres
habian aterrizado. jEl Dia-D habia comenza-
do!

Pegasus Bridge es un juego en solitario
del ataque de los planeadores britanicos
contra el Puente de Benouville.

2.0 DESCRIPCION

200 Fichas

1 Libro de Reglas

Un mapa de 22” x 33”

Un contenedor opaco y un dado de
seis caras son necesarios también
para el juego y no estan incluidos

[2.1] Mapa del juego

El mapa del Juego representa el area
alrededor de los puentes de Ranville y de
Benouville. Estd dividido en una serie de
areas para propositos del juego. Las areas
estan conectadas por lineas de comunica-
cion.

[2.2] Fichas del juego
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3.0 SECUENCIA DE JUEGO

Cada turno de juego se divide en una
serie de fases durante las cuales ocurren
acciones especificas. (Ver la Secuencia de
Juego detallada).

La siguiente seccién es una descripcion
de un turno de juego:

A) Fase de Planeadores (Solo en el Primer
Turno). Durante esta fase, se efectlua el
movimiento de los planeadores y los
aterrizajes.

B) Fase de Remocién de Supresion.
Todas las unidades suprimidas alemanas
y britanicas son chequeadas para la
remocién de la supresion.

C) Fase de Movimiento Britanico.

1. Se tira para los refuerzos britanicos en
el turno 7.

2. Las unidades britanicas pueden mover
hasta su maximo movimiento, preparar
posiciones, limpiar bunkeres, efectuar
ataques con granadas, lanzar bombas
Gammon y desactivar cargas.

3. Las unidades alemanas pueden efectuar
el fuego de oportunidad sobre las uni-
dades adyacentes britanicas cuando las
unidades britanicas se mueven.

D) Fase de Movimiento Aleman

1. En el Turno de Juego 4, se tira para los
refuerzos alemanes.

2. Todos los refuerzos alemanes son
movidos sobre el mapa.

3. Las unidades alemanas mueven, y las
unidades britanicas pueden efectuar el
fuego de oportunidad.

E) Fase de Fuego de Combate Britanico.
Las unidades britanicas no suprimidas,
ahora puede efectuar ataques de armas
cortas, ataques de MG (si las tienen),
ataques con el AT (si esta en su poder), y
ataques antitanques con el Piat.

F. Fase de Fuego de Combate Aleman.
Las unidades alemanas no suprimidas,
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ahora pueden efectuar ataques de Armas
Cortas y ataques de tanques.

G. Fase de Combate cuerpo a cuerpo.
Las unidades britanicas y alemanas en la
misma &rea ahora se envuelven en
combate cuerpo a cuerpo.

4.0 FASE DE ATERRIZAJE DE
LOS PLANEADORES

[Nota de los Disefiadores:
., Durante el asalto, los seis planea-
1] dores Horsa se acercaron a sus
objetivos en dos formaciones de
tres planeadores cada una. Los tres asigha-
dos al puente del canal mantuvieron la
formacion en buen orden y correcta hasta el
aterrizaje. El planeador de cabeza, con el
eficiente Jim Wallwork a los mandos, golped
con el morro la alambrada al lado del
puente. La otra formacidn se rompié muy
pronto, con un planeador que se confundi6
de puente, mientras que los demas llegaron
a cierta distancia de su objetivo de forma
dispersa].

[4.1] Seleccion del Area de
Entrada de los Planea-
dores

Los planeadores 1, 2, y 3 entran por el
lado norte del mapa, mientras que los
planeadores 4, 5, y 6 entran por el lado sur.
Los planeadores 1 y 4 son considerados los
planeadores de cabeza.

.._'_ " & e Aé‘!
Zonas de entrada de los planeadores
(del lado norte del mapa)
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Si escoges el sistema opcional, puedes
cambiar el despliegue inicial de los planea-
dores y la asignacion de unidades a estos
planeadores. Los planeadores de cabeza
también deben ser designados.

Tira un dado para cada grupo de tres
planeadores para determinar que &area de
entrada es usada. El resultado del dado
determinara el area de entrada y debe
utilizarse aquella area como el punto de
entrada (triangulos con numeros azules
dentro). Si se da un resultado de seis,
entonces uno de los planeadores se pierde.
Tira entonces un dado en la siguiente Tabla:

TABLA DE
PLANEADOR PERDIDO
% | "Peroio
1-2 n°1-n°4
3—-4 n°2-n°5
5—-6 n°3—-n°6

El planeador perdido es retirado del
juego. Un maximo de 2 planeadores pueden
estar perdidos en un solo juego.

Procedimiento de los
Planeadores

[4.2]

Una vez que las areas de entrada han
sido decididas, se sigue el siguiente procedi-
miento:

1. Los planeadores de cabeza son colocados
en el area de entrada designada.

2. Se tira un dado y el planeador de cabeza
se mueve un area a lo largo de las lineas
de comunicacién apropiadas, es decir: 1-
3 azul; 4-6 rojo. Este color sera la ruta,
del grupo, salvo que se rompa la
formacién (apartado 4). En el nuevo
turno, el planeador de cabeza otra vez
mueve un area por ese mismo color, y el
siguiente planeador es colocado sobre el
area desde la que el planeador de cabeza
salié durante el turno. En el tercer turno,
el tercer planeador es colocado sobre el
area en la que el planeador de cabeza
movié en el primer turno. Basicamente,
los planeadores se mueven en fila.
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3.

El segundo paso es repetido hasta el
aterrizaje de los planeadores. Para aterri-
zar, cada vez que el primer planeador
entra en un area, tira un dado. Si el
resultado es uno de los numeros indica-
dos en la Tabla de Terreno del Mapa para
aterrizar en el area en la que se ha
entrado, el planeador aterriza alli. Cada
planeador que entra en tal area aterriza
incluso si un planeador ya ha aterrizado
en dicha &rea. La rotura de la formacion
es la unica excepcion (Ver el paso 4).

formacion, lo que obligaria a mover los
planeadores con el mismo procedimiento,
pero individualmente. En el ejemplo, el re-
sultado es un “5”, por lo que no ocurre nada
y el planeador n°® 1 se mueve hacia la si-
guiente area por la linea azul, mientras que
el n® 2 se situa en el area que ocupaba antes
el n°® 1 y el n® 3 se coloca en el area de
entrada.

Esto es lo que refleja la ilustracion del
ejemplo. Como vemos, los planeadores van
en fila por la linea azul.

4. La primera vez que un jugador saca un
resultado de 6 en un area de aterrizaje
de 6 A, los planeadores en ese grupo,
rompen la formacién. En vez de aterri-
zar, se tira para cada planeador indivi-
dualmente y se mueve separadamente
cada uno por el color que le haya corres-
pondido, hasta que cada uno aterrice
también separadamente. Cada uno de los
dos grupos puede romper la formacién
una vez.

Siguiendo con el ejemplo anterior, el
planeador n° 1 tira un dado para el aterrizaje
en la zona en la que esta (triangular) y el
resultado es un “3”, no ocurre nada. El grupo
sigue en fila y el planeador n® 1 entra en la
siguiente zona que es un doble circulo (se
produciria un aterrizaje con “1,6”). Los otros
2 planeadores siguen la ruta del n® 1,
moviendo un area cada uno. Se tira el dado
para el posible aterrizaje y el resultado es un
“2”, tampoco pasa nada y el n°® 1 se dirige
hacia la siguiente area que es hexagonal,
seguido de cerca por los otros 2. Esta area
tiene un resultado de aterrizaje de “1,2,6”. El
el area marcada 1-3 con letras azules. Si n°® 1 tira el dado y el resultado es nueva-
hubiera salido un “6”, ademas de entrar por mente un “2”, todo el grupo debe aterrizar
el area 4-6, eso también significaba que uno aqui.

de los planeadores se habia perdido y
tendriamos que tirar en la Tabla de
Planeador Perdido para determinar cual ha
sido y retirarlo del mapa.

Ejemplo de la ruta de los planeadores:
Es el grupo de planeadores 1,2, y 3. Recor-
damos que entran por el lado Norte del mapa
(el de la ilustracion anterior).Tiramos el dado
para determinar su area de entrada. El
resultado ha sido un “2”, asi que entran por

Se gira la ficha del planeador n® 1 a su lado
“en tierra” para indicar que ha aterrizado y
se tira un dado para determinar si se ha
estrellado. Como no habia ninguin otro pla-
neador en esa area, solo se estrellaria con un
resultado de “6” (ver punto siguiente). El
resultado es un “4”, asi que no se estrella.

El planeador n® 1 se coloca en el area de
entrada “1-3” y tira el dado para determinar
la ruta (azul o roja). El resultado del dado es
un “3”, que significa que se sigue la linea
azul, por lo que se mueve hasta la siguiente

Esta situacion es la que se refleja en la
area a través de esa linea y se coloca el

ilustracion de arriba. Cuando llegue el

planeador n°® 2 en el area de entrada. Ahora
se tira el dado para determinar el posible
aterrizaje para el n® 1. Al ser un érea trian-
gular, normalmente se aterrizaria con un “6”,
pero, por ser el primer resultado de “6”
en ese tipo de éarea, en lugar de aterrizar,
eso hubiera significado que se rompe la
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planeador n® 2 al area de aterrizaje en el
siguiente turno, debe aterrizar en esa misma
area y afiadir un +1 a la tirada para ver si se
estrella, mientras que el planeador n°® 3,
cuando aterrice alli debera modificar su dado
para el posible choque con un +2.
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5. Cuando un resultado de ate-
rrizaje ocurre, se da la vuelta al
planeador a su lado "en tierra".
Cuando todos los planeadores :
han aterrizado, cada planeador es che-
queado para ver si se ha estrellado. Con
una tirada de dado modificada de 6 o
mayor, el planeador se estrella y el
jugador tira un dado en la Tabla de
Choque. El unico modificador a la tirada
del dado es un +1 por cada planeador en
un area ademas del primer planeador que
aterriz6 en el area.

6. Los resultados indican el numero de
puntos de fuerza que ha perdido la
unidad. El jugador también debe compro-
bar la Tabla de Bajas de Lideres si ha
habido algun punto de fuerza perdido en
el choque.

5.0 MOVIMIENTO EN TIERRA

El movimiento esta dividido en una Fase
de Movimiento britanico seguida de una Fase
de Movimiento aleman. Las unidades en cada
fase se mueven de una a otra area a través
de las lineas de comunicacidon que las unen,
pagando puntos de movimiento por ello.

[5.1] Valor de Movimiento

La distancia aproximada entre areas varia
de 50 a 200 metros, con areas de entrada de
planeador que son las mas largas y las areas
alrededor del puente las mas cortas.

Valor de Movimiento britanico

Todas las unidades britanicas - 4 puntos de
movimiento

Valor de Movimiento aleman

Infanteria - 3 Puntos de Movimiento
Tanques - 3 Puntos de Movimiento.

Coche - lento - 3 P.M.
med. - 5 P.M.
rapido - 7 P.M.

[5.2] Efectos del Terreno en
el Movimiento

El costo de movimiento es asi:

1. Cada area cuesta un punto de movimiento
para entrar.
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2. Cada doble linea de comunicacién cuesta
dos puntos de movimiento para entrar.

3. Una unidad no puede cruzar una linea de
comunicacion discontinua. Estas se usan
solo para propésitos de disparos de
combate.

4. Un area ocupada por el enemigo cuesta
un punto de movimiento suplementario
para entrar.

5. Un bdnker cuesta dos puntos de movi-
miento. (El banker, no el area).

6. Cada ataque con granada cuesta un punto
de movimiento.

7. La colocacion de una bomba Gammon
cuesta un punto de movimiento.

8. Preparar una posicién cuesta cuatro pun-
tos de movimiento.

[5.3] Actividades asociadas
al Movimiento

Las unidades britanicas pueden realizar
otras actividades durante el movimiento,
ademas del movimiento en si. Cada una de
estas actividades cuesta uno o varios puntos
de movimiento.

Atagues con granadas

Cada ataque con granadas cuesta un
punto de movimiento y puede ser hecho en
la misma area o en un area adyacente. Solo
las unidades britanicas pueden efectuar
ataques con granadas, y estos ataques se
limitan a cuatro ataques por unidad. El
jugador britanico guarda un registro de esto
en la Hoja de Registro de Jugador.

Cuando se efectta un ataque con

granadas, se sigue el siguiente procedimien-
to:

1. Encontrar la correspondiente casilla en la
Tabla de Ataque con Granadas.

2. Tirar un dado modificando con +1 si un

lider esta presente y aplicar estos
resultados:
a) “-“: Sin efecto
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b) “1,2, etc.”: el nimero de puntos de
fuerza que la unidad alemana ha
perdido.

c) “S”: la unidad alemana es suprimida
y se le da la vuelta a la ficha para
indicar eso.

d) “(H)”: Destruye un tanque aleman si
el tanque no esta apilado con unida-
des de infanteria alemanas. Si esta
apilado con unidades de infanteria,
entonces el resultado (H) no tiene
ningun efecto.

(Nota de los Disefiadores: Esto se incluye
para dar a los britanicos una posibilidad de
lanzar esa granada dentro del Tanque ale-
man abierto. Las posibilidades de éxito son
minimas, pero no imposibles).

3. Un resultado de niumero también destru-
ye una Ametralladora o un Cafién Anti-
tanque.

Busquedas de Bunkeres

Se requiere que los Britanicos limpien
areas de bunkeres para las condiciones de
victoria. Para hacer eso, utiliza el siguiente
procedimiento:

1. La unidad britanica debe gastar los
puntos de movimiento requeridos para
entrar en el area, mas 2 puntos de
movimiento para limpiar el area. Si la
unidad no tiene bastantes puntos de
movimiento para limpiar, entonces la
accion entera debe hacerse en el siguien-
te turno. Después de limpiar el Bunker, la
unidad puede seguir moviendo si le
quedan suficientes puntos de movimien-
to.

2. El jugador coloca el marcador del Banker
sobre la unidad que efectia la accion,
esto significa que la unidad no puede
disparar hacia un area adyacente durante
el Fuego de Combate, ni efec-
tuar el Fuego de Oportunidad. }_’
Tampoco puede ser disparada -

desde un area adyacente. L

3. Para poder limpiar un area satisfactoria-
mente, se debe tirar un dado. Con un
resultado de 1-5, el area ha sido limpiada
satisfactoriamente, y se gira la ficha de
Bunker a su lado “Bunker Limpio”. Con
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un resultado del dado de 6, la unidad que
esta limpiando recibe una pérdida de un
punto de fuerza, pero el Bunker aun asi
queda limpio. Si un lider esta

presente y sale en el dado un 6, 0
el lider deberia ser chequeado =
en la Tabla de Bajas de Lideres. ' BUNKER

4. Con un resultado del dado de 1, la unidad
britanica ha capturado un prisionero ale-
man. Una unidad prisionera se coloca en
el area. Para mover a la unidad prisione-
ra Alemana, una unidad britanica debe
estar presente. Se mueven juntos, como
una sola unidad con dos puntos de movi-
miento. Las unidades alemanas prisione-
ras abandonadas en un area al final de
un turno, son retiradas del
juego. Una unidad britanica de
combate puede mover cualquier
niamero de unidades alemanas [PRISIONERO
prisioneras.

Preparar Posiciones

Una unidad britanica puede construir una
posicion lista o preparada. El hacerlo, cuesta
cuatro puntos de movimiento. Al principio del
movimiento, se coloca sobre la unidad un
marcador de Preparando Posicion.

Si la unidad no ha sido atacada por Preparando
el enemigo durante el turno, puede

ser girada a su lado de Posicidn | Pesicién
Lista. Las Posiciones Listas afectan

posician”
al Fuego de Combate. osicion
[y

[Nota de los Disefiadores: Las
bombas Gammon eran cargas de
explosivo plastico que habian sido
desarrolladas a partir de la anterior "sticky
bomb" (bomba adhesiva). Era un arma
lanzada con la mano, que, se suponia, se
adheriria al tanque antes de la explosion. En
la practica, la bomba tenia que lanzarse
desde una distancia muy corta para ser
eficaz. El mejor lanzamiento era en realidad
pegarla en el lugar con la mano. Esto hizo de
ella un arma muy impopular entre los
soldados de infanteria].

El ataque con una bomba Gammon se
lleva a cabo en la Tabla de Fuego de
Combate, usando la columna 1-4 de la Linea
de Fuego de Armas Cortas. Debe ser usada
en la misma area. Solo el resultado (H)
significa un tanque destruido, mientras que
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cualquier resultado, excepto “sin efecto”,
destruye el Mercedes Benz.

[5.4] Movimiento aleman

Las wunidades alemanas mueven su
concesion de movimiento total hacia la uni-
dad britanica mas cercana. Las restricciones
a este movimiento se alistan debajo:

1. Si mas de una unidad britanica esta
equidistante, el jugador asigna a cada
unidad britanica un valor numérico de 1-
6 y tira un dado. La unidad con el
ndmero que corresponda a la tirada del
dado es la unidad hacia la que ir4d la
unidad alemana.

Ejemplo: Si tres unidades britanicas
estan equidistantes de una unidad ale-
mana, el jugador asignaria a una unidad
los valores numéricos de 1y 2, y a la
segunda los valores numéricos 3y 4,y a
la tercera unidad los valores numéricos 5
y 6. Si el resultado del dado fuera 4,
entonces la unidad alemana se moveria
hacia la segunda unidad britanica.

2. Si un area despejada y una obstruida son
las dos opciones de areas para entrar, las
unidades alemanas siempre entraran en
el &rea obstruida. Esto reemplaza la
necesidad de hacer una tirada del dado
cuando unidades britanicas estan equidis-
tantes, si una esta en un area obstruida y
las demas no.

3. Las unidades alemanas en un area
obstruida no terminaran su movimiento
en un area despejada, salvo que esté
ocupada por una unidad britanica.

4. Las unidades alemanas no tienen que
mover su concesion de movimiento com-
pleta, si al hacerlo asi dejaran un area
obstruida para terminar una Fase de
Movimiento en un &rea despejada no
ocupada por una unidad britanica.

5. El movimiento de una unidad alemana
siempre se termina al entrar en un area

ocupada por una unidad britanica de
combate.

[5.5] Retirada alemana
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Si el primer tanque aleman es destruido
por los Britanicos por el primer fuego Anti-
tanque/Piat del juego, se tira un dado para
Chequear la Retirada. El resultado tiene los
siguientes efectos:

Resultado del Dado

1-3 La fuerza entera se retira hacia el area
de entrada mas cercana, cada tanque
usa su concesion de movimiento total
cada turno hasta que hayan salido
todos.

4 El tanque mas cercano al tanque
destruido, se retira. Si el tanque no
puede retirarse hacia un area de
carretera, se retira a un area despejada
adyacente, y se tira un dado. Con un
resultado de 4-6, el tanque puede
seguir moviéndose. Con un resultado
de 1-3, el tanque se considera que esta
atascado. No puede moverse para el
resto del turno, y se tira otro dado de
nuevo. Con un resultado de 5-6, cunde
el panico en la tripulacion y el tanque
se gira a su lado destruido.

5-6 No se produce ninguna Retirada.

[5.6] Movimiento de los
Tanques

ﬁ, [Nota de los Disefiadores: Cuando
- los britanicos atacaron, habia 6
PzIV  tanques alemanes Mark IV en el
area de LePort. Su movimiento se
limitaba a las areas de carretera debido al
hecho de que era de noche, y el area alre-
dedor de los dos puentes no fue considerada
apropiada para el movimiento de tanques.]

Una vez que los tanques alemanes entran
en juego, tienen una concesidon de puntos de
movimiento de 3. Deben permanecer en
areas de carretera, y no pueden cruzar areas
de puente destruido. Cuando alcanzan el cru-
ce de Benouville, se mueven hacia el puente.
Deben seguir moviéndose hacia el area de
entrada de Ranville, desde la cual saldran. Si
un tanque entra en un area con el Mercedes
destruido, esto cuesta un punto de movi-
miento suplementario para atravesarla.

Los refuerzos alemanes siguen en fila a

los tanques, con un tanque por area. Cuando
se dispara contra cualquier unidad alemana,
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la infanteria no necesita quedarse en la
carretera, solo los tanques tienen la necesi-
dad de quedarse. Una unidad de infanteria
puede apilarse con la unidad de tanque.

Cuando las unidades de tanques alema-
nas comienzan un turno en una posicion de
carretera con una unidad britanica en una
posicion “lista“, debe intentar moverse hacia
la siguiente area de carretera. Se tira un
dado. Con un resultado de 1-2, el tanque se
queda en la misma area y no puede
moverse. Con un resultado de 3-6, el tanque
se mueve a la siguiente area y el marcador
"listo" es retirado del juego. Los Britanicos se
mueven a un area -no de carretera- adya-
cente. Si una unidad de infanteria alemana
esta apilada con el tanque, hay un modifi-
cador de +1 al resultado del dado.

[5.7] Apilamiento

Cualquier numero de unidades puede
apilarse en la misma area, a excepcion de los
tanques. Solo un tanque puede estar en un
area al final del movimiento. Una unidad de
infanteria y cualquier namero de lideres
pueden apilarse con un tanque.

[5.8] El Comandante
Schmidt y el Mercedes
@5 Benz

)

SShEY. INota de los Disefiadores: Histo-
mercedes ~ ricamente, el Comandante Hans
% Schmidt habia salido de paseo con
una mujer local. En Ranville, oyé los
primeros sonidos de disparos proce-
dentes de Benouville y ordené al conductor
que fuera a investigar. Después de quedarse
dormida su acompafiante femenina, él se
senté atras en su Mercedes con la capota
bajada para tomar el aire fresco con un plato
de comida y una botella de vino.]

Benz

En algunos casos, el Comandante
Schmidt entra en el turno 6 en el area de
entrada de Ranville. Schmidt y la ficha del
Mercedes Benz son apilados en la misma
area. Para determinar la concesidn de movi-
miento del Mercedes, tira un dado y Mira en
la Tabla de Concesién de Movimiento para el
Mercedes Benz. El Mercedes no puede entrar
en un area que no sea de carretera y debe
moverse hacia el area de entrada de LePort
tan rapidamente como sea posible. Una vez
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que entra en el area de entrada de LePort, es
retirado del juego. Los Britanicos ganan
puntos de victoria por capturar o matar al
Comandante Schmidt.

Cuando se dispara contra el Mercedes
Benz, el coche se moverd en su velocidad
rapida (7 puntos de movimiento) para el
resto del juego. Si el Mercedes Benz recibe la
pérdida de puntos de fuerza cuando se
dispara contra él, se considera destruido, y
se tira un dado para el Comandante Schmidt
en la Tabla de Bajas de Lideres.

TABLA DE MOVIMIENTO
DEL MERCEDES BENZ

Lt MOVIMIENTO

(3 puntos de
1-3 |LENTO movimiento)

4 (5 puntos de
4-6 | MEDIO movimiento)

6.0 FUEGO DE COMBATE

felisan88@yahoo.com

1. El Fuego de Combate se efectla durante
las dos fases de fuego (britanica y aleman) y
durante la Fase de Movimiento como el
Fuego de Oportunidad. Hay tres tipos de
Fuego de Combate:

1. Fuego de Armas cortas
2. Fuego de Tanques y Antitanque
3. Fuego del Piat

[6.1] Fuego de Armas Cortas

Unidades de combate pueden llevar a
cabo Fuego de Armas Cortas en la misma
area o en un area adyacente. Se usa el
siguiente procedimiento:

1. El jugador britdnico puede escoger los
blancos contra los que las unidades
britanicas disparan.

2. Todos los disparos de diferentes unidades
contra la misma unidad combinan sus
puntos de fuerza.

3. Se tira un dado y se modifica asi:
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a) -1 si es contra un blanco en un area
adyacente.

b) -1 si el blanco estd en un area
obstruida.

c) -1 si el blanco esta en un Bunker.

d) -1 si el blanco esta en una Posicidn
Lista.

e) +1 si dispara una unidad de infanteria
britanica en planeador.

f) +1 si el blanco esta en un area
despejada.

g) -1 si el blanco se mueve (usado solo
durante el Fuego de Oportunidad).

4. Todos los modificadores al dado son
acumulativos.

5. Después de que el resultado del dado es
modificado y ha sido encontrada la
columna correcta, los resultados son

aplicados.
RESUL
TADO EFECTO
S El blanco es suprimido y se gira a su lado
Suprimido.

El nimero de puntos de fuerza perdidos. Siun
1.2.3 Lider esta presente, debe hacer un Chequeo en

! 7" ¥ | la Tabla de Bajas de Lideres. Si el resultado es
etc. mayor que la unidad inicial, la siguiente unidad
en el montén sufre.

(H) Ningun efecto. Solo se usa sobre Piat, Tanque,
Bomba Gammon, y fuego Antitanque.

—_ Ningtn efecto.

6. Si un lider tiene que ser chequeado, se
tira un dado y se chequea en la Tabla de
Bajas de Lideres. Los resultados son:

RESUL

TADO EFECTO

—_ Ningun efecto.

El lider resulta herido y tiene una concesion de
movimiento de 2. El lider también tiene un mo-
w dificador de -1 al dado durante el combate cuer-
po a cuerpo. Si ya estaba herido, el lider se con-
sidera muerto y es retirado del juego.

K El lider resulta muerto y es retirado del juego.

Efectos Especiales del Fuego de
Ametralladora

7‘]‘3’ A diferencia del otro Fuego de
-MG - Armas Cortas, el Fuego de Ametra-

lladora afecta a todas las unidades
en el area del blanco en lugar de solo afectar
a una unidad objetivo. A causa de esto, si
otras unidades disparan junto con la
ametralladora, solo una unidad objetivo es
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afectada por la fuerza de fuego combinada.
Las otras unidades son chequeadas usando
solamente la fuerza de fuego de la ametra-
lladora. Cuando las ametralladoras combinan
su fuego con Armas Cortas, utiliza la linea de
Armas Cortas y cuenta cada ametralladora
como 4 Puntos de Fuerza de Armas Cortas.

Para disparar una ametralladora, una
unidad debe estar apilada con la ficha de la
ametralladora. Una unidad que dispara una
ametralladora, usa la columna 1-2 de Cafioén
Tanque/AT/MG y la unidad puede disparar
también Armas Cortas con un modificador de
-1 a los puntos de fuerza de dicha unidad..

[6.2] Seleccion del Blanco de
Armas Cortas alema-
nas

Las unidades alemanas seleccionan su
objetivo en base a las siguientes priorida-
des:

1. Unidad britanica en la misma area.

2. Unidad britanica en un area adyacente.
3. Unidad britanica en un area despejada.
4. Tamafio mas grande de unidad britanica.
5. Al azar, tirando un dado.

Las unidades alemanas pueden combinar
su fuego de Armas Cortas si el blanco es el
objetivo principal para cada una de las
unidades.

[6.3] Fuego de Piat!

[Nota de los Disefiadores: Las
tropas de asalto britanicas fueron equipadas
con un arma antitanque portatil conocido
como Piat. Era un lanzador de bombas
antitanque de corto alcance. Histéricamente,
habia dos Piats disponibles con la fuerza de
ataque inicial, conteniendo solo dos cargas.
Uno de estos Piat no se utilizé. Para
propésitos del juego, solo un Piat esta
disponible al principio del juego.]

1 PI1AT, por Projector, Infantry, Anti Tank, fue una de
las primeras armas antitanques basado en el HEAT
SHELL (HEAT = High Explosive Anti-Tank -Alto Explosi-
vo Antitanque- y SHELL = Casco. Fue desarrollado por
los britanicos desde 1941, llegando al campo de batalla
a tiempo para la invasion de Sicilia, Operacion Husky en
1943. (Nota del traductor)
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Un Piat puede ser disparado contra un
tanque en la misma area o un area adya-
cente. Usa los Modificadores de Armas
Cortas. Si el resultado es (H) con un nidmero
delante, el tanque es destruido. Si el resul-
tado es (H) con una S delante, el tanque
queda permanentemente inmovilizado, pero
puede seguir disparando después del che-
queo para ver si la tripulacibn consigue
escapar. Para chequear esto, tira un dado.
Con un resultado de 1-2, la tripulacion
escapa y el tanque resulta destruido. Con un
resultado de 3-6, el tanque puede disparar,
pero no mover.

Cada vez que se utiliza un Piat, el
jugador debe tachar una carga para Piat en
la Hoja de Registro de Jugador. Si mas de un
Piat dispara al mismo objetivo, los ataques
se resuelven separadamente.

[6.4] Fuego de Oportunidad

Durante las fases de movimiento, si una
unidad en movimiento entra en un area
despejada adyacente a una unidad enemiga
no suprimida o entra en un area ocupada
por el enemigo, la unidad enemiga efectla
un Fuego de Oportunidad. ElI Fuego de
Oportunidad se resuelve usando el
procedimiento de Combate de Fuego de
Armas Cortas (ver 6.1). Después de que el
combate ha sido resuelto, la unidad en
movimiento continda su movimiento, salvo
que haya sido eliminada. El Fuego de
Oportunidad siempre ocurre antes de un
ataque con granadas.

[6.5] Fuego
Tanque/Antitanque

Los tanques tienen dos tipos de fuego: el
fuego de Armas Cortas con su ametralladora,
y el fuego de tanque con su caién. El fuego
de Armas Cortas se lleva a cabo igual que el
fuego normal, usando la columna 5-8 en la
Tabla de Fuego de Combate. El fuego del
cafdon del tanque se resuelve usando la linea
Cafion Tanque/AT/MG en la Tabla de Fuego
de Combate. Cada tanque se cuenta como
un punto de fuerza en la linea Cafibn Tan-
que/AT/MG.

Un cafién Antitanque en el *H
juego es el caidbn de camparfia no

. . AT
tripulado aleman en el mapa. Para
dispararlo, una unidad britanica o una unidad
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alemana deben estar en el area. El cafion AT
usa la columna 1-2 de la linea Carfioén
Tanque/AT/MG en la Tabla de Fuego de
Combate. La unidad también puede usar el
fuego de Armas Cortas con un modificador
de -3 a los puntos de fuerza actual de la
unidad.

Linea de Visiédn

Antes de que el Combate de Fuego del
Carion del Tanque/AT sea resuelto, debe ser
determinada la Linea de Vision.

Para ser un blanco apropiado, debe ser
uno de lo siguiente:

1. El blanco debe estar adyacente o en la
misma éarea.

2. Los blancos situados mas lejos que el
area adyacente pueden ser disparados si
estan a cinco o menos areas de distancia,
y si ellos han disparado contra el tanque
o el cafén antitanque en el turno actual o
en el anterior.

3. Los blancos situados mas lejos que el
area adyacente pueden ser disparados si
estan a cinco o menos areas de distancia,
y el blanco ha disparado en el turno
actual (se ha delatado). Para determinar
si el blanco estd a la vista, utiliza una
regla para formar una linea recta desde
el centro del area del atacante al centro
del &area del blanco. Si la linea no
atraviesa ningun area obstruida, significa
que hay una linea de vision valida y el
blanco puede ser disparado.

4, Un area con un tanque o un tanque

destruido es considerada un area obstrui-
da.

[6.5] Procedimiento del
Fuego
Tanque/Antitanque

1. Comprueba la linea de vision si es nece-
sario.

2. Suma el numero total de tanques y/o

Cafiones AT disparando contra el mismo
blanco. Localiza la columna correcta.
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Tira un dado y comprueba el resultado en
la Tabla de Fuego de Combate.

Solo los resultados con (H) tienen algun
efecto. Los efectos son éstos:

TIPO DE BLANCO

RESUL | Area Obstruida Cafoén AT
TADO (incluyendo Posi-| Tanque |o area Ame-

ciones Listas) tralladora
Coloca el marcador de
escombros o quita el . :
1. S(H) R :osicién Destruido Destruido

lista.

2. 1(H) Lo mismo que S(H), excepto que las unidades de

combate en el area pierden un punto de fuerza.

3. Z(H) combate en el drea pierden dos puntos de fuerza.

Lo mismo que S(H), excepto que las unidades de

5. Los tanques destruidos se giran a su lado

destruido y no pueden moverse ni dispa-
rar mas, pero bloquean a otros

tanques que no pueden mover- [PESTRUDO
se por el area. También blo- ﬁ‘
quean la Linea de Vision.

Los marcadores de escombros en areas
Obstruidas no tienen ningun efecto.

7. Las areas AT o MG destruidas significa que

esas armas no pueden volver a ser
usadas mas.

7.0 COMBATE CUERPO A
CUERPO

Después de que todo el Fuego de

Combate ha sido completado, las unidades
enemigas en la misma &area participan en
Combate Cuerpo a Cuerpo. Se utiliza el
siguiente procedimiento:

1.

Compara los puntos de fuerza combina-
dos de las unidades britanicas con los
puntos de fuerza combinados de las
unidades alemanas. El resultado es una
proporcion britanica/alemana que siem-
pre se redondea a favor del Aleman. Las
proporciones mayores de 4 a 1 se tratan
como 4 a 1, mientras que las proporcio-
nes menores de 1 a 2 se tratan como 1 a
2.

Una vez que la proporcion ha sido
determinada, se tira un dado y se
modifica con los siguientes modificadores
al dado:
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a) +1 si la fuerza britanica se compone
solo de unidades de infanteria en
planeador.

b) +1 si alguna unidad alemana esta
suprimida.

c) +1 si todas las unidades alemanas
son unidades de la guarnicion del
puente.

d) -1 si las unidades britanicas estan
suprimidas.

e) -1 si el britanico fue el dltimo en
entrar en un area obstruida o una
posicibn mejorada.

f) +1 si los Alemanes fueran los dltimos
en entrar en un area obstruida o una
posicién mejorada.

g) -1 si las unidades de infanteria
alemanas estan apiladas con un
tanque.

La Tabla de Combate Cuerpo a Cuerpo se
comprueba entonces, y se aplican los
resultados. Los resultados para los
Britanicos estan siempre a la izquierda de
la flecha, mientras que los resultados
para los Alemanes estan siempre a la
derecha de la flecha.

Los resultados del combate son los
siguientes:

a) ENG = Significa que las unidades no
pueden dejar el area en el turno
siguiente, pero deben sufrir el Fuego
de Combate y, si fuera necesario,
Combatir Cuerpo a cuerpo en el turno
siguiente. Las unidades de combate
en la siguiente fase de movimiento
pueden entrar en el area y participar
en ambos combates.

b) E = Significa que todas las unidades
de ese bando son eliminadas.

c) Y2 E = Significa que el 50 % (redon-
deando hacia arriba) de los puntos de
fuerza de ese bando son eliminados.

d) = Significa ningun efecto.

EJEMPLO: Un resultado de HE signi-
fica que los Britanicos pierden la mitad de
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sus puntos de fuerza, mientras que todos los
alemanes son eliminados.

5. Las unidades alemanas, como en el
Fuego de Combate, tienen un marcador
de puntos de fuerza que refleja su nueva
fuerza colocado bajo ellos. Las unidades
britanicas tienen sus pérdidas registradas
en la Hoja de Registro de Jugador, pero
también pueden usarse marcadores de
puntos de fuerza.

1 Si esta unidad alemana de fuerza
_ “6”, pierde 2 puntos de fuerza en
6 3 el combate, se coloca bajo ella un

(H’ marcador numérico que indica su

actual fuerza de combate.

6. Si ambos bandos todavia tienen pre-
sentes unidades en el area después del
combate y no hubo ningun resultado
comprometido (resultado "ENG"), el lado
con la mayor cantidad de puntos de
fuerza perdidos, se retira a un area
adyacente que no contenga unidades
enemigas. Si no puede hacer eso, las
unidades permanecen donde estan y son
suprimidas (giradas). Si ambos lados han
perdido un ndmero igual de puntos de
fuerza, el lado que entrd el ultimo en el
area es el que debe retirarse.

8.0 DEMOLICION DEL
PUENTE

En el despliegue aleman de los planes C
hasta el H, hay una posibilidad de que
Pegasus Bridge esté preparado para su
demolicién y tal vez sea destruido antes de
que pueda ser capturado por los Britanicos
(es decir, si hay una ficha boca abajo en la
casilla del mapa “Cargas de Demolicién del
Puente”). Los zapadores britanicos deben
chequear para ver si esta minado, y quitar
las cargas si lo estda. Para chequear el
puente, se coloca una unidad de zapadores
en una de las dos areas de acceso al puente
y entonces se gira la ficha del mapa. Si la
ficha es una ficha en blanco, el puente no
esta minado, pero si es la ficha de “Cargas
Conectadas”, puede intentarse reti-
rar las cargas (ver 9.1). Mientras los ﬁ
britanicos intentan retirar las cargas, | carcas
los alemanes pueden intentar volar [CONECTADAS
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el puente, siguiendo el siguiente procedi-
miento:

1. Durante la primera Fase de Movimiento
Aleman, después de que una unidad
britanica ha disparado sobre, ha asalta-
do, o ha lanzado un ataque de granadas
contra una unidad alemana, se chequea
el puente para su demolicién. Primero se
gira la ficha para ver si tiene las cargas,
si no ha sido girada antes por los
britanicos.

2. Para que los Alemanes puedan demoler
Pegasus Bridge, una unidad alemana
debe estar en el area Pillbox (Fortin) sin
que estén presentes unidades britanicas,
y el puente debe tener un marcador de
Cargas de Demolicién Conectadas.

S

El area del Pillbox

3. Los Alemanes en el area del Pillbox deben
tener una unidad britanica en la Linea de
Visibn o haber sido disparados para
intentar la demolicién.

4. Si se cumplen las condiciones de los
pasos 1-3, se tira un dado. El dado
entonces es comparado con lo siguiente:

TABLA DE DEMOLICION
DEL PUENTE

& RESULTADO

1-3 PUENTE DESTRUIDO

4 PUENTE DANADO

5-6 | FALLO EN LA DEMOLICION

5. Si el mayor Schmidt est4 presente en el
Pillbox, se aplicara un modificador de -1 a
la tirada del dado.

6. Cuando un puente resulta destruido, nin-
guna unidad puede usar el area del
puente Pegasus para su movimiento. Un
marcador de puente destruido debe ser
colocado en cada una de las dos areas de
acceso.
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7. Cuando un puente resulta dafiado, cada
vez que un tanque entra en el area del
puente, se tira un dado. Si se obtiene un
resultado de 5 o 6, el puente se
considera destruido, y la ficha del tanque
se gira a su cara de destruido.

8. Cuando falla la demolicién del puente, se
considera que el puente esta intacto. En
ese caso los zapadores deben quitar las
cargas del puente.

9. Solamente esta permitido un intento de
demolicién en la partida.

usadas para crear un puente provisional. Los
zapadores pueden entrar en el area dafiada o
destruida del puente gastando todos sus
puntos de movimiento para un turno. Al
comienzo del siguiente turno, una unidad
amiga puede cruzar usando el area del
puente dafada o destruida. Esto cuesto 2
puntos de movimiento para entrar en cada
area, y los zapadores deben estar presentes.

10.0 SUPRESION

9.0 ZAPADORES

Los zapadores britanicos tienen usos y
habilidades especiales. En las siguientes
secciones vamos a describir cada una de
ellas.

[9.1] Quitar las cargas de
demolicion

Para quitar las cargas de demolicion del
puente, una unidad de zapadores, debe
pasar un turno completo en cada una de las
dos areas de acceso al puente Pegasus.
Cuando se ha hecho esto, el marcador de
Cargas de Demolicion Conectadas se retira
del juego. También puede hacerse que 2
unidades de zapadores ocupen durante un
turno ambos extremos del puente a la vez.

[9.2] Reparar un area de
puente danada

Para reparar un area del puente dafiada,
una unidad de zapadores debe permanecer
al menos un turno de juego completo en el
area dafiada, sin moverse. Al final de la fase
de movimiento, se tira un dado. Si el
resultado de la tirada de dados es igual o
menor que el nUmero de turnos consecutivos
que lleva el zapador en el area sin moverse,
se considera que el puente ha sido reparado.

[9.3] Hacer un puente
provisional

Si el puente Pegasus resulta destruido,
las unidades de =zapadores pueden ser
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La supresion ocurre durante las fases de
Fuego de Oportunidad y Combate. Cuando
una unidad es suprimida, se tienen las si-
guientes restricciones:

1. La unidad no se puede mover.

2. La unidad no puede usar el Fuego de
Oportunidad.

3. La unidad no puede combatir.

4. La wunidad no puede comenzar un
combate cuerpo a cuerpo, y si se esta
defendiendo, tiene modificadores de
combate adversos en la tirada del dado
(Ver 7.0).

[10.1] Quitar la Supresion

Durante la fase de eliminacion de la
supresion, cada unidad suprimida es compro-
bada. Para ello se usa el siguiente procedi-
miento:

1) Se tira un dado por la unidad.

2) Modifica el dado con +1, si un lider de
pelotén, o el Comandante Howard para
las unidades britanicas, esta presente.
Solamente puede usarse un modificador.

3) Modifica el dado con +1, si Hickman o
Schmidt estan presente cuando estamos
chequeando a las unidades de guarnicién
alemanas.

4) Compara el resultado modificado obte-
nido, con la siguiente tabla:
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TABLA PARA ELIMINAR

LA SUPRESION
. 1 Para eliminar
Tipo de Unidad | B& la Supreslién
Todas las unidades
Britanicas 1,2,3,4
Unidades Alemanas 1.2
de Guarnicion ’
Unidades Alemanas
de Refuerzo 1,2,3

5) Para eliminar la supresion, vuelve la ficha
de la unidad a su lado frontal.

6) La unidad que falla en eliminar la supre-
sién continuara en esa misma situacion.

unidad "activa”  unidad "suprimida”

11.0 LIDERES

i o3 o8
| e &

Los lideres tienen las siguientes caracte-
risticas especiales.

I -ﬁgl go ékd.

1. Si un lider esta apilado con unidades de
su mismo pelotén, el lider afade un
modificador de +1 para las tiradas por
disparo de armas cortas, o disparo de
cafiones antitanque. Para este propdsito,
Hickman tiene el efecto descrito sobre las
unidades de guarnicién alemanas, el
comandante Howard sobre todas las
unidades britanicas, y el mayor Schmidt
sobre todas las unidades alemanas, y
Neilson afecta a todas las unidades de
zapadores. Un lider britanico presente
modifica con +1 un ataque con granadas.

2. Los lideres afiaden un modificador de -1
a la tirada del dado para la eliminacion de
la supresion, si se encuentran apilados
con unidades de su mismo pelotén. Para
este propodsito, Hickman tiene el efecto
descrito sobre las unidades de guarnicién
alemanas, el comandante Howard sobre
todas las unidades britanicas, y el mayor
Schmidt sobre todas las unidades alema-
nas, y Neilson afecta a todas las unidades
de zapadores.
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3. Los lideres que son heridos siguen te-
niendo los efectos descritos en las tiradas
de dados, pero no podran moverse
excepto que sean llevados por unidades
britanicas. Las unidades britanicas que
llevan a un lider tienen un movimiento
permitido de 2. Cuando un lider herido es
movido, al final de la fase de movimien-
to, se realiza una tirada de dados,
consultando la Tabla de Bajas de Lideres.
Si se obtiene un resultado de K, el lider
es eliminado y retirado del juego. Cual-
quier otro resultado no tendra ningun
efecto.

4. Los lideres en solitario se defienden con
una fuerza de 1, y atacan con una fuerza
de 1 con un modificador de -1 en el
combate cuerpo a cuerpo en la fase de
combate.

5. Cuando un lider se apila con unidades de
combate amigas, el efecto de los lideres
es afiadir un modificador de +1 tanto en
el combate cuerpo a cuerpo como en la
fase de combate.

12.0 DIVISION DE LAS
UNIDADES BRITANICAS

Las unidades britanicas iniciales que ate-
rrizan en planeadores, tienen la habilidad de
dividirse en 2 escuadras en vez de en un
peloton. Cuando se hace eso, usa las lineas
de Escuadras en la hoja de registro del
jugador. Si una unidad que se divide, ya ha
perdido algunos puntos de fuerza, los puntos
de fuerza restantes son divididos entre las 2
escuadras de la forma mas equitativa posi-
ble. Una vez que la unidad se ha dividido,
puede volverse a unir al principio de cual-
quier turno, en el cual comienzan el movi-
miento en la misma &rea. La unidad resul-
tante (el peloton), tendra como fuerza la
suma de la fuerza que las 2 escuadras tenian
en el momento en que se han unido.

Teniente Smith

mith, Pelotén - 8 0 3

mith, Escuadra A

FNF o

4
4
4

mith, Escuadra B
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En la Hoja de Registro de Jugador
aparece por ejemplo, el teniente Smith
(ficha n® 18) y su Pelotdn completo
(ficha n® 19), que puede ser dividido en
2 escuadras (A y B -fichas 20 y 21-).
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Nota que el Peloton completo tiene una
Fuerza de 8 y lleva 4 granadas, mientras
que cada Escua-dra, tiene justo la mitad.

Los lideres, unidades de cuartel general,
y zapadores no pueden ser divididos.

13.0 REFUERZOS

Dependiendo del despliegue aleman, los
refuerzos alemanes son enviados en el turno
4. Dependiendo del resultado de una tirada
de dados los refuerzos britanicos son envia-
dos en el turno 7, 8 o 9. Los refuerzos
alemanes llegan a LePort o Benouville,
mientras que los refuerzos britanicos son
enviados a Ranville.

4 |1 5|6 |7

311 00:46 | 01:01| 01:16 | 01:31 | Q

+ (o)

[13.1] Procedimiento de los
refuerzos Alemanes

El siguiente procedimiento se utiliza para
decidir los refuerzos alemanes, su turno y
punto de entrada:

1. Usando la linea que corresponde a la
tabla de despliegue inicial, se realiza una
tirada del dado y se compara el resultado
con los numeros de tiradas de dados
listados a lo largo de la tabla de refuerzos
alemanes.

2. Una vez encontrado el numero, compro-
bamos la columna donde se encuentra el
nuamero. El nUmero de fuerza que hay en
el encabezado de la columna sera la
fuerza del refuerzo aleman.

3. La composicion de esta fuerza esta
listada en la tabla de refuerzos alemanes,
asi como el turno de entrada.

4. Para el area de entrada se tira un dado.
Con un resultado de 1-4, el refuerzo llega
al area de LePort, mientras que con un
resultado de 5-6 el refuerzo llega al area
de Benouville.
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5. Los primeros refuerzos en llegar son los
tanques. Los refuerzos son colocados
fuera del mapa en una linea con los
tanques primero, y los pelotones apilados
de dos en dos. El primer tanque en la
linea es colocado en el area de entrada
sin ningun tipo de coste, y puede enton-
ces moverse usando toda su capacidad
de movimiento disponible. La siguiente
unidad de refuerzo en desplegarse, debe
pagar un punto de movimiento para
entrar en el area de entrada, mientras
que la tercera unidad o apilado debe usar
2 puntos de movimiento para desplegar-
se en el area de entrada, y asi sucesiva-
mente.

6. Los refuerzos alemanes no pueden abrir
fuego hasta que no han recibido ataques
de unidades enemigas, o han descubierto
a una unidad enemiga adyacente, o estan
en el turno 10 (turno 12 en el escenario
histérico).

7. Para descubrir a una unidad britanica,
ésta debe estar en un area adyacente.
Los tanques consiguen descubrir con una
tirada de dados de 5 o 6 mientras que la
infanteria alemana consigue descubrir
con una tirada de 4, 5, o0 6.

[13.2] Procedimiento de los
refuerzos Britanicos

En el turno de juego 7 se comprueba la
llegada de refuerzos britanicos de acuerdo
con la Tabla de Refuerzos Britanicos. Se
utiliza el siguiente procedimiento:

1. Busca en la columna correspondiente a la
fuerza de los refuerzos alemanes se-
leccionados.

2. Tira un dado, y cruza el resultado de la
tirada del dado con la linea correcta de la
columna de la fuerza de los refuerzos
alemanes. El resultado es la composiciéon
de la fuerza britanica y el turno de
entrada.

3. Las bombas Gammon y Piats son apilados
junto con las unidades que los llevan, de
forma que cada unidad solo puede llevar
1.

4. Todos los refuerzos britanicos llegan al
area de Ranville.

Pagina 16




5. Las unidades britanicas llegan en co-
lumna siguiendo el mismo procedimiento
explicado anteriormente para los alema-
nes.

6. Pine Coffin es apilado con la primera
unidad que entra.

[13.3] Procedimiento
opcional de los
refuerzos Britanicos

La disposicion de los refuerzos britanicos
ha sido dispuesta para equilibrar los escena-
rios. Una vez que te sientas cémodo con el
sistema de juego, se sugiere que uses la
Tabla de Refuerzos Opcional, en vez de la
indicada en 13.2.

14.0 DESPLIEGUE

No hay unidades britanicas en el mapa al
inicio del juego. Por tanto, todas las
unidades, y oficiales que deben entrar en el
tablero en los 6 planeadores deben ser
colocadas en cada una de las 6 casillas de
planeadores del tablero:

Planeador 1: Comandante Howard, Capitan
Neilson, Teniente Brotheridge y su pelotén, y
una secciéon de zapadores.

Planeador 2: Teniente Wood y su peloton,
y una secciéon de zapadores.

Planeador 3: Teniente Smith y su pelotdn,
Piat n® 1, y una seccion de zapadores.

Planeador 4: Capitan Priday, teniente
Hooper y su pelotébn, y una seccién de
zapadores.

Planeador 5: Teniente Sweeney Yy su
pelotdn, y una seccién del cuartel general.

Planeador 6: Teniente Fox y su pelotén, y
una seccion del cuartel general.

Todas esas unidades permanecen en las
casillas de los planeadores hasta después de
que todos los planeadores han aterrizado, y
se ha resuelto, cualquier posible accidente al
aterrizar.
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Las fuerzas alemanas son desplegadas
siguiendo el procedimiento que se describe a
continuacion:

1. Coloca los marcadores de plan aleman
adecuados en un recipiente opaco, de
acuerdo con las reglas del escenario (Ver
17.2).

2. Retira un marcador de plan aleméan del
recipiente, y consulta la tabla de desplie-
gue aleman.

3. Coloca las escuadras alemanas de guarni-
cion indicadas y los sefiuelos en un
recipiente opaco, y ve sacando una ficha
por cada area de despliegue en el mapa
(las de los circulos rojos). Coloca las
fichas boca abajo en el mapa sin ver
cuales son.

4. Cuando Benouville, LePort o Ranville son
mencionados, usa el area de entrada
adecuada.

5. Si tienes instrucciones de utilizar las
cargas de demolicion del puente, coloca
la ficha de cargas de demolicién, y el
numero indicado de fichas de cargas de
demolicién en blanco en un recipiente
opaco. Retira una ficha del recipiente, y
colécala boca abajo en la casilla de
Cargas de Demolicion del Puente en el
mapa.

6. Si el Mayor Schmidt debe entrar en el
area de entrada de Ranville, apila junto
con su ficha, la ficha del Mercedes Benz.

7. Coloca las fichas de las Ametralladoras en
el mapa (donde pone MG) y pon una de
ellas en el Pillbox. Coloca también el
cafion AT en su lugar en el mapa.

[14.1] Despliegue Britanico
opcional

El despliegue inicial britanico puede ser
cambiado. El jugador puede cambiar las
unidades asignadas a cada planeador a su
eleccion pero un planeador no puede llevar
mas de 12 puntos de fuerza.
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15.0 RESTRICCIONES DE
LAS GUARNICIONES

17.0 ESCENARIOS

ALEMANAS
2 A En los cuatro primeros turnos,
3 @ las unidades de guarniciéon alema-
2 1 B nas no pueden moverse o entrar en

combate, hasta que una unidad bri-
tanica se mueve y entra en un area adya-
cente. Cuando esto ocurre, se tira un dado.
Con un resultado de 4 — 6, la unidad de
guarnicion se cambia a su lado activo y
puede usar la fase de Fuego de Oportunidad
contra la unidad britanica. Con un resultado
de 1 — 3, la unidad es cambiada a su cara
frontal, y es considerada activa, pero no
puede usar su fase de Fuego de Oportunidad
en ese turno. Una vez activada, una unidad
podra moverse y atacar de forma normal. En
el turno 5, todas las unidades alemanas de
guarnicion se consideran activadas.

16.0 CONDICIONES DE
VICTORIA

Para cada escenario, se ha listado el
nimero de Puntos de Victoria necesarios
para alcanzar cada uno de los diferentes
niveles de victoria.

Los Puntos de Victoria son obtenidos por
controlar varias areas, destruir tanques,
tomar prisioneros, y limpiar bunkeres. Se
pierden Puntos de Victoria por lideres
muertos y pelotones eliminados.

El control sobre un &area es determinado
al final del juego. Para controlar un area, las
unidades del jugador deben de haber sido
las Ultimas en ocupar esa area. Consulta la
Carta de Puntos de Victoria, para la
obtencién de puntos de victoria especificos.

CARTA DE PUNTOS DE VICTORIA
El Puente de Benouville (Pegasus Bridge) controlado INTACTO +15P. V.
El Puente de Benouville (Pegasus Bridge) controlado DANADO +5P. V.
El Puente de Ranville controlado +8P. V.
Pill Box (Fortin) controlado +5P. V.
Cada Bl leman LIMPIO y lad +2 P. V.
Cada A ladora (MG) al. destruida o controlada +3P. V.
El Caién AT aleman destruido o controlado +5P. V.
Cada Tanque destruido +5P. V.
Cada unidad al prisi ay lad +1 P. V.
Cada Lider Britanico Muerto -1P. V.
Cada Pelotén britanico eliminado 5P.V.
Schmidt Muerto o Capturado +1P. V.
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Hay 2 tipos de escenarios para Pegasus
Bridge:

[17.1] Escenario Historico

Histéricamente, el ataque de los planea-
dores a Benouville fue casi perfecto. La sor-
presa fue completa en las conmocionadas
fuerzas de guarnicidon alemanas, y los gran-
des problemas para dar 6rdenes, no ayuda-
ron demasiado. El sargento Wagger Thomp-
ton hizo un gran disparo con un Piat, que
convirtié un Mark IV en una antorcha roma-
na, y un contraataque aleméan quedo conver-
tido en una ignominiosa retirada.

Este escenario debe entenderse como un
escenario de aprendizaje. Una vez que se
juega varias veces, se recomienda jugar el
escenario de fuerzas variables, que es mucho
mas cambiante, especialmente para niveles
avanzados y expertos.

Para este escenario se usa el plan aleman
B, y la fuerza de refuerzo 3. Para los
britanicos usa la fuerza de refuerzo B. El
planeador 4 no es usado en este escenario,
ya que histéricamente aterrizd en un puente
equivocado. El jugador no tiene que com-
probar la pérdida de ningun planeador.

Reglas especiales de movimiento de
tanques para el escenario historico.

Hay también reglas especiales para el
movimiento de los refuerzos alemanes:
cuando los tanques alemanes alcanzan el
cruce en forma de T de Benouville, se tira un
dado y con un resultado de 1-3, el tanque
gira y se dirige a los puentes. Con un
resultado de 4-6, continuaradn rectos los 2
siguientes turnos, que es el tiempo que los
tanques tardan en girar 180° y dirigirse
hacia el cruce de Benouville. Las unidades de
infanteria son movidas en direccién contraria
al giro para evitar incumplir las reglas de
apilamiento. En el siguiente turno, la
infanteria sigue a los tanques de vuelta hacia
el cruce, en direccion al puente Pegasus.

Los niveles de victoria son los siguien-
tes:

Victoria Marginal: 57-59 P.V.
Victoria Sustancial: 60-65 P.V.
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Victoria aplastante (histérica): + de 66
P.V.
Victoria alemana: menos de 57 P.V.

[17.2] Escenario de Fuerzas
Variables

Una vez que el escenario histérico ha sido
jugado en varias ocasiones, se sugiere que
se juegue el escenario de fuerzas variables.
Hay tres niveles de juego para este
escenario: principiante, avanzado y experto.
Se sugiere que empieces con el nivel
principiante, y cuando empieces a conseguir
victorias claras, pasar al siguiente nivel.

Para el despliegue del nivel principiante,
coloca los planes alemanes de A-C en una
taza o un recipiente opaco, y sigue los
procedimientos de despliegue. Para el nivel
de juego avanzado, coloca en la taza los
planes A-F. Para el nivel de juego experto,
coloca en la taza los planes alemanes D-H.

Los niveles de victoria quedaran como
sigue:
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