REGLAMENTO DEL JUEGO
FIREFIGHT _
EL JUEGO DEL CONFLICTO TACTICO
ENTRE EE, UU. Y LA UNION SOVIETICA

X
INVENTARIO DE COMPONENTES DE
FIREFIGHT

400 fichas,

Un mapa «A» (56 x 86 cm),

Un mapa «B» (56 x 86 cm).

Un libro con ¢l reglamento del juego,

Un libro con las caracteristicas de la guerra moderna.
Dos dados de pldstico.

Una caja normal con tapa.

Si alguno de estos componentes faltase o estuviese estropeado, diri-
jase a: _

NIKE AND COOPER ESPANOLA, S. A"

At, (Departamenio de Produccidn)

Cf Veldzquez, 126

28006 Madrid

PARA ESTUDIAR ESTE REGLAMENTO

El reglamento de Firefight estd dividido en tres Partes principales,
cada una de las cuales contiene a su vez las reglas de una de las tres ver-
siones del juego. Estos tres reglamentos estdn subdivididos en Seccio-
nes numeradas 1, 2, 3, etc. Las secciones estdn organizadas en Casos
particulares numerados con arreglo a la seccién a que pertenecen, Por
ejemplo: 1a seccidn 7, Movimiento, estd dividida en los casos particu-
fares 7.1, 7.2, 7.3 y 7.4. A veces los casos se subdividen cn casos secun-
darios, numerados por un sistema similar al que acabamos de descri-
bir, Las referencias de unas partes del reglamento a oiras se hacen siem-
pre mediante los nimeros, que a su vez indican el lugar que una regla
concreta ocupa cn ¢l cuadernilio del reglamento. :

En esta misma pdgina hay un indice con las secciones v los casos par-
ticulares asociados a las mismas que puede resuitar il para localizar
rapidamente una parie determinada del reglamento.

NOTA: Las dos pdginas centrales de este cuadernillo contienen va-
rias tablas que han de emplearse durante ¢l desarrollo del juego. Dichas
pdginas se cortan a lo largs de la linea de perforaciones para que su uso
resulfe mds cémodo. La contraportada del cuadernillo también contie-
ne una iabla, pero esa pdgina no debe cortarse,

Cualquier duda rclativa al desarrollo del juego que sea imposible de
resolver con el reglamento deberd expresarse de manera que pueda con-
tfestarse con un «sf» o un «no» o, con una frase breve y enviarse en un
sobre franqueado y con la direccidn del remitente a la direccidn antes
indicada (Departamento de Produccién).
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FIREFIGHT I

1. INTRODUCCION

Firefight es un juego de combate mecanizado gue subraya la dind-
mica de los acontecimientos que tienen lugar en los campos de batalla
modernos, Gira en torno a varios factores que ¢n opinién de los ana-

listas militares determinaran ¢l resultado de los primeros combates de

la préxima guerra, Esos factores son:

El alcance y 1a letalidad de las armas modernas: las armas gue em-
plean las actuales unidades mecanizadas son muy superiores a las uti-
lizadas duranie la segunda guerra mundial {SGM). Asi, el transporte
acorazado de tropas BMP quc utilizan las fuerzas del Pacto de Varso-
via para transportar soldados en el frente supgra al carro alemén
Mark I11, espina dorsal de la guerra reldmpago en Europa occidental en
1940, La primera consecuencia del uso de este armamento enormemen-
te eficaz es que las unidades mecanizadas estdn en condiciones de pro-
vocar (o soportar) daflos catastréficos en muy poco tiempo.

El uso del ferreno y del fuego de supresidn para neutralizar las ar-
mas del enemigo: dado que el alcance vy la letalidad de las armas mo-
dernas son fales que si un objetive puede verse, puede aniquilarse, €l
enfrentamiento cara a cara con ¢l enemigo ¢s una locura que se paga
con la destruccion casi instantdnea de quien inicia semejante manio-
bra. Con e fin de sobrevivir en el frente de batalla, los mandos milita-
res se ven en la obligacion de adoptar medidas capaces de neutralizar
la terrible capacidad destructiva de las armas enemigas. Para ello apro-
vechan las caracter(sticas del terreno con el fin de protegerse del fuego
enemigo vy recurren al fuego de supresion para reducir la precisién de

' su armamento,

El armamento mixto; aunque ¢l carro continie siendo ¢l arma mds
importante de todos los gjéreitos, ya no hay ninguna que detente el po-
der supremo en el frente de batala. El oficial que no sepa integrar las
posibilidades de la infanterfa, de los carrgs, de las armas contracarro,
del fuego indirecto y de las minas, luchard con un brazo atado a la es-
palda y serd facilmente derrotado.

Firefight es un juego para do$ personas, que a partir de aquf llama-
remos los jugadores. Como la partida se desarrolla sobre un mapa de
papel ¥ con fichas de cartdn, no simuta de manera perfecta el entorno
del combate, pero si garantiza la victoria al jugador que mejor com-
prenda la dindmica de la guerra moderna. El jugador que gane conti-
nuamente al Firefight podrfa no correr la misma suerte en un guerra
real, pero el gue no domine los conocimientos ticticos que el juego gxi-
ge, serfa sin duda rdpidamente aniquilado en las mismas circunstancias.
*  El combate es, por su misma naturaleza, complejo. Por tanto, cual-
quier juego destinado a simularlo ha de ser igualmenie complicado. Con
el fin de preseniar esa complejidad de forma accesible, Firefight se ha
organizado en tres médulos. Firefight I es el juego mds elemental y mas
sencillo; tiene en cuenta los factores de combate gue acaban de descri-
birse, pero utiliza sélo las armas y los escenarios miés sencillos, Fire-
fight I es un conjunto de reglas adicionales que aumentan el realismo
de la simulacioén y ponen en juego todo el armamento moderno. Fire-
fight ITI suma a todo lo anterior varias armas que estdn a punto de in-
corporarse a los ejércitos mas avanzados, o que lodavia estdn en fase
de proyecto, Cuando esas armas {armas contracarros guiadas por laser,
mittas lanzadas por Ia artillerfa, etc.) scan operativas, acentuaran su in-
fluencia sobre la dindmica de 1a guerra moderna.

2. DESARROLLO GENERAL DE LA PARTIDA

Cada jugador recibe una serie de unidades de combate que repre-
sentan vehiculos con sus tripulantes y «grupos de fuego» {tres a cinco
soldados de infanterfa). Dichas unidades se identifican mediante una se-
rie de fichas de cartén que constituyen las «tropas» de los jugadores, Es-
tos las utilizan para tratar de alcanzar los objetivos que les serdn asig-
nados en el escenario en que hayan decidido jugar,

E! juego se desarrolla en una serie de turnos. Durante cada uno de
ellos, los jugadores tienen oportunidad de atacar con sus unidades a las
del contrario, de mover dichas unidades o de atacar con unas y mover
otras, pero nunca de atacar y mover con una misma unidad, )

La reticula exagonal que cubre los mapas sirve para situar a las di-
versas unidades, para disparar y para recibir los disparos. Cada exdgo-
no representa una distancia transversal de 50 metros, v cada turno equi-
vale a 40 scgundos de combate real.

Los diversos objetivos asignados a los jugadores exigen por lo gene-
ral: 1} destruir unidades encmigas; 2) desplazar las propias unidades
para ocupar con ellas una zona concreta del terreno; 0 3) realizar las
dos acciones anteriores. .

3. COMPONENTES DEL JUEGO

3.1. MAPA DEL JUEGO

El Firefight tienc dos mapas, llamados A y B, con rasgos represen-
tativos del paisaje de la regidn central de Alemania. El A tiene menos
«terreno» que el B, Los escenarios destinados a poner de manifiesto la
cfectividad a larga distancia de las armas modernas se juegan en el mapa
A, En ¢l B se libran combates a distancias media y corta. Algunos es-
cenarfos més complejos requieren et uso de los dos mapas unidos; para
cllo hay que recoriar ¢l borde occidental del mapa A a lo largo de la ki-
nea de puntos, como ilustra el esquema gque acompaiia a estas lineas.

MAP B  MAPA

3.2, FICHAS

Las fichas troqueladas de cartdn representan piezas de juego de va-
rias clases. Las primeras son las unidades de combale, gue correspon-



den a grupos de infanteria o de servicio de ametralladoras constituidos
por dos a cuatro soldados, o a vehfculos individuales con sus tripulan-
tes. Las unidades del mismo bando tienen todas ¢l mismo color, Este
conjunto de unidades representan la fuerza de maniobra que dirige cada
uno de los jugadores. El nimero y tipo de las unidades que entran en
bataila depende del escenario que se escoja. Hay también indicadores
de.antillerfa exteriores al mapa, que los jugadores utilizan para seiialar
el empleo de fuego de artillerfa y de mortero, lanzado desde fuera del
mapa, y sus consecuencias.

Hay, por dltimo, una serie de fichas indicadores que sirven para re-
presentar ¢ identificar los efectos de los combates, simular humo, crear
campos de minas, etc. La «Relacién de tipos de fichas» describe breve-
mente todas cllas,
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3.3. RELACION DE TIPOS DE
FICHAS

UNIDADES DE TROPAS
FUERZAS DE EE. UU,

Grupo de fuego de cuatro hom-
bres, En los diversos escenarios se
identifica como TM.,

"Grupo de fuego de cuatro hom-
bres con amefralladorn M60, Se
identifica como TM+,

Grupo de dos servidores de ame-
tratladora con M60 (bipode). Se
identifica como MG.

Grupo de tres servidores de ame-
tralladora (tripode). Se identifica

como MG+

FUERZAS SOVIETICAS;

Grupo de fuego de cuatro hom-
bres, Se identifica como TM.

Grupo de fuego de coatro hom-

bres con ametratiadora PKM. Se
identifican como TM+.

Grupo de dos servidores de ame- -

tralfadora con RPK. Se identifica
como MG. 7 .

Grupo de tres servidores de ame- -

tralladora con RPK. Sc ideatifica
como MG+

Grupo SAGGER: dos © tres sol-
.eon unsistema Sagger

Un fusil sin retroceso SPG con
i

sus servidores,

YEHICULOS SIN TORRETA (APC)

Esta clasificacidén incluye vehiculos provistes
de una pequefia torreta, como los BMP. Como
s¢ han adscrito a esta categorfa todos los trans-
portes acorazados de tropas, es licito denomi-
narlos APC (siglas inglesas de TAT) a efectos de
clasificacién de objetivos, aunque los vehfculos
desempeiten funciones distintas.

1
BMP

BROM

LI
venx -

N

FUERZAS DE EE. UU,;

Transporte acorazado de tropas
M113 con su tripulacidn.

MI150 (M113 con montura
TOW ATGM vy tripulacién),

M113Z (M113 con montura
TOW sobre «elevador de recogedor
de cerezasn),

MICY, vchiculo mecanizado de
la infanter{a de combate, futuro sus-
tituto del M113, .

Vehiculo X: ficha de propésito
general que sirve para identificar
vehiculos carentes de representa-
cién especifica.

FUERZAS SOYIETICAS:

BMP con su tripulacidn; es ¢l
APC cstandar soviético. Puede dis-
parar con un Sapger ¢ con su propia
arma.

BRDM con su tripulacidn; es un
vehiculo de'reconocimiento que
monta un Sagger ATGM multiple.

Vehiculo X: cumple en ¢l campo

soviético las mismas funciones que

laficha equivalentie de EE, UU, que
ya hemos descrito,

VEHICULOS CON TORRETA

= Se incluyen en esta calegoria todos los vehi-

«lanquesy,

7" culos conocidos normalmente como «carross o

FUERZAS DU EE. UU.:

. M60AL: s el actual carro de
combate bdsico det cjéreite esta-
dounidense.

MG0A2: es una variante del

de caiién y lanzamisiles.

M60A3: se trata de una versidn
muy mejorada del M60AL con un
control de fuego superior, mds ca-
pacidad de superviviencia, ete.

T__&

- 342

g ==t

XMBT.

XM1: actualmente en fase dc
desarrollo. Llamado a sustituir a los
carros de la seric M60.

FUERZAS SOVIETICAS:

T62: es el actual carro de com-
bate bdsico del ejército de la Unién
Soviética. )

XMBT: aciualmente en fase de
desarrollo.-Sustituird a los vehiculos
de la seric T62; se tienen noticias de
varios prototipos denominados
Taed, TeS Y T70.

UNIDADES E INDICADORES DE FUEGO
JNDIRECTO ‘

Estas fichas tienen dos finalidades: I) identi-
ficar la unidad que hace fuego; v 2) sefialar el
exdgono en que se produce el impacto. El juga-
dor los mantiene normalmentc fuera del mapa y
s6lo los pone en juego cuando lanza fuego indi-
recto sobre ¢l terreno de operaciones.

Indieador de impacto; aparece en
el reverso de las fichas de morteros
soviéticos de [20 mm. Las otras fi-

20’ chas de armas indirectas llevan por
el reverso indicadores similarcs.
.UNIDADES E INDICADORES
DE EE. UU.
. Un mortere de 81 mm, con sus
o—> servidores,
pail)
gimm
Dos morteros de 4,2* (un pe-
iotdn).
212
42
o Tres piezas de artilleria de
- "E‘ 155 mm. {una seccidn).

165mm

o

23
1Hmm

BETIER
- 12mm

=

226
152mm

UNIDADES E INDICADORES SOVIETICOS

Dos morteros de 120 mm. {un
pelotén).

Tres piezas de artilleria de
122 mm. (una seccién).

Tres piezas de artilleria de
152 mnt. {una seccidn).

Obsérvese que una ficha de fuepo indirecto
puede represeniar una, dos o tres bocas de fue-
go. Si las instrucciones del escenario cn que se
desarrolia la partida indican, por ejemplo. que
un jugador dispone de tres armas de 81 mm, y
una de 4,2” contard en realidad con tres morte-
ros de 81 mm. y dos de 4,2%, pero a efectos del
M#60; dispone de un sistema tinico juego dispondra de sdlo cuatre unidades.

FICHAS COMUNES

Indicador de hume.



Indicador de chatarra (no ejerce -
ningin efecto; se ha incluido sélo s
para gue puedan utilizarlo los juga- )
dores que asl lo preficran).

Indicador de minas (véase $18.0).

4. SECUENCIA DE JUGADAS

Cada partida o escenario de Firefight estd formada por una serie de
turnos, durante los cuales los dos jugadores pueden desplazar sus uni-
dades, hacer fuego con ellas y bombardear desde fuera del mapa. Cada
uno de dichos turnos estd gobernado por una secuencia de jugadas ri-
zida Bue indica ¢l orden en que los jugadores han de disparar, moverse
y bombardear desde fuera del mapa.

4.1, DESCRIPCION DE LA SECUENCIA

A. Fase de fuego directo: Los jugadores lanzan el dado para deter-
minar quién es el primero. Este puede a continuacidén hacer que una o
miés de sus unidades disparen contra cualquier unidad del scgundo ju-
gador {esta operacidn se llama ataque). Aclo seguido, dicho segundo ju-
gador puede a su vez hacer fuego con una ¢ mas de sus unidades contra
Tas del primero. Los dos jugadores siguen allernando los ataques hasta
que todas las unidades han disparado, o hasta que decidan de comiin
acuerdo pasar a otra fase (véase el reglamento de fucge en la seccitn 6).

B. Fase de movimiento: una vez mds, los jugadores lanzan el dado
y determinan quién mueve primero, A continuacidn el primgr jugador
desplaza una unidad por ¢l mapa, exdgono por exdgono. Mientras cje-
cula ¢f movimienlo, el segundo jugador puede inlerrumpirlo y atacar a
la unidad que se desplaza usando el fuego de ocasidn. A confinagacion
el primer jugador completa su desplazamiento y el segundo mueve una
unidad, a la que el primero puede a su vez atacar, Los jugadores con-
tindlan alternando los desplazamientos, hasta que todas las unidades se
han movido, o hasta que decidan de comin acuerdo pasar a otra fasc
(véase ¢ reglamento de movimiento en la seccidn 7). -

C. Retirada de] indicador de supresion: fos jugadores retiran todos
tos indicadores de supresién impuestos a las unidades como resultado
de los combates.

D. Fase de fuego indirecto: se retiran del mapa los indicadores de
fuego indirecto v de humeo (que habian sido colocados durante ¢l turno
anterior de la partida). Tras consultar los planes de fuego indirecto, los
jugadores c¢jecutan los ataques de este tipo indicados y colocan de nue-
vo los indicadores en el mapa. (A diferencia de lo que ocurria en ¢l caso
del fuego directo y del movimiento, no es preciso allernar los ataques
con fuego indirecto hasta no haber efectuado todos los previstos). Por
ultimo, los dos jugadores pueden solicitar en sus planes futuras inter-
venciones con fuego indirecto.

E. Final del turno: con la conclusién de la fasc de fuego indirecte,
termina el turno en curso. Se anota su fin y se inicia un nuevo turno.

Una unidad puede moverse o puede disparar, pero nunca puede hacer
las dos cosas en el misme turno (con excepcién de lo dispuesto en la sec-
cion 15).

Si un jugador renuncia a disparar (0 & mover) con una unidad coan-
do le llega el momento, no por ello pierde 1a posibilidad de hacerlo més
adelante durante ¢l mismo turno. La fase termina sélo si el jugador con-
trario decide también pasar inmediatamente despuds,

4.2, DETERMINACION DEL PRIMER JUGADOR

En las fases de fuego y de movimiento hay que determinar qué ju-
gador ¢s ¢l primero, ya que ¢n ocasiones ¢llo comporia una ventaja. (51,
por ejemplo, se enfrentan un T62 y un M60 a 500 m. de distancia, el
primero ¢n disparar licne muchas probabilidades de aniguilar a su
enemigo).

La forma mads sencilla de determinar quién es ¢l primero consisie
en Hamar «impar» al jugador soviético y «pam» al estadounidense. A
continuacion, cuando la secuencia exija determinar qué jugador es el
primereo, cada uno lanza un dado; si el nimero obienido es impar (1, 3
4 5), empieza el jugador soviético, si es par, empieza el de EE. UU.

5. OBSERYACION

Indicador de supresion.

Indicador de destruccion de In

Kf capacidad de fuegs. 5 :

Indicador de destruecion de la

o movilidad (impreso en ¢l reverso de
Km la ficha Kf).

Indicador de destruccion de mi

Kms siles,

Posicion mejorada.

Nimeros de identificacién: ticne tres cifras
que corresponden a fa categoria general, el tipo
especifico y la identificacion.

En Firefight, como ¢n el combate real, una unidad debe ver ¢l ab-
jetivo antes de poder atacarlo. La capacidad que tiene una unidad de
ver al enemigo viene determinada por el terreno que media entre los
dos. Antes de que uno de los jugadores pueda disparar con una de sus
unidades (por lo general conira otra unidad enemiga), debe determinas
si fa linca de mira entre su unidad y el objetivo es1d despejada. Pars
elio trazard una linea recta entre el centro de su exdgono y el centro de
acupado por el objetivo; si la linea atraviesa un exdgono que contengs
terreno blequeante, se dice que fa linea de mira (LDM) esid blogqueada,
lo que significa gue 1a unidad no ve el blanco y, por tanlo, no puede
atacario.

NOTA: por lo gencral suele ser evidente si la linea de mira estd ¢
no bloqueada, pero en ocasiones es necesario colocar una regla sobre el
mapa para determinar con exactitud los exdgonos que dicha lines
atraviesa.

5.1. ;A QUE SE LLAMA TERRENO BLOQUEANTE?

La linea de mira queda interrumpida por construcciones {exdgonos
de ciudades) y por la vegeiacion alta y densa {exdgonos de bosque). Es
decir: la linea de mira no puede atravesar un exdgono que CONtenga una
poblacién o terreno boscoso. St entre la unidad que apunta y la unidad
objetivo hay uno de tales cxdgonos, la tinea de mira queda bloqueada.
Las posiciones de descenfilada ilusiradas en el mapa bloguean la linca
de mira, si se encuentran entre la unidad que apunta y el objetivo (véa.
s¢ 5.2 para una cxplicacidn mds detaltada de las desenfiladas).

La presepcia de una carrefera o un camino no influye en la linea de
mirg; es decir, los jugadores no pueden considerar que la carrelera abre
la linea de mira cuando atraviesa un bosque. En efecto, aungue en el
mapa las carreteras, parecen bastante rectas, en realidad tienen curvas
suficientes como para que sea impaosible ver en ellas a un enemigo si-
tuado a mds de 50 m (didmetro de los exdgonos), '

Ejemplo de terreno blogueante.
' g

LJEMPLO . ,
A. EI'TG2 veel M150 del exdgono 2017, porque no hay terrene blo-

queante entre las dos unidades, El h(}:}clho de (‘que el 1ME 50 se encuentre
> 1 exdeona de una poblacion no bloguea las visias.
" li; ) l;‘lgTGZ sto ve el M 113, porgue entre fas dos unidades se encuen-
tran los exdponos de poblacién 1817 y 1918,

[ G Tg62 ve al prupe de fucgo (TM) del exdgono 2112 aungue ésl(‘
se encuentre en desenfilada, porque no hay terreno bloqueante entre los

dOSlD. £1°'T62 ne ve ¢l MG60AL, porque entre los dos hay una posiciér

de desenfilada.



: Las carreteras, caminos y. rfos no influyen:sobre la linea de mira.
Las lincas de nivél impresas ed el mapa sirven para que el jugador de-
termine l4,altura. dg cualquier exdgono, pero no afectan a la linea de
mira cuando-se jucga, la versidn Firefight I si afectara a dicha linea en
las versiones IT'y II (yéase 13). ~ . i~ - ST

‘8.1, Si una unidad-se encuentra en un exdgono de bosque o de
poblacion, puede ver a btras $ituadas én otros exdgonos y ser vista a su
vez por ellas. En el momento de establecer la linea de mira, ¢l jugador
no ha de preocuparse por las caracter{sticas blogueantes o no del terre-
no del exdgono en que se encucntran el blanco o ia unidad gire apunta,

.Jos tinicos exdgonos quie ¢uéntan a tales efectos son los situados entre
la unidad que apunta'y el cbjetivo. ., * o R

NOTA: 5i un jugador sitia vna unidad en un exdgono del perimetro”
de un bosque o'de una poblagion criedtado de cara al enentigo o en po-
sicién de desenfilada, dicha unidad puede ser vista .y batida. Por su-
puesto, si dicha unidad recibie‘el fuego enenligo, se beneficiard de las ca-
‘racteristicas de] terreno, perd de todas formas serd vulngrable a sus ata-
ques. En efecto, cuando ina.unidad se sitta en uno de los exdgonos li-
mftrofes de un bosque, se sitda en la linea misma del arbotado, donde
es visible desdeiel terreno despejado de los alrededores. Si un jugador
~desed proteger siss uhldades de la vista y del fuego enemigos, debe si-
tuarlas de manera que entre ellas y las enemigas haya terreno blo-
queante, o

5.1.2, Algunos exdgonos de bosque o de poblacién, sobre todo los
gue definen los bordes de unos y otras, no estdn completamente ogu-
pados por los simbolos de esa clase de terreno, Esto es una cuestién de
disefio artfstico del mapa y, aparentemente, permiie a la linea de vista
atravesar dichos exdgonos sin ser bloqueada por ¢l terreno que define.
Pese a las apariencias, la linea de vista queda blogueada, Basta que un
exdgono contenga la mas leve insinuacién de bosque o de pobiacion
para que todo €l constituya terreno bloqueante. Esta regla cvita las dis-
cusiones sobre si una linea de vista cruza un bosque o lo salva por un
milfmetro.

5.2. ;QUE ES UNA DESENFILADA Y COMC SE
REPRESENTA?

Se dice que un vehiculo ¢ una unidad estdn en desenfilada cuando
la pendiente del terreno los oculta parcialmente a la vista y al fuego ene-
mjggs. En desenfilada se presenta un blanco inferior en al menos un
50'% al que se presentarfa en plena exposicion, porque el terreno ocul-
ta {a porcidn inferior del vehiculo o de 1a unidad. Naturalmente, un ve-
hiculo o una unidad en desenfilada son mucho menos vulnerables al fue-
go enemigo, porgue ofrecen un blanco reducido. :

En ¢l campo, las posiciones de desenfilada son innumerables: lechos
de rfos, carreteras hundidas, pequeiias elevaciones, etc., pero en gene-
ral se asocian a colinas y pendientes, y asl se localizardn en Firefight,

En el mapa, las posiciones de desenfilada se delimitan mediante una
Hnea de color parde verdoso que se degrada por una de sus caras o por
las dos. Normaimente, Ia posicién desenfilada sélo se da hacia el lado
wsuperior» o mds alto del exdgono, es decir, en el exdpono o exdgonos
que contienen los puntos en que se va degradando la linea parda; cuan-
do se degrada hacia los dos lados, es que hay desenfiladas cn ambos.

E! latcral del exdgono que delimita la linca parda sc lfama lateral de
desenfilada. El exdgono que contienc la parie degradada de esa misma
linea constituye la posicidn de desenfilada. Si una unidad se encuentra
en ung posicién de'desenfilada, se dice que estd en desenfilada respecio
a los fuegos recibidos a través del exdgono de desenfilada.

Una posicién de desenfilada bloguea la Hnea de mira, si se encuen-
tra entre la unidad que apunta vy ¢l blanco, y Ia linea de vista cruza el
lateral de desenfilada, .

EJEMPLO DE DESENFILADA (mapa de la parte superior de la
pigina) .

" A. EIT62 no estd en desenfilada respecto al M60AI, porque la -
nea de mira no atraviesa el lateral de desenfilada. :

B. EI BMP estd en desenfilada respecto al M60A1 porque la linea
de mira atraviesa un lateral de desenfilada y penetra en la posicién de
desenfilada, (Obsérvese gue las posiciones de desenfilada situadas a am-
bos lados del lateral de desenfilada no bloguean la Hnea de mira.)

C. EIBRDM se encuentra en desenfilada respacio al M60AL, pero
no respecto al M113, porque la linea de mira no atraviesa un fateral de
desenfilada, pese a que cruza por dos exdgonos intermedios que contie-
nen posiciones de desenfilada,

D. El M113 no puede ver al grupo de fuego (TM), porque ka linea
de mira pasa directamente a lo largo de la linea de desenfilada situada
entre las dos unidades,

NOTA: en general, las posiciones de desenfilada ilustradas en el
mapa corresponden a las crestas de las elevaciones del terreno, y son po-

- siciones desde las que una unidad puede cubrir el lerreno bajo situado
ante sf, al tiempo que aprovecha la orografla para protegerse,

5.2.1. Una Ifnea de mira puede atravesar uno o m4s exdgonos que
contengan- degradados de posiciones de desenfilacta sin atravesar nin-
“eidn lateral de desenfilada,

* ¢aso, la iin€a de mira no queda blogueada. La linea de mira

Ejemplo de desenfilada,

sélo queda blogueada cuando cruza un lateral de desentilada, Y pasa a
través de una posicion de desenfilada situada entre la unidad que apun-
ta y el blanco.

6. FUEGO

Los jugadores se sirven de sus unidades para disparar {atacar) a las
del enemigo. Cualquiera de los dos jugadores puede atacar durante la
fase de fuego directo, y en tal caso se dice que €] ataque es de fuego di-
reclo, o durante la fase de movimiento, y entonces se habla de fuego de
ocasion. En Jos dos casos se sigue la misma metodologia, qué consiste

‘en simular el empleo de las armas de una unidad ¢fusilcs, ametraiiado-

ras, misiles contracarro, cafién de carro, etc.) contra el blanco.

REGLA GENERAL:

Para batir un blanco enemigo, es imprescindible verlo. Fuera de
ésta, no hay ninguna prohibicién que impida absolutamente z una uni-
dad abrir fuego contra otra. En la fase de fuego direcio, un jugador pue-
de'batir cualquier unidad enemiga, Durante la fase de movimiento sélo
puede batir las unidades enemigas que estdn en movimiento. Cuando
se lanza un ataque, el resultado se determina siempre mediante la ru-
tina de fuego, que tiene en cuenta la unidad que abre fuego, el blanco,
la distancia a éste y la proteccién que le aporta el terreno.

e

PROCEDIMIENTO:

Para lanzar un ataque, ¢l jugador no tiene m4s que decirlo, e iden-
tificar las unidades que abren fuego y el blanco. :

EJEMPLO: «Ataco este T62 con este MG60AT y este grupo de fue-
go.» (Obsérvese que un ataque puede ser lanzadé por varias unidades
simultdneamente, con tal que concentren ¢ fuego sobre un mismo blan-
¢o). A continuacin se usa la rutina de fuego para resolver la ofensiva
de cada una de ias unidades, vy ¢l resultado se-aplica inmediatamente
al blanco. (En el ejemplo anterior, ! jugador de EE, UU. usaria la ru-
tina de fuego primero para resolver el ataque del M60AL, y a continua-
cidn para resolver el del grupo de fuego).

RUTINA DE FUEGO:

Paso 1: el jugador que ataca calcula la distancia que le separa del
blanco. Dicha distancia s¢ define como el minimo niimero de exdgonos
que hay entre las dos unidades, contando el de la que sirve de blanco,
pero no ¢l de la que ataca,

Pase 2: el jugador que ataca determina las caracterfsticas del blan-
<o. (Hay tres tipos de blancos; unidades de tropas, vehiculos sin torreta
y vehiculos con torreta, véase 3.3) A continuacidn busca la tabla de fie-
go correspondiente al tipo de blanco. (En el ejemplo que estamos usan-
do, el jugador de EE. UU. elegiriz Ia tabla de vehiculos soviéticos).



Paso 3: el jugador que ataca entra en Ia tabla adecuada por la dis-
tancia (Paso 1) y por la unidad que abre fuego, y obtienc dsl un mimero
que sc llama puntacién de ataque. . ‘

" Paso 4: el jugador que ataca lanza Jos dos dados y consulta, sea la
tabla de resultados de combate contra veh{culos acorazados {si ¢l blan-
co s de esa clase), sea la tabla de resultados de combate contra unida-
des de a pie (si el blanco es un grupo de soldados). Para entrar en la ta-
bla usa el valor obienido al lanzar los dados y la puntuacion de ataque,
con lo que liega a un resultado que aplica inmediaiamente al blanco.

Las instrucciones que acompanan a las tablas recogen la infiuencia
gue ejerce el terreno sobre el resultado. Asi, si ¢l blanco estd en desen-
filada, dichas instrucciones indican que algunos resultados se transfor-
man en «Efecto nulo». . . ‘

' CASOS PARTICULARES:

6.1. LIMITACIONES AL FUEGO

6.1.1. Ninguna unidad puede abririfucgo mas de una vez por tur-
no de juego, ni micntras ¢std en movinicnto. :

6.1.2. Una unidad puede sufrir un resultado de combate que le im-
pida disparar, o que reduzca su efectividad. Véanse las explicaciones a
los resultados de los combates en 6.5,

6.1.3. Ninguna unidad puede ser atacada mas de una vez durante
Ia fase de fuego directo. Obsérvese que los jugadores pueden atacar con
varias unidades (véase Procedimiento). Cuando un jugador anuncia un
ataque, identifica las unidades que lo lanzan, y no puede ailadir ningu-
na nueva una vez hecha esa identificacién, Tampoco puede disparar
contra el mismo blanco en un ataque ulterior lanzado durante la mis-
ma fase. (Esta regla estimula la necesidad de distribuir correctamente
Ia potencia de fuego. El jugador s¢ ve forzado a asignar unidades para
batir el blanco, antes de saber el resultado del ataque de cada una de

cllas). .

6.1.4. Siun jugador anuncia un ataque, ha de gjecutarlo. Antes de
anunciarlo, debe calcular fas probabilidades de éxito. Si tras anunciar
un ataque ve que no sirve de nada (casi siempre porque el blanco no
estd al alcance de sus armas), se considerard a pesar de todo que lo ha
ejecutado y que, por tanto, las unidades que han intervenido han des-
perdiciado su potencia de fuego.

6.2. EFECTO QUE EJERCEN OTRAS UNIDADES

La presencia de unidades del propio bando o del contrario no afec-
ta a la capacidad que una unidad determinada tiene de batir otra del
enemigo. Las unidades nunca bloguean Ia linea de mira. Cualquier ju-
gador puede disparar a través de sus propias unidades o de las del ene-
migo, puesto que su presencia se ignora. También una untdad puede ba-
tir otra acantonada junto a otras, sélo se preocupard por la que hace de
blanco. Las tropas transportadas por un vchiculo constituyen un caso
especial {véasc 7.44).

6.3, ATAQUE MULTIPLE

$i un jugador bate un mismo blanco con varias unidades, s¢ consi-
dera que todas cllas hacen fuego simultdneamente, aunque la resolu-
¢idh del combate se efectiic unidad por unidad y en el orden que el ju-

_gador desee. De cualquier manera, estd obligado a resolver todos los
ataques.

6.3.1. E! jugador no pucde volverse atrds después de anunciar un
ataque maltiple, tiene que cjecutar todos los ataques que ha anunciado,
lo que podria obligarle a lanzar algunos innccesarios. Si, por ejemplo,
anuncia un ataque de diez T62 contra un M§0, observard que ¢l pri-
mero de los carros aniquila al M60; pese & todo, se considera que los
nueve T62 restantes han hecho fuego, aunque no es preciso resolver sus
ataques.

6.3.2. A efectos de la secuencia de juego, los atagues miitiples se
consideran tnicos. $i un jugador anuncia que tres de sus unidades van
a lanzar un ataque, se resolverd el efecto de cada una de las tres, antes
de que el jugador enemigo pueda hacer nada.

EJEMPLO DE COMBATE CON FUEGO DIRECTO

Estamos en la fase de fuego directo de cualquier turno del juego. El
jugador soviético tiene dos grupos MG (181 y 182) sitnados en torno a
1a colina 492. El jugador de EE. UU. tiene un grupo de fiego en el bos-
. que del exdgono 2834 (121} y otro cerca del exdgono 3136. Se han pro-
ducido ya intercambios de disparos en turnos anteriores, porque ¢l ju-
gador de EE. UU. ha tratado de bloquear la colina con TM120 {los dos

grupos de EE. UU, disponen de ametralladoras ligeras). El jugador de

-

Ejemplo de combate con fuego directo.

EE, UU. lanza el dado para averiguar quién es el primero; tiene suerte
y sale é1, Decide atacar MG 181 con su TM12}; a una distancia de 3 exd-
gonos, su TM tiene una puntuacion de ataque de «8»; el MG no se en-
cuentra en desenfilada respecto at TMI21, y el resultado del combate
es aniquilamiento o supresién, porque cualquier ataque en la columna
8 de Ia tabla contra tropas produce resultados (salvo que ¢l blanco ob-
tenga alguna ventaja derivada del terrenc). El MG tiene ahora pocas po-
sibilidades de evitar al TM120, gue queda en siluacién de poder
avanzar.

6.4, FUEGO DIRECTO Y DE OCASION

No deben confundirse los términos «fuego directon y «fuego de oca-
sidn». El fuego directo es ef que se lanza durante la fase de fuego direc-
to, antes de que ninguno de fos jugadores haya movido sus unidades.
El fuego de ocasién es el que se lanza durante la fase de movimiento,
cuando un jugador bate una unidad enemiga en movimiento, En la fase
de fuego directo, el jugador puede batir cualquier blanco visible para su
unidad o sus unidades. Durante la fase de fuego de ocasién sélo puede
batir la unidad que se estd moviendo,

6.5. EXPLICACION DE LOS RESULTADOS DE LOS

COMBATES .

. Sin consecuencias o sin efecto; ¢l sentido es obvio, La unidad ha
disparado contra el blanco, pero sin ningiin resultado prictico. Un
tiro fallido. .

&  Supresién: el fucgo ha producido algin efeclo. Las tropas s¢ ven
forzadns & abandonar sus vehfculos, lo que reduce su capacidad
de movimiento y de fuego, e indireciamente, también la de dichos
vehiculos. .

Sin fuego: afecta sélo a los vehiculos. Las armas del blanco que-
dan destruidas, pero todavia pucde moverse.

Kin Sin movimiento: el blanco puede disparar, pero no moverse.

K Aniquilacién: ¢l blanco es destruido. Este resultado afecta a los ve-
hiculos y a las tropas.

6.5.1. Aplicacién de los resuttados de los combates

Cuando una unidad sufre el resultade de un combate, sc e coloca
encima la ficha indicadora correspondiente (S, Kf o Km).
6.5.2, Efecto que ejerce la supresién sobre las tropas

Una unidad de infanterfa «suprimida» no puede moverse. Su pun-
tuacién de ataque contra cualquier blanco y a cualquier distancia, y con
cualquier clase de armamento queda dividida por tres.
6.5.3. Efecto que ejerce 1a supresién sobre los vehiculos

Un vehiculo suprimido puede moverse normalmente, pero su pun-
tuacién de ataque contra cualquier blanco y a cualquier distancia gue-
da dividida por tres.
6.5.4. Consecuencias de «Kf» y «Km»

i un vehiculo sufre «Kf» no puede abrir fuego, v si sufre «Xm» nc
puede moverse.

6.5.5. Consecuencias de «K»

El blanco se retira del mapa. La unidad alcanzada queda aniquilada.
6.5.6., La supresién tiene cardcter temporal. En el centro de cada

.turno de juego hay una fase de fin de supresion durante la que s¢ reti-

ran los indicadores S de todas las unidades que los lleven. Una vez re-
tirado el indicador, la unidad queda libre de todas las limitaciones im-
puestas por la supresion.

6.5.7. Si una unidad de infanter{a «suprimida» sufre una segunda
supresion mientras todavia se encuentra en dicho estade suprimido, la



unidad se¢ considera aniquilada y se retira del juego, La supresion mul-
tiple no afecta a los vehiculos.

l6.5.8. Si un vehiculo que ha sufrido Kf o Km vuelve a sufrir cual-
quiera de esos dos resuitados, resulta aniquilado y se retira del juego.

NOTA: la puntuacién de ataquaz de las unidades varia con la distan-
cia de las mismas al blance. El terreno puede gjercer un efecto enorme
sobre ¢l combate. Compete al jugador estudiar cualquicr ataque AN-
TES DE ANUNCIARLQ, para analizar las probabilidades de aniquila-
€ién con un armamento determinado. Si no lo hace asf, muchos de los
combates que lance se revelaran inatiles.

6.7. INFLUENCIA DEL TERRENO SOBRE EL COMBATE

Un blanco situado en un exdgono de bosque o de poblacidn, o en
desenfilada goza de cierta proteccién del fuego enemigo, proteccidn que
estd ya integrada graficamenite en las tablas de resultados de los com-
bates. Estas, en efecto, estdn coloreadas segtin una clave que refleja cf
terreno en que se encuentra el blanco. Por ejemplo: algunos resultados
aparecen encerrados en un blogue de color verde: si el blanco se en-
cuentra en terreno despejado, en una poblacién o en desenfilada, los re-
sultados se aplican de la forma normal, pero sc ignoran si se encuentra
¢n un exdgono de bosque. El blanco se beneficia de la proteccidn del ar-
bolado, y puede ignorar unos resultados que en otras circunsiancias le
serfan aplicables,

No debe confundirse la influencia que ejerce el terreno sobre ¢l com-
bate con su efecto sobre 1z lines de mira. Puede abrirse fuego contra
una unidad acantenada en un bosque, siempre que la LDM no atravie-
se ningiin exdgono que contenga bosque u otro terreno blogqueante.

' 68. DRAGON Y LAW

Cada seccidn de infanterfa de EE, UU, (mecanizada o de a pie) dis-
pone de tres armas de tipo Dragon, es decir, de tres lanzadores/segui-
dores mds una docena de misiles. Estas armas son asignadas a las es-
cuadras por el oficial al mando de la seccidn, con arreglo a la situacién
tdetica, En las instrucciones dc los distintos escenarios de Firefight se
comunica (se recuerda, en realidad), a los jugadores el niimero de sis-
temas Dragon de que dispone cada seccidn de infanterfa; es responsa-
bilidad suya asignarlos 2 los grupos de fuego concretos que forman sus
escuadras de infanter{a, Para ello puede anotar en un papel los nime-
ros de identificacidn de fos grupos de gue se trate (un método mds sen-

cillo consiste en asignar los Dragons a los grupos impares, y formar €s-

cuadras con un grupo par y otro impar).

Aqui, se considera el arma LAW ¢omo una parlida de municidn; en
Firefight, todos los grupos de fuego y de ametrafladoras de EE. UU., dis-
ponen de LAW y pueden usarla.

6.8.1, Un grupo de EE. UU. sélo puede disponer de un Dragon. EI
jugador puede asignar dos Dragons a una escuadra, pero siempre gue
cada uno de los grupos de dicha escuadra tenga solamente uno.

6.8.2, Cuando un grupo de fucgo provisio de un Dragén ataca un
vehiculo soviético, el jugador de EE. UU., ha de declarar si utiliza o no
dicho Dragon, y utilizar 1a columna correspondiente de 1a tabla de fue-
go. Dado que se supone que cada grupo dispone de una LAW, es muy
probable que ¢f vehiculo o los vehiculos sovidticos pucdan scr batidos
por un grupo que disponga de LAW y de Dragon. Sin embargo, el ju-
gador de EE, UU. no puede hacer que un mismo grupo use las dos co-
sas en un mismo turna de la partida, o ataca con un arma o ataca con
la otra.

6.8.3. Ningiin grupo de EE. UU. puede batir tropas soviéticas y un
vehiculo del mismo bando con Dragén o LAW durante un mismo tur-
no del juego. Tiene que decidir el blanco que quiere atacar. En cual-
quier caso, y con independencia del surtido de armas de que disponga,
en un misme turno una unidad sélo puede batir un blanco.

6.8.4, Una vez asignados, los Dragons no pueden volver a asignar-
se a grupos diferentes. .

6.8.5. Si un grupo equipado con Dragon es destruido o suprimido,
el Dragon queda iguaimente destruido o suprimido.

6.9. SAGGER Y RPG-7

Cada escuadrén soviético de infanterfa dispone de una LAW
(RPG-7). El jugador soviético ha de asignar este arma a cualquiera de

los grupos que componen el escuadrdn, lo que Heva a cabo al principio, ~

cuando despliega las unidades, de forma similar a la que sigue el juga-
dor de EE. UU. para asignar los Dragons.

El sistema soviético SAGGER ATGM va montado en ios vehiculos
BMP y BRDM, y sus efectos se indican en las tablas de fuego, Hay ade-
mds un par de Sagger desmontados servidos por secciones de ataque
contracarros. :

6.9.1. Un grupo de fuego soviético equipado con un RPG-7 puede
atacar un vehfculo de EE, UU, (con la Hnea RPG-7) o un grupo de tro-
pas de la misma nacionalidad, pero nunca las dos cosas en un mismo
turno.

6.9.2. Una vez que el jugador soviético ha asignado los RPG-7, no
puede cambiarlos a otros grupos. - L
t 6.9.3, - §i un grupo cn posesién de un RPG-7 resulta destruido o su-
piimido, el RPG-7 queda tambiérr d¢struido o suprimido. e
NOTA: los escuadrones dg a pic de-la infanteria soviética no d?t%fm-
nen de servidores entrenados de Sagger, En la simulacion-de.combate

propuesta’en Firefight, los Sagger han de estar montados ep.vefifoulos

BMP o"'BRDM, 0 en posesion fdc; g;t‘xpos.‘ae }‘q_ ségléjgg._ggﬁjf_gca'r{b.

7 MOVIMIENTO

REGLA GENERAL: .
ek : * Lo . -
Durante Ia fase.deimovimiento, cada uno de:los jugadorgs, ptimero
¢l de un bando y Iucgo"EI‘df‘—.llfo.!.f,o;-:imungg:n,._1_1_na._«.,pog}@"i‘ng‘e'sqls;?ﬂﬁi_dﬁﬁﬁs.
Los jugadores pueden mover cualquier.unidad ne Tio; liaya'side. batida
durante ¢l turno en curso, y que no esté iniposibilitada pard, moverse
como consecuencia de un combate. Dentro de esas limitaciciies, el ju-
gador puede mover una unidad, varias, todas o ninguna. Las unidades
se mueven de exdgono en exdgono. La distancia que cada una de ellas
puede recorrer en un turno depende de su factor de movimiento y de
las caracteristicas del terreno por el que avanza. Siempre que una uni-
dad se mueve y penetra en un nuevo exdgono, pucde ser balida por uni-
dades enemigas mediante el fuego de ocasidn. .

PROCEDIMIENTO:

Para mover una unidad, el jugador apoya el dedo sobre la ficha que
Ia representa, y la desplaza sobre el mapa exdgono por exdgono. Las uni-
dades de infanterfa sélo pueden moverse un exdgono, independiente-
mente de las caracteristicas del terreno que atraviesen o en que penc-
tren, Los vehiculos se mueven con arreglo a su factor de movimiento o
movilidad y, por tanto, fa distancia mdxima que pueden recorrer de-
pende de las caracteristicas del terreno.

Los vehfculos tienen un factor de movilidad de tres puntos. Para en-
trar en un exdgono han de pagar un precio en puntos de movimiento,
precio que depende de las caracteristicas del terreno de ese exdgono.
As{, penetrar en terreno despejado cuesta un punto, lo que significa que
en esa clase de terreno un vehiculo puede avanzar hasta tres exdgonos.
La tabla de efectos del terreno recoge el precio en puntos de movimien-
to de cada tipo de paisaje (véase pagina 20). :

CASOS PARTICULARES:

7.1, EFECTOS DE LAS CARRETERAS Y LOS CAMINOS

Cuando un vehfculo se mueve por carretera o camino, sélo utiliza
¢l factor de movimiento necesario para moverse por csas vias, con in-
dependencia del terreno que las rodee. Para un vehiculo, recorrer un
exdgono a lo large de una carretera supone 1/2 punto de movimiento,
lo que quiere decir que puede recotrer hasta seis de una vez.

7.2. LIMITACIONES DEL MOVIMIENTO

7.2.1, Los jugadores pueden mover sus unidades en e} orden que
deseen, pero una vez que ha movido una, no pueden volver a despla-
zarla durante el turno de juego en curso; si quieren seguir moviéndala,
han de esperar al turno siguiente.

7.2.2. Los jugadores no podrin mover ninguna unidad que haya he-
che fuego durante el turnie en curso. Tampoco pueden mover las que su-
fran un resultado de combate que impida ¢l movimiento.

7.2.3. Ninguna unidad puede consumir mds puntos de movimien-
10 que los proporcionados por su factor de movimiento. Un T62, por
ejemplo, dispone de tres puntos de movimiento; dentro de un mismo
turno no puede recorrer cuatro exdgonos de terreno despejado, porque
para ello necesitarfa cuatre puntos.

7.24. Las unidades han de avanzar siempre de exdgono en exdgo-
no; es decir, no puede haber ninguna ficha a caballo entre dos exdgonos,
de la misma forma que en ¢l ajedrez las fichas no paeden quedar entre
dos casillas.

7.2.5. Ningunz unidad podr4 penetrar en un exdgono ocupido por
olra enemiga. ’

7.2.6. Las unidades pueden salir del mapa, pero en tal caso no pue-
den volver a él y quedan, por tanto, eliminadas del juego. Para salir del
mapa se gasia un punto de movimiento,

EJEMPLO DE MOVIMIENTO:



P :
Ejemplo de movimiento,

E} jugador soviético desea avanzar con sus dos unidades. Primero
desplaza el BMP dos exdgonos a lo largo de Ia carrgtera pagando
1/2 punto de movimiento por cada uno de cllos y a continuacion pene-
tra en un exdgono de bosque, lo que le cuesta 2 puntos m4s. El despla-
zamiento completo agota su factor de movilidad, que consiste en ires
puntos de movimiento, por lo que ha de detencrse en ¢l exdgono de
bosque.

Tras dar al jugador de EE. UU. la oportunidad de desplazar una de
sus unidades, el del lado soviético decide cruzar el rio con el carro T62,
para lo que se fe ofrecen dos opciones. Una es penetrar en ef exdgono
1938 y cruzar la corriente para adentrarse en el 1837, lo que fe cuesta
todos sus puntos de movimiento; fa otra es consumir un puntlo para re-
troceder al exdgono 2138, y alcanzar as{ la carretera que conduce al cen-
tro de la poblacién, No puede, en cambio, penetrar en la ciudad direc-
tamente a través del rio, porque ello le costaria cuatro puntos de
movimiento,

7.3. CONCENTRACION

Cualquier jugador puede emplazar hasta cuatre unidades de su pro-
pio bando en un mismo exdgono. Esto se Hama concentrar fuerzas. Para
hacerlo no hay méas que colocar unas sobre otras, las fichas que repre-
sentan las unidades emplazadas. La concentracién y desconcentracion
de fuerzas no supone ningiin gasto especial, salvo cuando implica subi-
das y bajadas de tropas {véasc 7.4). El limite impuesto a la concentra-
cién no sc aplica hasta el final de la fasc de movimiento; mientras que
se desarrolla dicha fase, el ndmero de unidades ubicadas en un mismo
exdgono puede ser cualquiera,

7.3.1. Cuando un vehiculo transporta tropas de infanterfa, ha de
colocarse sobre la ficha que representa a la unidad transporiada (véa-
se 7.4). A efectos de concentracion de fuerzas, un vehiculo con tropas
a bordo se considera una unidad, Por lanio, en un mismo exdgono pue-
de haber hasta cuatro vehiculos cargados con tropas.

7.3.2. La concentracién no ejerce ningin efecto sobre la c_apacida‘d
de atague de una unidad. Las unidades emplazadas en un mismo exi-
gono pueden abrir fuego contra diferentes blancos, contra un mismo
blanco o no abrir fuego, a voluntad del jugador del que dependan, exac-
tamente igual que si no estuviesen todas juntas en un mismo exdgono,

7.3.3. La concentracién no ejerce ningtin efecto sobre la vulnera-
bilidad al fuego enemigo. Las unidades enemigas pueden abrir fucgo
contra una de las unidades del exdgono, e ignorar ¢l resto {con excep-
cién de lo dispuesto en 7.4).

7.3.4. Las unidades concentradas en un mismo exdgono estdn to-
das expuesta al fuego indirecto que pueda hacer impacto sobre dicho
eXAgono.

74. TRANSPORTE
El transporte es una forma especial de movimiento en virtud de la

cual un vehicule puede llevar una o mds unidades de infanterfa. Es la
unica manera que tiene el jugador de mover varias unidades al ticmpo.

El transporte exige dos operaciones peculiares: subir y bajar, Subir es .

acomodarse una unidad de a pie (un grupo de fuego, por gjemplo) en
el interior de un vehfcule, como un APC. Bajar es el acto contrario.

Cuando una unidad ha subido a un vehiculo, se dice que se encuentra .

a bordo del mismo.

7.4.1. Para subir, el jugador coloca la ficha del vehiculo sobre la fi-
cha de las tropas. Para bajar coloca el vehiculo bajo las tropas. El trans-
porie consiste simplemente en el desplazamiento de la ficha del vehi-
culo con la de las tropas situada bajo ella; la operacién se realiza_exac-
tamente igual que si ¢l vehifculo se desplazase solo.

7.4.2. Las unidades deben subir o bajar e¢n ¢l mismo exdgono, y
esas actividades consumen todo ¢l turno de juego en curso; durante éste,
ni las tropas transportadas ni el vehiculo de transporte pueden abrir fpe-
go ni moverse. En otras palabras, ¢l jugador puede elegir entre subir o
bajar unidades o moverlas.

7.4.3. Los vehiculos BMP, M113 y MICV admiten 8 soldados (2
grupos de fuego, o | grupo de fucgo y 2 grupos de dos hombres, etc.).
El vehiculo X usado como medio de reconocimicnto (BRDM o M1i4) -
admite 4 hombres, y 12-16'cuando se usa como medio de {ransporte ma-
yor {camién o BTR50}.

7.4.4. Cuando un vehiculo de transporte es alcanzado, pierde la
movilidad o la capacidad de hacer fuego, o queda aniquilado. En este
dltimo caso, también resultan aniquiladas las unidades de infanteria
que pudiera transportar. La pérdida de Ia capacidad de movimiento o
de fuego no afecta a las tropas transportadas, que ¢l jugador puede ba-
jar del vehiculo o dejar a bordo.

7.5. FUEGO DE OCASION

Cuzndo un jugador mueve una de sus unidades, debe hacer una pau-
sa en cada exdgono para dar tiempo al jugador contrario a caleular fa
distancia y otras circunstancias, por si decide lanzar un atague contra
ia unidad que se ¢std desplazando, S6lo puede atacar 2 esa unidad. El
ataque se resuelve tal como se expuso en la seccidn 6.

7.5.1. Sila unidad sobrevive al fuego de ocasién, puede continuar
su movimiento. {Aunque puede ser atacada de nuevo en cuanto entre
en un nuevo exdgono; en tal caso, el atacante habria de servirse de otra
unidad, porque ninguna puede lanzar mds de un ataque de un mismo
turno del juego.)

ATENCION: la seccion ocho establece el reglamento que rige el fue-
go indirecto, pero quizd prefiera pasar directamente al ¢scenario 1, en
el que no se hace uso de esta forma de atague.

8. FUEGO INDIRECTO

REGLA GENERAL:

Las piezas de fuego indirecto de que disponen los jugadores (mor-
teros, artillerfa, etc.) se detallan en las instrucciones de los distintos es-
cenarios, Esas unidades de fuego indirecto sirven para lanzar ataques
contra las unidades emplazadas en el mapa; se ilama exdgono de im-
pacto al alcanzado por ¢l fucgo indirecto, y zora de impacto al conjun-
to de los que lo rodean. La unidad de fuego indirecto se coloca boca aba-
jo, por la cara de la cruz. Cuando no se usan, las unidades de fuego in-
directo se guardan fuera del mapa (se supone que su alcance basta para
cubrir el teatro de operaciones), Tras el disparo, se colocan en el mapa
con la cara de la cruz hacia arriba para identificar el exdgone de im-
pacto. El jugador que desee utilizar fuego indirecto ha de preparar un
plan escrito al menos un turno antes a aquél en que quiere lanzar et ata-
que. En e procedimienio se describe la preparacién del plan de fuego
y su aplicacién. El fuego indirecto se lanza durante la fase de fucgo in-
directo, La unidad de fuego indirecto se deja en el mapa hasta el turno
siguiente (véase 8.8). Nota: La cara de la cruz de las unidades de fuego
indirecto se llama indicador de impacto,

PROCEDIMIENTO: PLAN DE FUEGO

Plara planificar una misién de fuego, el jugador ha de indicar en un
papel: {

1. La identificacién de la pieza con que va a disparar (impresa en
la ficha que la representa).

2. El ntiimero de exdgono que servird de blanco.

3. El nimero de turno en que el fuege debe hacer impacio {véa-
se 8,3, cdlculo de la demora).

4. Eliipo de misidn de fuego (blanco de ocasién, supresidn, bajo
demanda, humo, etc.).

NOTA: la hoja del plan de fuego la confeccionan los propios juga-
dores. Es aconsejable que cada uno de ellos prepare antes de empezar
el juego una tabla similar a la ilustrada en esta pdgina, ya que cllo sim-
plificard Ia claboracién del plan una vez comenzada la partida.

EJEMPLO DE PLAN DE FUEGO INDIRECTO

Clave

X = comienzo del plan

SM = misidn de fuego

Sp = fucgo de supresién

C = fuego continuo

A. El jugador de EE. UU. dispone de tres morteros de 81 mm. y
de uno de 4,27, :



- B. Ha preparado una relacién de cuatro blancos en 10s que consi-
dera gue le resultarfa 1til el fuego de apoyo.

En el turno dos, su ¢lemento de cabeza queda expuesto al fuego de
la infanterfa soviética en el exdgono 3423 (cerca de uno de los blancos
previstos en el plan).

C. Por tanto, escribe un plan de fuego para sus tres morteros de
81 mm. Como puede especificar uno de los exdgonos previstos como
blanco (3421), estd en condiciones de anotar el impacto en el turno cuar-
to. Esto se ltama fuego bajo demanda.

D. Estando las piczas del 81 ya reservadas, durante ¢l turno terce-
ro e pone de manifiesto un nuevo blanco en el cxdgono 0505, al que
el jugador de EE. UU. asigna la picza de 4,2”. Como el blanco no estd

cerca de ninguno de los blancos previstos en el plan, debe considerarse -

blanco de ocasién (con cuatro turnos de demora en lugar de tres).

EJEMPLO DE PLAN DE FUEGO INDIRECTO"
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PROCEDIMIENTO: APLICACION DEL FUEGO

A partir del momento en que un jugador anola una solicitud de fue-

£0, se¢ preduce una demora de uno o mds turnos antes de que pueda apli-
car el ataque. (E! jugador ha de tener ¢n cuenta esta demora al redactar
¢l plan y prever los turnos de disparo). La aplicacion del fuego se lleva
a cabo durante la fase de fuego indirecto del turno previsio, y para elio
hay que seguir la siguienie secuencia: - )

1. Eljugador anuncia que llega et momento de aplicar ¢l fuego in-
directo previsto en el plan. A continuacién determina si realmente ha
llegado ese momento, o si debe aplicar alguna demora (véase 8.4).

2, Si cuenta efectivamente con el fuego, anuncia cudl es el exdgo-
no blanco y qué correcciones va a introducir en el blanco previsto {si
es que va a in{roducir alguna, véasc §.5). )

3. Una vez determinado el exdgono blanco, sigue la rutina de dis-
persion para determinar ¢l lugar exacto del impacto (véase _8.5).

4, A continuacion coloca ¢l indicador de impacto correspondiente
a la pieza que ha abierto fuego sobre el lugar del impacto.

5. Con la rcferencia det indicador de'impacto y la tabla de fuego
indirecto, e! jugador calcula y determina la puniuacién de ataque del
fuego indirccto scbre las unidades situadas en la zona de¢ impaclo
{véase 8.6). .

6. Por dltimo, ataca todas y cada una de las unidades emplazadas
en la zona de impacto, con ayuda de la TRC de fuego indirccto
(véase 8.6).

CASOS PARTICULARES:

8.1. PLANIFICACION DEL FUEGQ DE APOYO PREVIA A LA
PARTIDA

Al comicnzo mismo del escenario, antes de realizar ningun desplic-
gue, los dos jugadores pueden hacer un plan previo de uso del fuego in-
directo. Dicho plan consiste en la confeccion de una lista de blancos,
representados por los nimeros de los exdgonos que se desean bombar-
dear. Cada uno de los exdgonos de esa lista es por definicidn un blanco
planificado. ‘

Al confeccionar la lista, los jugadores simulan lo que ef oficial que
dirige una maniobra y su observador més avanzado harfan en una si-
tuacion de fuego real: tratar de prever dénde ser4 preciso el fuego de fa
artilierfa durante ¢l desarrollo de las operaciones.

8.1.1. Fuego bajo demanda/blanco de ocasién

El fuego bajo demanda es, por definicidn, el indirecto que ¢l juga-
dor habfa previsto para atacar un blanco planificado. Por cjemplo: su-
pongaimos que la pariida estd en ¢l tercer furno, v que las fucrzas de
EE, UU. avanzan por la Carrctera [A (Hwy. 1A) ¥ quedan cxpucstas al
fuego de un BMP en Gerlafingen, en el exdgono 2039 del mapa B. El
jugador de EE, UU. decide atacar al BMP con fuego indirecto, consulta
su lista de blancos y redacta un plan de fuego. Si el exdgono blanco que
le interesa es uno de los que figuran en la lista de blancos, se dice que
jestd usando fuego bajo demanda,
' Sellama fuego contra un blanco de ocasién, al indirecto que se di-
tige contra un blanco que no figura en Ia lista de blancos del jugador
de que se trate, :

8,1.2. Fuego planificado

Ademds de elaborar una lista de blancos, el jugador puede planifi-
car ef fuego, lo que consiste simplemente en preparar un plan de fuego
indirecto, antes de que comiencen las operaciones en ¢l escenario ele-
gido. El jugador hace uso de su plan de fuego indirecto y asigna sus pie-
zas a los exdgonos blancos en turnos predeterminados.

8.1.3. Limitaciones impuestas a Ia relacién de blancos

En combate, no hay tedricamente ningin limite al ntmero de blan-
cos planificados que pueden preverse, pero si lo hay al nimero admi-
sible por un observador destacado, un centro de direccidn de tiro o una
unidad de fuego de apoyo. Téngase en cuenta que la Unica finalidad de
preparar una lista de blancos es permitir al sistema de fuego de apoyo
anticiparse y abreviar ¢l tiempo de respuesta cuando le llega ¢ momen-
to de disparar. Si ¢! nimero de blancos planificados es excesivo, lo tni-
o que s¢ consigue es aumentar la confusién y reducir la capacidad de
respuesta. Por tanto, en Firefight ningtin jugador puede asignar mds de
cuatro blancos a cada unidad de fuego indirecto. Asi, el jugador de
EE. UU,, que dispone de tres piezas de 81 mm, puede confeccionar una
lista de hasta doce blancos, (Nota: cn la practica, s¢ recomienda a los
oficiales al mando de unidades peguedas que prevean ain menos
blancos).

8.2. SOLICITUD DE FUEGO

Cuande un jugador planifica una misién de fuego, realiza una sofi-
citud de fuego. (A efectos del juego, las expresiones solicitud de fuego
y planificacidn de fuego son equivalentes, Utilizaremos el térming so-
licitud por considerar que serd preferible para los jugadores relaciona-
dos con la vida militar), Anotar una misi6n en la hoja de planificacién
equivale aproximadamente a dar a fa avanzadilla de reconocimiento las
instrucciones: «Cuando las tropas atraviesen ese espacio, quiero fuego
en el frente de esa colinay.

El niimero de misiones de fuego que un jugador puede solicitar en
un momento determinado, depende del nimero de unidades de fuego
indirecto con que cuente. Una unidad de fuego de apoyo sélo puede rea-
lizar una misién en un momento dado. Por cjemplo: si ¢l jugador de
EE. UU. sélo cuenta con ur mortero det 81, no puede solicitar varias
misiones simultdneas, sino sélamente una.

8.2.1. Se considera que una unidad estd empefada en una misién
desde el turno en que el jugador solicita el fuego hasta el turno en que
¢l fuego sc aplica al mapa. El jugador no puede solicitar ninguna mi-
sidn de fuego a una unidad que ya estd empeiiada en la ejecucion de
otra previa; debe esperar a que termine csa mision,

8.2.2. Sélo puede solicitarse fuego indirecto al final de Jas fases de
fuego indirecto de cada uno de los turnos de la partida {véase Ia secuen-
cia de jugadas). (Excepeién: el fuego planificado se solicita antes de que
empicce el juego; véase 8.12),

NOTA: El ejemplo de plan de fuego indirecto se ha confeccionado
de manera que el jugador se haga cargo inmediatamente de las unida-
des con que cuenta, y de las que estdn empeiiadas en alguna misién.

8.3. CALCULO DE LA DEMORA

Cuando un jugador solicita fuego indirecto, ha de calcular la demo-
ra (expresada en turnos de juego) que media hasta el momento en que
recibe el fuego, con el fin de anotar el turno de impacto. La demora de-
pende de la unidad a que solicite el fuego v del tipo de operacién (bajo
demanda, blanco de ocasién o fuego de supresién).

En la prictica, el fuego indirecto lo proporcionan unidades orgdni-
cas y de soporte. Son orgédnicas las unidades de infanteria al servicio de
morteros (piczas del 81) y los batallones al servicio de morteros pesa-
dos (piezas de 4,2"). Estas unidades orgdnicas suelen responder con
prontitud a las solicitudes de fuego procedentes de su propia «unidads,

El fuego indirecto de soporte procede de unidades encargadas de
una misidn de «apoyo directon, que por lo general son unidades de ar-
tillerfa de campafia y no responden tan rdpidamente como las unidades
orgénicas. '

8.3.1. Cada unidad de fuego indirecto lleva aparejada una demora
en términos de turnos de juego. La demora representa el tiempo que tar-
da la unidad de que se trate en responder a una solicitud de fucgo. Es



un valor medio que simula el tiempo real invertido en solicitar el fue-
go, identificar la orden de solicitud, disparar y corregir hasta lograr el
efecto deseado, Las demoras figuran en la tabla de datos de fuego indi-
recte. Cuande un jugador solicifa una mision de fuego, entra en la ta-
bla por las referegcias correspondientes a la unidad que hace fuego y al
tipo de fucgo solicitado, y asl obtiene el valor de la demora que ha de
observar en esa misién de fuego.

8.3.2. Durante ¢} turno en que se aplica al mapa una misin de fue-
g0 (es decir, cuando se colocan los indicadores de impacio y se¢ deter-
minan los resultados), el jugador puede solicitar a la unidad que ha dis-
parado la continuacién del fuego durante el turno siguiente. Puede asi-
mismo desplazar el blanco a una distancia del blanco original no supe-
rior a dos exdgonos. Esta opcién simula la repeticién o Ia desviacién (o
las dos cosas) del fuego una vez recibido. No es, pues, mds que una pro-
longacidn de la misidén en curso.

8.4. DETERMINACION DE LA DISPONIBILIDAD

En combate, un oficial o una avanzadilla de reconocimiento pueden
solicitar cualquier niimero de misiones de fuego. Segiin la situacidn rei-
nante pueden obtener respuesta a todas, a algunas o a ninguna. En Fi-
refight, los jugadores s6lo pueden solicitar una misién de fuego a cada
unidad en un momento determinado, y ademds no hay garantfa de que
esa solicitud vaya a ser satisfecha exactamente en el turno de juego pla-
nificado. Las instrucciones de los escenarios organizan las unidades de
fuego indirecto en dos categorfas:

1. Unidades orgdnicas: la probabilidad de que respondan en el tur-
no de juego previsto es casi del 100 %. En cierto modo, estas unidades
son «propicdady» del jugador, que sabe que si solicita fucgo a una uni-
dad organica, ésta respondera tras la demora adecuada.

2. Unidades de apoyo directo: son unidades de las que el jugador
dispone y que casi siempre responden a tiempo. Pero también estdn a
disposicién de compaififas o secciones emplazadas fuera del mapa, y
puede ocurrir que estén apoyando a otros destacamentos, y el jugador
no reciba el fuego en ci turno previsto. A

8.4.1, Cuando Hegue el turno en que habria de producirse el impac-
10, el jugador determina si el fuego de la unidad de apoyo directo va a
producirse realmente en ese turno o si hay alguna demora. Para eltlo lan-
za un dado; si la puntuacién estd comprendida entre 1 y 5, el impacto
se produce en el turno previsto; una puntuacién de 6 indica demora.
En tat caso, el jugador fanza ¢l dado de nuevo, y ka puntuacion que ob-
tenga serd el nimero de turnos de demora. Con esta informacién en su
poder, el jugador anota el turno de impacto en su plan de fuego.

8.4.2. FEl fuego solicitado a una unidad orgdnica llega siempre en
el turno previsto. El fuego continuo, tanto si procede de una unidad or-
génica como si lo envia una de apoyo directo, lega siempre a tiempo
{lo que es logico, puesto que no es si no una continvacién det fucgo que
ya se ha iniciado). '

8.4.3. Elfucgo planificado sicmpre Hega a tiempo. (Recuérdese gue
esie tipo de operacion se pianifica antes incluso de empezar fa partida.)

8.5. EJECUCION

El jugador ha confeccionado su plan de fuego (fuego solicitado). Ha
esperado fos turnos impuestos por la demora, acaba de anunciar que ta-
les v cuales unidades de fuego indirecto van a disparar y ha determina-
do que, efectivamente, el fuego Hega. Ahora ya esla lisio para colocar
el fuego en el mapa y para averiguar el efecto que causa a las unidades
alcanzadas. )

8.5.1. E!jugador anuncia en qué exdgono estd ¢l blanco, y tiene de-
recho a introducir una correccion de hasta dos exdgonos con respecio
al blanco previsto {ésto simula la correcién definitiva que se hace en
combale real, anles de que una bateria empieza a bombardear un ob-
jetivo). El jugador debe decir: «Aquf estd el blanco que habia previsto;
voy (o no voy) a desplazarlo a este otro exdgono». En situacidn de fue-
go continuo, el jugador puede considerar que el exdgono al que ha des-
plazado el blanco es el nueve blanco planificado para el turno siguien-
te; de esta forma puede «barrer» con fuego el teatro de operaciones,
Pero téngase en cuenta que siguen en vigor las limitaciones impuestas
por el bloqueo de la linea de mira.

8.5.2. Una vez fijado definitivamente el blanco, ¢l jugador deter-
mina si los proyeciiles hacen blanco o si se dispersan por los exdgonos
adyacentes. Para elio lanza un dado, si obtiene un nimero par, es que
¢l fuege no se dispersa, y se dispersa si el valor es impar. En este caso
vuelve 2 lanzar el dado y lleva el valor obtenido al diagrama de disper-
sion, que lo indicard en cudl de los cxdgonos adyacentes al del blanco
se produce el impacto, (La probabilidad de dispersion puede atribuirse
a errores cometidos por la patrulla de reconocimiento, por el centro de
direccidn de fuego o por los servidores de la pieza de artillerfa, 0 a va-

riaciones imprevistas a la humedad y el viento). A continuacién coloca -

¢l indicador de impacto en ¢l exdgono de impacio (¢! indicador de im-

pacto es la ficha correspondiente a la unidad que ha disparado, pero co-
locada con ¢l lado de la cruz hacia arriba y sobre el exdgono de impacto).

8.5.3. E!jugador repite toda la secuencia de operaciones que aca-
ba de detallarse para cada una de las unidades que hayan hecho fuego
y determina asf los impactos debidos a ellas.

8.5.4, Tras colocar todos los indicadores de impacto, determina la
puntuacién de ataque correspondicnte a cada uno de los exdgonos de
ia zona de impacto. Sc Hama zona dc impacto al conjunio de exdgonos
formado por ¢} impacto, los adyacentes al mismo y los que rodean a to-
dos ellos; en este sentido, el exdgono de impacto ¢s en realidad el cen-
iro geométrico del drea en que inciden los impactos de la bateria. Aun-
que el jugador no coloca mas que un indicador de impacto, los efectos
del fuego se extienden a todos los exdgonos que forman la zona de im-
pacto; ésto simula el efecto que causan los balas perdidas y la fragmen-
tacién de los proyectiles explosivos. La puntuacién de ataque del fuego
indirecto alcanza su valor mdximo en cl exdgono de impacto, un valor
intermedio en los exdgonos adyacentes y el valor minimo en el circulo
de exdgonos externos; todas estas variaciones quedan recogidas en las
tablas de fuego indirecto en un exdgono dado, el jugador no liene mds
gue sumar las puntuaciones de ataque de cada una de las unidades so-
bre dicho exdgono.

8.6, TABLA DE RESULTADOS DE LOS COMBATES CON
FUEGO INDIRECTO

El efecto del fuego indirecto dirigido contra tropas cxpuestas y con-
tra vehiculos queda reflejade en la tabla de resultados de los combates
con fucgo indirecto, Para simular la menor vuinerabilidad de los vehi-
culos acorazados al fuego indirecto, sélo se aplican a dichos vehiculos
parte de los resultados de campo.

8.6.1. Tabla de resultados de los combates con fuego indirecto

8.6.2. Manejo de la tabla

Una vez determinada la puntuacién de ataque del fuego indirecto,
gue ha incidido sobre el exdgono de que se trate, el jugador lanza los
dados v entra en la tabla con el valor obtenido en la titada y con la pun-
-tuacién de atague; en el punto de cruce de los dos valores encontrard
;el resultado.

Las tropas se ven afectadas por todos los resultados. Los vehiculos
sélo por los contenidos en la parte de la tabla comprendida por el en-
cabezamiento «resultados aplicables a los vehiculos»,

8.6.3. Laos resultados se aplican siempre inmediatamente

8.6.4. Efecto que ejerce el terreno sobre el fuego indirecto-

Las tropas emplazadas en poblaciones se benefician de su posicién
con respecto al fuego indirecto. Los resultados codificados en gris se
consideran fallidos si ¢l blanco estd en un exdgono de poblacién. Los
exdgonos de bosque no benefician a las tropas, y tampoco la desenfila-
da, Los vehiculos no obtienen ventajas en ninguna clase de lerreno.

8.6.5. Explicacion de los resultados del fuego indirecto

S = Supresién: hay que colocar un indicador de supresién sobre la
unidad afectada. El efecto s igual al gjercido por la supresién en los ca-
sos de fuego directo o de ocasidn (véase 6.5).

K = Aniquilacidn: ef objetivo resulta aniquilado.

kms = Misiles aniquilndos: éste es un resuftado especial que ilustra
el efecto que ejercen muchos explosivos de alta potencia cuando esta-
llan cerca de vehiculos que montan misiles: las tropas que no estdn a
bordo de los vehiculos resultan aniquiladas; los vehiculos guedan su-
primides; y los misiles montados en vehiculos quedan destruidos (con
excepcidn de los M60A2); el resto del armamento montado en los ve-
hiculos permanece intacto {si un BMP sufre un impacto Kms., puede
seguir disparando con su pieza de 73 mm.).

8.7. LIMITACIONES IMPUESTAS AL USO DEL FUEGO
INDIRECTO

8.7.1. FEl jugador no puede solicitar fuego indirecto contra un exd-
.gono que no estd a la vista de ninguna de sus unidades. Tampoco pue-
de corregir el fuego si ninguna de sus unidades puede ver el exdgono de
impacto previsto y el exdgono al que se pretende desplazar ¢l blanco.
Asimismo, no puede solicitar fuego continuado si ninguna de sus uni-
dades ve el exdgono de impacto.

8.7.2, Cada unidad de fuego indirccto sélo pucde lanzar una mi-
sidn de fuego en un momento delerminado. El jugador no puede encar-
gar una nueva misién a una unidad, nientras ésta tenga otra pla-
nificada,

EJEMPLO DE EFECTO DEL FUEGO INDIRECTO (mapa
superior)

Se indica en el mapa la puntuacién de ataque de un mortero de 4,2”.
LLas unidades de} exdgone 2623 {¢l exdgono de impacio) reciben un ata-
que de 8 puntos, de 4 fas de los seis exdgonos adyacentes, y de 2 las si-
tuadas en los exdgonos exteriores que rodean a los adyacentes y que se



encuentran a una distancia de dos exdgonos del punto de impacto.

Un grupo de fuego soviético (TM) ha quedado atrapado entre los
campos de accién de dos morteros de 4,2". El TM sc encucntra en cl
exagono 2225, El fuego de uno de los morteros ha hecho impacto en el
exdgono adyacente (2126) y el del otro a dos exdgonos de distancia, en
el 2324, El fuego del primer mortero ataca al TM con una fuerza de 4
y el del segundo con una fuerza de 2: 12 suma de las dos da una pun-
i6n de ataque de 6.

Ejemplo del efecto del fuego indirecto.

8.8. FUEGO INDIRECTO CONTRA UNIDADES EN
MOVIMIENTO

Los indicadores de impacto de fuego indirecto se dejan en el mapa,
desde Ia fase de fuego indirecto del turno en que tiene tugar ¢f impaclo
hasta el inicio de la fase de fucgo indirecto del turno siguiente, lo que
quiere decir que se encuentran sobre ¢l terreno durantela siguiente fase
de movimiento. Si una unidad pencira en una zona de impacte, resulla
inmediatamente atacada por el fucgo indirecto. Las unidades que em-
piezan una fase de movimiento ¢n una zona de impacto solo se ven afee-
tadas si se mueven, y adn entonces sélo si penetran en otro exdgono de
impacto. Las unidades que cstan en movimienio se ven atacadas en to-
dos tos exdgonos de impacto que atraviesan,

9. ESCENARIOS

REGLA GENERAL:

Se llama escenario al lugar en que se desarrolla la simulacién del con-
flicto. Es la partida que juegan los contrincantes. Las instrucciones de
los escenarios contienen una descripceién general de la situacidn, una or-
ganizacion de fuerzas {orden de batalla), instrucciones de desplicgue y
exposicion de la misidn que tienen que cumplir cada uno de los ¢jérei-
10s, niimero y tipos de las unidades de fuego indirecto con que cuenta
cada uno de los jugadores y condiciones de victoria, caso de haberlas.

CASOS PARTICULARES:

9.1, ACTIVIDAD PREVIA AL JUEGO

9.1.1. lLos escenarios s¢ han pensado de manera que cada uno ilus-
tre uno o varios aspectos del combate moderno, Estdn dispuestos en or-
den de complejidad y dificultad; el primero es el mds sencillo de todos,
y es por el que deben empezar los principianies. En cada uno se desta-
ca un aspecto peculiar del campo de batalla moderno, y al elegirlos ha
de tenerse en cuenta tanto lo que pueden ensediar como la diversidn que
pueden proporcionar.

En la seccién veintinueve se encuentran los escenarios mds compli-
cados; ¢stos se juegan con las versiones II o 11 de Firefight.

9.1.2. Tras elegir el escenario, los jugadores extienden sobre la
mesa el mapa o los mapas correspondicates, se sientan y cscogen las uni-
dades que recibirdn en conceplo de organizacion de fuerzas. Tras estu-
diar las instrucciones atentamente, los jugadores planifican los fucgos
de apoyo (en ¢l sentido bélico de fucgos planificado s}, con arreglo a la
informacién que se adjunta al escenario sobre situacidn general, des-
pliegue aproximado de las fuerzas del propio bando v de las del contra-
rio, exigencias de la misidn, etc.

9.1.3. Tras planificar los fucgos indircctos, los jugadores desplic-
gan sus fuerzas en el mapa con arreglo a las instrucciones. El desplie-
gue, dentro de ciertos ilmites, suele ser libre; por ejemplo: «despliegue
dentro de un radio de no mas de cuatro exdgonos del 1234»; o «des-
pliegue al oeste del rio y al sur de la C. 1 (Hwy, 1)», Dentro de los li-
mites especificados, el jugador es libre de emplazar las unidades donde
le plazca. Cuando los dos contrincantes estan satisfechos con los des-
plicgues realizados, la partida puede empezar por el primer turno y con-
tinda hasta el dltimo.

| .
9.2. CONDICIONES DE VICTORIA

Todos los escenarios incluyen una descripeidn de la forma de ganar.
En la mayor parte de elios ¢s precise que los jugadores lleven a cabo al-
guna operacion concreta y facil de evaluar; «pasar cinco tanques a tra-
vés de Ebersburen al final del turno diez», o «expulsar a todas las uni-
dades soviéticas de la calina 492», En los escenarios mas amplios y mis
complejos, los jugadores obtienen puntos de victeria por inflingir pér-
didas al coatrario, por alcanzar objetivos geogréificos o por las dos co-
sas; en csos casos, vence quien redine mayor ndmero de puntos.

En cierta medida, las condicicnes de victoria reflejan las misiones
asignadas a los jugadores, pero también sirven para «alegram el juego,
es decir, para que los contrincantes tengan esperanzas de «ganam-en si-
tuaciones militarmente desesperadas.

ESCENARIO 1 (MAPA A)

SITUACION GENERAL

Las fuerzas de EE. UU., elementos del VII cuerpo del gjéreito, avan-
zan hacia el sur contra elementos del flanco del 8th Guards Army, 20th
Gds. Mot. Rif, Div., que Heva & cabo una defensa mévil.

ORGANIZACION DE FUERZAS

Fuerzay de £, UU.: una compaiifa de carros: diecisiete M60AL.
Fuerzas soviéticas: una scecion de carros: cuatro T62,

NISION

Jugador de EE. UU.: acluar como avanzadilla y avanzar hacia el sur
por la C. 1. Diez minulos después le seguird un batallén.
Jugador soviético: defender 1a poblacidn de Ebersburen.

DESPLIEGUE

El jugador soviético se despliega primero a lo largo, ¢ al sur de Ia
carrctera 298. Las fuerzas de EE. UU. se despliegan en Versbach.

CONDICIONES DE VICTORIA

El jugador de EE. UU. debe pasar cinco tanques a través de cual-
quier exdgono de Ebersburen 2l final del décimo turno o antes. Si lo con-
sigue gana; en caso contrario, gana el jugador soviético.

ESCENARIO 2 (MAPA A)

SITUACION GENERAL

La fuerza de reserva soviética ha rechazado a las tropas de EE. UU
a lo largo de la €, 1. La infanterfa mecanizada de ese pals queda acan-
tonada cn la zona de Versbach, encargada de rechazar cualquicr inten-
to de aprovechar su nueva situacién por parte de las fuerzas acorazadas
sovidticas.

ORGANIZACION DE FUERZAS

Fuerzas soviéticas: una compaiifa de carros: trece T62,

Fuerzas de EE, UU.: una seccitn de infanteria mecanizada (+): cua-
tro M113, cinee TM+, un TM, dos M150 (tres Dragones que deben ser
asignados).

MISION

Jugador sovidtico: atacar hacia ¢l norte a lo large de la C. 1 y tomar
Versbach.
Jugador de EE. UU.: defender Versbach.



DESPLIEGUE

Las fuerzas de EE, UU, se despliegan en un principio por cualquier
zona siluada al menos a 1.000 m. {20 exdgonos) al norte de la carretera
298. Las fuerzas soviéticas se despliegan al sur de Ebersburen, a lo lar-
godelaC L.

CONDICIONES DE VICTORIA

‘EIjugador soviético ha de disponer de cuatro carros intactos en cual-
quiera de los exdgonos de Versbach al final del turno decimoguinto; en
caso contrario, gana el jugador de EE, UL

ESCENARIO 3 (MAPA B)

SITUACION GENERAL

Se ha encomendado a una eompaiifa (-) de a pic de EE. UU,, la de-
fensa del cruce de carreteras de Gerlafingen en previsién de un ataque
soviético lanzado desde el este, La compaiifa Hegd al lugar previsto el
dia anterior al anochecer, y destruyé varios vehiculos soviéticos de re-
conocimienio y dos carros ligeros PT76 que se acercaron a [a poblacién
de madrugada. Una avanzadilla apostada en la vertiente NO de la co-
lina 492, informa a la salida del sol que se escuchan ruidos de vehicu-
los pesados procedentes de la otra cara de la colina.

ORGANIZACION DE FUERZAS

Fuerzas de EE. UU.: una compafifa de infanterfa Li. (-): seis T,
seis TV+, dos M 150, (seis Dragones que deben scr asignados),

Fuerzas soviéticas: un batallén de carros (-): veintitrés T62, tres
BMP, cinto TM+.

MISION

Jugador de EE, UU.; defender Gerlafingen.
Jugador sovidtico: avanzar desde el este hacia el oeste a lo largo del
eje de la carretera 298,

DESPLIEGUE

Salvo dos, todas las unidades de EE. UU. han de desplegarse al oes-
te del rio 2301-2954. Dos de las unidades se desplegardn a no mds de
cuatro exdgonos de la cumbre de la colina 492. Las fuerzas soviélicas
penetran en el mapa en el primer turno por el extremo oriental, a no
més de cinco exdgonos de Ia carretera 298,

CONDICIONES DE VICTORIA

El jugador soviético recibe | punto de victoria por cada carro 0 BMP
que salga por la parte del extremo occidental def mapa comprendida en-
tre los exdgonos 0135 y 0140, El jugador de EE. UU. recibe | punto de
victoria por cada carro o BMP que no salga del mapa. El escenario dura
veinie turnos de juego.

REGLAS ESPECIALES

No hay ninguna ficha para representar ¢l TOW tal como se consi-
dera en este escenario (TOW cargado en un jeep y distribuido entre las
tropas de infanterfa ligera de EE. UU.). Por lo tanto, el jugador de
EE. UU. ha de usar ¢l indicador M150, porque el sistema de armamen-
to TOW montado en un jeep-es igual al montado en un M113. Sin em-
bargo, el conjunto jeep/TOW ha de considerarse un blanco «de tropasy
y no un vehiculo, En otras palabras: cuando se dispara contra ¢l, el TOW
de EE. UU. se considera exactamente igual que un grupo de infanterfa
(pese a que puede moverse como un vehiculo).

ESCENARIO 4 (MAPA A)

SITUACION GENERAL

De nuevo en la zona de Versbach, la 20th Gds. Mot. Rif. Div. so-

viética contintia presionando a lo fargo de la C. 1,

'ORGANIZACION DE FUERZAS
Fuerzas sovidticas: una compafifa motorizada de fusileros (+): diez |

BMP, cuatro T62, dos BRDM (con Sagger), veintisiete TM+, dos MG+;
apoyo directo: dos piezas de 122 mm,

Fuerzas de EE, UU.: una seccion de infanterfa mecanizada (+): cua-
tro M113, cuatro TM+, un TM, dos MG+, cuatro M150; apoyo orgdni-
co; tres piezas de 81 mm., una de 4,2” (tres Dragons que deben ser
asignados).

MISION

Jugador de EE. UU.: defender las elevaciones situadas al NO de
Versbach,

Jugador soviético: atacar a través de Versbach, marchando hacia el
norte por la C. L.

DESPLIEGUE

Primero se despliegan las fuerzas de EE. UU. por cualquier zona si-
tuada al norte de la carrctera 298. Las fuerzas soviéticas se despliegan’
al sur de la 298, :

L

CONDICIONES DE VICTORIA

El jugador de EE, UU, gana si al final de }a_partida ha sacado por
el extremo norte del mapa mds unidades que-el soviético. La partida
dura veinte turnos. {nota: aunque a primera vista puede parecer que ¢l
jugador de EE. UU, tiene una enorme ventaja por empezar mucho mds
cerca del extremo norte, hay que sefialar que no puede retirarse sin mds:
debe mantenerse y luchar). o
i‘_
ESCENARIC 5 (LOS DOS MAPAS) o

Nota: Monte el borde occidental del mapa A sobre el oriental del B,
de modo que Feldschiossen quede al oeste de Versbach, (Véase la figu-
ra de la pdgina 3.} C e

SITUACION GENERAL o

Las fuerzas de EE, UU. s¢ despliegan -para defender Ebersburen y’
sus proximidades. Se espera la tlegada por el NO de un vidlento atague
soviético de polencia aproximada a la de un batallén. o

ORGANIZACION DE FUERZAS ;

. e i

Fuerzas de EE. UU.: una compaiifa «A»: cinco M60A1, cuatro M113,
cinco T4+, un TM, dos M150 (ires Dragons que deben ser asignados);
apoyo orginico: tres piezas de 81 mm; apoyo directo: dos minas de
150 mm: 25 puntes. .

Fuerzas sovidticas: dos compafifas motorizadas de fusileros: veinte
BMP, ochoe T62, treinta y seis TV +, dos TV, dos MG+; apoyo orgini-
co: tres piezas de 120 mmy apoyo directo: cuatro piezas de 122 mm.

MISION

Jugador de EE. UU.: defender las alturas préximas a Asbachhohe,
las colinas 502 y 485, )

Jugador sovidtico: avanzar por la C. 1A, girar hacia el este por la 298
y asegurar el acercamiento a Ebersburen.

DESPLIEGUE ‘

Primero se despliega el jugador de EE, UU. por cualquier zona del
mapa A, al sur de la carretera 12. El jugador soviético se despliega al
oeste de la C. 1A y al norte de la carretera 12 (es decir, sobre ¢l dngulo
NQO del mapa B). .

CONDICIONES DE VICTORIA

El jugador soviético debe destruir todas las unidades de EE. UU, si-
tuadas a no mds de diez exdgonos de Ebersburen. Cuando lo consigue,
termina la partida. (Esto implica que el jugador de EE. UU. ha de man-
tener al menos una unidad dentro de un radio maximo de diez exdgo-
nos en torno a Ebersburen, porque de otra forma acelerarfa ¢l final de
la partida).

Si 1a partida termina antes del turno decimotercero, gana el jugador
sovidtico, con independencia de las pérdidas que haya sufrido. Si ter-
mina durante e} turno decimotercero o més tarde, el jugador soviético
gand si ha destruido mds unidades de EE. UU. de las que ha perdido.
(Nota: si al llegar el wurno decimotercero ¢l jugador de EE. UU., ha su-
frido mds pérdidas gue el soviético, debe retirarse de las proximidades
de Ebersburen para acelerar el final de la partida; ésto no es mds que
un recurso ideado para concluir el escenario).

Firefight IT

10. INTRODUCCION

Firefight IT es un conjunto de reglas que modifican y amplian las de
Firefight I, y dan mds realismo al juego. Tras probar la versién I, aun-
que sea brevemente, el jugador deseard contar con normas que regulen
¢l humo o las minas, o la habilidad para ocular al enemigo Ia posicién
de unidades no empefiadas en ningiin combate. Estas normas y algunas
otras forman parte del reglamento de Firefight IL



Pero téngase en cuenta que el uso de estas normas adicionales au-
menta la complejidad del juego. Los jugadores tendrdn que esforzarse
mds y recordar mds cosas, y los movimientos serdn ahora mds lentos.

Firefight Il no dispone de escenarios especiales, sino que se juega so-

* bre los mismos descritos en la seccidn 9. Como se observard, la amplia-
cién del reglamento altera sustancialmente la forma de jugar,

No es preciso usar simuitdneamente todas las reglas de esta versién
ampliada. En concreto, la aplicacién de la seccién 13 (Efecto de la al-
tura) lleva mucho {iempe, y sélo debe emplearse cuando fos jugadores
dispongan de ese tiempo.

Firefight II ¢std pensado para combinarse con Firefight 111 No hay

inconveniente en fundir las dos ampliacicnes y afiadir a la II las reglas

de la Il que se deseen,

11. MODIFICACION DEL REGLAMENTO DE
OBSERVACION

REGLA GENERAIL:

Todas las unidades se despliegan en el mapa boca abajo, de manera
que sélo el jugador que las controle sepa cudles son. Mientras estdn boca
abajo, el jugador conirario ignora las caracteristicas del despliegue de
su oponente. Las unidades no se ponen boca arriba hasta que no son
descubicrias por otra unidad enemiga. (Los jugadores han de estar aten-
tos a sus propias unidades para saber en todo momenio cudl es cudl).
En Firefight I la tinica condicién para descubrir una unidad era que la
linea de mira no estuviese bloqueada; este nuevo reglamento impone
un limite a [a distancia, a la que puede verse una unidad que no estd
ni moviéndose ni haciendo fuego.

PROCEDIMIENTO:

Cuando una unidad vueita boca abajo dispara contra otra enemiga,
queda automdticamente descubierta y ha de colocarse boca arriba.
Cuando una unidad vuelta boca abajo se mueve y penetra en el campo
de visién enemiga, debe también descubrirse. Pero si nii se mueve ni dis-
para, permanece boca abajo y sin descubrir hasta que otra unidad ene-
miga se¢ acerca hasta colocarse respecto a clla a distancia de recenoci-
miento, Cuando un jugador pregunta al otro si la unidad colocada boca
abajo ¢s de a pie o se trata de un vehlculo, dicho jugador debe respon-
der la verdad (salvo si se trata de un sefiuelo; en 1al caso puede contes-
tar lo que quiera; véase la seccitn 12),

CASOS:

11,1, TABLA DE DISTANCIAS DE RECONOCIMIENTO

El blanco estd en: Tropas de a pie Yehiculo
Terreno despejado 20 60
Bosque 5 10
Poblacién 3 5
Desenfilada 3 5

Ejemplo de manejo de la tabla de distancias de reconocimiento:

~ UnTM+ de EE, UU. s¢ encuentra a seis exdgonos de un T62 sovié-
tico. Las dos unidades estdn frente a frente ¥ en exdgonos de bosque se-
parados por una extension de terreno despejado. El TM+ de EE, UU,
puede ver y descubrir al T62 soviético porgue estd a una distancia in-
ferior a diez exdgonos. Sin cmbargo, el T62 no pucde descubrir al TM+,
ya que para ello necesitarfa encontrarse a no més de cinco exdgonos.

‘I\II;E{J(?ESCUBR]MIENTO DE. UNIDADES COLOCADAS BOCA

Cuando una unidad es descubierta, hay que volverla boca arriba,
Una vez descubierta, permanece asi mientras se encuentre dentro del
campo de visién de cualquier unidad enemiga, Pero si consigue sus-
traerse a la observacién del enemigo ocultindose tras una colina o in-
terndndose en un bosque, el jugador puede, si lo desea, volverla de nue-
vo boea abajo.

11.2.1. No puede dispararse contra las unidades colocadas boca

abajo.
(.

12. SENUELOS

REGLA GENERAL:

Los seiiuelos son fichas sin contenido que se emplean como si re-
presentasen unidades reales, con ¢l fin de que el enemigo nunca sepa si
lo que estd boca abajo es o no auténtico. Al desplegar las fuerzas al co-
mienzo de la partida, conviene colocar varios indicadores de «supre-
sidn» que, vucltos boca abajo, sélo exhiben los colores del bandq al que
pertenccen. El mimero de sefiuclos que un jugador puede emplear se
deja a su criterio; por o general no conviene desplegar méds de scis de
una vez. Conforme avance cf jucgo y vayan sicndo descubicrtas las uni-
dades de uno y otro bando, ird desvelindose la naturaleza de los sefiue-
los (indicadores de supresién). Una vez descubierto y vuelto boca arri-
ba, el seffuelo se retira def mapa. Los sefiuelos no tienen mds objeto que
impedir que ¢l enemigo tenga un conocimiento exacta del emplaza-
miento de las fuerzas de su oponente, Si no se despliegan al menos uno
o dos sefiuelos, los jugadores sabrdn siempre con toda exactitud la fo-
calizacién de las fucrzas del contrario, aunque desconozcan su na-
turaleza,

13. EFECTO QUE EJERCEN SOBRE LA
OBSERVACION, LA ALTURA Y EL RELIEVE

PRESENTACION:

En Firefight I ignoramos la existencia de curvas de nivel y, por tan-

10, las alturas relativas de las unidades atacantes, de los blancos y del
terreno intermedio. El reglamento de FF I permite hecer ataques fisi-

camente imposibles (por ejemplo: una unidad emplazada en el exdgono

1944 del mapa A puede disparar contra otra situada en el 1946 del mis- )
mo mapa, pese a que el exdgono 1945 que hay entre los dos esté unos
20 m. mds alto que cualquiera de ellos), Vamos, pues, & modificar aquél
reglamento como sigue:

REGLA GENERAL:

En ¢l momento de juzgar la linea de mira, los jugadores ignorardn
las posiciones y los laterales de desenfilada, salva por lo que respecta a
la determinacion de la distancia de reconocimiento (véase seccidn 11).
La desenfilada no bloquea la linea de mira. Ahora los jugadores han de
determinar a altura a que se encuentra [a unidad de reconocimiento,
la que ocupa ¢l blanco y si el terreno que las separa es suficiente para
bloquear ia Hnea de mira. Para ello se sirven del grifico de altura/linea
de mira, que indica si ¢l terreno intermedio bloquea o no ia°linea de
mira.

CASOS PARTICULARES:

13.1. DETERMINACION DE LA ALTURA A QUE SE
ENCUENTRA UNA UNIDAD

Todos los exdgonos del mapa guardan retacidn con las curvas de ni-
vel que sirven para definir las elevaciones y las depresiones. A efectos
del juego, consideraremos todo el terreno situado entre las diversas cur-
vas de nivel de la cota de 460 m. como situado a 440 m. de altura; el
terreno situado entre las cotas definidas por las curvas de nivel de 460
y 480 m. se encuentra & 460 m.; ¢l situado entre las curvas de 480 y
500 m. estd a 480 m., y, por 1iltimo, el rodeado por las curvas de 500 m.
estd a 500 m.

Al localizar la posicién de un exdgono en relacién con las curvas de
nivel, el jugador ha de determinar la altura del exdgono y la altura de
cualguier unidad emplazada en él.

13.1.1. Curvas de nivel y lados de exdgonos

A diferencia de los lados en desenfilada, las curvas de nivel no se
han ajustado exactamente los lados de los exdgonos, con el fin de dar
al mapa un aspecto mis realista. Al determinar la altura de un exdgono
cortado por una curva, cl jugador debe usar el senlido comin y fijarse
en el lado de la curva del que estd la mayor parte de aquél. Asi, el exd-
gono 2951 del mapa B estd a 440 m., mientras que el 3050 adyacente
a ¢l, estd ya en fa cota de 460 m.

13.2. MANEJO DEL GRAFICO DE ALTURA/LINEA DE MIRA

El gréfico de altura/l{nea de mira sirve para determinar si el terreno
intermedio bloquea ¢ no la linea de mira.

1. Localicese la altura de la unidad que abre fuego en la linea de
distancias «0» (cero).

2. Localicese la elevacion de la unidad que sirve de blanco en la
linea de distancias adecuada (si, por ejemplo, el blanco esid a 21 ex4-
gonos de distancia y a una altura de 480, se localiza cn ¢l grafico ¢n la
interseccidén de las lineas de 480 y 21).



3. Unénse los dos puntos con una regla o una tira de papel recta,
ésto representa la Hnea de mira.

4. Localicense la distancia y la clevacidn de cualquicr absticulo
que pueda bloquear la lfnea de mira, si la linea estd mds baja que el obs-
taculo (es decir, a su izquierda sobre fa ilnea de distancia de la obstruc-
cidn), es que estd bloqueada; si ¢std a una altura igual o superior a la
del obstdculo, no queda bloqueada. Téngase en cuenta que la altura de
los exdgonos de bosque o de poblacidn es, por definicidn, igual a la del
terreno en que se encuentran mds 20, .

13.2.1. El bosque y la poblacién afiaden 20 a la altura del exdgono

en que se encuentran a cfectos de cdlculo de la altura de bloqueo de la .

linea de mira, pero no de la posicién de mira. En otras palabras, una
unidad emplazada en el exdgono de poblacién 2410 sc encuentra a una
altura de 440, aungue a efectos de cdlculo de una linea de mira que atra-
viese ese mismo exdgono, se considerard que su altura es de 460.

132.2, En cualguier situacidon de mira, una unidad puede estar o
no estar a una altura superior a otra, Pero cualquier terreno intermedio
mas alto que las dos unidades bloguea siempre la H{nca de mira, Véasc
también [3.23,

Ejemplo: un carro soviético se encuentra en el exdgono 1304 del
mapa A, v otro de EE, UU. en el 1307. El primero estd a distancia O y
a altura 440; ef segundo a distancia 4 y altura 440, Los exdgonos 1305
y 1306, que se encuentran a distancias 1 y 2, respectivamente, tienen
una altura de 460. Por tanto, blogquean [a linca de mira entre las dos
unidades,

13,2.3. Si el terreno gue media entre las dos unidades es mids alto
que la inferior, pero igual de alto o menos que la superior, sélo bloquea
la linea de mira si dicha altura se encucntra mis cerca {cn cxdgonos) de
1a unidad inferior que de la superior (y satisfage el criterio del paso 4).

Ejemplo: en el exdgono 3307 del mapa A hay un carro soviélico; en
el 2611 hay otro de EE, UU. El primero estd a una altura de 460 y ¢l
segundo de 440. Los exdgonos 3308 y 3208 estdn también a 460 de al-
tura y mds cerca de la unidad mds alta (la soviética) que de la mas baja
(la de EE. UU.); por tanto no bloquean la linea de mira. Supongameos
ahora que el carro de EE. UU. se desplaza hasta ¢l exdgono 3109; aho-
ra el 3208 (460 de altura) estd mas cerca de la unidad de EE. UU. que
de la soviética y, por tanto, si blogues la linea de mira.

13.3. DESENFILADA

Cuando unz unidad abre fuego contra un blanco situado en una po-
sicion de desenfilada de altitud inferior a la de aquélla, la desenfilada
se ignora.

Ejemplo: en el exagono 3507 del mapa A hay un carro soviético, ¥
otro de EE. UU. en el 3206. Si el soviético abre fuego contra el de
EE. UU,, éste no se beneficia de la desenfilada, porque se encuentra a
una altura {460) inferior a la del atacante sovictico (430).

14, HUMO

REGLA GENERAL:

Las piezas de mortero o de artilerfa pueden lanzar humo, en lugar
de explosivos de alta potencia.

PROCEDIMIENTO:

Al planificar una mision de humo, ¢l jugador anota «hunio» o «H»
en su plan de fuego indirecto. A partir dec ese momento, la mision se
desarrolla exactamente igual que una normal, con la sola diferencia de
que ¢l jugador coloca en ¢l exdgono de impacto un indicador de humo
en lugar de la ficha de la picza de artillerfa. Ademds, a diferencia de los
indicadores de impacte, que se reliran aulomdticamente en ¢l turno de
Jjuego siguiente (salvo que se¢ solicite fuego continuo), los de humo sdlo
se retiran si, tras lanzar ¢l dado, se obtiene una puntuacién de «I» ¢
«2»; en caso contrario permanecen en su sitio. (Lo que sigaifica que
una pieza gue lance humo no tiene siempre necesidad de repetir el fue-
go para mantencrio).

CASOS PARTICULARES:

14.1.1. EFECTO QUE PRODUCE EL HUMO

Todos los atagues con humo sc consideran iguales, con'independen-
cia del calibre de la pieza y de su cobertura. Se supone que ¢l humo
s6lo cubre el exdgono de impacto y los seis que le rodean. En el mapa,
¢l humo bloquea la linca de mira y de fucgo; es decir, se comporta como
un «tlxosque instantdneo» que creciese repentinamente en el campo de
batalla.

-

14.1.2, Durante un atague, una unidad situada en un exdgono de
humo goza de las mismas ventajas-que si se encontrase en uno de bos-
que. Si se encuentra en un exdgono de bosque sobre el que ha cafdo ade-
mds el humeo, no obliene ningitn beneficio adicional.

14,13, El humo no influye parz nada en la capacidad de movi-
miento de una unidad.

14.1.4, Siun jugador lanza varios atagues con humo sobre un lerre-
no reducido, las zonas de impacto pueden solaparse, pero esa duplica-
eidn del ataque no gjerce ningun efecto adicional.

15. FUEGO DE ACECHO

REGLA GENERAL:

Durante la fase de movimiento, un jugador puede abrir fuego contra
una unidad encmiga que a su vez haya disparado durante la fase de mo-
vimiento cn curso. Hasta ahora, sélo podfa abrir fuego contra una uni-
dad enemiga que estuviese en movimiento; a parlir de ahora puede ha-
ceflo contra una que esté cn movimicnto o que haya disparado.

CASOS PARTICULARES:

15.1. EFECTO QUE PRODUCE EL FUEGO DE ACECHO

El fuego de acecho es igual al directo o al de ocasién, con la limita-
cién de que s6lo puede lanzarse contra una unidad que acabe de dispa-
rar contra alguna de fas unidades propias.

16, COMBATE A BORDO

Fuego de infanteria desde un APC

REGLA GENERAL:

Las tropas (sélo grupos de fuego) subidas a vehiculos pueden dispa-
rar desde los mismos, aungue a costa de reducir su zlcance y su eficacia.

CASOS PARTICULARES:

16.1. INFANTERIA SOVIETICA/BNP

Desde un BMP puede disparar un grupo de fuego seviético. Su al-
cance mdximo queda reducido a cuatro exdgonos v su puntuacién de
ataque se reduce en 4 a todas las distancias (1-4). Et jugador soviético
no tiene mds que anunciar que estd disparando un grepo de fuego su-
bido en un BMP, El fucgo de la infanteria instalada a bordo del vehi-
culo no impide que el propio BMP abra fuego por su parte, Sin cmbar-
8o, el vehiculo no puede moverse si la infanteria que lleva a bordo se
encuentra en combate,

16.1.1. Cuando efectia combate a bordo, se considera que el gru-
po de fuego sovidtico de que se trate se encuentra en el interior de un
BMP. En tal caso, no pueden disparar con RPG-7.

16.2. INFANTERIA DE EE, UU./M113

Degde un M113 puede disparar un grupo de fuego de EE. UU. Su
alcance mdximo permanece invariable, pero su puntuacion de ataque
se reduce en { a todas las distancias.

16.2.1. La infanterfa de EE, U, dispara desde escotillas abiertas.
Durante el turno en que abre fuego, se considera que estd expuesta,
cxactamente igual que si no se encontrase a bordo del vehiculo. En cam-
bio, si pueden utilizar LAW y Dragons.

17. ATAQUE TRAS PARADA BREVE/FUEGO EN
MARCHA

REGLA GENERAL:

Los carros de EE. UU. MG60A1 y M60A2 y todas los sovicticos pue-
den disparar y moverse durante la fase de movimiento. Para elio se su-
pone que utilizan la téenica de parada breve. Et M60A3 dispone de con-
trol de tiro estabilizado, y puede disparar y moverse sin detenerse, Fs-



tas reglas de parada breve y fuego en marcha constituyen una excep-
cidn a las que durante la fase de movimiento sélo permiten lanzar fue-
go de¢ ocasidn o de acecho.

PROCEDIMIENTO:

La técnica de parada breve exige que la unidad atacante gaste un
punto de movimiento para hacer fuego, lo que le deja dos puntos para
desplazarse, Et M60A3 puede utilizar el factor de movilidad de tres pun-
tos Integramente y ademds disparar, En cualquier case, el jugador que
mueve se limita a anunciar que va a disparar mientras mueve la uni-
dad; aclo seguido ejecuta el ataque, exactamente igual que si se tratase
de fuego direcio o de ocasidn,

CASOS PARTICULARES:

17.1. LIMITACIONES IMPUESTAS A LA PARADA BREVE Y
AL FUEGO EN MARCHA :

17.1.1. Laexistencia de esta regla no significa que un jugador pue-
da usar un carro para disparar en la fase de fuego directo ¥ a continua-
cién moverlo, ni disparar y mover durante 1a fase de movimiento, Una
unidad que dispara durante la fase de fuego directo, no puede hacer nin-
guna otra cosa,.

17.1.2, La técnica de parada breve e incluso &l tiro estabilizado en
marcha lleva aparejada una precisién inferior a fa del tiro estdiico, Por
tanto, los carros que usan la téenica de parada breve ven reducida su
puntuacion de atague en 2 puntos a todas las distancias. La puntuacidn
del M60A3 disminuye en | punio a todas las distancias, El M60AZ no
puede lanzar misiles en parada breve.

18. MINAS

REGLA GENERAL:

En algunos escenarios, los jugadores disponen de una serie de pun-
tos de ataque con minas, puntos que pucden desplegar en los exdgonos
exactamente igual que si fuesen unidades reales; para ello deben colo-
car en tales exdgonos indicadores de minas del color adecuado. Tam-
bién han de anotar en un papel aparte los puntos de minas que han ad-
judicado a cada uno de los indicadores. (Como en el combate real, es
necesario anotar ¢l emplazamiento, la potencia, elc., de todos los cam-
pos de minas.) Naturalmente, el jugador enemigo puede ver en el mapa
los indicadores de minas y evitarlos ¢ arriesgarse a atravesarlos. Cuan-
do una unidad penetra en un exdgono minado, el jugador que lo posce
ha de anunciar el nimero de puntos de ataque con minas que contiene
y atacar a la unidad con ese nimero, exactamente igual que si dispara-
se contra ella (aunque en esie caso ¢l terreno no proporciona ninguna
proteccidn), Salvo indicacién en contrario, cada jugador dispone siem-
pre de 10 puntos de minas al comienzo de cualquier escenario. Las mi-
nas sélo pueden emplazarse antes del comienzo de la partida.

19. FUEGO DFE SUPRESION

REGLA GENERAL:

Se Hama fuego de supresién a una forma especial de fuego indirecto
en el que se sacrifica la precision a la rapidez de respuesta. Los jugado-
res pueden solicitar fuego de supresién a cualquiera de las uridades de
fuego indirecto que les hayan sido asignadas (con independencia de que
scan orgdnicas, de apoyo directo o estén reservadas), anotando en su

plan de fuego «fuego de supresidny o cualquier otra expresidn pareci-

da. El fuego sufre una demora inferior en dos turnos a la atribuida en
la tabla de datos de fuego indirecto a una misién normal lanzada con-
tra el mismo blanco. Sin embargo, en el turno de impacto, el fuego siem-
pre s¢ dispersa y ademds, a diferencia de lo que ocurrfa con el fuego in-
directo, puede dispersarse dos exdgonos en lugar de uno. . )

El jugador lanza el dado, si el valor obtenido es impar, la dispersion
s de dos exdgonos, y de uno si es par. o

El fuego continuo que sigue a una mision de fuego de supresion se
dispersa siempre.

Firefight IIT

20, INTRODUCCION

Estas wltimas modificaciones proporcionan a los jugadores técnicas
refinadas que acentian el realismo de las armas, la municién y las doc-
trinas tdcticas actualmente en uso,

21. BATERIA RESERVADA

PRESENTACION:

Consciente de la necesidad de disponer en el actual campo de bata-
{la de fuego de supresién inmediato, cl ¢jéreite de EE. UL, ha desarro-
Hado la idea de la «bateria reservada». Como su propio nombre indica,
se trata de una baterfa de campafa conectada directamente al mando
de una compaiifa de maniobras, y disponible en todo momento para su-
primir el fuego directe de las armas enemigas que amenaza a la men-
cionada compaiifa. Con los datos de un plan de fucgo previo y siguien-
do métodos abreviados, la baterla reservada puede hacer impacto en
las posiciones enemigas en un plazo de no mds de 45 segundos. Y si el
oficial que manda el grupo de manicbras y su avanzadiila de reconoci-
miento son rigurosos {y tienen suerte) en la preparacién del plan de
blancos, pueden recibir el fuego solicitado en tan s6lo 18 segundos.

Como una baterfa reservada est4 plenamente dedicada a las necesi-
dades del grupe de maniobras, no puede prestar su apoyo a otras uni-
dades (salvo en circunstancias extremas). Normalmente la técnica se
aplica sélo a los grupos encargados de avanzar hasta entrar en contacto
con €l enemigo en siluaciones en que ¢l emplazamiento de &ste no se
conoce bien, pero en que ¢l choque ¢s probable. Conforme el Erupo
avanza, el oficial que lo manda o la avanzadilla de reconecimiento ac-
tualizan continuamente Ja situacién a los servidores de la bateria, a los
que sefialan la posicion probable del enemigo y sobre todo los blancos
que se consideran prioritarios (normalmente ATGM o carros). No es
posible definir m4s de uno, dos o, como mucho, tres blancos priorita-
rios simultdneos, porque hay que dedicar una seccién de la bater(a a
cada uno. Cuando ¢l grupo se mueve, la avanzadillz de reconocimiento
va identificando nuevos blancos prioritarios. Si en las proximidades de
uno de es0s blancos se materializa una amenaza, la avanzadilla solicita
fuego de supresién inmediato contra &1 la seccién asignada dispara en
un plazo no superior a 20 scgundos, Las otras secciones pucden aten-
der a otros blancos planificados en no mas de 30 segundos. {Una bate-
rfa consta de dos sccciones con tres piezas cada una.) Naturalmente, los
bombardeos iniciales no serdn tan exactos como los normales, que se
corrigen con arreglo al blanco, pero la rapidez es.cn ocasiones decisiva,

- REGLA GENERAL:

La bateria reservada es una ampliacion de la misién de apoyo di-
recto. Esto se refleja en Firefight en la tabla de datos de fuego indirec-
to, que asigna una funcidén de apoyo reservado en exclusiva a las piezas
de 135 mm. Cuando el jugador de EE. UU. utiliza una pieza reservada
de 155 mm,, obtiene una rapidez de respuesta superior a la proporcio-
nada por una unidad de apoyo directo.

CASOS PARTICULARES:

2L1. ASIGNACION DE UNA BATERIA RESERVADA

Como ya se ha dicho, no hay ningln escenario que proporcione ex-
plicitamente una baterfa reservada al jugador de EE. UU., En los esce-
narios en que dicho jugador dispone de apoyo con piczas de 155 mm.,
se habla de apoye directo, Para disponer de una baterfa rescrvada, cl
Jjugador de EE. UlJ, s6lo tiene que adverlir a su oponente que ha deci-
dido cambiar la situacién normal de apoyo directo de la picza de
155 mm a otra de apoyo reservado; debe hacer esta observacién antes
de comenzar la partida. Disponer de una bateria reservada significa dis-
poner de dos secciones, cada una de las cuales puede abrir fucgo con in-
dependencia de la ofra. Naturalmente, para el jugador que actila como
oficial al mando del grupo de maniobras es mas util disponer de una
bater{a reservada que de una de apoyo directo, tal como ocurre en el
combate real. También, y como es natural, la decisidn de adjudicar a
un grupo de maniobras una baterfa en exclusiva se adopta a nivel de
brigada o superior, y refleja las necesidades globales de esa brigada. Lo
ideal serfa jugar el escenario dos veces, una con fuego de apoyo directo
¥ otra con baterfa reservada, con el fin de experimentar claramente las
diferencias.



21.2, FUEGO PRIORITARIO

e llama fuego prioritario al indirecto que el jugador de EE. UU. ha
solicitado para atacar un blanco prioritario previamente planificado.
Para lanzarlo necesita identificar 1os blancos prioritarios y anotarlos en
fa lista de blancos {véase 8.1); para diferenciarlos basta afiadir un aste-
risco al mimero del exdgono en que estd ubicado el blanco. No puede
haber més blancos prioritarios que unidades reservadas. El fuego prio-
rifario no tiene demora; se dispone de éI inmediatamente, en el turno
de la partida en que se ha solicitado, Como Ia solicitud y ¢l impacto
son simultdneos, el jugador no necesita confeccionar un plan para el fue-

go prioritario. Basta que diga: «Estoy ejecutando fuego prioritario con-

tra el blanco prioritario situado en esie exdgonon, y acto seguido coloca
la ficha indicadora de la pieza de 155 mm. (No obstante, la cjecucion
ha de ocurrir durante la fase de fuego indirecto). El fuego prioritario se
dispersa automaticamente y su intensidad queda algo diluida durante
el primer turno en que hace impacto.

21.2.1 A diferencia de lo que ocurre con ¢l fuego bajo demanda, o
el fuego contra un blanco de ocasidn, el fuego prioritario no puede corre-
girse y desplazarse hasta dos exdgonos respecto al ocupado por el blan-
co prioritario. El jugador coloca el indicador sobre el blanco previsto y
lanza el dade inmeditamente para determinar la dispersién. (Ef impac-
to ha de dispersarse un exdgono, en funcién del resultado de la tirada.)

21.2.2. Como indica la tabla de datos de fuego indirecto, la pun-
tuacién de atague con fuego prioritario no coincide con 1a normal de
una pieza de 155 mm, sino que se reduce de {2 a 6 en el crgégono de
impacto. $i el jugador lanza simultdneamente fuego prioritario y fuego
«normal», ha de recordar cudl es codl, -

21.2.3. Ei jugador puede solicitar fuego continuo tras una misién
de fuego prioritario (véase 8.32). Si fo hace, la puntuacidn de ataque pa-
sard a ser norimal duranitc Ia conlinuacién {12-6-3). En otras palabras,
la puntuacidn especial de ataque con fuego prioritario sélo rige durante,
¢l primer {urno de impacto. , E

21,3, FUEGOQ PLANIFICADO/BLANCO DE OCASION

Si una bateria reservada bate un blanco planificado {presente en la
lista de blancos, pero no identificado como hanco priorifario) o un
blance de ocasién, se tratan como ung misién normal bajo demanda o
como blanco de ocasion, con la salvedad de quc la demora cs de uno o
dos turnos, respeclivamente, y de que el impacto inicial se determina
cormo si hubiese sido de prioridad {¢s decir, se dispersa, no puede corre-
girse v tiene una puntuacién de ataque reducida).

21.4. FUEGO DE SUPRESION RESERVADO
El fuego de supresién estd implicito en las normas que regulan el fun-

cionamiento de una baterfa reservada. El j'ugador no puede aplicar a
una de tales baterfas lo dispuesto en la seccién 19,

22. DISPERSION DEL FUEGO INDIRECTO
{Modificacion)

REGLA GENERAL:

Con el fin de marcar mds la diferencia entre fuego bajo demanda y

fuego contra un blanco de ocasion, el apartado 8.52 se modifica en el .

sentido de que el fuego bajo demanda tenga una probabilidad de dis-
persién menor (33 %). Ademds, la probabilidad del fuego continuado
se reduce al 16,7 %, independientemente de que el ataque inicial fuese
bajo demanda o contra un blanco de ocasidn.

PROCEDIMIENTO:

Para determinar la dispersién de un fuego planificado, se lanza el
dado. Si el resultado de 1a tirada es «uno» o «dos», ¢l impacto se dis-
persa; en caso contrario, actia sobre el blanco previsto. En caso de fue-
go continuade, sélo hay dispersi6n si s¢ saca un «unom.

CASOS PARTICULARES;

22.1. El fuego continuado tras una misién de fuego de supresién
{véase 19) siempre se dispersa. El fuego continuado de ana bateria re-
servada, tanto si es prioriario, planificade o contra un blanco de oca-
sién, lienc una probabilidad de dispersidn del 16,7 %.

23. POSICIONES MEJORADAS

REGLA GENERAL:

En el juego se incluyen unas fichas indicadoras de posiciones mejo-
radas. 8i durante ¢l despliegue inicial ¢l jugador coloca una unidad bajo
uno de tales indicadores de PM, se dice que fa unidad (o las unidades)
ocupan una posicién mejorada, y se benefician de clla mientras la ocu-
pen, Si al final del turno gueda vacante, el indicador de PM se retira
del mapa. Las posiciones mejoradas sélo benefician a las tropas de a
pie. La presencia de vehiculos no tiene ninguna influencia sobre ellas,
que tampoco les proporcionan beneficio alguno.

CASOS PARTICULARES:

23.1. VENTAJAS QUE PROPORCIONA UNA POSICION
MEJORADA

Una unidad que ocupa una posicién mejorada sélo puede ser des-
cubierta por otra enemiga que ocupe un exdgono adyacente, supuesto
que aquélla no se mueva ni abra fuego, Si es atacada, la unidad en po-
sicién mejorada goza de las ventajas que proporciona estar en desenfi-
lqda (S: ademds estd en desenfilada, no obtiene ninguna ventaja adi-
cional).

23.2, DESPLIEGUE DE POSICIONES MEJORADAS

Las posiciones mejoradas sélo pueden desplegarse al comienzo de
la partida. No pueden construirse durante ¢l desarrollo de la misma.
Nota;: los indicadores y la reglamentacién de posiciones mejoradas se
han creado con idea de que los jugadores puedan modificar selectiva-
mente Jos escenarios conforme vayan conociéndolos,

24, FUEGO DE ARMAS PORTATILES CONTRA
VYEHICULOS ACORAZADOS

REGLA GENERAL:

El fuego de fusiles y ametralladoras dirigido contra carros y APC,
no afecta al vehiculo ni a ninguno de los ocupantes protegidos por la
coraza, Pero, si se dirige con precision, el fuege de esas armas puede
obligar al vehiculo a «cerrarsen y al oficial que lo manda a refugiarse
en el interior de la torreta, lo que reduce drdsticamente la capacidad de
observacién y batida de blancos de sus tripulantes. Por ello, en Fire-
fight I un grupe de fuego o un MG pueden disparar contra un vehi-
culo, para o que usardn la puntuacion de ataque indicada en la tabla
contra tropas, que serd la que usen para resolver ¢l combate. No obs-
tante, todos los resultados obtenidos se considerardn como supresidn,
y producirdn ¢l mismo efecto que una supresién obienida como resul-
tado de un ataque con fuego directo; es decir, que la puntuacién de ata-
que del vehiculo disminuye en «tres» a todas las distancias,

25. MINAS LANZADAS POR LA ARTILLERIA

PRESENTACION:

En una situacién cambiante, las fuerzas de EE, UU, raramente s¢ en-
contrar{an en condiciones de minar zonas amplias mediante las técni-
cas tradicionales. Para ello se ha desarrollado una municidn de artille-
ria especial que crea instanidneamente un campo minado. De condu-
cirlas y dispersarlas se encarga una vaina que al detonar reparte las mi-
nas y activa los sensores, Lo normal es lanzarlas en un surtido de va-
rios tamafios, contra tropas de a pie y contra vehiculos. Permite al man-
do de EE. UU. retrasar y estorbar temporalmente el movimiento de las
fuerzas soviéticas con fuego indirecto. (Una columna acorazada puede
soportar un bombardeo intensd con explosivos de alta potencia, pero
atravesar un campo de minas recién creado sin una preparacion ade-
cuada encierra un riespo excesivo, y casi nunca merece la pena in-
{entarlo).

REGLA GENERAL:

El jugador de EE, UL. puede optar por lanzar «minas» ¢on sus ba-
terfas de 155 mm. E! método de ejecucién es el ya conocido; la tinica
diferencia radica en que en ¢l exdgono de impacto se coloca un indica-
dor de minas y en gue se hace una anotacién en un papel para recordar
que se trata de minas lanzadas por la artillerfa, Se consideran minados
el exdgono de impacto y todos los adyacentes; cllos atacan a cualgquier
unidad que penetre en ellos con una puntuacién de ataque de «8».



26. CLGP

(Proyectil dirigido lanzado con un cafidn)

PRESENTACION:

Se encuentra ya en fase de desarrollo una vaina de artillerfa {de
155 mm, y mayor) que puede dispararse normalmente y dirigirse hasta
un blanco marcado por un indicador ldser (iras el disparo se despliegan

unas aletas para controlar el vuelo). Esto significa que basta apuntar 1z .

pieza hacia ¢l blanco de forma aproximada para alcanzarlo a la prime-
ra. Se trata, pues, de una municién «inteligenten. A diferencia de los sis-
temas Dragén y TOW, muy voluminosos, éste puede emplearse para
equipar a la infanteria con un mimero considerable de armas muy lc-
tales que hacen blanco a distancias de 20 km. o mds (ninguno de los

carros construidos hasta fa fecha soporta el impacto directo de un obus

de 155 mm).

REGLA GENERAL:

Se supone que todos los grupos de fuego estdn equipados con un
armz ldser que gufa proyectiles de 155 mm. hasta el blanco, La opera-
cién se lleva a cabo en dos turnos. En el primero, el jugador de EE. UU.,
anuncia que una de sus unidades est4 sefialando a otra del bando so-
viético (que, por supuesto, ha de encontrarse en la linea de mira de Ja
primera); ¢l anuncio lo realiza durante la fase de fuego indirecto. Si du-
rante la fase de fuego directo del turno siguiente la unidad soviética se
encientra lodavia a [a vista de la de EE. UU.,, es atacada con una pun-
tuacién de «9». Este ataque es suplementario a cualquier otro que el ju-
gador de EE. UU. pueda lanzar durante cualquiera de los dos turnos
con armamento normal.

Nota: Naturalmenie, cualquier escenario en que el jugador de
EE. UU. disponga de CLGP estard un tanto desequilibrado. Las medi-
das soviélicas encaminadas a contrarrestar esa amenaza, adoptardn la
forma de bombardeo artillero intenso (para destruir a la unidad que lan-
za los proyectiles) y de ECM {contramedidas electrénicas, para impedir
que la bateria reciba la orden de fuego); ninguna de las dos esi4 dentro
de las posibilidades de este juego. El uso de humo, del terrenc y de fue-
go de supresion capaz de aniquilar adquirird cada vez mds importan-
cia, (El cientifico soviético que desarrolle una pintura absorbente del
haz de ldser habrd dado en el clavo.)

27. AFV FUTUROS

REGLA GENERAL:

Tanto en EE. UU. como en fa Unién Soviética se estdn desarrollan-
do nuevas generaciones de vehfculos acorazados de combate (AFV), que
estardn en servicio a finales de los ados selenta y principios de los
ochenta. Estos vehicuios gozardn de mayor potencia dé fuego, mayor
movilidad y mayor proteccidn que los actuales. La mayor potencia de
fuego figura en las tablas de fuego. Las demds caracteristicas se descri-
ben en fas secciones que vienen a continuacion.

PAGOS PARTICULARES:

27.1. MI113Z

La actual montura TOW de los APC M113 expone el arma y el ar-
tillero a los efectos del fuego directo e indirecto. Este vehiculo (M150)
sera sustituido por ¢l M113Z, construido sobre 1a base del M1 13, pero
con la diferencia de que el artiliero podr4 dirigir el misil TOW desde
¢l interior, por medio de un cable de fibra éptica conectade al lanza-
dor/seguidor. El TOW propiamente dicho ird montado en una cdpsula
acorazada doble que ademds podrd subir y bajar, para que el casco del
vehiculo permanczca completamente en desenfilada. Estas modificacio-
nes aumentan considerablemente el mimero de posiciones de combate
aceptables,

27,11, Maniobrabilidad .

Idéntica a la del M113. El factor de movilidad sigue siendo de tres
puntos de movimiento. T

27.1.2. Vulnerabilidad
. Cuando cl M113Z est4 en desenfilada, todas las retiradas que arfo-
Jen un valor igual o superior a «3» se ignoran desde el punto de vista
del fuego directo soviético, 86lo puede aniquilarse con un valor de «2».
A efectos de fuego indirecto, se trata como un carro {no es posible el
resultado Kms,)

272, MICY

Este vehiculo sustituird al M113. Se trata de un vehiculo de com-
bate de infanterfa mds que de un transporte de tropas acorazado; liene
un blindaje mds resistente, posiciones especiales para que [a infanteria
haga fuego desde dentro y un cafién superior Bushmaster de 25 mm.

27.2.1. Maniobrabilidad

El factor de movilidad aumenta hasta cuatro puntos de movimicnto.

27,22, Yulnerabilidad

Reduce las puntuaciones soviéticas contra APC en un punto a todas
las distancias,

27.2.3. Fuego desde a bordo

La infanterfa instalada en el interior del MICYV dispone de una pun-
tuacion de ataque contra tropas soviéticas de «7» y de un alcance de
200 m. (cuatro exdgonos).

27.3. XMl

Este carro serd mds bajo y més estrecho que el M60; dispondrd de
comparlimicntos independientes para combustible, municién y tripu-
lantes, mds espacio Gtil en el interior y coraza laminada; y podra mon-
tar un cafion de 103, 115 6 120 mm. con municién muy mejorada, mas
un lanzagranadas de 40 mn. en sustitucién de la pieza del 50; también
tendrd motores m4s potentes.

27.3.1. Maniobrabilidad

El factor de movilidad aumenta hasta cinco puntos de movimienta,

27.3.2. Vulnerabilidad

Las puntuaciones de ataque de los sistemas soviéticos RPG7, SPG9
y del cafion de BMP se reducen en «3» puntos a todas las distancias.
La de los carros soviéticos se reduce en «2» a todas las distancias. La
del Sagger se reduce en «i» a todas las distancias,

274. XMBT

Sucederd al T62. Ha recibido diversas denominaciones, como T64,
T70 y T72, aunque aqui lo Hamaremos XMBT, Como su equivalente
del bando de EE. UU., dispondré de coraza laminada y compartimen-
tada, motores més potentes y mejor suspensidén y montard un cafién de
la clase 120-125 mm. con control de tiro de ldser y ordenador.

27.4.1. Maniobrabilidad

El factor de movilidad aumenta hasta cinco puntos de movimiento.

27.4.2. Yulnerabilidad

La puntuacidn de atague de todas las unidades de EE, UUJ: se redu-
ce en «l» a todas las distancias. ’

27.5. FUEGO EN MARCHA

Los MICV, XM1 y MBT podrdn todos disparar en marcha, gracias
a los mecanismos de estabilizacién del tiro. También el BMP sovigtico
dispondrd de estabilizacién del tiro, de manera que podrd hacer fuego
(s6lo} con el cafidn en marcha. Todas las puntuaciones de alaque dis-
minuyen en | cuando el fuego se hace en movimienio,

27.6. HUMO INSTANTANEO .

Los MICY y XM dispondrdn de una capacidad de lanzar humo ins-
tantdneo muy superior a la de los vehiculos actuales, Para reflejar este
hecho, el jugador de EE. UU,, puede, durante [a fase de fuego directo,
lanzar humo en lugar de abrir fuego en cualquier exdgono adyacente al
vehiculo que dispara. Para ello no tiene més que anunciar que va a lan-
zar humo y colocar el indicador correspondiente, {na vez colocado, di-
cho indicador actia como si ¢! humo hubicse sido lanzado mediante
fuego indirecto.

28. CRUCE DE POSICIONES ENEMIGAS

PRESENTACION:

Hasta ahora, el reglamento ha prohibido que una unidad penetre en
un exdgono ocupado por otra enemiga (véase 7.25). Esta seccidn per-
mitird lanzar esa operacion, que se llama cruzar posiciones enemigas.

REGLA GENERAL:

Durante la fase de movimiento, cualquier jugador puede mover una
de sus unidades y penetrar con ella en un exdgono ocupado por otra ¢ne-
miga. Cuando lo hace, todas las demds acciones se suspenden, y el jue-
go queda bajo el contral del procedimicnto de cruce de posiciones
enemigas,



PROCEDIMIENTO:

Para cruzar una posicidén enemiga, el jugador penetra con una de
sus unidades en un ex4gono que contenga una o varias enemigas. La uni-
dad que avanza debe detenerse en el mencionado exdgono para entrar
inmediatamente en combate. Este se gjecuta como si las unidades que
se oponen estuviesen en exagonos adyacentes (a efectos de calcular las
puntiuaciones de ataque, se considera que la distancia es de un exdgo-
no). Los jugadores lanzan el dade para ver quién dispara primero y a
partir de ah{ alternan el fuego hasta gue la unidad que intenta cruzar y
todas las unidades enemigas emplazadas en el mismo exdgono hayan
disparado una vez. Si la unidad que trata de cruzar y al menos una ene-
miga sobreviven al enfrentamiento, la primera puede: 1) salir del exd-
gono; o 2) permanecer en él, Si elige la segunda opcidn deberd enta-
blar un segundo combate, al final del cual deberd volver a elegir entre
abandonar y seguir, y asi sucesivamente. La situacién se resuelve cuan-
do la unidad que trata de cruzar las lineas se retira, cuando es destrui-
da o cuando son destruidas todas las unidades enemigas; siempre ha de
ocurrir una de las tres cosas.

CASOS PARTICULARES;

28,1, EFECTO QUE EJERCE EL TERRENO SOBRE EL CRUCE
DE POSICIONES ?

En el combate de cruce de posiciones, €] terreno se ignora, aungue
si una unidad se encuentra en una posicidn mejorada, gozard de las mis-
mas ventajas que si estuviera en desenfilada. Por los demds, las posi-
ciones previas de las unidades empefiadas en la lucha y la presencia de
bosque, poblacién, humo, cic, no sc ticnen en cucnfa para nada,

28,2, EFECTO QUE EJERCE SOBRE EL CRUCKE KL FUKEGO
PREVYIO

El cruce de posiciones enemigos es una operacidn con caracieristi-
cas especiales, Las unidades empefiadas en el combate no tiene en cuen-
1a si han disparado o no durante es¢ mismo furno de la partida, Una
unidad podria disparar durante la fase de movimiento y a pesar de todo

!lanzarse a una operacién de cruce, En este caso, queda en suspenso la
‘prohibicién de abrir fuego una sola vez por turng,

28.3. EFECTO QUE EJERCEN SOBRE EL CRUCE LAS
UNIDADES EXTERIORES

Una vez planteada Ia situacidn de cruce, los jugadores ignoran ¢l res-
to del mapa hasta que aquélla se resuelve. Las unidades situadas fuera
del exdgono en que tiene lugar la lucha por el cruce no hacen nada.
28.4. EFECTO QUE EJERCE EL FUEGQ INDIRECTO

Si un exdgono en e que se desarrolla un combate de cruce de lincas
estd sometido a fuego indirecto, fa unidad que pretende cruzar es la que
primero sufre sus efectos.
28.5. GRUPO DE FUEGO SOVIETICO

- Hay grupos de fuego soviéticos que no disponen de RPG7; vy que

pueden atacar vehiculos de EE. UU. empeiiados en una operacion de
cruce, con una puntuacién de «3».

OTRAS REGLAS ADICIONALES

PUENTES DESTRUIDOS Y EXAGONOS INFRANQUEABLES;

Si lo desean, los jugadores pueden afiadir variedad a los escenarios
suponiendo que algunos de los puentes del mapa o todos eHos han sido

destruidos al comienzo de la partida (lo que equivale a considerarlos .

como exdgonos de rio normales). Hay que fener en cuenta que ninguna
de las unidades que interviencn en el juego estdn preparadas para des-
truir puentes con sus armas orgdnicas, También pueden suponer los ju-
gadores que todas las posiciones de rios o algunas de cllas son infran-
queables por los vehiculos, Otra forma de introducir variedad en el jue-
go es considerar algunos exdgonos infranqueables para los vehiculos y
bloqueantes para el fuego.

CAMPOS DE MINAS DEL PROPIO BANDO

Los jugadores pueden suponer que las unidades de su bando no se
ven afecladas por sus propios campos de minas si la fuerza de ataque
de las minas es de «5» o menos. Si la fuerza es «6» o mds, las minas -
afectan a ambos contendientes. Esto refleja el hecho de que las unida-
des del propio bando, informadas de la posicién de las minas, pueden
pasar fAcilmente entre clias, Sin embargo, cuando la densidad de minas
de un exdgono excede de cierto nivel, las dificuliades plantcadas por la
informacién hace vulnerables a todas las unidades, incluso a las del pro-
pio bando. Téngase en cuenta que las minas no se «gastan» cuando ata-
can # las unidades que atraviesan el exdgono en que se han instalado;
en ¢l contexto de los escenarios propuestos aquf, los campos de minas
no se¢ desmontan ni se agotan de ninguna forma, siempre permanecen
activos. Hay que sefialar también que las minas afectan tanto a los ve-
hiculos como a las tropas de a pie (con las puntuaciones de atague con
minas que figuran en la tabla de resultados de los combates que
corresponda).

29. ESCENARIOS: FIREFIGHT IlX

ESCENARIO 6 (MAPA B)

SITUACION GENERAL

Se ha ordenado a un grupo de infanterfa pesada de EE. UU. reducir
los restos de una fuerza soviética que operaba en la zona de Feldsch-
lossen.,

ORGANIZACION DE FUERZAS

Fuerzas de EE, Utl.: un grupo de compaffa: cinco M60A1, nueve
M113, dos M150, eatorce TM+, dos TM, un MG (6 Dragens que deben
ser asignados); apoyo orgénico: tres morteros de 81 mm, dos de 4,2"; apo-
yo directo: dos piezas de 155 mm,

Fuerzas soviéticas: scccion de infanterfa motorizada (+): tres BMP,
dos T62, un BRDM (Sagger), dos grupos SPGY, un grupoe Sagger, cua-
tro TM+, dos MG+, treinta puntos de minas; apoyo directo: dos piezas
de 122 mm y dos de 152 mm.

MISION

Jugador de EE. UU.; despejar la carretera 1A desde Gerlafingen has-
ta Feldschlossen v ocupar la colina de Mittehohe.

Jugador soviético: defender Feldschlossen bloqueando la carrciera
1A por ¢l sur,

DESPLIEGUE

E!l jugador de EE, UU. se desplicga al sur de la carretera 298. El so-
viético al noric de fa hilera de exdgonos 0030-3930.

CONDICIONES DE VICTORIA

La partida acaba cuando el jugador de EE. UU. aniquila todas las
unidades soviélicas de Feldschlossen y Mittehohe, y mantiene al me-
nos una de sus unidades en cada una de las zonas mencionadas. El ju-
gador soviético recibe 1 punto por cada turno de juego a partir del oc-
favo. El de EE. UU. recibe un punte por cada unidad sovidlica
aniquilada. )

ESCENARIC 7 (MAPA B)

SITUACION GENERAL

Una seccion de infanteria ligera de EE. UU. ha recibido la orden de
avanzar a partir de Feldschlossen y sostencrse en la colina 492. Mien-
tras se desplaza por la carreteta 12, la seccién es informada de que hay
indicios de movimiento de tropas y material en lo alto de la colinaa la
que se dirigen (probable presencia de un OP soviético).

ORGANIZACION DE FUERZAS

Fuerzas de EE. UU.: una seccién de infanterfa: seis TM, dos MG+
apoyo orgdnico: tres morteros de 81 mm.
Fuerzas soviéticas; desconocidas (véase «desplieguen.

MISION

Jugador de EE, UU.: comprobar la presencia de fuerzas soviéticas
en la colina 492 v, si es posible, aniguilarlas.
Jugador soviético: varfa con el despliegue.



DESPLIEGUE
El jugador de EE. UU. despliega sus fuerzas a lo largo de la carre-

tera 12, al oeste de Feldschiossen, El jugador soviético coloca en una -

taza o recipiente similar cuatro TM+, un MG y un vehicule X, mds seis
fichas de sefiuelo, agita y toma seis fichas sin mirar (por supuesto, po-
dria ocurrir que todas fuesen reeles o todas sefiuelos, pero lo normal es
que haya unas cuéntas de cada). A continuacién las despliega boca aba-
jo dentro de un radio de dos exdgonos respecto del 2832, Si entre las
fichas que ha sacado de Ia taza se encuentran la correspondiente al ve-
hiculo X, podrd disponer del apoyo directo de tres morteros de 120 mm;
€n caso contrario, no conlard ¢on fuego indirecto.

CONDICIONES DE VICTORIA

El jugador soviético recibe | punto por cada unidad de EE. UU. cli-
minada. El de EE. UU. recibe también 1 punto por cada unidad sovié-
tica eliminada. La partida termina cuando una unidad de EE. UU. ocu-
pa el exdgono 2832 y todas las unidades soviéticas situadas dentro de
un radio de cuatro exdgonos respecto al mencionado han sido aniqui-
ladas. Nota: el jugador soviético tienc bastantes probabilidades de dis-
poner de un buen ndmero de unidades reales, 1o que significa que el de
EE. UU. no podria tomar la colina con sus fuerzas sin arriesgarse a su-
frir un descalabro considerable. Con el fin de que éstas no s¢ empeiien
por completo en un combale con un enemigo del que se ignora la po-
tencia, el jugador utiliza una téenica de tiro al acecho. Pero si, como
bien puede ocurrir, las fuerzas soviéticas son de poca importancia, no
hay razén para avanzar con precauciones enormes. Con el fin de refle-
jar esa incertidumbre, ¢! jugador de EE. UU, ha de establecer el nime-
o de turnos ¢n que se compromete a alcanzar su objetivo,

REGLA ESPECIAL

El vehiculo X es una furgoneta de comunicaciones sin armamento.
Si el jugador sovictico tiene la suerte de sacarla, debe colocarla a una
distancia de no mas de un exdgono del 2832, A partir de ese momento,
no podrd mover hasta el turno décimo (1éngase en cuenta que el juga-
dor de EE. UU. puede atacarla con un LAW o un DRAGON, como si
se tratase de un APQC).

ESCENARIO 8 (LOS DOS MAPAS)
Nota: véase la figura de la pagina 3.

SITUACION GENERAL

Un batallon soviético de carros reforzado avanza hacia el sur por la
carretera 1A (eje Fledschlossen-Gerlafingem). En las proximidades de
Gerlalingen se encuentra un grupo de compafifa de carros pesados de
EE. UU.

ORGANIZACION DE FUERZAS

Fuerzas de EE. UU.: dos secciones acorazadas, una seccién de in-
fanterfa mecanizada; apoyo orgdnico: dos morteros de 4,2”; apoyo di-
recto: seis piezas de 155 mm,

Kuerzas soviéticas! un batalién de carros, una compaiiia motorizada
de fusileros (+); apoyo directo: dos piezas de 122 nim y seis de 152 mm.

(A estas alturas, los jugadores han de estar en condiciones de averi-
guar las unidades precisas con que cuenta cada bando consultando el
cuadernillo sobre el combate moderno.} .

DESPLIEGUE

Las fuerzas de EE, UU. se despliegan a no mds de 15 exdgonos del -

cruce de carreteras de Gerlafingen (exdgono 214Q). Las unidades sovié-
licas penetran en ¢l primer turno por el exdgono 2201 {mapa B).

MISION

Jugador soviético: avanzar hacia ¢l sur.
Jugador de EE. UU.: detener el avance soviético.

CONDICIONES DE VICTORIA

El jugador soviético recibe tres punios por cada vehiculo que salga
por el exiremo sur del mapa B y dos por cada uno que salga por el ex-
tremo sur del A, El jugador de EE, U, recibe un punto por cada ve-
hl’pulo soviético destruido y uno por cada unidad de EE. LU {vehiculo
o infanterfa) situada a no més de diez exdgonos del cruce de Gerlafin-
gen al final de la partida,

DURACION DE LA PARTIDA

. La partida se prolonga como minimo durante veinte turnos. A pai-
tir del 21, los dos jugadores lanzan los dos dados; si obtienen el mismo
numero, la partida termina en ese momento. La operacidn se repite has-
la satisfacer esa condicion.

' ESCENARIO 9 (LOS DOS MAPAS)

Nota: véase la figura de la pdgina 3.

SITUACION GENERAL

Una fuerza soviética de tamaiio indeterminado avanza hacia el sur
por.la carretera 298. Una fuerza de EE, UU. de tamafio también inde-
terminado avanza hacia el este por la carretera 12.

ORGANIZACION DE FUERZAS

El jugador soviético echa un un taza veinte T76, doce BMP, tres
BRDM y quince seiiuelos, El jugador de EE, UU. hace lo mismo con tre-

. ce M60AL, cinco MI60A2, diez M113, siete M150 y quince sefiuelos. Los

Jugadores agitan sus tazas respectivas y extraen de ellas 25 fichas, que
constituirdn sus fuerzas. Se supone que cada APC (BMP o M113) {leva
una escuadra de infanierfa,

MISION

Jugador soviético: avanzar hacia ¢l oeste por ta carretera 258 o por
la 12 {por una o por otra, no por las dos),

Jugador de EE. UU.: impedir que las fucrzas soviéticas avancen mds
al oeste de la linea Versbach-Ebersburen.

DESPLIEGUE

Las fuerzas soviéticas entran en el mapa A por el exdgono 3938 du-
rante el primer turno. Las fucrzas de EE. UL, entran en cf mapa B por
el exdgono 0121 durante el primer turno. Las dos fuerzas forman en
columna,

CONDICIONES DE VICTORIA

El jugador soviético recibe un punto por cada unidad que salg.
el exiremo occidental det mapa B y un punto por cada unida-
EE. UUL destruida. Ei jugador de EE. UU. obtiene un punto por .
unidad soviética que no salga por el extremo occidental del mapa
punto por cada unidad de EE. UU. que s¢ encuenire en Versbach
Ebersburen al final de 1a partida. :

Notas: teéricamenie los jugadores pueden cvitarse, pero bast
poco de agresividad para provocar una buena escabechina. No pu
planificarse el bombardeo con fuego de artillerfa del exdgono de ¢
da durante el primer turno,

" DURACION LIMITE

Sigase el mismo mélodo que en el Escenario 8.

FUEGQO INDIRECTO

La provisidn de fuego indirecto se determina mediante negocia:
entre los dos contendientes. Como ménime, cada bando ha de disp.
de dos morteros (120 mm o 4,2"),

HAN PARTICIPADO EN LA CREACION DE FIREFIGHT:

Proyecto del juego: James F. Duanigan, Irad B. Ilardy,
Material y figuras: Redmond A. Simonsen.

Desarrollo del juego: Irad B. Hardy, Frederic Georgian.
Produccion: Manfred F. Milkoha, Larry Catalano, Kevin Zuc!
Linda Mosca. )



TABLA DE FUEGO DE ATAQUES DE UNIDADES U.S. CONTRA YEHICULOS SOVIETICOS
o Distancia {en met.ros): © 100 15 200 250 M0 30 400 455 S0 70 1000 1500 2000 2505 000
Distancia {en exdgonos): 1 2 3 4 5 & 7 8 9 10 11 16 21 31 41 51
Unidad Unidad a a a a a 4
fred U.S, atacante | Soviética - ' 15 20 30 40 50 60
AN ' atacada
LAW Tank o APC 8 7 5 3 2 1 1 i - 'y s * 8 & s
DRAGON Tank o APC e 4 8 9 ¢ 9 9 9 9 9 9 0 ¢ s e =
TOW Tank o APC e ¢ 5 8 9 9 9 9 9 9 9 9 9 9 9 9
Mo60 AL Tank 0 10 9 9 9 9 9 ¢ 9 9 8§ 7 6 4 3 2
- M60 Al APC - 8§ 8 8 8 8 8 8 8 8 8 8 8 5 4 2 2
M60 A2 {cafion) Tank 9 9 9 9 9 9 9 9 g 9 9 7 &5 3F & e
M60 A2{caidn) APC 0 10 10 10 10 10 10 10 10 10 9 9 8 5 3 1
M60 A2 (misiles) Tank e o e © & ® e s o 10 10 10 ¥ 10 10 10
M60 A2 (misiles) APC e ® © ® o e e e e 11 11 1 1¥ 11 i1 1
MG0 A3 Tank 10 -10 10 10 10 10 10 10 10 10 16 9 8 7 6 5
M60 A3 APC 9 9 9 9 9 9 9 9 9 9 8§ 8 7 5 5 4
XM1 Tank i0 10 10 10 10 10 0 10 18 10 10 10 10 8 8 8
X1 APC 10 10 10 10 10 10 10 10 16 10 10 10 1 9 8 6
l'9-| MICV Tank 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 e e e e & 0
AL
' MICVY APC 7 7 7T %7 1T 71 7 71T 71 7T 1T 7T 6 5 e »
TABLA DE RESULTADOS DE COMBATE CONTRA VEHICULOS
Tirada Puntuacién de ataque de Ia unidad que dispara Tirada
dados 1 2,3 4 5 6 7 8 9 1c 11 dados
Si el vehiculo atacado estd en exdgono de poblacidn, 2 Kf Kf Kf " Kf Kf Kf Kf Kf K K ‘K 2
una tirada del dado de «2» se convierte en «sin ‘ .
efecton. 3 s ¢ K K K K K K XK K K 3
Si el vehiculo atacado estd en exdgono de bosque, 4 . . . ' K K K K K K K 4
una tirada de los dados de «3» 6 «d» se convierte .
en «sin efecton. 5 . . . . . . K K K K K 5
. Si el atacado es un APC en desenfilada, todas las ti- 6 o . hd . * . b . K K K 6
radas de dados de «5» o mayores se convierten en K 7
«sin efecton. 7 * b . . * . * . ¢ .
8
Si el vehiculo atacado es un tangue en desenfilada, 8 . ¢ * ¢ ¢ * * * * K K
todas las tiradas de dados de «7» 0 mayores secon- ¢ . . . * . » ° K K X X 9
vierten en «sin efecton.
10 . . . ™ . K K K K K K 10
11 * e . K K K K K K K K 11
12 o Km Km Km Km Km Km Km Km Xm Km 12
CLAVE DE RESULTADOS (ver apartado 6.5}
* = Sin cfecto
K =Aniguilacién
Kf =Sin fuego
_Km ﬂSjn movimiento

. - __




TABLA DE FUEGO DE ATAQUES DE UNIDADES U.S, CONTRA UNIDADES DE
INFANTERIA SOVIETICA

Distancia (en metros): 5o 100 150 200 250 300 350 40D 450 S0 TS0 1000 1500 2000 2500 3000

istancia (enexdgonos): 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 16 21 31 41 51

Unidad U.S. 15 20 30 4 50 60
atacante

™+ 8 8 8 8 7 7 6 5 4 3 2 2 e & o o

™ 7 7 7 7 6 6 5 4 2 1 e e & e e o

MG 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 %I 2 e o e o

MG+ M113 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 3 2 2 e e

any M60 4 4 5 5 5 5 5 5 5 5 4 4 4 3 2 e

XM1 7 7 7 7 7 7 7 71 71 7 7 7 71 7§ 5

oo MICY 8 &8 8- 8 8 B 8 8 8 8 7 7 5§ 5 3 3

TABLA DE RESULTADOS DE COMBATE CONTRA UNIDADES DE INFANTERIA

Tirada Puntuacién de ataque de la unidad que dispara Tirada
dados 1 2 3 4 5 6 7 8 9 dados o
2 5 5 s K K K K K K 2 Si la unidad atacada estd en exdgono de poblacién -
o bosque, toda tirada de dados de «4» o menos sc
3 ° S S S K K K K K 3 convierte en «sin efectos.
_ 4 d ° ¢ § S 5 5 K K 4 Si la unidad atacada estd en‘ desenfilada, toda tira-
5 . ° . . S s g S S 5 da de dados de «7» o mayor se convierte en «sin
efecton. :
6 . ° ° . ° S 3 3 S 6
7 ° . ° ° . . S S S 7
8 ' ° » ® ' ° S S S 8
9 ° ® . . . S S S S 9
CLAVE DE RESULTADOS ({ver apartado 6.5)
10 o . ° . S S S S K 10 « = Sin efecto >
_ S =Supresién
1 hd * -8 S S 5 S K K 1 K =Aniquilacién
k 12 S § s S S S K K K 12 )
TABLA DE FUEGO INDIRECTO U.S N
: o Punt, de atague TABLA DE RESULTADOS DE COMBATE
Tipo de unidad/ Tipo de fuego Demora Exdg, 'Exég. Ex4g. DEL FUEGO INDIRECTO
Rango de apoyo deim- adya- de ald P : .
untuacioén de atague
pacto centes reded Tirada 10 16 Tirada
Mortere 81 mm, ~ dados 4 0  dados
Orgénico Bajo demanda 2 2 ! . 2 3 4 5 6 7 8 9 15 miés -
Orgdnico Blanco de ocasion 3 2 [ . ; :
Mortero 42 2 s s s s s K K X K K 2
Orgdnico Bajo demanda 3 8 4 2 )
Orgénico Blanco de ocasién 4 g 4 2 3 5 S K K K K K K K K 3
Plesa de astil. 4 e o s« S S S§ S K K K 4
Apoyo directo Bajo demanda 4 R 6 3 5
Apoyo directo Blanco de ocasién 6 2 6 3 5 * ¢ ° ¢ S S S S K K
Baterfa reservada  Prioritario 0 6 3 3
Baterfa reservada  Bajo demanda 1 12 5 3 6 ° ¢ ¢ e ° ® 5 s s K 6
Baterfa reservada  Blanco de ocasién 2 12 6 3 7 . . . o . . 5 5 S Kms 7
:Siempre que las tropas de a pie son atacadas y estdn en exdgo- 8 . . ° ® . S S S S Kms 8
no de poblacidn, todas las tiradas de dados de «3» 6 «d», se ’
convierten en «sin efecton. 9 . - » ° s S S S Kms Kms 9
Si el atacado ¢s un vehiculo, todas las tiradas de dados de «6»
0 menos se convierten en «sin efecton, 10 . . . S S S S Kms Kms Kms 16
CLAVE DE RESULTADOS (ver apariado 8.6) 11 e o S S 5§ Kms Kms Kms Kms K n
» = Sin efecto K = Aniquilacién
S\= Supresién Kms = Misiles aniquilados 12 ® S § S Kms Kms Kms Kms K K 12 )




|
4‘0
LB
Distancia {(en metros): s 0
Distancia (en exdgonos): 1 2
Unidad Unidad
Soviética U.S. atacada
atacante
§—> WY RPG7 Tank 8 7
g‘ ] % 2, %8,
A RPG7 APC 9 8
y= SPGY Tank 8 8
* spGY APC 8§ 8
T62 Tank 10 10
T62 APC 9 9
_ BMP (caiién Tank 8 B8
hoe )
BMP (caiién} - APC 8 8
g 3™ Sagger Tank o APC o« o
T XMBT Tank 10 10
XM]y‘ APC 10 10

Firefight

150
3

g o8 a1 &

10 -

Lo G0 W

10
10

200
4

oo oo oW

10

oo o0 B

10
10

50 300

5

10
10

[+ T - - e -

6

o O v W 1 e b W

10
10

350
7

10
10

B Y- L D - S ]

- T Y

i0
i0

=B - - RS B S

ki
=T

500 150
10 12
‘a

15

1 o

2 e

7 6

7 6

9 9

9 9

6 5

6 5

7 7

10 10
10 10

1000

16
a
20

10
10

RIS D B - - B = < = A

TABLA DE FUEGQO DE ATAQUES DE UNIDADES SOVIETICAS CONTRA VEHICULOS U.S.

1500 2000 2500 3000

21
a
30

LT - R AN |

10
10

K|
a
40

(=T = I Y. |

41
a
50

o 00 WO

51
a
6o

L4 o b~

L7 B« R V]

de «3» o «d» se convierte en «sin efecton.

« = Sin efectos

K =Aniquilacién

Kf =Sin fuego

Km =Sin movimiento

Si el vehiculo atacado estd en exdgono de poblacidn, una tirada
del dado de «2» se convierte en «sin efecton.

Si el vehiculo estd en exdgono de bpsque, una tirada de los dados
Si el atacado es un APC en desenfilada, todas las tiradas de da-
dos de «5» o mayores se convicrien en «sin efecton.

Si et vehiculo atacado es un tangue en dpsenﬁlada, todas las ti-
radas de dado de «7» 0 mayores, se convierten en «sin efecton.

CLAVE DE RESULTAPOS (ver apartado 6.5}

TABLA DE RESULTADOS DE COMBATE CONTRA VEHICULOS

Tirada
dados

2

WO 3 N o W

11
12

1
Kf

2 3
Kf Kf
° K
] ®
L] .
] L]
e [
® ®
® ®
L] L]
L] L ]
Km Km

4
Kf
K

K

5
Kf
K
K

K

Kf
K

K
K

7
Kf

K.
K

8
Kf

K
K

Puntuacidn de ataque de Ia unidad que dispara

9

A A R R ORA

moRoRm

10

"ol R

K

R OROR R OW

ju—
ot

AR OR R AR RN R R R R

KEm Km Km Km Km Km Km Km

Tirada
dados

2

wioos =1 o ot R W

10
i1
12




‘TABLA DE FUEGO DE ATAQUES DE UNIDADES SOVIETICAS CONTRA

~

UNIDADES DE INFANTERIA U.S.
Distancia {en metros): 50 100 100 200 250 300 350 400 450 500 750 1000 (1500 2000 2500 3000
Distancia (enexdgonosk: 1 2 3 4 5 6 7 8 9 .10 11 16 21 31 41 51
] a a a a a a
Unidad 15 20 30 40 50 60
Soviética atacante
N—
Ywy TMH+ 9 8 8 8 71 7T 7T 6 5 4 2 1 e o° © ®
§‘§ T™ 8 7 7 7 6 6 6 5 4 2 ° ® ° ™ ® ®
%y MG 3 03 3 3 3 3 3 3 3 3 2 1 e o e e
A MG+ 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 3 2 2 o e
¥ea BMP 6 7 7 7 7 7 7T 7 7 T 4 4 2 1 e s
=48 T62 4 5 5§ 5§ 5 5§ 5 5 5 5 4 4 3 2 2 e
-5l XMBT 6 6 6 6 6 6 6 B 6 6 6 6 6 5 5 3
TABLA DE RESULTADOS DE COMBATE CONTRA UNIDADES DE INFANTERIA
Tirada  Puntuacién de ataque de la unidad que dispara  Tirada
dados 3 2 3 4 5 6 7 8§ 9 dados
2 S S S K K K K K K 2 Si la unidad atacada estd en exdgono de poblacién
: 0 bosque, toda tirada de dados de «4» o menos se
3 e 5 88 K K K K K 3 convierte en «sin efecton.
. 4 ¢ * * 5 § § S K K 4 Si la unidad atacada est4 en desenfilada, toda tira-
5 ° ° . . S s 5 S S 5 da de dados de «7» 0 mayor se convierte en «sin
: efecton.
6 'Y ° . . ° ) 3 S S 6
7 ' . ¢ o ° ® S S ) 7
8 . . . ™ . 0 s N S 8
9 S s s s L
e S 9 - CLAVE DE RESULTADOS (ver apariado 6.5)
10 s .o . . s S S S K 10 » = Sin efecto
S =Supresién
11 . . S s 5 S S K K 11 K =Aniquilacién
k 2 $ s S S S s K K K 12 )
@BLA DE FUEGO INDIRECTO SOVIETICA \
: " Punt. de ataque TABLA DE RESULTADOQS DE COMBATE
Tipo de unidad/  Tipo de fuego Demora Exdg. Exdz. Exdg. DEL FUEGO I_NDIRECTG
Rango de apoye . de im-_ adya- de al- Puntuacion de atague .
pacto centes reded| Tirada 10 16 Tirada
s dados & 10 dados
Mortero 120 mm. ) 2 3 4 5 6 7 8 9 15 mis
Orgénico Bajo demanda 3 3 4 2
Orgénico Blanco de ocasién 6 8 4 2 2 S s 5 S S K K K K K 2
Pieza de artill,
122 mm, 3 S A K K K K K K K K 3
Apoyo direcio Bajo demanda 4 10 5 2 .
Apoyo directo Blanco de oeasién 6 10 5 2 4 . . . S S S S K K K " 4
Pieza de artill, :
152 mm; 5 ° ° ° . S 5 5 S K K 5
Apoyo directo Bajo demanda 5 12 6 3 '
Apoyo directo Blanco de ocasién 8 2. 6 3 6 s s . ° . . N S s K 6
Siempre que las tropas de a pie son atacadas y estin.en exdgo-
no de poblacién, todas las tiradas de dados de «3» 6 «d» se con- 7 . ° ® . e * 5 5 S Kms 7
vierten en «sin efecton, S s S S s K 8
8i el atacado es un vehiculo, todas las tiradas de dados de «6» 8 - ° ° . . . ms
fo menos,sf? F?nvienen en «sin efecton. 9 . N . . S S S S Kms Kms 9
CLAYE DE RESULTADOS (ver apartado 8.6) .
¢ = Sin efecto 10 . . ° S S 5 S Kms Kms Kms 10
. IS(Z ?;lﬂ:j;?atién 11 ° . S S S Kms Kms Kms Kms K 11
Kms = Mistles aniquilados 12 e S S S Kms Kms Kms Kms K K 12 y




) GRAFICO DE ALTURA/LINEA DE MIRA
) Elevacidn.

440 460 480 500 520 :
Distancia. Distancia.
] 0
| T FRRRRVURIIY INRIENTSIRRRREEES SESTEEEITIRRIESIEES LIRSt E 1
v ISUURURIN IS BRSSPI SRR —— 2
 JUS AU SV SRS SRR e 3
/I [EUURREUUOUIN USRI SYSSSISSSEITE TSRS - 4
5 5
P TRy NEEUSEERT TR SR - 6
L U SR JPPRERRESERERE TEELEEEEEEEEENE T it — 7
< S e it Tt e 8
L T e s Sl et il e 9
10 0
11 - - 11
12 - e 12
13 - e 13
14 - - 14
15 15
S e e it hi it thi s - 16
2 e e A UhGtiC bty ettt e 17
22 T s el DT bt bty et wee 18
L. T S Sty Rttt - 19
20 20
3 [ e S Rtebhtht bty Mttt A |
.y S e B s bt - 22
b X J S e B Aehth b s Sl .- 23
Y RN I S s kbl - 24
25 25
S e e it ki - 26
A e L il SLL et b bty R iiintd - 27
) R S i Ainli b ity ettt -~ 28
L T it I L Lt et bbbl ekt - 29
30 " 30
o3 TN N R R e ki - 3
Ky S R B e b Rttty - 32
o R I—— L EEEEEEEEEEES i i - 33
¢ 7. O R et ettt Ittt .- 34
35 35
] J U PSRRI LR B EE R LS -ee 36
y Z P e it At - 37
7, S I————EEEREEEESERREES B Bttt - 38
L T S ittty et - 39
40 40
1 [ S A e it - 41
42 emedremmecmcensmmnne s B e 42
- ¢ e Rl T et e L LA - 43
NV EUUNRR SUNPUTRRUI BESERIRSIIEE SRR - 44
45 45
7. S SRR WRSSSTEEEERERES SERERRSESLSCEEREAE SES et E e - 46
L T e ettt e LU el Mot - 47
T e ] et e - 48
L S g S ataans Sul bbbty S - 49
50 50
L3 [T RNV SIS EREEREREEESS SRR EEE R B |
- JPTUN TR SposS PRI CRERERELRSEENECS SRRSOt et e 52
o J s B B R - 83
. R e e aait p LU O R bty Attt - 54
55 55
Y S s U SU——— TP ETEREREEEEE e 50
[y JRR. RSV SENESYPTSSAIPEES FERERTRERTITSSERIIA] SEESSSCERS Bt bt - 57
. S e e ikl e e s G bt aiieiiealt - 58
(SN R, B itk iady Sl -~ 59
60 60

©1984 TSR, Inc. All Rights Reserved,

PR -

TABLA DE EFECTOS DEL TERRENO

Tipo de

ferrenn

Efecto que ejerce sobre el movi-
miento de los vehiculos

{Precio en puntos de movimicnto)

Despejacio | punto de movimiento (PM)

2 PM

Bosqlie

Poblacian 3 PM (si el vehiculo no avanza a
lo largo de una carrelera)
Mo | PM que se’suma al cosic del

werreno en gue se encuentra el
CRAROND

1/2 PM (si el vehiculo se mueve

Cuarreterd
por la carretera); a efectos de mo-
vilidad, neutraliza las caracterfsti-
cas del terreno circundante
| PM; neutraliza el terreno cir-
Cwming cundante

Curva de nivei No influye en el movimiento

_ Desenfilada No influye en el movimiento

_(Senala el punto en que una carre-
icra atraviesa un rio), No influye
cn ¢l movimiento, se considera
como una carretera. Si queda des-
truido, el vehiculo debe pagar el
coste correspondiente al paso de

- rios,

. LaINFANTERIA de a pie puede moverse un
exdgono por turno, independientemente del
ferreno que atraviese. :

Puente



