




lJ~, 6 k'$'~ k M~, Ohr 

P~ k o~aLL (~a:trt ~ ~ 
t- okr~ k kfo..vJerr.~ (~t-~o~ 

t6cr 4;,yv..~ k ~too.ie,, ~rl147WL ~ 

,'1. ~(Ul_~ed:e,~ ~~~V-d.' (~f ~ \ ~~k.ea.,~ 
~ k o~ ~ ~ k ~~oo.r/'CQ- <(.)¿ ~o~ eA- ~ 1111\tJJY' 

0'11\~ ~ .ea., r~ ~ k ~. ~ ~ ~ vterl\r~ 

CQV\1\~th v¡ ~ d., ~ k ~ IJ'~ ~ d., IIV\()J{'W-, -wu- & q,ve- "Y~ 

Wfl' ~ ~~ cue,~ J.d:v-o-?~ ~ ~ ~ ~tu. U, 

'f""~ ~~~tUl- CQV\1\o-~ v¡ d., fli6to-k~ 

o..crtlb;..P1o.kov J.YV\r~RL .ea.,~ CQv\, ~ R.J.w.~ k r~. 

c.~ lo~ .ea., CQV\1\~fa., k ~ ~ k ~tJ.rtCQ-, V\1\e, ~ 

d.eirtru, k ~loo.nve_,.¡·~~ 'f""4~ ~ ~ ~11'~ 

k o..u_,.¡·o-. a~ k u~~~~~~ ~t6 ~ 

~~~o- k 'f""~ tk >ef~ k~ GO.Yt loVC1L o..lo4>- eA- d., 

f~o-, CQv\, ~ ~ ~)e,,y-o- ~ ~ fewto.., ~ ~· Rt,.,.,-Jo~ ~ u 
~,~eA-~ ~,y' ftrl't.f~, ~ {L,.,.,-;b~ t-1~~2 ~(Ul_ 

o..lo4>-~ -wu- d., q,ve-~ V\1\o\r!\e,~ 

\-t~~~,y'~evt-d~~ vV\.}¡_,y-¿~~ 

tri'~ ~,y-o- "Wu- & q,v¿ 1!'4. fl)¿ d ~tri' --te.fRL~ evt-~ ~ k ~ 

CQV\1\~ih -{Jr;~ fewto... q,ve- to..u"" ~J. So..~o~ ~--tf~ q,ve-~ 

~ vw- ~ v'lt\cNe,,y'~ ~ d ~ ~vr~, ~ ~ ~ ""~ evt

~'f""vr~~ ~dfdCQv\,fl)¿-YSlL, ,yu¿~~~~ 

v¡ ~~u~~J4e: ''l~Ul~'' 



:RESUMEJi 
Los jugadores son soldados Aliados tratando de organizar Unidades para 

un ataque contra el nido de la ametralladora. Cada jugador comienza la partida 
con una unidad de unos pocos soldados y nada más. A medida que la partida 
progresa, reuniendo recursos y avanzando por la playa, sector a sector, la 
unidad se hará más fuerte y mortal. Se logrará ••• o se morirá en el intento. 

D-Day Dice es un juego cooperativo, dónde los jugadores deben ayudarse 
entre ellos contra el enemigo común. Si un jugador pierde, todos pierden la 
partida. 

COMPOJiEN'fES 
• 4 Mapas de Batalla (doble-cara) 

• 4 Tarjetas de Recursos con diales 
(en 4 oolores diferentes, 1 para cada jugador) 

• 4 sets de dados especiales (6 por jugador: 
2 Rojos, 2 Blancos y 2 Azules) 

• 4 mazos de 13 cartas de Espec1al1sta Normal 
(en 4 colores diferentes, 1 para cada jugador) 

• 11 E5poo1al1stas 

Exclusivos 

• 1 Hoja de Marcadores 
GJ(!)@)ffiffi(!) 
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• 4 Marcadores de Unidad 
(en 4 colores diferentes, 1 
para cada jugador) 

• 4 dados normales de seis 
caras(d6) 

• •• • 4 ayudas de jugador 

• 6 cartas • 12 cartas de 
de Vehículo Condecora.c1ón 



COMIEJiZO .DE LA PAR 'fi.DA 
Ia;jugadoreseligensuoolorde Unidadyeloorrespondlentemazode Espec1alista, 

marcador de Unidad y Tarjeta de Recursa;. A oontinuac1ón, se elige un Mapi de Batalla 
Qa; jugadores nueva; deben oomenzar oon "Exercise Tiger"). Toda; la; jugadores oolocan 
sus marcadores de Unidad en la pa;ic1Ón 1n1c1al del Mapa ~ (normalmente "Sector 1 "), 
oon 1 galón A v1s1ble. A med1.da que las Un1dades avanren, sus :respectiva; marcadores 
se moverán robre el Mapa para 1.nd:1car sus pa;1c1ones. 

A oont1nuac1ón, la; jugadores deben revisar la lista de Fspec1al1stas y Objeta; 
dispon1bles para el Mapa de Batalla elegido (cada uno tiene una oombinac1..Ón diferente, 
oomo se espec1fica en la descr.1pción de la; Mapas de Batalla al final de este reglamento). 
Ia; Objeta; y Fspec1al1stas Exclustva; dispon1bles se oolocan en la "Reserva" (robre la 
mesa, ac.ca;1ble a toda;) y las cartas de Fspec1al1sta Normal dispon1bles son :robadas por 
cada jugador de su propio mazo (y se mantienen en la mano). Ia; Objeta; y Fspec1al1stas no 
dispon1bles son oolocada; de vuelta en la caja. Las cartas de Condeoo.ración también son 
oolocadassobre la mesa pero no 1brman parte de la Reserva (ver "CCNDECORACIONES", p. 6). 

Finalmente, los jugadores toman nota de los recursos iniciales impresos 
en el Mapa, de acuerdo a su posición de inicio, y los hacen figurar en sus 
respectivas Tarjetas de Recurso. 

SECUEJiCIA .DEL TURRO 
La partida es simultánea. Todos los jugadores realizan la secuencia del 

turno juntos. El turno está dividido en 5 fases. Cada fase debe ser completada en 
orden por todos los jugadores antes de pasar a la siguiente. 

Fase 1: Lanzar los Dados (hasta que tengas tu "Resultado Final") 
Fase 2: Mantenimiento (oontar las bonificaciones "Rojo, m.anoo y Azul", 

ganar Condecoraciones, ajustar las Tarjetas de Recursos y cambiar 
la cara de los marcadores de Unidad) 

Fase 3: Reclutar Espec1alistas/Encontrar Objetos (también Intercambiar 
Recursos/Comprar Condecoraciones) 

Fase 4: Mover (cumplir los requisitos del nuevo Sector si aplica) 
Fase 5: Combate (perder Soldados de tu Unidad segÚn tu Sector) 

Fase 1 * LAllZ.Ai. LOS .DA.DOS 
Cada turno un jugador la.nm 6 dada;. En la 1 a tirada (y sólo entonres), 2 de esta; 

dada; deben ser "Fljados" y no pueden ser :rela.nYa.da;. El jugador puede mantener o 
relanzar toda; o cualquiera de la; restantes 4 dada; para la? tirada. En la ~y última 
tirada, toda; o cualquiera de la; de la; restantes 4 dada; pueden ser :rela.nYada;. Ia; 
ún:1.oos dada; que mmca pueden ser :rela.nYBda; son la; 2 dada; Fljada;. Ia; jugadores 
pueden oonsultarse unos a otros y discutir m1.entras lanzan sus dada;. 

Cuando toda; la; lanzam1entos han f1.na11zado, la; dada; sobre la mesa son el 
"Resultado Final"· Ia; jugadores deben fijarse en cada dado y pasar a la s1gu:lente fase. 



RESULTA.DOS .DEL .DA.DO 

~ CALA VERA (Cancela otro dado) * ESTRELLA (Para reclutar Especialistas) 

t 1 SOL.DA.DO (Para ampliar tu Unidad) 

tt a SOL.DA.DOS (Para ampliar tu Unidad) 

r: CORAJE (Para Avanzar) 

~ KERRAMIENTA (Para obtener Puntos de Objeto) 

CALA VERA (Cancela otro dado) 
Por cada Calavera que un jugador tiene en su Resultado Final, otro dado 

a su elección es cancelado (se ignora su resultado para este turno). Una Calavera 
no puede cancelar otra Calavera. 

ESTRELLA (Para reclutar Especialistas) 
QIDa ESpec1al1sta tiene un oo;te específiroen Estrellas. Cuando un jugador tiene 

suf:1c1.entes Estrellas para reclutar un Espec1al1sta, éste se une a la Unidad del jugador. 
No se puede reclutar más de 1 Espec1al1sta por turno. Ver "ESPECIALISTA , p. 6. 

SOL.DA.DOS (Para llevar a cabo tu misión) 
Añade 1 ó 2 Soldados a tu Unidad, dependiendo del resultado del dado. 

CORAJE (Para Avanzar) 
Se necesita valor para moverse hacia el Búnker mientras el enemigo dispara. 

KERRAMIEN.TA (Para obtener Puntos de Objeto) 
Representa objetos reunidos de los compañeros caídos, bolsas de sum1nistro 

y otras procedencias. 

El número de Herramientas en el Resultado Final de un jugador determina 
cuantos Puntos de Objeto obtiene: 

1 x ~ = 1 Punto de Objeto 
2 x ~ = 3 Puntos de Objeto 
3 x ;¡: = 6 Puntos de Objeto 
4 x ;¡: = 12 Puntos de Objeto 
5 x ;¡: = 24 Puntos de Objeto 
6 x ;¡- = 48 Puntos de Objeto 

+ 24 Puntos de Objeto por cada ~adicional. ~k1LROY ·~lAs;. 
He~~e: ~ 



ROJO, BLANCO Y AZUL tRRA> 
Si un jugador obtiene 3 resultados idénticos en tres dados de diferente color, 

ha obtenido una bonificación especial "Rojo, manco y Azul" (RBA). Estas 
bonificaciones son adicionales a los dados, no los reemplaza (con la excepción de 
las Calaveras). Muchas de estas bon1.f1cac1ones ofrecen 2 posibilidades diferentes 
(separadas por un "0"), dando al jugador la opción dependiendo de sus necesidades. 
He aquÍ las bonificaciones de cada resultado triple: 

... = i.EGALO .DEL ¡t_QMBi.E MUEi. TO: Encuentras un macuto 

de un soldado caído. Obtienes +20 Puntos de Objeto e ignora los efectos negativos 
de estas Calaveras (no cancelan otros dados). 

~~ * ~~ = LI.DEi.AZ.GO: Añade a tu elección 1 resultado BLANCO a tu 
Resultado Final (ésto puede provocar otra bonificación RBA) O que otra Unidad 
obtenga +2 de Coraje. 

= i.EFUEi.Z.OS: Añade +4 Soldados a tu Unidad y +4 Soldados 
a otra Unidad a tu elección. 

= Ti.OP AS .DE i.EFi.ESCO: Obtienes +6 Soldados. 

= Gi.ITO .DE GUEi.i.A: Obtienes 3 Soldados. O, si te mueves 
este turno, ignora todos los requisitos del Sector al que te mueves y no gastas 
Coraje para llegar. Las Minas no se ignoran y el combate sucede normalmente una 
vez te has movido. 

= J¡t_ALLAZ.GO ESPECIAL: Encuentras un Objeto bocabajo a 
tu elección (aún debes pagar su coste en Puntos de Objeto) O ganas +2 Estrellas. 

ESCALERAS 

~ = COll.DECOi.ACIOll: Si un jugador obtiene 1 
símbolo de cada (sin importar el color) gana una Condecoración. La Condecoración 
es adicional al resultado de los dados. Ver "CONDECORACIONES", p. 6. 

Fase a * MAllTElliMIEllTO 
Después de revisar el Resultado Final, todas las bonificaciones RBA y 

Condecoraciones son entonces recopiladas junto con todos los recursos 
obtenidos por los jugadores en su Resultado Final. Todo es registrado en las 
respectivas Tarjetas de Recursos de cada jugador; Soldados, Estrellas, Coraje y 
Herramientas se acumulan de un turno a otro. 



Además, es durante la Fase 2 cuando los jugadores cambian la cara de sus 
marcadores de Unidad. 

A ~ ~ Usa estos iconos para indicar cuantos turnos has gastado en un 
~ ~ Sector. Cambia la cara a un galón adicional cada manten1miento. 

Si ya se mostraban 3 galones durante el mantenimiento, cambia la cara a t . 

t 
tt 

usa esta cara para indicar que tu Unidad debe moverse este turno (ver 
" Fase 4 * MOVEB", p. 9). 

usa esta cara para indicar que te moverás usando un Grito de Guerra RBA. 

usa esta cara cuando estés en un Sector "No puedes quedarte aquí" (ver 
" Fase 4 * MOVEB: AVAllZ.All.DO ",p. 9). • 

COJiDECOJtACIOJiES 
Las Condecoraciones pueden obtenerse de dos maneras: 

• Si un jugador obtiene 1 símbolo de cada en su Resultado Final (una escalera), 
ELIGE 1 carta de Condecoración durante la Fase 2 o 

• Si durante la Fase 3 un jugador gasta 6 de Coraje, roba 1 carta de Condecorac1.ón 
AL AZAR. 

Ciertos Mapas de Batalla también pueden dar Condecoraciones a Unidades. 
Ver las descripciones de los Mapas de Batalla para más detalles. 

lBs Comecmac1a1es ~juegan igual que ]a;~fbrmales (ver , p. 7J 
pero deben rer jllfPdas al final de cualqu:ier Fare 1 (desplá; de que el :Restltado Final a; 

obtenido}, a neu; que~ irñique lo oontra:r.k>. Una vellmda, la carta de Olndeooraci..ál a; 

oolocada bocam.j>si>re la ne;ay m¡nederer ganadadenuevo¡maloquequeda.de¡mtida. 
Una vez; m quaWl cartas en el maro de ~ m Jllf3den rer ganadas más ~ 
Cor1deoorac1ore Una Un:idadm¡nederobarmásde1Condecmac1ónporturm. 

CuandounacartadeOlndeooraci..álpe.rmiteala;jugadaresreclutarunEBpecial1sta. 
oenoontrarun ~esto nunca cuenta ¡maellímttede1-par-turm. 

Recuerda: cuando un jugador obtiene una escalera en su Resultado Final y gana 
una Condecoración, aún obtiene los recursos mostrados en sus dados. 

Fase 3 * :B.ECLUTA:B. ESPECIALISTAS/ 
EKCOKT:B.A:B. OBJETOS 

ESPECIALISTAS 
Estos soldados espec1almente entrenados son esen.c1ales para la supervivencia 

de una Unidad. Un jugador debe obtener Estrellas en sus dados para reclutar 
Espec1alistas. Cada uno tiene un coste específico (el Médico -Medie- cuesta 4 
Estrellas, por ejemplo) y una habilidad jtermanente que afecta a la Unidad a la 
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que se ha unido (esta habilidad se pierde si muere). Las habilidades de los Especial1stas 
son acumulativas: si tienes un Veterano -Veteran-y un Capellán -chaplain-, por 
ejemplo, ¡ganarás+ 1 Soldado y+ 1 Coraje por cada RBA que obtengas! 

Hay 2 tipos de Especialistas: 

• Los Normales están disponibles para todos los jugadores (vienen en cada colar). 
• Los Exclusivos se encuentran en la Reserva con los Objetos. 

Al comienzo de la partida, los jugadores deben mirar la lista de Espec1.al1stas 
disponibles segÚn el Mapa de Batalla que han elegido (ver la lista al final de estas 
reglas). Todos los Espec1.al1stas que no estén listados deben ser colocados de vuelta a 
la caja (no pueden ser reclutados). 

Una vez un jugador reuna suficientes Estrellas, puede gastarlas para 
"reclutar" un Espec1allsta (sólo 1 Espec1allsta puede ser reclutado por turno 
y por jugador). Deduce el coste del Especialista de tu Tarjeta de Recursos, coge 
la carta de Especialista de tu mano o de la Reserva y colócala enfrente tuya, 
bocarriba. Este Espec1allsta es ahora parte de tu Unidad. 

Los Espec1al1stas además cuentan como Soldados, por lo tanto un jugador 
puede elegir perderlos durante un combate (ver " Fase 5 * COMBATE", p.l2). 
Una vez un Especialista muere, no puede ser reclutado de nuevo. Los 
Espec1al1stas muertos se colocan bocabajo sobre la mesa, como recordatorio. 

OBJETOS 
Ia; l"EStltada; de Herramienta generan Punta; de Objm>. Una~ un jltgador reune 

suf:1c1entes Puntos de Objeto, puede gastarlos para "encontrar" un Objeto (sólo 1 Objeto 
puede ser encontrado por turno y por jugador). Dedure el coste del Objeto de tu total de 
Puntos de Objeto en tu Tarjeta de R~ coge la carta de Objeto de la Reserva y 
oo1ócala enfrente tuya bocan1ba. Fse objeto es ahora parte de tu "1nventario". 

Hay 2 tipos de Objetos: 

• Los Normales están siempre disponibles (excepto cuando se indique). 
• Los Espec1ales sólo se encuentran en ciertos Mapas (consulta la descripción 

del Mapa para saber cuales están disponibles). 

Ia;Objeta;sóloplederlrer11Sada;una velydebenrerdescartada;des¡nés(oolócaJa; 
bocabajo en la Resarva como :recmdatorio). Mientras los Espec1allstas tienen efl3cta; 

permanentes,losOb~tienenefucta;de "un-sllo-us>" quetienenlugar1nmediatament:e 
después de que ron usada;. Aunque los jugadores sólopuecEn enoontrar 1 Objetoporturm, 
no hay límite de cuanta; puecEn rer usada; en un 1mno. Ia; Ob~ puecEn rer 1u;ada; en 
cualqu:1er momento (exrepto cuando se ind:ique)y alguna;puecEnrer usada; en el instante 
que ron encontrada; (como el Wallde-Tallde o el Silbato -Wlrlst1e-). Ten en cuenta que los 
Ob~queafuct.anel valar de DEFoelFuegode Ametralladarade 1a;Sectores(pp.1(}-ll) 
afuct.an a todas las Un1dadf5p:roerentesen el Sector hasta el final del turno. 



~ 

VEiiLICULOS 
Normalmente pueden ser encontrados en Sectores especificos de ciertos Mapas 

de Batalla o con la Condecoración "Legion of Merit". Un Vehículo se encuentra 
igual que un Objeto (con Puntos de Objeto) pero funciona más cómo un Espec1alista.: 

• 

• 
• 
• 
• 
• 

Su poder especial es permanente y afecta a todas las Unidades presentes 
en su Sector. 
Al contrario de los Especialistas, los Vehículos no cuentan como Soldados. 
Nunca pueden moverse sobre las Minas (incluso si tu Unidad las ignora) • 
Los Vehículos nunca pueden entrar en un Búnker • 
Una Unidad no puede tener más de 1 Vehículo al mismo tiempo • 
Los Vehículos pueden ser intercambiados o pueden ser abandonados pero 
una vez son abandonados no pueden encontrarse de nuevo. 

(Ia; Vehículasestán claramente visibles, por lo que 11099 11encuentran" en el S:Jnti.doestrl.cto: 
las Puntas de Objetoquegastasson para las diversas pie?ESnecesarias para hacerlas.ftzncionar.) 

IliTEJtCAMRIO 
Puesto que este es un juego cooperativo y la perdida de 1 jugador significa 

una derrota para todos, las Unidades deben ayudarse entre ellas siempre que sea 
posible. ¡La supervivencia de toda la operación depende de ello! 

Intercambiando Recursos 
Cuando2ó másUn1dade5se hallanenelmismoSectar, pledenint.ercamb1ar:rectll'SE 

entre el 1 as. Esto incluye Soldados, Coraje, Estrellas, Herramientas, Ob~ y VehicuJ.a;. 
La Q>ndecmac1ones y la; Especialistas mmca pleden rer i.ntercamb1ados de esta :fbrma ~ 

(exreptoelMensajero -M~). Una Un:idadnopuedeintercamb1aroonotra Unidad que 
se halle en un Sector difurente (a mena; que se indique lo oontrario). Una Unidad puede 
intercamb1ar :rectl1mS s1n rec1b1r nada a cariño. El1.nte:rcamb1o puede rer :ra:al 1mdo en 
cualquier momento. Durante el Combate (ver " Fase 5 * COMBATE", p. 12) el 
1.nte:rcamb1o está permitido cEs¡nés cEll.anmmiento del Fuego de .Ametralladara pero 
antes de que las Un1dada; slfran bajas, JEl"B. ayudarlas a robre1.levar sus perdidas. 

Intercambiando Dados con el Teniente (Lieutenant) 
Cuando usamos al Teniente Especialista, cada Unidad puede intercambiar 

1 (y sólo 1) dado con otra Unidad (en una partida a 3 ésto significa que 1 jugador 
no podrá intercambiar dados ese turno). Las Unidades no necesitan estar en el 
mismo Sector (el Teniente se comunica con los otros por radio o por señales). 
Indicar que el resultado "virtual" otorgado por los Sectores (p. 10) o el 
"Liderazgo" RBA no pueden ser intercambiados: sólo los dados reales pueden ser 
intercambiados. Cuando intercambies dados con el Teniente asegÚrate de tener 2 
dados de cada color antes de lanzarlos de nuevo en la próxima Fase l . 

COJiDECOJtACIOJiES 
Un jugador puede gastar 6 de Coraje para robar 1 carta de Condecoración 

al azar. Ver "CONDECORACIONES", p. 6. 

'i 



Fase 4 * MOVEI. 

Los Mapas de Batalla están divididos en espacios, llamados "Sectores". 
Las Unidades pueden permanecer en cualquier Sector por un máximo de 3 
turnos (algunas veces más o menos, dependiendo de sus atributos especiales). 
Entonces deben abandonarlo. Los marcadores de Unidad tienen galones 
impresos en ellos (A ~ ~). Cuando mueves tu marcador a un nuevo Sector, 
debe mostrar 1 galón, indicando que es tu primer turno ahí. Durante la Fase 
2, debes cambiar la cara de tu marcador para añadir 1 galón. Una vez no 
puedas añadir más galones a tu marcador (p.e. Si todavía muestra ~ ), 
cambia la cara a t , para recordarte que debes moverte durante la próxima 
Fase 4. 

Cuando una Unidad decide moverse (o es forzada), debe moverse a un 
Sector adyacente (moviendo su marcador y colocándolo de nuevo mostrando 
la cara A ). Una Unidad sólo puede moverse una vez por turno y nunca puede 
retroceder. Cuando una Unidad se mueve hacia adelante (cambiando de fila), 
"Avanza" (ver más abajo). Si una Unidad debe moverse y no puede (por 
cualquier razón), es eliminada (y los jugadores pierden la partida). 

AVARZAR.DO 
Un jugador debe gastar Coraje cada vez que Avanza. La cant1dad de Coraje 

necesaria depende del Mapa de Batalla (el número impreso a la izquierda de la línea 
horizontal, en el icono de Coraje). Entrar en el Búnker también cuenta como 
Avanzar: el Coraje necesario está impreso sobre el Búnker en un icono de Coraje. 

SECTORES 
'~ gij m (JI Los Sectores en un Mapa de Batalla tienen unos a:tr.1butos específ1ros (la; 

Búnkers también cuentan como Sectores). Estos a:tr.1butos se muestran como icon.a; 
(descrita; en la leyenda del Mapa) o texto. En la parte inferior de todos los Mapas los 
Sectores de In1c1o pueden estar identificados por este símbolo ~ , 1n.d:1ca.n.do sus 
respectivos :recursa; iniciales. He aquÍ los a:trlliutos de Sector más habi:btales: 

Instrucciones Especiales 
Simplemente sigue las instrucciones impresas. 
Las instrucciones del Sector tienen prioridad 

sobre las reglas generales del juego. Consulta la descripción del Mapa para 
saber más sobre estas instrucciones. Cuando están impresas en verde, las 
instrucciones son beneficiosas para los jugadores; cuando están impresas en 
rojo, no lo son. 



No puedes quedarte aquí 
Los Sectores con un Escudo negro son Sectores donde no puedes 

permanecer más de 1 turno. Ésto significa que debes moverte durante la próxima 
Fase 4 * MOVER • 

.¡" SCOUT Requ1s1.to: Debes tener XXX para moverte aquí 
Muchos Sectores requieren a una Unidad tener un Especialista 

concreto para moverse ahÍ. Una Unidad debe siempre tener el Espec1al1sta 
requerido en el momento que se entra al Sector. No se puede reclutar dicho 
Espec1al1sta después. Este requisito debe ser satisfecho una sola vez: si el 
Espec1al1sta requerido muere más tarde, la Unidad puede quedarse. La única manera 
de ignorar los requisitos de un Sector es acceder con un Grito de Guerra RBA. 

MIN~EPER Requ1s1.to: Sacr1.f1ca XXX para moverte aquí 
~" Cuando necesites sacrificar un Especialista, debes tener ese 

Especialista en concreto en tu Unidad cuando llegues. Algunas veces un 
sacrificio mencionará "1 Especialista", en éste caso puedes elegir cualquier 
Especialista para cumplir el requisito. Este sacrificio sucede durante la 
Fase 4 * MOVER y no cuenta para las bajas sufridas durante la 
Fase 5 * COMBATE • La única manera de ignorar los requisitos de un Sector 
es acceder con un Grito de Guerra RBA. 

Bon1f'1cación por turno 
Algunos Sectores dan bon1.f1cac1ones (dependiendo del icono presente), 

las cuales son añadidas al Resultado Final (Fase 1 * LAllZ.AR LOS .DA.DOS). 
Estas bonificaciones no tienen un color especifico, no permiten a un jugador ~ 

obtener bonificaciones RBA y no pueden ser intercambiadas con el Teniente. 

Penal1 v.ación por turno 
Algunos Sectores quitan resultados de dados concretos (dependiendo ~ 

del icono presente). Estas penal1 zaciones suceden cada turno: simplemente resta la 
penal1 zación del Resultado Final (Fase 1 * LARZ.AR LOS .DA.DOS ). Si no 
obtienes el resultado especifico en tu Resultado Final, no sufres la penal1 zación. 

.DEFERSA l.DEF> 

iitll ~ Cada Sector tiene un gran número escrito en un escudo: es su 
V ~ valor de "Defensa" (DEF). La DEF de un Sector representa el 

número de Soldados que debe perder cada Unidad presente. A mayor número, más 
peligroso el Sector (ver Fase 5 * COMBATE , p. 12). A veces, el escudo DEF 
será negro en vez de blanco: significa simplemente que las Unidades no pueden 
estar más de 1 turno en ese Sector; no tiene nada que ver con la propia DEF. 



~ ~ ('""'01 ~ \ili7 Algunos Sectores tienen más de una DEF: en estos casos, 
W ~ ~ debes usar la primera DEF (y más baja) durante tu primer 
turno de Combate, a continuación la segunda para el segundo turno de Combate, 
etcétera. El número de galones en un marcador de Unidad indica que DEF usar. 

Algunos Objetos y efectos permiten a los jugadores reducir la DEF de un 
Sector (ejemplos: Lanzallamas -FlameThrower- o Bazuca). Cuando ésto sucede 
los cambios de la DEF afectan a todas las Unidades presentes hasta el final del 
turno. Indicar que todos los efectos de reducción de la DEF son acumulativos 
pero si la DEF de un Sector es reducida por debajo de o, tratarla como O. 

FUEGO DE AMET1tALLAD01tA lFdA> 
Algunos Sectores están expuestos al Fuego de Ametralladora 
(FdA). Estos Sectores tienen un símbolo espec1al aliado de su DEF. 

Cuando las Unidades están presentes en dicho Sector, un jugador lanza un dado 
normal de 6 caras (d6), cuenta los puntos y añade este resultado a la DEF del Sector. 

El dado FdA puede ser relanzado o cambiado en circunstancias espec1a1es o 
cuando ciertos Objetos son usados (como los Prismáticos). Si por cualquier motivo 
algo mod1f'1ca el FdA, todas las Unidades presentes en el Sector se benef1ctan o la 
sufren. 

En ciertos Mapas de Batal 1 a, algunos Sectores tienen más de 1 símbolo FdA. 
Cuando ésto sucede, todos los dados FdA se suman y cuentan como un resultado. 

Daño Especial 

A veces, el FdA puede 1.nf11g1r daños concretos cuando se obtiene 
un "6". Cuando éste es el caso, un icono de dado aparecerá aliado 

del símbolo FdA. Simplemente consultar la leyenda del Mapa de Batal 1 a para ver 
que Daño Especial es (normalmente, el jugador perderá 1 de Coraje o 1 
Espec1.al1sta a su elección). El Daño Especial es activado por cualquier dado con 
un resultado de 6: en Sectores con múltiples símbolos FdA, puedes sufrir múltiples 
Daños Especiales. El Daño Especial siempre es sumado al daño FdA normal. 

CAMPO DE MIB;AS 
Cuando se mueve de un Sector a otro, si una Unidad cruza una línea 

minada, se debe lanzar inmediatamente 1 dado para determinar sus perd1das. Un 
Médico puede reducir este número en 1 y un Dragaminas -Minesweeper- puede 
prevenir por completo esta perdida. El dado de las Minas puede ser mod:if1cado por 
algunos efectos (como usar los Prismát1cos -Binoculars-). Si más de 1 Unidad cruza 
las m1smas Minas durante el mismo turno, cada uno debe lanzar un dado (porque 
algunas Unidades son más afbrtunadas que otras cuando pisan los campos de minas). 

RA1t1tE1tAS 
Las Barreras son infranqueables: las Unidades nunca pueden 

moverse sobre ellas, incluso con un Grito de Guerra RBA. Algunas cartas 
proporcionan una excepción a esta regla. 



Fase 5 * COMBATE 
Se mueva o no una Unidad, sufre bajas de manos del enemigo durante la 

Fase 5. El número de Soldados que las Unidades pierden es igual a la Defensa 
(DEF) del Sector (más el Fuego de Ametralladora si aplica). 

RAJAS 
Siempre que un jugador sufra bajas (durante cualquier Fase), debe restar 

ese número del total de Soldados en su Unidad (no olvidar que los Especialistas 
también cuentan como Soldados). Si no hay más Soldados (o Especialistas) en una 
Unidad, es aniquilada y los jugadores pierden la partida. 

GARAR.DO 
Todos los jugadores deben entrar al Búnker y sobrevlv1.r oon al mena; 1 Soldado 

para ganar la Partida. Sil sola Unidad falla, todos los jugadores pierden la part1da. 
Cuando una Unidad entra al Búnker satisfactoriamente, se considera "a 

salvo" y ya no está en peligro (se detiene el lanzamiento de dados). El jugador 
coloca sus Espec1al1stas supervivientes al lado del Búnker. Cada Espec1alista 
superviviente colocado de este modo reduce la DEF del Búnker en 1 punto para las 
restantes Unidades. Si 2 o más Unidades entran en el Búnker al mismo tiempo, no 
pueden beneficiarse unos de los Espec1alistas de los otros. La partida final1 za 
cuando la última Unidad entra en el Búnker satisfactoriamente. 

PER.DIEROO 
Para tener éxito en su audaz invasión, los Aliados necesitan todos los ~ 

hombres que ellos puedan disponer para asegurar las sal1das de la playa. La perdida 
de 1 sola Unidad es suficiente para permitir al enemigo reagruparse y poner en 
peligro los desembarcos. 

La partida f1.na11za en derrota de los jugadores si una de estas 2 cosas sucede: 

• Un jugador no tiene más Soldados incl. Espec1al1stas (la Unidad es an1.qu1lada). 
• Una Unidad es forzada a moverse y no puede hacerlo (por requisitos del 

Sector o falta de Coraje). 

REGLAS ER CORFLICTO Y EMPATES 
En el caso de un conflicto entre las reglas y el texto de la carta, usa el 

siguiente orden de prioridades para resolverlo: 

1- Condecoraciones (invalida todo lo demás) 
2 - Objetos y Vehículos 
3 - Especialistas 
4 - Atributos del Sector 
5 - Reglas del juego (invalidado por todo lo anterior) 



Además, si alguna vez hay un empate entre 2 Unidades las cuales intentan 
hacer la misma cosa (encontrar un Objeto, coger un Objeto o una Condecorac1ón de 
un Mapa de Batalla, etc.), siempre tiene prioridad la Unidad con menos Soldados. Si 
persiste el empate, los jugadores deben lanzar el dado (o solucionarlo sin lanzarlo). 

* JtEGLAS OPCIOKALES * 
SOLITAJtiO 

D-Day D1re funciona muy bien en modo sll.itario. Todos las reglas normales se 
aplimn,exrepto¡maelint.el'camhio(vermásamp). Ia;Objeta;,Qlndecmac1ore;yRBAsque 
merx:1onan "otra Unidad" almaa:fuctanaljlgpdor(porejemplo,el "Refuerm"RBA alma da 
aljllgadar enmlitarlo 4 + 4Soldada;). la exrepcf..én aéstoSll'llasOlndecmac1ooese9C:I"itas 
en2¡mtes(CDIJOlaCruzOlnmEmlrattva},ci<DEOOlocEbestere-encuentalala pnte.EBtas 
cartas m están d1span:ib1es en el IOOdo m1:1ta:r1a la Qlndeooractm Cruz V:lct.or1a, el 
EBpecialistaQnorespansaldeGuerra -War~-yla;s1gu:ientesObjeta;:laPaloma 
~ -Qrrr.fer Plgoon-,elRnta:fb11a; -Dis¡Btch ~yelhtero -M:7rtm-. 

Para dar aljllgpdorenmlitarlo una:kmdesu:rerrlim:1entoyuna pmblacima bitir 
la próxima vez: que juegue el mismo Ma¡ll, se :recmñenda la regla opc1ana1 "Punta; de 
V:lctor1a"(verp.14). 

Intercambio Solitario 
Si reclutas al Teniente, toma un segundo set de 6 dados y l.anzala; una~ (las 

Calaveras m se relanzan, pueden ser útiles para el Regalo del Hombre Muerto RBA). 
Entonces, aparta esta; dada;; S>n tu "Reserva de Intercambio". 

El Teniente te permite 1ntercamb1ar, una ~ por turno, 1 de los dados de tu 
Resultado Final con 1 de la Reserva de Intercambio. Ésta es una buena manera para 
deshacerse de las Calaveras m ~das. La; dados m necesitan ser del mismo oolor. La; 

dados de la Reserva de Intercambio sólo pueden ser intercamb1ados una ~ cada uno 
(descártalos después). Comprueba que tienes 2 dados de cada oo1.or antes de lanmrlos de 
nuevoenlapróxima Fase 1 * LAJiZA:B. LOS .DA.DOS. 

BAZUCA JOE 
Para hacer el juego menos difícil, todos los Objetos Especiales están 

disponibles, s1n importar el listado del Mapa. Si todavía encuentras el juego 
demasiado difÍcil, haz que todos los Espec1alistas también estén disponibles. 

SOL.DA.DO MULLIGAR l:iecoaendado) 
Si tu primera tirada de un turno cualquiera no muestra Soldado alguno 

puedes relanzar los 6 dados (una vez por partida). 

RIER EQUIPAOO 
Todas las Unidades comienzan con 10 Puntos de Objeto. 



ESPECIALISTAS J)ESCOJiTJtOLAOOS 
En vez de seguir la lista de Especialistas disponibles para cada Mapa de 

Bata1 1 a, los jugadores pueden querer intentar otras combinaciones. Para ésto, los 
jugadores necesitan dividir sus cartas de Especialista Normal en 3 pilas 
diferentes (de acuerdo al coste de los Especialistas). Una vez hecho ésto, cada uno 
roba al azar 3 cartas de la pila de 2 Estrellas, 3 cartas de la pila de 3 Estrellas y 
1 carta de la pila de 4 Estrellas (un total de 7 cartas). Esto dará a los jugadores 
diferentes Especialistas en cada Unidad. Ahora, baraja juntos los Especialistas 
Exclustvos, roba 1 por jugador y colóealos en la Reserva. 

Advertencia: La experiencia puede variar. Los Especialistas Descontrolados 
pueden hacer el juego muy desigual entre jugadores, dependiendo del Mapa. 

EL CAPJtiCizL.O J)EL IJiTEJiJ)EJiTE 
En vez de seguir la lista de Objetos Especiales disponibles para cada Mapa 

de Bata1 1 a, los jugadores pueden querer intentar otras comb1.naciones. Para ésto, 
simplemente baraja la pila de Objetos Espec1ales y al azar roba 2 Objetos por 
jugador, para ser colocados en la Reserva (en una partida de 2 jugadores, roba 4 
Objetos Espec1ales). Todos los Objetos Normales están disponibles, como es habitual. 

Advertencia: La experiencia puede variar. La ausencia de algunos Objetos 
Espec1ales clave puede hacer que ciertos Mapas de Bata1 1 a mucho más difÍciles 
(cómo el Garfio -Grappling Hook-y la Escala -Rope Ladder-en Pointe-du-Hoc). 

PUJiTOS J)E VICTOJtiA lPV> llteco•endado para solitario) 
Para jugadores competitivos (o solitarios) puede ser divertido determinar 

la gloria de sus triunfos o la tragedia de sus derrotas. Los PV se cuentan cuando 
la partida finaliza (ya sea por victoria o derrota): ésto dará a los jugadores 
una puntuación a batir en su próxima partida. 

• Entrar satisfactoriamente en un Búnker da 20 PV; 
• Ser el primero en entrar satisfactoriamente en un Búnker da 20 PV 

adicionales (si 2 ó más jugadores entran durante el mismo turno, todos 
ganan 20 PV); 

• El número del último Sector visitado (antes del Búnker) x 10 PV; 
• Por cada Soldado que quede en una Unidad, suma 1 PV; 
• Por cada Punto de Coraje que quede en una Unidad, suma 2 PV; 

.... ~-- • Por cada Especialista que quede en una Unidad, suma 3 PV; 
• Por ganar una Condecoración, suma 10 PV (por cada Condecoración 

obtenida, ya sea bocarriba o bocabajo). 



Si un jugador en solitario gana la partida, cuando cuente sus PV, cuenta 
la bonificación por entrar al Búnker y por ser el primero en hacerlo. 

Por ejemplo, si un jugador en solitario gana en Omaha Beach quedándole 
5 soldados, 2 de Coraje y 4 Especialistas sus PV serían: 

20 PV por entrar + 20 PV por ser el primero + 90 PV por el último 
Sector (el último Sector antes del Búnker es el Sector n~9) + 5 PV por 
los Soldados+ 4 PV por el Coraje+ 12 PV por los Especialistas+ O PV 
por las Condecoraciones, hacen un total de 151 PV. 

Si quieres saber lo bien que tus compañeros y tú lo habéis hecho como 
grupo, simplemente cuenta los PV de cada jugador. El total de PV de tu grupo es 
igual al del jugador con menos PV. 

COMIEB;Z.O CIEGO 
Al comienzo de la partida, los jugadores ignoran los recursos iniciales 

impresos en el Mapa de Batalla y simplemente añaden 1 Soldado a sus Tarjetas de 
Recursos. A continuación, cada jugador lanza los 4 dados de Marcador de Unidad 
para determinar sus recursos iniciales adicionales, añadiendo los resultados 
conjuntamente: 

A~ ~ 1,2ó3Galones -- 1, 2 ó 3 Soldados 

t ft 1 ó 2 Flechas -- 1 ó 2 Estrellas 

• Escudo -- Nada 

D-Day- Dice está dedicado a todos los jovenes que fueron más allá de la- ..... 
llamada del deber en esa fatídica mañana. 



* MAPAS llE BATALLA * 
Los Mapas de Ba.tall a se han diseñado para jugarse en orden, ya que la mayor 

parte de ellos introducen nuevas características a la partida. Para tu primera 
partida a D-Day Dice, es altamente recomendable comenzar con "Exercise Tiger" 
(donde los Aliados practicaron los desembarcos de Normandi.a en Abril de 1<1+4). 
Comienza con el Ensayo. Una vez estés cómodo con las mecánicas de dados básicas, 
puedes intentar el Entrenam:iento Básico, el cual te presentará a los Fspec1alistas. 
Después de esto, puedes pasar al Entrenamiento Avanzado. Asegúrate que puedes 
superar el Exercise Tiger antes de intentar playas "serias" como Omaha y Gold ••• 

Mapa de Batalla N-ol: EXERCISE TIGER 

Exercise Tiger: EltSAYO 
Para el Ensayo, ignorarás los atributos de los Sectores. Los únicos iconos 

que te conciernen son el valor DEF de cada Sector (mostrado en un escudo). 
Recuerda que no puedes permanecer más de 1 turno en los Sectores con un escudo 
DEF negro (Sectores 4 y 6). También ignorarás todos los iconos de Fuego de 
Ametralladora y las Minas. 

Para los dados, tus 2 únicas preocupaciones son los Soldados y el Coraje. 
Necesitas Soldados para sobrevivir y Coraje para Avanzar. otros resultados no 
se tienen en cuenta (de momento). 

El objetivo es sobrevivir entrando al Búnker y al combate que sigue 
inmediatamente. Si una Unidad es eliminada a lo largo del camino, los otros 
jugadores deben continuar hacia el objetivo. 

Se puede llevar la cuenta de las Estrellas y de los Puntos de Objeto que 
se obtienen, si se desea. Ésto determinará quien, entre los ganadores, hizo el 
mejor Ensayo. 

Exercise Tiger: EltT:B.EltAMIEJ.tTO RASICO 
Esta vez, se ignorarán los atributos de Sector excepto el Fuego de 

Ametralladora y las Minas. Ésto añadirá un nivel de dificultad y peligro. 
Para ayudarte a lo largo del camino, se tendrá acceso a los Especialistas. 

El objetivo es sobrevivir entrando al Búnker y al combate que sigue 
inmediatamente. Si una Unidad es eliminada, los otros jugadores deben 
continuar hacia el objetivo. Para determinar quien realizÓ el mejor 
Entrenamiento Básico, se puede usar la regla opcional de los Puntos de Victoria 
entro los vencedores. 

Al no haber Objetos en el Entrenamiento Básico, se ignoran todos los 
resultados de Herramienta del Resultado Final (relanzar los si es posible). 



Aquí están los Especialistas disponibles en el Entrenamiento Básico: 

Em>ecial1stas Normales Em>ecial1stas Exclusivos 

• Beachmaster • Captain 
• Corporal • Lieutenant 
• Medie • Engineer 
• Minesweeper • General 
• Sharpshooter 

Exercise Tiger: EltT:B.EltAMIE:r.tTO A V AltZ.A.OO 
Ahora, ¡usaremos munición real! En el Entrenamiento Avanzado, todos las 

cara.cteríst1cas del juego y los Sectores son completamente funcionales. Los Objetos 
también están disponibles. 

El objetivo es sobrevivir entrando al Búnker y al combate que sigue 
inmediatamente. 51 una Unidad es el1m1nada, todos pierden. Por eso las Unidades 
tendrán que ayudarse unas a otras ante el peligro. Algunas notas adicionales: 

Sectores 2 y 3: Los Espec1al1stas mencionados se unen a las Unidades 
automáticamente (no necesitan ser reclutados). 

Sectores 7 y 10: 1 Espec1al1sta cualqu1era debe ser sacrificado para moverse aquí. 

Sector 9: Aunque no se pueden encontrar Objetos aquí, pueden ser usados en el 
Sector si se encontraron antes. 

Sector 10: Sólo puedes obtener ld6 Soldados cuando te muevas aquí, no cada turno. 

Aquí están los Espec1al1stas y Objetos disponibles en el Entrenamiento Avanzado: 

Em>. Normales Em>. Exclusivos Objetos Especiales 

• Beachmaster • Captain • Bazooka 
• Corporal • Engineer • Dispatch Case 
• Medie • Lieutenant • FlakVest 
• Minesweeper • Messenger • LuckyCharm 
• Scout • General • Strategic Map 
• Sharpshooter • Toolkit 
• Veteran 

Este Napa está dedicado a los soldados del 6]8 lJS quienes murieron el28 de A.bri.l de lg/¡./¡.1 

cuando su bote fue torpedeado por un E-Boat A.lemán durante el Exerctse Ttger. 



Mapa de Batalla N-oa: OMAliL.A BEACliL. 

Sector 5: El Daño Especial por el Fuego de Ametral 1 adora es "-1 ESPECIALISTA". 
Este Especialista se pierde con el valor más alto del daño FdA normal. Si no 
tienes Espec1allsta alguno en tu Unidad, ignora esta perdida. 

Sector 7: Aunque no se pueden encontrar Objetos aquí, pueden ser usados en el 
Sector s1 se encontraron antes. 

Sector 8: Nunca puede estar más de 1 Unidad al mismo tiempo aquí. Cualquier 
Unidad presente debe abandonarlo para permitir a otra unidad moverse dentro. 

Ten en cuenta que los impactos de bomba en los Sectores 3, 7 y 9 están ahí por 
razones puramente estéticas. 

Aquí están los Especialistas y Objetos disponibles para Omaha Beach: 

Eap. Normales Eap. Exclusivos Objetos Especiales 

• Corporal • Captain • Command Jacket 
• Hero • Combat Photographer • Dispatch Case 
• Medie • De coy • FlakVest 
• Minesweeper • Lieutenant • LuckyCharm 
• Scout • Messenger • Mortar 
• Sharpshooter • Strategic Map 
• Veteran 

Este Napa está dedicado a:J.legendario corresponsal gráfico de guerra Robert Capa y a los 

hombres de la ]D Divis1Ón de Innmter1a Estadounidense ("The B1g Red One"') .. 



Mapa de Batalla N-o3 : U'fAliL. BEACliL. 

Tus recursos iniciales son O Soldados y el Cabo -corporal- (Especialista Normal). 

El Daño Especial para el FdA (Sectores 6, 13 y 14) es "-1 CORAJE". Si no te queda 
Coraje, ignora la perdida. 

Sector 6: No puedes relanzar las Calaveras pero todavía puedes ignorarlas (con 
el Tirador de Élite -Bharpshooter-) o cambiar su resultado (con la Caja de Munición 
-Ammo Box- o los Prismaticos -Binoculars-), siempre que no las relances. 

Sectores 10 y 12: La Ins1gn1a. -Shoulder Patch- y el Lanzallamas -Flame-Thrower
sólo se pueden encontrar en estos Sectores (Sectores 10 y 12 respectivamente). 
Son encontrados s1n coste por la primera Unidad que entre y no están disponibles 
en otra parte del Mapa, así que coloca estos 2 Objetos a un lado de la Reserva al 
comienzo de la partida. 

Sector 11: Si sacas 4 resultados iguales en tu Resultado Final, obtienes 5 
Soldados. Si sacas 5 ó 6 resultados iguales, todavía obtienes la bonificación. 
Esta bonificación es la más alta de las RBA. 

Aquí están los Especialistas y Objetos disponibles para Utah Beach: 

ESPecialistas Normales 

• Beachmaster 
• Chaplain 
• Corporal 
• Hero 
• Minesweeper 
• Scout 
• Sharpshooter 

ESPecialistas Exclusivos 

• Captain 
• Decoy 
• General 
• Lieutenant 

Objetos Normales 

• 
• 

Shoulder Patch (en el Sector 10) 
Flame-Thrower (en el Sector 12) 

Objetos Especiales 

• 
• 
• 
• 
• 
• 

AmmoBox 
Dispatch Case 
LyckyCharm 
Pocket Bible 
Rangefinder 
S1gnalllng Lamp 

Este Hapa está dedicado al General de Brigada Theodore 
.Roosevelt Jr.. y a los hombres de la 1,.6 División de Infantería 
( 11Ivy Division "). 



Mapa de Batalla N-o4: GOL.D :REACliL. 

En este Mapa, ambos Búnkers necesitan ser conquistados por al menos 1 Unidad. 
Una vez una Unidad entra en uno de los Búnkers, es retirada de la partida (según 
las reglas de "Ganando", dejando a sus Espec1al1sta para reducir la DEF del Búnker). 

Sector 8: El primer jugador en entrar a este Sector gana automáticamente una 
Condecoración al azar. Sólo 1 Condecoración por partida puede ser ganada de 
esta forma. Los jugadores predispuestos históricamente pueden elegir coger la 
Cruz de la Victoria -Victoria Cross- (si está disponible). 

Solitario: Cuando juegues en solitario, debes entrar a ambos Búnkers (conquistar 
uno, entonces moverte lateralmente al otro). Recuerda que al no poder visitar 
el mismo Sector dos veces, debes entrar a tu 1 er Bunker desde los Sectores 9 ó 10, 
para salir por la fila superior (y moverte al2S2 Bunker). 

Aquí están los Especialistas y Objetos disponibles para Gold Beach: 

Esp. Normales Esp. Exclusivos Objetos Especiales 

• Beachmaster • Captain • Amphetamine 
• Corporal • Engineer • Bazooka 
• Medie • Lieutenant • FlakVest 
• Minesweeper • Quartermaster • GammonBomb 
• Platoon Leader • Messenger • LuckyCharm 
• Sharpshooter • Pocket Bible 
• Veteran 

Este Hapa está dedicado al Brigada de Compañia Stanley Hollis, quien sin ayuda de nadie 
capturó 2 búnkers en Gold Beach, y a los hombres del Regimiento Green Howards. 



Mapa de Batalla N-o5: JUXO :REACliL. 

Sectores 4 y 9: Los Especialistas indicados se unen a tu Unidad s1n coste cuando 
te muevas aquí. Si obtienes al Beachmaster por Avanzar al Sector, no ganas su 
bonificación de 3 Soldados (debe estar en tu Unidad antes de Avanzar). 

Sector 5: El Tanque -Tank- se puede encontrar aquí pero debes pagar su coste en 
Puntos de Objeto. Recuerda que los Vehículos no pueden moverse sobre las Minas. 

Sectar7: S1 el General está en juego, las Un1dades ignorarán losatr1butos de este Sector. 

Sector 8: Recuerda que la penal1 zaci.ón sólo afecta al Resultado Final (no pierdes 
3 Estrellas por turno, simplemente pierdes 3 resultados de Estrella de tu resultado). 

Sector 11: S1 obtienes 4 resultados 1guales en tu Resultado F1nal., pierdes 3 
Soldados. Si obtienes 5 ó 6 resultados 1.guales, todavÍa sufres la perdida de Soldados. 

Sector 13: El Lanzallamas sólo puede~ usado en este Sector. Es enrontrado sin CDrt".e 
par la primera Unidad que entre y no está d:1spon1ble en otra parte del Mapa, así. que 
co1oca el.Lanzall amas a un lado de la Rere:rva al oom:ienmde la partida. 

Aquí están los Especialistas y Objetos disponibles para Juno Beach: 

Es_p. Normales 

• Beachmaster 
• Corporal 
• Medie 
• Minesweeper 
• Platoon Leader 
• Se out 
• Veteran 

Es_p. Exclusivos 

• Captain 
• Combat Photographer 
• Lieutenant 
• 
• 

Quartermaster 
War Correspondent 

Vehículo 
• Tank (en el Sector 5) 

Objetos Normales 

• Flame-Thrower 
(en el Sector 13) 

Objetos Eswciales 

• Amphetamine 
• Gammon Bomb 
• Lucky Charm 
• Rangefinder 
• S1gnall1ng Lamp 
• Toolkit 

Este Napa está dedicado al Cabo Léo Hajor y 
a los hombres del .Régtment de la Chaudif1re. 



Mapa de Batalla N-06: SWO:R.D :REAClil 

Sector 4: Como con todos los resultados "virtuales", la bonificación de 
Calavera no puede ser intercambiada con Teniente -Lieutenant -. 

Sector 5: El Teniente es reclutado sin coste por la primera Unidad que se mueva 
aquí. Este Especialista no puede ser reclutado en otra parte del Mapa. 

Sectores 6, 7 y 11: 

SECTORES ALEATORIOS: La primera Unidad en entrar al Sector lanza 
ld6 para determinar los atributos de dicho Sector (los Prismáticos 

-Binoculars- pueden ser usados para cambiar el resultado). El atributo obtenido 
para cada Sector permanece lo que dure la partida. Como recordatorio, coloca 
un marcador numérico que corresponda con el resultado del d6 en ese Sector. 

Atributos Aleatorios 

1 - Fuego de Mortero: Pierdes 1d6 Soldados durante cada Fase 5 
2 - Campo de Minas: Las Calaveras no pueden ser relanzadas aquÍ 
3 - Pozos de Tirador: -1 Estrella por turno 
4 - Refugio: + 1 de Coraje por turno 
5 - Semioruga Averiada: Puedes encontrar una Semioruga -Halt'Track- aquí (paga su coste en 

Puntos de Objeto) 
6 - Campos de Gloria: La prtmera Unidad en entrar a este Sector gana automáticamente una 

Condecoración al azar. sólo 1 Condecoración por juego y por Sector de ésta manera. 

1 - Descarga de Artillería: No puedes quedarte aquÍ 
2 - Soldados Muertos: -1 de Coraje por turno 
3 - Al Descubierto: Añade 1 Calavera de cualquier color a tu Resultado Final 
4 - Trinchera: + 1 Estrella por turno 
5 - Bulldozer Averiado: Puedes encontrar un Bulldozer aquí (paga su coste en P. de Objeto) 
6 - Terreno Elevado: NingÚn dado es Fijado 

1 - Trampas Bomba: Si no tienes un Dragaminas, pierdes 1d6 Soldados adicionales cada Fase 5 
2 - Fuego Cruzado: NingÚn Grtto de Batalla RBA aquí 
3 - Emboscada: Pierdes 1 Soldado por cada Estrella en tu Resultado Final 
4 - Descarga de Artillería: No puedes quedarte aquÍ 
5- Vehículo Blindado: Encuentras un Vehículo Blindado -Armored Car- sin coste 
6 - Punto de Reunión: Ganas 1 Soldado por cada RBA que obtengas 



Sector 15: La primera Unidad en entrar a este Sector gana automáticamente una 
Condecoración al azar. Sólo puede ser ganada de esta forma 1 Condecoración por 
partida y por Sector • 

Aquí están los Especialistas y Objetos disponibles para Sword Beach: 

Esp. Normales Esp. Exclusivos Objetos Especiales 

• Chaplain • Captain • AmmoBox 
• Corporal • Lieutenant • Dispatch Case 
• Hero • Marksman • LuckyCharm 
• PointMan • Messenger • Pocket Bible 
• Minesweeper • Quartermaster • Rangefinder 
• Scout • Toolkit 
• Veteran 

Este Hapa está dedicado al capitán de corbeta Philippe Kieffer, al General de Brigada 
Simon Fraser (1§9 Lord Lovat), al gaitero Bill Hillin y a los hombres del Comando nUJ,.. 



Mapa de Batalla N-o7: POIXTE-.DU-liL.OC 

Sector 2: Tus recursos iniciales son 1 Soldado y 3 de Coraje. 

Sector 4: Aunque no se pueden encontrar Objetos aquí, pueden ser usados en el 
Sector si se encontraron antes. 

Sector 7: Si Escalas en el Sector 9 ó 10 y fallas, se te permite retirarte al 
Sector 7 para probar suerte de nuevo. Recuerda que no puedes visitar el mismo 
Sector dos veces: si ya has visitado el Sector 7 al Escalar, ¡no puedes retirarte 
ahí 

.. , 
•• 

Sectores 9 y 10: 

• 

REGLAS DE ESCALADA: Para Avanzar satisfactoriamente por estos 
Sectores, DEBES "Escalar" y no está permitido el Grito de Guerra RBA. 
Para "Escalar", debes obtener 4 Calaveras en tu Resultado Final. Para 

ayudarte a hacerlo, cuando Escalas no se Fijan dados. 
Tienes 3 turnos para conseguirlo. Si fallas en tu Escalada, debes retirarte 

al Sector 7 (si aún no lo has visitado) e intentar Escalar en otro Sector. Las 
Calaveras obtenidas mientras Escalas cuentan como siempre (cancelan otros dados) 
y pueden darte un Regalo del Hombre Muerto. Un Vehículo nunca puede estar 
presente en un Sector de Escalada. 

Aquí están los Especialistas y Objetos disponibles para Pointe-du-Hoc: 

EsP. Normales EsP. Exclusivos Objetos Eswciales 

• Corporal • Captain • AmmoBox 
• Hero • Lieutenant • Command Jacket 
• Medie • Marksman • Dispatch Case 
• Platoon Leader • Quartermaster • Grappling Hook 
• PointMan • War Correspondent • Rangefinder 
• Sharpshooter • RopeLadder 
• Veteran 

Este Napa está dedicado al Teniente Coronel James Esrl Rudder y a los hombres del2g 
Batallón de Rsngers, las Compañiss Dog, Essy y Fox. 



Mapa de Batalla N-Q8: ME:RVILLE BA'f'fEitY 

Sector 2: Tus recursos iniciales son 1 Soldado y 2 Estrellas. 

Sectores 4 y 12: Si el General está en juego, las Unidades ignorarán los atributos 
de este Sector. 

Sectores 6 y9: Esta; Sectores sólo están acces:Jblesusandoel Qntaa1amb:res -Wf.recr.ztte.rs 
(par lo que normalmente, SÓlo 1 de estos Sectores puede serv1sitado durante la partida). 

El Estuche -Meda.l Case- y la Anfetamina -Amphetamine- sólo se pueden 
encontrar en estos Sectores (Sectores 6 y 9 respectivamente). Son encontrados sin 
coste par la primera Unidad que entre y no están disponibles en otra parte del Mapa, 
así que coloca estos 2 Objetos a un lado de la Reserva al comienzo de la partida. 

Sector 11: NingÚn Objeto o Espec1alista puede reducir la DEF de este Sector. 
Esto incluye el Torpedo Bangalore, el Bazooka y el Tanque. 

Sector 13: Las unidades pueden estar en este Sector indefinidamente. No ajustar 
los Marcadores de Unidad durante la Fase 2 cuando se esté parado aquí. 

Búnker: La única manera de entrar al Búnker es con el Grito de Guerra RBA (con 
los dados apropiados en tu Resultado Final o con ayuda de un Objeto como la 
Anfetamina). 

Sal1tario: La Anfetamina no está disponible en este Mapa. Debes reemplazar la 
Anfetamina en el Sector 9 por la Lámpara de Señales -Signalling La.mp-. Esto 
sign1f1ca que la Lámpara de Señales no se puede encontrar en cu.a1qujer otro lugar. 

Aquí están los Especialistas y Objetos disponibles para Merv1lle Battery: 

E~~ Normales E~~ Exclusivo Objetos Especiales 

• Corporal • Captain • Signall1ng Lamp (en el Sector 9) 
• Hero • Grenadier (En Solitario únicamente) 
• Medie • Lieutenant • Amphetamine (en el Sector 9) 
• Minesweeper • Marksman • Medal Case (en el Sector 6) 
• Paratrooper • Quartermaster • FlakVest 
• Pathfinder • Mortar 
• Sharpshooter • Strategic Map 

• Wirecutters 

Este Hapa está dedicado al Teniente Coronel Terence Otway y a los hombres del Regimiento 
de Paracaidistas, 911 Batallón, y a los hombres deller Batallón Paracaidista Canadiense. 



* SILEllCIAJt LOS CA:ilOllES * 
(un escenario para 2-4 jugadores) 

Ia; pode.rau; cañore de Merville están apmtando a las t:ro,pu; Aliadas en Sword 
Beach. ¡La baterÍa debe re!" s1lenc1ada! 

Qlloca la; MaJe; de Merville Battery y S\a'd Bad1 frente a :f'rente, por la ¡m-te 
mperiordecada um(demodoquela;Búnkersesténalineada;umoonelotro,eneloontro). 
Ia; jugadores eligen robre que MB.J1i juga:rán (al nerns un jltgador por MB.Jii), que determina 
SlS EBpec1al1stas Normales. Todas la; Objetas y Espec1al1stas Exclustva; d1spon:1bles de 
ambasmapas~ponenen una nrtsma Rererva. Sereoom:iendaañadiresta;2 Objeta;EBpec1ales 
ala:Remrva: Bazukayla GranadaGammon -GammonBomb-. 

Enesteesoonario, Sword Beachestá baP fuego de mortero: toda; sus Sectores están 
en DEF +1 hasta que una Unidad ocupe el Sector 8 de Merv1lle (Jma eliminar el mortero) • 
.Además,elBúnkerdeSWordestá 1JaPfuegodeoobertu:ra:mestáacre;iblehastaquealgu:ien 
hayaentrado~enelBúnkerde Merville(Jmas1.lenc1ar :Ia;mñanes). 

Las filas S1p9l1ores de la; MaJe; están oons1deradas "adyarentes". Por lo tanto el 
mov1m:1ent.o entre la; 2 MaJe; es ¡a;ible (tratar oomo un simple .Avanre, usando el ooste del 
~del Sector) pero recuerda que las Unidades m ¡ueden ~¡una Unidad que~ 
mueve de Merville aSwordm}ll9devolver a Merville! El Mortero -HJ.rfm-}ll9de rer jugado 

en la fllamperior de un MB.J1i Jm"8. a:tretar al otro. Ia; Búnke:rsestán adyarentes: una vez; 

una tm:idad ha entrado en el Búnker de Mervll.le, Jll9de decidirpermaneoor en la ¡mt1da. y 
entrar en el Búnker de SWord. O la Unidad Jll9de elegir rer ret1.rada de la }m"t1da (usando 
lasreglasdev1ctar1a estandar). 

la Paloma Mensajera -<Mr.fer ~-pennite a las Unidada; 1.ntercambiar 
~ entre MaJe; (y el Teniente -LirutenBnt- penn1te intercambiar dadas oomo es 
habitual). Lascartasoetreta;quea:tretana "todaslasun:idades" a:fuctanalas Unidades de 
ambas Ma¡e;. Recuerda que el Teniente sólo Jllde rer enoontrado en el Sector 5 de Sword 
Beach. 

Si 1 única Unidad oom:1enm en Merv1lle, debe usar las reglasen Sa1itario}m"8. este 

* TACTICAS ll-llAY DICE * 
• Escoge tu ruta de ataque antes de comenzar la partida. 
• Intenta estar todo lo que puedas en los Sectores inferiores. Los Sectores 

superiores son implacables y una buena reserva de Soldados es fundamental 
contra los Búnkers. 

• Céntrate en los resultados de Soldados. No te dejes tentar por las bonificaciones 
RBA como~ Grito de Guerra o Halla7€(> Fspeciala menos que la; necesites. 

• Para max1m1.zar los Puntos de Objeto, concentra todas tus Herramientas en un 
úrüco Resultado Final. Elige un Sector con una bon1f1cación de"+ 1 Herramienta 
por turno", recluta un Explorador -scout- (y encuentra el Juego de Herramientas 
-Toolld.t-si está disponible) y ve a por ellos. 

• El Torpedo Bangalore es tu amigo. Usalo en el Sector más alto posible. 
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