ESCENARIO

‘BERSERK!

BARRICADA ROJA, STALINGRADO, 25 Octubre 1942

MODULO PARA AS.L.
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Introduccién histdrica

Durante el mes de Octubre, determinados y costosos asaltos ale-
manes habian llegado a reducir notablemente el perimetro defen-
sivo soviético. Pero ningiin hombre, soldado o comandante podia
comprender el alcance de la batalla que estaba librando entre las
ruinas. Uno de ellos era el sargento Esser, ahora al mando de los
restos del 64 batallén motorizado durante un asalto a la esquina sur
de la fabrica de cafiones "barricada roja". En la calle estaban el co-
mandante de su compafiia y ¢l jefe de su seccién, ambos muertos.
A su lado el iltimo oficial agonizaba. S6lo quedaban 60 hombres
de su compafiia. Repentinamente, Esser se incorporé y chillé jade-
lante!, cargando a través de la calle.
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CONDICIONES DE VICTORIA TABLERO N.

El jugador alemén gana si tiene mas escuadras en el edificio X3
que el ruso. Medias escuadras y escuadras "rotas™ no cuentan. El

ruso gana evitindolo. El alemén despliega primero.

USOS Colocan primero [185]
ALEMANES Mueven primero [190]
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Elementos de la 124 Brigada [ELR:3] colocan en el edificio X3 {SAN 6}
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REGLAS ESPECIALES DESENLACE

1. EC son moderados sin viento. No se pueden iniciar incendios.

2. Todos los edificios de madera de 1 hex. se consideran escombros.

3. Cada jugador puede usar HIP para una escuadra y cualquier SMC/SW apilado con
ella.

4. Al principio de cada Prep.Fire fase alemana, en la que el lider 8-0 no esté berserk,
muerto o capturado el jugador alem4n debe hacer 1 dr.
Si el resultado es 1, el ider 8-0 y cualquier unidad en su hex. o adyacente se vuelve ber-
serk.
La unidad rusa més cercana se supone conocida para propdsitos de carga, independien-
temente de la LOS (exc. unidades HIP). Si el lider se vuelve berserk de manera normal,
la regla 4 sigue aplicdndose.

Esser fué seguido por todo su batallén
hasta el otro lado de la calle. Milagrosa-
mente nadie habia resultado alcanzado. Se
deslizaron dentro del edificio, sorprendien-
do a los rusos que rechazaban un ataque en
otro punto. La planta baja fué tomada. Lue-
go el siguiente piso, donde la lucha derivé
hacia un sangriento cuerpo a cuerpo. Final-
mente el 64 batallén tom6 el edificio, aun-
que solo 12 hombres quedaban para contar-
lo. Esser fué condecorado a titulo péstumo.
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ESCENARIO Waréames

L.OS SILOS DE STALINGRADO-1

ESCENARIO PARA ASL UTILIZADO EN LAS JORNADAS DE ZARAGOZA CON-90

L

Autor: César Soria (Jolly Roger)

TABLERO 18

t =

18

INTRODUCCION HISTORICA

DESPLIEGUE Y DURACION

Estacién central de Stalingrado 14.09.1942.

Tras varios intentos infructuosos de volar con artilleria y stukas
los silos de la estacion donde se habian atrincherado los rusos, des-
de los que se dominaba la ciudad y sus alrededores; los alemanes
consiguieron infiltrar una unidad de ingenicros de asalto, aprove-
chando los violentos combates desarroltados cn los alrededores de
la estacién.

El jugador ruso despliega primero.

El jugador aleman mueve primero.

El jugador alemdn coloca sus unidades en o al Oeste de la co-
lumna S, ELR4, SAN4,

Las uidades rusas de la 10* Div. NKVD desplieguan en o al Es-
te de la columna T, ELR2, SAN4.

La duracién del escenario es de 7 tumnos.
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REFUERZOS CONDICIONES DE VICTORIA

El jugador ruso recibe refuerzos en los turnos 3,4,5,6 y 7. Los
refuerzos rusos salen por ¢l lado Este del tablero.

REGLAS ESPECIALES

1. Las condiciones ambientales son normales, sin viento al ini-
cio.

2. Las unidades rusas en los stlos son faniticas.

3. Las ametralladoras rusas no pueden preapuntarse.

4. Los 8-3-8 alemanes son ingenieros de asalto, todaos los lide-
res cualifican para el uso de armas de apoyo de ingenieros.

5. Los bunkers de 257 representan silos. Estdn elevados un ni-
vel por encima del base del hex. y son una TOA/hindrance de +1
paraelnivel base. Tienen arco cubierto en todas las direcciones pe-
ro no pueden disparar a su hex. (ni siquiera a sus hexsides en snaps-
hot). No se puede entrar o salir de los silas y las unidades en ellos
estdn exentas de "encirclement” no pudiendo atacar o scr atacados
en cc. Los silos deben colocarse en un hex. de nivel 2, separados
al menos a 2 hexes. de distancia entre si.

fas

Siel jugador alem4dn vuela los 2 silos gana automaticamente,
(se considera volado un silo cuando una DC consigue un KIA en el
resultado final),

El jugador aleman gana también si al final del juego ha volado
uno de los dos silos y controla el nivel base del hex. en que est4 si-
tuado el otro.

Losalemanes ganan si consiguen una relacion de escuadras no-
rotas o su equivalente de 7:1 en el tablero.

Cualquier otro resultado gana el jugador ruso.

DESENLACE

Los alemanes a costa de grandes bajas, consiguieron volar los
silos antes de que llegaran refuerzos rusos lo suficientemente im-
portantes COMOo Para cvitar su conquista.

¥

Mayo - Junio
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VIERTAGI - 2

" ESCENARIO PARA ASL UTILIZADO EN LAS JORNADAS DE ZARAGOZA CON-90

ESCENARIO ALEA (2 Autor: César Soria (Club Jolly Roger, Zaragoza)

CONFIGURACION DEL MAPA 10
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INTRODUCCION HISTORICA CONDICIONES DE VICTORIA

VIERTAGI, cerca de Stalingrado, 30.08.1942.: Tras captu- Elalemdn gana si tiene el control de la caseta de demolicién del
rar el dia anterior un grupo de reconocimiento ruso, el gencral Hub-  puente al final del juego.

be al mando de la 16" Divisién acorazada tuvo conocimiento de La caseta de demolicidn del puente es la localizacién donde em-
que ¢l puente sobre el Don en Viertagi estaba poco custodiado. pieza HIP el 3-2-8 ruso, que representa el grupo de demoliciones
Reequipando los carros rusos capturados se 1anzé en un audaz  encargado de colocar las cargas de demolicién del puente.
contrataque a la captura por sorpresa del puente. Cualquier otro resultado gana el jugador ruso.
* Rusos colocan primero # ®
re
# Alemanes mueven primero 1 2 3 4 ' 5 FIN
AF‘EMANES "Elementos escogidos del Bon reconocimiento 16 Panzer (ELR:4 y SAN:0)
AL ; Todos entran en
) ~, 18 - ,ﬂ)f” turno 1 por la parte
it | Do ! s
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4268 ;. @ 38 LUL -2V 45L N r_cgla cspeaal 2-
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Los carros estdn cqmpados con radio,deben usarse reglas de vehxculos captu:ados
Guarnicién de 62 Ejército Ruso (ELR:2 y SAN:4)
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Colocan en cualquier edificio al este de la columna ¥ .
REGLAS ESPECIALES apuntar con el dnima, ya que crefan que las tropas eran rusas y €s-
— . — _ t4n bajo cl efecto de la sorpresa.
_ ILZ].S condiciones ambientales son normales, sin vienlo al prin- S.Ellider 6+1 ruso puede crear unidades 1-2-7 p,gftlsanas si pa-
CIpLo. sa un TC al principio de 1a fase del Rally del turno propio, sicm-

2.Los alemanes deben comenzar montados en vehiculos. Los  pre que esté en un edificio. Esto representa el reclutamiento de vo-
que comienzan en los T-70 deben desmontar en ¢l primer turno  untarios por parte del viejo héroc Nasha Dimitrov que estaba re-
obligatoriamente y lugo nadie puede montarse en los carros como  {irado en el pueblp.
Tank Rider. Salen por movimiento secuencial por una de las dos

carreteras del lado Oeste, pero todos por la misma. DESENLACE
3.Elruso debe desplegar la 3-2-8 HIP. E1 ATR sale oculto (ano-
tar la letra de la unidad que lo posea). La fortuna acompafia a los osados y a pesar de la heroica resis-

4.El primer turno los rusos no pueden hacer First Fire, Final Fi-  tencia de los rusos, los alemanes tomaron el pucnte antes de que
re ni Subsequent First Fire, ni-pueden salir con interrogantes, ni~ 10s rusos pudieran demolerlo.
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KALACH-3

ESCENARIO ALEA A03

ESCENARIO PARA ASL UTILIZADO EN LAS JORNADAS DE ZARAGOZA CON-90

Autor: César Soria (Jolly Roger)

CONFIGURACION DEL MAPA
TABLERO 18

N
S

INTRODUCCION HISTORICA

Kalach.- 15 Kms. al sur de Viertagi, 16-11-1944

Duranle las operaciones de cerco al VI Ejéreito Alemén, el co-
mandantc Philippov del grupo especial de asalto del 54, Cuerpo,
inspirandose en el ataque de Agosto cfectuado por el general Hub-
be sobre Viertagi, efectud un ataque similar sobre el puente del Don
cn Kalach.

El jugador alemén despliega primero

Q)
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El jugador ruso mueve primero

*

ALEMANES
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Destacamento de Ingenieros del 6°. Cucrpo, ELR:S, SAN:4
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Grupo especial de asalto de la 52 Divisién Mecanizada de Rifles, ELR:4, SAN:0
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Nota: El Sdk{z7 ticnc 21 puntos dc movimiento en vez de 7.
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DESPLIEGUE

Eljugador alemaén despliega al oeste del arroyo en cualquicr cdi-
ficio, no pudiendo situar més de 1 ficha de 1 hombre por edilicio.

El jugador ruso entra por los hexes. situados detrds del riachue-
lo

REGLAS ESPECIALES

3.1Lascondiciones ambicntales son himedas sin viento al prin-
cipio, el arroyo no se pucde vadear,

3.2 Debido a la sorpresa inicial, los alemancs no pucden hacer
més que FPF en el primer (umno.

CONDICIONES DE VICTORIA
El jugador ruso gana si causa al alemdn un total de 7 puntos de
bajas 0 mds, cualquicr otro resultado es victoria del jugador aleman.

DESENLACE

Con la rapidez del ataque y avanzando con los faros encendidos
para no scr reconocidos, los rusos tomaron la orilla y desmontaron
los explosivos, pero la guarnicion alemana de 1a orilla oeste resis-
(6 hasta la legada del resto del cuerpo de ejéreito por la tarde de
csc mismo dia impidiendo la toma del puente.

12
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AUTOR Y JUGADORES OPINAN Y ACONSEJAN

LO LARGO DE TRES NUMEROS

consecutivos y gracias a la amable
colaboracion del Club Jolly Roger de
Zaragoza, Se han ido publicando 3 esce-
narios para ASL utilizados en el torneo
de ZARAGOZA CON-90, como quiera
que hoy se publica el dltimo de la serie,
se incluye como colofén los comentarios
de jugadores del torneo y del propio di-
senador.

CESAR SORIA -Disefiador

De los tres mi preferido es "Los silos ..."
ya que opino es muy emocionante y equili-
brado aunque, como se puede comprobar;
el alemén lo pasa muy, muy, muy mal.

Es una situacién bastante curiosa y un
buen ejemplo de asalto a una posicién for-
tificada en campo abierto. En orden de pre-
ferencia le sigue Viertagi, también bastan-
te emocionante y equilibrado aunque me-
nos sangiinoliento (claro que lost-701e dan
mucho calor) y finalmente Kalach.

Como se puede observar los escenarios
se centran en Stalingrado y en acciones ti-
po comando. En su disefio se puso especial
énfasis enreducir las superficies de juego y
fichas necesarias, el caso es que se puedan
jugar los 3 simultineamente con un solo
equipo de ASL Beyond Valor/Yanks.

En cuanto a los resultados fueron unifor-
mes: El ruso vencid las 3 veces en Viertagi
y Kalach y el aleman las 3 en los Silos. Ex-
cepto en Kalach en que todos coincidieron
que era pro-ruso (la versidn jugada no de-
jaba FPF al alemdn), en los otros se estuvo
de acuerdo cn que el otro bando tenia ven-
taja (ergo estaba equilibrado deduzco).

Los escenarios se jugaron contrareloj
con 30’ para el defensor contra 50° el ata-
cante, excepto en Kalach que tenian 40°.

Los jugadores no conocian los escena-
rios con anterioridad para simular mejor la
situacién de un comandante de tropas real.

El resultado fué muy satisfactorio pese
a que jugar contra el tiempo en una Situa-
cién desconocida y con un adversario nue-
vo es realmente interesante y fructifero.

JAVIER CESTERO -Finalista

Silos-Alemdn .-Para comenzar con buen
pié mi primera participacién en un torneo
de ASL, ¢l 4rbitro me mird con 0jos com-
pasivos mientras meindicabaquemi 1% par-
tida era jugar los Silos de Stalingrado como
alemdn. Lo cierto es que no era para menos,
durante la partida (muy_igualada por cier-
to), la presencia de los silos era agobiante.

Siwados alli, en lo alto, parecian inalcanza-

bles, dominando todo el terreno circundan-
te. Tras un lento avance hasta su base lim-

piando las trncheras rusas, los ingenieros de
asalto se situaron debajo. Comenzaron aco-
locar una carga de demolicidn y el infiemo
se desatd sobre ellos. Por fin, una escuadra
fanatica al mando de su sargento consiguid
explosionar la carga en el dllimo momento.
Mientras, la base del otro silo era alcanza-
da por otros ingenieros que se abrieron pa-
SO €N cucrpo a cuerpo y a base de lanzalla-
mas. Habia salvado el primer escollo.
Kalach-Ruso.- La 2% partida se presen-
taba mucho mds accesible, era el puente del
Kalach con el bando ruso. Pero los dados
pronto me devolvieron a la cruda realidad,
cuando 2 escuadras de mis flamantes Guar-
dias sucumbieron entre media escuadra de
ingenieros alemanes. Los turnos fueron su-
cediéndose hasta miultimo movimiento, en
que 2 escuadras superaron la desesperada
defensa alemana y los aniquilaron en cuer-
po a cuerpo, el puente habia sido tomado.

Viertagi-Alemdn, En la 3% partida me
veia obligado a ganar, ya fuera para pasar
directamente a la final o para evitar un cué-
druple empate. A pesar de que el tinico ATR
de que disponia s¢ negaba a destruir nada
interesante, mis rusos se defendieron obsti-
nadamente. La presion alemana, completa-
da por las carros que arrasaban el edificio,
no pudo conseguir descubrir el puesto de
los ingenieros soviéticos, el puente de Vier-
tagi y la final estaban en mis manos.

Contrataque-Alemdn.-E] la final s¢ ju-
g6 "El contrataque de la Guardia". En los
primeros turnos, mis alemanes se defendie-
ron con eficacia, pero en la 1% ocasién en
que el 9-2 se rompid le costé 4 fases de re-
agrupamiento volver a tomar el mando de
sus maltrechos hombres. Los rusos habian
conquistado ya 3 edificios, y aunque el ul-
timo tumo los alemanes tomaron uno, ca-
yeron acribillados intentando rcconquistar

' la casa abandonada por el 9-2. La Guardia

rusa habia ganado el Torneo.

JOSE RAMOS -Vencedor

Viertagi-ruso.-Deinicioel escenario pa-
recia depender excesivamente de 1a suerte
alahorade esconder la media escuadra. Mi
suerte inicial al olvidar el aleman mirar la
casa en donde estaba se compensé cuando
en el turno 3 tuve que revelarle que no ha-
bia entrado alli, lo que provocd una accién
inmediata. La suerte cambid denuevocuan-
do pude llevarme a todos los rusos que me
quedaban, Para completar la jornada, dos
T-70 se cayeron al sétano al entrar en una
casa y al 3° se le quemd el motor haciendo
lo mismo siendo ripidamente despachado
en asalto callejero. El tiltimo cuerpo a cuer-
po ¢on ventaja numérica rusa, se resolvid
favorablemente. El escenario es en mi opi-
nién favorable al ruso, aunque la decisién
de donde esconder la media escuadra rusa
es fundamental. El alemén no puede buscar
y combatir al mismo tiempo y los semioru-
gas son demasiado fragiles en ciudad.

Silos-Alemdn.-Aprimera vista parece
muy dificil llegar, pero un disparo afortu-
nado neutralizé un binquer. Tras este éxi-
to inicial, el ruso empez6 a matar todo lo
que se movia. Finalmente, después de de-
jar la colina cubierta de cadaveres, una es-
cuadra de ingenieros se situé debajo del
biinquer que todavia disparaba.Tras 3 (en-
sos turnos intentando la DC y mientras el
restolimpiabalacolina,eneldefensivo Ale-
mén del dltimo turno se volé el silo. En mi
opinién es el mejor escenario del tomeo y
el mas equilibrado. Sin embargo el juego
estd descompensado. El Ruso depende de
su despliegue y de su suerte, el aleman de
su avance y de su suerte.

Kalach-ruso.-El 1ltimo parecia fAcil,
con una superioridadde 2:1 y el alemén sin-
defenderse.Cometi el error de disparar en
avance con lo que no hice méas que crear un
lider y dos medias escuadras fanéticas. En
el cuerpo a cuerpo subsiguiente murieron
lamitad de ambos bandos. Afortunadamen-
te el alemdn se quedd a luchar y 1a fortuna
se volvid contra él. Elresultado fué una per-
secucion a un lider §-1 unico supervivien-
te, que acabd cuando herido se volvié Ber-
serker y se quedd esperando a que le arro-
Ilaran 20 rusos en mitad de la calle. El es-
cenario es pro-ruso. En condiciones norma-
les la mitad de los alemanes mueren en el
Ter. turno.,el resto en el siguiente.

Contrataque-ruso.-El ler. turnocon ola
humana me dié una base en el ler. edificio
y empezé a asaltar los otros. El dltimo tur-
no me quedaban 4 escuadras en buen orden
y al alemén 6, estando forzado a tomar 2
edificios. Tomé 1, pero 4 escuadras 1 hé-
roe y 2 lideres cayeron muertos en la calle
en una excelente fase de fuego defensivo.

Octubre-Noviembre
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Complementos

ASL, escenarios no oficiales
Reglas de Torneo utilizadas en las Jornadas CON'91

Este campeonato estd estructurado como
un simil de campana de “Red Barricades”,
con las naturales simplificaciones y asum-
ciones debidas a su escasa duracién. Por lo
tanto y en general, se aplican casj todas las
reglas especiales de “Red Barricades” ex-
ceplo si se especifica algo en lo que sigue.
A continuacion se detallan las reglas usa-
das de manera breve, en caso de duda
consultar con el drbitro.

Historia

La primera versibn de estas reglas de
tomeo se usd en e} cmpeonato de ASL de
las jornadas CON '91 en Zaragoza. En prin-
cipio la serie de escenarios era mayor (10
en vez de 5) y cubrfa toda la campana de
“Red Barricades” del 17 de octubre al 5 de
noviembre de 1942. Pero la asistencia al
campeonato no requirio mas que los pre-
sentes, y en las pruebas anteriores y poste-
riores no se jugd mas alld.

Como escenarios de tormeo tienen Ja
ventaja de que cada partida es diferente, no
hay nadie que pueda llevarlos “domina-
dos”, y se premia algo mds que la capaci-
dad tactica. Por otro lado, si Jos participan-
tes juegan bien sus cartas, el enemigo pue-
de no saber ni cuando acaba el escenario,
evitando en gran parte esas lamentables
carreras finales suicidas del altimo wrno.
La idea era dar una sensacion similar a la
campana Red Barricades (RB) pero a un
nivel asequible para ser jugado por un par
de participantes en el reducido espacio
temporal y fisico de un campeonato. Para
ello se usa un sistema de puntos de
compra ispirados en ¢l RB y se pasan los
restos alemanes “hacia adelante” y los ru-
sos reconvertidos en puntos de compra
“hacia atrds” para hacer rotar a los jugado-
res. Para jugarlo en modo campana, se
pueden pasar los restos nisos tal cual, ya
que no es necesario rotar (sin este mecanis-
mo en el campeonato el ruso jugaba en un
antitiempo, las victorias del funuro mejora-
ban sus fuerzas pasadas).

Aparte de como reglas de torneo. se
pueden usar como reglas de campana, no
todos se pueden permitir el lujo de reunir
a unos cuantos fandticos del ASL y ocupar
por completo una habitacién por semanas
y semanas. Este estilo de mini campana es
mucho mas asequible y se aproxijma al
sentimiento del “grande” requiriendo un
menor esfuerzo.

por César Soria

Tomarlo como una sugerencia y trabajarlo
hasta que quede a gusto del usuario, si éste
pone algo de su parte seguro que mejorara.
Disfrutarlo.

Reglas que se aplican en
todos los escenarios

RB-1 basta RB-18. Extracto-resumen:

¢ Excepto SSR en contra se aplican todas.
= EC humedas (moish) sin viento al princi-
pio.

* Se pueden usar alcantarillas (normal para
Jos tusos, 4TC para alemanes), tejados y
sétanos.

e Las trincheras conectan ademds con los
edificios y ruinas adyacentes a su nivel mas
bajo posible.

* Se pueden colocar minas y trincheras
escondidas en hexagonos de carretera que
tengan shellholes.

e Las ruinas se consideran edificios a
efectos de emboscada y lucha callejera
(Streer fichting).

« El apoyo aéreo aleman es siempre de
Stukas M-42 con bombas.

» Se permite el combate Mano-a-Mano

(hand-to-band) que sdlo puede ser decla-

rado por el atacante.

e Lasunidades de infanteria de élite alema-
nas pueden disponer de ATMM con un
ATMM check de 1 original.

» Se aplica Sin Cuartel (No Quarter A20.3)
para ambos bandos.

e Los rusos disponen de un nivel base C de
tampas bobas (bobby traps) activadas sélo
por TC alemanes en cualquier localizacién
no vehicular.

s Todas las unidades rusas de élite o
primera linea en buen orden, se conside-
ran sigilosas (Stealthy).

Algunas reglas especiales de
Terreno

e Ciertos tipo de terreno niegan las boni-
ficaciones de carretera bajo ciertas circuns-
tancias (debris, woods, shellboles, rubble,
orchard).

« El debrises un nuevo tipo de terreno con
las siguientes caracteristicas: +1 TEM/ birn-
drance de medio nivel, +1 MP al coste de
movimiento; Jos inicos vehiculos que pue-
den intentar entrar son los completamente
orugados al coste de un cuarto de su capa-
cidad de MF y con riesgo de quedar em-
pantanados (+1 bog check DRM). El debris
puede limpiarse de la manera habitual.

¢ Terraplenes de ferrocarril (railway
embankment). Se consideran muros de

piedra a efecios de LOS, movimiento y
TEM excepto que todas las unidades pue-
den cruzar y sin riesgo de bog.

¢ Los s61anos existen en cualquier edificio
que no siendo factoria tenga mids de un
hexdgono. Las unidades en sétanos se
consideran en terreno fortificado (+1 TEM
aclicional) y como si estuvieran atrinchera-
dos a efectos de LOS. Si el US# de las
unidades que disparan desde un sétano es
> a su poder de fuego INHERENTE se
recluce a la mitad. Un namero ilimitado de
SW pueden disparar desde un sétano sin
penalizaciones extraordinarias. La comu-
nicacién entre los sétanos es limitada.

» Los canones pueden esconderse normal-
mente y de forma gratita pero no pueden
preapuntar.

Reglas generales de campaiia
¢ No se pueden usar mds de una OBA por
hando y escenario, que se considera gasta-
da en el dia que se compra.

* Toda unidad rusa no prisionera en un
hex de factoria se considera automatica-
mente fandtica (A10.8) a todos los efectos.
Todos los refuerzos comprados en el dia
(EXC:las compradas especificamente como
“en 12 linea” pueden desplegarse en el
mapa al inicio) asi como las unidades rete-
nidas de otro dia de campania que volun-
tariamente se especifiquen como refuer-
zos, entran en el mapa por un borde de
tablero amistoso en el turno que previa-
mente se especificé para su llegada a uno
pos-terior.

¢ Las unidades alemanas que sobrevivan
y/0 no sean usadas en un escendrio se
consideran retenidas para el siguiente es-
cenario y se usan en lugar de las especifi-
cadas como “Fuerzas iniciales” del siguien-
te escenario a ser jugado por el concursan-
te excepto los AFV, que para ser retenidos
deberan sacar 1-4 en 1D6.

¢ Las upidades que salgan del mapa en
buen orden por un borde de tablero amis-
toso u objetivo se consideran retenidas
para el siguijente escenario. Si salen por un
borde de tablero amistoso u objetivo se
consideran retenidas para el siguente esce-
nario. Si salen por un borde de tablero no
amistoso ni objetivo se retienen con 1-4 en
1D6 si estan en buen orden v con un 1-2 si
no lo estan.

= Las unidades rusas que se considerarian
retenidas se usan como bono de compra
del ruso para su siguiente escenario al 75%
de su valor de compra DYO normal (el >
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que estd impreso en la parte trasera de la
ficha) en lugar de el del] escenario.

e La unidades que al finalizar el escenario
estén EN las alcantarillas se consideran
retenidas con 1-4 en 1DG6 si estdn en su
perimetro, y con 1-2 si estin fuera de su
perimetro.

Condiciones de Victoria

Para ganar debe acumularse el maximo de
puntos de victoria compensados para 3
escenarios, y jugar un minimo de 2 escena-
rios. Los puntos de victoria se cosiguen
controlando terreno:

e Puntos de Victoria
(por localizacién)
Llano 1
Cubierto 2
Madera 3
Piedra 4
Factoria 5
Fortificado PV nomal +1

y por supuesto causando bajas:

Cada semiescuadra = 1 pt.

Cada escuadra o dotacion = 2 pis.

Cada lider = 1- factor de liderazgo (excepto
6+1 que vale 1 pt).

Los vehiculos = 3 pts. excepto los SPW.
251 gue dan 1, contando por separado sus
dotaciones.

Complementos

El terreno se considera controlado si esta
dentro del perimetro amistoso o sila Gltima
unidad en ocuparlo fue amiga. El perime-
tro lo determina el drbitro siguiendo las re-
glas del “Red Barricades” y las del sentido
comun, o por mituo acuerdo los jugado-
res.

Entre escenario y escenario la calidad de
loslideresy el ELR de Jas escuadras pueden
sufrir algunas variaciones menores, segin
las bajas sufridad e inflingidas asi como l2
calidad de las tropas adquiridas. De ello
dard cumplida informacion el juez.

Los puntos de compra que se detallan en
los escenarios se gastan en la adquisicién
de refuerzos (pelotooes de ifanteria, cano-
nes y carros individuales y baterias de
artilleria OBA) segun las tablas que se listan
a continuacion. (ver tablas 1y 2)

Aclaraciones

Se ruega encarecidamente leer las reglas
del capitulo O del ASL (correspondiente al
moédulo “Red Narricades”) para captar el
espiritu de estas reglas de torneo y poner-
las en su adecuado contexto. Si no se
dispone de 4rbitro, se recomienda una
actitud conciliadora (eljuego es para diver-
tirse, no para discutir) y razonable. El final
del escenario es en el turno 5, a no ser que
alguien compre otra cosa, en cuyo caso se
suman los efectos, pero nunca se juegan
mis de 6 turnos (ej.: si ambos compran

“preparado” se acaba en el turno 3). Cuan-
do se menciona “p. lider” (posible lider) en
la anterior tabla, tirar 1d6 y modificarlo en
+2 para rifles gd., +1 para rifles SMG gd..
-1 para milicia. Si sale 0 se tiene un 6+1
entre, 1y 3 no hay lider, 4 6 + se tira en la
tabla de calidad de lider al igual que si se
compra algo con derecho directo a lider:

Calidad de Lider (2Dr)
0< |1-3 |4-5 '&e |9-11 |12-14 |z15

6+1 70 80 81 91 92 102

DrM acumulativos: aleman +1,
ingenieros+2, (sturm,gd)+1,
(SMG, asalto) -1, milicia -2.

En cuanto a las anmas se tira en Ja siguiente
tabla, si la unidad es de ingenieros anadir
ademas un FT-24 y una DC-30 automdtica-
mente, en adicién al armamento que le
corresponda en la siguiente tabla. Q

Armas (2Dr)
0< 13 45 &8 an 12-14 215
MG ro m n 1 1 1 2
ATR ro 1 ro o 1 o n
MTH 1 ro ro 19 ‘ o @ o
MMG o ro 1 ro no t ro
MG ro no o o 1 ] m
[sleg o T ro 1" o 1 2

* solo para unidades SMG a inganieros
® o para Ingenieros, asalfo, sturm o SMG

Drh acumulativos’ aleman +, ruso -1, ingenieros +2, ad 41, nfle 41, SMG -3,
asalto -4, miicia -1

Rusos

Tablas 1y 2
Alemanes
Unidad Coste Composicion Unidad
Apoyo Aéreo 16/33 pts.  1-3 Stuka M 42/+2 tirada KV M42
STUG Il 8 22pts. 1STUG B T4 M4t
Peloton rifles
STUG Il G 28 pts. 1 STUG NG
Pelotén asalto
Pzl H 16pts. 1PzIIH -
Pelotdn milicia
Pzl 20pts. 1PzIIL
: pee z Peloton rifles gd.
Pz IV 2 ) 34pts. 1PzIVI2 o Pelot6n SMG gd.
SPW 251 9pts. SPW 251/1 6251/10 82 mm. Mir batt
Pelotén rifles 40 pts. 47467 + armas y lider 122 mm. art. batt.
Peloton sturm 50 pts. 4*548 + armas y lider Canién AT ligero
Pelotén inge. 60 pts. 37838 + armas y lider Caiién ART
81 mm Mtr bati 40pts. 1 médulo OBA 80+ interrogantes
Fi tirad
150 mm art. batt 125 pis. 1 modulo OBA 150+ rancotiracor
o . Sorpresa
Candn AT ligero 17 pts. 1 50L PaK 38
Preparado
Canén AT 24 pts. 175L PaK 40
Tdnchera
Interrogantes 20 pts. 7 fichas “?” ,
_ s Minas AP/AT
Francotirador 20 pts. + 1 ala SAN escenario HP
Sorpresa 30 pts. +1 al turmo final Edificio forificado
Preparado 15 pts. -1 al turno final Trampas bobas

Coste Composicién
45pts. 1KV IM42
30 pts. T34 M41
30 ptsA! 4°447 + armas y posible lider
20 pts. 3527 + p. lider
20 pts.l 47426 + amas y posible n‘dz-ar
55pts. 47458 + armas y posible Ifdsr-
42 pts. 37628 + p. lider
30 pts. 1 madulo OBA 80+
30 pts.: 1 médulo OBA 120+
21 pts. 145L6 LL ATG
30pts.. 176L ART
20 pts. 9 fichas “?"
20pts. 150L PaK 38
15 pts. +1 al tumno final
30 pts. -1 al turno final
7 pts.' 1 ficha “rench”
6/18 pts. 1 factor minas
B pts. 1 escuadra HIP

15pts. 1 loc. fortificada

20 pts. +1 nivel de Bobby traps
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Complementos

Zona Mortal

Escenario no oficial para ASL

Stalingrado, extremo norte de la factoria
“Barricadas Rojas’, 17 de octubre de 1942:
Tras tomar la fibrica de tractores Dzerhinsky
el dia anterior después de semanas de
intensos combates, Jos alemanes se lanzan
a la conquista del siguiente reducto ruso en
el sector: La Factoria Barricadas Rojas. Los
rusos noiban a ceder facilmente el comple-
jo industrial Oktibar. Las tropas recién
desembarcadas del ferry se preparaban
afanosamente en la oscuridad para el inmi-
nente asalto aleman. Con las primeras
luces del alba comenzd lo que muchos
califican de la batalla mds dura de la
historia. .

Condiciones de Victoria

Se siguen las reglas normales de victoria
el campeonato especificadas en las reglas
especiales generales.

Recordar:

Llano: 1 pto., cubjerto: 2 ptos., madera: 3
ptos., piedra: 4 ptos. factoria: 5 ptos. fort: +1.

por César Soria

Reglas Especiales
1.- Se aplican todas las reglas especiales
de torneo.

2.- Las condiciones ambientales son mo-
deradas, sin viento al principio y sin
nubes (se pueden comprar Stukas).

3.- Todos los niveles del hexidgono LS
estin fortificados.

4.- El perimetro alemin esté al norte y el
ruso al sur.

Resultado
A determinar

PV rusos:
Nombre del jugador:

PV alemanes:
Nombre del jugador:

Turn Record Chart

Balance

% Afadir 35 puntos de compra.
= Anadir 40 puntos de compra.

Perimetros

* F5-15-P3
* P1-L3-H3-F1

Configuracion del tablero
Area de combate ‘
Hex. F-P, numerados <8

RB

Y Ruso despliega primero 1 2

JpL z .
== Alemén mueve primero

3

FIN

N
4 (5|6

ELR 4, SAN 4 (base), despliegan en el perimetro alemin. Lado objetivo: Sur y Este
Fuerzas iniciales: 467, 8-1, 8-0, 3-8LMG, 5-12MMG
Puntos de compra: 120

o &

MMG |+ LMG
A Eap| ‘ﬂ 3|
w 5-12 i 38

ELR 3, SAN 5 (base), despliegan en el perimetro ruso. Lado objetivo: Norte
Fuerzas iniciales: 447, 527, 9-0, 8-16HMG, 45mm MTR
Puntos de compra: 100

-y

9-0

[on
o
N

i

e |y
- cal a

SUIDEL
816 | 50°[3-20]
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Complementos

La Fundicion

Escenario no oficial para ASL

Stalingrado, extremo noroeste de la facto-
ria “Barricadas Rojas”, 18 de octubre de
1942: Tras tomar la fibrica de tractores
Dzerhinsky y después de violentos y repe-
tidos asaltos, Jos alemanes se lanzan 2 la
conquista del siguiente reducto ruso en el
sector. Los intensos combates del dia ante-
rior en el extremo norte del complejo no
ban conseguido quebrar la posicién de los
defensores rusos y tan sélo a costa de gran-
des bajas, los alemanes han conseguido
conquistar los edificios exteriores del norte
del complejo. Ahora se lanzan a un decidi-
do ataque sobre la fundicién, la primera
factoria a su alcance.

Condiciones de Victoria

Se siguen las reglas normales de victoria
el campeonato especificadas en las reglas
especiales generales.

Recordar:

Llano: 1 pto. cubjerto: 2 ptos. madera:
3 ptos. piedra: 4 ptos. factoria: 5 ptos.
fort: +1.

Turn Record Chart

por César Soria

Reglas Especiales
1.- Se aplican todas las reglas especiales
de torneo.

2.- Las condiciones ambientales son mo-
deradas, sin viento al principio y sin
nubes (se pueden comprar Stukas).

3.- El perimetro aleman esta al norte y el
ruso al sur.

Resultado

A determinar

PV rusos:
Nombre del jugador:

PV alemanes:
Nombre del jugador:

Balance

Y Aradir 25 puntos de compra.
| [
%'F Anadir 35 puntos de compra.

Perimetros

v MO-F12-F10
= M6-18-19-B9

Configuracion del tablero

Area de combate
Hex. F-M, numerados 2 5, £ 14

RB

N

Y Ruso despliega primero

JRL z .
%IF Aleman mueve primero

:
~1(23

4

@16 FIN

Puntos de compra: 130

“?' LMG MMG DAC
8 [ &
T © B X12
3-8 5-12 30-1

ELR 4. SAN 4 (base), despliegan en el perimetro aleméan. Lado objetivo: Sur y Este
Fuerzas iniciales: 467, 548, 8-1, 8-0, 3-8LMG, 5-12MMG. 30-1DC

Puntos de compra: 105

i

HMG
EJ !
6-12

1
fi | f |
6 2

i §E St

ELR 3, SAN 35 (base), despliegan en el perimetro ruso. Lado objetivo: Norte
Fuerzas iniciales: 447, 527, 426, 9-0, 7-0,6-12HMG, 50mm MTR
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Complementos

A lo largo de 1a via

Escenario no oficial para ASL

Stalingrado. extremo oeste dela factoria “Ba-
rvicadas Rojas”. 20 de octubre de 1942: Los
intensos combates de los dias anteriores en el
extremo norte del conplejo, no han conse-
guido quebrar la posicién de los defensores
nisos que siguen aferrados a la fundicién, y
1an s6lo a costa de grandes bajas en combates
cuerpo a cuerpo de ferocidad inimaginable,
los alemanes han conseguido conquistar y
mantener algunas posiciones en la factoria.
Mientras en el exterior del complejo los
alemanes alargan su frente hacia el sur de las
factoria. Cuando por fin consiguen volver. €}
flanco ruso se lanza 2 la captura de los
edificios que controlan 1a calle Tranvanaya y
las vias mientras sigue la lucha en la fundicién
y sus inmediaciones.

Condiciones de Victoria

Se siguen las reglas normales de victoria
el campeonato especificadas en las reglas
especiales generales.

por César Soria

Recordar:

Llano: 1 pto., cubierto: 2 ptos., madera: 3
ptos., piedra: 4 ptos., factoria: 5 ptos.
fort: +1.

Reglas Especiales

1.- Se aplican todas las reglas especiales
de torneo.

2.- Las condiciones ambientales son ha-
medas, sin viento al principio y nublado
(no se pueden comprar Stukas).Posibilidad
de precipitaciones.

3.- El perimetro aleman estd al norte y el
ruso al sur.

Resultado
A determinar

PV rusos:
Nombre del jugador:

PV alemanes:
Nombre del jugador:

Turn record chart

Balance

Y Afadir 30 puntos de compra.
#=  Aradir 40 puntos de compra.

Perimetros

Y G12-D12-B13-B20
& G11-D11-A13

Configuracion del tablero
Area de combate
Hex. A-G, numerados > 11, < 20

RB

Y Ruso despliega primero 1

L 4 - -
== Alemin mueve primero

2

3

N
@ FIN

4

ELR 4, SAN 4 (base), despliegan en el perimetro aleman. Lado objetivo: Este
Fuerzas iniciales: 467, 548, 9-1, 8-0, 3-8LMG, 5-12MMG, 30-1DC
Punios de compra: 135, los alemanes pueden entrar por el borde oeste el tablero

oA o1 4 D MMG | —- LMG . Do
ﬁ;ﬁ’ g&% I oldsm | el B EA
4-67 | 3-4- ® © 512 _ﬂ 38 30-1

5 3 2 2

ELR 3, SAN 5 (base), despliegan en el perimetro ruso. Lado objetivo: Norte
Fuerzas iniciales: 447, 527, 426, 10-0, 7-0,4-10MMG, ATR
Puntos de compra: 110

C MMG ATR
i $:8] |
2P @ By
2-6

&

10-0
7-0

410 112

N
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Complementos

La cadena

Escenario no oficial para ASL

Stalingrado, norte de la factoria “Barrica-
das Rojas”. 21 de octubre de 1942: Tres dias
de combate continuo, dia y noche, han
conseguido expulsar a los rusos de la
fundicién. En un golpe de mano aforruna-
do, los alemanes incuso toman la esquina
noroeste de la planta principal de montaje
conocida como La cadena. Pero los rusos
estan preparados y dispuestos. La batalla
subsiguiente por la misma se prolongara
mis de una semana y pondra su nombre a
la altura de los del Mamayev Kurgan, Mort
Homme y Paacheendale como encarna-
ciones del infierno eo la tierra.

Condiciones de Victoria

Se siguen las reglas normales de victoria
el campeonato especificadas en las reglas
especiales generales.

Recordar:

Llano: 1 pto., cubierto: 2 ptos., madera: 3
ptos., piedra: 4 ptos.. facioria: 5 ptos.
fort: +1.

por César Soria

Reglas Especiales

1.- Se aplican todas las reglas especiales
de torneo.

2.- Las condiciones ambientales son ha-
medas, con brisa media soplando en
direccién 2 al principio y nublado (no se
pueden comprar Stukas).Posibilidad de
precipitaciones.

3.- El perimetro aleman estd al norte y
oeste, el ruso al este y al sur.

Resultado
A determinar

PV rusos:
Nombre de} jugador:

PV alemanes:
Nombre del jugador:

Balance
Y Anadir 50 puntos de compra.

F Anacic s
SIF  Anadir 50 puntos de compra.

Turn record chant

Perimetros

% R11-013-018-020
g P11-M13-M20

Configuracion del tablero
Area de combate
Hex. L-S, numerados > 11, £ 20

RB

L

Yo Ruso despliega primero

=} Aleman mueve primero

12

3

N
4 5

6 |FIN

ELR 4, SAN 4 (base), despliegan en el perimetro alemin. Lado objetivo: Este

Fuerzas iniciales: 467, 548, 838, 9-2, 8-0, 3-8LMG, 24-1FT, 30-1DC

Puntos de compra: 160. los alemanes pueden entrar por el borde oesie el tablero

ELR 3, SAN 5 (base), despliegan en el perimetro ruso. Lado objetivo: Oeste
Fuerzas iniciales: 628, 447, 527, 426, 10-0, 7-0,4-10MMG, ATR, 30-1DC
Puntos de compra: 140
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Complementos

Planta de Temple

Escenario no oficial para ASL

Stalingrado, oeste de la factoria “Barricadas
Rojas™, 21 de octubre de 1942: Cuatro dias de
combate ininterrumpido comiernzan a dejar
huella sobre los contendientes. Mientras la
batalla por La cadena se prolonga en una
camiceria continua, Jos alemanes intentan
deshordar el flanco ruso para aumentar la
presion y se lanzan al asalto de la planta
principal de templado (el calentadon), que
haciendo honor a su nombre se ha converti-
do enun volcan fortificaclo porJos rusos. Alin
antes de iniciar su asalto, los alemanes deben
limpiar el extremo sur de la fundicién, en el
que todavia resisten ferozmente algunos des-
tacamentos soviéticos. Los alemanes van a
descubrir que la presién entre dos la sufren
ambos y que una calle puede ser mis dificil
de cruzar que una muralla.

Condiciones de Victoria

Se siguen las reglas normales de victoria
el campeonato especificadas en las reglas
especiales generales.

por César Soria

Recordar:
Llano: 1 pto.,cubierto: 2 ptos.,madera: 3 ptos.,
piedra: 4 ptos., facroria: 5 ptos. fort: +1.

Reglas Especiales

1.- Se aplican todas las reglas especiales de
torneo.

2.- Las condiciones ambientales son huime-
das, sin viento al principio y nublado (no
se pueden comprar Stukas). Posibilidad de
precipitaciones.

3.- El perimetro alemin esta al oeste, el
ruso al este y al sur.

4.- El edificio J22 estd completamente
fortificado.

Resultado
A determinar

PV rusos:
Nombre del jugador:

PV alemanes:
Nombre del jugador:

Turn record chart

Balance

Y Afadir 50 puntos de compra.

#+  Anadir 60 puntos de compra.

Perimetros

Y F21J21-K20-K21-M18-N18
#= F19-H19J18-L17

Configuracion del tablero
Area de combate
Hex. F-N, numerados > 18, < 23

RB

Y Ruso despliega primero 1 2 3

JAL P .
%= Alemdn mueve primero

N
4 |(5)| 6 |FN

ELR 3, SAN 4 (base). despliegan en el perimetro aleman. Lado objetivo: Sur
Fuerzas iniciales: 467, 548, 838, 10-2, 8-1, 3-8LMG, 24-1FT, 7-16HMG
Punios de compra: 150, los alemanes pueden entrar por el borde oeste el tablero

4-67 | 5:-4-8

i3

-+ LMG 2
gl @ R
, © 38 24-

5 4

1 2

8ELR 2, SAN 5 (base), despliegan en el perimetro ruso. Lado objetivo: No
Fuerzas iniciales: 458, 628, 447, 527, 426, 9-0, 8-0,4-10MMG, ATR
Puntos de compra: 130

| SR

6-2-8

B |

4-4-7

8-0
n P £
-
I3 2RIS
—_—
o Py,
L3
5 03

2 2

2 2 3
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Ala cobija a los britanicos

Escenario no oficial para ASL
por: David Ruestes

Cirenaica, Febrero de 1941. El ejército
italiano inicia su retirada hacia Tripoli.
Por el camino se suceden los ataques y
contrataques de ambos bandos.

Cuando la séptima division blindada bri-
tanica completa su cerco sobre el décimo
ejército italiano, se entablan duros com-
bates entre blindados de ambas naciona-
lidades.

En uno de estos contrataques librado
cerca de una mezquita llamada “El Gra-
no”, los carros italianos se encontraron
con una desagradable sorpresa.

Condiciones de victoria

Gana el jugador britanico, si logra destruir
todos los carros italianos, cualquier otro
resultado da la victoria al jugador italiano.

Reglas especiales

30

29

1.- El clima es claro y seco.

2.- Usar fichas de M-14/41 y M-15/42 para N
suplir las que faltan de M-13/40.

3.- No se puede salir voluntariamente de!

31

Italiano entra después

mapa.
o Inglés entra primero
I’ll i - 1 2 3 4

3]

FIN

Elementos de la 42 Armoured Bgde., 22.Royal Tank Regiment.
SAN: 0, Turno 1 por el Este, 10-2 arm (1), A-13 mkiI (6)

SAN: 0, Turno 2 por el Este, 9-1 arm (1), A-13 mkI (©)

10-2

Elementos de la Babini Armoured Bgde.
SAN: 0, entran el tumo 1, 8-1 arm (1), M-13/40 (20).

81 %ﬁ’
& || o

47 474

1

-

e

20
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