R

Reglamento multitemporal de batallas con figuras 7

5EMPER FIDELIS
IGRE'Y METAL

qud R. Barba

~' =
“g

i A

] L]
™
S —
-
Y -l v’
WL

-
&

A

il
W
[
| | ‘\“\\“f )

Sélo un loco

podria desear
una guerra.

Pero sélo un necio
creeria que los
locos no existen

5Estds preporondo?

SP oyt Edtorhs éROMml

g




SANGRE Y METAL

Un nuevo milenio para un mundo decrépito.........
Zonas de Combate ..o
Las OIras QUBITES .....ovvervrriiiieieninearerie e
QUE TIGUFAS USAT sucvvvsmmmsvsssnanss s
Personalidades.................coo oo

AYUDAS DE COMBATE

Armas y Municiones ........ccocvvvvviivveeeenecienen
Mas gobie ESEalas .uuawwmummmnsmmsasaspoe
Figuras de 2 mm (Escala 1/285 a 1/300) .........
Figuras de 15 mm (Escala 1/87 o HO) .............
Figuras de 20 mm (Escala 1/72) ...ccccveveeeennnnicne
Figuras de 25 a 36 mm (Escala 1/48 a 1/50)...
Figuras de 4,5 cm (Escala 1/35) .......ccccocens
Figuras de 10 cm (Escalas 1/16 a 1/20) ..........
Figuras de 30 cm (Escala 1/6) .........ccccoeeeens
Visibilidad........coovovviiiie e
CUBIPO 8 CUETPO ....eeeeiiiieieee e
[BILS3 2= e[ Y- J O —————
Ampliacion de las Reglas Avanzadas..................
ACTONAVES ..o
Combate contra superficie........c.cccocveeveeenen.
Combate aire-aire....cc.ooooeeeiiieiciciicene e
Vehiculos e infanteria ...
NAIIBS: 51550 oo B s e B SRR 3
Crateres de exploSiONes .......cccoevicveiciicninns
Medios acuaticos ..........oocoviiiie
Humo y f6Sforo......oocovviioiiiii
Nuevas Habilidades Especiales ...........cccooevcunn
Profesionales ........ceeovvcimvnrsiie s
Maleficas.....coocvivere e
Heroicas ..o
Sobrenaturales......coccooiiiiiiiieeee e
Juegos, reglas y caracteristicas .......c..ccecevinnenn.
Obijetos, recompensas y potingues ...........c..........
Objetos tecnol0giCoS....cc.oovviiieiiee i
Objetos MAGICOS ...oooiviivi e
Escenarios, Aventuras y Campanas....................
Reglas Opcionales ........ccocoivveeeiciniieeirenca e

GOLFO PERSICO
La primera civilizacidén conocida..............coeoo e
;\ EILAECIVE ..o e
El resurgir y la primera guerra mundial ...............
La segunda guerra mundial............c.ocoorvivnnnnn
La era del frio y la revolucion irani ......................
La guerra del Golfo (1991) .....cccoeoviiiiiiien i,
La invasion de Irak (2003)......c.ccooecviciiiiinninan
TIOPBS evveevviei ettt
Irak en el Tercer Milenio...........ccccccov.
Los enemigos de Irak..........ccooeiiiiiniinainn,
Batallas. ...

UN NUEVO SIGLO
Colonias € iNdUSIMHES ..o/ eeeieiiiveee e ea e
Trincheras y barro ......ccoocvvecvivsieee e

Comienza la guerra ... 34

Las faCcCionNes .......ooovveei i 34
Las Potencias Centrales ..........cccocoovceeeviinnnnen. 34
AlEMaNIa........cccooviiiiieeeccc e 34
Austia-HUNGHa. oo s 36
alia oo 36
TUrQUIB e 36

La Triple Entente........ccooooeiiiiiiie e 37
Francia........coovcvceviiericieie e 37
GranBretafia........coooeeiiiie e 37
Rusia imperial ..o 39
Estados Unidos covevveeeeviiiiiiiieeiiieereeeieeee 40
Otras NACIoNES ....coovvvveeeeeciieeeee e 40
Ching o 40
ESpana .o 41

L T —— 42
Tras lamatanza............ccovciiiiiei e 42

DIEZ ANOS DE MISERIA

La tecnologia al servicio de la guadafia................ 43
Las facCioNES .......cocvevevvvireeiieeeircee e 43
Guerra civil espafiola ..........c.coooovviivieeiiine s 43
Espafia nacional (rebeldes) ............ccccooe.. 44
Espafia republicana (gubernamentales) ..... 44
LOSANRHOS i vn svessmsmmes o s s osmsssmiress s 45
Estados Unidos ..c.ccoevvveiviiieiecccec 45
Francia......... e 47
GranBretafia........ccoooeeeiiiee 47
Polonia.........ocooeiiiriiie e 49
Unidn de Republicas Socialistas Soviéticas 49
Bl B e 51
Gran Alemania.........cocceeeeeeieiiciiieie e 51
alia ... 54
o = e o T m— 55
Las maquinas secretas ......c.c.oocvvvvvceerienniiienes 55
Andadores acorazados ...........cccoceeeeeeiniieeeen. 55
SUPErarmas .........coocvvirieeeeeieeee e 55
Batallas......cooociiiiiii e 56
LA GUERRA FRIA
Escalada armamentistica ..................ccocooeel 57
FACCIONES ..o, 57
Organizacion Tratado Atlantico Norte .............. 57
Estados Unidos ....ccooevvvvieieiviiieeeiiennen, 58
GranBretafia.......oooooeeeeioeee 59
Espafia ..o 59
Puntos de conflicto.....couswi mmsmme e ssssmssansiinins 60
ISTABL ... 60
Naciones norteafricanas.......ccccocvveeeeeeeniin, 60
Afganistan............c 60
ChiNA s 61
Naciones latinoamericanas ............cccceve..... 61
Pacto de Varsovia .........ccoeccvveoveeivicrien e, 62
URSS e 62
Paises satélite del Pacto ............ccccoeeeei . 62
¢Hubo una tercera guerra mundial? .................... 63
BAtANAS wrammsiommm sy s mn mmmemenemnmssns s mm e 63




EL NUEVO MILENIO

El poder del petroleo ... 64
Las facCioNeS .....cccoviviiiiiii e 65
La Union Europea ..o, 65
AleMania.....cccoeiiiiiiii e 65
Espafia .....ccoooiiiii 66
Francia........ccoooii 66
GranBretafia.........oooovvnec 67
Halid ... 68
AMEBIICE . e 68
Estados Unidos ..o 68
Naciones sudamericanas .......................... 69
Norte de AfTiCa ...coovevvi e 70
ISTAEL ... i 70
MarmrUeCOS ....ovv i 71
EGIPLO oo, 71
Naciones eslavas..............ccoociiiiiiice 72
Rusia (CEl) ... 72
Ucrania ..., 73
Republicas del Baltico ................................. 73
Grupos y bandas.........cccceeiv i 73
FanatiCos ..o, 74
OKUPES it 74
Rebeldes ..., 74
Mafias ..o 75
Paramilitares.....coocovve e, 75
SECIAS ..ot 75
TerroriStas ..o 76
Los Seres Extertores........................c.ooo. 76
Las Maguinas .......ccooveviii e, 76
Los Predadores ..o 77
Los sobrenatural€s .....oooooovivviiiiiieiiiieieee 77
Ellnframundo ... 77
El Supramundo ... 78
VampiroS ... 78
Hombres LobO ..o 79
Brujos y Magos ... 79
Batallas..........oo 80
STURMTRUPPEN
La batalla campal ....ccccooovviviniiiiei 82
Dados ¥y armas .......ooveeeeeiieeiieeeeee e 82
Tropas y figuras .......coocovvviiii e 82
La batalla y el Grupo de Combate ................... 82
EIUMO ..o 83
LOS refUerzos ..o 84
La Creacion ... 84
Armas y armaduras...............oceeeeeeeeeieicneneess 84
Crear un Personaje ........cccoevvvvieierircvinineninnns 85
Sturmtruppen bAasiCO ..c...coovvvvvviiiviei e 85
Elcombate ..., 85
Angulo de vision total.............ccooooiv v, 85
Sturmtruppen avanzado .......c......oceceeeicieieen 86
Armas de Area de Efecto Distante................... 86

MONtUTaS ..., 86

MONSTIUOS ... 86
Vehiculos ..o 86
Ayudas de combate.........cocoeiiiiiiic 87
LOS MUNAOS ... 87
TIOPAS e 87
AMMES.. ... 87
Armaduras ..o 87
MONUTES ..o 87
BOMBEROS
Luchando contra el fuego..............ccco oo, 88
Estructuray jerarquia..........icccooveeiiini 89
EPIYESH 90
Riesgos basicoS oo 20
Conducta del fuego............cceeiiiie 91
cargade fuego ... 91
EQUIPO .o 91
Escenarios de simulacién.................................. 92
Reglas ... 93
Manejando tus efectivos .............................. 93
Vehiculos ..o 94
Elementos de escenografia............................. 95
Perniciosos ..o 95
BenefiCiosoS........coooeeiiiiicc e 96
ESCeNarios .......c.cccoiiiiiii e 96

La Fortaleza

La Santa Barbara ........cccooooiiiiiii 98
Tropas genéricas SF ..o icveineceen 98
Batallas ... 99
Principales guerras y batallas .............................. 100
Guerra de Vietnam (1965-75) .......................... 100
Guerras de Israel (1948-2003)......................... 100
Conflicto del Sahara Occidental (1976) ........... 100
Invasion soviética de Afganistan (1979) ......... 100
Guerra de las Malvinas (1982)........................ 100
Guerra del Golfo (1990-91) ... 101
Guerra de los Balcanes (1992-95)................... 101
Guerra de Chechenia (2000) ..........c...coooon. 101
Invasién americana de Afganistan (2002)........ 101
invasion anglo-americana de irak (2003) ........ 101
Glosario de terminos ..o 102
Correccion de publicaciones anteriores ............... 103
Semper Fidelis In Aeternum ............................ 103
Anexo a la edicion espafnola ..............occecevnn 104
ANEXOS oot 105
Plantillas circulares ..., 105
Plantilla de aeronaves...............ccoeeeivieee 106
fconos de Bomberos ..., 107
Escenario (plantilla) .........ccocoooiiii 108
Fabricantes de figuras ...............cooee oo, 110
Otros productos Editoriales.............................. 111




INDICE TROPAS

=" Armas antiaéreas..................
Armaduras ...
irak, Tropas regulares.............

Irak, Guardia Republicana .
Irak, Fedaiyines .............cooeinnn
Irén, Tropas regulares ..o
Kurdos, Tropas irregulares
Kurdos, Peshmergas .............c.c.c....
Alemania, Regulares ...........c..........
Alemania, Granaderos...................
Alemania, Caballeria.............

Armas alemanas....................

Pers.: Capitdn Erwin Rommel

~—&8 B Vehiculo alemdan A7V ... 35

Austria-Hungria, Regulares............... 36
Austria-Hungria, Hisares ................. 36
Italia, Regulares............occoovieiiiins 36
Turquia, Regulares ... 36
Francia, Regulares ..., 37
Francia, Zuavos.......ccooovviiiiiieeeiiii. 37
=A™ Armas francesas........ccooee. 37
Gran Bretafia, Regulares.................. 37
@ Vehiculo britdnico MK V.....37
Pers.: Capitén T. E. Lawrence ........... 37
== Armas inglesas ... 37
Rusia zarista, Regulares................... 39
Rusia zarista, Cosacos........c............ 39
Rusia zarista, Caballeria................. 39
Pers.: Comandante Oleg szhenov 39
Rusia bolchevique, Irregulares .......... 39
Rusia bolchevigue, Guardia Roja......39
R AMMas rUSTS...c.ovveeieiena 39
USA, Regulares.........occooceiiiinnn, 40
USA, Marines..........ccoovviinieiienii. 40
Personalidad: Sargento York ............ 40
==~ Armas USA ... 40
China nacionalista, Regulares .......... 40
China comunista, Irregulares ............ 40
-Espafia, infanteria ..o 41
Espafia, fropas coloniales ................ 41
Espafia, Legion ..o 41
Espana nacional, Infanteria.............. 44
Espafia nacional, legion................. 44
Espafa nacional, ltalianos ............... 44
Espafia nacional, Tanquistas............. 44
—@88p \ehiculo aleman Panzer | ... 44
Espafia republicana, Regulares......... 45
Espafa republicana, Milicianos........ 45

Esp. rep., Brigadas Internacionales ...45
Espafia Repubhcano Tanquistas ....... 45
USA, Regulares . 4

USA, Marines...........ccceeen
— P51Mustang .....
USA, Paracaidistas ...................
USA, Tanquistas.........cccoeeevrenn.e.
@il Vehiculo USA M4 A3 ...
Personalidad: Teniente Kelly......
=5 Armas USA ...
Francia, Regulares ................. .
Francia, Tanquistas .....cccooveeveeeeneenn.

——aw Vehiculo francés FT-17 ... 47

== Armas francesas..........c..oc.... 47

Cran Bretafia, Regulares.................. 47

Grcn Bretafia, Highlanders .............. 47
Spitfire ........ - .

Gron Bretafia, SAS ................
Gran Bretafia, Tanguistas
Pers.: Scrgento lan McFerguson........ 48

. Grossdeutchsland, SS.............

=R~ Armas inglesas ..o
Polonia, Regulares ..........
=/~ Armas polonesas...
URSS, Regulares .............
URSS, Guardia Roja.....cciviiiiiein
URSS, Caballeria.....ccccooovviiiiininn.
URSS, montafa............... ;
@iy 134 ...

URSS, Tanquistas
Pers.: Capitana Sveflana Timoshenka.... 50

=R Armas FUSOS..ooovveeiiiiniereeeeee, 50
Grossdeutchsland, Regulares............. 51
Grossdeutchsland, Paracaidistas....... 51

Grossdeutchsland, Jager..................

Grossdeutchsland, Tanquistas
Grossdeutchsland, Afrika Korps ........ 52
—88 Ponzer ..o 53
e R Junkers “Stuka” ... 53
Pers.: Teniente Wolfgang Fosh .......... 53
Armas alemanas...............o..
ltalia, Regulares..............

ltalia, Bersaglieri................

Italio, Folgore ....................

Italio, Tanquistas ............

Japén, Regulares.............

Japén, Marines...............

Jcpon Tonqu|stcxs
Mits. A6 M1 Zero ...55
Andodores acorazados ... 55
SUperarmas.......cooveeeeeeenn,
USA, Infanteria....... RUTTRTRN

USA, Marines................... .58
ﬁl\/\éo Al .58

e Phanfom 11 F4..........58
Gt NS USAL i, 58

Personalidad: Sargento Rammbo ......58
== Armas USA ...
UK, Marines.............cc.......

UK, SAS oo
!:S7_Armcs UK.

Espaia, infanteria..............

=" Armas Espafa
Israel, Infanteria.................

=" Armas lsrael ...

Norte de Africa, trregulares ............. 60
Norte de Africa, Regulares............... 60
Alganistdn, Prosoviéticos .... .60
Alganistén, Muhaidines ...... 61
Alganistén, Talibanes ......... .61
Ching, Infanteria................ .61
Latinoamérica, Regulares ....... Y
Latinoamérica, Policia politica ..........61
URSS, Infanteria............cc....... .62
URSS, Spetsnaz.............. .62
Pt Misil Spigot....... .62
e R Mig 21F ... .62
Personalidad: Mlkhml Kutusov..........62
=~ Armas URSS ................ .62
Alemania, Infanteria........ )
=" Armas Alemania ... .65
—a@l leopard |... ... ...65
—@% leopard Il........... .65
Bempmane Milan Evromisil .. .66
B=maee Carl Gustay........ .66
Espafia, Marines............. .66
Espafa, legionarios........ .66
=" Armas Espafia ... 66

Francia, Infanteria de Marina............ 66
Francia, Legién Extrangera
=" Armas Francia .........
m AMX 30l
R Mirage F1
Brl’ramco Infanteria de marina ........ 67
=/ Armas Britdnicas...................
ltalia, fanteria de Marina ...
=A== Armas ltalia.............
B Folgore ...
USA, Guardia nacional ..................
USA, Infanteria......cccooiiiiiii
USA, Marines.............
USA, Boinas Verdes ...
USA, Rangers ...
B=s===-McDonell Dragon...

— M1 Abrams ... 69
tsrael, Infanteria.........ooo .70
Israel, Fuerzas Especiales .70
s Armas Israel ........ .70
Marruecos, Milicianos ... A
Marruecos, Gendarmes .. e
Marruecos, Marines ..........oo.oo.nn.e. 71
Egipto, Infanteria ... 71
—&r 172 exportfacién .. e
CEl, Infanteria .....c........... T2
CEl, Spetsnaz............. 72
* T72 . i 72
Ucrania, Infanteria............. .73
Repiblicas Bdlticas, Infanteria .......... 73

Gy B, Fandticos ..o,
Gy B, Okupas ..............
Gy B, Rebeldes.............
Gy B, Mcfiosos.............
Gy B, Paramilitares
GyB, Sectas .............
Gy B, Terroristas .........cccooeerniiin.n

Seres Exteriores, Las Maquinas......... 76
Seres Exteriores, Predadores ............ 77
Sobrenaturales, Demonios................ 77
Sobrenaturales, Seres Superiores ......77
==~ Armas Inframundo.................

Sobrenaturales, Enviados.......
Sobrenaturales, Seres Divinos.

==~ Armas Supromundo...............

Sobrenat., Vampiros Media Luna ....... 79
‘Sobrenat., Vampiros Lago Negro....... 79
= Armas Vampiro ... 79
Sobrenaturales, Hombres lobo ......... 79
=&~ Armas Hombres-lobo............. 79

Sobrenaturales, Brujos y Magos........ 79
Potencia del fuego ..........
Bomberos permanentes...
Bomberos en reserva......
Equipo fipo “armas”................

Equipo tipo “armadura artificial” ...... 93
Equipo tipo “especial”
Civiles genéricos.........
Soldados genéricos.....
Policia genérica..............
== Armas variadas.
indigenas primitivos .....
Armas indigenas...............c..ooo
Fuerzas de Seguridad !
Chorizos ......coccoiviiiiiiceiee




INTRODUCCION

o SANGRE Y METAL

Un nuevo milenio para un mundo decrépito

Muchos eran los que miraban esperanzados la llega-
da del nuevo Milenio. Corria la creencia popular que
las nuevas tecnologias y las mejoras en la comunica-
cién, iban a acercar mucho mds a los distintos pueblos
del mundo entre si. Algunos creian incluso enirever una
supuesta. “era de Acuario” en la que reinarian el racio-
cinio y 1o comprensién. Como si el sistema decimal tu-
viera algo que ver con la genética humana. Cambiar la
numeracion del afio no significa que la gente mezquina
y destructiva vaya a dejar de existir. Ni tampoco el uni-
verso estd dividido en “casillas”, ni las estrellas estén fi-
jas en dicho universo, ni tampoco el desgastado plane-
ta Tierra es el centro de todo ese Universo, si bien los
pobres seguidores de la astrologia no acoban de per-
catarse de ello. Los conflictos no sélo no han desapare-
cido, sino que se extienden por doquier. Paises que no
conocian el sabor del enfrentamiento militar desde ho-
cia muchas décadas, .se han visio obligados o desem-
polvar a sus fuerzas de defensa.

Las guerras no son hoy por hoy a gran escala, como an-
tafio. No se combate entre varios paises enferos, ni se
conquistan confinentes, sino que hoy en dia, prevalecen
las operaciones especiales, bafallas a pequeda escala,
cuyo éxito sobre un objefivo muy especifico deferming
quien gana la partida, o si ha quedado en tablas. En el
caso de librarse una auténtica guerra, las potencias mun-
diales tienen mucho cuidado que se libre bien lejos de
los territorios de sus “votantes”. El tercer mundo, que has-
ta ahora habia sufrido la expoliacién, marginacién y hu-
millacién por parte de las grandes potencias, ahora tiene

que sufrir ademds nuevos combates bélicos, de una po-
tencia destructora que no se veia desde la dltima guerra
mundial, y en algunos casos, desde la antigua época
colonial, anferior incluso del desaparecido siglo XX.

Los desequilibrios socioecondmicos, y los nuevos ceniros
de poder, han creado un sinfin de nuevos e indeseables
conflictos. Nadie en Occidente quiere ver a sus solda-
dos morir en un lejano pais, pero en muchos lugares re-
cénditos, subsisten incluso hoy en dia lideres fandticos
dispuestos a enviar a sus seguidores a la muerte, por
creencias que seas cuales sean, no merecen el derramar-
miento de sangre. Los seguidores, fieles o sus lideres, no
se percatan que simplemente estdn jugando con sus vi-
das, con la Gnica intencidn final que sus dirigentes ob-
tengan uno u ofro beneficio econdmico final, a través de
los medios que sean. Occidente, que ya habia apren-
dido la leccidn durante los desafortunados dias de sus
guerras mundiales, se ve ahora enfrentado ante la obli-
gacién de buscar una solucién aceptable frente a los Ii-
deres fandticos que estdn surgiendo en otras fierras.

Nos enconframos en la era preespacial, o pocas déca-
das del comienzo del inicio de la colonizacién de los
planetas cercanos a la Tierra, y a mds de un centenar de
la invencién del primer motor rudimentario de salto hipe-
respacial. Sin embargo, los humanos de esta época no
son del todo ajenos a los cambios que producirdn estos
desarrollos, pues grandes y poderosas fuerzas césmicas
conocen que el futuro de la humanidad puede ser de tal
poderio que ponga en peligro sus propios dominios,

Zonas de Combate

Cuanto mds recéndita es una regién, y mds oculta se en-
cuentra de la zona civilizada mdés cercana, més impre-
decibles son los sucesos que pueden suceder en ella, vy
mds posible resulia que sus habitantes decidan solventar
sus problemas con el uso de las armas. Ademds, se trata
de zonas donde el cacique local suele tomar el mando,
y no siempre se trata de hombres de intachable historial.

Las zonas geogrdficas recdnditas, aisladas por defini-
cién, suelen resguardar por fanto gentes con ideas poco
aireadas, y poco dadas a recibir forasteros. Son zonds
que albergan ideas cerradas, en ocasiones incluso fand-
ticas, y regimenes muy esirictos. Necesariamenie estric-
tos en ocasiones, ya que son las Unicas formas de orga-
nizacién que sobreviven en las regiones mds dsperas.

= - 5,358 : el

Desde el punto de visia de un observador externo, tal
vez los paises y estados occidentales puedan parecer
débiles, poco rigidos en sus normas, y dados al bien-
estar. Pero lo cierfo es, que para llegar a este relativo
estado de calma, se ha pasado por muchos siglos de
destruccién, fotalitarismo, depravacién y oscuridad. La
propia edad media, la era oscura como se la denoming,
era un tiempo de ignorancia y supersticién, que eran hé-
bilmente usadas por los astutos gobernantes para des-
unir a sus sumisos vasallos: el miedo a que el amargado

. vecino tuviera alguna relacién con el “demonio”, o que

la pobre y anciana mujer que vivia sola en una casa
alejada fuera una “bruja”, lograba que los vasallos pen-
saran mds en pelearse entre ellos, que en fijarse en lo
bien que vivian sus sefiores feudales a su costa.




Las actuales naciones, han visto siglos de sufrimien-
to para llegar a ser lo que son ahora. Conservan gran
parie de sus antiguas esfructuras, como los ejércitos,
pero conocedoras de los desastres de la guerra, y de lo
destructivo de sus actuales armas, no son hoy por hoy
naciones tan facilmente dadas a crear conflicios, como
en el pasado. Y a esto ha ayudado el poder decisivo
de la poblacién, que evita, en la medida de lo posible,
que algin nuevo caprichoso lider decida enviar a sus
gentes a morir por él y su propia gloria. Un lider que
sacrifica innecesariamente a su propia gente, no es un
buen lider, sino un dictador demagogo. Paradojalmen-
te, se estd percibiendo que la nacidén democrdtica que
no sea capoz de defender su libertad y un estado de
derecho, por las armas si es necesario, es victima po-
tencial de una futura dictadura.

El entretejido de relaciones entre las distinfas naciones
es fremendamente complejo, ya que si bien existen ban-
dos mds o menos definidos, los componentes de diferen-
tes bandos pueden de todas formas hacer tratos entre
si. Incluso encontramos paises que pertenecen a varias
organizaciones, que en ocasiones llegan a encontrarse
enfrentadas. Pero no es algo nuevo, simplemente es la
misma tendencia humana de siempre, sélo que aplice-
da a escala planetaria.

Las otras querras

Todos conocemos la existencia de los conflictos entre
naciones o grupos gracias a lo que los medios de co-
municacidn tienen permiso para retransmitir. Sin embar-
go, pocos son quienes conocen la existencia de ofras
guerras, quirGrgicas y sutiles en unos casos, como las
operaciones especiales de las secretas tropas de elite
de algunos paises, pero macabras y espeluznantes en
ofros casos mucho menos concocidos: coexisten entre los
seres humanos muchas otras entidades, con sus propios
propdsitos y obijetivos, v que en general desprecian a
los humanos, a quienes ven como simples bestias que
han llegado mds lejos de lo que les tocaba.

Qué figuras usar

Como ya es habitual en la serie Semper Fidelis, todas
las tropas a las que te hacemos referencia, cuentan
con figuros confeccionadas listas para montar y pintar.
No podemos aqui hacerte un relato completo de todas
ellas, pero en los tiendos especializadas que se dedican
de forma profesional a los juegos de simulacién, estra-
tegia y rol, podrés encontrar fodo lo necesario: figuras
para cualquier ambientacién de Semper Fidelis, esceno-
grafia, dades, y material complementario. Puedes tam-

bién encontrar ayudas y referencias en publicaciones
profesionales en forma de revista, como Lider-Arena, o
en lo lista de correos que aparece en las pdginas fina-
les de este suplemento.

En cuanto a los dados, ademds de los ya cldsicos da-
dos de diez caras, que son los que ayudan a gestionar
la mayor parte de tiradas de dados en Semper Fide-
lis, con el objetivo de recrear una tirada de porcentaie,
existen también auténticos dados de 100 caras. Debi-
do a tal enorme cantidad de caras, son prdcticamente
esféricos, y complejos de fabricar, por lo que su precio
puede fdcilmente alcanzar los 7 Euros. Por contra, un
sélo dado de diez caras, suele costar unos 50 céntimos
cada uno, asi que se trata de un elemento para sibari-
tas, eso sin olvidar que a muchos les agrada el ruido
que emiten dos dados mientras se agitan antes de ser
lanzados. Cuestién de gustos.

Las figuras son la gran decisién que es necesario tomar
en este juego de batallas. No sélo qué fabricante, sino
ademds qué ambientacién, y qué faccién dentro de esa
ambientacién. Por fortuna, Semper Fidelis te permite ju-
gar con muy pocas figuras por bando, lo que fe evita
la obligacién de una gran descarga econdmica, y de
tener que pintar decenas de figuras antes de poder dis-
frutar del juego. También son interesantes los escenarios
de “uno confra muches”, donde por ejemplo un sélo
personaie representando a un poderoso Cyborg, se en-
frenta a un comando formado por simples humanos. Los
aficionados a los figuras que ya llevan mucho tiempo a
los espaldas montando y piniando, acaban ademds re-
curriendo a la creacién de sus propias figuras usando
partes de distintas figuras, incluso mezclando elementos
de figuras de metal con partes de figuras de pléstico.

Personalidades

las Personalidades son un elemento que habia apo-
recido en alguno de los escenarios de Semper Fidelis
{como en la serie Rolatos, por ejemplo). En este libro,
aparecen varias Personalidades. Se frata de un tipo de
Personajes especiales, que podréis usar en vuestras ba-
tallas. Por una parte, si “mueren” en una batalla, po-
drdn volver a ser usados en una batalla posterior, como
st sélo hubieran quedado heridos, pero por ofra, no se
les aplican las reglas de Aprendizaje {salvo si convenis
lo contrario en vuestro grupo de juego, en una campa-
Aa por ejemplo). Ademds, en una batalla sélo puede
haber una Personalidad del mismo tipo. Es decir, por
poner un ejemplo, en una misma batalla no pueden ha-
ber dos “Erwin Rommel”, sino sélo uno, ya que se frata
de un Personaje Unico.




Armas y municiones

Clasificar todas las armas descritos en Semper Fidelis,
tanto en las reglas bdsicas como en las avanzadas, pue-
de resuliar en ocasiones algo complejo. Si bien los tipos
y clases vienen explicados en el reglamento base, no esté
de mds afiadir algo de estructura a su clasificacion.

Recuerda que:

e Todas las Armas Gigantescas (manipuladas por los
brazos de seres gigantescos o de grandes méquinas) se
consideran Ligeras. '

e Las Armas Pesadas no pueden ser usadas en estado
de Guardia, pero las Ligeras si.

Dotacion de varios Personajes
Ariillerio Pej.: cafidn, cufién antiaéreo

Ariilleria Pej.: ametralladora antiaérea

¢ Las Armas Arcaicas son las de Potencia inferior al
0%, tan toscas que cuesta 2 acciones usarlas, si bien
pueden ser usadas en estado de Guardia.

e las Armas Aparatosas se refieren a una regla op-
cional, en que sélo pueden ser usadas en situacion de
Cuerpo a Tierra.

e Lo municién de algunas armas poderosas como ca-
fiones, puede ser de Fragmentacion y afectar una zona
equivalente en cm a su Potencia, o de Perforacién, y
afectar un drea de sélo 2,5 cm de didmetro. Pueden
existir ofros tipos de municién, como gases, o fésforo,
con sus propios efecios.

: < o,

Personajes Personal “de lucha” (CC Pej.: espada (e ligera

Personal “de proyecil” (AP Pej.: arco, fusil de asaffo (AP Ligera

Personal drea de efecio adyacente Pej.: fanzallamas ap Ligera

Personal drea de efecio distonte Pej. granadas de mano, bazooks (AP Ligera
Vehiculos o Robots gigantes Adosoda de Apoyo Pej.: emetraliodorn moniada ap Ligera (Exterior / no)

Adasada de Ariilleria Pej.: cafion de jangue, lanzamisilss (AP Pesudn {Exterior / no)
Seres y rohois gigantes "con brazos”  Giganiesca CCC Pej.: espada de Coloso (« Ligero

Giganiesca de Apoyo Pej.; ameirallodora gigonte (Ap Ligera

Gigantesca de Arfilleria Pej.: cardn poridtil Ap Ligera

(ap Ligera {Exterior / no)
P Pesada { Exterior / no)

das sobre Escalas

2A qué escala se juega a Semper Fidelis? A escala 1/48
o 1/50, que pertenecen a las figuras de 28 o 36 mili-
mefros: lo basiante grandes para que sean vistosas, vy lo
bastante pequefias para que quepan en gran cantidad so-
bre una mesa de juego habitual. Pero eso no quita que
alguien prefiera aplicar los reglas a ofras escalas. Todo
lo que te comentaremos en las secciones dedicadas o es-
calas y figuras, serd siempre sobre escalas para las que

| de forma relativamente fécil poddis encontrar tanto figuras
como vehiculos para usar con Semper Fidelis.

Te recomendamos que uses para las figuras de peque-
fio tamafio un tipo de peana de fdcil obtencién: las mo-
nedas de 1, 2 y 5 céntimos de Euro, o si prefieres algo
mds de peso, asi como la seguridad que seguirds dis-
poniendo de ellas en el futuro, las monedas de 10, 20
y 50 céntimos. El precio de cada “peana” es fécil de
deducir, y al ser metdlicas, afaden algo de peso a la

figura, que facilita su manipulacién durante la batalla,
También existen anillas de ferreferia, pero que dos jugo-
dores de dos regiones o paises distinios encuentren las
mismas anillas en sus ferreterias, resulta mds dificil que
usar las monedas europeas de bajo precio.
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B> Figuras de 2 mm
(escala 1/285 a 1/300)

Con la escala 1/300, y con la précticamente idénfica
1/285, llegamos al limite de la posibilidad de represen-
tar figuras humanas. Estas miden apenas dos milimetros,
pero aln asi pueden conseguirse defalles bésicos apre-
ciables, come el arma, la mochila, el casco, las botas, y
caracteristicas de un famafio minimo en general.

B> Figuras de 6 a 15 mm
(escala 1/115 - 1/87 o HO)

Conocida especialmente por los coleccionistas de fre-
nes eléctricos, es de entre las descritas en esta seccién,
la escala que puede aportar el mayor nimero de com-
plementos. Casas, escenografia, y por supuesto vias de
tren, vagones, vehiculos (incluyendo vehiculos de gue-
rra} y méquinas de tren. Incluso se fabrican seméforos y
otros elementos que incluyen luz verdadera, accionados
por pequefios controladores eléctricos.

e 2996000006998 e6e00e0eeeeeebtee

Lo poco que cambia (1/87 v 1/72)

En primer lugar, cambia la alfura que los elementos de la escenografia
deben tener para “tapar” la vision de un Persongje:

» Personajes de tamafio estndar: 2 cm.

» Personajes Montados: 2,5 cm.

> Vehiculos: la Altura de los vehiculos suele quedar a la tercera parfe de
lo especificado en sus plantillas, como minimo 3 cm (viene especifice-
do en su ficha).

El Salto Vertical queda reducido a la mitad de lo especificado para coda
caso. Dado que generalmente usamos seres de tamafio estandar (humanoi-
des) en los que el Salto Vertical era de 5 m, dhora nos queda en 2,5 em.

£ resfo queda iqual
I resto queda completamente iqual: alcances de las armas, movimien-

to, didmetro de la zona afectada por las armas de Area de Efecto, efc.
28 00 e @69 eeeedvedeedeeedeeed

- Figuras de 20 mm
(escala 1/72) .

Es una de las dos escalos de maquetas mds conocidas.
Cuenta con un gran nimero de tropas de todas las eras
histéricas, fabricadas en pldstico de muy buena cali-
dad, con gran lujo de detalles. Pero su factor mds im-
portante, es la gran cantided de tanques y vehiculos de
todo tipo con que cuenta. Eso si, siempre de épocas his-
téricas, y especialmente cenfrado en la segunda guerra
mundial y la era contempordnea, si bien existen tropas
para el resto de eras, como napolednica, u ofras.

A efectos de juego, si decides usar esta escala, en primer
lugar deberds encontrar las peanas adecuadas (pueden
ser monedas, como comentdbamos mds arriba). Respecto
a las distancias y rodios de las explosiones y oiros efecios,
déjalos tal cual. Esto aumenta algo su efecto con relacidn
al tamafo inferior de los figuras y vehiculos, pero facilita
las cosas tremendamente. En cuanto a las medidas de al-
tura. El método que os proponemos, es usar las mismas
medidas que para la escala HO.

B> Figuras de 25 a 36 mm
(escalas 1/43 - 1/60)

Pertenece al mundo de las maquetas. Si bien es una esco-
la mucho menos usual que la 1/72 o la 1/35, cabe resal-
tar que posee unas medidas que ofrecen muchas ventajas.
Combina el tamafio algo mds reducide con la suficiente
presencia, y ademds, cosa mucho mds importanfe, enco-
ja practicamente a la perfeccién con los figuras de plomo
que habituaimente usamos en los juegos de batallas, y en
especial en Semper Fidelis: los figuras de 28 mm, y las de
tamafos préximos, desde 25 mm hasta 36 mm.

1.- Tonques medios. 2mm. # IKSF1. © Irregular Minigtures
2.~ Tropas sovigficos. 15mm. © lrregulor Miniotures
3.- S5 avanzande con subfusil. 20mm. # N58. © hregular Minigtures
4. Los Troopers L. 28mm. # SF24q. © Fenryll
5.~ Infontes avanzando con riffe . 42Zmm. # (W623. © lrregular Miniatures
6. Infante anarquisia seludando, S4mm. # SCW, © Irregular Miniatures




B> Figuras de 5 cm
(escala 1/35)

Existe una enorme cantidad de escenografia sobre lo se-
gunda guerra mundial en esta escala, incluyendo vehi-
culos, tropas y elementos variados, como bidones, frin-
cheras o vallos. Sin embargo, queda bastante limitada
a esta era, poseyendo en todo caso desarrollos sobre
eras mds contempordneas. £s0 si, las figuras son muy
elaboradas, con gran lujo de detalles, y permiten pintar-
las con algo mas de facilidad, a vista simple, y pudien-
do aradir detalles como insignias o condecoraciones.
De cara a las reglas, aprovechando que se trata de una
escala bastante préxima a la escala de base descrita en
el reglamento (préxima al 1/48), te recomendamos que
simplemente uses las mismas reglas para distancias, ro-
dios y alcances. Las figuras necesitardn de algon fipo
de peana, que a ser posible deberian seguir siendo las
peanas de 2,5 cm habituales {como siempre, preferible-
mente las circulares}. los figuras o esto escala suelen
medir unos 45 mm aproximadamente, y la Diana pue-
de seguir siendo la de 2,5 cm del reglamenio base.

B> Figuras de 10 em
(escala 1/16 a 1/20)

A la escala 1/20 o también a la 1/16, pertenecen la
mayoria de figuras articuladas de unos 10 centimetros
de dlto que cominmente habremos encontrado en ju-
gueterias. En el reglamento base de Semper Fidelis dis-
ponéis de las especificaciones necesarias para adaptar
las reglas a estas figuras sin peana. Debes multiplicar
todas las medidas por 3. Una vez anotados los cambios
en la plantilla de cada Personaie, no te resultard difi-
cil trabajar con las nuevas distancias. La Diana deberia
medir unos 5 cm de didmetro. Existen ademdés, auténti-
cas maravillas en cuanto a vehiculos sobre la Segunda
Guerra Mundial para esta escala, muy bien detallados,
generalmente fabricados en pléstico, pero también en
metal. Pero necesitards disponer de algo de espoacio,
porque son tan maravillosos como enormes. Las figuras
de esfa época también existen en cantidad, y su precio
puede oscilar entre 6 y 20 Euros, segin el fabricante.

B FiQums de 30 ¢cm
(la escala 1/6)

Sin lugar a dudas, te sorprenderd que te hablemos de
esta escala en un libro de batallas con figuras, como ya
debié sorprenderte que hiciéramos mencién en el libro
. de reglas basico de la escala 1/20 {las figuras de 10
cm de alio). Aungue muchos ya estdn acostumbrados a
que en Semper Fidelis todo sean sorpresas y nuevas for-
mas de encarar el mundo de las batallas con figuras.
Hoy en dia los mufiecos de 30 cm han vuelio a ser muy
aceptados por el piblico juvenil en general, e incluso se
han fabricade modelos especialmente bien disefiados

AYUDPAS DE COMBATE

claramente destinados a un publico no tan joven, como
son coleccionistas de temdtica militar. Asi, podemos ver
mufiecos de soldados de lo Segunda Guerra Mundial
y otros conflictos con uniformes sumamente detallados.
También existen versiones muy econdmicas, a la misma
escala, destinadas directomente a los mds jévenes.

En cualquier caso, seria una ldstima desaprovechar esta
tendencia actual, y dejar estos mufiecos eternamente in-
méviles en sus estanterias. Mediante un sistema similar
al que describiamos con los de escala 1/20, y dando
las directrices opropiadas, podrds recrear auténticos
duelos en el suelo del comedor de tu casa (si tus padres
o tu pareja te lo permiten, claro...). También existen ve-
hiculos para esta escala, incluso tangques a radio contral,
pero dejamos a tu imaginacién el caleular el famafio de
un tanque a esta escala. Una ventaja obvia, es que facil-
mente podrds representar el estado cuerpo a tierra.

Visihilidad
Un obstdculo de 30 cm o mds de alto, no permite ver ni
ser visto al Personaje jugando a esta escala.

Cuerpo a Cuerpo
Para que se considere o los Personajes unidos en un
combate cuerpo a cuerpo, deberdn estar de alguna for-
ma en contacto.

Distancias

Multiplica todas las distancias por 10, tanto para la Ve-
locidad como para los Alcances Base de las armas. Los
didmetros de las explosiones (generalmente equivalen-
tes a la Potencia de ese arma de Area de Efecto Dis-
tante) también se multiplican por 10, de modo que esta
vez si que no tienes mds remedio que usar una regla a
la hora de caleular los radios de la esfera de influencia
de la explosién {ya que construirte los plantillas de car-
t6n podria resultar algo costoso).

00 00Peeeeeeeesoeeeeooeeeoe

BIEMPLO DE ADAPTACIGN

Si en las tablas base un arma posee un Alcance Base de 100 cm, con las fi-
quras de 1/6 multiplicamos el alcance por 10, y nos queda 1000 cm, que
equivale a 10 metros. Otra forma de mirarlo, seria que dividiendo ef Al-
cance Base entre 10, fenemos el dlcance direcamente en metros. Calcule-
dlo como prefirdis (esta sequnda forma es mds practica, y fa anterior mds
tegrica), y simplemente lo-anotdis en la plantilla del Persongje, no necesi-
kais calcurarlo constantemente una vez anotado en su planfilla persondl
e 6 0 6 9666900860660 e06e 689

Para la desviacién, lanza 1d6, el resultado son los me-
tros que se desvia la Diana (Diana que por cierto, de-
beria medir unos 10 cm de didmetro).

Esperamos que poseas el suficiente espacio para jugor,
tal vez lo ideal seria a campo abierto. Te aseguramos
que para la Segunda Guerra Mundial, existen ‘incluso
Vehiculos para estas figuras, generalmente importadas
del Reino Unido, que son realmente espectaculares. El
precio de las figuras oscila enire los 12 y los 70 Euros,
segun el fabricante.
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Ampliacion de las Reglas Avanzadas

Aeronaves

Incluimos un nuevo tipo de Vehiculos, los aviones y ofros
tipos de Aeronaves. Poseen su propia ficha de datos es-
pecifica. En ella aparecen sus caracteristicas, algunas
te resultarén ya familiares, pero ofras son nuevas.

¢ Armas. Se refiere a varios tipos de armas, por ejemplo
armas de tipo Arma ligera, como ametralladoras, pero
también a su capacidad para bombardear, especifican-
do cuanias bombas y de qué tipo y potencia, o la dispe-
nibilidad incluso de misiles aire-superficie o aire-ire.

# Blindaje. La resistencia de la aeronave al impacto
enemigo, funciona de la forma habitual.

* Pasajeros. Capacidad para el fransporte de tropas.

¢ Radioemisora. Permite la coordinacién con un obser-
vador avanzado.

o Tripulocién. Cuantos Personajes operan la aeronave.
Por cada Personaie, se dispone de una accién, de for-
ma idéntica o los Vehiculos.

e Velocidad-Maniobra. Factor referente tanto a la velo-
cidod méxima que es capaz de alcanzar, como a su
grado de maniocbrabilidad.

El campo de batalla de Semper Fidelis estd orientado al
combate en superficie, pero para represeniar una bata-
lla entre ceronaves, incluyendo sus desplazamientos y
combates especificos, pero si pueden usarse dichas ae-
ronaves aplicando sus efectos sobre Vehiculos e infante-
ria en el terreno de juego, e incluso recrear los efectos
de los combates entre ellas. Por supuesto, los sufridos
Personajes en tierra firme también pueden inientar de-
rribar aeronaves si éstas se encuentran a una altura lo
suficientemente baja, o si se cuenta con medios antiaé-
reos modernos.

Las Aeronaves con mds de un tripulante, como los Vehi-
culos, no pueden quedar en estado de Guardia, pero si
si sdlo estdn tripuladas por un sélo pileio, y sélo en lo
referente a sus armas ligeras (generalmente ametralla-
doras), para interrumpir cualquier desplazamienio ene-
migo, sea de Personajes, Monsiruos, vehiculos u ofras
Aeronaves.

Nombre:
Arma:
Arma:
Blinduje:
Velocidad / Maniobra:
Radioemisora: Arma:
Pasajeros:
Tripulacin:

Cada aeronave cuenta como una Unidad de Comba-
te. Debe especificarse qué Personajes forman su tripu-
lacién, y si se desea, se les puede equipar con un pa-
racaidas como “Armadura Artificial”, si se encuentran
disponibles en esa época (los paracaidas podrian con-
siderarse de uso comin alrededor del afic 1936, a un
coste de 10 puntos cada paracaidas). De este modo, la
tripulacion puede intentar sobrevivir si su aeronave es
derribada, aunque durante el descenso también serdn
vulnerables.

Entre las armas, encontraremos ametralladoras, bom-
bas, e incluso misiles. Los misiles poseen un Factor
Guia, y se subdividen en misiles aire-tierra, aire-aire, y
mixtos, que son utilizables en ambas facetas. Se especi-
fica en la ficha de cada aeronave. Un arma no puede
usarse contra un fipo de objetivo (superficie o aire) si
ese arma no posee la correspondiente capacidad (AT o
AA, respectivamente).

e eee 6096090960000 eeeesee9066¢eeee

SISTE/MA RECTIFICADOR (SR)

Permite intentar varias veces una tirada fallada, hasta lograr un acierto,
0 hasta agotar el nimero de tiradas disponibles.

@2 e 8600e00606060ee6ee 666069 es

Si un Personaje quiere infentar alcanzar una aeronave
enemiga (porque estd manipulando un arma con capa-
cidad AA), se calcula la Tirada de Disparo usando los
valores de CAP y Potencia del arma del atacante, y res-
tando la Velocidad-Maniobra de la aeronave objetivo
(VM]. En todo caso, un Acierto Critico siempre repre-
senfa un impacto.

» TD = CAP + Potencia - YM de la aeronave objetivo
Si se logra la tiroda, la Aeronave posee su propio Blin-

daje, de forma que tiene derecho a las tiradas de Resis-
tencia correspondientes.



si- solo dispone de armas convencionales tipo CAP, y
siempre de Potencia igual o superior al 0%, entonces
para intenfar alcanzara una aeronave, debe:

e Gastar 4 acciones.

o Lograr un Acierto Crifico (0T a 05).

las armas con Capacidad AA suelen tener una alta Po-
tencia, por ello como norma general cada disparo va a
requerir de una accion. En todo caso, puede que se trate
de una arma AA de fipo Arfilleria, y que precise de una
dotacién, con lo que de la forma habitual, cada miembro
de la dotacién proporcionaria una accidn con el arma.

== hrmas antigéreas”

Nombre T P A M D C
fmetrallodora cuddruple anfiogrea (AP +80% 100 em X4 149

e e e e e e e e
(apacidad AA. Puede usarse contra tropas de tiers, de lo forma habitudl. Es un
arma de Arfilleria tipo Ligero, manejada por una dotfacidn, No puede moverse
una vez colocada.

=" Armds arlgéreds”

Nombre : TPk M oD €

(afion anfivéreo de 88 mm (AP +30% 150 cm Fog. 20 X3 550
CAP - +30% Perf. 20 X6

Capacidod M. Puede usarse contra tropas de tierra, de la forma habitual. & un
arma de Arfilleria de tipo Pesado, manejada por una dofacidn. No puede moverse
una vez colocada. Lo municién de Perforacion sélo afecta un drea de 25 am.

Combate confra superficie

Tanto si el ataque serd mediante ametralladora como
con explosivos transportados, se colocard la Diana en
el punto de impacio esperado. En el caso de tratarse de
un ametrallamiento, se usard la plantilla de Aguja, en la
direccidn que desee el atacante. En los ofros casos, la
zona afectada serd circular, de la forma habitual en las
explosiones, afectando una zona semiesférica. La Dio-
na puede sufrir desvio de la forma habitual, caso de un
acierto simple,
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Capacidad de un arma para dafiar ceronaves

i

Capacidad del arma de una Aeronave para dafiar elementos de superficie
como Soldados, Vehiculos o Monstruos,

@S 0000000000000 000©9060000ee 09

Combate aire-aire

En el combate entre aeronaves, pueden usarse las ame-
tralladoras, y en aviones modernos incluso misiles con
FG, con la denominacién aire-aire o mixtos. Para estos
misiles guiados, otras aeronaves modernas pueden dis-
poner de Conframedidas, expresadas en una probabili-
dad en porcentaije.

 COMBATE

Vehiculos e infanteria

En los Vehiculos que aparecen en este suplementio, ob-
servards que alguno de ellos dispone de armas de fipo
“Exterior”. Para ser usadas, el tripulante asignado no
tiene més remedio que emerger del Vehiculo (estamos
hablando de Vehiculos cerrados como tanques), de for-
ma que queda a tiro de las armas convencionales. Ese
Personaje posee Cobertura, pero eso es todo.

Un persondje enemigo puede asaltar un Vehiculo. Para
encaramarse, en primer lugar su peana tiene que es-
tar en contacto con el Vehiculo, y una vez logrado esto,
debe superar una tirada de CCC simple, gastando para
ello una accién. Con ello, logra encaramarse al Vehicu-
lo. Es posible que encima del Vehiculo, se encuentre con
otros Personajes, amigos o enemigos, ya encaramados.

7 Trovoudieta alemana + fripulacidn

’

Minas

El gran problema de las minas, es la incertidumbre so-
bre dénde se encuentran exactamente. Para recrear
esto, en Semper Fidelis usamos un sistema mediante el
que ni siquiera los Personajes del bando que ha colo-
cado las minas sabe exactamente cual es su posicién
durante la frenética accién de la batalla. Se coloca un
marcador de mina {redondo, de 2,5 cm de didmetro,
equivalente a una peana del mismo famafic) en un pun-
to concreto. La mina puede hallarse en un radio de 5
cm alrededor de ese marcador.

Cada vez que un PJ, vehiculo o Monstruo, gaste una ac-
cién para realizar un Desplazamiento dentro de ese ro-
dio {incluyendo también el echarse cuerpo a tierra o le-
vantarse), debe lanzarse 1d100. Con un resuliado de 10
o menos, ha pisado la mina, ésta explosiona causando
el dafio especificado, y se refira el marcador de mina.

En el caso que se solapen los radios de dos minas, de
todos modos sélo se realizard una sola tirada para to-
das ellas, y si explosiona, se retirard el marcador a es-
coger por el jugador afectado.

e e sodHLeeo0O0COEeQO0e0000eee0e
£n el primer suplemento de la serie, fitulado “lucha y Conquista”, se expli-
caben las reglas para armas quiadas, y su correspondiente Factor de Gufe,
abreviado FG. Resumiendo, el FG es un valor que se resta de la firada del
dado, siendo el valor final el que se toma como auténtico resultedo (por
ejemplo, con un arma de FG -20%, obfeniendo un 43 en la tirada de dmfos,
en realidad obfenemos un 23).

Tipo, Botencia, Alcance, Municidn, Dafio, Coste
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Este concepto unifica lus armas quiadas por diferentes sisternas, fanto los
modernos sistemas ldser, como los antiguos y muy fiables sistemas por ca-
ble. De hecho, fos misiles quiados contracarro provienen de una de los mul-
tiples desarrollos de los ingenieros alemanes de lo Sequnda Guerra Mundial.
£l primero que crearon se denominaba “Rotképpchen” (" caperucita roja”), y
fue desurroﬂudo entre 1944 y 1945, Tras la querra, los paises que conquista-
ron Alemania se hicieron con la idea, desarrollando sus propios sifemas.
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Crateres de explosiones

Cuando usamos un arma de Area de Efecto Distante,
tanto si es fransportada por un Personaje como pertene-
ciente a un Vehiculo, y tras colocar la Diana en el punto
escogido, que serd el punto de impacto exacto en caso
de Acierto Critico, o que se desviard en caso de acier-
to normal {recordando que a una distancia de 20 ¢cm o
menos, el impacto es un éxito automdiico en el punto es-
cogido), se aplicarén los oportunos efectos en el radio
especificado. Pero os proponemos aplicar ademds. efec-
tos posteriores a la explosién. Consiste simplemente en
sitvar una plantilla circulor de “créter” en la zona que
ha sido afectada, del rodio correspondiente al radio en
que la explosién hizo efecto. Si por ejemplo la explosién
tenia una Potencia de 10, lo que equivale o una semi-es-
fera con un didmetro de 10 cm (o sea, un radio de 5
cm), en esa zona colocaremos una plantilla de créter de
10 cm de didmetro, con los efectos siguientes:

Al ser una zona "hundida” y de restos irregulares es-
parcidos, los Personajes de tamafo normal (tipo huma-
no, con peana normal} que se encuentren en ella ganan
cobertura. Se trata de una especie de frinchera impro-
visada.

 los Desplazamientos por esta zona, sin embargo,
cuestan el doble, tanto para Personajes como para el
resto (Vehiculos, Monturas, Monsiruos).

Medios acudticos

Si por azares del combate, un Personaje cae en un me-
dio acudtico en el que necesita nadar para sustentarse
a flote, deberdn aplicarse las siguientes reglas:
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¢ Sélo podrd retener un arma, a escoger. La segunda
arma, se pierde irremisiblemente.

¢ Si lleva Armadura Artificial, el PJ debe desprenderse
de ella, del mismo modo.

Todas las acciones que le quedaran al PJ se pierden. En
la siguiente activacién de su Unidad de Combate, po-
dré nadar, a la mitad de su Velocidad {excepto en el
caso de especies acudticas como los Abismales, en las
que se especifique que pueden desplazarse al doble de
su Velocidad).

Humeo y fosfore

Algunos Vehiculos, o algunas armas, tienen la posibi-
lidad de lanzar granadas fumigenas, que crean una
densa nube que impide la visibilidad a través de ellas.
Puede tratarse de proyectiles de cafidn, lanzagranadas
adosados o Vehiculos, o granadas lanzadas por los
propios Personaijes, de la forma habitual.

Se usa el marcador de Diana, aplicando los desvios
oportunos en caso de acierto normal, de la forma habi-
tual. En el punto en que finalmente impacia el proyectil,
con desviacién o no, se coloca una plantilla de “humo”
similar a las plantillas de “créter” ya descritas con an-
terioridad.

Cada efecto de humo posee las siguientes caracteristicas:
¢ Didmetro de efecto, que es la zona afectada a lo an-
cho, pero también a lo alto.

¢ Tiempo.de duracién, que indica las Rondas comple-
tos que durard el efecto. Para ello, la Ronda en que ha
sido lanzada no cuenta, sino que se confardn las ron-
das siguientes completas. ,

¢ La visibilidad en el interior de la “nube” es nula, sélo

_si dos enemigos entran en confacto de sus peanas, po-

dran combatir.

&G eee6e0eeseeee @ © & -0

BRAPLO

A mitad de la primera ronda de juego, un Personaje fanza una granada fu-
migena con éxito, de efecto 10'y duracién 1. n el lugar del impacto, se
colocard una plentilla circular de 10 cm de didmetro, que achia como una
“pared” de caro a dngulos de visién, e incluso Cobertura. Ademds tiene fam-
bién una altura de 10 am. Este efecto durard hasta el final de toda esta pri-
mera Ronda, se alargard durante foda la sequnda Ronda ol completo, y de-
jord de fener efecto en cuanto se inicie la tercere Ronda.
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La municién de fésforo tiene un efecto similar o la de
humo, si bien con el efecto afiadido de “quemar” a los
seres implicados. la granada de humo no dofaba a
nadie que se encontrara en la zona afectada {de hecho
les escondia, incluso). En el caso de las granadas de
fésforo, la zona delimitada por la plantilla no sélo dafia
a los afectados, sino que como no salgan de la zong,
les sigue afectando al principio de cada Ronda, segin
el dafio especificado.




Cevas

es Espedi

les

Profesionales

Las Habilidades Especiales, quedan
en este suplemento ompliadas y re-
organizadas con respecto a como
aparecian en el reglamento base,
orientadas o lo que ya serd la se-
gunda edicién de las reglas.

Las Habilidodes Especiales bdsicas
que aqui aparecen listadas, se ad-
quieren de una forma distinia a la
.habitual, que era cuando un Perso-
naje lograba superar el 100% en al-
gun fipo de caracteristica. Se frata
de ensefianzas que las tropas espe-
ciales o de elite {superiores a las fro-
pas de base) reciben en los centros
de instruccién. Algunas estan limita-
das a seres malignos {se especifica
en tal casol.

En genero| consisten en caracteristi-
cas especificas de un fipo de ropas
concretas. Pero  supongamos que
queréis crear vuesiras propias fropas
especiales, y darles un carécter dis-
tintivo de ofros fipos de fropa base.
Por ejemplo, queréis crear por vues-
tra cuenta un grupo SEAL americano
muy especiﬁco y competente, o un
comando Spefsnaz sovidltico muy es-
pecial. Es posible que decidas apli-
carlas o algunas de las fropas que
aparecen en este u ofros suplemen-
tos. Por ejemplo, puedes aplicorles
capacidades especioles relaciona-
das con la montafia a tus cazadores
de montafia {lo que por ofro lado se-
ria légico) pagando el coste, pero
también puede que esos cazade-
res de monfafia sean fan novatos,
que todavia no posean tales habi-
lidades. Si deseas generar tus pro-
pias iropas, podrds hacerlo gracias
a que te proporcionamos el valor de
su Coste, si bien una vez aplicada
la habilidad a un Personaje concre-
to, no se lo podrds retirar después.

Aerofransportade, Coste: 18

No se despliegan obligatoriamente
al principio de la batalla, sino que
su poseedor las puede guardar a
parte. En su turno, el jugador pue-
de decidir activar ese Personaje, si-

tuéndolo en cualquier lugar del fo-
blero, evitando siempre solapar las
peanas. Puede desplegarse o me-
nos de 15 c¢cm de un exiremo de la
zona de juego, pero como mfnimo a
30 cm de cualquier figura enemiga.
Una vez desplegada, cuenfa como
ya activada, de modo que procura
desplegarlas en sitio seguro.

Faracadistas Alemones ) :

Aries marciales, Coste: 2

Cuando usan armas de Tipo CCC,
estos Personajes aiaden un “x1” al
dafio (de forma que puede que in-
cluso puedan daofar a algunos Vehi-
culos). Por ejemplo, una espada de

dafio “x1” pasaria a ser de dafo
" "
x2".

ftague CCC exira, Coste: 7

por cada Ataque CCC extra

El Personaje posee acciones exira,
mds alléd de las cuatro basicas, pero
sélo usables en atoques cuerpo a
cuerpo. El nimero de ataques se es-
pecifica en lo habilidad (por ejem-
plo con 2 Aiaques CCC extra, el
Coste es de 14).

Atague CAP extra, Coste: 8

por cada Ataque CAP extra

El Personaje posee acciones exira,
més alld de las cuatro bdsicas, pero
s6lo usables en ataques con armas
de proyectil. El nimero de ataques
se especifica en la habilidad (por

ejemplo con 2 Ataques CAP exira,

el Coste es de 16}.

Buceador, Coste: 8
Si cae o enfra en agua lo bastante
profunda, puede desaparecer y re-

aparecer en la Ronda siguiente, en un
radio equivalente o las acciones que
le quedaban, y listo para la accidn.

Carga de asalto, Coste: 4

Cuando un Personaje con esta ha-
bilidad realiza un Desplazamiento
para entrar en contacto con la pea-
na de un enemigo, puede moverse
hasta el doble de su Velocidad ac-
fual. Si en la accién subsiguiente
realizon un ataque CCC, odemds
dispondrd de un bono +10% en la
Tirada de Golpe, y un “x1” afadi-
do ol dafio.

Experto en infiltracion, Coste: 16

Una vez desplegadas todas las Uni-
dodes de Combate, es cuando se
despliegan estos Personajes. Si mas
de un jugador posee este tipo de
Personajes, se sigue el orden de des-
pliegue que ya estaban usando para
las Unidades de Combate normales.

Son caopaces de desplegarse en
cualquier punto del terreno de jue-
go, excepto en la zona de des
pliegue de un enemigo, y nunca a
menos de 30 cm de una figura ene-
miga. Ademds, deben desplegarse
fuera de visién de sus enemigos, o
como minimo con Cobertura o Cuer-
po a Tierra.

Experto en ocultacion, Coste: 2
Cuando un Personaje con esta habili-
dad posee Cobertura frente a los dis-
paros de ofro, en lugar de un -10%
se aplica un -20% de modificador
la Tirada de Disparo del atacante.

Ademds. si un Personaje intenta
modificar lo prioridad de objetivos
para disparar a un Personaje enemi-
go con Camuflaje, tiene un -10% a
su tirada de MNT para conseguirlo
[caso de Téctica de combate) .

Formacién defensiva de

combate. Cosie 2

Los Personajes con esta habilidad,
son capaces de usar sus escudos in-
teractuando con otros aliados que
también porten escudos, .y lograr un

a
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efecto conjunfo que aumente su pro-
teccién. Sirve tanto para tropas de
antigiedad, como para tropas mds
modernas como los antidisturbios.

Permite sumar al valor de resistencia
de su armadura y su escudo, el valor
del escudo de ofro Personaje aliado
con su peana en conifacto a la del
primero. Asi mismo, puede restar re-
sistencia de cualquiera de los dos
escudos o su armadura, segin pre-
fiera. Esto permite redistribuir las ti-
radas de dafio enemigo a la propia
conveniencia.
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Formar horda, Coste: 2

Los Personajes con este don, go-
nan un bono de +20% en CCC por
cada Personaje amigo que tenien-
do esta misma habilidad, se encuen-
| tre en contacto con la base del ob-
I iefivo. Es un bono que se afiade a
bono normal de +10% ol CCC. El
total de modificadores sumados pue-
de llegar o +120%, pero sin superar
esta cifra.

Golpe raudo, Coste: 2
I Si un Personaje con esta habilidad
enfra en confacto con la peana de
: un enemigo en Guardia, tiene dere-
| cho o gastar su siguiente accidn en
un alaque cuerpo a cuerpe antes
que el enemigo pueda intentar gas-
| tar su estado de Guardia.

Gran Tirador, Coste 10
El Personaje puede doblar hasta dos
veces el Alcance Base de un arma
tipo CAP, a cambio de dividir la pro-
babilidad enire cuatro.

Grupo de Asalto, Coste: 1

Dos o mé&s Personajes con esta habi-
lidad, pueden dejar de formar par-
te de su Unidad de Combate pora
crear una unidad especial, una nue-
va UC. los Personajes a reagrupar,
no necesitan estar con sus peanas
en contocto, basta con que se en-
cuentren a 15 c¢m de distancia como
méximo de al menos uno de los
miembros del futuro grupo.

Impertérrito, Coste: 6
A los Personajes con esta habilidad,
cuando realizan un Chequeo de Mo-

ral, ignoran los resuliados de “Pdni-
co”, y quedan igual. En cambio, si
pueden quedar en Moral Alta, fros
un Chequeo de Moral.

Luchador feroz, Coste: 5

Los Personajes con esta habilidad
tienen un bono +10% en un ataque
CCC y afaden un “x1” al dafo (por
ejemplo, una espada de dafio “x1”

usada por ese Personaje, da un
dano “x27).

Montakista, Coste: 5

Al ascender o descender, puede ho-
cerlo un nivel més de lo normal por
accion.

Nota: distinta de la Habilidad Espe-
cial “Experto escalador”.

Moral de hierro, Coste: segin
decenas del modificador

Cuondo uno de estos Personajes
debe realizar un Chequeo de Moral,
obtienen el bono indicado. El valor
varia segin se indica en cada Perso-
naje en concrefo, y el Coste equiva-
le a las decenas del bono {por ejem-
plo, Moral de Hierro +20% tiene un
Coste de +2).

Reagrupador, Coste: 10

El poseedor de esta habilidad, pue-
de reagrupar o varios Personajes en
una misma Unidad de Combate. El
Personaje puede formar parte, o no,
de esta nueva Unidad, o eleccion
del jugador. los Personcjes o re-
agrupar, no necesitan estar con sus
peanas en confacto, basta con que
se encuentren a 15 em del Reagru-
pador, quien pora lograr crear la
nueva Unidad, debe gastar una ac-
cién y superar una tirada de MNT.
Si logra formar la nueva Unidad de
Combate, la Moral de sus miembros
queda en estado normal (ni Alta, ni
en Pdnico).

Selvatico, Coste: 4

Al desplozarse por selvas o junglas,
su Velocidad no resulta afeciada.
Nota: distinta de la Habilidad Espe-

cial “Experto en jungla”.

Tactica de combate, Coste: 5
Un Personaje con esta capacidad,
puede intentar obviar las pricrida-

des de objetivos (son objefivo prefe-
rente los enemigos dentro del Alcan-
ce Base de su arma). Al ser activado
el Personaje, tiene derecho a una ti-
rada de MNT, si logra superarla,
puede escoger a cualquier objeti-
vo. Si un Personaje enemigo se en-
cuentra a 20 cm o menos, se aplica
un malus de -20% a dicha tirada de
MNT.

Tirador de elite, Coste: §

Un Personaje Tirador de elite, si de-
cide que va a gastar acciones en
Apuniar sobre un enemigo, puede
disparar al Personaje enemigo que
prefiera, salténdose la preferencia
de objetivos. Por supuesto, afiade el
bono por apuntar a la tirada de Dis-
paro. Solo si gasta acciones {una o
mds) en Apuntar, podrd ignorar las
preferencias de objetivo.

Valerase, Coste: 4

Los Personajes con esta capacidad,
no resultan afectados por los seres
con la habilidad Terrorifico, ni han
de realizar ninguna firada de MINT
al respecio.

Maléficas

Se trata de caracteristicas propias
de seres malvados y de origenes os-
curos, mds que de humanos propia-
mente dichos. Enconfrards algunas
de éstas en las listas sobre vampiros
o seres del exterior, pero te anima-
mos a que disfrutes de tus propias
creaciones.

Horripilante, Coste: 2
Lla apariencia de estos seres es es-
pecialmente asquerosa, fanto que




quienes la ataquen con Tiradas de
Golpe (CCC) sufren una penaliza-
cién de -10%. Esto no afecta a un
Horripilante atacando a ofro Horri-
pilante.

Muerto viviente, Coste: =2

El Personaje es inmune a Persona-
jes con la habilidad Pénico o Terror.
Sin embargo, el Personaje no puede
lanzarse Cuerpo a Tierra, No puede
quedar en estado de Guardia. Su
Coste negativo se explica a causa
de esias desventajas.

Necrotecnologia, Coste: 14

El Persongie es copoz de actuar
como "médico” de sus congéneres
malignos, reparando la Armadura
Natural o incluso el Blindaje de ol
guno de sus Vehiculos orgénicos, o
las Armaduras Artificiales de manu-
factura maligna.

Incluso si un Personaje sin Armo-
dura Natural {o al cero por ciento)
muere, debes dejar su figura tumba-
da, sin refirarla. Si antes que te to-
que volver a activar af “difunto” el
necromédico puede focar con su
peana al objefivo, superando una ti-
rada de MNT puede revivir o afec-
tado, cuya figura vuelve o ponerse
en pie (pero queda como “ya act-
vada”). Los Personajes muertas que
no logren recibir la cura, son defi-
nitivamente retirados, lo mismo que
los no curados {por fallar la tirada
de MINT}. Si o quien intentaba curar
era a un Personaje con su Armadu-
ra Natural reducida, pasando lo ti-
rada de MNT logra que recupere un
10% (pero nunca superard el valor
inicial}. Tombién puede reparar las
Armaduras Artificiales de manufac-
tura maligna.

Succionador, Coste: 10

Un Personaje (o Monstruo] que eli-
mina en un combate CCC a un ene-
migo, es capaz de recuperar su Ar
madura Natural (sin sobrepasar su
valor original). Recupera un +10%
por cada 10% de Armadura Natu-
ral que poseyera la victima, o sdlo
un 10% si la victima no poseia Ar
madura Natural.

Terrorifico, Cosfe: 8
El Aspecio de estos seres (general-
mente Monstruos) es tal que aterro-
riza o sus enemigos de forma im-
portante. El alcance equivale a la
Velocidad del ser Terrorifico.

Un Personaje enemigo de este ser
que sea oclivado estando dentro
de este radio de accién terrorifico,
debe superar uno tirada de MINT, S
es exitosa, continua de forma nor-
mal, pero si no, pierde una de sus
acciones ese furno, y bajo ningdn
concepto puede acercarse ¢ enemi-
gos de fipo Terrorifico. Debes sitvor
un marcador junfo al Personaje afec-
tado que indique que se encuenira
aterrorizado. Cuando el Personaie,
en una subsiguiente activacion, ya
no se encuentre en el radio de efec-
to de un ser enemigo Terrorifico, se
le refira el marcador.

Heroicas

Son las accesibles a aquellos Perso-
najes que superen en un 100% al-
guna de sus capocidades bésicas.
Notese que han desaparecido las
antiguas “Experfo en jungla” y “Ex-
perfo escalador”. Respectivamente,
quedan convertidas (para los Perso-
najes que ya dispusieran de ambas)
en Selvdtico y Armadura Natural
+10%, o en Montadista y Armadura
Natural +10%.

Cada vez que un Personaje logre al-
canzar las centenas, podrés aplicar-
le una cualquiera de estas habilido-
des. No se encuentran ya atados o
un "tipe ” de habilidad, lo que supo-
ne una modificacién respecto al re-
glamento base, que da més libertad
a los jugadores.

Cazador sigilose, Coste: 20

El Personaje es copaz de mover-
se de forma impercepiible entre sus
enemigos. Al desplegar af Persona-
je, debes colocar una ficha junto a
su peana indicando su condicién de
cazador sigiloso, y aplicar estas nor-
mas:

¢ Se activa de lo forma habitual, y
puede dejarse en Guardia, pero no

puede ser atacada por enemigos, ni
se ve afectada por Armas de Areg
de Efecto, ni magia, ni poderes.

¢ Puede avanzar sin ser bloqueado
por ofras figuras, puede pasar por
“encima” de las peanas de sus ene-
migos, y sus enemigos lo mismo, se
trata como si no estuviera alli. Pero
al ocabar el desplazamiento, la
peana no puede solapar ninguna
oira peanda.

@ Si realiza un afaque estando to-
davia en modo sigiloso, ningin ene-
migo en estado de Guardia pue-
de interrumpir esa accidn. Obtiene
ademds un bono +10% (sea ataque
CCC o CAP). Sin embargo, a parfir
de ese momento (una vez desarrolia-
do el ataquel, pierde el marcador, v
paso o ser una figura normal v co-
rriente, visible para fodos.

Experto en exploracién.

Idéntica a la que aparece en el su-
plemento “Lucha y Conquisia” como
experto en infilracién, pero o un

Coste de 6.

Experto cargader.
|déntica a la del suplemento “Lucha
y Conquista”, pero a un Coste de

12.

Francofirador, Coste: 10

El Personaje puede, directamente y
sin necesidad de ninguna firada pre-
via, escoger como blanco de sus dis-
poros a cualquier Personaje enemi-
go, esté en su Alcance Base o en el
doble de éste,

Indetectable, Coste: 30

Similar al Cazador Sigiloso, pero re-
lotivo mds a su despliegue. No se
despliegan al principio de la bata-
lla, sino que su poseedor las guar
da o parte. En su turno, el jugador
puede decidir activar ese Personaie,
situdndolo en cualquier lugar del to-
blero, evitando siempre solapar las
peanas. Sitia un marcador que indi-
que su condicién de Indeteciable.

Si realiza un ataque estando foda-
via en modo Indefectable, ningln
enemigo en estado de Guardia pue-
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de interrumpir esa accién. Obtiene
ademds un bono +10% (sea ataque
CCC o CAP). Sin embargo, a partir
de ese momento [una vez desarrolla-
do el ataque), pierde el marcador, y
pasa a ser una figura normal y co-
rriente, visible para todos.

Lider admirado, Coste: 5

Las figuras que estén en un radio de
15 cm del Lider admirado y que ha-
yan tenido que pasar una tirada de
Chequeo de Moral, pueden repe-
fir (una sola vez) dicha tirada, si lo
desean [caso que haya resultado un
fracaso).

Lider excepcional.
Idéntica a la del suplemento “Lucha
y Conquista”. Coste de 2.

fando, Coste: 6

Un Personaje con la capacidad de
Mando, puede gastar una accion
(sélo una en todo su turno) para ac-
fivar a ofra Unidad de Combate.
Cuando el Personaje ha terminado
sus acciones, se activa dicha UC.
No puede crearse un efecto “cade-
na”, y esta UC no puede a su vez
activar o ofras UC u otros Persona-
ies. En ocasiones esta habilidad se
encuentra resiringida a sélo algu-
nos tipos de fropa [y se indica, en
tal caso).

Médico de combate, Coste: 10

El Personaje es capaz de actuar
como médico de otros Personajes,
restableciendo en parte la Armadu-
ra Natural del afectado, o incluso
recuperando o Personajes mortal-
mente heridos.

Cuando un Personaie reciba una he-
rida morial, debes dejor su figura
tumbada, sin refirarla. Si antes que
te toque volver a activar al “difunto”
el médico puede tocar con su peo-
na al afectado, superando una tiro-
da de MNT puede revivir al afec-
tado, cuya figura vuelve a ponerse
en pie {pero queda como “ya acti-
vada”). los Personajes muertos que
no logren recibir la cura, son defi-
nitivamente refirados, lo mismo que
los no curados [por fallar la tirada
de MINT). Si a quien intentaba cu-
rar era a un Personaje con su Armao-
dura Natural reducida, posando la
tirada de MINT logra que recupere
un 10% [pero nunca superard el va-
lor inicial).

Wiente Despierta.

Idéntica o la del suplemento “Lucha
y Conquista”. Un Coste de 10 por
cada accidn exira.

Piel Curtida.

ldéntica o la del suplemento “Lu-
cha y Conquista”, pero aumenta un
+50% su Armadura Natural, con un

Coste de 5.

Tirador experto.
Idéntica a la del suplemento “Lucha
y Conquista”, a un Coste de 10.

Sobrenaturales

Se encuenfran reservadas a unos
pocos Personajes, o mds bien Perso-
nalidades, muy concretas. En fodo
caso, cada vez que en las tres habi-
lidades de un Personaje, se alcance
un nuevo nivel de centenas (las tres
a 100% o mds, las tres a 200% o
mds, efc.) puedes adjudicarle, ade-
mds de una habilidad Heroica, una
de los Sobrenaturales.

Rutorregeneracion, Coste:

nivel multiplicado por fres

Permite intentar recuperar la Arma-
dura Natural de un ser herido. La
habilidad indica el nivel de probabi-
lidad con el nimero que la acompa-
fia, e indica el resultado méximo a
obtener con 1d10. Por ejemplo Au-
torregeneracién 3 (que tendria un
Coste 9), debe obtenerse un 3 o me-

nos con 1d10. Cuesta una accién
cada intento, con cada éxito recupe-
ra un 10%, y no puede superarse el
valor inicial de Armadura Natural.

Conocimiento sobrenatural,

Coste: 15

Sélo los Personajes con esta Capo-
cidad pueden ser “equipados” con
poderes sobrenaturales o poderes
psiquicos. Aparte, se sumard el cos-
te de cada poder asignado en una
batalla concreta.

Resistente, Coste: equivalente

al valor de Resistencia

El Personaje o ser tiene la posibili-
dad de no ser afectado por los im-
pactos de un arma concreta, inde-
pendientemente de su  Armadura
Artificial o Natural.

El grado de resistencia es variable,
y se indica con un nUmero en por-
centaje. Debe realizarse una tirada
de porcentaje, y si el resuliado es
igual o menor, la victima no recibe
ningUn dafio, y no necesita realizar
ninguna tirada de Resistencia.

El Coste, equivale al valor de Resis-
tente, por ejemplo Resistente 50 au-
menta en 50 el Coste.

Supervelocidad, Coste: variable

La Velocidad del Personaje aumenta
en un 50%, redondeando siempre
hacia arriba en fracciones de 1,25
em. El incremento en el Coste de-
penderé de las decenas, de la for-
ma habitual.

Supersalto, Coste: variable

la capacidad de Salto Vertical del
Personaje aumenia en un 50%, re-
dondeando siempre hacia arriba en
fracciones de 1,25 cm. E!l incremen-
to en el Coste dependerd de las de-
cenas, de la forma habitual.

Volador, Coste: variable

Esté restringide a un cierto tipo de
Personajes [no se aplica como Habi-
lidad Especial o Monstruos ni Mon-
turas, que cuando son capaces de
volar, ya se especifica en sus carac-
teristicas). Suele aplicarse a Persona-
jes que nacen con esta capacidad.

Coste: 50.
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JUEG0S, REGLAS ¥ CARACTERISTICAS

Existe gran variedud de juegos de rol y batallas que han hecho los delicias de muchos jugadores veterancs. Por desgracia, algunos de
ellos se extinguieron, fendmenc que suele sucederle a fodas los cosas de este mundo.

Las caracieristicas que se usan en Semper Fidslis son comhate con armas cuerpo a cwerpo, combate con armas de proyecil, ments, or-
madura natural, armadura arfificial, y velocidad. Son caracieristicas muy tipicas de este fipo de jueges, v en general fodos usan datos si-

milares. Por ello fe ayudamos a reconvertir fus preciadas tropas de otras anfiguos jueges, con dos ejemplos hipotéticos.
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Ejemplo hipotético 1

Supongamos que fuviéramos un juego llamado “zona de gue-

rra”, donde los personajes fuvieran caracieristicas del fipo

cuerpo o cuerpo, combate a disioncia, poder, lideraje, nccio-
- nes; heridas; fuerza, movimiento, hlindaje y tamafio. Todas

ei!us con una puniuucmn de 1 a 20. En total diez caracieris-

mus

© Fl nimero de Acciones y_ Movamuemo cﬂehen ser ﬁ@s propios
de Semper Fidelis para diche roza (genemﬁmeme 4 acciones,

Velacidad 5 em, Salto V 5 cm).
= Fl valor de ,C(( podria-calcularse como CCC = [{cuerpo a
cuerpo + FUE) / 2 Ix 5.

"o H volor de CAP podﬁd colcularse como CAP = (tonibtﬂe a

distancia x 5): :

e L puntyacion de MNT se obiendrm con MNT [(pader +li-
deraje) x 51/ 2.

o No es necesario redondear-estos valores: Pueden quedar

con decenas y unidades, como excepcion a lo regla habitual
de Semper Fidelis. Por egemplo puede quedar un CAP 43,

que cuenia como “4” a efectos de Coste.
@ L peana a usar, dependeria del tamafio especificado. Pum
unt femafio 1, una peana inferior a lo normal. Para un fama-
“iio 2, la peana normal, y para un tamafio 3, una peana supe-
rior @ lo normal, -y osf progresivamente. -
® |g Armaduru Ariificiol que usurig, equwuldrm ﬁl vulor de
blindaje x 5.
~ Para la Armadurg Nm‘uru! sélo estarin dnspumhle 21T Seres
de mds de una herida, y quedarla como Armadura Nuiuml
: (Herudus ) X 50 ‘

En algunes jusgos, aparecen Habllldudes Especm!es similares

a los de Semper Fidelis. Para estos casos, lo mejor es que

apliques los habilidudes de Semper Fidelis, procurando que

sean lo mas parecidas posible, y afiadiendo enionces el Coste
ol total del valor de ese Personaje o fipo de fropa.

Ejemplo hipotético 2 ‘
Pongamos ofro-taso, resulio que fenemos.un |uege llomado -
“martillo de hatalla”, cuyas figuras poseen caracieristicas del
fipo movimiento, habilidad con armos, habilidad con proyec-

- tiles, fuerza, resistencia, heridas, iniciativa; ataques y lideraz--

go. Todas ellas en base o un valor maximo de 10. En total
nueve mmdenshcus :
e Ei némero de Acciones y Movam;ento deben ser ios pmpuos
de Semper Fidelis para dicha roza (genemlmeme 4 acciones,

Velocidad 5 cm, SUEiO V5em)

e F| computo del velor de CCC se realizaria de ia forma ((C=
[ (hab. armas + fuerza '+ resistendia) / 3 1x |

"o H cdloulo del vulor de (AP se eximerm de CAP (hcub pro-
~yeciles % 10). - IR ;

e la puniuacion en lu camdensilm mem@l MNT 0 pumr de ,

* MINT = [{iniciativa + lideraje) /2 Ix 1

e No esnecesario: redondear estos vulores Pueden quedur

_con decenas y unidades, como excepcion a la regla habitual

de Semper Fidelis. Por e]emp!o nuede quedur un (AP 43j

~que cuenta como “4” o efectos de Coste.

o Para la Armadura Natural, sélo estarfa disponible_en Seres
de mds de una heridu, y quedariu como Armadura Notural =
(Heridos 1) x 50.

* Para ofros dmos hlpﬂietlcos como las urmuqs”dﬂel vulor medlo"

de heridas producidus, se puede exiraer las firados de dafo

{delestilo“x1", “x2", etc). De lo capacidod de penefracion -

o probabilidad de acierfo, se puede exiraer la Pofencia, £ Al-

cance Base equwaldnu ul maximo alcﬁnce corto.

. Para lus pesudus armaduras fuiunsius que necesifan ser accio-

nadas por servomecanismos, deberia usarse la regla opcuonul

““armaduras arfificioles aporatosas” (ver mds adelante}, en que

los armaduras que no limitan la velocidad-a la mitad; cuestan el

doble. Asi una accionada por servomecanismos de vulor 110%,
tendria un coste de 22. Una superormadura de 1ropus extermi-
~nadoras; con valor 180%, tendria un valor de-36, —
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Objetos tecnolégicos

Los desarrollos tecnolégicos en todas las ciencias, han
permitido modificar temporal o permanenfemente as-
pectos fisiolégicos y mentales de los soldados, que les
proporcionan und evidente ventaja en combate.

Suero Psicotrdpico PS-II
El valor de MNT del Personaje aumenia en 5d6 de for-
ma permanente. Utilizable una sola vez.

Drogas de combate DC-

Su duracion queda limitada o la batalla en que serd
usado. Aumenta los valores de CCC, CAP y MNT en un
+20% hasta que termine la batalla o muera. Sin embar-
go, como efecio secundario, al final de la batalla ese
Personaje pierde 1d3 puntos de forma permanente en
CCC, CAP y MNT (independientemente de los aprendi-
zajes que haya podido realizar).

Objetos magicos

No podian faliar en un juego de faniasia historica
como es este. Puedes prescindir de este fipo de premios
de batalla en tus enfrentamientos mas realistas, pero si
piensas usar los seres extranos y multiformes como vam-
piros o hombreslobo en tus luchas de sobremesa con-
tempordneas, te serGn muy Gtiles estos objetos.

Vara de poder de Videlia. Coste 3.

Ocupa el espacio de un arma, y oforga al portador un
Bonus de +30% en MNT (pero sin por ello oforgar Ha-
bilidades Especiales caso de superar una centena en
MNT, ya que se frata de un efecto temporal).

Esfera de proteccion de Videlia. Coste 6.

Ocupa el espacio de un arma, y oforga al portador la
posibilidad de efectuar una tirada de Resistencia adi-
cional ante un ataque mégich cualquiera, con una pro-

babilidad del 60%.
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Escenarios,
y Campaiias

La mayoria de los escenarios que has visto desarrollados
tanto en el libro con el reglamento bésico de Semper
Fidelis, como en posteriores suplementos, han sido pro-
puestas de enfrentamientos aislados, si bien entrelaza-
bles entre si. Pero dada una de las especiales caracteris-
ficas que aporia Semper Fidelis al mundo de las batallas
con miniafuras, no es necesario explicar al lector la cla-
ra posibilidad que un grupo de soldados vaya pasando
por varias batallas consecufivas, bien habiéndose recu-
perado de heridas y repostado armas, © bien sin poder
recurrir a esfa ventaja. El conjunto entrelazado de vo-
rias batallas (varios Escenarios), sin descanso enire ellas
pOra recuperar armas, municiones, ni restablecer heri-
das, ofrece un nivel de juego mds emocionante propio
de Aventuras. Cuando entrelozamos varios Escenarios,
con un descanso entre cada uno de ellos en que los con-
tendientes pueden restablecerse, o sin dichos descansos,
estaremos hablando de Aventuras o Campafias.

Otra forma distinia de desarrollar una Campaiia, es di-
vidir una gran batalla en secciones. Por efemplo, o lo
largo de un frente, se enfrentan multiples fropas, pero
en cada seccion de este frente de batalla, los resultados
son diferentes para cada contendiente, o incluso se en-
frentan diversos contendientes.

Cada uno de los escenarios que compongan und campa-
7ia, debe de disponer de una resolucién clara para cada
bando. De hecho, cada bando debe contar con mas de
una forma de victoria posible, por lo menos dos, para
evitar que un escenario pueda quedar encasquiliado por
los azares de la batalla, y para dar mucho més margen
de maniobra y de incertidumbre a las partidas. Uno de
los obijetivos puede ser eliminar a las tropas enemigas,
o conseguir que se rindan, y el segundo objetivo debe-
ria ser del fipo lograr colocar un objeto en un emplaza-
miento concreto, destruir un enclave, u ofros que puedan
imaginarse. Y lo ideal, seria que existiera aln un tercer
objefivo que posibilitara la victoria. En total, dos o tres
objefivos para cada bando. Esto evita que una parfida
quede bloqueada, por ejemplo supongamos que un es-
cenario en el que como Unico objefivo se habia estable-
cido hacer explosionar con granadas una sala, ambos
confenientes se han quedado sin granadas. Eliminar por
completo al ofro bando, o lograr que se rinda, siempre
es una forma de ganar, pero no tan elegante.

GOO.CG.OG.O@OO0.60.00‘000.00

Esfablece para cada uno de tus escenarios, y para cada bando, dos o incluso
bres formas posibles de ganar:

» Derrotar al enemigo o lograr que se rinda

» Un sequndo objefivo especificado

v Un fercer obje\eivo alfernativo, a ser posible
.0...‘0.3@00@.‘..’0000...9'.




eglas Opcionales

En este suplemen’ro, te ofrecemos nuevas y antiguas re-
glas que pueden ayudarte a aumenfar la jugabilidad
del reglamento, ya que contribuyen a homogeneizar los
citadas reglas con el resto del cuerpo principal del libro
bésico.

Fallo critico

Con esta regla, se considera que una resultado entre
96y 00 es un fracaso automético, aunque la probabi-
lidad de acierto fuera incluso superior al 100%. El Per-
sonaje pierde el resto de acciones y queda como “ya
activado”. Esta norma nunca se aplica en tiradas de Re-
sistencia.

Interrumpir desplazamientc qumentado

Con esta regla, consideramos que las acciones de As-
cender, Descender, Cuerpo a Tierra, y Abrir o Cerrar
una pueria, asi como salir o entrar en un Vehiculo, son
jambién Desplazamientos. Por ello, son susceptibles de
ser inferrumpidos por un enemigo que se encuenire en
estado de Guardia.

Combate cuerpe a cuerpo personalizado

Ademds de los modificadores habituales, o la Tirada de
Golpe se debe restar el CCC del Personaje objetfivo, y
el Bonus al CCC del arma de ese Personaje objefivo.
Esta opcidn enlentece el sistema si los combates cuerpo
o cuerpo van a ser en gran cantidad, pero oforga mo-
yor realismo.

Apuntar y Concentrarse aumentados

Puedes gastar acciones para Apuntar (o el concentrar-
se, para magia y poderes psiquicos), varias veces se-
guidas al mismo objetivo. Es decir. Puedes gastar tres
acciones de Apuntar y ganar un Bonus +30% a tu Tirc-

da de Disparo.

Armaduras Artificiales aparatesas

Es cierto que las aparatosas armaduras arcaicas supo-
nian un esforbo importante para sus usuarios, o diferen-
cia de las protecciones contempordneas. Pero se frata

de un efecto que para muchos, complica la accién del
juego, mieniras que para ofros jugadores mds realistas,
es de necesaria aplicacién. Por ello, como regla opcio-
nal, si bien recomendable, cierto tipo de armaduras
dejan la Velocidad de su usuario reducida a lo mitad,
mientras que ofras no la afectan {en el caso de éstas Gl-
timas, eso repercute en el precio).

Armaduras

Hombre Efecios Resistendin ~ Coste
(uvero Sin efectos 20% 4
Glodemalls Sin efectos 30%
Placas Sin efecos 40%
(oraza Velocidad o lo mitad 50%
Velocidad o lo mifad 60%
Velocidad o la mitad 70%
Sin efecios 60%
Sin efectos 70%
Sin efecios 80%
Sin efecios 110%

Sin efectos 180%

Completa de piezas

~ o~ Ul oo o~

Compleia de Cabollero

Antifrogmentacion
Antibolo
Superkevlar

O~ PO

~2
NS

Servomecdnica

(%)
[=N

Fxterminadera

Como regla opcional, en general una Armadura Arti-
ficial que no entorpezca la Velocidad reduciéndola  «
la mitad, costard el doble del valor de sus decenas. Lo
mismo se aplica para los escudos més grandes y apara-
tosos. Si un Personaje Heva una Armadura Artificial que
reduce la Velocidad a la mitad, y ademds un gran escu-
do que también reduce lo Velocidad a la mitod, no se
divide la Velocidad dos veces, simplemente queda divi-
dida @ la mitad una sola vez.

Angulo de visién fotal

Los Personajes y ofros seres vivos como los Monstruos,
disponen de una movilidad constante mucho més flexible
que las maquinas. Debido a ello, aplicando esta regla op-
cional, se desestima el dngulo de visién de 180° que se
determinaba en las reglas basicas. Con ello, facilitamos
la fluidez del reglamento, yo que en ocasiones puede ser
un estorbo comprobar esos 180°. Esto acarrea consigo
una serie de modificaciones en ofras reglas, por ejemplo:

e En el estado de Guardia, ya no puede pasorse por
detrds de un enemigo en Guardia sin ser vistos, ahora
éste puede dispararnos.

e Al situar una Diana detrds de un Personaje en Guar-
dia, éste iambién puede reaccionar intentando alejarse.

En general, las modificaciones, crean un efecto mads
realista, al tiempo que simplifican las reglas. Es el tipo
de regla ideal para la filosofia de Semper Fidelis.
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La primera civilizacion conocida

Hace mds de 5.000 afios, en la tierra llamada como
Mesopotamia, se desarrollé la primera civilizacién co-
nocida. En griego, “Mesos” significa en medio, y “Po-
tamos” rio. De aqui, que nos refiramos a aquél mitico
lugar como Mesopotamia, la tierra enire dos rios, con-
crefamente el Tigris y el Eufrates, quedando en la actua-
lidad la mayor parte del territorio en la acutal Irak, y en
parte sobre Irdn, Siria'y Turquia. Sin lugar a dudas, esto
antiquisima civilizacion influyé en el desarrollo posterior
de ofras civilizaciones colindantes, desde Oriente Medio
hasta Egipto y el mismisimo valle del Indo. Sus especic-
les pirdmides, los Zigurat, serian citados en la propia Bi-
blia, en la alegoria a la prepotente Torre de Babel.

En aquellos tiempos, exceptuando sus muy fértiles zo-
nas alrededor de los rios, Mesopotamia carecia de re-
cursos naturales. Los ciudades que se desarrollaron, lo
hicieron a lo largo de los rios. De aqui la palabra civi-
lizacién, pues las ciudades son la cimentacidn impres-
cindible para el desarrollo de una cultura y tecnologia
avanzadas. Las lluvias eran en afadidura escasas, y ini-
cialmente se dependia de las crecidas de los rlos, y los
depésitos de sedimentos orgénicos fértiles. Pero las cre-

cidas de los cauces fluviales podian llegar a ser desme-
surados, inundando, destruyendo y matando gran par-
fe de recursos y pobladores, como castigo de los dioses

* segtn se inferprefaba en aquellos tiempos. De hecho, el

mito del Arca de Noé tiene sus origenes en los primiti-
vos rilos mesopotamicos. Pero con el desarrollo tecno-
légico de canales de regadio y del arado, la situacion
cambié, y el pais empezéd a despuntar. Las cosechas se
multiplicaron, y como resultado l6gico la poblacién tam-
bién. Sin embargo, la moyoria de productos tenian que
ser importados a cambio de alimentos, como piedra,
metales, o madera, y todo el poder quedaba en manos
de los comerciantes, que se convertian en los gobernan-
fes de un gran imperio.

Hacia el afio 3300 a.C., ya habian desarrollado su es-
critura cuneiforme, la forma de escrifura mds anfigua
conocida ‘(dejando aparfe ofros métodos de simbologia
como pinturas rupesires, que no consideramos como es-
critura propiamente dicha). El méximo esplendor, se al-
canzaria durante el reinado de Hamurabi {1792-1750
a.C.), conocido por sus leyes, uno de los textos juridi-
cos mds antiguos conocidos.
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El declive

Pero ningun imperio resiste eternamente el paso del
tiempo. Otras zonas cercanas empiezan a tomar impor-
fancia, y O crear sus propios imperios comerciales. Un
ejemplo serd Egipto. El mas conocido de los Glfimos re-
yes babilénicos, fue Nabucodonesor il. Erradicé gran
cantidad de rebeliones, de forma cruel, y fue el prime-
ro en deportar judios. Pero Babilonia tenia sus dias con-
tados. En el afic 539 a.C., fue conquistada por el rey
persa Ciro el Grande. Desde su reino basado en el pro-
pio Golfo Pérsico, Ciro conquisté un extenso imperio
que abarcaba desde Anatolia hasta el rio Indo. Ade-
mds, tras siglos de agricultura intensiva, el suelo de Me-
sopotamia dejé de ser fértil, y la sobreexplotada zona
dejé de producir las cantidades de antafio. Es una lec-
cién que ni siquiera muchos paises de la actualidad to-
davia no han aprendido, no puede abusarse indefini-
damente de los recursos naturales, ni puede haber mds
poblacién de la que la tierra pueda alimentar.

Alejondro Magno, en su invasién y conquista de Ana-
tolia, continuaria hacia el Este, pasando por las olvi-
dadas tierras mesopotémicas y llegando a conquistar
todas las tierras del imperio persa. A los 33 afios, con-
vertido en un déspota alcohdlico, que se autoconside-
raba un ser divino, el mitificado Alejandro moriria, sin
haber creado una estructura légica y coherente, con lo
que todo su imperio se desmoronaria sobre si mismo.
Sus herederos, un hijo pequefio y un hermano enfermo
menfal, fueron rapidamente asesinados, y sus generales
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empezaron a formar reinos independientes y enfrenta-
dos entre si. No es lo mismo conquistar, que mantener.
En las tierras mesopotdmicas, el reino de la ciudad de
Seleucia, que capitaneaba el reino seléucida, seria de
los que pervivirian por més tiempo, hasta caer sus ex-
tensos terriforios occidentales en el afio 30 a.C. bajo
dominio del imperio romano, mientras las tierras del Ti-
gris y el Eufrates quedaban bajo mandato del Imperio
Parto. Los Partos llegaron a derrotar a los romanos ha-
cia el afio 53, en la batalla de Carras. Después, llega-
ria el florecimiento de los estados musulmanes, desde la
cercana civdad de La Meca, por fodo el norte de Africa
y Oriente Medio, que volverian a engulliv a las fierras
de los dos rios. Con el auge de la religién musulmana,
una ciudad, Bagdad, aparecia con fuerza igual o inclu-
so mayor que la Meca, Medina o Damasco. Hasto o
zona de Bagdad serio devastada entre 1258 y 1260
por los temidos Mongoles, que realizarian también in-
cursiones por Europa, en Polonia y Hungria. En 1279
la zona mesopotdmica pertenecia ol terrible imperio
Mongol, que sin embargo en Europa no logré avanzar
mdés allé del Danubio. Pero la religién en aquella zona,
seria definitivamente la musulmana. En 1520, llegaba
al poder Solimdn | el Magnifico, sulién del exienso im-
perio ofomano, a quien llamaban “el Legislador”. Tras
sufrir tantas conquistas y cambior tanfas veces de man-
do, lo antafo politeista Mesopotamia habia sido frag-
mentada y habia perdido su propia identidad.

El resurgir y la Pri;

Tras siglos de anonimato, durante los que aquellas tie-
rras habian permanecido bajo el dominio de los sucesi-
vos imperios persas y ofomanos, y con un sisfema orgo-
nizativo puramente fribal, llegaba una nueva era para
las regiones de la zona, todavia muy lejos de constituir
ningln pals moderno, sino simples regiones geogréfi-
cas del imperio turco. El imperio otomano habia resisti-
do incluso a las tentativas de Napoleén, en sus campa-
fias de Egipto. Napoledn tenia la intencidn de llegar o
cortar la ruta naval briténica de la India, la colonia mas
aprecioda y productiva para la Gran Bretaiia, pero su
flota fue derrotada, lo mismo que su ejército. Los turcos,
aliados con Ausiria y Rusia contra el nuevo v revolucio-
nario conquistador, se encontraron al lado de Gran Bre-
tafia durante aquellos tumultuosos afios.

A principios del siglo XX, Alemania habia conseguido
de la corte otomana la concesién para la construccion
de un ferrocarril, la “Bagdadbahn”, para unir Bassora
con Constantinopla, asi como el permiso para realizar
prospecciones petroliferas. Alemania ya conocia la exis-
tencia de petréleo en la zona por lo menos en 1913,

Pero ya en pleno siglo XX, la entrada en guerra de Tur-
quia a favor de las Potencias Centrales {Austria-Hungria
y Prusia), trafa consigo un revuelo general por todo el
Imperio Ofomano, algunas de cuyas regiones no se sen-
tian del fodo a gusto con el centenario dominio ofoma-
no. Por supuesto, las fropas de la Triple Entente, que
poseian colonios en Africa y Orienie, no dejarian que
Turquia pudiera ejercer influencia excesiva en el Medi-
terrdneo. El imperio ofomano contaba con un ejéreito
moderno, influenciado por los desarrollos tecnoldgicos
y la teoria militar europea.

Tros la guerra, los britdnicos ocuparian la zona, pero
pronto, alrededor de 1920, estallaria una revolucién
nacionalista, que fue solucionada con la imposicién del .
emir Faysal b Husayn, como rey de Irak. Por su parte,
el pueblo kurdo, merced a los tratados internacionales
de los vencedores de la Gran Guerra, quedaba frag-
mentado, con su poblacién repartida entre Turquia,
Irak e Irdn.




Al comienzo de la Segunda Guerra Mundial, Irak rom-
pié sus relaciones diplomdticas con Alemania, colocdn-
dose claramente al lodo del bando britdnico. Pero un
golpe de estado, encabezado por Rashid Ali al-Gayla-
ni, depuso al regente, e instaurd un nuevo régimen pro-
germénico. Intenté crear dificultades al ejército britdni-
co, pero el ejército iraqui acabd siendo aplastado, y
los britdnicos entraban triunfantes en Bagdad el 29 de

Mayo de 1941,

La er

Lo animosidad conira los britdnicos perduré tras aco-
bar lo guerra, més adn con los sucesos de Palesting,
enfregada al pueblo israeli, que era percibida como
una ogresion ol mundo drabe. Durante la guerra fria, el
mundo entero sufre una polarizacién exirema en cuan-
to a dlionzas y enemistades. Ademds tras la Segunda
Guerra Mundial, se ha visto un resurgir de los senfimien-
tos nacionalistas de gran nimero de paises. Entre ellos,
Irén ha entrado en un fanatismo religioso extremo, que
le lleva o infentar conquistar @ su vecino iraqui, de fen-
dencio algo més laica, y por supuesto poseedor de re-
cursos que son la envidia de sus vecinos.

Durante la guerra Irénlrak (1980-1988), iniciada con
la orden de invasién de Irén por parte de Saddam Hus-
sein en 1980, comienza en la zona una cruenta guerra
sin cuartel. Muchas potencias occidentales ayudardn al
régimen iraqui en su batalla contra Irdn, entre ellas Los
Estados Unidos v la Unién Soviética.

0O CBeETOHOEOROROOCODRRD OO G R Q

CROMOLOGIA COMTEMPORAINEA

191418 Tras lo primera querra mundial, el imperio furco pierde gran porfe
de sus posesiones, desde Furopa hasta la zona de Oriente fedio.

1967 Guerra de los Seis Dias. krael conquista el Sinar, parte del Jorddn y
los Alfos del Goldn.
1979 lsrael vence o la agresion de Egipto y Siria en la querra del Yom

[ippur. En frdn, el Sha es derrocado por el ayatold Jomeini, quien
toma el poder.
1980-88 Guerra entre Ircn e lrak. £l integrismo isldmico modemo cobra su
mdxima expresidn, y los iranies comienzan una guerta santa, co-
menzando por infentar conquistar a su rica vedino, que apoyado
par pofencias occidentales, resistird el embate,
ltak ocupa militarmente Kuwait. Una codlicién infernacional for-
mada por estados drabes y occidentoles ataca y derrota a Irak,
que es obligado a desarmarse.
la coalicin anglo-americana declara lo querra o lrak, ¢ invade o
nacion. Importantes potencias occidentales, como Alemania, Rusia
y Franciq, protestan por la accign.
e ® 0000000 e00000e0¢00ee0 R0

1990-91

2003

La Guerra del

olfe (1

Hoy en dia se lo ha denominado “Primera Guerra del
Golfo”. El régimen imperante en lrak, tras su anterior
victoria contra Irén, cree poder manejor las presiones
internacionales, y no verse castigada por una invasién
de su vecino en el Sur. Kuwait exige en 1990 a Irak el
pago de deudas pendientes, pero Irak estd en
bancarrota. Saddam Hussein decide entonces
invadir el pequefio estado, que con-
tiene enormes reservas petroliferas.
Para evitar que estos recursos cai-
gan en manos del dictador iraqui,
desequilibrando seriamente la bo-

lanza del poder entre los nociones érabes, una coali-
cién de estados drabes y occidentales confraataca.

Tras la apabullante victoria, el régimen de Saddam Hus-
sein no es sin embargo derrocado, tal vez con lo espe-
ranza de una rectificacion en su politica general, que
no llega a producirse. El blogueo y las sanciones al go-
bierno del dictader son redirigidas por éste a su pobla-
cién, y empiezan las negativas a las inspecciones por
parte de la ONU de sus instalaciones nucleares. Doce
afios después, estas negativas serdn uno de los varios
argumentos que la coalicién anglo-americana usard
para justificar la invasién de la sufrida nacién.
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La invasion de lrak (2003)

A estas alturas podemos denominarla ya como la Se-
gunda Guerra del Golfo. Cabe decir que a diferencia
de ofros regimenes totalitarios de la zona, el que impe-
raba en lrak antes de la invasién anglo-americana no
destruyd sus reliquias y monumentos de la antigiedad
{como harian los talibanes en Afghanisian) sino que al
contrario, los conservarian, e incluso recrearfan los que
habian desaparecido. La construccién de colosales mo-
numentos es una constante en los regimenes dictatoria-
les, que por ofra parte pasados los siglos, se convierten
en palrimonio artistico de la nacién.

Si en su glorioso pasado Persa, Irak exportaba alimen-
tos o cambio de productos manufacturables, como meta-
les y madero, en la actualidad la sitvacién habia llege-
do a una curiosa inversién de la situacién, importando
alimentos a combio de pefréleo.

La guerra dura apenas un mes, sin embargo la ocupa-
cién y la posterior reconstruccién del pals, llevarg mu-
cho més tiempo, acompaficda ademds de importantes
tensiones enfre naciones occidentales, y distintas pug-
nas de los paises drabes colindantes por ocupar el es-
pacio vacio dejado por el derrocado gobierno de Sad-
dam Hussein.

Tropas

irak en el Tercer Milenio

Esto es una de las naciones cuya poblacién lleva su-
friendo mds tiempo las inclemencias de la guerra. Unos
pocos dirigentes, ademds pertenecientes a una Gnica
familia, tienen el control total de la poblacién y los re-
cursos. Han sido famosas sus guerras contra Irdén, y sus
ataques a la poblacién Kurda. Fue escenario de guerra
en 1991, v vuelve a serlo en 2003,

lrak, Tropas requlares

Nombre . CCC CAP. MNT Coste
 Soldodo 0% 0% 0% 7
Cabo 30%  30%  30% 9
Sargento 30%  40%  30% 10
Sargento mayor 40%  40%  40% 12
Teniente 20%  20%  50% 9
(apitdn 30%  20%  50% 10
{omandante 30%  30%  50% 1

lrak. Guarda Republicama

i Nombre 7 L AP MNT  Coste
Soldado 0% 20%  60% 12
(abo 0%  30%  60% 14
Sargenio 30%  40%  60% 15
Sargento mayor 40%  40%  60% 16
Teniente 20%  20%  T70% 13
(apitdn 0%  20%  80% 15
(omandanie 30%  30%  90% 17

Moral de Hierro +20% (Coste 2)

ﬁ” ﬁﬁ' s ,lgéd&’/ay;ﬁ?

Nombre  (CC CAP  MNT  Coste
Fedaiyin 0% 50% 100% 30
Lider Fedaiyin 60%  60%  110% 33

Habilidad Especial: Mente Despieria {Coste 10): una accidn extra (5 acciones)

Su armamento es principalmente de origen soviético
(como el .72 de exportacidn), si bien cuenta con avan-
zados medios de origen francés, tanto en aviacidn (Mi-

rage) como en blindados {AMX-30}.

Los enemigos de Irak

Los principales fropas que se han enfrentade a lrak, o
deberiomos decir a su gobierno, fueron los kurdos v los
iranies. En ambos casos, nunca dispusieron de una fec-
nologia al mismo nivel de la del ejército de Sadam Hus-
sein, a pesar que la de éste tampoco fuera especialmen-
te avanzada.
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Kurdas, T(@@ﬁ,ﬁ /rfegufﬁwﬁ
Hombre - o
Iniciade 20%
Guerrero 20%
Guerrere sanfo 20%

Jefe fribal ' 30%
(apotaz 20%
Hombre sanfo 20%
Lider religioso 0%

Kurdas, Peshmerqgds
Nombre . B
Iniciade 20%
Guerrers 20%
Guerrero sanfo 30%
Jefe tribal 40%
{apuiaz 20%
Hombre sanio 20%
Lider religioso 30%

T Aague CAP exira (Coste 8)
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Instalacion secreta

Los servicios de inteligencia han detectado una insta-
lacién casi totalmente enterrada en el desierto, que
esconde una importante fabrica de gases de uso mi-
flitar. Un comando se adentra hasta las instalociones
para lanzar, o través del hueco de un ascensor, una
bomba nuclear téctica de bolsillo, de unos 30 Kg de
peso (ocupa el espacio de un arma).

Recrea, en medio del desierio, una valla que rodea
una zona cuadrada de unos 50 cm de lado. En el
cenfro, se encuenira una casetd, con una puerta blin-
dada. Dentro se encuentran tropas iraquies pertene-
cientes a la Guardia Republicana. 600 puntos para
el bando ataconte, y 300 para el defensor. Algunos
elementos como cajas y rocas ofrecen Cobertura al
defensor.

Casa por casa

Lo toma de una pequeia locolidad va a ser més di-
ficil de lo esperado. La poblocién armada, formada
por milicianos principalmente, se niega a rendirse.
Recrea una civdad, con grandes bloques. En lo alto
de los bloques, en los terrados, se situarén las tropas
defensoras iraguies {200 puntos). Los aliados entro-
rén por los calles {500 puntos). Un escenario ideal
para la caza de francofiradores.

&9 6 6606600 e0oehooeees 0

ARMAS

Usa las listas de armas procedentes de la URSS para los bandos iraqui'y
kurda. Para los paises occidentales, usa las armas

correspondientes, que aparecen en secciones

posteriores de este mismo libro.
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El Grupo de Combate Attila ha caido cerca de un pues-
to fronterizo iraqui, y sus dos guardias regulares han
alertado a un equipo de fuerzas especiales iragui desti-
nodo a la zona, el Equipo Ziguratt.

e Escenografio:

En una superficie de juego de aproximadamente
200x150 cm, deberd recrearse una zona desértica,
con dunas. En un exiremo de la mesa de juego, se
colocard una pequeia edificacidn (la caseta de los
guardias). La batalla franscurrirg entre las dunas.

e Grupo dliado:
500 puntos. Armamento especial: ningunc.
e Grupo iraqui:
400 puntos. Armamento especial: ninguno.

Rendicion o eliminacién del enemigo

Aliado

Punios para el vencedor 10

Puntos para el perdedor

/oA
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Tros las primeros refriegas contra el bando defensor, los
aliades siguen avanzande. Han entrade en contocio por
radicemisora con un grupo de kurdos local, gracias a las
radios y equipo diverso {de fabricacién soviética) que se
les lanzé muy previamente a la declaracién de guerra.

s Escenografia:

De nuevo en pleno desierio, en un tablero de unos
200x150 cm. En un extremo del toblero despliegan
los aliados, y en el ofro extremo los Kurdos. En el
cenfro, se encuentra un pequeiio reducto formado
por trincheras y alambradaos (necesario gastar cue-
fro acciones para abrir un paso de 2,5 cm entre las
alambrodas), y en su inferior se encuentran aposta-
dos soldados iraguies.

e Grupe aliado:

300 puntos para el bando aliado, 200 para los kur-
dos. Armamento especial: ninguno.

e Grupo fraqui:

300 puntos. Armamento especial: ninguno.

Alizdo

Rendicién o eliminacion del enemigo

Puntos para el vencedor 10

Puntos para el perdedor 5 Attado
AR, ¢

Lo misién para el bando aliado, consiste en despejor
un paso entre montafas que esid controlado por fuer-
zas iraquies.

e Escenogratia:

La escenografia debe recrear un “paso” entre mon-
tafias, en formo de cuello de botella. Un tangue ene-
migo T-72 se encuentra ubicado en un importante
paso enire moniafias, junto o una dotacion de infan-
feria. Bloquea un paso imporiante por el que deberé
cireular un convoy kurdo formado por vehiculos con-
vencionales. Cada bando despliega en un extremo
de la mesa, de unos 200x150 cm.

e Grupo aliode:

Dispone de 500 punios para tropa, incluyendo sol-
dados occidentales y guerrilleros kurdos. Armamen-
to especial: 10 LAW y 10 RPG-7,

¢ Grupe iraqui:

Dispone de 200 puntos en fropa, formada por miem-
bros de la Guardia Republicana. Armamento espe-
cial: Un tanque T-72 soviético modelo exportacion.

e

anaue medio

Rendicidn o eliminacién del enemigo

Puntos para el vencedor 20

Puntos para el perdedor 5




Aliade

Para el bando aliado, colocar la car
ga explosiva (no puede desactivarse).
Para ambos bandos, ‘rendicién o eli-
minacién del enemigo.

Puntos para el vencedor 5

Puntos para el perdedor 5

e Escenografia:

Debe recrearse una escenografia consistente en va-
rias casas unifamiliares, en un barrio de callejas irre-
gulares. Uno de estos edificios, que colocaremos en
el centro, es el polvorin. Colocando una carga de de-
molicién (cada carga ocupa el espacio de un armal,
dos rondas después la carga estallard, destruyendo
el edificio y provocando 10 tiradas de dafio en un

radio de 40 cm. :

e Grupo aliudo:
Dispone de 500 puntos en tropa. Armamenfo espe-
cial: 4 cargas de demolicién.

e Grupo iraqui:
Dispone de 300 puntos en tropa. Armamento espe-
cial: ninguno.

El objetivo que ha sido asignado al grupo de operacio-
nes especiales aliado se encuentra en las afueras de lo
ciudad de Kirkuk. Consiste en una estacién de radar y
telecomunicaciones que supone una ventaja estratégica
para el bando defensor. Se encuenira muy bien camu-
Hada, de forma que ni tan siquiera el saiélite ha logrado
localizar su situacién exacta, y toda referencia a la es-
facién proviene de los espias kurdos, quienes aseguran
que la estacidn existe.

e Escenografio:

la estocion de radio se encuentra en las ofueras, en
una planicie desértica, con a lo sumo algunas rocas
de exigua proteccién para el bando asaliante. Colo-
cando una sola carga de explosivos C4 [de menor
potencia que los cargas de demolicién) puede lo-
grarse desiruir el objefivo.

¢ Grupo aliode:

Dispone de 300 punios en fropa. Armomento espe-
cial: 4 paquetes de 5 cargas explosivas C4 {cada
paquete ocupa el espacio de un arma).

e Grupo iraqui:

Dispone de 200 puntos en frepa.

Armamento especial: ninguno.

Rendicién o eliminacién del enemigo

Puntos para el vencedor 25

5

Punios para el perdedor

§ Jropos USA modemas con casco de Key/gr
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Las fropas aliadas, con el objefivo de facilitar la deten-
cién de los principales dirigentes del régimen iraquf,
han confeccionado un incontable nimero de barajas de
cartas para distribuir entre sus tropas. En la baraja opo-
recen 55 cartas, y en cada una de ellas aparecen la fo-
tografia y los datos de ofros tantos lideres del gobierno
Hussein que estdn bajo busqueda v captura.

s Escenografia:

En el interior de un barrio de Bagdad, una zona edi-
ficada con alios edificios modernos, y un par de plo-
zas, con anchas calles. Todo estd vacio, a lo sumo
escombros y coches carbonizados. En un exiremo de
la mesa, unas cuatro casas fipo unifamiliar, una de
ellas repleta de sacos terrenos y alambradas, que la
revela como el objetivo del grupo de ataque aliodo.
El bando aliade dispone de ocho turnos antes que un
vehiculo blindado logre llegar hasta la casa donde se
encuentra refugiado el lider iraqui y evacuarlo.

¢ Grupo aliado:

Dispone de 600 punios en tropa.
Armamento especial: ninguno.

e Grupe irequi:

Dispone de 400 punios en fropa.
Armamento especial: ninguno.

Con este escenario, finaliza la campafa. Contabilizad
las puntuaciones obtenidas por cada bando en cada es-
cenario, y el tofal indicard quién es el vencedor de esta
campana tactica.

o o mm e

Iraqui & Aliade 5 Vehiculo Blindado

- Cond ones de ictorin

Rendicién o eliminacién del enemigo

Puntos para el vencedor

30

Puntos para el perdedor

5




El auge de la tecnologia, y el apoyo de los gobiernos
al desarrollo de la investigacién cientifica, que si bien
fuera con vistas al provecho propio, aportaria evidentes
repercusiones en el bienestor futuro de sus poblaciones,
influysd de manera decisiva en la expansion imperialis-
ta y colonialista. La implantacién del ferrocarril fanto en
los paises occidentales como en sus colonias, permitia
no sélo el desplazamienio rapido y eficaz de mercan-
cias y pasajeros, sino también de fropas y armamento
pesado. Como el ferrocarril, las redes de telegrafia re-
corrian las naciones y los terriforios de extremo o exire-
mo, buen ejemplo de ellos fueron las infraestructuras de
este tipo de los Estados Unidos, o de Rusia. Lo superio-
ridad tecnoldgica, v el reclutamiento de fropas nativas,
permitia establecer y mantener colonias con un relativo:
mente reducido nimero de colonos.

En Europa, el desarrollo indusirial se seguia a un ritmo
frenético, creando una escalada competitiva constanie
y muy agresiva enfre sus naciones. Se sucedieron diver-
sos enfrentamientos, fuera del territorio Europeo, como
entre Francia e Inglaterra en el afo 1898, cerca del
Nilo Blanco, en ferritorio del Suddn, o entre Alemania y
Francia en 1905y 1911, en la zona de Marruecos. Los
imperios que ya se habian expandido y ocupado ferrito-
rios, acusaban a Alemania de “ambiciosa, expansionis-
ta y militarista”, cuando pretendia llevarse su frozo del
pastel. Lo cierto es que hasta la modesta Bélgica, con
su extenso Congo Belga, habia conseguido casi tanfos
territorios coloniales como Alemania, y las colonias ho-
landesas eran incluso superiores, de manera que la llo-
mada “ambicién “ germdnica proclamada por Francia
o Inglaterra queda algo en entredicho sélo con mirar el

3]

mapa de ferritorios dominados por las distintas nacio-
nes antes de 1914,

Hacia 1848 y parte de 1849, se habian sucedido va-
rias revuelias por foda Europa, tantas que 1848 fue
apodado “el afio de las revoluciones”. En el imperio
austro-hGingaro, varias revuelias ponian en entredicho @
lo casa real, los Habsburgo, en tierras de Austria, Cro-
acia, Hungrio, y la zona checa. los esiados alemanes,
de entre ellos Prusia el mds importantes, estaban sope-
sando una unificacién, mientras Garibaldi empezaba @
moldear lo nueva ltalio, unificando, a la fuerza si era
necesario, los estados de habla italiana. En Francio,
mediante una revuelta, un sobrino de Napoleén Bone-
parte lograba ocupar el poder, siendo elegido presi-
dente de la repUblica en 1852, si bien, imitando o su
fio, se autoproclamé emperador, con el nombre de Na-
poledn I,

Lo propuesta de unificacién alemana de 1849, redlizo-
da en Francfort por una Asamblea Nacional de corte
liberal, fue rechazada por Prusia, quien queria que la
unificacién se hiciera a su modo. Conquisté casi todo el
Norte de las zonas de habla germana, y en 1870 llegé
a enfrentarse a Francia, en la guerra Franco-Prusiana,
que gonaria, haciéndose ademds con los territorios de
Alsacia y Lorena [que contaban con importantes minas
de metal). En 1871 se habia formado el Segundo [m-
perio Alemdn (Segundo Reich), que hizo temblar al res-
to de Imperios, quienes veian amenazada su propia su-
premacia. En 1878 se celebrd el llamado Congreso de
Berlin, en el que Bulgaria, Rumania y Serbia quedaban
liberadas del despdtico gobierno turco.
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La Primera Guerra Mundial supondria la mayor carnice-
rfo humana conocida hasta los tiempos de principios del
Siglo XX. las causas de la explosién del conflicto que
fuera conocido como la Gran Guerra (antes de existir
una segunda) se encontrarion en la fuerte expansidn co-
lonialisia previa por parte de naciones como Alemania,
Ausirio-Hungria, Francia, Gran Bretafia, y Rusia, prin-
cipalmenie. Ofras naciones como Espaiia o lalia, tam-
bién colonizaban tferritorios proximos o sus fronteras,
pero no en el grado en que lo harian los grandes po-
tencias del momento. Era creencia comidn entre las no-
ciones europeas el dar por supuesto que tenian todo el
derecho a conquisiar los territorios colonizados, usando
argumentos como la religién o la civilizacidn, si bien el
destino final de los ferritorios explotades era su exploto-
cién industrial. Por ofra parte, los avances médicos petr-
mitian o los colonos soportar los enfermedades locales,
y la tecnologia armamentistica permitia que unos pocos
soldados expedicionarios pudieran hacer frente o cien-
tos de “insurrectos” de las tierras colonizadas.

Las tensiones entre las grandes potencias fueron mu-
chas, y se evidenciaron en varios incidentes interno-
cionales que se daban en las colonias. En 1898, una
expedicién francesa enird en territorio britdnico del Su-
dén, y este hecho estuvo a punto de iniciar un conflicto
entre esfos dos supuesios aliados. Ofro ejemplo claro
fueron los colonos Boers en Suddfrica, de origen holan-
dés, que querfan mantener su independencia, o pesar
del posterior imperialismo britanico que les obligaba a
mantenerse bajo su mandafo. Alemania apoyé la insu-
rreccidn de los Boers conira el imperio briténico, con
equipo y armas. Lejos de Europa, se darfa ofro con-
flicto, la guerra Ruso-Japenesa, entre los afios 1904 y
1905. Rusia contaba con un ejército obsoleto, que se
enfrenté a unos japoneses que contaban con técticas y
material avanzados.

Se inicié una carrera armamentistica sin igual hasta en-
tonces, en que coda bando no queria quedar atrds res-
pecio a la tecnologia militar del ofro. La creacién de co-
denas de produccién en serie, y el avance en motores
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de combustién, aporté grandes avances en tecnologia
militar, que o la farga cambiarian una vez més el modo
de hacer la guerra.

En el poderio del mar, los franceses llegaron a aplicar
planchas de metal sobre un barco de madera. Yo en lo
guerra civil americana, se habia demostrado la utilidad
de los cafiones giratorios, frente a los tradicionales co-
Rones fijos en un solo lateral del barco (en la batalla en-
ire el USS Monitor v el confederado Merrimac).

Los britdnicos, tradicionales expertos en e combate no-
val, construyeron el primer barco totalmente acorazado, el
HMS Dreadnought. Botado en 1906, y de 17.900 tonela-
das, este barco de guerra acorazado, o semejanza de los
contempordneos, no fenia igual enfre el resto de naciones,
que se apresuraron O crear sus propios disefios,

A principios de siglo, aparecian dos grandes alianzos.
Por una parte, la llamada Triple Entente, formada por
Rusia, Francia y Gran Bretofia. La ofra faccién la inte-
grarian Alemania y Ausiric-Hungria, en lo que se deno-
minarian las Potencias Centrales.

la zona de los Balcanes, era una zona a la que tan-
to Rusia y Austria-Hungria pretendian tener bajo su pro-
pio control. Serbia, una nacién bajo la proteccién de su
hermano eslavo, Rusia, prefendia hacerse con el control
de ferritorios colindantes pertenecientes a Austria-Hun-
gria. Todo esto, a causa de una debilitada Turquia, cu-
yos ferritorios en Europa empezaban o escopérsele de
las manos.

Entre 1912 y principios de 1913, Serbia se hizo con
varios ferriforios turcos en una pequefia guerra, vy llego-
ron o amenazar ferriforios austro-hingaros en la zona
del Mar Adridtico. Estuvo o punto de desencadenar un
conflicto entre las Potencias Cenirales y Serbia, que ho-
bria sido protegida por Rusia, o su vez seguida por el
resto de la Triple Entente. Sin embargo, una situacién si-
milar acabaria por provocar finalmente la guerra total

a mediados de 1914,
-

Todas las grandes naciones europeas se
habian estado armando hasta los dien-
tes durante décadas, y la poblacién,
que vivia esta situacién de continua mi-
litarizacién, estaba incluso deseosa de
que de una vez por fodas estallara un
conflicto con el que se demosiraria que
su propia nacién era la més poderosa.
Pero lejos de ninguna victoria fécil y ré-
pida, pronto los exaltados ciudadanos
sufririan en sus propios carnes los efec-
tos de una guerra moderna.
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Los planes olemanes incluian una rédpida victoria sobre
Francia, nacién que hubiera podido movilizarse con
mucha mayor rapidez que Rusia, pais sin apenas infro-
estructuras, para una vez derrotados los galos, reenviar
efectivos y recursos hacia Rusia (el Plan Schlieffen). Su
Gltima victoria en la guerra Franco-Prusiana, daba a los
dirigentes alemanes una cierta sensacién de seguridad.
Pero el optimista Plan Schlieffen, resulioba algo caduco
cuando fue reconfigurado por su sucesor Helmuth Von
Molike. El avance alemdn adolecié de serios problemas
de comunicaciones y coordinacién {desde la torre Eiffel
de Paris, se interferian los limitadas comunicaciones por
radio alemanas). Se dieron hechos curiosos, como la
escalada de intentos, por ambos bandos, de flanquear
al otro, con lo que se acabé con una linea de combate

Las f

que llegaba hasto el Canal de la Mancha, empezando
en los Alpes. El frente occidental queda estancado, en
una guerra de desgaste sin igual. Esto cambiaria todo
el disefio de logistica previsto, ya que se iban a necesi-
far més comida y municiones de lo inicialmente estimo-
do, asi como lineas de fransporte.

Turquia y Bulgaria se unfan a las Potencias Cenfrales.
ltalio en un principio comenzé la guerra junto a éstas,
para al poco cambiar de bando y unirse a lo Triple En-
tente. También se unirion a esta coalicién Estados Uni-
dos e incluso el lejano Japdn, especialmente intereso-
da en las colonias de las Potencias Centrales en Asig,
y que ya habia colaborado con los occidentales en la
“Rebelién de los Boxers”.

b

Los distintos paises de toda Europa, iniciaban una ca-
rrera a finales del siglo XIX por crear grandes imperios
basados en las “colonias”, territorios de zonas como
Africa o Asia que no se encontraban organizados en
forma de Estado, y con sus distinfos habitantes organi-
zados més en estructuras de fribus, o a lo sumo religio-
sas, con medios insuficientes para afrontar las pocas,
pero expertas y bien armadas fropas de los colonizado-
res, que al fin y ol cabo, son las que “convencen” a los
indigenas para que se dejen colonizar.
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En muchos casos no aparecen armas para alqunas facciones. Procura sar las
de otros paises limitrofes, de quienes podrian haber comprado armas, o cau-
sa de la carencia de produccidn propia en cantidades suficientes.
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Las Petencias Cenfrales

Alemania

Heredera de la férrea y gloriosa tradicién prusiana, la
Alemania imperial de principios de siglo XX sigue man-
teniendo sus fradiciones y costumbres basadas en una
sociedad muy militarizada. El éxito obtenido por sus
tropas en la Guerra Franco-Prusiana {1870-1871), les
da ademds una sobrada confianza en sus propias co-
pacidades.

Frezo de at

P P

“riameria dlemana marchando

Memama. f%gu/ﬁﬁej

¢ AP MNT  Cosle
0% 0% 60% 12
A% 0% 60% 13
0% 4% T0% 15
0% 4% T0% 14
0% 50%  80% 17
A%  60%  80% 18

Aemama. Grapaderas

Hombre CCCC - AP WNT . Coste
0% 4%  50% 17
% 5% 60% 15
50% 50% 60% 16
0% W% T70% 13
0% 4% 70% 14
40% 4%  80% 16

o (AP MNT  Coste
0% 30%  60% 13

- Obarfihrer 5% 30%  60% 14

 Unferoffizier 50%  40% 0% 16
i= | Leutnont 0% 30%  70% 13
- apitan 0% 40%  80% 16
* Kommandant 50% 80% 18




Habre : TP M oMb
~Fusil Mauser Gever 98 (1898) WP 0% 100an = X1 20
Pistola Luger Parohellum Modelo 1908 (1908) CAP +10% 20am = X1 §
Pistola Luger 08/20 (1920) P 0% Yhsan = X1 2
Subfusil Bergmann MP1B.E{1918) P +10% Wm = X1 &
Fusil anfifangue Mauser Gewehr MI918(1918) (AP +30% 70eam 20 X1 20

Persansldad: Captan Ervwin Romme/
W Cap MNT Cosie

70 80 180 49

Montafiista {Coste 5), Mando (Cosie 63, Téctica de Combate {Coste 5)

f brillarte oficiol alemdn ha sido distinguido con o méxima condscoracion,

fa "Por le Mériie”. Se esperan grandes cosas de &l en el futuro.

Bifarantes el de Mowsar

> Vebiculo dlemén

Limitaciones: de los 18 fripulantes, 15 quedan permaneniemente asignados en grupos de 3 o las ametralludoras. De los tres restantes, uno conduce y los ofras dis-
paran el cafion.

. ~
MNombre; Sturmponzerwagen A7V Loste: 1003
Caracteristicas Armas -
Catén 57 mm (Arma Pesada)
+20%, blcance Base 100 cm, Angulo 90° Fronial,
Trippincién: '8 Municion: )
i [T :
Clase: Corrado 20 Parforacion {x4)
Mioro: 7.5 cm (3,75 6n HOJ Ametrollodors MG-13 (90°, Posterior) (Arma Ligera), +30%, Alconce Buse 50 cm, Municion =, Dafio x B
Blindaie: 120% Ametrallodora MG-13 (90°, Esiribor frental} {Arma Ligera), +30%, Alconce Base 50 cm, Municion =, Dafio x1 =
Yelogidad: 2,5 com hmetrallodora M6-13 (90°, Esiribor posterior) {Arma Ligera), +30%, Alconce Base 50 e, Municidn =, Dafio x1
Selio V: no hmetrollodora MG-13 (90°, Babor fronial) (Arma Ligern), +30%, Alcance Bose 50 am, Municién o, Dofo x1 5
Facha: 1917 Ametralladore 14G-13 (90°, Bahor posierior) (Arma Ligera), +30%, Alcance Base 50 am, Municion =, Dafio x]
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Austrio-Hungria

El glorioso imperio austrohtngaro, habia tenido que re-
sistir guerras conira todos sus vecinos. Turcos, rusos, e
incluso los hermanos prusiancs, habian dlspufodo con
esta nacién los territorios cercanos. Aon asi, se habia
mantenido firme, y seguia siendo un imperio imporian-
te, que ahora se ha aliado con sus vecinos germanos y
turcos, hasta hace pocas décadas dos de sus grandes
enemigos.

Austria- f%mgm g, Regulares

Nembre  CCC CAP MNT Coste
Soldat 0% 30%  40% 10
Anfihrer 0% - 3% 40% 1
Unferoffizier A%  40%  50% 13

= | Leutnani 0% 3% 60% 13

 Napitan 40% 40% 60% 14

= Kommandan 50%  40%  70% 16
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de la caballerio ausfriacg

- :|r,regurl'nr Hinictues

lialia

ltalia es ya un pais reunificado y con un préspero futuro
por delante. Ha hecho frente a potencias como Austria-
Hungria o Alemania, y ha surgido con su propia identi-
dod. Su idioma y su historia, como ha sucedido en ofras
zonas, han sido su principal motivo de unificacion.

ltala, Requlgres ;
Soldado 0%  30% 0% 9
abo 0% 40%  30% 10
Sargenio 40%  50%  30% 12

| Teniente 0% 30%  40% 10
5= (upi 0% 40%  40% M
0% 4% 50% 13

Turquia

El Imperio Otomano se extiende por la Europa que fue-
ra conquisiada en siglos pasados a los cristianos, si
bien en los Gliimos afos estaba perdiendo influencia en
la zona de los Balcanes. Por Oriente, su imperio ocupa
extensas zonas, que albergan una gran cantidad de fri-
bus drabes. Durante la guerra, los enfrentamientos in-
ternos con estas fribus estén obligando a los turcos
enviar gran cantidad de tropas hacia el inferior. Las lu-
chas entre turcos y las iribus bajo su dominio son san-
grientas y crueles, ambos bandos usan represalias te-
rribles contra sus adversarios. Los ingleses, expertos en
aliarse con los indigenas para su propia provecho, uso-
rén su capacidad para empujar a las tribus contra los
turcos. Exponente méximo es el caso de Arabia, donde
el Capitdn Lawrence {mdés tarde Coronel) esid logrando
lo impensable uniendo a las tribus contra los turcos.

Soldado 0%  20%  30% 8
{abo 0% 30% 3% 9
Sargento 0% 4% 30% 11
Teniente 30%  20%  40% 9
Capitdn 30%  30%  40% 10
Comandante 40%  30%  50% 12

 Oficiolidod




La Triple Entente

Francia

Francia dispone de un gran imperio colonial, con zonas
ricas en productos de todo tipo esparcidos por todo el
continente. Militarmente, estd todavia resentida por la
derrofa en lo guerra Franco-Prusiana, factor que no ayu-
daré a limar diferencias con su vecino germano.

Framed, Requlares 7 ,
30% 30% 9
30% 40% 10
4%  40% ]
0%  50% il

5= (apifaine 40%  60% 13

5| (ommandani 50%  60% 14

Framed, Zudvas

mbre @@  CAP MINT  Coste
0% 40%
0% 40%
40% 40%

Lisufenant 0% 50%

Capitaine 40%  60%

Commandani 70%

Oficiolidad

;

[ N

Chassepot (Lebel) Modelo 1884 (AP 0% 100em = XI 20
Gran Bretaiia

El imperio britdnico no tenia parangén en cuanto o po-
tencia maritima, y su porfentosa flota le habia hecho
poseedor de un enorme imperio colonial que se exten-
dia por los cinco continentes. Desde Australia hasta Ca-
nadd, pasando por la India y las colonias africanas, el
reino de Inglaterra habia enviado a sus tropas e inge-
nieros por toda la Tierra.

FTrkanteria ANZAC WWI -

s

 Nombre: Tanque medio Mk V Mache

Gran Bretamsg, Requlares

Hombre e P T
Private 0% 3%  50%
Corporal 0% 30%  60%
Staff Sergeant 30% 3% 60%
Sergeant Major 0% 40%  60%
First Lieutenant 0% 70% 12

5= | Caplain 0% 70% 13

40%  80% 16

Fm m Gm mm S mm mm g

—@y Veh/culo britEmco
Loste: 825
(aracleristicas Armos

(ofion Hotchkiss L/40 & Iibrasl(Armu Pesada)
+20%, Alcance Base 100 em, Angulo 90°

Municion:

15 Fragmenfacion (x2)

15 Perfaracion (x4)

Ameirallodora Hotchliss 7,7 mm {90°, Fromial) {Arma Li-
gera), +20%, Alcance Bose 30 cm, Municién <, Dafio x
Ameiralladora Hochkiss 7,7 mm (90°, Babor) {Arma Lige-
{375 cmen HO) [ ro), +20%, Alcance Buse 30 cm, Municion e, Dafio x1
Blinduie: 100% Ameiralladora Hotchkiss 7,7 mm {90°, Esfribor} {Arma Li-
Velocidad: 2,5 cm | gera), +20%, Alcance Base 30 am, Municion «, Dafio x1
Salto V: no Amelrallodora Hetchkiss 7,7 mm (30°, Posterior) (Arma Li-
Fecha: 1918 gera), +20%, Alcance Base 30 cm, Municion -, Dafio x1

Tripulacién: 8
Rodioemisora: no
Traccion: orugas
Case: Cerrado
Alwra: 7,5 em

Persomsldad:
w  w  m Geste
80 100 140 59
Mando (Caste 61, Tactica de Combate {Coste 51, Reagrupador (Cosie 10}, Im-
periérrito {Coste 6)

Ha logrado aunar o lus tribus drabes contra los turcos, y junto a eflos dirigir
importantes victorias.

Captlar T. E Lﬁ’wremaf |

=" Armas

MNombre T P A M D

Lee-Enfield Mk IIl (1907) WP 0% 100em = X 20

Tipo, Potencio, Alcance, Municion, Dafo, Coste
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EL HOBROR D UNA GUERRA

Perteneciamos al cuerpo expedicionario brifdnico de la zong, si es que se podia llamar con fanta pompa a un grupo de apenas unos
cientos de hombres reclutados de aqui y de alld, mds bien a la fuerza, de entre lus regiones de aquel desérfico pais. £n los dltimos:
meses, habiomos sufrido gran numero de bajas a causa de un francotirador enemigo, alemdn segun se decia, que se habia infiltra-
do en nuestro territorio, y que habia causado el terror entre nuestras filas por su ferrible eficacia,.y su forma casi fantasmagérico de
desaparecer. Por eso le llamdbamos el Espectro”. Nuestro comandante decidi que debia enviar grupos de dos hombres, para que
infentaran dar con el condenado infiltrado, que se movia con mds sigilo y habilidad que un zorro, ol parecer conocia la regicn a la
perfeccion. Mi compafiero y yo estdbamos una calurosa mafiana apostados enfre una zona racosa, descansando, y pensando en el si-
quiente puesto de avituallamiento de agua que podriamos encontrar, procurando ahorrar agua como podiamos. thamos armados con
nuestro viejo fusil reglamentario, foda una anfigualla de hecho. De repente, escuchamos el leve golpeteo de una mindscula piedre-
cita, una decena de metros por delante nuestra. Echamas un vistazo, casi sin ganas, y nos quedamos helados, perdiendo un valioso
sequndo antes de poder empufiar nuestros fusiles. Era el Espectro, no sabiamos de dénde habia salido, ni cmo nos habia localizado,
y ahora estaba apuntando hacia nosotros con una enorme arma que no pudimos identificar, pero nos ddbamas por muertos mientros
nuestros arcaicos fusiles infentaban apuntar hacia ¢l o toda prisa. Vi como el espectro empezaba a disparar, una y ofra vez, tiros de
una potencia sonora brutal, todos dirigidos hacia mi compafiero, @ quien yo escuchaba emitir gritos ferribles. Fue horroroso negar la
existencia de los gritos de mi compadiero, mientras yo apuntaba con mi fusil hacia el implacable enemigo, que ol tiempo habia de-

“jado de apuntar a mi compaiero y lo hacia sobre mi. Disparé, mi dnico disparo, ya que si fallaba, ef Espectro no me darfa tiempo de
volver a cargar mi recmara. ¥ dios mio, acerlé, de pleno, en su frente, mucho mds arriba de donde yo estaba apuntando, en pleno
corazan, pero le alcancé antes que ¢l pudiera destrozarme con su siniestra arma, una escopeta de repeticién hecha o medida, sequn
supe después, pero el espectro fombién llevaba un Panzerbusche, un rifle capaz de mater elefantes a grandes distancias. Rematé o m
enemiqo, por si los moscas, e inmedictamente me dirigi hacia mi compafiero, que no paraba de gritar. La guerra es algo horrible,
mucho mds horrible de lo que la gente cree. Lo evidenciaba mi compafiero, amige de toda la vida en las colonias africanas. Su vien-
tre habia reventado, y los infestinos sobresolfan en parfe. Su mandibula inferior habia sido arrancada de cugjo, y colgaba por uno de
sus extremos, sangrando a borbofones. Una parfe de su crdneo habia sido levantada, y parte de su cerebro aparecia a la vista, enfre
came y cabello ensangrentado. ¥ mi compafiero sequia vivo, y gritando, con los ojos mirando hacia el cielo. Dudé en rematar a mi
amigo de infancia, pero no tuve agallas, y fui corriendo a buscar las mulas que habiamos dejado mucho més afrds. Lo cargqué, y le
llevé tan deprisa como pude ol acuartelamiento mds cercanc. Estaba convencido que moriria en el trayecto, pero no lo hizo, sélo fue
descendiendo el nivel de sus gritos. ¥ casi ol anachecer, llequé ol acuartelamiento. Habia allf un Capitdn britdnico, famoso por su ca-
rdcter amargo, el hombre se quejaba de no estar en las frincheras de Furopa, en lugar de junto a nosotros, unos campesinos unifor-
mados. Todos nuestros oficicles eran asi, pero los del enemigo también. Al llegar, ef soldado de quardia le avisé, y el Capitdn salid,
mirando casi con desprecio a mi compafiero, que volvia a gritar con fuerza. Cuando le relaté que habiamos abatido ol espectro, me
contestd que sin pruebas, ya veriamos, pero que si era asf, thamos a ser condecorados. Pero el médico mds cercano estaba a kilg-
metros de alli, y seria necesario usar nuestro Unico camidn para llevar hasta alli @ mi compafiero. £ Capitdn, inspeccionande con su
vara de mando al hérido, de forma inhumana y causandole més dolor, dijo que no hacia falta gastar gasoling, ya que probablemen-
fe no pasarfa de esa noche. Me enfuredi, y contesté que no queriamos ninguna medalla, y que podia quedarse con todo el mérite de
haber abatido al Especiro, lo Unico que pedia era que me dejara infentar salvar a mi compafiero llevéndole en el camicn hasta el
médico. £l Capitdn ordend a los soldados de guardia que llevaran al herido hacia dentro, y que yo me dirigiera personalmente q los
calabozos, para disponerme a pasar la noche encerrado alli por insubordinacion. Tuvieron que llevarme a la fuerza, y una vez den-
tro, desde los barrotes, pude observar cmo no sélo no llevaban o mi compafiero a la enfermeria, sino que aun agonizante, lo me-
tian de malas maneras, como si se fratara de un saco, casi incrustado, en una vieja carretilla de jardineria, e incluso se les caia por
el camino su mandibula y la fapa de sus sesos. Un soldado que iba algo mds retrasado, le dio una patada o la mandibula y o trozo
de crdneo, aparfdndolos del camino con desprecio. Muric un par de horas después. Al dia siquiente, me dejaron salir del calabozo.
Un nuevo monticulo se habia aiiadido @ los que llenaban nuestro cementerio particular. Sequn las drdenes, debia prepararme para
un consejo de guerra. En lugar de eso, aprovechando la desidia de mis comparieros, escapé a caballo, en direccin o donde empezo
nuestra desgracia. ¥ ese dia, un nuevo Espectro nacid para castigar a los oficiales de las tropas britdnicas, armado con un Panzerbus-
che, y una escopeta especialmente fabricada a medida.
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Rusia Imperial

la fomilia imperial rusa, contaba con el pais de ma-
yor extension de ioda Europa, alcanzando sus posesio-
nes hasta el ofro exiremo de Asia. En el posado, incluso
Alaska hobia pertenecido a los zares, pero fue vendi-
da o los Estados Unidos de América. Por desgracia, hi-
cieron caso omiso a las justas demandas de su pueblo,
que se veia obligado a soportar un clima muy duro, y
no se sentia respaldado por su gobierno. Como pasara
en Francia en-1789, el pueblo ruso se alzaria contra las
autoridades, el ejército, y sus gobernantes, v lo haria en
plena Gran Guerra contra Alemania y Austria-Hungria.
la cruenta guerra civil entre los zaristos, llomados los
blancos, y los comunistas, llamados los rojos, obligario
al gobierno ruso a rendirse ante Alemania y sus aliados.

Rusia blanca (zaristas)

Ruse zéarista, Requlares
- Nombre .« FANT
egular 0% 40%
uhoficial 40% 50%
30% 60%
Teniente 30% 70%
Capitdn 30% 70%
1 40% 80%

Rusig zaristd, Cosdcos
[ €¢ FMNHT - Cosie
50% 70% 20
uboficial Cosoco 60% 70% 1
ficiol Cosaco 60% 80% 73
60% 90% 25
70% 90% 26
80% 90%

Rusg zarsta, Caballeria

 HNombre 84

‘ 30%
40%
40%
50%
50%
50%

Persomaldad: Comandante
Oleg Strizherov
(s AP oMMt Coste
110 70 110 2
Mando {Cosie 6), Luchador Feroz {Coste 5), Golpe Roudo (Coste 2)
 Fiel oficiol de la amenazada Rusia blanca, su apasionado amor por una my-
jer del ejército bolchevigue le meferd en més de un Jio.

el

Rusia roja (holcheviques)

Rusa bolhevigue, lrrequlares
-~ HNombre e we

Obrero

(ampesino

Miliciano

Teniente

{apitdn

Comandante

7 Tantes marchando + OfW

usg

Rusi@ bolchevigue, Guarda Ro ja
Nombre €CC - CAP - JANT - Coste
Guardia rojo 0% 50%  60% 17
Suboficial A% 50%  70% 18
{omisario 4%  60%  B0% 20
Teniente 0% 3% 80% 16
Copitdn 0% 0% 80% 17
Comandante 40% 90% 19

Moral de Hierro +20% {Coste 2)
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== Armas
Nombre T P BB
Fusil Mosint-Nagani 1691 P 0% 80
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Estados Unides

Los Estados Unidos no eran entre finales del siglo XIX y
principios del XX una potencia colonialista como lo he-
bian sido las europeas. Por lo general, bastante tenia
con acabar de controlar todo el inconmensurable terri-
torio que formaba su enorme nacidn, y con recuperarse
de los desastres de su guerra civil, en la que la Unidn
venceria a las tropas Confederadas del Sur. Asi, serian
los uniformes del Norte los que se impondrian. Sus Ma-
rines eran ya conocidos por todo el mundo, como las
tropas de infanteria transportadas por navio.

sk, Requlares

 Nombre

CC P NN Coste
0% 3%  50% 10
orporal 0% 4% 50% 12
taff Sergeant 0% 4% 0% 14
ergeant Mojor 4%  50%  60% 15
irst Lieutenant W% 0% 60% 12
40% 4% &% 14
0% 50%  70% 16

Uﬁf‘f Marires ,

 Nombre AP MNT  Coste

/ 50%  60% 19
50%  60% 20
0% 60% 21
60%  70% 23
0% 7% 18
40%  80% 10

40%  80% 71

(urgu de Asatio (Coste 4)

Persaﬁﬁ/ dﬁd éafrgenf@ York
et T
60 70 100 _ 43
Tactica de Combate {Coste 5), Lider admirado (Coste 5), Reagrupador {Coste 10)
Héroe americano de lo Gran Guerra, valiente y decidido, inspira gran con-
fianza en sus hombres.

== f’frma's

Nombee = == T P A M D
Pistola Colt 1911 AT (1911) (AP +10% 20m = X1 6
Pistola Colt Remington 191141 (1921) (AP +10% 25em « X1 6
Subfusil Thompson M1928A1 (1928) CAP +30% 40em = X1 14

Ofras naciones

China

China seguia siendo un enorme pais, y a pesar de ser
cuna de una antiquisima civilizacién, habia quedado
algo desfasada en cuanto o tecnologio, aspecto que
quedaba reflejado en sus efectivos militares. A princi-
pios de siglo, el ejército ain se esté modernizando a
duras penas, en especial en la fabricacién y manejo de
unas armas basadas en su propio invento, la pélvora,
lo que constituye una curiosa paradoja.

T wm G WS NE WD WA GE D mE WS WS 0N WR BE G O

El conflicto se alargard, hasta que los joponeses en
1931 afacardn y conquistardn una importanie regién
del Norte de la China, Manchuria, y que rebautizardn
como Manchu-Kuo. Con ello, comienza una temporal
tregua enira las fuerzas chinas enemigas, en pos de su
lucha contra el enemigo comin, el invasor japonés. Lo
China nacional recibird ayuda de oficiales norteameri-
canos, como asesores.

(Cfvn&' m&/@ﬁ»&’/ 5f& ﬁegu/ﬁ'res
= @
30% 30% 40% 10
30% 40% 40% 11
40% 40% 50% 13
30% 30% 50% 1
0% 0% 50% 12
40% 40% 60% 14

T )
umpesing 30% 30% 30% 9
evolucionario 0% 40%  40% 1
ider 40%  40%  50% 13

= Tenienie 0%  40%  60% 13
=1 Capitdn 0%  40%  T0% 15
= | (omandunte 0% 50% 8% 17

En afios sucesivos, ambos bandos pactardn una tregua
con la infencién de intentar hacer frente a la invasion
del Imperio del Sol Naciente. Los japoneses invaden lox
aparentemente debilitada China.



Espafia Eﬁ,@ﬁm& w#%’mfema

_ Nombre = CCC AP
0%  20%
0% 30%
0%  40%

Entre finales del siglo XIX y principios del XX, o con- E RE 0% 30%
secuencia de un supuesto atague espafiol a un navio : it 30% 40%
sstadounidense (que finalmente resulié deberse a la = 0% 50%
explosién de sus calderas], Estados Unidos monta en

célera, y decide atacar las colonias de una Espafia que ﬁﬁ/@ﬁﬁgw f’r@pgg colornales
comienza o afravesar una de sus mds importanfes cri- - Hombre o . e
sis politicas. As, los Estados Unidos decidirdn “liberar” W% 0%
Cuoba y las Filipinas, en las que Espafia, falia de recur- NY 0%
sos logisticas v de coordinacion suficiente, enfrentada o | 0% 40%
una poderosa nacién que empiezo a mirar hacia el ex- P 0% 0%
terior, deberd capitulor. Ambos bandos sufrieron mds o 0% 5%
bajos a cousa de las enfermedades tropicales que de la 00 00
guerra propiamente dicha, y tras la victoria de los USA, 0% 50%
tuvo que ser esta nacidn la gue se encargara de devol
ver los prisioneros en barco hasta Espofia, tan grande
era la crisis espofiola. Por ofra parte, el bando gana-
dor o “liberador”, se negé o recibir a los rebeldes tan-
to cubanos como filipinos que habian esiado luchando
contra su colonizador espafiol, ya que no se les atribuia
ningln cargo oficial.

La situacién con que Espafia entraba en el siglo XX pro-
venia de crisis gravisimas, tras las pérdidas de los Glii-
mos vestigios del antafio famoso imperio espafiol.

Combutiente en Selva {Coste 4)

;ﬁfmﬁﬁm& L?g/ o

Espafia deberd sufrir afaques despiadados en sus zo- Capitdn
nas coloniales en el Norte de Africa, que lo llevarén o
un escalonamiento de represalias y nueves afaques. En
1920 se ha creado oficialmenie la Legién, y en 1921
comienza lo sangrienta compaia de Marruecos.

(omandante
Mordl de Hierro +10% {Coste 1)
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Worf Grijppe

Un grupo explorador alemdn ha desembarcado secrefamente en

las costas irlandesas, a la espera de confactar con sus aliados ir-

landeses, que aprovechan la Gran Guerra para reivindicar sus
propios derechos a la separacién del Reino Unido. Pero en lo
poblacién cercana, las auvtoridades britdnicas han descubierfo
la presencia de fuerzas hostiles en su ferritorio.

En plena llanura irlandesa, con miltiples monies cubierios de
hierba cubriendo la superficie de la zona de juego, se crean vo-
rias pequefias depresiones, que limitan la visibilidad.

La frontera helada

En olgdn punio de la frontera entre Ching y Rusia, un malentendido
ha Hlevado o un conflicto local entre las fropas de ambos bandos.
Sin embargo, el conflicio se desarrolla en pleno invierno, y una fe-
rrible ventisca con fuertes nevadas ha sorprendide o los combao-
tienfes. Al principio de cada Ronda, se deberd lanzar 1d100 para
cada Personaije con vida, y con un resultado de 10 o menos, mue
re por congelacién. Se aplicardn ademds las reglas de “nevada
intensa” del reglamento base, afectando @ la visibilidad y desplo-
zamientos de los Personajes.

Apocalipsis zuld

Un grupo de soldados briténicos estaba luchando contra colonos
Boers en una pequefia revuelta local, en algin lugar de Sudéfri-
ca. Pero de repente se han visto rodeados por una tribu zul que
ha decidido expulsar a tanfo loco ruidoso de sus fierras. Se trata
de un escenario para tres jugadores, fodos contra fodos, del que
sélo puede salir un bando vencedor.

Trincheras sangrientas

Debes recrear un escenario absolutamente repleto de frincheras
y huecos causados por el impacto de grandes proyectiles. De-
bes afiadir también algunas pocas zonas con alambradas. Ofro
elemento cldsico, pude ser un cementerio bombardeado, con sus
fumbas desparramadas. Uno de los bandos ha recibido la orden
de atacar al enemigo, y cuenta con el doble de puntos que el de-
fensor. La batalla estd servida, sélo falta comprobar lo terrible-
mente sangrientas que son este tipo de batallas.

Ay

Tras lg matamza

Europa quedd literalmente destrozada fras lo Gran Guerra.
Las conocidas imposiciones del Tratado de Versalles, mosra-
ron un frala excesivamente duro para con los vendidos, has-
to ¢l purto que alguno de los handos alidos (Fstados Uni-
dos concrefamente) hizo piblica su poca concordancia con el
irato vejaforio impuesio a Alemania. Para mayor desgracia,
esle frato vejatorio crearia una rabiosa pero callada indigna-
tién popular enire los vencidos, que serfa finalmente ufliza-
do por partidos radicales en su propio provecho.

Mds tarde, las loables pero ingenuas fesis pacifistas de Jus
poblaciones de los paises vencedores, horrorizadas por ¢l re-
sultado de lo Gran Guerra, permitieron o expansion desme-
surada de lo Alemania hitleriane, hasta un puno en que no
habrie vuelia girds.




A pesar de los duras disposiciones del Tratado de Ver
salies, todos los paises europeos, incluyendo los perde-
dores, siguieron desarrollando en lo medide de lo posi-
ble nuevos ingenios armamentisticos.

El periodo histérico comprendido entre los afios 1936 a
1946, iraeria consigo el moyor desasire conocido o ni-
vel mundial. No quedaba précticamente ninguna zona
de la Tierra en que cerca no hubiero un conflicio arma-

Las

do, o un pais hubiera sido ocupado por ofro. En 1936,
Espafia y Japén esidn en plena guerro, y el resio de
Occidente, sumando a ellos sus colonias en el resto de
continentes, se sumardn al torbellino bélico.

Francia y el Reino Unido, aceptondo que se habian ex-
cedido en el trato impuesto al pueblo alemdn en el Tra-
tado de Versalles, quisieron como compensacién dar
algo de margen a las anexiones de la enfurecida Ale-
mania, pero eso fue un nuevo error, si cabe peor.

cciones

El mundo estaba atn revuelio fras la primera Gron Gue-
rra, que o causa de lo exienso de los imperios colonia-
les, no dejé de influenciar en los cinco continentes. Por
supuesio, las cosas no habian terminado con el Tratado
de Versalles, sino que mds bien sélo comenzaban,

La Guerra Civil Espaiicla

Pocos afios después de proclomarse en 1933 la Se
gunda Repiblica Espofiola, un generol que hobio sido
destinado lejos de lo peninsula, o Marruecos, se alza
en armas conira el gobierno legitimo. Al bando del
General Franco y o sus seguidores, se les llamard los
Rebeldes o los Sublevados. Esta seccién del ejéreito,
aprovechard la desorganizacién que estd sufriendo el
pais para justificar su sublevacién vy su intento de fomar
el poder, justificacion que gran parfe de la poblacion

creerd razonable, sin reparar en la gran desgracia en
gue va a someler a foda la nacién. Lo que iniciolmente
parecia que debia fratarse de un répido golpe de esta-
do, degenera paulatinamente en una guerra civil que
devastard lo peninsula ibérica.

Europa estéd muy pendiente de este nueve conflicio. Por
una parte, Francia e Inglaterra deciden optar por la no
infervencién, y no envior material ni oyuda o ninguno
de los bandos, al tiempo que intentan realizar un blo-
queo naval de suministros. La Ultima infervencién en un
contflicio local, provocs la Gran Guerra, y en mente de
muchos gobiernos exiranjeros estd el no intervenir una
vez mds. Sin embargo, por su parte Alemania e lialia si
enviardn ayuda o uno de los bandos, que serd decisiva
en el equilibrio de la balanza,
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Espaiia nacional (rebeldes)

Principalmente encabezados por el General Franco, y
contando en especial con las tropas en las colonias de
Alrica, que por aquel entonces ocupaban el Marruecos
espcmol y el Sahara occidental, las tropas rebeldes des-
embarcan en la peninsula para unirse a los contingen-
tes peninsulares de su misma causa.

E spapa paciondl, Infanter/a
mbre (€ OP NNT Geste.
0% 0% 40% b
30%  30%  40% 10
40%  30%  50% 12
Teniente 200 3% 50% 10
Capitn 20%  40%  60% 12
Comandanie 0% 50%  70% 15

o1 Oficiclided

Espﬂna na’aona/ Legon “
 Nombre = (CC CAP MNT Coste
(lose 30%  30%  50% 13
. Legionario 40%  30%  60% 15
(abo 50%  30%  60% 16

:’§ Tenienie 30%  40%  70% 16
T§_’ (apitdn 40% 50% 70% 18
=] Comandanie 50%  60%  80% 2

Maral de Hierro +20% (Coste 2)

Espana ma’a@n&/ [talanaos

Nombre =~ (CC  CAP MNT Coste
Soldado 0% 30%  30% 9
(oo 30%  40%  30% 10
Surgento 0% 50%  30% 12
Teniente 0% 30%  40% 10
(apitén 0% 40%  40% 1
(omandante 40%  40%  50% 13

Espana naac/omﬂ/ Tarquistas

Nombre GC Gp MNT Gose
Piloto 20%  30%  30% §

Artillero 20%  30%  40% 9

Jefe de tanque 0% 40%  40% 10

Teniente 20% 0% 50% 9

: (apitdn 20%  30%  50% 10

Comandante 0% 30%  60% 12

Oficiolidod

Oficialidad

Veb/ culo alemé ” (cediddo 8 E spama)
Nnmbre. Panzer | Aust. B  Coste:723
Caracteristicas Armas

Tripulacion: 2

Redioemisora: no

Traccion: orugus

(lase: Cerrodo

Altura: 3,75 cm {2 om en HO)
Blinduje: 100%

Velocidad: 7,5 em

Salio V: no

Fecha: 1934

Doble Ametrallodora MG-13 (360°) {Arma
Ligera), +30%, Alcance Buse 50 cm, Muni-
(i6n e, Dofio x2

Espaiia Republicana (gubernamentales)

La Repiblica, que no se habia cuidado las espoldas lo
suficiente de los militares, tiene que acabar viendo cémo
los ejércitos que supuestamente tenian que servir al go-
bierno, se sublevan ante él. Muchos oficiales de alto
rango, favorables a la democracia, se negarén a formar
parte de la sublevacién, y serdn fusilados por sus com-
pafieros. El resto, deberdn intenfar organizarse hacien-
do frente al enemigo exterior, a los sublevados, pero
también al enemigo interior, ya que muchas focciones
politicas y sindicalistos, que habran creado sus propias
milicias, no sélo se negardn a ponerse bajo el mando
de los militares republicanos, sino que incluso se enfren-
tardn a ellos. Esta desunidn interna, unida a lo falta de
apoyo internacional, contrastada con la férrea disciplina
del bando nacional y las ayudas que recibia del exterior
(talia y Alemania), acabard dando la victoria a un ban-
do que en principio era inferior en fuerzas, el nacional.
Una dolorosa paradoja para el bando perdedor.
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Espapa republcana. Requlares
 MNombre - CCC  CAP  MNT Coste
Soldade W% 0% 0% 7
0% 0% 30% §
0% 30%  40% 10
0% 0% 50% g
0% 0% 6% 1
0% 40%  70% 13

as ;
MNT  Coste
8% 8
0% 9
5% 11
0% 10
60% 12

Espara republeans,
Briggdss intermaciandles 7
_ Nombre _ (C CAP MNT  Coste
 Brigodi 0% 0% 0% 9
0% 4% 4% T
0% 50%  40% 12
Teniente 200 30% 50% 10
Capiian 0% 40%  50%
0% 50%  60%

yﬁﬁﬁa’i‘%ﬁ Republcand, Enqu&t&s

Nombre . ar MmNt

i 0% 2%  30%

0% 30%  30%

0% 4% 30%

=1 Teniente 0% 0% 40%
= Cpitdn 0% 30%  40%
S| (omondante 0% 40%  50%

¢ o DOREeOOeEROERDEBOOBO00GOCCC

ARMAS

Equipa o fus tropas con armas y equipo procedentes del resio de paises de la
ert de la Primera Guerra Mundial.

©e 00 Q0000000000060 0000000099@

Los Aliades

Estados Unidos

La nacién pionera en la pugna por la libertad de los
individuos, y con la constitucién mas moderna y avan-
zada, empezaoba o destacar como potencia mundial, A
pesar de no contar con un imperio colonial como el que
abarcaban ofras naciones, habia ido conquistando co-
lonics de ofras naciones venidas o menos {como Cuba
y las Filipinas, de Espafia). Por ofra parte, el basto pafs
contaba con una enorme cantidad de recursos natura-
les y energéticos que empezaban a ser explotados de
forma concienzuda, y a dar sus frutos.

U5k, Regqulares 7
Private 40% H
Corporal 40%

Staft Sergeont 40% 14
Sergeant Major A 40%

First Lieutenant 30%

Caplain 30%

Major 40%

Ofalidod

5k, Marimes

. Hombre . .  MNT  Coste
Private 70% n
(orporal 0% 12
Staff Sergeant 70% 23
Sergeant Major 70% 24

== first Lievtenant 80% 20

5= (uptoin 80% 22
Major 90% 23

Corga de Asatio (Coste 4)

§ Tanterio USA con sublusil, Thom

qnteric L Pson v avanzando con rifle
- ABbME = Qulor Hinictires




HNomlire

Tind

| First Lieutenant
== (oplain
= Major

Vi3SIV 30 SOMY 310

First Liguenant
= e
= Major

{5k, Paracad 'stas

€ CAP. - WINT . Coste
30% 500 60% 32
4%  60%  &0% 34
50% 0% 70% 37
60%  70%  70% 38
40%  50%  T70% 34
50%  60%  80% 37
60%  70%  80% 39

iransportade {{oste 18)

CCC CAP  MNT:
0% 40%  30% 9
20%  50% 4% 11
0% 50% 0% 13
0% 20% 6% 10
0% 0% 60% 12
% 0% 4% 0% 14

Caracteristicas

—a@y Veh/ culo estadourvderse
 Nombre: Tanque medio Sherman M4 A3 (76)  Coste: 2421

Armas

Tripulacion: 5
Radioemisora: sf
Traccin: orugas

Case: Cerrado

Altura: 5 cm (2,5 en HO)
Blindaje: 160%
Velocidad: 7,5 am

Salio V: no

Fecha: 1942 -

(afion 76 mm {Arma Pesada)

+20%, Alcance Buse 125 cm, Angulo 360°
Municion:

45 Fragmentocion (x3)

45 Perforacion (x5)

Ametralladora coaxial Browning (360°) (Arma Li-
gera), +30%, Alcance Base 60 cm, Municion <,
Dafio x2

Ametralladora frontal Browning {90% (Arma Li-
gera), +30%, Alcance Buse 60 cm, Municion <,
Dafio x2

arma Exterior.

Opcional: Ametraliadora AA, Afadir 231 ol Coste. Browning (360°) (Armo
Ligera) +30%, Alcance Base 60 cm, Municion -, Dofio x2, (apacidud AA,

g OEE R e mmo D D ED SO R e 0D 6y

teramave (/5%
Hombre: Mustang 1 P518 . Cosie: 4.020
Tripulacion: |

Blindaje: 90%

Velocidad / Maniobra: 80%
Radioemisora: S

Pasajeros: no
Ano: 1941

Army:
6 ameirallodoras de 12,7 mm. Copacidod A4,
AT {plamtilla). Petencia +30%. Dafio x2.

Persandldad: Ten'ente Kelly
. e e Ly Laste
80 B0 130 55
Experio en infiliracion (coste 161, Mente despieria (Coste 10, 1 accidn exira)
Le apodan “el violento” si bien fiene mds de saguz y astuto que de agresive.
Es capaz de llevar o cabo los eperaciones mds complejus.

GoR, WD G REl mE ED WD S G WD S, 9 O

trmés
Hombre - 1 P B MWD
Fusil M-1 Gorand (1936} (AP +10% 100m X1 22
Corabine M1-Gorand (1941} CAP +10% 50em o X1 12
Rocket Louncher MIAT {1943) (AP +20% 65em & ¥4 64
Ametralladora Browning .50 (P +30% 60eam o X2 36

Subfusit Thompson M1AT (1941) (AP +30%

Fusil de francotirador Springfield
M1903 con visor (1906} (AP +10%

Fusil de francofirador 1 Garond convisor (AP +10%




7 Part franceses TTT—— -

Francio

El ejército francés, iras la victoria en la Gran Guerra, ha
quedado en una falsa sensacién de seguridad merced @
la enorme inversién que supone la Linea Maginot, unas
defensas pensadas para ofra época y ofro tipo de gue-
rra, que pronfo se verdn desbordodas por las nuevas
tecnologias, como la aviacién y las tropas paracaidis-
fas, por unos ejércitos alemanes aliamente motorizados
y mecanizados, y por el hueco que suponen los paises
bajos. Las duras resiricciones o la capacidad militar ale-
mana esperan prevenir un eventual confraatague. Pero
tal vez nadie contaba con que la dictadura hitleriana
pudiera llevar las cosas hasta tan lejos.

Framcd. Requigres

Hombre € CaP MNT
Soldat 30% 30% 30%

0% 0% 40%

30% A0% 40%
Ligutenant 0% 0% 50%
(apitaine 0% 0% 60%
{ommandant 0% 0% 70%

Coste

7 gf”%/%c Wgﬁfi’wgfﬁﬁ
- HNombre € AP - Mt
0% 4% 20%
20% 4% 30%
0% 50%  40%
Lisutenant 20% 0% 50%
(opitaine 20%  30%  60%
0% % T0% 13

N I mm En SR WS S g g =

Honthre: Renault FE17

= MISERM S

Veb/culo framees
Coste: 792

Caracteristicas Armas

Tripulacién: 3
Radioemisora: No
Traccion: orugas

(lse: Cerrado

Altura: 5 cm {2,5 en HO)
Blinduie: 100%
Velocidad: 2,5 em

Salo V: no

(afion Puieoux 37 mm {Arma Pesada)
+10%, Alcance Base 75 am, Angulo 360°
Municion:

10 Fragmentacion (x2)

Fecha: 1917 10 Perforacion (x3)

Armds

Nombre : 1 P 4B

Fusil MAS 36 (1924) P 0% 80cm

Gran Bretaic

Los soldados britdnicos son altomente disciplinados y
mefédicos, educados pora soportar con flema y estoi-
cismo las duras condiciones que les imponga la batalla,
Sus regimienios se extienden por todo el mundo, mer-
ced a su basto imperio colonial, que ha quedado reafir-
mado después de la Gran Guerra.

Gram Bretans. Requlares

o Nombre : o MNT - Coste
Private 20% 60% 1
Corporal 20% 60% 12
Siaff Sergeant 30% 70% 14
Sargeant Major 40% 70% 15
First Lisufenant 20% 80% 12
Copain 20% 80% 13
Major 30% 80% 15

Las tropas escocesas, los Highlanders, son famosas por
su rudeza vy resistencia. No en vano, su clima es uno de
los mds duros del Reino Unido, y sus gentes han sufrido
incontables guerras. Los romanos, no quisieron conquis-
tarles, y duronte siglos permanecieron aislados del mun-
do “civilizado”. Ya no se pintan la cara de azul, pero
siguen siendo muy feroces, y por supuesto siguen ata-
viados con el “Kilt", la afomada falda escocesa.

Grar Bretana, ¥ ghlanders
© Nombre (CC CAP ' MNT  Coste
Private 0% 50%  70% 15
Corporal 0%  50%  70% 16
Siaff Sergeant 50%  60%  70% 18
First Lisutenant 0%  40%  80% 15
| (aptain 40%  50%  80% 17
Major 50%  60%  80% 19

Tipo, Potencia, Alcance, Municién, Dafio, Coste
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Los Special Air Service (SAS) son creados como unidad
especial de comandos, principalmente para operacio-
nes en el desierto. Se frata de individuos especiales, ex-
pertos en cualquier tipo de armas y de situaciones, y
con una moral de hierro. Se trasladan con alta movili-
dad en coches todo ferreno, equipados con lo mds mi-
nimo, atacan y huyen.

Grm’n ' Bretapd, f?z‘%ﬁ

am NI Coste
Privaie - 80% 37
(orporal 50% 0% 80% 38
Staff Sergeant 60%  70%  80% 39
= First Lisutenant 40% 4% 9% 35
== (oplain 50%  50% %% ¥
Major 60%  70%  90% 40

AT,
s Sy

los tanquistas briténicos se ven obligados a padecer
las inclemencias de sus disefiadores, que siempre les
proporcionan medios algo anacrénicos con el fipo de
combate actual. Competir con la maquinaria bélica ale-
mana, que siempre se adelanta a los tiempos en los di-
sefios, resulta dificil para los ingenieros de tanques bri-
tanicos. Pero ofro gallo cantard en cuanto o aviacién.

_ Coste
9
10
1
First Lieutenant 60% 10
Captain 20% - W% 70% 12
Major 0% 40%  80% 15

Oficiolidad.

% Aeromdve Britamcd

| Nombre SUE‘etmaﬁli@Spitfi’re[, Coste: 2560
Arma:

4 gmetralladoras Browning de 7,7 mm.
Copacidad AA, AT (planiillo). Polencia
Tripulacion: 1 +30%. Dafio x2.

Blinduje: 80% Arma:

Velocided / Maniobra; 70% 7 caniones Hispano de 20 mm, Capodidud
Radioemisora: Si A, AT Monicin: 60.Pofencia 10%. Dafio
Pusajeros: no x4. {municion se gasta de 2 en 2).

Afio; 1943 Arma;

Persamdldad:

Sargento [amn McFerguson
€ ar TN G
120% 90% 0% 62

Indeteciable {Cosie 30)

Uno de los primeros miembros del SAS, su capucided

para la infiliracion y ef sohotaje le ha valido fa repu-

tacion de “lobo negro”.

W oz

ol Lol MY 925D

== Armas

Nombre T P MB MDD C
Fusil Lee-Enfield fkY {1923) (P 0% 105mm o X1 20
Fusil Nomero 4 (1941} AP 0% 10em = X1 22
Fusil Namero 5 (1944) P 0% %m = X 18
Revolver Webley MkV {1932} (e 0% 3Bem = X1 6

(AP +20% 20em = X1 8
(AF +40% 55em e X1 18
(AP +30% 50cm o X1 16
120em = X1 26

Subfusil Lanchester Mark 1 {1940}
hmetrolladora BESA {ZB 1937)
Ameiraliadora Lewis

Fusit francotirador 1€ 4 con visor (1941} (AP 10%
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Polonia - UR55, Gusrda Roye

Nombre €
La nueva Polonia creada tras la Gran Guerro, se habia . 50%
anexado territorios originalmente alemanes. Gran parte 50%
de la poblacién alemana tuvo que abandonar sus tie- 70%
rros natales con esta anexidn, dejdndolo todo tras de 00
si. Mancillor o todos esios orgullosos prusianos de esta 200/"
forma, crearta un gran rencor hacia Polonia. Una nue- 30%
va escaloda de agresiones se esiaba gestando. 0%
Para equipar a fus tropas polacas, puedes usar material liaral de hierro +30% (Coste 3)
de lo Gran Bretafia o de Francia.

Polorwa. Reguldres
~ Hombre ' MHT  Coste
| Soldado 40%
(o 40%
Sargento 40%
Tenients 50%
Capitdn 60%
Comandanie 60%

Nombre - : T P MBoMmDC ‘ - IBNT - Céste
Fusil anfifangue Maroszek WZ35 (1935) CAP 30% 80em 40 XI 22 40% 9
40% 10
40% i7:

Unién de Repiblicas Socialistas Seviéticas i 50% 10
La oclamada revolucién soviético, se veria pronto em- ifd 60% 12
pafiada por la toma del poder de un hombre que te- 70% 14
nia mds de dictador que de revolucionario, y que or

dend asesinar a todos aquellos que pudieran suponer R 55, montams

la mds minima amenaza a su despdtico poder. Por des- Mombie = C BANT
gracia, toda la historia de la URSS continuaria con un , o R 50%
régimen heredado de este lider, Joseff Esfalin. Sus te- : 60%
rribles limpiezas étnicas, asesinatos selectivos de lide- . .

res opositores y deportaciones, quedaron en el olvido ‘ 60?
gracias a ofro dictador si cabe adn mas temido, Adolf 70%

Hitler, quien le declararia la guerra en plena Segunda 70%

Guerra Mundial. 7 80%

Montafista {Caste 5)
URS5, R
° egu/&’rfﬁ La Unidn Soviética habia nacido hacia muy pocos afios,

Hombre MNT  Coste los vieios fi del | X J
oldad w9 y en los viejos tiempos del zar los tanques ni tan siquie-
oldado ” ra existian. Por ello, en un pais que se habia visto obli-
Cabo 4% 10 gado a pasar de la era feudal o la era industrial en es-
Sargento 40% 1 casos afios, realizando un esfuerzo brutal, escaseaban
' Teniente 60% 10 los expertos en maquinaria pesada. De aqui que el di-
== (apitdn 60% 12 sefio de los tanques fuera eminentemente préctico y sen-
= Comandante 70% 14 cillo, de forma que cualquier campesino u obrero con
una minima ensefianza fuera capaz de comprenderlo.

Tipo, Potencia, Alcance, Municién, Dafio, Coste




UR S5, Tanqustas

By leh/ culo sovietico
iNumbse 134/85

=] Nombre (CC (AP MNT  Coste
= Piloto 0% 0% 40% 9
Tl Ariillero 40% 0% 0% 12
= Jefe de fanque 40%  40%  50% 13
%’; ) Teniene 0% W% 60% N
— Capitdn 30% 4% 70% 14
I = Comandanie 0% 5%  80% 16
m—

= =
— |
e
=

-  Coste: 2334
Caracteristicas Armas
Tripulacion: 4 Cofion 85 mm (Arma Pesada)

Radioemisora: si

Traccidn: orugas Municion:
(lase: Cerrodo 45 Fragmentadidn (x3)
Ature: 5 am (2,5 cmen HO) | 35 Perforacion (x6)

+30%, Alcance Base 100 cm, Angulo 360°

Blindoje: 170%
Velocidad: 7,5 cm

Ametralladora froniol (90°) (Arma Ligera),

Salio V: no +30%, Alcance Base 50 cm, Municién oo,
Fecha: 1944 Dafio x1
Persondldgd:
Capitana Svetlapa Tmoshenks
e P MHT o Coste
40% 140% 100% 50

Francofiradora {Coste 10), Gran Tiradora {Coste 10},
Experta en oculiacion (coste 2)

Su habilidad para acertar blancos cosi imposibles,
ha dodo a esta mujer de armas tomar ung dierta

libertad de movimienio en lo férrea estruciura milifar sovigtica.

e

M’“’
§ \nhn’re rusouvanzcmdo con subfusi

_ Elrroqul i
= /‘crmafs
Nombre LFP B
Fusil Mosini- Nugunt189l/30(l930) P 0% 70om
Fusil aufomatico Simonov (1946) (AP +10% 70cm
Subfusil PPSh-41 {1942) (AP +20% 30em
Fusil de francotirador Mosint-Nagant
1891/30 con visor (1930) (&P +10% 100m

MDD ¢
o XI 1
= X1 16
= X110

Pero de todas formas, la apenas naciente indusiria so-
viética hubiera sido a todas luces insuficiente para ma-
nejar la cantidad de ejércitos necesaria para hacer
frente o las fuerzas alemanas y sus aliados. Un ejército
de hombres sin comida, armas ni municiones, equiva-
le a una derrota absoluta.. Y los genios de la logistica
americanos, dieron un gran soporte a la URSS en este
aspecto, proporcionando fodo fipo de vituallas y equi-
pos, desde barcos de iransporte hasta emisoras de ra-
dio, junio a material procedente de la Commonwealih.
/\/\edionfe el préstamo y arriendo {Lend-Lease), la URSS
dispuso de todo este material a pagar después de la
guerra. Por supuesio, la fotalitaria URSS nunca efectud
estos pagos una vez terminada la contienda. Para man-
tener una buena estruciura logistica, los transportes y
los medios de comunicacién son indispensables. Téngo-
se en cuenia, que esta ingente cantidad de vehiculos y
medios, necesita ademds de gran cantidad de recam-
bios y herramientas especificas de todo tipo, de forma
que podemos deducir fécilmente el fremendo apoyo lo-
gistico que la URSS recibié del exierior. Los datos, ade-
més de mostrarse de forma global inferiores a la reali-
dad, pueden sufrir una inexactitud de +/- 5% en alguno
de los casos, debido o la dificuliad de compaginar las
diversas fuentes de las que proceden.

Entre Octubre 1941 y Junio 1942

Aviones 1.285
Barcos {sin duos exacios disponibles)
Tangues 2.249
Ameiraliodoros 81.287
Explosivos {peso en libras) 59.455.620
{amiones 36.825
Radioteléfonos - 56.445

Alombre de feléfono 600.000 kilometros

Entre 1942y 1943

Aviones: 3.052
Barcos: (sin daios exacios disponibles)
Tungues: 4.084
Vehiculos: 520.000

e




En concreto, los fipos de vehiculos, fecha aproximada
en que fueron embarcados, y cantidad:

Stoart 1l (1942-43) 1.676
Lee (1942-43) 1.386
Shesman 1ll {1943-45) ' 1.991
Sherman 1 {L) {1943-45) desconocido
Matilda 1l {1941-43) 1084
Valentine i {1941-43) 3700
Volentinie ¥ {1943) desconocido
Valentine VIl {1943-44) desconocido
Chugchill i {1943} 301
M3A1 {1943-45) 3310
M5 {1943-45) 403
JMIAT {1943-45) 755
Jeep {1943-45) més de 20.000
Beep {1943-45) més de 50.000
(amitn de 1y 1/2 toneladas frack {1943-45) 151.053
Camion de 2y 1/2 tonelodos track ~ {1943-45) 200.662
Cominde 7y 1/2 toneladas track ~ {1943-45) : 2975

@ @ &89 G G-B-B-G-B-B
Estos dafas sobre ayuds recibids fe indican qué equipo y medios pusdes mez-
clar con tus genuines tropos soviéticas.

&-B-& @9 & @

@06 & 9@

armas personales, municiones, y ofros elementos indis-
pensables. También barcos de transporte tipo Liberty.
Sin esta base, los soviéticos habrian tenido que desti-
nar sus recursos a lo més elemental. Otras aportacio-
nes, fueron en menor cantidad, pero de inapreciable
~ calidad, por ejemplo el RADAR terrestre aportado por
los USA a la URSS a principios de 1944, y que supuso
una importante ayuda operacional en la gestién de la
aviacion soviética. Toda esta ayuda no desmerece el es-
fuerzo que tuvo que redlizar la poblacién soviética por
resistir a su invasor, pero las cosas hubieran sido toda-
via peores sin ella.

Todo esto sin contemplar toneladas de alimentos, ropa, -

Gran Alemonia

El disciplinado y férreo ejército alemdn, es la envidia
de muchos comandantes aliados. Incluso las tropas re-
gulares muesiran una eficacia y dedicacién por enci-
ma de la media. El arma usual hasta 1940 serd el fusil
Mauser. A pariir de esta fecha, los subfusiles MP-38 y
MP-40. son algo usual, especialmente en distancias cor-
tas, pero simulianedndose con el preciso fusil, para al-
cances a distancias mayores.

é‘f@ﬁﬁﬂf?wfﬁﬁﬁjﬁﬂde Requlares -

50% 14
60% 17
0% 15
80% 17
80% 18

£ Tenhinelas Alemanes

Los paracaidisias alemanes fogran importantes ventajas
idcticas tomando por sorpresa enclaves que ayudardn
en el avance de los tropas convencionales. Sin embar-
go, con el desarrollo de medios antiaéreos por parte
del enemigo, y una cierta decadencia de la Lufwaffe
{la aviacién de guerra alemanal) con los afios de guerra
dejardn de usarse, y pasardn a ser usadas como fropas
de tierra especiales.

Grossdeutehsland, Paracaidstas

0% 41

40%  40% 70% 4
50%  50% B0% 44
50% 60% B0% 45
1 Atogue CAP extra {coste 8), Aerotransportado {Cosie 18)
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Los cazadores de montafia alemanes (Jager) poseen
una dilatada experiencia, y son muy Utiles para afrave-
sar por lugares aparentemente inaccesibles. Su simbolo
es el Eddelweiss, la tradicional y emblemdtica flor de
montana.

Grassdeutchsland, J&ger
Nombre ; CCC CAP. MINT * Coste

Soldat 40% 50% 60% 20
Oberfihrer 50% 50% 60% 21
Unteroffizier 60%  60%  60% 73
Leutnant 40% 4% 70% 20
Kapiton 0% 50%  70% 7
Kommandani 50%  60%  80% 24
Montafisia {Coste 5)

Los soldados de las divisiones SS conforman las tropas
politicas de la Gran Alemania hitleriana. Fandficos de-
votos de su pais y la ideologia dominante, son préctica-
mente imparables, y cuentan ademds con el mejor ma-
terial y los mejores medios.

M—-\

e S P,
575 \anzando grenada (cenfro) +

Grossdeutehsiand, 55
Nombre (C - TP MNT - (Coste

Soldat 50% 50% 60% 20
Oberfihrer 60%  60%  70% 23
Unteroffizier 60%  T0%  80% 25
Leutnant 50% 50% 90% 23
Kapitan 60%  60%  90% 25
Kommandant 60%  70%  90% 26
Moral de Hierro +40% ({Coste 4)

El ejército alemén apuesta desde buen principio por
la movilidad de medios acorazades, una postura cla-
ramente ofensiva. Ademds, procura que sus .carristas
recibieran un buen entrenamiento, si bien conforme la
guerra va avanzando, y las cosas empiezan a ponerse
feas, las fropas cada vez entran en combate con menor
formacién, a causa de la urgencia de reemplazos cons-
tantes.

Grossdeutehslamd. Tamqu'stas

Nombre

C AP MNT
0% 30%  40%
0% 40%  50%
0% 50%  60%
30%  40%  70%
40%  40%  70%
40%  50%  80%

Korps

: CAP - RT
30% 40% 50%
40% 40% 60%
40% 50% 60%
0% 30% 70%
30% 40% 70%
30% 40% 30%

& Veh/ culo glemanm
: Hombre: Panzer If Aust. T

Coracteristicas

{oste
10
12
14
14
15
17

Coste
12
14
15
13
14
i5

Coste: 1629

Armas

Tripulacion: 3

Rodioemisora: i

Traccion: orugas

Close: Cerrado

Aliura: 3,75 cm (2 cm en HO)
Blindaje: 120%

Velocidad: 7,5 cm

Salto V: no

Fecha: 1938

Cafion 20 mm’ {Arma Pesada)

+10%, Alcance Base 100 cm, Angulo 360°

Municion:
180 Perforacion (x2)

Ameiralladora MG-34 Coaxial (360°) (Arma
Ligera), +40%, Alcance Base 50 cm, Muni-

¢ion <, Dafo x1




P DIEZ MNOS

heramave Memara
Mombre: Caznbombardere Juskers Ju 878-1 “Steka” : 6,140

Tripulacion: 2

Blindaje: 90%

Velocidud / Maniobra: 50%
Radioemisora: Si

Pasajeros: ne

Aoz 1938

Arma {copiloto):
ametralladora MG-15 7,92 mm. Copacidad
AA. Potencio +30%. Daiio x1.

Arma:

Ametrallodora doble Rheinmetoll MG-17 de
7,92 mm. Capacidad AA, AT (plantilla).

Dafo x2.

Arma;
(1) bomba de 500 Kg, Poiencia +30% (dig-
metro 30 cm). Dafio x9.

Arma:
{4) bombas de 50 Kg, Potencia +20% (dig-
meiro 20 cm). Dano x4,

Persandldad: Temente Wolf garg Fasch
(£C8 CAP MNT " Coste
80 120 120 70
Aerotransporiado (Coste 18), Mente despieria (Coste 10, 1 accion exira), Vis-
io larga (+10 em ol A. B., Coste 10)

Fspeciaimente enirenado para misiones espaciales, es lo pesadille de toda re-
toguardia enemigu franguila,

Hombre AB
Fusil Walther Gewehr 41{w) (1941) 10%  60cm
Pistola Waliher P38 (1938) 10% 25
Moschinenpisiole MP-40 (1940) P +20% 45
Maoschinenpistole MP-43/44 (1943} (AP +20% &0 am
Panzerfoust 30 (1943) (AP (1) +10% 20 cm
Panzerfaust 60 {1944) (AP(1}) +10% 30 em
Ponzerfaust 100 {1945) (AP(1) +10% 45am
Amefralladora MG-34 {1934) (P +40% 50m
Ametralladora MG-42 (1942) (AP +40% 65 m
Fusil de francotirador Waliher

Gewehr 41{w) con visor (1941) (P 20% 110

(1) Sélo afecta o un Area de Efecto de 2,5 cm equives-
lente o la propia Diana. En adicién, es un arma de Re-
bufo (debes aplicar la plantilla de Gota del reglamento
base en direccién contraria al disparo).
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Italia

Las tropas ifalianas estdn bien entrenadas, pero mal i-
deradas. Sus comandantes, procedentes de los cuadros
de mandos seleccionados por un Duce obsesionado por
el antiguo Imperio Romano, dan bastante que desear.
En muchas ocasiones son muy menospreciados por sus
aliados alemanes por no encontrarse a lo altura de las
circunstancias de la guerra moderna, si bien para el
dictador italiano, la supeditacién a los caprichos del
Fihrer resultaba dificil de explicar a su poblacién.

[tala. Requlares
Nombre e @
Soldado 0% 30%

{abo 0% - 40%
Sargento 40%  50%
Tenienie 200 0%

| Capitdn 0% 30%
omandanie 0% 30%

Los Bersoglieri son las tropas de montofia italianas,
acostumbradas a las inclemencias del tiempo, y mucho
mds entrenadas que las tropos regulares.

/iﬁ/a; f§€f§&@ﬁ677k

Soldado 0% 40%

Cabo - 40% . 50%

Sargento 50%  50%

| Tenienie 20% 30%

Capitdn 0% 40%

= (omondante 0% 50%
Montafiisia {Coste 5)

Los tropas aerotransportadas italianas, los Folgore, mos-
traron ser de gran eficacia durante la guerra.

54
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Hombre AP
dado 30%
40%
40%
Tenienie 30%
Capitdn : 40% 30%
Comandunte 40%  40%

rirunsporiudo {Cosie 18)

lialia yo era una excelente disefadora de motores para
vehiculos a mediados del siglo XX, y eso se notaba en
sus tanques, si bien los disefios fueron de blindados i
geros y medios a lo sumo.

f&#&GVEW%ﬁﬁﬁS
Nombes 0 ©0 0 CCC O WMNT Goste
Piloto 0% 0% W% T
Artillero 0% 30% . 30%
Jefe de fangue ' 0% 40%  30%
Teniente 0% 0% 40%
(opitdn 0% 0% 4%
{omandante 20% - 40% - 50%

D S D 0o

—

Japén

Lo capacidad para el autosacrificio y obediencia de las
iropas joponesas no tenia parangédn. Sus oficiales eran
capaces de autoinmolorse en el sacrificio del “harakiri”
si cometian un error grave, al viejo estilo feudal del que
Japén acababa de salir sélo pocas décadas atrds, en
la modernizacién a que sometié a su ejército.

uﬁzaafvg Requilares




Japar. Mﬁm%@
ombre ‘

Soldado

Cabo

Sgrgento

Teniente

Capitdn

Comandante

Artes marciales (Coste 2}

=
&
L]

s secretas

sPor qué no afiadir algo de fantasia a tus batallas
mundioles? Aqui fe presentamos un par de ideas su-
gerentes, que desarrollaremos en futuras campafias,
pero que si lo deseas puedes aplicar en tus campafas
y batallas de sobremesa.

Oficialidod

Andadores acorazados

No fue hasta muy avanzada la contienda, que los
cientificos lograron disefiar con éxito un sistema de
locomocién todo terreno que fuera real
mente capaz de fransporiar, o una ve-
locidod lo suficientemente  acepio-
ble, medios pesados como cafiones

de gran calibre o cohetes. La

enorme capacidad para su-

perar précticamente cuak

quier obstéculo, incluso

irincheras antitanque, do-

rfan un nuevo enfoque o

la guerra acorazada.

Japor. Tanquistas
Nombre ‘ ‘
- Piloto
Artillero
- Jele de fangue
| Teniente

r

Si dispones de las miniaturas
adecuadas, puedes usar los
Andadores  Acorazados de
oiras ambienfaciones de Sem-
per Fidelis, como por ejem-
plo Bark Echelons.

— - Yo heropave Jgporesd
Nombre: Mitsubishi 46 M1 Zero Coste: 2130
Arma; .
2 ometrafladoras MG de 7,7 mm. (apacidad
Tripulacion: 1 A4, AT (plantifla). Potencia +30%. Dafio x2.
Blindaie: 60% hrma:
Velogidud / Maniobra: 60% | 2 cafiones de 20 mm Tipo 99. Capacidad AT
Radioemisora; Si Monicion: 60.Poiencia 10%. Dafio x4. {mu-
Pasajeras: no nicion se gasto de 2 en 2).
Afio: 1940 Arma:

Superarmas

Se irata de prototipos experimentales, de muy limitada
produccién, de manera que no se encuentran disponi-
bles en grandes cantidades, pero son el premio ideal
para el final de algin sufrido escenario. 3Te afreves a
crear tus propios disefios?
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A Armds
 Nombre L T P A
Fusil Arisoka (Meifi Tipo 30) (1897) AP 0% 90 m
Carabine Meiji Tipo Ao 38 (1905) (AP 0% 110
Fusil Tipo 99 (1938) (AP 0% 100 m

%mmmmmmmmmmmmmmmmmmm_mm

Tipo, Potencia, Blcance, Municién, Bafo, Coste




Sangria en las Ardenas
Durante la inesperada ofensiva del eje en la zona
de las Ardenas, un grupo de soldodos aliados ha
quedado aislado en un pueblecite francés. Sus ate-
cantes cuentan con el doble de puntos, incluyendo
un fanque. Los defensores, cuentan con medios an-
titanque, como bazookas, pero no disponen de nin-
gin vehiculo. Deberds recrear una pequefia agrupo-
cién de casas, en una mesa de juego grande.

Aliades de fortuna
A finales de la segunda guerra mundial, en alguna
zona de los Alpes alemanes, un grupo alemdn de la
Wermacht acoba de rendirse a soldados americo-
nos. Pero el grupo ha sido sorprendido por tropas de
las SS, que les estén atacando, disparando indistinte-
mente contra todos, incluyendo o los “traidores” de
la Wermacht que se han rendido o los americanos.
Ante lo desesperada situacién, el oficial alemén cap-
turado y sus hombres se ofrecen a combaitir junto a
los americanos contra las fropas de las SS, ya que si
. les capturan, les ejecutardn.

I Franceses

i
Republicanos
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Americaiios

Desharajuste diplomdtico
En plena guerra civil espafiola, una refriega inespe-
rada enire ambos bandos, unida o una espesisima
niebla, ha creado un gran desbarajuste en la linea
de frente. El hecho es que en esos instantes, una de-
legacién extranjera se encontraba de visita junto al
bando nacional, y ofra delegacién extranjera se en-
contraba también de visita junto al bando republi-
cano. Con el caos que se ha producido, han aco-
bado enfrentandose a tiros la delegacién exiranjera
acompaiada de soldados nacionales, contra la de-
legacién extranjera acompaiada de soldodos repu-
blicancs.

Lo delegacién exiranjera del bando nacional pue-
de estar formada por chinos nacionalistas, italianos,
alemanes, rumanos, hungaros, bolgaros, finlandeses
o sueces, junto a soldados del bando nacional. La
delegacion exiranjera del bando republicanc pue-
de estar formada por soviéticos, polacos, franceses,
o americanos. Se aplica la norma meteoroldgica de
“Niebla espesa” del reglamento base.




Vg

ntistice

El escenario posterior a la segunda guerra mundial, ha-
bia dejado dos actores principales, por un lado los ejér
citos occidentales, y por ofro las tropas de una Unidn
Soviética con una cUpula dirigente purgada por un lider
nacionalista y expansionista, que habia usado la revo-
lucién comunista en su propio provecho. El mundo po-
garia por esta herencia durante el resto del siglo XX.

La estrategia que habria seguido el bando soviético, ha-
bria sido de terror total, incluyendo armas bacteriologi-
cas, en las que estaban mucho més avanzados que las
naciones occidentales. El llamado “mundo libre”, formo-
do por las naciones occidentales que no cayeron bajo
el yugo del totalitarismo estaliniano, sufria la infiliracién
de numerosos grupos especiales de origen soviéfico,
gue se encargarian de sabotear instolaciones y causar
el panico entre la poblacién civil, en caso de conllicto.

acciones

Organizacién Tratado
Atléntico Norfe

La OTAN [0 NATO, en ofras lenguas), nacié con el ob-
jetivo de unificar los tropas, recursos y gestién de ope-
raciones en caso de un enfrentomiento armado con una
gran superpotencia. Por supuesto, se estaban refirien-
do al blogue soviético, cuya inversion militar era colo-
sal, y muy especificamente destinada o un tipo de ejér-
cito muy acorazado y muy movil, lo que hacia temer
lo peor. La OTAN, que no podia destinar fanfos recur-
sos, se configurd como un ejéreito defensivo, y de alta
tecnologia. En Occidente, Francia iniciolmente comen-
z6 como miembro constituyente de la OTAN, pero a
los pocos afios decidid separarse de la organizacién, y
crear pro su cuenfa sus propias medidas para un even-
tual conflicto contra los paises del Este,

Por contra, el férreo régimen soviético no permitic una
infiliraciéon a similar escala, sélo para viajar de una re-
gién a ofra, los propios civdadanos necesitaban varios
permisos y pasar varios controles policiales y militares,
ademés los castigos eran tremendamente severos. Pro-
vocar un “simple” accidente de circulacién con heridos,
podria facilmente llevar a la careel al culpable.

krends canvenciopdles en Europa

Superpotenda OTAN - PACTO
hriilleria 17.328 71.560
Tangues 22.224 59 470
Blindados 47 639 70.330
Aeronaves 7.106 10.661
Tropos 2.213.593 3.573.100
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Estados Unidos

Como gran beneficiado final de la Segunda Guerra

Mundial, los USA siguieron estando presentes en Euro-
pay en el resto del mundo, en conirabalanza a la dic-

tadura en que habia degenerado la Unién Soviética,

que lejos de representar al comunismo, habia continua-

do con la herencia estaliniana.

sk, bfanteria

Nombre: ¢ (AP MNT - Cosie
 Private 0% 3% 60% 12
arporal 0% 40%  60% 13
tatf Sergeant 0%  50%  60% 14
ergeant Major 0%  60%  60% 16
First Lieulenant 0%  30%  70% 12
(aptain 0% 0% 70% 13
Major 0% 4% T70% 14

Nombre , ‘ CC CAP - MNT Coste
rivate 50% 40% 70% 28
orporal 60% 40% 0% 29
- Staff Sergeant 60% 50% 70% 30
ergeant Major 60% 60% 70% 31

:§ First Lieutenant 40% 40% 80% 78
== (aplain 40% 50% 80% 29
= Major 40% 60% 80% 30

1 Mague CAP extra (Coste 8), Carga de Asalto (Cosie 4)

§ n*u“ enc on Cosco uvcnzundo

Nombre Mie0 Al
Caracteristicas Armas
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e B Aeromave /oA
‘Nombre: Cazshombarders MecDonnell Douglos Phontom 1l F-4A Coste: 40,010

Arma:

Canon M-61 de 20 mm. Capacidad AA, AT, Po-
fencia +10%. Municion: 200 {cada’accidn gos-
io 1), Dafio x2.

Arme;

(4) misiles AA Sporrow AIM-TA. Potendia
+30%. Dafio x14. F. G. -10%. SR de 3 firadas.
Tripulacion: 2 hrma:

Blindaje: 150% {4) misiles A& Sidewinder AIM-9. Potencia
Velocidad/Maniobra: 160% | +10%. Dadio x6. F. 6. -10%.

Radioemisora: Si Arma:

Pasajeros: no (18) bombas de 340 Kg, Potencia +30% (did-
Ano: 1960 meiro 30 cm). Daiio x8.

Cafidn M168 de 105 mm {Arma Pesada)
+30%, Alcance Base 250 ¢m, Angulo 360°

Tripulacidn: 4 Municion:
Radioemisorg: si 33 Fragmentacion (x4)
30 Perforacion (x7)

Traccion: orugas

Clase: Cerrado Ameirafladora M73 de 7,62 mm Couxial
Atura: 7,5 cm {3,75cmen H0) {(360°) (Arma Ligera), +40%, Alcance
Blindaje: 190% Base 70 ¢m, Municion =, Dafio x]

Velocidad: 7,5 cm Ameralfodora M785 de 12,7 mm en -
Salto V: no pula profegida {360°) (Arma Ligera), Co-
Fecha: 1960 pacidad A8, +30%, Alcance Base 100 cm,

Copacidad NBQ Municién =, Dafio x2

meee M5/ Crongelo Portatl

fNombre T P BB m Db C

Tow P 10% 250 1 K14 8%
Necesarios 2 Personajes para iransportarlo (sus peanas deben acabar siem-
pre junias). Necesarias 2 acciones (de ur solo Personaje) para dispararlo {Po-
tencie negafiva). Dispones de hosia 4 firadas paro lograr alcanzar fu objeti-
vo, y puedes aplicar el Facior Guia en cade una de eflas. Factor guia: -20%.
Es un arma de Rebufo.

Personaldad: Sargente Remmbeo

« P MNT Coste
130% 120% 100% 72
Resistente (Armadura Natural de 50%, Coste 5), Golpe Raude (Coste 2}, Ex-
perto en infiltracion {Coste 16), Selvatico {Coste 4), Moniafiista (Coste 5), Lu-
chador feroz {cosie 5)
Miembro de los boinas verdes, es capaz de sobrevivir a lus misiones més du-
ros que uno pueda imaginar, en cualquier ambiente hostil.
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M-14{1953) AP +10% 75am 16
{1-16 Armolite AR-15 (1959} o (AP +20% 70am 18
AR-15 Coli Commando (1960} (AP +20% 40 om 12
Fscopeta Winchester del 12({1965)  CAF +30% 60 cm 18
Ametrallodora M-60 (1957} (AP +40% 70cm 22
Fusil de francotirador M21 convisor  CAP +30% 120am 30

Gran Bretofia

El Reino Unido se ha convertfido iras la segunda guerra
mundial en el aliado mds fiel de los Estados Unidos. No
en vano, le debe ahora su existencia o lo que antafio
fueran sus despreciadas colonias independizadas en el
siglo XVIll. Por oira parte, la Gran Bretafia sigue mante-
niendo los fraiodos comerciales con el resto de la Com-
monwealth, lo que la ha hecho siempre bastante inde-
pendiente del resio de Europa.

UK, Marimes

| Mombe . UC 0P MNT Gl
rivate 0% 5% 70% 23
Corporal 50%  S0% 7% 24
Staff Sergeant ‘ 50%  60%  70% 25
Sergeant Major 50 T0%  70% 26
First Lieutenant 40% 40%  80% 23
Captain 0% 50% 8% . 24
Major 40%  50%  90% 25
Grupo de Asalto (Coste 1}, Morol de Hierro +20% (Coste 2), Carga de Asal-
fo {Coste 4)

UK, %fﬁ - 7 ;
. Mombre  CCC (AP MNT  Coste
Private 50%  70%  80% 49
Corparal 60%  T0%  80% 50
Staff Sergeant 70%  T0%  80%  5I
First Lievtenant o 50%- 60%  90% 49
= Copiain 0% 0% 9% 50
Gran Tirador (Coste 10), Moral de Hierro +30% (Coste 3), Experto en Infil-
trucion {Cosie 16)

W*MM%
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Nombe = § e B D C
Fusldeosalio LIATSIR CAP +10% o N 14
LAW de 66 mm CAP(1) IOA Bem 2 X5 50

(1) Sélo afecta o un Area de Efecto de 2,5 cm equiva-
lente a la propia Diana. En adicién, es un arma de Re-
bufo (debes aplicar la plantilla de Gota del reglamento
base en direccién contraria al disparo).

Espaiia

Durante la era franquista, la mayor parte del ejérciio es-
pafiol, y en especial de sus tropas regulares, se compo-
nian de levas autdctonas. En general, los reclutas eran
enviados lo mds lejos posible de su zona natal para rea-
lizar su servicio militar. El propésito, era que en caso de
insurreccién popular, las tropas no dudaran en enfren-
tarse a los insurgentes, al no mantener lazos emotivos
con ellos. Fomeniar una cierta rifia entre regiones, eran
también aprovechado en este sentido. Seria mds Fécil
para las tropas disparar contra una poblacién con un
origen cultural distinto y lejano, y que ademds mantenia
una postura hostil para con las otras regiones. Ei ejérci-
to era realmente, no sélo un medic de defensa conira
un supuesto invasor exierno, sino también un instrumen-
to represivo hacia el pueblo. Sin embargo, todo este sis-
tema iba en defrimento de la moral de los efectivos.

Espana, Ipfenteria
 Nombre ~ (CC  CAP  MNT Coste
0% 0% 40% 8
0% 30%  40% 9
30%  30%  40% 10
0% 40%  40% 1
0% 20%  50% 9
0% 2% 6% 10
0% 0% 70% 1

E523559“° ?hﬁmwfﬁs ‘
Nombre =~
FUSIIdeusuho(HMEMudelo((l964) AP +30% 50cm w0 X] 16
Ametralladora MG-3 (AP +40% 70em < X1 22

Tipo, Potencia, Alcance, Municién, Dafio, Coste
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Vidd Vedana

Puntos de conflicto

Israel

para soportar los embates que se les venian encima.

/srael, lrfanter a

Nombee C  CAP MNT  Coste
Soldado 0% 40%  50% 12
(abo 0%  50%  50% 13
Sargento 40%  50%  60% 15
Sargento mayor 40%  60%  60% 14
;g Teniente 30% 3% 70% 13
| Copitdn 0% 4% T70% 14
= Comandante 30% 0% 8% 15

OOOOQQOQ@@QG@@ﬁQ@@@@@@GOﬂQ@@
En estos primeros afios, Israel depende en muchos aspecios de la manufaciurg
exterior. £f armamento no es una excepcion, en especiol procedente de los USA.
QQGQQﬂ"ﬂ@ﬂe@@@oe@@@os@@@@@@

= =" Armas
, Nombre B
Subfusil UZI {1950)

Fusil de Asalto Armalite Ar-15
(M-16,1959)

T P A
WP +20% d0am = X 12

B DoC

CAP - 120% 70em = X1 1§

Naciones norteafricanas

Todo el Norte de Africa, estd formado por naciones cu-
yas fronteras actuales son descendientes directas de la
colonizacién europea, y que fienen en comin cultura,
lengua (con dialectos, por supuesto) y religidn. En el pa-
sado, han podido ser criticados por una cierta tendencia
a mezclar religiédn, cultura y gobierno en un solo bloque,
pero por fortuna esta tendencia ha ido evolucionando
a formas mds evolucionadas de coexistencia, como de-
muestra la clara igualdad de derechos entre hombres y
mujeres de que pueden presumir en la actualidad todas
estas naciones, o la evidente participacién democrdtica
de todos sus ciudadanos. Adn asi, los grupos radicales
esian siempre al acecho, dispuestos a tomar el poder
por vias democrdticas si es necesario. Europa ya tuvo
que sufrir en el pasado ese tipo de parasifismo en sus
democracias, con la ascensién de los grupos radicales
en la Alemania de 1932 y 1933 al poder mediante me-
dios democrdticos, por ejemplo, y feme que en estas |6
venes naciones, sus ciudadanos puedan sufrir o causa
de lideres sin escripulos similares.

La nacién hebrea llevaba muy pocos afios de existen-
cia, y necesitaban crear en muy poco tiempo un siste-
ma que fuera lo suficientemente capaz y sélido como

Norte de *frica. lrrequldres

Mombre : €CC CAP  MINT Coste
_ liregular 0% 20%  30% 7
| Guerrillero 0% 30%  30% 8
2 Miliciano 0% 30%  30% 9
apitosie 0% 30%  60% 11
= lider 0% 30%  70% 13
Norte de Africa, Regulares
™ Nombre €€ CAP  MNT  Coste
Soldado 0% 0% 40% 8
| (aho 0% 0% 40% 9
 Sargento 0% 30%  50% 10
Tenjemie 0% 0% 60% I
Capitan 30% 40% 70% 14

@@@@99@@9@@@@@@@@@@@@9909@@@
Todo el armamento de las facciones ofricanas es de fabricacién sovistic,
@@@0@9@@@@@@@@9@3@@9@%30@99@

Afganistdn

La invasién del pais, realizada con perfeccion milime-
frica por una ingente cantidad de tropas especiales so-
viéticas, divide a sus habitantes entre los favorables af

nuevo régimen, y los que quieren recuperar su indepen-
dencia.

Afganes prosoviéticos

Las fropas institucionales del gobierno colocado por o
propia URSS, se ven obligadas en la mayor parte de
las ocasiones a enfrentarse a sus propios compatriotas,
que les tildan de traidores. En ofadidura, deben enfren-
farse a las estrictas y poco flexibles tradiciones religio-
sas de su pafs, al servir a un régimen laico. Un cambio
demasiado avanzado para un pafs cuya cultura no ha

cambiado desde la Edad Media.

M 9amstam. Requlares prosoviéticas

_ Hombre CC - (AP MNT Coste
 Soldado 0% 20%  30% 7
abo 0% 30%  30% 8

| Sargento 0% 0% 40% 10

| Sargento mayor 40%  30%  40% 11

| Teni 0% 20%  50% 9

| (opitdn 0% 30%  50% 1

| Comandante 0% 40%  60% 13




Afganos rebeldes

Las diferentes etnias del pais se unieron contra el enemi-
go comin que habia tomado por la fuerza una nacién
que necesitaba un proceso de civilizacién lento y pro-
gresivo.

Agﬁﬂ/fﬁféﬁ re Mubadres

| Nombre CC (AP MNT. Coste
| Iniciado 20%  30%  50% 10
| Guerrero sanfo 0% 40%  50% 1
efe fribal 30%  50%  60% 14
efe religioso 0% 0% 0% 12
A gam'stém, Talbames
= Nombre CCC - CAP - MNT . Coste
- Iniciado 0% 0% 70% 1
. Guerrero sonto 0% 3% 70% 12
' Jefe tribal 0% 40%  80% 15
| Jefe religioso 0% 0% 9% 13

© @ e 0 o8 O®oveeTeBLOLRLERPDRLSEEO DRSO 00
Todo el armamento afgano es de fabricacian soviética.
e e e 0oL RORPRORRECRDRRPRPOGOEDEGEE

China

China sigue siendo una superpotencia, si bien sus pro-
blemas internos de pobreza y superpoblacién, la man-
tienen ocupada en su zona de influencia, conociendo
ademds que es preferible mantener un gigantesco impe-
rio, que infentar expandirse a zonas que mds tarde sea
dificil mantener bajo su control. De todas formas, algu-
nos conflictos fronterizos son perfectamente posibles.

Chipa, Infanter/a

Hombre ¢ (AP WNT = Coste
- Soldado 0% 0% 30% 7
- (aho 0% 30%  30% 8
Sargento 20% 40% 30% 9
_ Surgento mayor 20%  50%  30% 10
| Teniente 0% 0% 50% 9
= (apitdn 20%  30%  50% 10
== (omandante 0% 30%  60% 12

oo oo mm oo sw oS 0 SH.5E EE

LA PRIV S

I A A A A R R AR AL EENENEEEE YT
Todo el armamenio chino es una directa imifacion del armamento soviéfico, tan-
1o en armas personales como en vehiculos pesudos. Solo cambian Y denomina-
cion por | de “Tipo” seguido de un nimero. La calidad suele ser igual o peor.

R B AR ENEEEEEEEEEENENEERENEEFEFENEER]

Naciones latinoamericanas

Lo limitada estructuracion de los gobiernos de estos pai-
ses, y la mala distribucién de sus por ofra parte ricos re-
cursos naturales, degeneran en sistemas bastante inesta-
bles. Facilmente policia y militares confunden sus tareas
de “control” de la poblacién delincuente, con la repre-
sién en favor de los dirigentes. Son tantas y tan vario-
das las naciones de este confinente, y sus culturas e
idiosincrasias, suficientes para un futuro suplemento por
separado, que por ahora ofreceremos tablas genéricas
para todas ellas.

Latimoameérica, Requlares

Hombre - ‘ CCC o CAP - MNT . (osie
oldado 0% 30% 4% 9
 (aho 0% 40%  40% 10
Sargento 30%  40%  40% 1
- Sargento mayor 0% 50% 4% 12
Teniente 20%  20%  50% 9
Capitdn 0% 30%  60% 11
- (omandanie 20% 0% 70% 12

Tiotenaa Lallejero T ——

Latimesmeres, Poleia Politea

— Nombre Q¢ AP MNT Coste
~ Soldado 0% 0% 30% 8
§ (aho 40% 20%  30% 9
== Sargento 40%  30%  40% 11
% Sargento mayor 50%  30% 4% 12
== Subinspector 30% 2% 60% N
= nspector 0% 0% 7% 13

@0 e Qe 06D ORREDOOOPEO0TCOO®O e
Todo ¢l armamento de los facciones revolucionarias o rebeldes es de fabrica-
cion soviética, lus fuerzas gubernamentales suelen usar armamento procedente
de los USA.

¢ G0 @00 00000CRO006 00000 E 0GR

Tipo, Potencia, Alcance, fMunicidn, Dafio, Coste




Pacto de Varsovia

Al poco de terminar la segunda guerra mundial, las
tropas soviéticas habian creado una frontera herméti-
ca con sus tropas, a la que Winston Churchill se refirié
como el “telén de acero”. Nada se sabia de lo que su-
cedia o se maquinaba tras este telén.

URSS

Muchos en la propia Unién Sovidtica intentaban hacer
lo posible por reconducir el estado militarizado en que
se habia convertido su ilusién revolucionaria. Pero la ten-
dencia a la pugna por el poder internacional que habia
dejado el dictador Estalin, y la eliminacién sistemdtica
de toda oposicién que realizé aquél, habian dejado las
cosas muy dificiles como para reconducir la situacién,

&

Vi Vieans 1

UR 55, wf&mfer/ﬁ

MNombe =~ CCC CAP MNT Coste
ododo 0%  40% 0% 13
abo 50%  50%  50% 15
argenio 50 60%  60% 17
argento mayor 60%  60%  60% 18
" Teniente 0% 4% 7% 14
s (o 0% 0% 70% 15
S Comondonte 4%  50% 8% 17

[\me rallodora Pesada Sovxehca + Mfiller o

eria con dofacign
E neqilor Niniolirec .
£ regub e

:.g Tenienie
=] Copitdn 50%  50%  80% 44
= (omandante 50%  60%  90% 46

1 Ataque CAP extra {Coste 8), Golpe Raudo {Coste 2), Experto en Infiliracion
{Coste 16)

Besimmnne M/S// Gugdo Parfat// -
Mombe T P M W D C
AT4”Splgol" WP 0% 150 1 X1 814

Necesarias 7 acciones para dispararlo {Potencia negativa). Dispones de hasta
4 tirades pova lograr alcanzar fu objetivo, y puedes aplicar el Factor Guia en
coda wna de ellas. Facior Guia: -30%. Es un arma de Rebufo.

teromave LU Qﬁﬁ
Nombre Caza Mikoyan-Gorevich MIG-21F

Tripulacién: 1 Armo:
Blindaje: 150% Conon bitubo 23 mm Gsh-23. Copocidad AA,
Velocidad/Maniobra- | AT Poiendia +10%. Municion: 200 (cada accion

 Coste: 9510

240% gasta 2). Dofio x4.

Rudioemisora: Si Arma:

Pasajeros: ro {4} misiles K13-A, copacidad AA. Pofencn
Aio: 1958 +10%. Dano x14. £ G.-10%.

P@rsmﬁ/ ﬁ/ﬁd cape f an Mikhal Kum@@v
| (e P MNT Coste
90% 120% 130% 70
Experto en infiltracion {Coste 16), Gran firador {Coste 10}, Aries marciales

{Cosie 2), Tirador de &lite {Coste §)
Bl rasiro de este agente soviético empieza en los Speisnaz, para perderse en
decenas de operaciones especiales por todo ef munds. Un tipo de cuidado.

W V*rma’ﬁ

(T i T
AK47( 95) P +30% 60em = XI 18
RPG-7 CAP{(T} +20% 80cm 7 X5 100
Ametralladorn PI (1964) (P +40% 70em = X1 22

Fusil de francotiradar Dragunov (SVD)  CAP +20% 130m = X1 30
(1) Sélo afecta a un Area de Efecio de 2,5 cm equiva-
lente a la propia Diana. En adicién, es un arma de Re-
bufo {debes aplicar la plantilla de Gota del reglamento
base en direccién confraria al disparo).

Naciones satélite del Pacto

EL poderoso sistema centrista que desarrollé Moscd hizo
depender casi totalmente al resto de naciones de sus in-
fraestructuras. En iodas las naciones, se usa el mismo
tipo de armamento y municién, si bien algunas fébricas
locales de algunos paises {como Alemania Democréti-
ca) fabrican sus propias armas. El caso de los tropas
de este pafs, Alemania, es especialmente escalofrian-
te. Durante la segunda mitad del siglo XX, se siguieron

" usando exactamente las mismas f&bricas heredadas de

la segunda guerra mundial para la indumentaria de los

soldados, desde los cantimploras hasta las méscaras de

gas, todo procedia de los mismos moldes. De manera

que précticamente podrias usar figuras de soldados ale-

manes la segunda guerra mundial, armados con Kalas-

hnikov {pero la reconversién de figuras es tema aparte).
P g P
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-ppie”, en un vecindario muy préximo o la bose aérea. Es uno de los

Emboscada vietnamita

Un grupo norteamericano estaba avanzando por la selva, y estd po-
sando por delante de las narices de un grupo del Viet-Cong que se en-
coniraba descansando. “Charlie” (o Victor-Charlie, o partir del alfabeto
internacional) ha decidido improvisar una emboscada sobre su odiado
enemigo.

A3

]

3

]

i

i

H

i

H

H

:

f

4

3

]

3

3

E

3

3

]

3

3

t

3

]

1

!

3

;

Necesitards recrear una escenografia de fipo selvético, donde todo sea !

selva v jungla. La Velocidad de los participantes queda reducida a la |

mitad (salvo si alguna Hobilidad Especial especifica lo contrario), y la i

visibilidad méximo es de cuarenta centimetros. Ambos grupos, norvie- E

namita y norteamericano, cuentan con casi la misma cantidad de pun- !

tos, 400 para el primero, y 420 para el segundo. El jugador americano !

colocard todos sus Personajes en primer lugar, en la porie central del to- |

blero, y en filo de a uno. Una vez haya desplegado, el jugador vietna- |

mita colocard las figuras de sus personajes en uno de los flancos, a una E

distancia superior a los diez centimetros del enemigo, pero no mayor de !

veinte centimetros de cualguier enemigo. Sdlo se permiten armas perso- |

nales normales, ninguna arma de Area de Efecio Distante. Es de esperar |
que la escaramuzo se resuelva con bastante rapidez. El jugador vietno- E/

mita gana la iniciativa, y activa en primer lugar una de sus Unidades de i

Combuate. i

{
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Campamento en llamas

Uno de los miltiples campamenios de némadas de los exiensos desier-
tos norfeafricanocs, despierta con un nuevo ataque sorpresa por parte de
la nacién que les tiene sometidos. En el campamento, médicos europeos
ven una vez mds como nadie afiende a sus siplicas, y fanto civiles como
milicianos son atacados. Los médicos europeos, incumpliende de forma
peligrosa su juramento hipocrdtico, foman las armas junto a los milicia-
nos del frente guerrillero. En el bando guerrillero, cuentas con 500 pun-
tos de ejército, mds otros 100 puntos de europeos [todos iropa nove-
ta). El agresor, cuenta con 800 punios. Lo escenografia debe recrear un
campamenio en el desierio, con fiendas de campafia y palmeras.

Operacion vacuna

El MI6 britdnico ha descubierto un grupo de procedencia soviética que
esté operando cerca de una base cérea norteamericana en plena Ingla-
terra. Se ha movilizado a las tropas especiales del SAS, para capturar
a esta célula, que intenta posar desapercibida como grupo comunal “hi-

maltiples grupos de Spetsnaz camuflados que en caso de conflicto, se
activaria para sabotear la retaguardia alioda. El SAS cuenta con 300
puntos. El grupo infilrado, compuesto de tropas Spetsnaz, cuenta con
200 puntos. Llevan disfraces de “hippie” y todo tipo de indumentaria del
mismo estilo (algo habitual en estos grupos para pasar desapercibidos), si
bien puedes usar figuritas de soldados rusos directamente para recrear el
enfrentamiento. '

cHuba ume tercers
querra’

Para algunes, la fercera querra entre lus dos sue
perpotencias existi, pero de una forma extrafia y
nueva. Mediante combates aistados, como Coren o
Vietnam, o lus guerras en Préximo Oriente. Como
enfrentamiento de desinformacion y contrainfor-
macion constante, y el espionaje llevodo a sus -
mites. ¥ sohre fodo, como enfrenfamienio econd-
mico, maieria en lo que los poises capifalistes no
tenion rival. La URSS v sus paises satélites, acab-
ron por hundirse econémicamente, y sus poblacio-
nes envidiabon los supuestos fujos de los occiden-
tales. Lus dos Alemanias (o Repéhlica Democréfica
Alemana por parfe soviética, y lo Repoblica Fede-
ral Alemana por parfe occidental) eran puesias
por occidente como claro ejemplo de unos mismos
recursos, un mismo pais, parfido en dos mifades,
pero que « finales del siglo XX, mosiraba claras
diferencias de avolucion segin hobio perienecido
a vna u oirg facién. Tol vez hoy en dia, lo pre-
gunta seq, shabrd una cuario?. Pero la respussia
gs demasiodo evidente,

Los patses con los que la Union Soviética habia lo-
grodo establecer relacionss, esiaban daramenie
suriidos de armomento soviéfico, como el omni-
presenie Kalashnikov. Sequir la pista de este fusil
de asalio, el més fubricade del mundo, eru un in-
dicativo de presencia o influencia soviéfica o ching
comunista en la zona.

a




Todo el mundo occidental se asienta sobre la base de
una industria basada en el uso del petréleo. Cerrar el
grifo de esta sustancia orgdnica putrefacta, es acabar
con la civilizacién occidental. En los dias que corren, a
pesar que el panorama politico ha sufride grandes cam-
bios con respecto al pasado siglo XX, lo cierto es que el
panorama econdmico, que no deja de ser el susirafo
del que se nutre la politica nacional e infernacional de
cada pais, y por extensién incluso su cultura, se asien-
ta sobre los mismos elemenios. Las grandes concentra-
ciones de petréleo siguen encontrandose fisicamente
ademds de en Estados Unidos, en las zonas de algunos
de los paises del este, Rusia, Ucrania, y por supuesto
Préximo Oriente. También en el sudeste asidtico. Es f&-
cil deducir que estas concentraciones de pefréleo tuvie-
ron algo que ver con las invasiones alemanas y japone-
sas de la segunda guerra mundial.

Desaparecido el bloque soviético, Europa por fin ha
logrado unificarse, al menos econdmicamente. De he
cho, una Europa unificada, es una seria amenoza para
el hasta ahora omnipotente poder de los Estados Uni-
dos, que evidentemente se resiste a acep-
tar la posibilidad de perder el proto-
gonismo mundial. Una Europo
unida, con todos los avances
tecnolégicos de sus paises
occidentales, y todos los re-
cursos naturales de los pai-
ses del Esfe, podria ser fan
poderosa y auténoma, que
desde el ofro lado del At
léntico estd siendo vista
con recelo. Por otro lado,
los avances en el estudio de
la energia nuclear limpia
que supondria la fusién, lo
mismo que cualquier

ofro tipo de energia limpia, en las que son punteros pai-
ses como Francia y Alemania, hacen que los grandes
magnates del petrdlec, que viven de forma harto lujosa
a cambio de dinamitar la salud de todo el planeta, sean
capaces de hacer lo imposible por evitar estos avances
2Supuestos grupos ecologistas antinuclear pairocinados
por los magnates del petrdleo? Todo es posible en el
nuevo milenio. La era de la informacién, tan idealizada
por los mds ingenuos, ha trafdo también consigo la era
de la desinformacion. Quien conirole los canales de co-
municacién, podrd controlar el pensamiento de sus au-
diencias. El suefio de todo diciador.

En cualquier caso, una premisa siempre quedard clo-
ra: el uso de la fuerza, no es justificable. Por ello, todos
aquellos grupos que incumplan las normativas que sus
civdadanos, de forma libre v democrdtica, han escogi-
do, a través de sus represeniantes, deben ser castigo-
dos. Y si las normativas se incumplen usando las armas
y las fuerza, deberdn ponerse los medios para contro-
rrestar fales amenazas. Los palses con recursos, pue-
den acceder a un gran poderio, y si ese potencial va @
ser usado para la construccidn o para la destruccién, es
alge que debe tenerse en consideracion.

Tran cwdad / Complejo industril




Las facciones

La Unién Europea

Una nueva fuerza ha aparecido en el mundo, de tal po-
der que es capaz de hacer temblar o los hasta ahora
impertérritos Estados Unidos, que ni siquiera sucumbie-
ron ante el sélido poder de la qnflguq Unién Soviética.
La alianza econdmica de los paises europeos, por fin
unidos tras la desastrosa segunda guerra mundial, es
ya un hecho incuestionable.

Por ohora, coda pais sigue contando con sus propios
gjéreitos, y sus propias fébricas de armamento. Pero
siguiendo con la heredada costumbre de la OTAN de
usar municiones infercambiables, sus elementos pueden
combinarse enire si si llega a ser necesario, incluyendo
sus esfructuras operativas y sus cuadros de mando com-
partidos. Y en el futuro, es de esperar la creacién de
una fuerza conjunta europed, que permita ahorrar y re-
orgonizar recursos sin perder operatividad, y redestinar
esos recursos a la poblacién civil,

Alemania

la reunificada Alemania, ha recuperado en po-
cas décadas su tradicional influencia sobre Eu-
ropo.

Alemania sabe muy bien que tiene viejas cuen-
fas pendienies con ofras pueblos, en especial con
Israel, a quien procura dar todo el apoyo posible,
en forma de indemnizaciones por los horrores que las
gentes del pueblo de Abraham sufrieron injustamente
en el pasado. Tombién tiene la pesada responsabilidad
de ser el motor econémico de la Europa continental.

Az’emﬁm& Infanter:a

Nombre o lc P MNT (Cosie
Soldat 40%  50%  60% 15
Kerporal 50%  50%  60% 16
Unferoffizier 50%  60%  70% 18
Gross Unteroffizier 60%  60%  70% 19
Leutnant 40%  40%  80% 16

| Kapitan % S0% 8% 17

. Kommandani 50%  60%  80% 19

Sulbirud]

- =R f‘Wmﬁﬁ
Nombre 1 P B MNP C
g Fusil de FruncohrudorWuh‘herWAZOOO (AP +30% 120m < X1 30
| Fusil de Francotirador

Heclder und Koch PSG-1 (AP +30% 140cm = X1 34
Ameiralladora MG-3 Al (AP +40% 75am = X1 22
E Subfusil Heckler und Xoch MP5 (AP +30% 50m = X1 16

Momibre:

Vebiculo glemam

Leopard 1 Loste: 5163

Caracteristicas Armas
Cafin ROF / Rheinmetall 17 A3 105 mm
{Armo Pesada)
+30%, Mcance Base 250 cm, Angulo 360°
Municion:
30 Fragmentacion (x4)
30 Ak Perforacion (x9)

Tripulacién: 4 Ametrollodora MG-3 AT 762 mm (3607

Radioemisora; si
Traccion: Orugos
(lose: Cerrado
Bliora: 7,5 em (3,75 en HO)
Blindaje: 150%

Velocidad: 12,5 em

Salio V: no

Fecha: 1965 \
Copacided NBQ |

{Arma Ligera), +40%, Alconce Base 75 om,
Municion <, Dafio x1

Ametroliodora MG-3 AT 7,62 mm Exterior,
(opocidad AR, (3607} {Arma Ligern), +40%,
Alcance Base 75 cm, Municion =, Dafio x

8 Gronodas frogmentacion: Potendia -20%,
A. B. 30 cm, Diameiro 10 em, Dafio x2

8 Granodes fumigenas: Potencia -20%, A. B.
1130 cm, Didmeiro 10 cm, duracion 2 Rondas

Hombre:

—& i Veb/culo gleman

Leopard 2
Caracteristicas

 oste: 5634
Brmas

Tripulacién: 4

Radioemisora: i

Traccion: Orugas

Clase: Cerrado

Alture: 7,5 cm (3,75 en HO)
Blindaje: 260%

Velocidad: 15 cm

Salio V: No

Fecha; 1977

{apacidad NBQ

Cafion Rheinmeiell 120 mm (Arma Pesoda)
+30%, Alconce Base 250 cm, Angulo 360°.
Facior Guia -10%.

Municion:

10 Fragmentacion (x4)
10 Perforacion (x7)

22 Alta Perforacion (x9)

Ametralladera coaxial MG3 7,62 mm (360°)
{Arma Ligera), +40%, Alcance Base 70 cm,
Municion =, Dafio x1

Ametralladora Exierior, Capacidad AA, MG3
7,62 mm (360°) (Arma Ligera}, +40%, Al-
cance Base 70 cm, Municion <o, Daio x]

16 Granadas fumigenas: Potencia -20%, A. B.
30 cm, Didmetro 10 cm, duracidn 2 Rondos

Tipo, Potencia, Alcance, Municién, Dafo, Coste
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Nombre . 1T P M P D
IILAN Euromissile P 0% 150 1 XI6 1184

Necesarias 2 acciones para dispararlo (Potencio negativa). Dispones de hasta
5 tiradas para lograr aleanzar fu objetivo, y puedes aplicar el Factor Guia en
cada una de ellas. Factor Guia: -30%. Es un arma de Rebufo.

i M/ Guraido Portatl/

Nombre TP BB M D C
Misi sueco Carl Gustay Gap -10% 150 1 X0 460
Necesarias 2 ucciones para dispararlo (Potencia negativa). Dispones de hasia
2 firados para lograr alcanzar fu objefive, y puedes aplicar el Facior Gula en
cada una de ellos. Factor Guia: -20%. Es un arma de Rebufo,

;_joll:NﬂlwomnN 1

Espafic

Espafia, con los desasires de su guerra civil en el siglo
pasado, degeneré finalmente en un gran deferioro de
su potenciol econdmico. Perder todas sus reservas de
oro durante dicho conflicto (el famoso oro espariol, a su
vez robado por los conquistadores de Sudamérica) que
fue vendido a la Unién Soviética a cambio de material
de guerra, tampoco ayudd mucho en las décadas pos-
teriores. Tras todo esto el pals ha tardado medio siglo
en poder seguir a un ritmo minimo al resto de paises
de la Unién Europea. Hoy en dia, Espafia es un miem-
bro de pleno derecho de la Nueva Europa, si bien sus
tratos con los Estados Unidos han sido criticados por el
resto de paises europeos.

Como muchos ofros paises occidentales, esta nacidén se
enfrenta o problemas como el terrorismo, las mafios orgo-
nizadas, y los grupos de jévenes rebeldes que no aceptan
una sociedad que les margina. Su ejército ha sido profe-
sionalizado, no sin grandes esfuerzos e inversiones.

E spapa, Marimes

_ Nomhre ¢ AP MHT  Cosie
" 50% 0%  60% 71

60%  60%  60% 22

0% 60%  60% 23

70%  70%  60% 24

“ 50%  50%  70% A

= (opitdn 50%  60%  70% 22

S (omandanie 60%  60%  80% 24

{orga de Asalio (Coste 4)

L egondrias espdmales

_ Nombre - CC CAP  WNT Coste
lose 60%  50%  60% 22
egionario 60% 0%  70% 24
argento marines 70%  60%  70% 25
argento mayor 80%  60%  70% - 26
Teniente 60%  50%  80% 24
Capitdn 60%  60%  B0% - 25
Comandante 60%  70%  90% 7
Moral de Hierro +30% {Coste 3), Luchador Feroz {Coste 5)

Oficilidod

i v Avrm&"ﬁ
‘Nombre TP oM oMo o<
(ETME Modelo L (1973) (AP +30% 60cm - X1 18

Ameirallodora MG-3 (AP +40% 70 = X1 22

Francia

El territorio de la llamada Francia metropolitana (lo
Francia europeo) es lo que queda del antiguo imperio
colonial, pero adn asi, Francia cuenta en la actualidad
con diferentes bases militares en el mundo entero. Por
ejemplo, en lo zona cercana al problemdtico Golfo Pér-
sico, cuenta con la ciudad base de Djibouti, préctica-
mente una civdad rodecda de algo de desierto, que
cuenta con la base militar francesa y zonas de entrena-
miento. Todos estos enclaves, en muchas ocasiones en
ferritorios tercermundistas facilmente dados o los enfren-
tamientos, requieren de fropas muy bien enfrenadas.
Como deciamos en el capitulo anterior, Francia dejé
pronto de formar parte de la OTAN,

Puedes equipar a tus fropas francesas con el Euromissile
MILAN, que fue una creacién conjunta francoalemana.

Framed. pfapteria de marng

Hombre . CC CAP  MNT  Coste
Soldat 40% 50%  50% 18
Caparal 40%  60%  50% 19
Sergent 50%  60%  60% 21
Sergent major 60%  60%  60% 22
 Ligutenant 40%  50%  T0% 20

| (opifaine ‘ 50%  60%  80% 23
= Commondant 50%  70%  90% 25
(arga de Asalio {Cosie 4)

Framcd, Leg'ar extranm jerd

Hombre . ' ¢ CAP - MNT  Coste
Soldat 50%  50%  60% 26
Caporal 50%  60%  60% 27
Sergent 60%  60%  70% 29
Sergent major 0% 60%  70% 30

5= Lieutenant 50%  50%  80% . 28
== (apitaine 50% 0%  80% 29
= Commandant 50 70% %% 3
Artes marciales {Coste 2), 1 Atague CAP extra {Coste 8)

=" drmas
 Nombre , T P AWM D ¢
Fusil de asalto FA-MAS (AP +30% 50em o XTI 16




ombre: AMX-30
Caracteristicas

Vehiculo framcés
Coste: 4866

Armas

Tripulacidn: 4
Rodioemisoro: Si

Traccién: orugas

(lase: Cerrado

Abora: 7,5 om (3,75 en HO}
Blindoje: 140%

Velocidad: 12,5 om

Salto V- no

Fecha: 1967

(opacidod NBO

Cafién 105 mm DEFA FT (Arma Pesada)
+30%, Alconce Bose 250 cm, Angulo 360°,
Factor Guia ~10%

Municion:

20 Fragmentacion (x4}

20 Ato Perforacion {x9)

5 Fumigena {Didmeiro 30, 1 Ronda)

hmeiralladors  conxial  Browning (3407
{Armo Ligeral, +20%, Alcance Base 100 om,
funicién =, Dafio x2

Ametralladora MG3S, copacidad A4 (360°)
{Armo Ligera, Bderior), +40%, Alcance Bose
70 cm, Municion «, Dafio x1

L EN/O
Gran Bretaiia
El reino Unido ha sido desde la segunda guerra mun-
dial un tradicional dliado de los USA. Sin" embargo,
los cambios politicos internacionales acaecidos recien-
temente, incluyendo la unificacién europea, han colo-
cado o este pais en una situacién comprometida, De
todas formas, cabe resalior que el Reino Unido sigue
mainfeniendo en buenas condiciones sus relaciones eco-
némicas con lo que en su dia fue su gran imperio, que
més tarde evolucionara en la Commonwealth, y que in-

tegra desde Canadd hasia Ausiralia, pasando por ofros
muchos territorios.

g de marng

4 Granodos fumigenas. Potendia -20%, AB.
30 cm, Didmetro 10, duracién | Ronda.

——— W feronave Frapcess
Hombre: cazobombardera Dassoult Mirege F1.C Coste; 24.550

&rﬁﬁ Bretama, dofanter:

°

Nowbee . (C P MNT (oste
Frivate 0%  60%  50% 77
Corporal 40%  60%  60% 23
Siaff Sergeant 60%  60% 0% 25
Sergeant Major 60%  60%  70% 26
First Lieutenant 0% 6% 70% 24
{aplain 50%  60%  80% 26
Major 50%  70%  90% 28

Tripulacién: 1

Blindaje: 140%
Velocidad/Maniobra: 250%
Radioemisora: S
Pasajeros: ne

| Ao 1966

Arma:
2 cofiones DEFA de 30 mm. Copacidad AR, AT
Municion 250 {coda vecion gusta?). Dafio x4.

Arma:
{7} misiles A& MATRA R.530. Potencia +30%.
Dufio x14. F. 6. -10%. 5% de 3 firades.

Arma:
{2) misiles A4 Sidewinder AlM-9. Potencia
+10%. Dafio x6. F 6. -10%.

Armo:
{10} bombas de 340 Kg, Potencia +30% (dig-
meiro 30 cm). Dafio x8.

Gupo de Asclio {Coste 1), Moral de Hierro +20% (Coste 2, Carga de Asak-
1o {Coste 4)

rrmés -
\Hombre . =1 P B RDC
$A-80 P +30% 70em = XI 20
LAW 80 {94 mm) P(1) +10% 40em 1 X8 80

(1) Sélo afecta a un Area de Efecto de 2,5 cm equivar
lente a la propia Diana. En adicién, es un arma de Re-
bufo {debes aplicar la plantilla de Gota del reglamento
base en direccién contraria al disparo).

Tipo, Potencia, Alcance, Municion, Dafio, Coste
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talia

Uno de los problemas de este pais, sigue siendo algo
que viene de muy anfiguo: las mafias, tradicionalmente
aposeniadas en el sur, desangran el pais, e incluso lle-
gan a formar parte de su gobierno en algunas demar-
caciones locales.

No en vano, ltalia es una de las primeras potencias
mundiales en cuanio a poder econdmico se refiere,
y por ello suele asistir a las mds importantes cumbres
mundiales.

Situado en la zona central del Mediterréneo, los here-
deros del Mare Nostrum [0 Mare Suum, deberiomos de-
cir), han podido refundar un cierto imperio comercial,
llegando o formar parte de los grupos mundiales de
paises mds selectos.

[tala, Irfanteria de maring -

Nombre  (CC (AP MNT  Coste

Soldado 30% 40% 50% 16

(abo 40%  40%  50% 17

- Surgento 0%  50%  60% 19

- Sargenfo mayor 50%  50%  &0% 20
‘_§ Teniente 30%  50%  60% 18
= (opitdn 4% 50%  70% 20
' (omandante 40%  60%  70% 71

urgu de Asalio {Cosie 4}

ﬂ‘? =" A“rma;‘-
Pistola automdtica Beretta 92-F (1985)

Gt M5/ Gurgdo Portatl
Mowbee .~ 1 P MWD C
FOLGORE (AP -10% 70 1 X10 460
Necesarias 2 acciones para dispararlo {Potencia negafiva). Dispones de hasta
2 tirados para lograr alcanzar tu objefivo, y puedes aplicar el Facior Guia en

cada una de ellas. Factor Guia: -30%. Fs un arma de Rebufo.

T P M MDC
WP +10% Bem = X1 6

Ameérica

Las bastas extensiones de las tierras del continente ame-
ricano albergan una enorme cantidad de recursos. En
el Norte, sélo dos paises se distribuyen todo el territo-
rio, uno la mayor potencia mundial, y el ofro uno de los
principales miembros de la Commonwealth. En cambio
en el Sur, aparece un enorme mosaico compuesto por
muchas naciones, algunas de ellas no del todo estables,
y ofras con graves problemas sociales y econdmicos.

Estados Unidos

Tras la segunda guerra mundial, esta nacién se auto-
proclamé baluarte e insignia de Occidente, en especial
ante una amenazadora Unién Soviética, de corte exce-
sivamente militarizado fras las pugnas de poder interno
que sufrié el degradado comunismo al que pretendia re-
presentar. Tras una “tercera guerra mundial” encubier-
ta, en la que los USA consiguieron que la Union Soviéti-
ca enirara literalmente en bancarrota, colapsando todo
su sistema, el paisaje mundial cambiaba de una forma
poco perceptible, pero muy importante. Al desaparecer
el gran enemigo, los USA ya no son tan Utiles para la
nueva Europa, que incluso se reunifica, aceptando en-
tre sus filas o pafses antes en manos de la extinguida
Unién Soviética. La amenoza econdmica que esto su-
pone para los USA, provoca més de un enfrentamiento
politico entre estos y el viejo confinente.

Pero en cualquier caso, y sea cual sea la fendencia de
sus gobernantes, el ejército americano sigue siendo uno
de los mejores del mundo, y sus valerosos soldados
siempre estan dispuestos a combatir por lo que se les
enseia que es justo.

Muchos son los pafses que siguen prestando fidelidad y
devocién a los USA. Por un lado, la mayoria de paises
de Sudamérica se han hecho dependientes de esta po-
derosa nacién. Pero también ofros paises del norte de
Africa mantienen buenas relaciones, por supuesto por
cuestiones econdmicas.

Ik, Guarda Necoral

Mombre . W mp WNT Gt
Private 0%  30%  40% 9
Corporal 0% W% 4% 10
Staff Sergeant 0%  30%  50% 12
Sergeunt Major 0% 40%  50% 13

| First Lieutenant 20% 0% 60% 10
. Captain 20% 3% 60% 11
| Major 30% 0% 0% 13




Nombre

First Lisutenant
5= (oplain
= Major

U5k, Marimes
.~ Hombre ~
Private ‘
Corporal

Staff Sergeant
Sergeant Major
=1 first Lieutenant
(aptoin

| Major

0f

hsalte {Coste 4)

oo oEm o oam mm ER mS SR S Om om BN S

Nombre

taff Sergent

ergeant Major
= First Lieufenant
== (apfain

S| Major

Usk, Ramgers

. Nombre

s, farteria.

sk, Bamas Verdes

- 50%

30%
40%
40%
40%
30%
30%
40%

(L
50%
60%
60%
70%
40%
40%
40%

(L

60%
60%
70%
70%
50%
60%
60%

(c

50%
60%
60%
50%
50%
50%

40%
40%
50%
60%
30%
40%
40%

i
50%
50%
60%
60%
40%
50%
60%

ar

50%
60%
60%
70%
50%
50%
60%

.
60%

70%
70%
80%
50%
60%
70%

 Cosie.

NI
70%
70%
70%
70%
80%
90%
90%

MNT  Coste
B0% 47
80% 48
80% 49
80% 50
0% 47
90% 48
90% 49

T Costs.
80% 44
0% 45
80% 46
0% 47
90% 44
90% 45
0% 46

& =L MUEVD MLEND

13
14
15
16
13
14
16

i taque (AP exira {Coste 8}, Moral de Hierro +30% {Coste 3), Carga de

tes marciles {Coste 7), Gran firador (Coste 10), Experto en infiliracion {Cosie 16)

'Nombre: M1 Abroms

15“5““?"““ Mis] Guada Portat
‘Nombre . 1T P KB m©er
Mc Donell Douglas DRAGON CAP -10% 100 1 X10 790
Nefesurius 2 acciones para dispararlo (Potencia negativa), Dispones de hasta
2 tiradas pora lograr alcanzar tu obiefivo, y puedes aplicar f Factor Guic en
cada una de elles. Factor Guia: -10%. Es un arma de Rehufo.

e B R ER TS SR OD TR R W OE DD e OE G O R EE S o e e

8 Veb/ culo estadoumdense
Coste: 4992

Caracteristicas frmas

Cafion 105 mm (Armg Pesudu)l
+30%, Alcance Base 200 cm, Angulo 360°, Fac-
tor Guia —10%

Municion;
Tripulacian: 4 15 Fragmeniocion {x4)
Radioemisora: Si 20 Perforacion (x9)

20 Alta Perforacion {x11)

- hmetrollodora 7,6 mm conxial (360°) (Arma
Ligera), +40%, Alcance Base 100 cm, Municion
« Dafio x!

Ameiralladora 12,7 mm copacided AA (360°)
{Arma Ligers, Exterior), +30%, Alcance Base

Traccion: oruges

{lase: Cerrodo

Abtora: 5 om (2,5 en HO)
Blindaje: 300%
Velocidod: 10 cm

Salio V: no

Fecha: 1980 100 cm, Municion <, Daiio x2

Naciones sudamericanas

Para las tropas de los diferentes naciones de Sudamé-
rica, usa las estadisticas citadas en el capitulo anterior
[“la guerra fria”). Lo mismo para las armas personales
tanto de Estados Unidos como del resto de pafses ame-
ricanos.

Estos paises no estén en absoluto exentos de conflicios.
En algunos de ellos, la pobreza ha llevado o la apa-
ricién de potentes organizaciones mafiosas ligadas ol
narcotrdfico, ante las que los USA han llegado o inter-
venir militarmente, incluso enviondo comandos en misio-
nes secrefas.
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Norte de Africa

Israel

El pueblo de Israel, cuyo principal nexo de unidén es su
religién hebrea, represento tal vez una de las efnias
que mas ha sufrido a lo largo de siglos de historia. Per-
seguido y acosado desde antes de los tiempos de los
faraones hasta nuesiros propios dias, pasando por el
vejatorio e inhumano frato que han recibido en Euro-
pa desde la Edad Media hasta el mismisimo Siglo XX

en la Alemania de mediados de dicho siglo, o pesar de -

todo el “Pueblo Elegido” ha logrado sobrevivir y orgo-
nizarse como Estado, gracias al apoyo de los vencedo-
res del conflicio de la Segunda Guerra Mundial. Desde
finales del siglo XX, sus actuaciones han sido criticadas
por unos y aceptadas por ofros, en uno de los escena-
rios mds conflictivos del mundo contempordneo.

[ srael, irfarteria ;
_ Non - T Cosle
W% W% 60% 14
40%  50% - 60% - 15
40% 0% T0% 17
0% 60%  70% 18
30%  40%  80% 1
0% 50%  80% 1
0%  60%  80% 1

(P MNT (ot
50%  60%  70% 49
60%  60%  70% 50
60%  70%  80% 52
60%  80%  80% 53

= Tenienie 40%  50% 0% 49

= (opitdn 50%  e0% 9% 51

= Comandante 50%  70% 0% 52
Gran Tirador (Coste 10}, Experto en Infiliracién {Coste 16), Luchador feroz
{Coste 5)

== Armas /sraelies

Nombre 1T P M MD C
FUSIIARMGAUL(1972) P +30% 70em = X1 20
Fusil GALIL SAR (1972) P +30% 60an = X1 18

Fusil de francotirador GALIL con visor CAP +30% 140em = X1 34

Relaio en el desierfo

“Levéhamos veinte horas esperando, agazapades. Nes ha-
bia llegudo el chivaiazo habitual, conforme un grupe local
ibu o realizar un ainque en los proximas horas. A veces se
trafaba de un farol, por parte de -algdn cabecill local que
habia behido més de la cuenta, pero muchas veces cumplion
sus omenazas. Y alli estabamos de nuevo, perirechados con
la impedimenta hahitual. Me tocoba ingerir los pastillas para
controlar el metabolismo, lu dliima dosis lo habiames fomado
hace ya demasiadas horas. Una maravilla de lo medicing, de-
tienen todo el irdnsito infestinal, y eviton que te vengon go-
nos de ir ol lavabo eri un momento fan comprometido como
es una vigilancia de emboscada. A saber qué efecios secun-
darios tendrdn estas p@mguen@s pero lo primero es lo prime-
ro, defender a fu pafs, con fu propia muerte si es necesario,
y con ello logras salvar la vida de muchos de los tuyos. Aun-
que los del ofro lado piensan exaciamente lo misme, y nadie
duda de su espiritu de socrificie. L verdad es que en ambos
lados, se nos han ido los cosas de las manes, y el ver quign
puede hacerla més gorda. Y ahora esto no hay quien lo pare,
hastante es que los cosas no hayan llegado ol punio mdximo,
pero lo dierio es que fanio ellos como nosoiros amamos esio
tierra, y ninguno de los dos bandos quiere verlo destruida
por armas nudeares. Eso siempre y cuando los dos bandos se
encueniren en esta sifuacion de empate, no quiero ni pensar
qué pasaria si uno de los dos bandos percibiera que va o per-
der toda posibilidad de subsisiir en esie territorio. Sin duda,
al punio ol que ha llegado la rabio en ambos bandos, mds
de uno apretaria el boién antes de ahondonar lo que consi-
dera su tierra. Y es que ha muerto demasiada gente, demo-
siada, no hay fomilia o cosa que no haya perdide a alguien,
y como esto es prdciicamente una guerra civil, las viclimas no
son solo soldodos o milicianos, sino incuso andanes, mujeres
y nifios. Tipico de los guerras civiles, decia nuesiro instrucior
de historia militar, se pierde mucho més que en las gusrras
convencionales, y las heridos tordon mucho més en cicatri-
zar. Yo estd amaneciendo, y no ha habido ningdn alaque, de
modo que deniro de un par de horas nes tocard refirarnos y
disfrutar de un merecido descanso en las frescas habitacio-
nes de nuesira base. Hosta la siguiente mision, o hasia que
Jehovi decida que ha llegado ef momento de reunirmos con
él. Es algo que ya tenemos asumido desde la mds tierna in-
fancia, aunque agui hace ya mucho tiempo que pocas cosos
son fiernas”.

Pensomientos del cabo Juda Silkowitch

En algin lugar de Palesting.
05:37 horas




Marrueces

Tras lo anexién del Schara y la invasién de sus ierrito-
rios incluyendo la capiura del importantisimo banco de
pesca del Schara, el gobierno marroqui sigue con su
tendencia calonialista, y teniendo poco en cuenta a sus
civdadanos, a los que manipula y desinforma de forma
clara. A pesor de la clara oposicién de este gobierno
a las actuaciones de Israel, colabora abiertamente con
los USA. El total y despético control de los medios de
¢omunicacion, y la mezcla improcedente de los asuntos
de estado con las cuestiones religiosas, es una de las
asignaturas pendientes de esta antigua nacién.

Un posible conflicto amenaza la paz impuesta en sus te-
rritorios, ya que los Saharauis piden recuperar su liber-
tad prohibida. Sus ofros objefivos, afectan a enclaves
espafioles en las cercanfos, como algunos islotes de la
costa africana, y las ciudades de Ceuta y Melilla. Las is-
las canarias también se encuentron en ocosiones ante
un pais totalitario poco dado a negociaciones.

Los diplomdticos de ambas naciones han de ser muy habi-
les y sumamente cautos para lograr evitar constantemente
dafos irreparables en las relociones infernacionales.

Méarruecas, M/ ci@ras
Nombe = (C
Soldado 30%
(aho 30%
Sargento 40%
Teniente 20%
Capitdn 20%
Comandante 30%

M&rrum@ﬁ@ Gendarmes
Nombe = = @
Soldado 40%
{aho 40%
Sargento 40%
Sargento mayor 50%
Teniente 20%
Copitdn 30%
Comandanie 40%

Marruecos, Marimes
Nombre e
Soldudo ‘ 50%
Caho ‘ 60%
Sargento 60%
Sargento mayor 70%
Teniente 20%
Capitdn 30%
Comandante 30%

Carga de Asalio (Coste 4}
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Las armas de"fodus estas naciones africanas siguen siendo las Fabricadas en la
aciual (El, entiguamente procedentes del Pacto de Varsovia.
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Egipto

Egipto, en general firme aliodo de los Estados Unidos,
es fambién participe de la liga drabe, y en el pasado
ha llegado o enfrentarse en conflicio armado con Is-
roel, nada menos que uno de los mayores aliados de

los USA.

Egipto cuenta con una curiosa combinacién de material
de la antigua URSS y de la OTAN en su arsenal, debi-
do a su estratégica situacidn geogrdfica, v la influencia
mixta que ha recibido a lo largo de lo historia. Tras su
perdida gloria de la antigiedad, ha visto pasar por sus
tierras a romanos, otomanos, tropas napolednicas vy bri-
ténicos, pero Egipio sigue ahi, confemplando al mundo.

Egﬂ,@fm %fﬁmﬁe&g

Nombre (P NNT

Soldado 30%  40%

(aho %o A% 40%

- Sargento 0%  40%

60%  40%

=i W 50%

= (opitin 0% 50%

> Comandante a0%  60%

w Veh/culo

 Nombre: T-72 de exportacion

Carecteristicas Armas
Cafidn Rapirer 3 de 125 mm (Armu Pesada)
+40%, Alcance Base 250 am, Angulo 360°
Municién:

16 Frogmentucion (x4}

12 Perforacion {x8)
Tracdion: orugas 12 Alta Perforacién (x10)

 Coste: 5478

Tripslacién: 3
Rudioemisora: si

(lase: Cerrada Ametralladora PT 7,62 mm Comdal (360°)
Mivre: 5 om { 2,5cm en HO) | (Arma Ligera), +40%, Alconce Buse 70 om,
Blindaje: 260% Municion «, Dafio x|

Velocidad: 15 cm Ametralladora 12,7 mm Exterior (360°), Co-
Salio V- no pocided AL (Arme Ligera), +20%, Alconce
Fecha: 1972 Base 100 cm, Municién =, Dafio x2
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Naciones eslavas

Rusia (CEl)

Tras una poco conocida “Tercera Guerra Mundial”,
que fue principalmente politica y econémica, y de la
que salié victoriosa la alianza occidenial encabezada
por Estados Unidos, la antigua Unién Soviética quedd
finalmente desintegrada. Paises durante largo tiempo
ocupados por los ejércitos herederos de la politica esta-
finista, alcanzaron por fin su merecida libertad. Y en la
propia zona central del poder moscovita, antiguos pai-
ses como Lituania, Estonia, Letonia y Ucrania, recobra-
ban lo que les pertenecia, su derecho de autogobierno
e independencia. Aln asi, Rusia sigue siendo grande,
enorme, alcanzande las costas japonesas. Sus vastas
extensiones de ferritorio siguen contando con fremendas
cantidades de materia prima.

e 600080602000 eeeeeeeeeeOeee
Todos los paises de esta zona usan y fabrican armamentio del tipo soviétice.
e 6006000006060 20C0000ee0edeOR

La Rusia zarisia del siglo XIX logré aumentar su influen-
cia y control sobre las remotas regiones asiaticas que se
encontraban en su poder. La construccion del ferrocarril
transiberiano, ayudé a mejorar este conirol de Rusia so-
bre los kanatos musulmanes de Asia central y oriental
del extensisimo imperio ruso.
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Nombre «C Cap MNT
Soldado 0%  30%  40%
(abo 0% 40%  40%
Sargento 30%  40%  50%
Sargento mayor 40%  40%  50%
Tenienfe 0% 30%  60%
: Copitdn 0% 4% 60%
| Comondante 0% 50% 0%
cE/. Spetsmaz
. HNombre (CC (AP MNT Coste
Soldado 40% - 50%  60% 4
- (oho 50%  50%  60% 48
Sargento 60%  50%  60% 49
Teniente 0% 50%  70% 49
| Capitdn 50%  60%  80% 51

Atuque CAP exira { Coste 8), Golpe Raudo {Cosie 2), Experio en Infiltracian
{Coste 16), Impertérrito {Coste 6)

intanteric Sovehcu ‘ :

I:»i— o e e

—<ly Veh ay/o
Nombre: T-72 (primer modelo) Coste: 5778

Caracieristicas Armas
Cafion Rapirer 3 de 125 mm (Arma Pesado)
+40%, Acance Base 250 em, Angulo 360°
Tripulacion: 3 Muricion:

Radioemisora: si
Traccion: orugas
(lase: Cerrado

16 Frogmentacion (x4)
12 Perforacion (x8)
17 hlia Perforacion (x10}

bivra: 5 em { 2,5cm en HO)
Blindaje: 260%
Velocidod: 15 cm

Ametraliadora PKT 7,62 mm Coaxial (360°)
{Arma Ligera), +40%, Alcance Base 70 cm,
Municion =, Dafio 1

Satio V: no Ametralladora 12,7 mm Exierior {360%),
Fecha: 1972 (opacidad AA (Arma Ligera), +20%, Alcan-
(apacidod NBQ ce Base 100 cm, Municion o, Dafio x2

Uno de los grandes problemas que sufre la CEl, es el
acoso que sufre por parte de grupos mafiosos. En afia-
didura, sus cuerpos de seguridad deben enfrentarse
también a cruentos terroristas que no dudan en cometer
las mds feroces atrocidades con tal de reivindicar sus
supuestas libertades. Pero la CEl cuenta con grandes
depésiios de petrdlec y minerales de todo tipo en sus
bastas extensiones, y no es algo de lo que ningin pais
esté dispuesto a desprenderse, y menos por la fuerza.




Ucrania

Sobre el papel, este gran pais gand su independencia,
y se hizo con una parte proporcional del material que
habia pertenecido al régimen soviético, incluyendo cen-
trales nucleares y misiles intercontinentales. Lo cierto, es
que se ve obligada a vender todo el material bélico que
heredé de la URSS, a cambio de materias primas como
gas o alimentos esencicﬂes, No en vano, el sistema cen-
tralista del Moscy soviético habia sabido crear una in-
fraesiructura que garantizara la dependencia del resto
de zonas geogrdficas. Por su situacidn geogrdfica y la
estructura econdmica heredada de la URSS, se ve pues
obligada a ser aliada de necesidad de la actual Rusia.

Uerama, Irfanter a
Mombre  CCC (AP MNT Coste

11
12
13
argenio mayor 14
Tenignte 12
Capitdn 14
= (omandante 16

Repiblicas del béliico

Estonia, Lituania y-letonia, con su recuperada indepen-
dencia, perdida a principios del siglo XX, se ven obli-
godas o levantar de nuevo sus naciones, tras afios de
un régimen que las habia hecho depender econdmice,
politica e industrialmente de Moscd.

epublieas balticas, infanteria
 Nombre e
oldado 30%  20%
abo 0% 30%
. Sargenio 30%  40%
 Sorgento mayor 40%  40%
= Teniente 20%  20%
= (opitdn 0% 20%
. Comandanie 0%  30%

Estos recuperados estados, tienen que enfrentarse a
gron numero de bandas de traficantes y mafias del cri-
men orgonizado que amenazan con desequilibrar la
ganada libertad.

EL NUEVO MILEN/O

Grupos y bandas

Desde incluso antes que el hombre fuera humano, ya
poseia una tendencia innata a agruparse junto a los que
percibia como iguales o similares. Como miembro de
una especie necesariamente social, esa agrupacién le
daba fuerza y relativa calma. Con los tiempos, las for-
mas de agrupacién evolucionaron, incluyendo comple-
jas formas culfurales, organizativas, y sociales. Hasta
los dias del Tercer Milenio, en los que subsisten formas
enormemente complejas, los Estados, Paises y Naciones.
Sin embargo, a parte de estas formas de organizacién,
y de sus ventajas y desventajas, sigue fluyendo del inte-
rior del ser humano la necesidad de buscar sus propios
grupos claramente distinguibles. En unas ocasiones con
elementos relativamente inofensivos como el deporte, o
los juegos. En ofras, las agrupaciones tienen un cariz
mucho més fuerte, e incluso terrible. Agrupaciones que
ven el uso de la fuerza como Unico camino de hacer-
se escuchar, o individuos que se agrupan con el simple
obijetivo de enriquecerse. Otros, buscan crear su propio
poraiso en un mundo que perciben como ajeno, crean-
do sus propios ghetos v territorios dentro de las propias
naciones. Todos estdn convencidos de su credo, y estdn
dispuestos a lo que sea por defender a su grupo. Algo
tan antiguo como la propia esencia del hombre, y que
acaba creando enfrentamientos armados, ofra faceta
anfigua del ser humano antes siquiera de considerarse
como fal: los ecoetdlogos demostraron ya hace mucho
que los propios chimpancés se organizan en grupos “de
bisqueda y destruccidn” destinados a combatir a ofros
grupos similares, en primitivas y mortales guerras. Ese
es nuestro pasado, vy ese es el lastre que todavia esto-
mos pagando hoy, en el Tercer Milenio.

“Nada justifica la muerte, excepto cuando es neceso-
rio”, acaban por pronunciar muchos lideres. Esa es una
de las grandes contradicciones en la vida del hombre.

Si bien algunos de estos grupos son realmente indepen-
dientes, lo cierto es que muchos de ellos estén secreta-
mente’ dirigidos por alguna nacidn con sus propios in-
tereses econdmicos, politicos o militares. Se especula
por ejemplo, que muchos grupos ecologistas radicales,
contrarios a la existencia de cenfrales nucleares en pai-
ses subdesarrollados, estdn en realidad dirigidos por
los grandes paises productores de petréleo, que ven en
esta segura y gratuita forma de energia un gran enemi-
go del consumo de combustibles ésiles, esto por no ha-
blar de los frenos en la investigacién sobre fusién y ofros
campos aliernativos de energia. Cierto, Chernobyl esto-
16, pero srealmente creéis todavia que Chernobyl era
s6lo una simple central nuclear?. Muchos de los grupos
que existen actualmente en occidente habian sido crea-
dos por la URSS para desestabilizar occidente, pero tras
la caida del imperio soviético, han ganado también en
cierta forma su propia independencia

2O not.
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Cuando realices enfrentamienios y escenarios con estas
bandas, podrds equiparlos tanfo con la impedimenta
que te proporcionamos para ellos, como con la tipica
de cada pais, ya que pueden capturar y usar impedi-
menta de los lugares donde esiablecen sus secretas ba-
ses operativas.

Fandticos

Los grupos fanéticos obedecen a creencias religiosas.
Sus miembros estdn absolutamente convencidos que si
realizan las acciones que sus dirigentes les encomien-
dan, que suelen acabar con su propia muerte, logrardn
un grado de preferencia en una vida futura junto ol dios
de su devocién. Por supuesto, sus dirigenies siempre
quedan al margen de tan heroicas y suicidas acciones,
que comprenden desde atagues convencionales siguien-
do técnicas de operaciones especiales, hasia auténticos
actos suicidas, en los que sus miembros son capaces de
casi cualquier cosa, desde atarse una bomba al pecho
hasta estrellarse al estilo kamikaze contra un objetivo
designado, sea militar o civil.

Faraticas

 CC AP MNT  Coste
0% 40%  60% 12
0% A% T0% 15
60% 50% 0% 18
0% W% 0% 12

 Dirigente 0%  30%  90% 15

Okupas

En gpénerol se trata de grupos de gente “sin fecho”, que
se unen para, con el poder del grupo, fomar por la fuer-
za lo que creen que debe pertenecerles. Pero las cosas
estén Hlegando muy lejos, y en algunos paises del siglo
XXI se han organizado de tal modo, que incluso son ca-
paces de enfrentarse o los cuerpos de policia con ar
mas de todo tipo. Por supuesto, la mayoria de ellos son
pacificos y aislados, y sélo en algunas zonas y paises
han llegado a este nivel de sofisticacién y violencia en
sus enfrentamientos conira las fuerzas del orden.

"En general muestran un aspecto marginal, con estéfi-

cas de lo mas variado, desde “punk” y “heavy” hasta
“skin”. Por supuesto, es mds que posible que surja més
de una pelea entre grupos de este tipo. Eso si, su adies-
tramiento es cloramente autodidacta, de ahi sus bajas
habilidades, si bien suelen contar con el factor nimero
y un buen atrincheramiento.

o
=

Okypas

Hombre . ¢ CAP-  MNT . Coste
Nuevén 0% 40%  30% 9
(uriido 30% 400 4% I
Mandamds 40%  50%  50% 14

Rebeldes

Los rebeldes suelen encontrarse en paises de reducido
desarrollo. Estdn principalmente compuestos por gen-
tes que se han visto empujadas a vivir en lo clandesti-
nidad, a causa de gobiernos corruptos e injusios, y que
se han organizodo de forma paramilitar con tal de so-
brevivir, si bien su suefio es algin dia lograr derrocar
sus gobiernos. Por supuesio, sus gobiernos les califican
de enemigos publicos y delincuentes, pues su exisfencia
es una amenaza constante a su poder y control total so-
bre la poblacion.

ﬁfé)a@eﬁ

Hombre ¢ CAP MNT  Coste
Soldado 0% 2% 50% 9
(oho 0% 3% 0% N
Surgento 0% 40% 50% 13
Teniente 0% 20% 60% 10
Capitdn 0%  30% 60% 12

) Comandante 0% 40% 70% 14




Mafias

El principal objefivo de una matia no es ofro que ama-
sar dinero. Reunir poder, influencias, y conirolar la in-
formacién son también sus objetivos, pero que ven sélo
como medios para alcanzar su destino principal, la ri-
queza. No importan los medios, y poseen sus propios
codigos de reglas.

En algunas zonas de imporiante iréfico maritimo, pero
en general poco confrolado por naciones con ejéreitos
poderosos y con el suficiente equipo fecnolégico, como
el sureste asidtico, o cosias africanas, los grupos mafio-
sos se organizon en outénticas tripulaciones piratas, que
asakian mercantes o incluso barcos de lujo, con el fin de
hocerse con lo carga, o secuesirar a sus ocupantes.

Principal

Paramilitares

Se les encuentra en casi cualquier pals, pero en espe-
cial en aquellos que son mds permisivos con lo pose-
sién de armas. Son grupos en los que sus integrantes
poseen como principal nexo de unién la- devocion por
una estruciura pseudomilitar, el uso y préctica con ar-
mas, y una pseudoideclogia principalmente paranocica
y elitista, que les convierfe en alguna especie de esco-
gidos frenie a ofros grupos. Lo cierto es que por su de-
vocién al mundo de las armas, y su constanie y obsesi-
vo enirencmienio, se encueniran muy bien preparados,
tanto como muchos fuerzas de élite gubernamentales, o
incluso mds. Suelen ganarse la vida como mercenarios,
en paises tercermundistas, o en punios de conflicto.

Paramilitares

il el

Nombe = CC CAP MNT Coste
Soldade 50% 12
{aho 0% 14
Sargento 60% 16
Teniente 70% 20
Copitdn 80% 22
Comandante 90% 24

Sectas

Tras toda secta, acabamos por encontrar un hombre
o mujer de una especial personalidad, aparentemente
afable y protectora, pero inevitablemente egoisia, me-
galdmana e insensible. Sus seguidores le son més fieles
y devotos cuanto mds han logrado ascender en la pird-
mide de poder de la secta.

Para captar a sus seguidores, usan un gran nimero de
sofisticadas técnicas psicoldgicas, que incluyen una
cierta uniformidad, canciones exaliadas propias, activi-
dades grupales de “ayuda a la comunidad”, y similo-
res. No falia lo parafernalia simbélica diversa, desde
colgantes hasta colores concretos en sus ropas. La poca
o nula independencia de los seguidores, diferencia al
seciario del “fon” de una moda concreta.

Con la gran cantidad de recursos econdmicos que pue-
den llegar o recaudar, son capaces de organizarse en
auténiicas comunidades independientes, en las que dar
rienda suelia a todo tipo de manipulacién sobre sus
adeptos. En casos exiremos, llegan o estar armados y
enirenados para el combate. Asediar una de estas for-
talezas, o intentar rescatar a algdn ingenuo adoctrino-
do, es una farea compleja y peligrosa. Y si se consi-
gue, atn queda desprogramar a los incautos, para lo
que hacen falta psicélogos de los buenos.

Sectas
' MNombre

{aptado
Adocirinado
Seguidor
(onirolador
Lider sectario




OINZTIV ONINN T3

Terroristas

Si bien se dice que el objetivo de los terroristas es crear
terror, esta fécil deduccion, si bien no es falsa, escon-
de que en realidad el terror es el medio escogido para
conseguir su verdadero fin. En los grupos ferroristas
se eniremezclan fines ideolégicos y fines econdmicos,
y cada grupo posee sus propics combinaciones y fra-
mas, tan complejas, que no seria posible definirlas en
un sélo conjunto comin, excepfo en que suelen perpe-
trar acciones tipo comando, en los casos en que actban
en persona. De hecho su entrenamiento, tiene parte de
guerrillero, parfe de fuerzas especiales, y parte de tro-
pas politicas, El hecho de tener que acceder a armas
y tecnologia ilegal, asf como entrenamiento en campos
especiales, les obliga o estar en contacto a nivel inter-
nacional con otros grupos similares.

ta

Terroristas

- Nombre O C P MNT Coste
Reclutado 0% 0%  60% 12
Avanzado 4%  40%  60% 14
Vieja guardia 50%  50%  70% 17

| Jofe de célulo 60%  60%  80% 20
S| Jefe de grupo 70% 70%  %0% 23

Los Seres Exteriores

La moyoria de los servicios de inteligencia de los paises
mas avanzados, han acabado por crear servicios y uni-
dades especiales dentro de sus departamentos, destina-
dos a analizar y trafar con una serie de fendmenos “ex-
trafios”, que no hubo forma de resolver por los medios
habituales. Pocos son, incluso dentro de los propios servi-
cios secrefos, los conocedores de estas secciones, ya que
incluso quienes estan destinadas a ellas, muestran dedi-
carse a ofro fipo de actividades més comunes y tediosas.

Las Maquinas

Nadie sabe de dénde proceden. De repente aparecen,
a veces sélo una, o a veces varias de ellas. Parecen hu-
manos, pero no lo son. Una vez pierden su copa exte-
rior, que simula la apariencia de un humano, se revela
su aterradora y auténtica estructura: robots asesinos, de
aspecto ferrible, y de una colosal resistencia.

Se desconoce por completo cudl es su origen, y tam-
bién cudl es su objetivo. Puede aparecer sélo uno de
ellos atacando en solitario, pero también se ha sufrido
el ataque de varios de ellos, en estos casos los resulta-
dos han sido demoledores para el afectado.

Roma mutante + mutand

Las Maquiras

Nombre (CC CAP MNT AN Coste
Erradicodor 5200 60%  50%  70%  70% 40
Himinador 5300 70%  60%  BO%  100% 46
Finalizador s400 80%  70%  B0%  120% 50
Terminador s600 90%  90%  90%  150% 57

Butorregeneracion 5 {Coste 15)

A partir de algunos pocos elementos que han podido
ser capturados a estos mortiferos androides, se ha crea-
do la teoria, entre los més serios expertos del gobierno,
que se frota de seres que provienen del futuro. Se des-
conoce el cémo y el porqué, pero estos elementos, que
incluian fecnologia inédita, e incluso elementos que to-
davia no habian sido inventados, pero s contaban con
algun profotipe arcaico, y de evidente manufactura hu-
mana, parecen apoyar esta hipdtesis de frabajo. Suelen
equiparse con armas locales capturados a los habitan-
tes del lugar.

Informe 0101011 1-A5F
equipo Omega 45

Droide de reconocimiento 2 informando.
Encontrada resistencia indigena. No
localizado objefive. Perdido Droide 1
en combate en ftiempo de mision 0103.
Total de 58 humanos irrelevantes
eliminados. Conseguida informacion
de localizacion del objetive en 2 afios
ferrestres afrds en el tiempo. Inidamos
regreso o hase para proporconar
dates, y poder reenviar fropas a nuevo
destino. Fin del informe.
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Los Predadores

Sélo las secciones menos conocidas de las mas secretas
agencias de informacién de los estados mds poderosos,
han logrado recopilar datos al respecto de estos seres.
Proceden de un mundo exterior, y al parecer, cazar y
descuartizar humanos es su principal objetivo. Sin em-
bargo, se desconoce la causa por la que realizan este
tipo de barbaridades, si bien muchos han acabado por
especular que se frata de pura diversién.

CEL NUEVO MILEND 3

informe sobre el extracio de las dltimas
comunicaciones del grupe de combate
CENTAURO en la selva colombiana.

Ha sido aliamente dificil poder recrear una version comprensible
de los fragmenios de datos recogidos. Al parecer, lo mision de
infiltracion y destruccion del enclave de los iraficantes de droga,
ton bien plonificada, se estaba convirtiendo en cuestion de se-
gundos en un infierno, al ser delectado el grupe explorador por
el enemigo. Se recogen algunos resios de grabadiones, que re-
producimos textualmente en el presente informe. “jAqui el Cabo
Fernandes, de los Perros Sarnosos, esidn atacando nuesira uni-
dad de combate, necesitamos ayudal”. Deirds quedaban el Sar-
genfo Gallahan y sus hombres, que se enconiraban sorprendidos
nor la feroz demosiracion de fuerza anie la que parecia haber
topado su grupo explorador.

“Ml habla el Sargenio Gollohan, retirense hasta alcanzar una
cola més defendible, especifiquen potencia de fuego enemi-
ga, vamos para alla”. La respuesia llegaba enirecoriada, en un
amasijo de palabros y gritos.

“ihqui Fernondes, negafivo no, sefior, no se acerguen, nece-
sifamos evacuacion inmedioio, no sabemos qué es lo que nos
estd atacando, viene de fodus partes, son armas muy modernas,
no.. AMAAH...1". Esa fue la dltima comunicacion del Cabo Fer-
nandes. “Aqui Gallahan, de los Gatos Monteses, conteste grupo
Perros Sarnosos”. “Grupo Papa Sierra, conteste,; cual es su po-
sicion actual?”. “jAqui grupo Golf-Mama, contest....l”. Al pare-
cer, en este punio, Gallahan parece que vio algo exirafio enire
la arboleda frontal que les separaba del grupo Perros Sarnosos.
Segin lo que sigue en la grabacion, el Sargento ordend a sus
hombres que avanzaran en linea, dejondo una gran separacion
enire ellos, y ovanzando lo més rapidamente posible hadia la
posicion del grupo explorador, pero siempre procurando guar-
dar sigilo. No se oian mds disparos, y eso solo podia ser mala
sefial. Al llegar ol lugar de los hechos, encontraron pedazos san-
grientos e irreconocibles de carne y huesos. Gracius a los jirones
de ropa militar que eniresalio de ellos, dedujeron rdpidamente
que se traiaba de sus compaeros. Gallahan ordend una refira-
da inmediata. Fue la Gltima orden que quedo regisirada o fravés
de su comunicador. H resio, fueron nueves omasijos de carne y
huesos. Lo que les atacd, no era de este mundo. En el sentido li-
teral de lo palabra.

Fin del informe

Predadores

Mombre €O AP MNT AN Coste
Joven 100%  70%  100%  100% 64
Adubio 0% 80%  100% 110% 67
Grande 120%  90%  100% 120% 70

Mente despierta {coste 10, poseen 5 acciones), Luchador Feroz (Coste 3),
Gran Tirador {Coste 10). Velocidud y Salio V de 10 em.

e

Los sobrenaturales

El Inframundo
Existe, en ofra dimensién, si bien asociada y ligada a
nuesiro propio mundo ferrenal, un lugar oscuro y sinies-
tro donde miles de criaturas indescriptiblemente horri-
bles se retuercen y entremezclan esperando el momento
idéneo para escapar hacia nuesira propia dimensién, y
dar rienda suelta o su apetito de destruccién, devoran-
do cuerpos y almas de los ingenuos habitantes del mun-
do de la superficie. Desde el principio de los tiempos,
se han deleitodo usando y manipulando a las especies
animales inferiores de cierta infeligencia, incluyendo al

ser humano entre ellos.
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Demomvos

Nombre O CCC . CAP MNT - AN, Coste
Demonio 60%  60%  60%  60% 24
Gargola 90%  30%  80% 120% 34
Demonio mayor 70%  50%  60%  100% 30

Seres superiores
Gran Enfidod 120%  90%  130%  200% 66
Habilidades Especiales: 5 acciones. Velocidad y Salto V de 10 em.
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Latigo incandescente

El supramundo
La dimensién del Inframundo no es la Gnica que coha-
bita atada a nuestro planeta. Existen ofras, pero sin
duda la de mayor relevancia, similar a la del Infra-
mundo, es el Supramundo. En él habitan seres que, si
por una parte fambién observan o los humanos como
seres mezquinos, egoistas, y de pocas vistas, por ofro
lado los habitantes del llamado Supramundo muestran
un espiritu constructivo, muy contrario a la desiruccidn
como forma de vida. En general, se limitan o evitar que
los seres del Inframundo logren cumplir sus objetivos, y
manfienen sus propias guerras privadas con aquellos,
alejadas de la mirada de los humanos. Por ofro lado,
en las contadas ocasiones en que han decidido hacer
parficipes de sus luchas a grupos humanos, ha sido en
realidad porque esos grupos ya estaban involucrades
de alguna forma, en general porque iban a ser ataca-
dos de forma directa o indirecta por los seres del infra-
mundo.

Epviados

MNombre  CC o MNT AN Coste
Querubin 0% 50% 0% 80% 75

Mensajero 60% 80% 90%  100% 85

Seres divimaos

/\ngel 90%  110% 110%  120% 115

Arcangel 120%  150%  130% 150% 197

Habilidades Especiales: Tirador experto (+10 am en Alcance Base], Mente
despierta (5 acciones).

=" Armas 7

Nembre 50 T e il e
Arcodefuego  CAP 420%  50em e X2 58
Espaduignes  CCC +30%  N/a N/ X3 39

Ademds del dafio, si impacian “incendian” a lo victima permaneniemente,
que en cada nueva Rorida recibe una nueva firada de dafio x1. Colocg un
marcador. No es acumulativo, subsiguientes impactos no “incendion” a la vic-
fima més de lo que ya esté. La victima puede lanzarse o un medio acugi-
0, 0 gastar § acciones consecutivas (en fas Rondas necesarias) para rodar y
apagar el fuego. También sirven extintores (ver juego de “Bomberos”)

Vampiros

Con la continua evolucién de la sociedad, v la cada
vez mayor concentracién humana en las ciudades,
los clanes de vampiros no han hecho més que frotar-
se las manos, gracias al constante aumento del grado

de anonimato y de victimas de su necesaria pasién por
la sangre.

I ]
iatura de fo noche

Reglas especiales para vampires

Un Personaje Vampiro puede quedor tumbado por los
electos de las armas convencionles, como i huhie-
ra muerio de lo forma habitual. Pero sélo ha quedado
inconsciente, y su siniestro organisme se esld recupe-

rando. Si quieres representar una batalla con vampiros, tendrgs que

equipar o alguno de los confendientes con un Fquipo Antivompiros

{Coste 10}, consistente en varios arfilugios (incluyendo agua bendito,

estacas y un mariiflo) y que ocupa todo ef espacio de un arma. Tam-

hién existen espadus bendeddas y munidén sumliguadn, en armas sin
embarge muy costosos.

Una vez un Vampiro haya sucumbido por Jos efecios de las ormas
convencionales, queda fuera de juego, pero dejaremos un Marcador
para indicar e lugar en el que queda sy cwerpo. Si un Personaje que
lleve un Equipo Antivampiros foca con su peana el marcador, y gasta
cuairo gedones en un mismo turno, eliminard por complefo ol vampi-
ro. Esto es importante, ya que los Personajes Vampiros que mueren
como efecio de las armas convencionales, regresan a lo vida of cabo
de pocos furnos {segin a qué clan perfenezcon fardan més o menas).
Si no se les eliming definitivamente medionte el uso ritual de las es.
facas y los botellines de agua hendiia. Fn cuso conirario, el Vampiro
reaparece al cobo de los furnes que se indican en los caracierisiicas de
su (lan, empezando a confar a pariir del siguienie furag posterfor of
de su "muerte”. En los tiempos modernos, lus armas tonvendonales
pueden sustituir o Jos vigjos equipos antivampires, y evitar foda esta
vigja parafernalie. )

Dehido o esta caracierisica especial, los Vampiros fienen su Coste au-
menfado, usdndose un Factor Muliiplicador de Coste especial (FMC).
EFMC ya viene caleulado en las tablas base que fe presentemos, pero
deherds tenerlo en cwenta tras qumentos de habilidades por Apren-
dizaje v ofras formas, asi como el Facior de Clan (FC}, un volor que
se suma a su Coste anies de muliipli-

carlo por el FMC debido o coracte-
risticas inrinsecas a ese Clon. Cada
Clan posee su propio FIMC ¥ su pro-
pia FL.

El cdlculo def Coste de un Vampiro se
realiza de la siguiente manera: se su-
man las decenas de sus habilidades,
Armadura Nuturdl, Salto V y Velodi-
dod. Se afinde ol FC. s posible que
a esfa sumo, haya que afiadir el cos-
e de Habilidades especiales obfenidas
por ese Persongje. Finalmente, todo
esto se multiplica por o FMC de ese
Clun. Debe quedar un nimero eniero,
redondeando hacia arriba.




Vampiros del Clan de lg Meda Lurd
whre (CC CAP  MNT AN Coste
Redutado 0060 60 30 6l
piscipulo 80 70 70 40 46
Primogénito 90 80 80 50 71
Principe 100 % 90 80 79
Facior de Clom: 27 FRC 1.2,
Resuciton en 8 Rondas. Habilidad Especial: Cazador Sigiloso (Coste 20). Velo-
idad 10, Soho V 10

Vémpiras del Clam del [ggo Negro

Nomhre (C  CAP MNT AN Cosie

Rechstado 50 20 50 40 67
Discipulo 70 30 60 50 76
Primogénito 90 40 70 60 85
Principe 110 50 il 90 97

Facior de Clon:19 FMC1.8
Resucifan en § Rondos. Habilidad Especiol: Succionador {Coste 10}, Horripi-

lante (Coste 2). Velocidad 10, Satio ¥ 10

Arméds

Hombre TP M M D C
Espado sanfiguada (0 +20% MNa No X2 U4
Escopett balusanias (P +40% S0em » X1 28
Estas armas por si solas efiminan definifivomente o los Yompiros si acaban
con elles (si lo Tirada de Resistencia fallida es causada por ellus), ya que in-
corporan e equivalente o un equipo aniivampiros. Pero son de fobricocion
muy limitoda.

Hombres Lobo

El mundo de los hombres lobo se ha visto acosado y
perseguido, hasia tal extremo que sdlo las zonas mds
remotas de cada pais son hoy en dia refugio seguro
para estos seres, anfano presentes en casi cualquier
bosque o montafia. Hoy por hoy, sélo las alias mento-
fias, los recénditos bosques, y las solitarias fierras, re-
presenian un lugar habitable. Pero son perfectamente
capaces de usar cualquier arma moderna, e incluso de
organizarse militarmente. jlos lobos modernos son de

armas tomarl,

Haombres— Lgb@

Mombre ‘ TP

Hombre CCC  CAP MNT AMN. Coste
Acechador 70%  50%  60% 0% 25
Cazador 80%  80% 0%  60% 30
Mayor 80%  80%  90% - 80% 35
Comandarife {7} 90%  70% 0% 90% 48

Todos los Hombres-Lobo poseen Velocidad y Salto V de 10cm. {*) Habilidad
Especial Menfe despieria: posee 3 acciones. :

Armés

M M D C
Lanzagarros de repeficion (AR +40% 60em = X2 40

Se fraia de una especie de fusil de asalio cuyas bolas ol impactar se abren en
forma de garra giratoria, desgarrando el interior de fa vicima.

Brujos y Magos

Para muchos, son viejas leyendas y habladurias de tiem-
pos pasados. Pocos son quienes conocen la verdad,
pues siguen existiendo enire nosotros personas dotadas
de especial capacidad para la magia, que en nuestros
dias se ven incomprendidas. En general, no poseen una
gran fortaleza fisica, pero en cambio si son especial
mente dotados en habilidades mentales, para las que
ya han nacido con una orienfacion especial. Consulta
la lista de poderes del reglamento base. ‘

Bru jos y mages

Mombre ‘ S (CC (AP MNT  Coste
Aprendiz 0% 2% 100% 39
Husionista 20% 30%  130% 43
Mentor 20%  30%  160% 46
Alto Maestro 0% 30%  200% 60

Todos poseen 5 acciones por Mente Despierta (Coste 10 por accion exira), ex-
cepto el Alto Maesiro, que posee b occiones. Todos poseen la Habilided Espe-
cial Conocimiento Sobrenatural {Coste 15).

Tipo, Potencia, Alcance, Municidn, Bano, Coste
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Batallas

Aeropuerto infernacional
Un comando terrorista suicida, ha avisado que lleva. |
ric a cabo una brutal matanza en pleno aeropuerto.
Las fuerzas de seguridad se han movilizado, pero
no tienen el més minimo indicio sobre qué fipo de
atentado van a sufrir. El objetivo directo de los terro-
ristas no son los civiles, pero si se interponen en su
avance (sus peanas no dejardn pasar a los terroris-
tas) pueden ser capaces de intentar eliminarlos. Por
su parte, las fuerzas del orden deben reducir lo an-
tes posible al grupo agresor.

OINZTIW OA3NN 13

Debes recrear una gran zona repleta con figuras
que representen a civiles. El jugador agresor, lleva
un grupo de Personajes por valor de 200 puntos.
Los equipos de seguridad disponibles (pueden ser
de policia, o militares, segun el aeropuerto}, estdn
compuestos por 400 puntos.

Se colocardn gran nimero de figuras, y previomente
el jugador del bando agresor habré anotado en un
papel aparte cudles de ellas son los terroristas, En
la misma zona, el jugador defensor habré coloca-
do sus efectivos. La iniciativa es del jugador agresor,
quien declarard qué figuras de civiles corresponden
a los terroristas.
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Fuerza vital
Un numeroso grupo de Vampiros ha emergido de
sus escondites, aterrorizando la ciudad. Han decidi-
do hacerse con el poder, capturando a los humanos
para usarlos como puro ganado para sus sedientas
necesidades, ya que los bancos de sangre que los
vampiros habian creado ya no daban abasto. Todos
crefamos que la falta de sangre en los hospitales se
debia a los pocos donantes de sangre, pero nunca
nadie habria sospechado que el 80% de esa sangre
nunca llegaba a su pretendido destino. las fuerzas
policiales y militares se han movilizado para combao-
fir a los chupasangre. ;Serd el fin de la civilizacion
tal y como la conocemos?

La venganza de los cazadores

El horror domina el mundo. Zombies, Vampiros, y
ofras execrables y depravadas creaciones del malig-
no, pululan por el mundo. Sélo los Cazadores, ar-
mados con todo tipo de armas, tienen los medios y
la decisién como para ser capaces de enfrentarse a
ellos ha llegado el momento que el hombre recupere
lo que es suyo. Los sefiores vampiros deben morir, de
forma permanente.

Hombres-lobo vs Vampiros
Las dos grandes fuerzas sobrenaturales, han decidi-
do enfrentarse. Los Vampiros, siempre sedientos de

sangre, han cometido un grave error. Han atacado

a miembros de la comunidad de los Hombres-lobo,
para alimentarse de su poderosa sangre. Lla guerra
enfre ambas facciones ha comenzado.

Los Okupas contra el Terminador

Un grupo de Okupas, que acababa de ser desalojo-
do, logra encontrar ofro edificio abandonado en el
que instalarse, una vieja fébrica de alta tecnologia.
Para su desgracia, descubren que en el fondo de
uno de los sétanos, habia quedado sepultado un ro-
bot de forma humanoide, que se activa al instante.

La escenografia debe recrear el interior de una gran
instalacién industrial, con cajas, altas paredes, esca-
leras y pasos metdlicos elevados, grandes contene-
dores de metal, y elementos similares. Se trata de un
escenario del fipo “unc contra muchos”.

T
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Destruccién masiva

Los gobiernos unificados de Occidente han descu-
bierto que en un remoto pais gobernado por una
dictadura de cariz religioso, se estan fabricando ar-
mas bioldgicas que podrian ser usadas como terri-
bles ataques terroristas. Dado que la guerra no es
una opcidn politicamente aceptable, se ha decidido
que un comando de infilracién, compuesto por po-
cos hombres, infentard adentrarse en las instalacio-
nes, y colocar explosivos que hagan detonar todo el
complejo.

La zona deberd recrear unas instalaciones industrio-
les, de forma cuadrada y dividida en cuairo zonas
idénticas. El bando defensor, dispondré de cuatro
grupos de 100 puntos cada uno, y colocard cada
uno de éstos grupos en una de las zonas. Sélo pue-
de activarse o cada uno de estos grupos, en el mo-
mento en que el equipo de infiliracién “pise” su
zona, o si uno de sus miembros es atacado. El equi-
po atacante cuenia con 150 punios, y todos sus
miembros deben llevar como “segunda arma” car-
gas de demolicién, que ocupan el correspondiente
espacio.

Incidente X

Un bugue de la Armada espafiola, que se encon-
traba patrullondo en aguas proximas o un pais de
Oriente Préximo con el que los Estados Unidos han
enirado en guerra de formao unilateral, es asaltado
en plena noche por un comando drabe. Lo tripula-
cién estd durmiendo, y sélo hay unos pocos mari-
nes de imaginaria, armados con sus reglamentarios

CETME.

Debe recrearse en la mesa de juego lo cubieria su-
perior de un bajel, alargada, de 70 cm de ancho
por 150 cm de largo. En la parie central, una plata-
forma alge més elevada, con el puente de mando, y
algunas escaleras de acceso. A lo largo del bareo,
algunos “bloques” que limiten la visibilidad, y obje-
fos diversos. El objetivo de los asaltantes es alcanzar
el puente de mando, y una vez dentro, redirigir el
barco para estrellarlo contra un buque norteamerico-
no y hundirlo. Cuentan con un equipo de 300 pun-
tos, despliegan en segundo lugar, y tienen la inicic-
tiva. El bando defensor sélo cuenta con 200 puntos.
El bando agresor debe lograr su objetivo en menos
de 5 turnos, antes que los soldados de guardia reci-
ban el refuerzo de sus compaferos. Si los asaltantes
logran alcanzar el puente, se encerrardn en él, sin
. miedo a morir posteriormente.

Policic ceropuerio Comando drabe
P presuntos cviles & Armoda espafiola
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turmtruppen: la batalla campal

Con Sturmiruppen puedes gesfionar mds de 150 figu-
ras en el mismo periodo de tiempo que necesitarics en
Semper Fidelis para gestionar 30. Cuando, afios airds,
se disefiaron las reglas de Semper Fidelis, se pensd en
un juego que fuera lo bastante dindmico. Es decir, exis-
te gran cantidad de juegos de batallas para todas las
épocas y con gran cantidad de datos. Pero ninguno
que sirviera para cualquier época, y con el minimo de
gestion de datos. Los juegos de ordenador son lo apro-
piado para trabajar con esos cientos de datos con que
te obligauban a trabajar los antiguos reglamentos, pero
si lo que nos gusta es recrear el colorido de una batalla
en tres dimensiones, incluyendo tanto a las tropas como
a la escenografia, entonces Semper Fidelis es nuestro
juego. Pero aln asi, spodrian simplificarse las reglos
todavia més2. Pues asi es, y esto es de lo que frata esta
seccién. Aprovechando las tablas de armas del libro
basico y suplementos, las reglas de Sturmiruppen nos
permiten jugar en un fiempo realmente récord, o con un
niémero realmente elevado de tropas.

Se trata de un reglamento independiente, si bien las re-
glas se basan en los tablos de Semper Fidelis y en mu-
chos de sus conceptos, de forma que su comprensidn,
ya de por si fdcil, serd especialmente répida para los
veteranos de este juego de combate tdctico. No nece-
sitas el libro bésico de Semper Fidelis para usar las re-
glas de Sturmiruppen que aqui te proporcionamos, ya
que se trata de un juego por si solo. Para las reglas
avanzadas, si te serd necesario poseer nociones de las
reglas avanzadas de Semper Fidelis.

Dados y armas
Como de costumbre, usaremos dados de diez y de seis
caras, comGnmente referenciados como d10 y dé.

Las armas o usar son los mismas que aparecen en los
listados habituales, incluyendo caracteristicas y coste.
La Unica diferencia, serd que sélo nos fijaremos en las
decenas de los valores de Potencia. Si un arma dispone
en Semper Fidelis de una Potencia de +30%, para las
reglas de Sturmiruppen hablaremos de un factor de Po-
tencia +3. El Alcance Base equivaldrd al alcance total
a usar, sin poderlo doblar. Por ejemple, un arma de Al-
cance Base 40 cm, ofrece en Sturmiruppen un Alcance
de 40 cm. Las armaos con un dafo superior a x1, obli-
gan a la victima a realizar ese nimero de tiradas de
salvacién (el equivalente a las tiradas de resistencial).

Tropas y figuras

Los soldados que combaten en el gran campo de bao-
talla de Sturmiruppen son anénimos, y de caracteristi-
cas muy similares entre ellos. Salvo diferencias entre
especies (como humanos o hombres lobo), sus capaci-
dodes son, vistas o los grandes rasgos de un general
que lidera a muchas tropas, similares, mucho més im-
personales.

Sturmiruppen esté pensado para ser usado con las es-
calas 1/87 con figuras de 15 mm, 1/72 con figuras
de 20 mm, 1/48 con figuras de 25 mm, o 1/35 con fi-
guras de 45 mm. Principalmente, debido a que se uso-
rén las mismas distancias, capacidades de movimiento,
y radios de explosidn, independientemente del tamafio
de las figuras. Esto sacrifica algo de realismo, ya que
por ejemplo las explosiones serdn, en relacién con el
tamafio de la figura, mucho mayores para una figura
de 15 mm que para una de 45 mm, pero ganando en
jugabilidad, ya que evita tener que aprender cada vez
una escala de distancias distintas. Simplemente, para la
escala 1/72, la batalia es mucho més cruenta que para

lo escala 1/35.

Las peanas de las figuras usadas, deben ser lo més si-
milares posibles. Los distancias enfre peanas se miden
de centro de lo figura otacante a cualquier borde de la
peana del objetivo.

La batalla y el Grupo de Combate
El proceso inicial es el mismo que en Semper Fidelis. Se
define un escenario, usando uno ya creado, o generan-
do uno entre los propios jugadores. Serd necesario re-
crear la escenografia.

Tus tropas no necesitardn ninguna esiructura del tipo
unidades, pelotones o escuadras de la que formar par-
te. Tampoco necesitards llevar plantiflos de papel, o
lo sumo una sola plantilla por jugador, donde apare-
cerdn los pocos datos necesarios. Se usan muy pPocos
datos, que pronto quedan memorizados, como si de un
juego de tablero comin se ratara.

Dispondrés de una gran cantidad de soldados, algu-
nos suboficiales, y quizd algin oficial. Llas proporcio-
nes pueden variar en funcién de la especie o incluso de
la cultura.




Por ejemplo, cuando confeccionas un ejército formado
por humanos, disponer de cinco soldados te da dere-
cho a disponer de un suboficial. Disponer de veinticin-
co soldados te permite poder disponer de un oficial. Y
disponer de cienfo veinticinco soldados, te permite ac-
ceder a un comandante en jefe. Piensa que si dispones
de 125 soldados, puedes lograr disponer en tu bando
de un total de 156 Personaies, incluyendo a 125 soldo-
dos, 25 suboficiales, 5 oficiales y 1 comandante.

Una cantidad nada despreciable, de aqui que te pro-
pongamos la posibilidad de usar soldados “en canti-
dad y a bajo precio” que te ofrecen las escalas 1/87 y
1/72, para que diversién no signifique un gasto que no
puedas permitirte. Pero por supuesto, los mds adicios al
mundo de las figuras, preferirian usar figuros de plomo

de 25 mm.

Comeo norma generals

e Cada 5 soldados dan derecho a 1 suboficial

e Cada 25 soldados dan derecho a 1 oficial

¢ Cada 125 soldodos dan derecho o 1 comandante
en jefe

Sin embargo estas proporciones pueden variar en fun-
cién de la especie o el origen émico o cultural.

E structura de ejemplo
5 saldados 1 suboficial
5 soldados 1 suboficial
5 soldodes 1 suboficial
5 soldados 1 suboficial
5soldodos - 1 suboficial 1 oficial

Totles 25 soldados 5 suboficiales  1ofical

Pero todo esto no significa que estemos obligados a se-
guir esta estructura. Por ejemplo, aunque tengames 10
suboficiales, nadie nos obliga a incluir en nuestro ejér-
cito a2 oficicles, simplemente el disponer de ese ne-
mero de suboficiales nos da derecho o ello, y asi con
el resto.

La forma de lo figura condiciona el Personaje que re-
presenta. Cada Personaje lleva Gnicamente un arma, y
ademds cada figura debe mostrar claramente qué arma
estd usando. El arma que transporte en sus manos la fi-
gura, se considera el arma que usa. En caso que la fi-
gura muestre mds de una, el arma mds dafing o des-
tructiva, serd la que se considerard que va a usar. Lo
mismo para su uniformidad, procura que corresponda o
la graduacién que represente el Personoje.

Los suboficiales, oficiales y comandantes en jefe, pro-

porcionan a tu ejérciio mds punios de maniobra (PM).

Por ello, debes cuidar que no les liquiden, pues perde-
rias una ventaja tdctica importante. De esta forma, pue-
des advertir que las reglas de Sturmtruppen, destinadas
a un verdadero combate en masa, adquieren un cariz

 STURMTRUPPEN

mucho més operacional del que disponias en Semper
Fidelis, un juego mucho mds orientado al combate téc.
tico, donde perder a un Personaje que fuera un coman-
dante de ejércitos, no suponia un serio revés al resto de
las tropas en cuanto al “combate callejero” se refiere,
pero si lo supone a un nivel de operaciones mucho mas
elaboradas, en la que coordinar los recursos humanos
y materiales adquiere mayor relevancio.

El turne

Al principio de su turno, el jugador debe deferminar de

cudntos PM va a disponer. Si sus Personaijes ya habian
sido activados en un turno anterior, presentardn marca-
dores de “ya activads” que en este momento es preciso
refirar. Acto seguido, el jugador debe lonzar 1410, el
resuliado son los PM de que dispondra. En afiadidura,
cada suboficial (o equivalente en ofras especies o cultu-
ras) le proporciona unos punios extra para PM. Lo mis-
mo para cada oficial y cada comandante en jefe, gene-
ralmente en dados. Lo suma total, representard los PM
disponibles para su turno.

los PM que puedan sobrar, se pierden. Tampoco es
obligatorio gastarlos fodos, pero en cualquier caso no
pueden guardarse para turnos posteriores.

Antes de iniciar la batalla, mediante tiradas de dados
se habrd determinado quién es el primer jugador. El ju-
gador a su izquierda en la mesa de juego serd el segun-
do jugador, y asi para los restantes si hay mds de dos
jugodores. El escenario habrd determinado de cudntos
punios dispone cada jugador y qué ejércitos va a dirk-
gir, y en funcién de esto, podrén confeccionar sus tro-
pas. Dado que aparecerdn muchos “soldado tipo” repe-
tidos, por ejemplo un soldado con subfusil o un bérbaro
con hacha, y esos datos serdn idénticos en el resto de
Personajes de esa misma indole, no es necesario anotar
los datos de cada uno de ellos. Méxime, en una hoja,
puede anofarse en una sola linea el tipo de soldado y
el arma que usa, de cara a alguna consulta répida.

E jemplo de Cuadrante de tropas
gra Sturmtruppep
tropas contempardmeds)
\Tpo/groduncién, Exos Vel Ao
Soldado - 5 Subfusil+2 /30 cm /x1
Suboficial 2P 5 Fsi 0/60m/x
Oficel +1d6PM 5 Pistole +1 /20em /%1

Arm.

Observa el cuadro de ejemplo. Usando las tropas para
humanos, hemos decidido crear una fuerza de 25 sol-
dados, lo que nos da derecho a adquirir 5 suboficic-
les si lo deseamos, y que también nos permite acceder
a su vez a un oficial. Ahora nos toca armarlos, y usa-
mos las listas genéricas del libro bdsico de Semper Fi-
delis. Usamos los Costes de las tablas de humanos, vy
los Costes de las armas gepéricas. Para un total de 31
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soldados, vamos a usar Unicamente la tabla referencio-
da arriba. También podriamos haber puesto unos cuan-
tos soldados con fusil, y tendriamos ya cuatro tipos de
tropa distinta, pero adn asi, vamos a usar una Unica
plantilla, muy cémoda, y que en cuanto hayamos juga-
do un par de turnos, ni tan sélo nos va a ser necesaria
porqué ya habremos memorizado su contenido casi sin
darnos cuenta.

Los refuerzos

Esta es una caracteristica muy particular de Sturmirup-
pen. Dado que el sistema de turnos se asemeja a los
juegos en que un jugador puede realizar muchos ato-
ques en su turno, y si da la casualidad que en el primer
turno puede dafiar seriamente ol segundo jugador, los
jugadores reciben refuerzos en funcién de su orden de
actuacién durante los turnos. Es decir, el primer jugador
recibird un 10% extra de refuerzos, y el segundo juge-
dor un 20% exira de refuerzos.

Cémo llegan estos refuerzos, depende de cada escenc-
rio, pero como norma base, dependen de una tirada
de dados. Al inicio del turno de cada jugador, si todo-
via no ha recibido sus refuerzos, lanza 1d10. Si el re-
sultado es @ o 10, recibe en ese momento, y despliega,
sus refuerzos. '

Con esto fenemos que los pasos para preparar la parti-
da son los siguientes:

¢ Se define el escenario que va a usarse

»Se define quién serd el primer jugador, y el resto de ju-
gadores se asignan también su puesto dentro del orden
de turnos, de segundo jugador y subsiguientes, caso de
haber mas de dos jugadores.

#Conocidos los puntos para confeccionar sus ejéreitos
(que vienen definidos en cada escenario, o se habrdn
definido caso de un escenario creado por los propios
jugadores), quedaré formar ofro pequefio ejércifo que
formarén los Refuerzos.
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Ejemplo

Si el primer jugador disponia de 300 punios, dispondrd también de 30 punios
extra como refuerzos {un 10%, al ser el primer jugador). Pero si ol confeccio-
nar su ejército le han sobrado puntos, supongamos que con iropas por un valor
de 297 puntos, los puntos restantes, en este caso 3, no podrdn ser asignados a
los Refuerzos.

00 9600060000060 00®0060eeTe

La creacion

El término impedimenta se refiere a los bdrtulos que
los soldados llevan consigo, tanfo armas y municiones,
como otros Utiles del tipo cazuelas y cantimploras, que
en un juego de batallas no nos son de tanto interés (si
bien en un juego de rol, si pueden serlo).

Armas y armaduras

las armas son uno de los elementos con que podrds
equipar a tus tropas. Las armaduras son el ofro elemen-
to, si bien no siempre estdn disponibles. Como norma
general, ofrecen un modificador a sumar o lo Tirada de
Salvacién de un Personaje que de una u ofra forma ha
recibido dafo.

En ocasiones, este bono es fan elevado, que el Persona-
je es practicamente invencible. Es el caso de criaturas
alienigenas extrafias, o armaduras mdgicas casi inven-
cibles. Efectivamente, en estos casos, el Personaje obje-
tivo sélo es derrotado si al lanzar el dado de diez caras
para su Tirada de Salvacién, obtiene un resultado de
“uno”, que es un fallo automdtico.

Puedes equipar a fus Personajes, si se encuentran dis-
ponibles, con Armaduras Artificiales {chalecos antibala,
antifragmentacién, y ofros) que proporcionan un bono
a la tirada de dado. Algunos seres ya incluyen en sus
caracteristicas un bono natural, que proviene de su Ar-
madura Natural. Si lo deseas, o estos seres extraordi-
narios puedes también equiparlos con una Armadura
Artificial, pero en el momento de determinar que modi-
ficador se sumard a la tirada de dado, se escogerd el
de valor mds alto. De esta forma, no es necesario por
ejemplo equipar con una cofa de malla +3 a un Hom-
bre Lobo de rango Acechador, que ya posee por si mis-
mo un valor de Armadura Natural de +5. Ademds, las
Armaduras Artificiales aparatosas dividen la capacidad
de Velocidad o la mitad.

Respecto a los escudos, se permite unir una combing-
cién de armadura artificial y escudo. Por ejemplo, una
cota de malla +3 con un escudo +1, proporciona un to-
tal de Armadura Arfificial de +4. Por supuesto, pagan-
do el coste fotal, que también serd de 4.

Las armas muy dafinas, que provocan varias tiradas de
salvacién (x2, x3, etc.), en afadidura, reducen la capo-
cidad de la armadura en esa misma proporcién, redon-
deando arriba.
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Ejemplo

Un impacio de dafio x3 en un Personcje con una Armadura Artificial (o Notu-
ral) de +6, le obligu a realizar esas tres firadus de Resistencia con una Armadu-
ra de +2 (6 dividido entre 3).
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Crear un Personaje

Para crear un tipo de Personaje, debes anotar sus ca-
racteristicas en su cuodrom‘e, anotar las caracteristicas
del arma que se le asigna, y sumar ambos costes para
determinar el coste total. También es posible que pue-
dos afiadir una armadura artificial, en cuyo caso tam-
bién deberds anotar la ventaja que proporciona, y afia-
dir su valor al coste total.

La mayoria de los Personajes que creards serdn de la
menor categoria o gradudcién, y al disponer de mu-
chos de estos, podrés acceder a un nimero limitado de
ofras categorias, y armarlos y equiparlos de modo simi-
lar, contabilizando el coste total. Fijate que los de ran-
go superior, también tienen un coste superior.

Sturmtruppen bdsico

Cada Personaje dispone de una accién. Para activar un
Personaje, deberds gastar uno de los PM disponibles,
y una vez acabada la accién, situar un marcador de
“ya activada”, para evitar errores o confusiones, y no
activarla de nueve en el mismo turno. Necesitards usar
marcadores, que pueden ser piedrecitas de color, o mo-
nedas pequefas.

Las acciones que puede realizar un Personaje son
¢ Movimiento

e Disparo

e Golpe

e Asalto

e Carga

Si gasta su accidn en un Movimienio, puede desplazar
se hasta un mdéximo de su Velocidad. Si desea efectuar
un Disparo, debe tener un objetivo dentro del Alcance
de su arma. Si es asi, podrd realizar el disparo. Para
realizar un Golpe, su peana debe estar en contacto con
la peana de un enemigo. En el Asalto, puedes desplo-
zar al Personaje hasta un mdximo de la mita de su Velo-
cidad, y acabado este movimiento, realizar un Disparo
con un modificador negativo de -1. En la Carga, el Per-
sonaje puede moverse hasta lo mita de su Velocidad,
y si alcanza una peana enemigo, entonces realizar un
golpe, sélo que con un modificador de -1 a restar de lo
tirada del dado.

Para los jugodores habituales de la versidn cldsica de
Semper Fidelis, comentar que en Sturmiruppen no se
usan las opciones de:

e Angulo de Visién de 180°
e Cuerpo a Tierra

e Observador Avanzado

e Estado de-Guardia

e Cambio de Impedimenta
@ Reagrupacion

¢ Chequeo de Moral

¢ Habilidades Especiales

STURMT RUPPEN

El combate

Cuando un Personaie intenta disparar o golpear, debe
lanzar 1d10, sacar el mayor valor posible, y aplicar los
modificadores pertinentes. Cuando.un Personaje es da-
fado, debe también lanzar 1d10, sacar lo maéximo po-
sible, y aplicar sus correspondientes modificadores, si
los hay.

El ataconte, logra que su ataque sea un éxifo si saca
un 5 o més con el dado de diez caras. La Potencia de
su arma puede darle un valor o sumar a su firoda de
dado. El hecho que el objetivo posea cobertura, le resta
un punto a su tirada de dado.

@ 0008600 OCPQHe0CDEED0OPC9Q9 0

Exifo en combafe con un 5+ en 1410
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El afectado por un ataque exitoso, tiene derecho o una
tirada de salvacion. Debe lograr obtener un valor de
10 o mds con 1d10. Si no posee ningin tipo de arma-
dura o protfeccién, sélo sacando un 10 con el dado lo-
grard salvarse. Pero si posee alguna armadura, que le
dard un valor a sumar a la firada, dispondré de més
posibilidades. Si logra alcanzar (o superar) el valor de
10, ha resistido el atague.
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Exite en Salvaddn con on 10+ en 1d10
¢ D @000 0006606060650 0 06 ee0Hee

En cualquier caso, se apliquen los modificadores que se

. " " N
apliquen, un resuliado de “1” con el dado de diez, es
siempre un frocaso, y un resultado de 10" es siempre
un éxito.

Angulo de vision total

Para todas las armas, se considera que los Persona-
jes fienen un dngulo de visién total, de 360° o su alre-
dedor. Lo mismo para todas las armas de vehiculos y
monsiruos.

Si al objetivo se le ve, se le puede disparar. Si algin
objeto se interpone, simplemente ganard Cobertura,
con lo que se extrae un -1 a latirada de disparo.

Si el objetivo se encuentra totalmente cubierto por algin
elemento, simplemente no se le puede disparar {pero si
podrén usarse armas de drea de efecto distante en al-
gun punto si visible).

Se aplican normas- de preferencia de objefivo muy es-
frictas. Para los Personajes, es obligado disparar contra
los enemigos de un mismo fipo mds cercanos. Sin em-
bargo, si estd a tiro un enemigo con un arma mds peli-
grosa (més dafiina en firadas de dafio), o un enemigo
con rango, como un oficial, puede escoger disparar a
ese ofro enemigo. Eso si, si hay dos oficiales enemigos,
que entre ellos serfan del mismo tipo, deberd escoger
como obijetivo al més cercano de los dos.




N3ddnaLwans

Sturmtruppen avanzado

Del mismo modo que haciamos con las reglas de Sem-
per Fidelis, guardamos en una seccién aparie las reglas
que comportan algo mds de complejidad, si bien en
Sturmtruppen siguen siendo muy simplificadas.

Armas de Area de Efecto Distante

La municién se considera “infinita” a efectos de juego.

Los resultados son similares a los habituales en Semper

Fidelis.

Resultados de /s tirads y efectos
Fallo No se sfectia disparo
Adierto Se aplico desvio

En el dodo aparece un "10" Impacio exaclo

420 em del objefivo Impacio exacto

Coloca lo Diana en el punto en que deseas impactar.
Si- es necesario, aplica una desviacién con 1410 y si-

- guiendo los flechas indicadas en la Diana. El impacto

se desvia 1d10 multiplicado por 2, en cm.

Monturas

Proporcionan un valor afiadido o la Velocidad del Per-
sonaje, v en muchas ocasiones también un modificador
a afiadir a sus firadas de Golpe.
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Al crear un Personaje tipo, debes anctar en sus carac-
teristicas que va montado a caballo. Si es derribado,
todo el conjunto queda eliminado. Anoia el valor de ve-
locidad total del conjunto, el posible modificador a las
tiradas de golpe, y afiade el coste al total.
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Ejemplo

Un hisar austriaco, armado con un sable +1 CCC, va montado o caballo, fo que
fe oforga una Velocidod de 10 cm en lugar de 5, y ademds un bonus +1 af €CC.
e'9090'909@9@0@’9“99@9@@'@39‘9@@0

Las acciones que puede realizar un Personaje montado
son las mismas que las ya especificadas para un Perso-

naje a pie, si bien cuentan con los bonos ya citados, y

la altura del conjunto es algo mayor.

Monstruos

Las acciones que puede realizar un Monstruo son:

® Movimiento

e Embestir o Personajes

® Embestir a Monsiruos / Vehiculos
¢ Golpe (olgunos Monstruos)

¢ Carga (algunos Monstruos)

© Asalto {algunos Monstruos)

Los Monsiruos son seres gigantescos, como gigantes,
dragones, hidras, v oiras criaturas fantdsticas, incluso
los miticos elefantes de Anibal el cartaginés. En unas
ocasiones, se les trafa como seres con propia capa-
cidad de decisién en el combate, como los dragones
adultos, o en ofras, son seres que necesitan ser dirigi-
dos por jinefes o guias, como en el caso de los elefan-
tes. En este 0ltimo caso, se les debe afadir Personajes,
pagando el coste, segun la capacidad de transporte del
Monstruo. Si posee la caracteristica “puede usar armas
gigantescas”.

s

Vehiculos

Los Vehiculos son elementos mecénicos (o mdgicos] ge-
neralmente inertes, que poseen su propio sistema de
fraccién no animal, como fanques, coches, y similares.

A efectos de juego de Sturmiruppen, a Vehiculo vy fripu-
lacién se les considera como un conjunto. Cuando este
conjunto actia, lo hace como si se tratara de ofro Per
sonaje, sélo que con capacidades bastante superiores.
Cuando es objeto de ataques o disparos, también se
les considera en todo su conjunto, independientemente
de si se frata de un Vehiculo abierto (como un jeep) o
cerrado (como un tanque).

Las acciones que puede realizar un Vehiculo sen:
e Movimiento

¢ Embestir a Personaijes

e Embestir o Monsiruos / Vehiculos

¢ Golpe (algunos Vehiculos *)

e Carga {algunos Vehicules *)

e Asalto

* Si posee la caracteristica “puede usar armas gigan-
tescas”.




En los aspectos que siguen, Sturmiruppen difiere de
Semper Fidelis clésico:

s Todos los éngulos son de 360°

e Las Armaduras Artificial y Natural no se complemen-
tan, solo se escoge la mejor. Ademds, los dafios “mdlti-
ples” dividen proporcionalmente la armadura.

Recuerda que necesitards algin tipo de marcador, y en
gran contidad, para marcar o los Personajes que ya
has activado durante tu furno, para evitar confusiones
molestas. Es también una buena costumbre que una vez
tu turno haya terminado, vayas retirando los marcado-
res, de forma que cuando te toque de nuevo, ya estén
listos para actuar de nuevo.

Los Mundos

A pesar que este suplemento estd principalmente orien-
tado al Siglo XX, incluimos algunas referencias pora
ofras épocas en este pequefio reglamento. En todo
caso, ten en cuenta que los listas de armas, Monturas,
Monstruos y Vehiculos de Semper Fidelis son direcia-
mente utilizables en Sturmiruppen. En cambio, los lis-
tados de fropas deben ser los que te presentemos es-
pecificamente para Sturmiruppen, ya que confienen
componentes y opciones especificas que alteran los cos-
tes de forma importante.

Fijate que para llevar a todo un ejéreito, necesitas sola-
mente una simple plontilla, el cuadrante (preferiblemen-
te, fotocopia sobre cartulina de colores). Anota en el
cuadrante los tipos de tropas escogidos, sin importar la
cantidad, sélo anota cada uno de los tipos de tropa jun-
to o las armas que van a usar, y yo estd. |deal para di-
rigir a cientos de soldados. Tu Unico problema pueden
ser los marcadores a colocar al lado de cada figura,
pero simplemente, puedes usar lus pequefias piezas de
pléstico de algdn juego antiguo, monedas, o lo que se
te ocurro, garbanzos secos si fe da la gana.

Tropas

Las tropas en Strumiruppen son mucho mds genéricas
que en el juego normal de Semper Fidelis, debido a la
necesidad que partficipen en gron nimero. Sus diferen-
cias provendrdn principalmente de su entrenamienio, y
del material que usen en combate, asi como ofros me-
dios auxiliares.

STURMTRUPPEN

Humdros
Grodvadén . Extras - Ofres Holas
Soldado - Vel. 5
Suboficial +2P Vel 5
Dficial +1d6PM Vel §
Comandante +3d6 P Vel. 5

Hambres Lobeo

Graduadén  Exirns  Otres  Notas

Acechador Vel. 10, AN +5

Depredador  +TPM  Vel. 10, AN +6 {coda 5 Acechodores)
(azador +1d8 PM Vel. 10, AN +7 (cada 25 Acechadores)
Shaman +208 PM Vel 10, AN +5 {cada 125 Acechadores)

{coda 5 soldados)
{coda 25 soldados)
{coda 125 soldados)

Armas

Las armas de Strumtruppen te resuliardn muy familiares,
lo mismo que sus costes, ya que encajan exactamente
con las caracteristicas que ya conoces de Semper Fide-
lis. Te mostramos algunas como ejemplo, con las que
répidamente te percatards que t0 mismo puedes deso-
rrollar instantdneamente el resto.

Armas de fuege
L Tipo  Potencda  AB
Pisiola aut. (AP +1 20 m
Subfusil (Ap +2 30 em
Fusil (AP 0 60 cm

Armaduras

Selecciona las armaduras del reglamento base (aplican-
do la regla Armaduras aparatosas) y toma el valor de
las decenas como Bonus a la tirada de Salvocion. Te
ponemos de ejemplo el chaleco antibalas.

Aremadure
Hombre Bonus a Selvudén €
Chaleco antibalus +7 14

Monturas
Las caracteristicas de las monturas se cogen tal cual, y
el coste también es idéntico.

Monturea ‘
Nombre Cavocleriticas
Caballo Vel. 10 em, Salto V3 em, +1CCC

I
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Luchando contra el fuego

Los cuerpos de bomberos son una de los instituciones
mas admiradas por la poblacién, hecho que queda
confirmado en las estadisticos sobre profesiones de mds
reconocimiento y prestigio realizadas en diversos pai-
ses. No en vano, son los que pueden rescatar a la po-
blacién civil en las situaciones més adversas, o ayudar
a reducir en lo medida de lo posible las consecuencias
de una catdstrofe. Los equipos modernos de bombe-
ros, cuentan en sus filas con fodo tipo de profesiona-
les, como médicos, ingenieros, psicdlogos, meteordlo-
gos, y ofros muchos. Por tanto, dado que conforman los
grupos destinados a infervenir en las peores situaciones
que puede sufrir un pais, su correcto funcionamiento y

organizacién resulta ser un claro identificador del buen
funcionamiento politico y social de dicho pais. Un pais
en el que su servicio de emergencias sufra graves defi-
ciencias de material y recursos, o que sélo sea capaz
de actuar a nivel local, pero carezca por completo de
planificacién y recursos en reserva para una eventual
gran catdstrofe, no puede decirse que sea un pafs que
piense en sus civdadanos. Existen indicios de la existen-
cia de responsables gubernamentales de la deteccion y
extincién de incendios ya en la Roma clésica.

Semper Fidelis fue pionero, al ofreceros el primer reglo-
mento téctico multitemporal, incluyendo la posibilidad
de mezclar fropas y armas en un auténtico “Collage”
de escenarios de batalla inéditos. Y ahora te damos la
bienvenida al primer juego de extincién de incendios
y salvamento recreado con figuras. En general, necesi-
tards usar lgs plontillas que ya vienen en el libro de re-
glas bésico, asi como plantillas hexagonales para re-
presentar el avance del fuego, cuando sea el elemento
al que enfrentarse.

Estas reglas, tienen como elemento curioso y diferencial
del resto del juego de Semper Fidelis, el hecho que pue-
de jugarse por un sélo jugador (es decir, en solitario),
o con més jugadores, pero unidos por una misma cau-
sa, en vez de enfrentdndose entre ellos: el enemigo es
el fuego.
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Estructura y jerarquia

Boimberos de turno permanente

Son los tipicos bomberos que todos hemos visto, espe-
rando en los parques de bomberos o casernas a que
suene la campana para salir en sus imponentes camio-
nes rojos {o amarillos, segin el pais). Como ventaija,
dado que ya se encueniran en el parque esperando a
ser llamados, tienen una capacidad de reaccién muy
rapida, y llegan en muy poco tiempo. Como desventa-
ja, estd el hecho que no puede disponerse en gran nt-
mero de frabajadores de este tipo, ya que en las horas
de ociosidad, el gobierno estd pagando por unos tra-
bojadores gastando presupuestos que bien podrian ser
mucho mds necesario en ofras instituciones, como hos-
pitales o escuelas, de dedicacién mucho mdés constan-
te. Por ello, es necesario mantener un dificil equilibrio
entre parques con bomberos de turno permanente, los
suficientes para las actuaciones convencionales, y bom-
beros en reserva, para los casos de grandes emergen-
cias. En algunos paises, reciben el nombre de “bombe-
ros profesionales”, apelativo que induce a confusién,
- ya que los ofros tipos de bomberos no son menos pro-
fesionales, e incluso existen grupos de bomberos que
no son de furno permanente, y que estdn muy especiali-
zados en tareas concretas, relacionadas con su trabajo
habitual.

Bomberos en reserva

Estos profesionales mantienen la profesién de bombe-
ro como segunda labor. Su trabajo principal suele ser
un oficio muy relacionado con las funciones que ten-
dra que desarrollar si se le llama en una emergencia,
como por ejemplo soldadores, frabojadores de la cons-
truccién, médicos, u otros. En el momento en que una
emergencia necesita de la activacién de un gran contin-
gente de personal, cuyo nimero no seria rentable en el
modo de bombero de turno permanente {ya que
sobrarian bomberos sin ser utilizados) se activa

a esta reserva en active. Cada regién o nacién

se refiere a estos efectivos con una terminologia
distinta, como por ejemplo Bomberos Volunta-

rios, enfre otros. Se trata de una estructura con

una filosofia similar a la de Guardia Nacional y

la Seguridad Nacional de los USA, o al Ejéreito
Territorial britdnico. Cuando se les activa, dejon

su frabajo habitual en su empresa, v el gobier-

no les paga los dias de trabajo como bombero,

al tiempo que indemniza a la empresa que el
bombero ha dejodo mientras se requiere de su
intervencién. Acabada la emergencia, el traba-

jador vuelve a su puesto habitual. Todos los pai-

ses modernos cuentan con sus bomberos popu-

lares, en una proporcién de diez bomberos de

este tipo por cada un bombero de turno permao-

nente. Por desgracia, este sistema, establecido

en la mayoria de naciones desarrolladas, no ha

sabido desarrollar por parte de algunos paises, que en
lugar de gestionar la gran cantidad de gente siempre
dispuesta a ayudar en grandes calamidades convirtién-
dolos en bomberos populares, ha confundido una nece-
sidad vital para una nacién con la supuesta vulneracién
de los derechos de los bomberos de turno permanente
como individuos, y no de un cuerpo de bomberos como
entidad. Un pais que, contando con unos minimos re-
cursos, no haya organizado este tipo de estruciura, es
un pais gque no esid protegiendo como debiera o sus
civdadanos. En afadidura, los bomberos populares,
al contrario de lo que se suele creer, mantienen un en-
frenamienio constante y arduo, e incluso muy especiali-
zado en ocasiones, dado que se encuenira relaciono-
do con su trabajo base, que realizan a dicrio, mientras
que los bomberos de turno permanente, pueden estar
largos periodos de tiempo sin actividad en sus pargues.

Otros efectivos actuantes

En afiadidura, es posible que se cuente con ofros efec-
tivos, como guardias forestales, guardias de seguridad,
segin la zona de actuacién. Suelen ser los primeros en
intervenir, por ser también los primeros en detectar la
incidencia, si bien su coordinacién en gran némero jun-
to o los bomberos puede ser compleja. En general, en
grandes actuaciones en las que intervienen gran canti-
dad de cuerpos, como sanitarios, bomberos y policias
por ejemplo, se establecen zonas preferentes de actuc-
cién. Los policias procurando que sanitarios y bombe-
ros no sean molestados, y evitando el pillaje v ofras
formas de delincuencia oportunista. Los sanitarics, alre-
dedor de su hospital de campafia, y gestionando ambu-
lancias, y finalmente los bomberos, en primera linea de
fuego, sofocando incendios, extrayendo heridos de lu-
gares peligrosos, y tareas de similor estilo,
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EPI y ESI

Son las siglas de los Equipos de Primera Intervencién
y Equipos de Segunda Infervencién en una urgencia o
emergencia. Los primeros, estén formado por personal
que frabaja en el lugar afectado, y que han sido adies-
trados para efectuar las primeras intervenciones, que
suelen procurar que la cosa no vaya a mds, mieniras
no llegan los equipos especializados, de por ejemplo
bomberos.

Las siglas EPI también corresponden a los Equipos de
Proteccidn Individual, el equipo que suele llevar un bom-
bero, a causa de la falia de acuerdo de las entidades
gubernamentales a la hora de buscar siglas para defi-
nir concepfos.

. i
Riesgos basicos

Muchos son los riesgos a que se encueniran sometidos
este tipo de operativos. Incluso estando de guardia en
sus parques [en los palses que todavia usan sélo bom-
beros de turno permanente, y no bomberos populares,
movilizables en gron cantidad pero en un poco mdés de
tiempo), corren el riesgo de sufrir algin accidente du-
rante sus enfrenamientos y prdacticas. Otra caracteristi-
ca de los actuales bomberos, es su amplio especiro de
actuocién. Las bombas de agua, no sélo pueden servir
para lanzar agua, sino que algunos modelos de camién
también permiten succionarla. En ocasiones, se lanzo
agua caliente; en el caso de fuegos en paises de muy
bajas temperaturas, ya que de lo conirario existe el pe-
ligro que el agua incluso se congele en el interior del
camidén de bomberos, averiando toda su instalocién,
Existen incluso tanques militares reconveriidos para ser
usados como vehiculos de extincién de incendios, que
gracias a su tremenda fuerza traciora, y su blindaje,
pueden cargar con miles de litros de agua e intervenir
en zonas muy hostiles.

Desprendimientos y hundimientos

La accién del fuego, literalmente va minando estructu-
ras, tanto metdlicas como del fipo cemento. Muchos ele-
mentos acaban por ceder y desprenderse, aplasiando
todo lo que se encuentre bajo sus pies, e incluso pro-
vocando una cadena de desprendimientos. Los equipos
de actuacién pueden ser victimas féciles de estos ries-
gos, tanto siendo sepultados por la runa como por ver
desaparecer el suelo bajo sus pies.

Si en un escenario se especifica que existird este riesgo,
también se concretard en qué zonas, generaimente el
suelo o techo del interior de edificios, y la probabilidad
concrefa que se produzca la incidencia.

Explosiones y deflagraciones

La existencia de acumulacién de gases, o la presencia
de explosivos almacenados, supone un riesgo enorme,
dado que la rdpida combustion que les caracteriza libe-
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ra unas cantidades de energia en muy poco tiempo ca-
poces de romper vy triturar cuanto les rodea.

Los explosiones funcionan de la forma habitual en Sem-
per Fidelis, con un radio de accién deferminado, y un
dafic especificado para quienes se encuentren en el in-
terior de ese radio.

Fuego

Lo combustion relativamente lenta de productos, cuyos
principales efectos son el fuego y los gases, es el enemi-
go habitual de los bomberos.

Para recrear esta combustion se usan las plantillas hexa-
gonales colocodas en el terreno de juego (pueden en-
contrarse por internet, con el dibujo de fuego, o puedes
usar plantillas hexagonales de cartulina roja simplemen-
te]. Segln los materiales de combustidn, y ofros factores
a especificar en el escenario, la capacidad de repro-
duccién del fuego serd distinta. En general, se aplica
una probabilidad a que una zona de fuego pueda ex-
pandirse por sus laterales.

Hume

los efectos de la combustidn lenta de los materiales,
crean por un lado la gran energia calorffica y transfor-
maciones quimicas que toman forma con lo que descri-
bimos como fuego, y con gran cantidad de gases for-
mados por muchos componentes diversos, en funcion
de los materiales comburentes. La mayor parfe de las
victimas de un incendio, mueren por asfixia debido o la
aspiraciédn de esios gases, o por el exceso de calor, an-
fes que por quemaduros.

Radiacién ionizante

Generalmente, los riesgos de entrar en confacto con
radiacién de este fipo, se deberdn a los actuaciones
en cenfrales nucleares, o en loboratorios de investiga-
cién radioldgica. Pero no es imposible que un equipo
de bomberos deba algin dia enfrentarse a radiaciones
originadas por bombas nucleares, yo que si bien es el
ejéreito quien serd movilizado en este tipo de situacio-
nes, los bomberos, en la retaguardia, tendrén que aten-
der o gran nimero de civiles afectados.




Conducta del fuege

El comportomiento del fuego dependerd de diversos fac-
tores. El principal, es el tipo de combustible. Segin la
zona de incendio sea abierta, como bosques o zonas a
campo abierto, o cerrada, como instalaciones industric-
les, la oxigenacion y el viento ofectardn de forma distin-
ta ol fuego. En afadidura, los lugares cerrados favore-
cen que las deflagraciones {combustién répida pero de
velocidad inferior a la del sonido) o explosiones {com-
bustién rapida incluso superior a lo velocidad del soni-
do) sean mds perniciosas.

Carga de Fuege

En funcién del fipo de materiales almacenados en una
instalacién, o del tipo de drboles de un bosque, v si éste
ha sido limpiado o no, podemos calcular aproximada-
mente el grado de inflomabilidad y potencia que toda
esa masa poseeria en caso de prender. Esto también se
aplica a los materiales de un bosque, que podemos con-
siderar almacenados. En tiempos posados, los propios
oldeanos limpiaban los bosques, en busca de lefia, y en
previsién de incendios, tarea que hoy en dio se ha perdi-
do, empeorando los efectos de los incendios forestales.

Cuando uses los hexdgonos que representardn al fuego
en su avance o refroceso, en su zona ceniral {con ldpiz
por ejemplo) deberds anotar la “potencia” de ese fue-
go, que dependerd de los elementos en combustién.

Paterrcia del fu@g@

Moterd ===  Resistenda
Bosque de pmo con maleza 60%
Bosque de pino limpio » 50%
Bosque de roble con malezu 40%
Bosque de roble limpio 30%
Tablones de madera 50%
Papel/carian 60%
Lera ‘ 60%
Materiales sintéficos 70%
{esa de modero 70%
Liquidos inflamables 80%

Al mismo tiempo, el valor de “Resistencia” de un tipo de
combustible concreto, nos indica la probabilidad que el
fuego se expanda. Al principio de cada nueva rondg,
antes de activar ninguna Unidad de Combate, se com-
prueba si el fuego se expande. Para ello, para cada lo-
teral de un hexdgono que no contenga ofro hexdgono,
se realiza una tirada de porcentaje. Si el resuliado es
inferior el valor de Resistencia, en ese lateral colocamos
un nuevo hexdgono. Sélo se aplica esta regla para los
hexdgonos que ya estabon colocados en la Ronda ante-
rior, no para los recién colocados. Si en el espacio vo-
cio donde podria expandirse el fuego, resulta que son
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dos los laterales de hexdgonos que van a parar al lu-

gar vacio, la probabilidad aumenta en +10% por cada
hexdgono exira.

@@0@0@0@999@@@@@@0&9003.9@03
Ejemplo

Supongamos en ¢l inferior de un almacén de madera, un lugar “libre” comple-
iomente rodeado por el fuego. Dado que el valor de mutenul de modera es del
50%, y existen otros cinco hexdgonos de fuego ya colocados, obtiene un +50%,
en foial 100%. Sélo un Fallo Crifico evitarin que es espacio libre no ardiera.
@& @m@'é*@'e G-e-9-@-B & 0--2-6 8900666080

Con un Follo Critico (entre 96 y 00} en esta tirada de
expansién, no se expande el fuego, y sélo se comprue-
ba una vez para cada espacio libre adyacente.

En algdn escenario concreto, es posible que se especi-
fique que debido o causas ambientales, la expansién
pueda ser mayor, de por ejemplo dos o tres filas de
hexdgonos.

Existe un tipo de fuego raro y muy peligroso, el de me-
fal, como aluminios y ofros. Echar agua en este tipo de
fuegos, es fremendamente letal, ya que la reaccién mo-
lecular provoca una tremenda explosién. Es necesario
sofocarlo con elementos de alta tecnologia, no disponi-
bles en el equipo base de un coche de bomberos con-
vencional.

Equipe

El equipo que necesitardn usar los bomberos serd bas-
tonte distinto al de ofras fuerzas de seguridad. Depen-
derd también del tipo de actuacién, diferenciando si va
a realizarse en un lugar cerrado, como un aparcamien-
fo en llamas, en cuyo caso deberdn equiparse con fra-
jes de proteccién integral, y un casco cerrado conecta-
do a un equipo de respiracién auténoma. En el caso de
grandes incendios foresiales, este equipo puede resul-
tar engorroso, y puede usarse un fraje mds ligero, asi
como casco abierto, que ademds facilite la comunica-
cién y la sensibilidad al entorno.

Ademds de los trajes de proteccion, tendremos el equi-

po a usar, fambién adaptado a los exigencias del mo- .

mento. El equipo de escarceracién, consiste en diversos
dtiles que permiten corfar chapa y metales, por ejemplo
cuando es necesario extraer a un herido o un cadaver
de entre las retorcidas piezas de metal de un vehicu-
lo accidentado. Por supuesto, las mangueras son ofro
elemento caracteristico, y existen en diferentes tamafos,
dependiendo de la presién de agua disponible, y de
lo larga que necesite ser la manguera. Si vamos a ne-
cesitar una manguera muy larga, deberemos usar em-
palmes de mangueras de menor didmetro interior, para
seguir disponiendo de una presidn de agua aceptable.
Ademis, la manguera puede ser un perfecto “hilo de
Ariadna” que seguir en la laberintica oscuridad si llega

a
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a ser necesario, y que nos lleva hacia la salida. Cuan-
do la manguera es muy larga, se necesita a varios hom-
bres para trasladarla y aguantarla, con dos hombres en
lo punta de lanza. Si en afadidura el suelo de la zona
estd formado por brasas, la manguera, pese a estar he-
cha de materiales muy resistentes, no debe tocar el sue-
lo. En el extremo por el que sale el agua, o la combi-
nacién de agua y ofros elementos como espumas, se
coloca la denominada Llanza, que permite abrir o ce-
rrar la salida de agug, y darle forma de chorro o de
“pared de agua”, en funcién de la necesidad.

Existen también ofros tipos de equipo, incluso muy so-
fisticados, como pantallas de infrarrojos portdtiles, que
permiten defectar a seres vivos entre la espesura del ne-
gro humo de un incendio en un local cerrade. Los explo-
simetros, advierten sobre la concentracién peligrosa de
gases, y su tipo, que pueden dar lugar a una explosién.

Los medios de extincidn tienen por un lado la potencia
de extincién, en funcién de la presidn o los elementos
a usar, y la zona de efecto, por ejemplo en funcién del
selector de la lanza en una manguera. En modo alcan-
ce largo y chorro continuado [plantilla de Agujal, pue-
de profundizarse, en modo “barrera”, puede afectar
una zona mds ancha, pero menos profunda (plontilla

de Gotal.

Manguera de 100

Se usa para frasvases de agua enire vehiculos, o de hi-
drantes a vehiculos. A causa de su gran envergadura
y dificil manejo, suelen ser de como méximo unos dos
meiros de largo, y cada vehiculo puede transportar fres
o cuatro, conectables entre si.

Manguera de 75
También usada para trasvases o como previa a las man-

gueras de 45 o 25.

Manguera de 45

La usualmente més usada, si bien por su peso y poten-
cia, necesita que los usuarios se encuentren cada pocos
metros de manguera, con dos en la lanza, uno pegado
al que la manipula procurande que no caiga o resbale
a causa de la fuerte presién del agua.

Manguera de 25

Muy usada en fuego forestal, ya que su pequefio tama-
fio permite facilitar el fransporte de las largas mangue-
ras que puede ser necesario montar en un incendio de
este fipo.

Bifurcaciones

Mediante estos empalmes, es posible conectar dos man-
gueras a una misma fuente, si bien debe tenerse en
cuenta la necesidad de convertir un coudal grueso, pro-
cedente por ejemplo de una manguera de 45, en a lo
sumo dos mangueras de 25. Este caso seria tedricamen-

te ideal para fuego forestal, creando con dos mangue-
ras un efecto de “pared” mayor.

Equipo de escaloda

los arneses, mosquetones, ochos y cuerdas (o la ver-
sién actualizada de todos estos medios, ya disponible
en algunos parques de bomberos}, suponen un equipo
que puede llegar a ser necesario en ciertas situaciones,
como el acceso a zonas agrestes, o edificios con sus
accesos normales inutilizados.

scenarios de simulacion

Este tipo de simulacién crea un trabajo conjunto por
parte de los participantes, distinto al trabajo competi-
tivo de ofras simulaciones. Para recrear la accién de
los elementos, usaremos las plantillas hexagonales [que
enconirarés en las péginas finales de este libro, y que
puedes fotocopiar para disponer de todas las necesa-
rias). La rapidez de propagocién de estas plantillas, de-
penderd del tipo de comburente, del mismo modo que
sucederd con el dafo que pueda cousar estas zonas de
fuego u otros elementos.

En cada escenario, se especifican las zonas repletas
con material susceptible de actuar como comburente, y
el fipo de material.

Al principio de cada Ronda, se efectia una serie de ti-
radas para determinar la posible propagacién del fue-
go, o de los elemenios que actien en un escenario con-
crefo. los riesgos de ofro tipo, como desprendimienios
y hundimientos, se establecen también en funcién del
escenario, para zonas concretas especificadas.

Para simular las mangueras, necesitards usar o bien
cables eléctricos, que son muy flexibles y maleables, o
bien fragmentos de cartén, pero la primera opcién es
mucho més vistosa. En funcién del tipo de manguera, la
Velocidad de los Personajes se verd afeciada. La man-
guera de 45, reduce la Velocidad a la mitad. Las man-
gueras tienen una longitud establecida, vy su transporte
es un inconveniente en los desplazamientos. La unién
de diversos tramos de mangueras, la instalacién, serd
también una decisién tactica del jugador.

| Bomberas permarentes

Nombre . CAP - MNT . Coste
 Bombero 80% 2% 0% 15
(abo 80%  30%  50% 16
Sargento B0%  30%  60% 17
| Subinspector 60%  20%  70% 15
= Inspector 60% 0% 80% 16
| Oficial 60% 0% 0% 17




Bomberas en reserva

Hombre Qo CAP - MNT - Coste
Bormbero 0%  20%  60% 15
(abo 80% 0% 70% 17
Sargento 90%  20%  80% 19
== Equpe tpe drmas

Hombre TPk B ¢
Escarceracion Lukas € +50%  WN/e 5
Escarceracion (€0 +30% W 3
Hacha € +20%  Woa /J

los equipos de proteccién individual (EPI), para tus
bomberos, no ofrecen proteccién contra disparos o ex-
p|osiones, sino mds bien contra derrumbes e impactos.
En el caso del equipo auténomo, en afadidura propor-
ciona el suficiente oxigeno para soportar los efectos del
humo y gases perjudiciales. Usamos las reglas de “Ar-
maduras oparatosas”

ar e
Equpo tpo  armadura artfieal
 Nombre 1 e T e
Equipo ligero 20% impactos lgual 2
Equipo auténomo  80% impactos, botella oxigeno, 10 Rondas  Iqual 8
Permite Ascender y Descender por zonas de

Equipo Escalade  otro modo inaccesibles lgual 10
100% riesgos radioldgico, biologico y qui-
NBQ mico, 10 Rondas Mited 20

El equipo disponible suele definirse en cada escenc-
rio, de forma directa, o en forma de puntos disponibles
para seleccionar tropa y equipo.

=" Eaqupo tpe Me,s/be@fﬁfw

Nombre  Tipe Extensién Dotacion €

Manguera 25 Plant. lagrima o aguja, x2 50 am 3 10
Manguera 45 Plant. légrima o oguje, x4 50 em 6 20
Extintor (02 Plant. gofa x2 (*) Poridiil 1 10
Extintor ABC  Plant. gota x1 Portatil 1 5

(*) Sélo lugar cerrado, actiq por enfriamiento y/o eva-
cuacién de oxigeno. Puedes adquirir varias mangueras
para tu equipo, pagando el coste de cada una de ellas.

Dada la dificvliad de encontrar figuras
de bomberos, puedes usar las de zapa-

_ dores franceses, pintarias adecvadamen-
te, e incduso realizar alguna conversion
si fe afreves.

eglas

En general, los medios de extincidn son similares al uso
de los lanzallamas en las reglas de Semper Fidelis. Una
de las diferencias es que una Unidod de Combate (de
hasta seis Personaijes), actia como lo haria la Tripula-
cién de un Vehiculo, de forma conjunia y coordinada,
cuando estd manejando un mismo elemento, por ejem-
plo una manguera. Cuando actéan con medios indivi-
duales, entonces cada Personaije realiza sus propias ac-
ciones, de la forma habitual.

Meanejando tus efectivos
Actuar de forma coordinada, significa que cuando un
Personaje realiza una accién de Desplazamiento, el res-
to también, de forma que puedan seguir unidos. Debe
tenerse en consideracion que sin el minimo de Persona-
jes para lograr manejar el artefacto extintor, no se po-
drén desplazar, si bien s podrd utilizarse. Puede usarse
la regla de “reagrupacién” si es necesario, para crear
una nueva unidad a partir de dos fragmentadas, respe-
tando el limite méximo de seis Personajes por Unidad
de Combate.
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ERMPLO

£n una UC de seis bomberos, el primero, que fransporfa la lanza de la man-

vera, empieza a ascender una escalera. Su compariero, pegado a ¢, fam-
gién lo asciende, quedando justo por debajo de ¢l {un nivel). El siguiente
compariero, se desplaza horizontalmente (un Movimiento), y lo mismo para
los ofros tres. El limite de su avance lo impondrd la distancia maxima que
llega la manguera, partiendo del hidrante o bomba de agua a la que se en-
wentra unida.
GO0 000DODOOOPGOO00CEe SO O0 OO0

Cuando se usa el medio extintor (mangueras, extinto-
res portdtiles, eic.) se coloca la plantilla adecuada par-
tiendo de la peana del Personaje. Cada medio tiene
su plantilla, y un poder extintor especifico (x1, x2, x3,
efc.). En el caso que la plantilla pueda solapar varias
“zonas” de fuego (varios hexdgonos, a efectos de jue-
go), puede dividirse a voluntad ese poder extintor entre
las zonas afectadas.
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Si el incendio avanza con rapidez, es posible que lle
gue a afectar a los propios bomberos, y a su material.
Por supuesto es prioritario salvar a los bomberos, por
ejemplo si para alejarse lo suficiente tienen que aban-
donar el material que les causa una disminucién de su
Velocidad, y si el material arde, es posible que no se
hayan tomado las precauciones necesarias.
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BEAPLO

Un bombero estd usando una manguera de 25 con la lanza en modalidad I6-
grima, de forma que afecta a 2 hexdgonos. Como dispone de una potencia
extintora de x4, decide atacar las zonas de fuego por igual, con un "x2" en
cada hexdgano. También podria haber dis’rribui(fo con un “x1” en un hexdgo-
no, y un “x3" dl otro, o incluso un “x4” a uno, y nada al skro. Cuanto mas
poder de extincion se destine o un hexdgono, mds posible es que logre extin-
quirse el fuego en ¢l, pera en de’rrimen?o de ofras zonas.
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Sigamos con la aplicacion de las reglas Semper Fide-
lis o nuestro juego de bomberos. La potencia extintora
actia como “dafio” que se estd infringiendo al fuego
o elemento a sofocar. Por su parfe, cada hexdgono de
fuego actia de forma muy similar a un elemento de es-
cenografia “blindado”, con una Resistencia concreta.
Una vez se ha especificado los hexégonos de fuego so-
bre los que se actiaq, y la cantidad de “dafio”, se proce-
de a realizar las tiradas, y si en una de esas tiradas se
obtiene un resultado superior a la Resistencia, el hexd-
gono es refirado.

El bombero escogido, debe realizar una Tirada de Dis-
paro, sumando su CAP a la Potencia del elemento ex-
finfor. En caso de fallar a tirada, el Personaje no ha
realizado de forma correcta la aplicacién del agente
extintor. En caso de Acierio Critico, el Potencial Extin-
tor {dafio) se dobla. Si se aplica la regla de Fallo Cri-
fico, como de costumbre provoca la pérdida del resto
de acciones, pero ademds, los usuarios sufren una in-
cidencia.

Aecdlentes com e/ maters/
ek con &

Manguera 25 Se suelfo, y empieza o dar bandazos.
Bafio x1 ol wsuario {en punta de lanza).

Manguera 45 Se suelfa, y empiezo o dar bandazos.
Dafio x2 a los usuarios {en punin de lonza).

Exfinfor (02 Producto alcanza lu cara del usuario, que queda incapadi-
fado hasta la siguiente Ronda.

Extintor ABC  Producto alcanza fa cara del usuario, que queda incapaci-

tudo hesia fa siguiente Ronda.

Existen ofros elementos peligrosos, como bidones reple-
tos de gasolina o cajas de explosivos. Cuando un hexd-

gono de fuego alcanza estos elementos, el objeto explo-
ta, en un radio determinado, causando dos efectos:

¢ Todo el espacio alrededor de ese radio, queda reple-
to de nuevos hexdgonos de fuego.

¢ los Personajes que estuvieran dentro de ese radio, re-
ciben lo cantidad de dafio especificada. Si sobreviven,
deberdn intentar salir de esa zona, o poner a prueba
sus frajes ignifugos.

En ocasiones, los compaieros del bombero pueden
quedar incapacitados, o pueden encontrarse victimas
inconscientes que rescatar. Para esios casos, el Persono-
je debe despojarse de todo el material que transporie
(excepto “armaduras”), y dedicarse por entero a llevor-
se ol afectado del lugar del siniestro, cargando con él o
arrastréndolo, a la miia de su Velocidad.
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ACCIONES ESPECIFICAS

> Desplazamiento

+ Tirada de Disparo

> Tirada de Golpe

» Refirar @ un compafiero o una vicdima
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Vehiculos

La mayor parte de las veces, serd de los propios Vehi-
culos de donde tus bomberos saquen todo lo necesario
para su actuacién, desde los materiales hasta el ogua.
la capacidad de los tanques de agua, determinard su
“municién”, aunque generalmente serd mds que sufi-
ciente.

Autoescalera

Estos potentes camiones, estdn equipados con una es-
calera extensible, de 30 mefros de extensidn (45 em
efectos de juego), y con giro de 360 grados. Permite
que los Personajes puedan Ascender o Descender por
ella, para alcanzar un punto, o huir de é.

Camién cisterna

Es el camién mas habitual, que cuenta con los medios
necesarios para la actuacién normal. Puede fransportar-
unos seis Personajes, y cuenta con suficiente agua como
para sofocar el incendio de una casa de campo, por
ejemplo.

e




Cuba
Se irata de un comidn econdmico, que simplemen-
te ransporta una gran cuba de agua. Ni siquiera lle-
va bomba, ya que al conectarlos o un camién cisier-
na, serd éste el que bombee hacia su propia cisterna el
agua del comién cuba.

Furgén NBG

Vehiculo especificomente disefiado para que sus ocu-
panies puedan intervenir en los hostiles ambientes que
suponen los modernos riesgos tecnolégicos, tanto acci-
dentales, como intencionades, en el caso de ataques fe-
rroristas o guerra.

Integral / mixto

Consiste en un gran camidn que combina la escolera
mecdnica con el transporie de agua, ideal para ciuda-
des con calles anchas.

Mande

Suele ser un simple coche, equipado con potentes emi-
soras. Se envia un vehiculo de. mando si es necesario
coordinar varios camiones o medios.

Repetidor de radio

Cuando los efectivos a usar son una gran cantidad, o
se necesiia establecer comunicaciones en una zono re-
moia, este Yehiculo iransporta su propio repetidor.

Tangue

Se trato de auténticos tanques militares, reconvertidos
pora ser usados como Vehiculos de extincién de incen-
dios.

e e e
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HABILIDADES ESPECIALES

La mayoria de los Habilidodes Especiales que eparecen descrites en este mismo
suplemento, son aplicables de forma habitual o tus efectivos anfiincendios. In-
chuso puedes desarrollar en alguna ocasién escenarios con homberos armudos

nen cobida!
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. cendio. Todo un refo.

En el bosque, no juegues con fuego

Se trata de un escenario tipico de incendio forestal.
A la unidad encargada de frenarlo, le ha sido asig-
nado un frente bastante amplic. Serd importante cui-
dar que el fuego no les rodee.

Fuego industrial ‘

Una gran fébrica arde en llamas. Por desgracia, un
grupo de operarios han quedado acorralados en el
interior, lo que obligard al equipo de bomberos a in-
tenfar adentrarse en el interior de la nave industrial,
que odemds almacena gran cantidad de liquidos
muy inflamables en bidones, literalmente bombas de
relojeria. Ademds, el techo puede desmoronarse de
un momento a ofro.

la zona de juego, de aproximadamente 100x50
cm, recreard el interior de una nave industrial dedi-
cada al mantenimiento de coches. Una gran barrera
de fuego separa la zona en que se encuentran los
operarios acorralados, de la Unica salida al exterior.
Dentro, hay seis coches de gasolina, que de ser al-
canzados por el fuego, explosionardn, causando en
un radio de 25 e¢m, més fuego v un dafio de x2 a
causa de la mefralla. También hay diez bidones de
gasolina repartidos, con los efectos descritos en la
seccién de elementos de escenografia.

Roijo y azul

En este complejo escenario, se une la actuacién de
un equipo de bomberos a la infervencién de un gru-
po de policias de los Grupos Especiales de Interven-
cién, dado que un grupo de tarados armados ha
iniciade un incendio, al tiempo que dispara conira
todo lo que se mueva. Los policias deberén proteger
a los bomberos, mientras éstos intentan sofocar el in-
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Elementos de escenografia

Se trata de los elementos que se describirdn para cada
escenario. Pueden ser Perniciosos, como depésitos de
combustible que si son alcanzados por el fuego resulten
en una gran explosion. O Beneficiosos, que permitan
salvar a un Personaje acorralado por el fuego, como
por ejemplo una Boca de Incendios Equipada.

Perniciosos
Los elementos que siguen, crean una mayor atmésfera
de peligro en las intervenciones.

Bidon de disolventes

Los disolventes son altamente inflamables, como la go-
solina, y también crean nubes de vapores que pueden
quemar con facilidad.

Si el fuego de cualquier Resistencia alcanza al bidén,
éste explota en un radio de 25 ¢m, incendiando todo a
su alrededor, y causando x4 de dafo a los que se en-
cuentren en dicho radio.

Bidon de aceites.

El aceite acumulado puede llegar a quemar, pero nece-
sita una potencia de fuego minima, mantenida durante
el suficiente tiempo.

Si el fuego de una Resistencia de 50% o superior alcan-
za al bidén, vy se mantiene asi durante por lo menos 2
rondas, éste explota en un radio de 25 e¢m, incendian-
do todo a su alrededor, y causando x4 de dafio a los
gue se encuentren en dicho radio.

Bidon de gasoling

La gasolina es muy inestable, y crea alrededor suyo una
nube de gas invisible, que es causa de gran cantidad
de explosiones. Alrededor del lugar donde se encuentra
la gasolina en estado liquido, se crea esta nube, y al in-
cendiarse la nube, el fuego se propaga hasta la gasoli-
na liquida, con el previsible efecto destructivo.

Si el fuego de cualquier Resistencia alcanza al bidén,
éste explota en un radio de 25 cm, incendiando todo a
su alrededor, y causando x4 de dafo a los que se en-
cuentren en dicho radio.

Bidon de gasoleo

El gaséleo es mucho mas estable que la gasoling, y su
almacenamiento es mds seguro. Aun asi, con la suficien-
te temperatura, llegard a calentarse lo suficiente como
para explosionar, si se encuentra encerrado.

Si el fuego de una Resistencia de 50% o superior alcan-
za al bidén, y este fuego se mantiene durante por lo

menos 2 rondas, éste explota en un radio de 25 cm, in-
cendiando todo a su alrededor, y causando x4 de daio
a los que se encuentren en dicho radio.

Caja de pirotecnia

El contenido de estas cajas, por si solo es relativamente
inofensivo, pero acumulado en una sola caja, es literal-
mente una bomba que estallard si el fuego empieza a
acercarse y secar y calenfar su contenido.

Cajo de municién para armas

Si esta caja es alcanzada por el fuego, creard una fuer-
te explosién, al tiempo que cientos de proyectiles sal-
drén disparados {valga la palabra) en todas direccio-
nes, probablemente matando a quienes se encueniren
demasiado cerca.

Caja de proyectiles de cafién

Lo explosién que causaria una de estas cajas, seria lo
suficientemente grande para apagar un incendio, pero
también para de paso destruir a cuanto le rodee.

Beneficiosos

No todo han de ser desventajas, y en muchos lugares
podremos encontrar elementos que facilitardn la dificil
tarea de los bomberos.

Boca de Incendios Equipada

Se trato de una cajo empotrada, fras cuyo rompible
cristal se encuentra una manguera semirrigida del 25,
de una extensidén de 30 cm. Cualquiera puede usarla,
si llega hasta ella, y colaborar en la extincién.

Balsa de agua

Se encuentra en zonas exteriores, al aire libre, como
zonas boscosas. Cuando nuestro camidn esté apunto
de quedarse seco, podemos bombear {usando filtros)
agua de algin estangue cercano. En cada escenario,
se especifica cuantos Vehiculos del tipo “camiones” o
“cubas” puede llenar el estanque antes de quedarse sin
agua.

Hidrantes

La mayoria de instalaciones modernas cuentan con sus
propias salidas de agua a presién especificamente di-
sefiadas para el uso de los bomberos, con las conexio-
nes que estos necesitardn usar (racor fipo “Barcelona”,
el mas usado mundialmente). Gracias a los hidrantes,
no dependeremos Gnicamente del camién para conec-
tar nuestras mangueras, lo que nos permitird ‘aumentar
y profundizar en nuestra zona de accién.
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En el nuevo milenio, de manera idéntica a todos los an-
teriores, son las armas los elementos que han alcanza-
do un mayor desarrollo tecnoldgico. Es un hecho que
hemos visto acontecer desde el inicio de los tiempos de
la humanidad, y que nos hace sospechar, dada la gran
variedad de sociedades y culturas que se han dado du-
rante fanfos miles de afios, que se trafa de algo més
que un fenémeno cultural. No puede sino ser una ten-
dencia genética inherente o la propia humanidad, la
destruccién vioja deniro de nosotros, aungue no quera-
mos admitirfo. Incluso en el ideal caso que uno culiu-
ra humana consiga cceptar y convivir con esos impul
sos de una forma conirolada, no tarda en aparecer ofra
cultura, mds primitiva y dictatorial, dispuesta a usar la
violencia para arremeter contra lo primera, momento
en que la cultura hasta entonces civilizada, se ve obli-
gada o dar pasos atrds con tal de defenderse. Nadie

puede decir a ciencia cierfa si esa combinacién de pa-
sos ofrds y pasos adelante, nos ha llevado realmente @
avanzar, o finalmente nos ha mantenido en el mismo lu-
gar, disimulado por unos crecientes desarrollos tecnolé-
gicos. Lo cierto es, que el ser humano sigue luchando
contra st mismo.

Derrotar a los incivilizados y agresivos, por sus propios
medios, ha acabado siendo el inevitable camino que
han tomado las culturas mds avonzodos: los griegos
contra los persas, los romanos contra los hunos, los alia-
dos contra el eje, o los cuerpos de policia contra los te-
rroristas, la historia se repife una y ofra vez. Cada uno
tiene sus propios motivos y justificaciones, decidir qué
bando tiene la razdn debe ser algo obvio para cada
uno de nosofros, y sin embargo, suele ser una decisién
muy subjetiva,

Tropas

Es muy posible que querdis recrear escenarios que in-
cluyan contingentes o personajes que no hayan queda-
do definidos. En estos casos, puedes echar mano de las
tropas mds similares que encuentres disponibles, o de
las tablas genéricas que te presentamos aqul.

Los civiles han sido desde el principio de las guerras vic-
timas habituales de estas, voluntaria o involuntariamen-
te. Son parte crucial de los hoy en dia eufemisticamente
llamados “dafos colaterales”, si bien desde siempre, el
ferror inspirado en los civiles, ha sido un arma de gue-
rra psicolégica comin, que en los Ultimos decenios se
ha visto respaldada por el uso de armas, como las bic-
légicas, que pueden diezmar a la poblacién en la refo-
guardia, y con ello disminuir tanto la moral del ejército
enemigo, como sus infraestructuras logisticas. La pérdi-

da de civiles, deberia considerarse como puntuacién
negativa para determinar el éxito o no de una misién.

Coinles gemericas

Hombre CC . CAP. . MNT - Coste
Nifio 10% 20% 20% 5
(iudadano 20%  20% . 30% 7
Obrero 0% 20%  30% 8
Campesino 0% 0% 30% 9

Existen muchas pequefias naciones que colaboraron
con uno u ofro bando en la mayoria de conflictos des-
critos en este suplemento. Dodo que no podemos des-
cribirlos todos, pero por ofra parte puede ser interesan-
te que aparezcan algunas de estas tropas, puedes usar
las categorias genéricas que siguen.




Teniente
. Copitin
(omandanie

En ocasiones, los propios cuerpos de policia se han vis-
to obligados a defender a la poblacién en colaboracion
con el ejército. Podria ser el caso de Irlanda del Norte,
durante la mayor parfe del siglo XX.

Polcia gemércs
Nombre : {oste
hgente 15
{obo 18
Sargenfo 21
Subinspecior 16
Inspector 18
Intendente 20

=" Armas varadas

| Mombre 7 T P AR b
Pistola Sig-Saver P-228 (1989, Suiza) (AP +10% 35¢m X1
Pistola SIG P-210-2 (1947, Suiza) (AP +10% 30 cm X
Pistola Sig-Saver P-226 (1980, Suiza)  CAF +10% 30m X
Pistola Beretta 92-F (1985, lidlia) (&P +10% 25¢m X1
Escopeta Franchi SPAS-12 (AP +50% 60 cm X1

En muchas zonas de bajo desarrollo tecnolégico, que
han quedado aisladas por complefo de la civilizacién,
sea por lo dificultoso y accidentado del ferreno {como
grandes selvas sudamericanas) o porque simplemente

LA FORTAMH EZA

la civilizacién no ha detectado en ellas nada que ex
plotar, es factible encontrarse fribus en estado tecrols:
gico primitivo, casi en la edad de piedra (no por ello
necesaridmente de vida més apacible que la nuestral;
Los enfrentamientos mortales enire estas tribus & causa
de rencillas personales fambién son algo comin. Si por
las razones que fueran, hubiera un enfrentamiento con
ellos, se usarian caracieristicas como las que siguen.

rd; geras primitivas

Tp  CCC AP MNT
Muchacho 30%  40%  30%

Cazader 4% 0% 40%

Guerrero , 50%  60%  60% -

=" hrmas nd; gerds
Nmbe TP

Cerhotang (P -10% W
Arco de cuzo e 30% 20
Cuchillo c  +10% -

Piedras (P 40% 10
Mochete . +10%  n/e
Hacha C +20%  wn/a

tallas

My day

Un pilofo de caza se ha estrellado en las cercanias de
una zona remota. Ha logrado saltar con paracaidas, y
todo lo que leva es su pistola automdtica reglamentaria.
Debe afravesar una espesa zona de montafia y jungla,
pero un grupo de cazadores primitivos y hambrientos,
armados con arcos vy flechas, ha decidido dar caza dl
infruso.

El dltimo apache

En los alrededores de una reserva india en los USA,
las supuestas autoridades, el sheriff y sus ayudantes, se
han estado excediendo en el trato a los indios de la re-
serva. El miembro de una tribu india, ha decidido esco-
par de su reserva para pedir ayuda a agentes del FBI.
En la reserva no cuentan con armas de fuego, sélo con
sus arcos y cuchillos.




Te ofrecemos una lista de los confficios mds intensos acaecidos enire finales
del Siglo XX y principios del XXI, que pueden ayudarte o encontrar tu esce-
nografia preferida.
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La también
llamada Segunda Be-
talla de Indoching, esta-
6 como una revolucién en
la antigua indochina france-
sa, colonia de esia nacidn,
y terminé con la interven-
cién masiva de los Es-
tados Unidos.

g Al poco
de ser fundada en
1948, Israel intenta ser in-
vadida por las naciones érabes
colindantes, como Egipfo, Jordania,
Siria e incluso Irak, en diversos conflic-
tos. De todos ellos, Israel sale vencedo-
ra y fortalecida. Sin embargo, los con-
flictos, unos declaradamente bélicos v
ofros marcadamente complejos, no
han dejado de amargar la vida
de los habitantes de aque-
lla triste zona.

= I V;m‘ cng ovanzando + Huey es)‘ eH d
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“Conflicto del Sahara

Tras el abandono de Espafia de su Sahara Occidental, y dejar o los scharauis en manos de los invasores marro-
quies, se produce en estos ferritorios un enfrentamiento armado entre las fuerzas del gobierno marroqui y los miem-
bros del Frente POLISARIO {Popular Front of Liberation of Saguia aklamra and Rio del Oro). En su dia, Espaia se
quedé con el banco de pesca saharaui, del que luego los marroquies expulsarian definitivamente a los espafioles.
Marruecos intentd la construccién del llamado Muro de Asan, de més de mil millas, cuya construccién fue saboteada
por el bando Saharaui, a quien Mauritania da soporte. El conflicto perdura en nuesiros dias.
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Invasion soviética
—e T
de Afganistan
La invasién soviética del
expansionista sistema soviéfico,
fue realizada un 25 de Diciembre,
aprovechando la desorganizacién que
tal fecha produciria en los descuidados
ejércitos occidentales. La captura fue répida,
pero mantener aquel pais bajo el yugo
soviéfico durante tiempo prolongado, iba
a ser menos facil, ya que lo poblacién,
exiremadamente religiosa, estaba

en constante revuelta contra un
gobierno ateo.

- Guerra de las Malvinas

En las Islas Malvinas, importante enclave estratégico bajo bande-
ra briténica, infentan independizarse para unificarse a Argentina, de
donde es originaria la poblacién islefia. La guerra serd muy cruenta, y
se aliernardn las operaciones de desembarco tradicionales, con las de
grupos especiales. En Europa, las opiniones al respecto estardn dividi-
das, en especial entre ingleses y espafioles.




Entre 1990-1991 en
l.c: llamada Operacidn Tormenta del
Desierto, una codlicidn internacional dirigi-
da Por_Estodos Unidos expulsa al invasor iraqui de
Kuwait. iodos, sabemos hoy en dia cual era la palabra
P que se escpndlq claramente tras la palabra “libertad” y
no era ofra sino “petrélec”. En und coalicion digna de v,ie]os
Him‘es épicos, como “55 dias en Pekin”, los valerosos ejércitos
occidentales se unieron para devolver a Kuwait su libertad, y o
Occidente el indispensable combustible fsil que mieve o sl
automéviles, sino industrias enieras, y en fin, la economia oc:
cidental, mientras no se logre avanzar en el uso de energias
limpias como por ejemplo la fusién nuclear (diferente de la
fision de las centrales nucleares actuales, que resultan
necesarias para avanzar hacia la fusién). Para
mds detalles, dirigete al capitulo que apare-
ce en este mismo suplemento.

| R ———

Uno de los conflicios en general mds dificiles de Uno de los muliiples estados independientes que
comprender por el publico ajeno ol complicado pais forman la Confederacién de Estados Independien-
que habia sido la antigua Yugoslavia. Este pais artifi- tes rusa, la CEl, heredera del antiguo imperio so-
cial, creado tras lo Primera Guerra Mundial, unio cul- viético, y a su vez del antiguo imperio zarista, de-
turas y gentes tan dispares, que efectivamente, sélo cide independizarse de forma tofal, con el uso de
podian mantenerse unidos merced a un férreo y dic- la fuerza y las armas. si es necesario. El
tatorial sistema. Pero ese tipo de sistemas antidemo- gobierno ruso no aceptard la suble-
crdticos no son aceptados en occidente, y fras proclo- vacién, y enviard a sus fropas mds
marse un estado de derecho democréiico en un pais destacadas. Sin embargo, la suble-
unido con alambre de espino, se llegé a lo inevitable, vacién se convertird en una guerra
la fragmentacién de unas culturas irreconciliables. Lo larga y sangrienta, que llegard a hacer
que contaba con mayor poder, la serbia, infentd por sufrir a la Rusia mds occidental aiento-
la fuerza evitar que esto sucediera, lo que llevé a un dos terroristas que conmoverdn al mun-
enfrentamiento armado entre las facciones. De este do, con edificios enteros destruidos. Las
modo, eslovenos, croatas, musulmanes y serbios llega- represalias rusas serdn muy duros.
ron o las manos, y a las armas. Si bien sus dirigentes
aludieron a sus diferencias religiosas, lo cierto es que
éste solo fue una forma més de concretar las diferen- o he
cias enfre los grupos enfrentados.

Invasién americana de Afganistan

Los USA bautizaron inicialmente como “Justicia Infinita” a la operacion, pero se vieron obligades a rebauti-
zarla con un nombre menos llamativo, Paz Duradera, pues denotaba un exceso de autoridad. Movilizaron a los
Muhaidines, que habian quedado arrinconados en un gobierno en el exilio, y derrocaron a los Talibanes, que
en su embriaguez fandtica habian llegado a destruir incluso monumentos que la religién budista habia legado
en lo antigiedad.

slo-americana de Irak

Por segunda vez, EE.UU. deci-

de atacar el castigado pais, que sigue
encontréndose bajo un gobierno despdtico
[como la mayoria de gobiernos de su misma
zona geogréfica), a causa de sus supuestas
armas de destruccién masiva. La ofensiva co-

mienza en 20 de Marzo de 2003. Para

mas detalles, dirigete al capitulo que
aparece en este mismo su-
plemento.




Aeronave

Tipo especial de vehiculo, que apa-
rece descrifo en el presente suple-
mento. Utiliza una plantilla similar
ol resto de Vehiculos, pero con co-
racteristicas especificas propios.

Acierfo Crifico

Tirada entre 01 y 05. No existe el
Fallo Critico en las reglas base de
Semper Fidelis cldsico, i bien s
como regla opcional (entre 94 y
00), y nunca en tiradas de Resisten-
ci (o Blindaje).

Antioérea, arma

Armas que pueden ser usadas para
intenfar alcanzar a una eronave
enemiga en el campo de batalla, Se
identifican con la aﬁrevicﬁura A"

Aparatosa, arma

Se refiere a una regla opcional. £ -

necesario encontrarse Cuerpo a Tie-
rra para poder disparar estas armas.

Arcaica, arma

Arma que por fener una Potencia in-
ferior al 0%, necesita de dos accio-
nes para ser disparada,

(P

Combate con Amas de Proyectil
(Habilidad). Sirve para las acciones
de Disparar. £5 una combinacion de
destreza y aprendizaje en este tipo
de instrumentos,

(c

Combate Cuerpo a Cuerpo (Habili-
dad). Sirve para las acciones de este

tipo de combate. £5 una combina-

cidn de fuerza y téenica.

M

Chequeo de Moral. Cuando una Uni-
dod de Combate ha perdido el 50%
o mds de sus efectivos, esto puede
hacer disminuir o aumentar o efi-
cacia de los restantes, segun cada
uno de los supervivientes consiga
superar o no una tirada de su pro-

pia habilidad Mente.
Dioo

Se refiere a un dado de cien caras,
de hecho el resullado se obtiene
lanzando dos dados de diez caras,
el mds oscuro indica las decenas y

el mds clare s unidades. También
existen dados que realmente Henen
100 caras, a unos 7 furos.

Mente (Habilidad) empleada en mo-
mentos de decision, es una combi-
nacisn de lideraje, rapidez v con-
centracion mental, y autodisciplina.

Nivel (de altura)

Cuando un Personaje asciende por
un elemento como una escalera, se
usan marcadores de Nivel de Fleva-
cién, cada Nivel equivale a 2,5em.
Un Personaje asciende o baja la mi-
tad de su Movimiento, generalmen-
te 1 Nivel, o en ocasiones entre 1y

7 Niveles.

Diana

De forma circwlar, de 2,5 em de
didmetro, sirve para indicar sobre
el tablero el punfo en que el Perso-
naje va a intentar impactar con su
arma de drea de efecto distante. En
muchas ocasiones, el drea de efecto
es tan reducido que coincide exacta-
mente con el famafo de la propia

Diana (2,5 cm).

Disparo a Bocajarro

Usando un arma’de drea de efecto
distante, tanto personal como de
artillerfa, si el objetivo se encven-
tra 0 20 cm o menos, el acierto es
automdtico, en el punfo exacto de
la Diana. De todas formas, se reali-
za la tirada de dados, ya que si se
logra un Acierto (ritico, se podrdn
anotar dos marcas en la CAP del ti-
rador (o s6lo una en cualgquier ofro
€0s0).

Escalo de fos figuras

Término referido ol tamafio de coda
fiqura en funcién de una proporcion
escogida como referencia. Por ejem-
plo, una Escala 1/50 indica que
coda centimetro de la figura, equi-
valdria o 50 centimetros en un ser
real. Todos los escalos descritas en
el reglamento y_suplementos base,
cuentan con figuras a la venta, en
los tiendas especializadas. Las figu-
ros que habitualmente se usan para
jugar, son las que se encuentran al-
rededor de la escala 1/50, con figu-
ras de plomo de 28 a 36 mm.

Exterior, orma

Suele referirse @ armas que si bien
estdn instaladas en un Vehiculo, el
Personaje usuario debe estar en el
exterior para usarla, como ametra-
lladoras exteriores de tanques.

Grupo de Combate

£l fotal del conjunto de fodas las
Unidades de Combate que confor-
man tu bando durante la confron-
tacidn.

Ligera, arma

Arma que puede ser wsada encon-
trandose su usuario en estado de
Guardia. Incluye armas personales
(portdtiles) v algunas de las armas
cfe los Vehiculos, generalmente las
de menor capacidad destruciva.

HMonstruo

Ser de enorme tamario y muy fuerte
y poderoso. Puede ser je tipa inde-
pendiente (como un viejo dragdn),
y actuar de forma practicamente
idéntica a un Personaje, o Guiado,
en cuyo coso necesita ser tripulado
por Persanajes (como un elefante
de querra).

Persongje
Cada uno de tus soldados, mercena-
rios, 0 lo que sea que componga tu

Unidad de Combate.
Pj

Personaje Jugador, se refiere a los
Personajes que flevan los jugadores
de juegos de rol.

P

Personaje No Jugador, los "actores
sécundarios” que son dirigidos por
el drbitro en un juego de rol.

Pesada, arma
Arma que nunca puede ser usada
encontrdndose su usuario en estado

de Guardia.

Rebufo, arma de

frma que en su parte posterior crea
un gran fogonazo, capaz de dafiar e
incluso maior a dlguien poce caufo
que se haya situado detras. Por ello,
si el Personaje que usa una de estas
armas, tiene tras de si (en direccion
contraria a la direccion del disparo)

o ofro Persanaje, amigo o enemigo,
éste queda dafiado (x1) i s peana
enfra en el campo de accidn de lo

- plantilla de “gota”.

Sistema Rectificador (SR)

Armas que disponen de un numero
concreto de firadas de impacto, has-
ta lograr que alquna sea exitosa.

lirada de Disparo (1D)

lirada de Disparo (s6lo si se le-
va un arma CAP). Probabilidad de
acierfo que se obtiene de oplicar ol
CAP mojificadores por Potencia del
arma, Apuntar, Cobertura, Moral, y
ofros. Con algunas armas muy con-
cretos, como el lanzallamos, todo
es mds simple, s6lo sumas CAP o la
Potencia del Lanzallamas.

Jirada de Golpe (T6)

lirada de Golpe. Probabilidad de
acierto que se obtiene de aplicar
al (CC la Potencia de un arma CCC
(si se lleva este tipo de arma). Se le
aplican modificadores como Montu-
ra, Mliados extra y Enemigos extra.

Tirada Psiguica (TP)

Tirada psiquica, similar a la TH, s6lo
que en iulgcrr de un Grimorio el Per-

sonai‘e estd wsando sus copocidodes
mentales,

lirada de Magia (TH)

firada de Magia. S6lo para Persona-
jes equipados con un Grimorio (Li-
Jbro de Magia) en lugar de un arma
en ambien?uciones de Fdod Media o
anteriores, Probabilidad de acierfo
que se obtiene de aplicar a la MNT

la Potencia del hechizo.

Unidod de Combote (UC)
Unidad de Combate. Unidad bésica
de combate en Semper Fidelis, for-
mada por entre uno y seis Persone-
jes, 1 a 3 Personajes Montados, o
slo 1 Monstrua o 1Vehiculo.

Ve/v[c&/o

Maquina con capacidad mecdnica
de aufodesplazamiento, en general
dirigida por personajes. Puede ser
abierto, como un jeep, o cerrado,
como un fanque.




Lk FORTM EZA

En anteriores libros editados en la serie Semper Fidelis, han aparecido algunas erratas habituales en toda primera
edicién. La mayoria no afectan al desarrollo del juego, por ser simples errores de tipografia, pero ofras pueden ge-
nerar confusidn, ya que afectan a datos. Aqui te ofrecemos las mds imporiantes, mientras no aparezcan las futuras
ediciones revisadas.

* En el libro de reglas, Semper Fidelis, oparecen costes equivocados para algunas armas. En concreto, el Arco lar
go un Coste de 1, el Arco Inglés de 2, y la Ballesta un Coste de 3.
¢ En el suplemenio Lucha y conquista, En la seccién “Tierra de Dragones”, nuevamente el Arco largo posee un Cos-
1 te de 1, el Arco Inglés de 2, y la Ballesta un Coste de 3. La bayoneta Bajonett B3 de Blitzerfaust posee un valor de &
: dafio de x1. En el tanque Sherman M4AT1, la ametrallodora causa un dafio de x2.
ey .
Ha llovido [y nevado] mucho desde la primera edicion cen en libros anteriores, aqui te presentamos el listado
de Semper Fidelis. Por ello, se esté gestando una ver- de cambios. El resto de caracteristicas sigue igual.
sién revisada que al tiempo que da mayores matices
los distintos tipos de tropa, elimina algunas reglas ob- Tanqueta genérica Coste 1374
soletas y afiade ofras mds necesarias. En realidad, el Buggy Buggy Bork Coste 838
jugador habitual ya ha visto las nuevas reglos, como Andador f-806 Coste 808
reglas opcionales, y por tanto no entrafic ninguna difi- Deslizador M-307 Coste 1584
cultad adaptarse al cambio. Andader Bus-Bus Bork Coste 972
Andadeor Elvar Castigader (I Coste 1220
Cambios Panzer lll Ausf D Coste 1548
Se aplican las reglas de armadura aparatosa, visién Panzer Vi Ausf H Coste 2691
ampliada a 360 grados, y fallo critico. Desaparece T34/76 1940 Coste 1947
la antigua clasificacién de las Hobilidades Especiales, Sherman M4A1 Coste 2025
para ser sustituidas por la que has visto ya en este su- Matilda I Coste 1392
plemento, therkavea Mid ' Coste 5049
T-54 Coste 3579
Lista de Cosfes nuevos Motodeslizadora M-170 ‘ Coste 1562
Los costes de todos los vehiculos han sido recalculados Andader Oso Pardo AA-5015 " Coste 1795
buscando una mayor veracidad. En el caso de los Vehi- Andader Depredador AA-5020 Coste 2324
culos que aparecen en este mismo suplemento, ya se ha Andader Semurai Tipe 55 Coste 2524 8
realizado la adaptacion. En el caso de los que apare- Andader Ninja Tipe 34 Coste 1824
Para obtener informacién sobre més producios editoriales: hiip://www.quepunto.net/semperfidelis
Para apuntarte a la lista de correos del juego: htip://es.groups.yahoo.com/group/semperfideliseljuego
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Anexo a la edicién espaiiola

En un ejemplar como este, no podian faltar referencias
a los actuales cuerpos armados. Lejos de ser la policia
politica que antafio edificara el franguismo, los modernos
cuerpos policiales se encargan de velar por la seguridad
de los ciudadanos, si bien en los dltimos afios se han visto
desbordados por aumentos espectaculares de delincuen-
cia debidos a diferentes factores sociales, politicos y eco-
némicos que no deben ser tratados en este suplemento.

Fuerzas de Seguridad del Estado

Todas los sociedades y culturas, independientemente de
sus sistemas de gobierno u orientaciones, han contado
siempre con ellos. Su misidn es defender o los ciudada-
nos, de forma correcta y organizada, de aquellos que
no entienden que una sociedad se sustenta en el iraba-
jo en comin, y no en acumular sélo para si mismos lo
que es de todos. Para ayudarles, y no dirigir recursos
piblicos a entidades privadas, estdn también las fuer-
zas de seguridad privada, que curiosamente, dado que
sus efectivos se ven obligados a poner a prueba su ca-
pacidad de punteria en esfrictos exdmenes periddicos,
poseen una capacidad CAP mayor de lo que se podria
suponer. A todos ellos, y a su sufrido esfuerzo diario,
va dedicado esta ayuda para Semper Fidelis. Usa el ar-
mamento de los reglamentos de Semper Fidelis para de-
sarrollar las recreaciones de combate téctico. Aparecen
las estadisticas de los agentes, para rangos superiores,
simplemente afiade un +10% o mds en funcién del ran-
go, con los consecuentes cambios en el Coste.

Fuerzas de Sequridad -
Nombre . e p

*Policia Nacional 6b% SM 70% 18

Guardia Civil 50%  60%  70% 18
Ertzaintza 70%  50%  60% 18
Mosso d'Esquadra 60%  60%  60% 18
Policia Local 0% 4% 40% 12
Vigilante de Seguridad ' 0% 60%  30% 12

Los Chorizos

Desde atracar bancos, joyerias, o hasta asaltar furgo-
nes blindados, casi nada hay que se resista a estos hj-
jos de la picaresca. Ademds, en los Ultimos afios se ha
perdido mucho de lo que era la “profesién”, y los cho-
rizos de hoy en dia, inexpertos y nerviosos, tienden a
usar en demasia la fuerza bruta y las armas.

Compinche
Caco
Jefazo

El Terrorista Internacional

ile tenemos! Es el terrorista internacional que tanto ha
dado de que hablar y tanto andaban buscando. Se de-
dica a todo tipo de maldades por todo el mundo, y sue-
le actuar en grupos reducidos, pero de alta potencia de
destruccién. jNo dejes que se acerquen a fus instala-
ciones! En ocasiones actian de forma suicida, movidos
por ideas inamovibles.

Terroristas irtermaciondles
 Nombre . (C  CAP  MNT (Coste

Terrorista Inemacional ~~~ 30%  60%  80% 17
Lider terrorista Infernacional 0% 0% 90% 20

Escenario: la calle de Babel

La Torre de Babel fue una legendaria pirdmide del
tipo Ziguratt construida en la antigua Babilonia, en
el Golfo Pérsico. Sus habitantes, sufrieron, ante su
exceso de vanidad y prepotencia al querer levanta
una forre que alcanzara la altura del mismo Dios, el
castigo divino de hablar cientos de lenguas distintas.
Esa mezcolanza de formas de hablar, hizo que no
se enfendieran y se separaran.

Este’ es un pequefio escenario disefiado para tres ju-
gadores independientes. En una calle de una ciudad
(debes representar edificios y una calle principal),
unos asaltantes estén saliendo de un banco (desple-
gar 200 puntos de Chorizos en la parte central del
tablero), pero un grupo de 400 puntos de Fuerzas
de Seguridad ha redeado a los Chorizos y se dispo-
ne a entrar en contacto (desplegarlos en fres de los
cuatro laterales del tablero). Sin embargo, en el lu-
gar se encontraba una célula de Terroristas Interna-
cionales, que ha creido que la cosa iba por ellos, y
se lian a tiros contra todos, Chorizos incluidos, que
confunden con policias de paisano {desplegar 200
puntos de Terroristas Internacionales en el exiremo |i-

bre del tablero).
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PLANTILLA
HUMO ©10 cm

PLANTILLA
CRATER ©10 ¢m




PLANTILLA DE AERONAVE
+ TRIPULACION

Plantlla de teromave ' . , :

Nombre:
Arma:
Blinduje: Arma:
Velocidad / Maniobra:
Radioemisora:
Pasujeros: Arma:
Tripulacién:
DATOS DEL PERSONAJE COSTE TOTAL DATOS DEL PERSONAJE COSTE TOTAL
Nombre: Nombre:
Graduacion: Graduacion:
Distintivo: Disfinfivo:
U.C: UG
{omentario; (omentario:
cce CAP | MINT (0STE [olale CAP ’ MNT (0STE
% % % % % %
Arma/ Tipo Potencio Alcance Municién Dodo (OSTE Arma/ Tipo Potencio Alcance Municién Dafio (OSTE
Arma/ Tipo Polencia Alconce Municién Dafo (OSTE Arma/ Tipo Polencia Alcance Municion Dofio (OSTE
Armadura | Resistencia | (0STF Armadura | Resistencia | (0STF
Natural Natural
Artificial Artificial
MORAL ALTA +10% | Habilidades Especiales MORAL ALTA +10% | Habilidades Especiales
PANICO -10% ' PANICO -10%
DATOS DEL PERSONAJE COSTE TOTAL DATOS DEL PERSONAJE COSTE TOTAL
Nombre: Nombre:
Graduacion: Groduacion:
Distintivo: Distintiva;
ue: UC:
Comentario: (omentario:
€Cce CAP | MNT (0STE CCC | CAP | MNT (OSTE
% % % % % %
Arma/ Tipo Polencia Alcance Municién Dafio (OSTE Arma/ Tipo Potencio Alcance Municién Dafio (OSTF
Armo/ Tipo Potencio Alcance Municion Dafo (OSTE Arma/ Tipe Pafencio Alcance Municién Dano (OSTF
Armadura | Resistencia | (0STF Armadura | Resistencia | (0STF
Natural Natural
Artificial Artificial
MORAL ALTA +10% | Habilidodes Especiales MORAL ALTA +10% | Habilidades Especiales
PANICO -10% PANICO -10%
Proyectos Editoriales CROM, S.L. autoriza la fotocopia de esta pégina para uso personal.
Visita www.quepunto.net para descargarte mds plantillas y accesorios para Semper Fidelis




Cain e proyeciles coron

Cajo de municion de armos |

SPONTANEOUSLY
BUSTIEY

"DANGEROUSWIEN & & OXIDIZER & o  POISON GAS

8.6
&

RADIOACTIVE { y RADIOACTIVE I ‘ RADIOACTIVE Iif

POISON IRRITANT

Balso de aglo

Hidrantes
 lhidrontes

Exintor A
* Traje espetiol

Proyectos Editoriales CROM, S.L. autoriza la fotocopia de esta pdgina para uso personal.
Visita www.qguepunto.net para descargarte mds plantillas y accesorios para Semper Fidelis
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Agradecemos a todas las empresas que aparecen a continuacién, la colaboracién prestada. Para poder
ilustrar este suplemento, se han tomado sus figuras como modelos de las diferentes tropas. El objetivo de
SEMPER FIDELIS es ser la herramienta que facilite la interactividad entre figuras, escalas y épocas de
juego. En ningln caso se ha de interpretar como solo validas las figuras aparecidas. No obstanie reco-
mendamos su uso. Finalmente, se incluye con cada figura una ficho técnica donde aparece el nombre de
lar figura original {tfraducido al castellanc), la escala y la empresa fabricante y la referencia a su catdlogo.

Atentamente, Proyectos Editoriales CROM

Fenryll

Marca de origen francés especializada en figuras
de resina. Fenryll esté especializada en figuras fan-
tasticas de 28 mm para juegos de rol. Actividad
que lleva desarrollando desde hace muchos afios.
Aparte de sus gamas fantésticas, futuristas y post-
apocalipticas, podréis encontrar una goma de figu-
ras humoristicas asf como numerosos dragones.

S BARCAHESTOT D com

Foundry

Marca de origen inglés, disponen de una impor-
tante coleccién en figuras de plomo de 28 mm. Dis-
ponen de una gama muy voriada para numerosas
épocas desde la Edad de Bronce hasta la Segunda
Guerra Mundial. Destacan en particular su gama
de figuras sobre la Antigledad y lo moderna Vio-
lencia Callejera (Street Violence).

Hét Industrie

Marca alemana de figuras de pldstico en 25 mm
y 56mm. Estén especializados principalmenie tres
periodos: la antigiedad, los ejércitos del periodo 2
napoleénico, de los que son grandes especialistas -5
y finalmente la Primera Guerra Mundial. Una gran
cantidad de tropas de estos periodos (especialmen-
te el napolednico) solo estdn disponibles en el co-
tdlogo de Hat.

YW,

Irregular Miniatures =
Marca inglesa de figuras de plomo, lrregular Mi- %
niaturas propone casi todas las escalas: desde fi- &

guras de 2 mm hasta 54 mm. Sus diversas gamas
se especializan en ambientaciones histéricas, fan-
tasticas y futuristas. Enire ofras, disponen de un sur-
tido complefo, en varias escalas, sobre la Guerra
Civil Espanola.

Solido

Marca de origen francés especializada en todo tipo
de vehiculos militares en escala 1/43. Estén espe-
cializados en el siglo XX y disponen de vehiculos
modernos como el AMX 30 francés o el Leopard
[ aleman. Sus vehiculos, metdlicos y completamen-
te articulados (torretas, orugas...) se pueden utilizar
perfectamente con las miniaturas de 28 mm.

vwwirrequl

=
=
E=




~,

-
.

.
-




S|
— . de victimas, algo nunca antes visto. Se trata de una era industrial en todos los sentidos
, Recrea cualquier escenario bélico de los vs'i’g|os XX a XXI, dirige a centenares de fropas con
las reglas especiales Sturmtruppen;-o combate al fuego con-tu equipo de extincién de in-

RE Y METAL

La industrializacién representa un gran avance para la humanidad, o al menos para una
parte de efla. Y por supuesto, no pasa inadvertida a ojos de los Jinetes del Apocalipsis.
El reluciente metal, se tefird una.vez més con sangre, pero en esta ocasién con la de millones

cendios usando las Reglas de Bomberos, el primer juego tdctico de este tipo.

Desde la Guerra de Cuba hasta los actuales conflictos mundidles, sin olvidar un capitulo
especial sobre las batallas que ha sufrido el Golfo Pérsico desde su gloriosa antigiiedad,
fienes en tus manos uno de los suplemenfos que més datos aporta a los mundos de la era
contempordnea. Y el primer juego de bomberos con figuras.

Contiene

* Mas de 750 nuevos Personajes, incluyendg’ Personalidades histéricas.

* Mas de 20 nuevos Vehiculos; incluyendo Aercnaves y Vehiculos de bomberos.—
* Mds de 100 nuevas armas reales descritas.
* Mds de 25 escenarios prgpuestos.
s Reglas bésicas-de aviaciéntactica para tus batallas. =
* Especial Golfo Pérsico, desde la onhguedad hasta nuestros dias.
~ Incluye la campafia “Grupo Aftila”
o Nuevas reglas opcignales el
* Habflidades Especiales profesionales, heroicas, sobrenaturales, y maléficas.
* indicaciones para crear tus propias aventuras'y campafias entrelazadas.
Nuevos reglamentos incluidos

* Sturmtryppen: reglamento para batallas concientos de soldados:
* Bomberos: el primer juego de figuras que recrea la lucha contra el fuego.

Este libro contiene imdgenes cedidas po SEMPER ZIDELIS es un sistemar:
b ®; % &,“ f % MULTITEMPORAL, UTILIZABLE
Fenryll i=ma = & ™. ENCUALQUIER JUEGO DE ROL,

e L : IDEAL PARA USAR FIGURAS DE

P A . CUALQUIER ERA Y FABRICANTE
Foundry rommmms <% . ‘oo =gl
i h&&“ &ﬁ—,; Necesitas el reglament

- SF pard usar este supleme

Hét -

Industries

Irregular A ®H M & T

miniatures TNNEE i ey qalbeald ) EE el Distribucion

Solido @ ey U B o ,f ” Il " m =
> )49¢ Rodriguez Santos
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