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Uno,
llegamos al puente sin ruido ninguno.

Dos,

los centinelas estrangulados.

Tres,

para el coche a la entrada de través.
Cuatro,

Wladislaw y el mayor entran con mucho teatro.
Cinco,
Pinkley fuera vigila con ahinco.

Seis,

el mayor ata la cuerda para que trepéis.
Siete,

Wladislaw se ocupa de que se sujete.
Ocho,

Jiménez trepa un tanto pocho.

Nueve,

trepa Maggot si Jiménez no se mueve.
Diez,

Sowyer y Gilpin los cubren a su vez.
Once,

Bowron guarda quieto como una estatua de bronce.
Doce,

el mayor mina el pozo si nadie le reconoce.
Trece,

Franchi sube si nada lo entorpece.

Catorce,

hora cero: Jiménez destruye la antena y Franchi corta el
teléfono.

Quince,

penetra Franchi con astucia de lince.

Dieciséis,

salid todos corriendo o si no volaréis.

LOS DOCE DEL PATIBULO
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INTRODUCCION AL JUEGO DE ROL DE COMANDOS

Es dificil explicar lo que es un juego de rol si nunca
has conocido ninguno. Aunque siempre se recurre a
describirlos como vivir una novela de la que no se conoce
el final, en 1la que los personajes principales son los
jugadores y el escritor, creador de los personajes
secundarios y del argumento, es el Director del Juego, no
es correcto. Una partida de rol es m&s que eso. Si, es
cierto que el Director crea un argumento o historia (o
misién en el comandos de guerra), pero el trabajo y
esfuerzo necesario para ello es mucho menor e incomparable
al trabajo de escribir una novela. También es cierto que
los personajes viven 1la historia creada por el Director de
Juego, pero su personalidad no estd preestablecida e
infinitas personalidades pueden jugar una misma partida
aportando cada una de ellas su visién particular y creando
en cada partida momentos distintos y finales distintos. Las
partidas de rol deben y suelen ser momentos de diversién
colectiva entre todos los participantes, muy distinta de la
necesaria soledad (no por ello aburrida) requerida para la
lectura de una novela. Creo que es preferible comparar las
partidas de rol a la representacién improvisada de una obra
de teatro (o de una pelicula) en la que el Director va
proponiendo sucesos que ocurren y en la que cada uno de los
participantes va interpretando un "rol" que el mismo se ha
autoimpuesto. Pueden jugar imaginando que eres tu mismo,
con tu personalidad, el que se enfrenta a las escenas que
el Director de Juego te relata o, por el contrario, puedes
interpretar un personaje con una personalidad ajena,
incluso opuesta, a la tuya.

Existen en la actualidad en Espafia, afortunadamente,
una oferta de juegos de rol amplia y variada que puede
permitir que entres en variados y excitantes mundos; desde
un medievo fant&stico de elfos, orcos, dragones hasta un
mundo supertecnolégico con fuerzas del imperio y poderosos
ingenios mecénicos; puedes luchar contra Vader, poderoso
sefior de la fuerza oscura, o contra Sauron, encarnacién de
la maldad de la Tercera Edad de Tolkien; puedes enfrentarte
en un parque de Arkham contra extrafios demonios o
convocarlos tdi mismo para enfrentarte contra 1los enemigos
de tu raza melnibonesa; puedes huir de los cazadores de
mutantes de los servicios secretos o colaborar con James
Bond contra una conjura terrorista de Spectra...

Ante este variado panorama "Comandos de guerra" viene
a ofrecerte uno més, la oportunidad de que revivas las
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acciones de comandos y de cuerpos especiales de la segunda
guerra mundial. Podrds participar en acciones tras las
lineas enemigas, colocar explosivos en puentes de
importancia estratégica, atentar <contra 1la vida de
oficiales enemigos, infiltrarte en grupos de la
resistencia, conducir un tanque o un avién y... ser testigo
de alguna de las grandes batallas de la segunda guerra
mundial. Todo ello podras conseguirlo con el libro que
tienes en la mano y que hemos intentado que sea sencillo y
rdpido, sin perder por ello en ningin momento el realismo
necesario. El reglamento que has adquirido o vas a
adquirir, representa las reglas necesarias para jugar
acciones de comando en el escenario europeo-africano de la
segunda guerra mundial. Es intencién de 1la editorial
responsable de esta publicacién seguir trabajando en el
desarrollo de este juego y asi publicar para tu disfrute y
de tus amigos complementos a estas reglas que incluyan
modulos, reglas de combate aéreo y naval, asi como toda la
informacién necesaria para jugar en el frente del pacifico.

Para jugar a "Comandos de guerra" sélo necesitas de
este libro de reglas y un par de dados de diez caras. Si
vas a hacer de jugador sé6lo necesitarés leer la Seccién del
Jugador una vez y, tal vez, releerte con atencién el
apartado de esta seccién titulado Mecé&nica del Juego. Si
vas a realizar partidas y vas a ejercer de Director de
Juego para tus amigos tendras que leerte con mas
detenimiento las reglas completas.

Aunque en el juego s6lo se utilizan dos dados de diez,
estos se usan de dos maneras distintas. Podemos decirte que
tires un namero de dados de diez, entonces deberéds lanzar
un dado de diez caras tantas veces como te indiquen las
reglas y sumar todos los resultados que hayas obtenido.
También podemos decirte que 1lances un dado de cien,
entonces debes lanzar los dos dados indicando cual ellos
representaréd las decenas y cual las unidades. Un resultado
de 7 y 9 podrad ser 79 si el 7 es el dado de 1las decenas o
97 si es el nueve el que 1lo es. Un resultado de 00 es
siempre cien.

Al final del libro de reglas hemos incluido una serie
de apéndices que consideramos pueden ayudar al Director del
Juego a recrear sus partidas. Existe un apéndice de las
armas mds habituales en todos los ejércitos durante el
periodo del conflicto, uno de 1las cuestiones de las
convenciones de La Haya y de Ginebra (en vigor durante la
Segqunda Guerra Mundial) que afectan a los prisioneros de
guerra y a los espias, vy, por Gltimo, hemos incluido una
breve descripcién de los grupos de operaciones especiales
de los més importantes paises y de los grupos de resisten-
cia y partisanos que surgieron en los paises ocupados.

Esperamos que sea de tu agrado el juego que te
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presentamos, pero para cualquier sugerencia o duda que te
surja, hemos incluido un glosario de 1los términos méas
usuales en el juego con una breve explicacién de cada uno
de ellos.

Si ya eres un aficionado a los juegos de rol esperamos
responder bien a la confianza que has depositado en esta
publicacién y que este juego ocupe un puesto entre tus
favoritos. Si es la primera vez que te acercas al mundo del
rol esperamos que este juego sea el "responsable" de una
nueva aficién en ti y que sigas jugando a "Comandos de
Guerra" o cualquiera otro de 1los muchos juegos de rol
existentes en el mercado.




DESCRIPCION DE LA HOJA
DE PERSONAJE






HOJA DE PERSONAJE DE COMANDOS (EL JUEGO DE ROL DE LA SGM)

NOMBRE DEL JUGADOR: DJ:
NOMBRE DEL COMANDO:

NACIONALIDAD:

GRADUACION:

CARACTERISTICAS DEL PERSONAJE

FUERZA:

INTELIGENCIA: PUNTOS DE VIDA:

DESTREZA:

CONSTITUCION:I 01 02 03 04 05 08 07 08 0% 10 11 12 13 14 15

MANDO:
MORAL: Modificador:

01-02 03 04 05 06 07 08 09 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20
21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 32 33 34 35 36 37 38 39 40
41 42 43 44 45 46 47 48 49 50 61 52 53 54 55 56 57 58 §9 60
61 62 63 64 65 66 67 68 69 70 71 72 73 74 76 76 77 78 79 80
81 82 83 84 85 86 87 88 89 90 91 92 93 94 95 96 97 98 99 00

HABILIDADES:

BASICAS: ESPECIALES: DE ARMAS:

(1) BURQCRACIA: CERRADURA: PISTOLA:

{1} CAMUFLAR: EXPLOSIVOS: FUSIL:

{1) DESCUBRIR: INGENIER!A: METRALLETA:

(1) DIALECTICA: MECANICA: AMETRALLADORA:
{D) EQUITACION: MEDICINA: LANZALLAMAS:

(D) ESCUCHAR: PARACAIDISMO: LANZAGRANADAS:
(D) FALSBIFICAR: PRIMEROS AUXILIOS: ART. DE CAMPARA:
{D) LANZAR: QUIMICA: ART. PESADA:

{D) NADAR: TELECOMUNICACIONES: ART. AEREA:

(1) NAWVEGACION: PILOTAR: ARMA BLANCA:

(D) OCULTARSE: MOTOS: MATAR EN SILENCIO:
(1) ORIENTACION: COCHES: LUCHA DESARMADO:
(1) RASTREAR: CAMIONES:

(D) ROBAR: TANQUES:

(D) SALTAR: CAZAS:

(D) TREPAR: BOMBARDEROS:

(1) IDIOMAS: BARCAS:

BUQUES:



ARMAS C. |[E. |MUY FACIL

FACIL

NORMAL DIFICIL MUY DIFICIL

PESO

NOTAS .

OBJETOS

CARGADOR:

01 02 03 04 05 06 07
11 12 13 14 15 16 17
21 22 23 24 25 26 27
31 32 33 34 35 36 37
41 42 43 44 45 46 47

01 02 03 04 05 06 07

08
18

38
48

08

10

30
40
50

10

PESO TOTAL:

VELOCIDAD:

VELOCIDAD POR ABALTO:
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DESCRIPCION DE LA HOJA DE PERSONAJE

La Hoja del personaje del juego de rol de

la Segunda

Guerra Mundial (a la que a partir de ahora llamaremos Hoja

de Personaje u Hoja de Comando

indistintamente) podréas

encontrarla entre las hojas de tu manual. En ella vienen

reflejados todos los aspectos
personalidad de tu comando,

que van a influir en 1la
en sus acciones y en las

posibilidades que tenga para llevarlas a cabo. Todo el
mundo se conoce bien a si mismo y por ello deberés conocer

bien tu Hoja de Comando,

ello agilizarad las

partidas y

evitard que tu personaje intente cosas que conscientemente

no sabe hacer

dinamitar una estructura de un puente,

teléfono, etc.).

DATOS DEL PERSONAJE

En esta parte de 1la Hoja vienen
reflejados los datos particulares tuyos y de
tu comando:

- NOMBRE DEL JUGADOR: Aqui debes anotar tu
nombre. Servird para diferenciar tu Hoja de
la del resto de los jugadores. Y ayudard a tu
Director de Juego con el mismo fin.

- NOMBRE DEL COMANDO: No tiene ninguna
utilidad real en el juego, pero 1le dard mis
realismo si a tu comando le pones un nombre o
un mte con el que los personajes de tu
compafieros puedan dirigirse a &l. Esto ayudard
a crear la ambientacidn necesaria para que
todos participen de la aventura imaginada por
vuestro Director de Juego.

- DJ: Aqui ird escrito el nombre del Director
de Juego con el que juega tu personaje. Esto
ayudard para que el pueda diferenciar Tlas
hojas de sus jugadores de las de otros
Directores de Juego.

(Intentar despegar con un avién, intentar

intentar pinchar un

- NACIONALIDAD: Serda la nacionalidad de tu
comando y podrd ser determi nante para saber
la capacidad que tienes para aprender otros
idiomas. No hay ningin limite a Jla
nacionalidad que puedes escoger, pero podrd
determinar el bando (Aliados o Eje) en el que
Jjuegues. No podrds 1levar un alemin dentro de
un comando ingles, si eres norteamericano no
podras participar en acciones bélicas antes
del ataque a Pear]l Harbour o si eres Suizo
deberds ser neutral, claro estd, que en los
casos anteriores tu Director de Juego y tii
podreis crear una historia que explique
satisfactoriamente como un alemén combate con
los ingleses, o como un americano o un suizo
participan en cualquier bando antes de que su
pais deje de ser neutral.

- GRADUACION: Indica tu rango dentro del
ejército. Las graduaciones variaban de unos
paises a otros, aunque existian unas equiva-
lencias. La graduacitn no indica las dotes de
mando. Normalmente, cuando algin combatiente
se distinguia en su acci6n era promovido a un
escalafén superior o0 era degradado al
desobedecer ordenes o actuar cobardemente.
Esto puede pasarte a ti en el juego, pero ten
en cuenta que, salvo raras excepciones, los
altos mandos militares no participaban en las
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operaciones especiales. Es decir, de nada te
servird se Comandante en Jefe de una Divisidn
Panzer por que no podrds realizar acciones de
comandos en territorio Aliado. Aunque tal vez,
debido a la alta mortandad que existia en las
operaciones especiales, prefieras que tu
personaje se retire del juego siendo ascendido
por sus acciones en combate que como baja de
guerra.

CARACTERISTICAS DEL
PERSONAJE

En esta parte de 1la hoja viene
reflejadas las caracteristicas fisicas de tu
comando. Hemos obviado incluir caracteristicas
tales com altura, color del pelo, de Tlos
ojos, peso, etc. porque preferimos que cada
Jjugador las utilice, si las cree necesaria o
le ayudan a imaginar su personaje, si quiere
en base a las caracteristicas que si vienen
reflejadas.

Durante algin momento de la partida
tu Director de Juego podrd pedirte que hagas
un "chequeo" de alguna de tus caracteristicas.
Para superarlo deberds sacar con dos dados de
diez (uno para las decenas y otro para las
unidades) un nimero igual o menor al que tenga
tu personaje en la caracteristica que se esta
chequeando.

Las caracteristicas de los personajes
estaran siempre entre un valor de 1 y 100.

- FUERZA: Expresa la fuerza fisica de un
comando, su capacidad para levantar grandes
pesos, etc. Derribar una puerta, levantar un
tronco o alzar a un compafiero o0 a uno mism a
pulso son algumos de los ejemplos que
requririan un chequeo de fuerza.

- INTELIGENCIA: Esta caracteristica influye en
el desarrollo personal del comando. Elaborar
planes, comprenderlos, o ser capaz de aprender
cosas de memoria son algunos de los ejemplos
que requeririan un chequeo de inteligencia.

COMANDOS DE GUERRA

- DESTREZA: Esta caracteristica influye en el
desarrollo personal del comando. Cruzar por
una cuerda sobre un abismo, o0 avanzar en
alambradas de pinchos sin herirse son algunos

de los ejemplos que requeririan un chequeo de
destreza.

- CONSTITUCION: Es la caracteristica que
representa la resistencia fisica de un
comando. Afecta a los puntos de vida del
comando. Mantenerse colgado de una sola mano o
correr durante kilémetros son algunos ejemplos
que requeririan un chequeo de constitucion.

- MANDO: Esta caracteristica expresa 1la
capacidad real de mando, diferente a la
graduacidn que expresa el mando militar que se
posee. Lla caracteristica de mando del oficial
a cargo de la operacion de comando serd la que
afecte a los demds miembros del grupo. Una
caracteristica alta afectard positivamente a
las tiradas y una baja, negativamente. Cuando
un grupe de comandos se quede sin oficiales,
el personaje con mayor mando serd el que se
haga cargo de concluir la misidn. Saber si tus
subordinados (ya sean jugadores o no
Jjugadores) acatan una orden tuya serd uma
accion que requiera un chequeo. Intentar
desobedecer una orden dada por un mando
superior requerird, también, un chequeo de
mando. No todas las ordenes lo requerirén,
sblo aquellas hacia las que alguien o varios
del grupo se muestren reticentes o aquellas
ordenes que sean suicidas, alocadas o
evidentemente erroneas.

La caracteristica de mando del lider
del comando afectard a la habilidades de 1los
otros personajes. Las bonificaciones o
penalizaciones se calculardn de la siguiente
manera: 50 menos el valor del mando del
oficial al cargo de la misifn correspondiente,
dividiendo el resultado de la resta entre
cuatro y despreciando los decimales. Asi, por
ejemplo, un personaje con mando de 50 no
tendrd bonificacion (50-50=0); con uno de 23
tendrd una penalizacitn a las tiradas del dado
de +6 (50-23=27; 27/4=6.75); y un personaje
que lo tuviera de 83 tendria una bonificacitn
de -8 (50-83=-33;-33/4=-8.25). La siguiente
tabla To muestra para cada valor de forma que
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los jugadores si quieren no tendrén que
realizar calculos:

valor Bonif/Penal
la2 +12
3aéb +11
7al0 +10
11a14 49
15a18 3
19a2 +7
23 a26 6
27 a 30 5
31a34 +H
35a38 +3
39 a4 +2
43 a 46 +
47 a 53 0
54 a 57 -1
58 a 61 -2
62 a 65 -3
66 a 69 -4
70a73 -5
4 a77 -6
78 a Bl -7
8 ags -8
86 a 89 -9
90 a 93 -10
94 a 97 -11
98 a 100 -12

Independientemente de las bonifi-
caciones, penalizaciones o niveles de uma
habilidad, una tirada de dado de 01 serd
siempre &xito y una tirada de 100 (00) se
considerara siempre fracaso.

Algunos Jugadores consideraran
engorroso acordarse o consultar la tabla para
cada tirada y pueden si lo desean anotar entre
paréntesis y tras el valor de mando el ajuste
debido al mando del lider del grupo.

- PUNTOS DE VIDA: Los puntos de vida son los
puntos miximos de dafio que puede recibir un
personaje. Todos los personajes parten con 5
puntos de vida a Tlos que se les suma las
decenas (convertidas en unidades) de 1la
constitucidn. Asi por ejemplo un personaje con
67 puntos de constitucidn tendrd 11 puntos de
vida (5+6). Los Puntos de Vida de un comando
no podrdn superar nunca este maximo y para
ello marcards de forma clara (con un circulo o
un cuadrado) en la parrilla de nameros bajo 1a
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indicacion de Puntos de Vida este valor.
Cuando tu comando reciba una herida perderd
puntos de vida y estos, el nimero de puntos de
vida perdidos, deberds tacharlos de forma
decreciente. Cuando un personaje llegue a0
puntos de vida estard irremediablemente
muerto. Asi, por ejemplo, un personaje con 11
puntos de vida tendra marcado un circulo en el
nimero 11 de la parrilla. Si recibe una herida
de 4 puntos tachard cuatro nimeros, es decir,
el 11, el 10, el 9 y el 8. Si posteriormente
recibiera otra herida comenzaria a tachar el
7, luego el 6 y asi sucesivamente.

NORAL

La moral es my importante para tu
personaje. Ella controla, en cierta medida, lo
que puede o no puede hacer. Una baja moral
podrd impedir que tu personaje se embarque en
acciones arriesgadas, por muy necesarias que
estas sean. Una moral alta perwitird realizar
a tus personajes esas acciones.

En tu hoja de personaje hay dos
sitios donde se refleja la moral. Unaes 1la
tablilla numerada del 01 al 99 y que es donde
se refleja 1a moral actual de tu personaje. La
otra es al lado de donde esta escrito moral y
alli se escribe el valor inicial de la moral.
Junto a &1 y tras la palabra modicador se
escribird 1a bonificacion o penalizacion que
la moral dard a las acciones de tu personaje y
que mas adelante te indicamos como calcular.

No todas las acciones que haga tu
personaje requeriran un control de moral, sélo
aquellas que tu Director de Juego te indique.
Son dos los tipos de acciones que variardn la
moral de tu personaje: aquellas acciones
desmoralizantes como la muerte del oficial, la
pérdida de contacto con la base, una herida en
combate, etc. que tendrén como efecto que tu
moral baje; y aquellas acciones que dardn
moral a los personajes como encontrar el
camino perdido, matar al francotirador que se
habia cargado a dos compafieros, que 1leguen
refuerzos en una situacion apurada, etc. que
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tendrdn como efecto que tu moral suba.

Cuando tu personaje se enfrente a una
situacion desmoralizante y tu Director te
indique que debes superar un chequeo de moral,
lanzards un dado de cien. Si el resultado es
menor o igual que tu moral actual habrds
superado el chequeo. Si, por el contrario, el
resultado es mayor tu personaje no habrad
superado 1a moral y perdera parte de la que
tenia. Para calcular cuanto pierde tirards un
dado y el resultado serd la moral que bajes.
Cuando un personaje pierda moral no podra
realizar acciones durante el asalto siguiente
a la pérdida de ésta. Por el contrario, cuando
un personaje gane moral tendrda una
bonificacion a todas las tiradas que realice
en el siguiente asalto de -25.

Cuando tu personaje se enfrente a una
situacion moralizante y tu Director te indique
que debes superar un chequeo de moral,
lanzarés un dado de cien. Si el resultado es
mayor o igual que tu moral actual habras
superado el tiro y tu comando se moralizara.
Lanzaras un dado y el resultado de este te
indicara los puntos de moral que subes.

Observa que gracias al efecto de las
acciones moralizantes 1la moral actual de un
comando puede subir por encima del valor
inicial de esta. Esto no representa ningiin
problema, sino todo lo contrario, es un
beneficio.

Tu Director de Juego podra bonificar
o penalizar tus tiradas de chequeo de moral o
de subida o bajada de los puntos de moral
dependiendo de la situacion en la que se
encuentre tu comando.

La moral afectard siempre a las
tiradas que realices para las habilidades o
chequeos de caracteristicas. Para calcular el
modificador deberds restar a tu moral actual
tu moral inicial y anotarlo en el lugar que te
hemos indicado con anterioridad.  Este
modificador deberds restdrselo o sumdrselo
(dependiendo de si es positivo o negativo) a
todos los chequeos o enfrentramientos que
realices con las  caracteristicas o
habilidades. En los casos en los que 1a moral
actual sea mayor que la inicial el resultado
de 1a resta serd negativo y al sumarlo a la
tirada del dado (sin olvidar su signo, es
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decir al restarlo) beneficiard estd. EIl
calculo del modificador s6lo deberds
realizarlo cuando 1a moral varie.

Cuando tu personaje pierda, en una
sola tirada de desmoralizacion, 8 puntos o mas
podrd entrar en fanatismo o en Apatia. Tu
comando se convertird en un fandtico si tras
perder 1a moral falla un chequeo de
inteligencia. En estado de fanatismo tu
personaje realizard acciones de otra manera
impensables: cargar contra un tanque armado de
una pistola, pasar corriendo un campo minado,
etc. No acatard ordenes ni atenderd a ninguna
Tlamada y todos sus chequeos estardn
bonificados con un -25. E1 estado fanitico
perdurard por el mismo nimero de asaltos que
puntos de moral perdidos. AsT si un comando
pierde 10 puntos de moral y falla el chequeo
de inteligencia estard en fanatismo durante 10
asaltos. Si tu comando supera el chequeo de
inteligencia entrard en estado de apatismo y
se negard, durante el mismo nimero de asaltos
que puntos perdidos, a hacer ninguna accién.
Ni las amenazas ni las ordenes le obligaran a
moverse del sitio donde esta. Un comando
apitico se aislard de 1a realidad y se negard
a reconocer el peligro. Podra oponerse por 1la
fuerza a ser movido de sitio o a ser obligado
a esconderse.

HABILIDADES BASICAS

Las habilidades basicas representan
las acciones normales o no especiales que tu
personaje puede Tlegar a desarrollar. Al lado
de cada habilidad deberds tener escrito un
namero del 1 al 100 que representa el tanto
por cierto de tener &ito al realizar una
accion que dependa de esa habilidad. Si en
alguna de Tlas habilidades de tu hoja no
poseyeras ningdn nimero, se entiende que no
tienes ningln conocimiento sobre ella y que
por tanto te serd casi imposible obtener &xito
en una accibn que dependa de ella.

Las habilidades basicas son:
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- BUROCRACIA:

Esta  habilidad representa el
conocimiento que tiene el comando de las leyes
de su propio pais, como de las leyes interma-
cionales. También representa el conocimiento
que tiene el comando sobre las estructuras
administrativas y burocraticas de los paises.
Por ejemplo: Un personaje realizara una tirada
de burocracia cuando intente saber el nombre
de determinado alto oficial encargado de la
Gestapo en la Francia de Vichy o cuando quiera
defender el trato que recibe en un campo de
prisioneros en base a 1a Convencidn de Ginebra
o de La Haya.

La burocracia no valdra nunca para
adivinar una cosa que no se sabe. Por ejemplo:
si un personaje no ha estado nunca en una
ciudad, no podrd utilizar la burocracia para
descubrir donde esta el ayuntamiento o el
cuartel del ejército.

La burocracia es una habilidad que
depende de 1a inteligencia.

- CAMUFLAR:

Esta  habilidad representa  la
capacidad que tiene el comando para ocultar o
canuflar objetos, vehiculos, etc. Por ejemplo:
un personaje realizard una tirada de camuflar
cuando intente disimular una carga de
explosivos oculta en un puente o cuando quiera
pintar una casa para que no sea reconocida
desde el aire, etc.

La habilidad de camuflar nunca valdrd
para ocultarse cuando se aproxima el enemigo,
aunque si valdra para pintarse la carao
cualquier otra cosa que pueda ayudar al
comando a pasar desapercibido.

La habilidad de camflar depende de
1a inteligencia.

- DESCUBRIR:

Esta habilidad representa la
capacidad que tiene tu personaje para
descubrir datos en un plano, Tlibro o similar.
Por ejemplo: un personaje realizard una tirada
de descubrir cuando quiera encontrar el plano
de un castillo en una biblioteca atestada de
libros o cuando quiera entresacar una
informacion concreta de un 1libro o cuando
quiera descubrir personas u objetos ocultos.
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La habilidad de descubrir no pemite
encontrar huellas en el campo o averiguar si
alguien entrd en una habitacion.

la habilidad de descubrir depende de 1la
inteligencia.

- DIALECTICA:

Esta  habilidad representa la
capacidad que tiene tu comando para convencer
a alguien de una cosa 0 para convencerle de
que haga algo. Por ejemplo: un personaje
realizard una tirada de dialéctica cuando
quiera convencer a un partisano de que les
ayuda a realizar una misién.

La habilidad de dialéctica es
distinta del mando ya que este sdlo afecta a
Tos hombres subordinados de uno, mientras que
la dialéctica afecta a todos.

La habilidad de dialéctica depende de
la inteligencia.

- EQUITACION:

Esta  habilidad representa  la
capacidad que tiene tu comando de realizar
acciones complicadas mientras monta a caballo.
Por ejemplo: Un personaje deberd realizar una
tirada de equitacibn cuando quiera saltar
desde &1 o cuando quiera montar en &1 mientras
este corre, etc.

No tener ningn valor en la habilidad
de equitacion no implica que el personaje no
sepa montar a caballo, lo Gnico que significa
es que serd my arriesgado para &l intentar
algo desde su montura que no sea concentrarse
en el galope.

La habilidad de equitacion depende de
la Destreza,

- ESCUCHAR:
Esta habilidad permitira a tu
personaje escuchar ruidos o conversaciones.
Por ejemplo: Un personaje realizard una tirada
de escuchar cuando quiera oir si alguien les
sigue en medio de un bosque o cuando quiera
escuchar la conversacion que sucede en una
habitacion contigua a través de una puerta
entreabierta.

La habilidad de escuchar tiene una
serie de limitaciones fisicas. Mo se podrd
escuchar una charla a través de varios metros
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de pared de piedra, ni se podrd escuchar
pequefios ruidos, como el corazdn de un enemigo
al acecho, si no se pone el oido cerca del
origen del ruido.

La habilidad de escuchar depende de
la destreza.

- FALSIFICAR:

Esta  habilidad  representa la
capacidad que tiene tu comando para falsificar
o redactar documentos, pases ordenes, etc. Por
ejemplo: un personaje deberd realizar una
tirada de falsificar si quiere hacer una orden
de traslado de cierto material.

Para falsificar un documento el
comando debe tener a su disposicidn los medios
adecuados. No puedes falsificar un pase de
fronteras si no sabes como son. No podrés
hacer una orden militar sin no tienes folios
con membrete, etc.

Esta habilidad depende de 1la
destreza.

- LANZAR:

Esta  habilidad representa  la
capacidad del personaje para lanzar objetos
con precision. Por ejemplo: si un comando
intenta introducir una granada a través de la
ventana de un piso desde cierta distancia,
deberd realizar una tirada de lanzar.

No tener ningin valor en esta
habilidad no representa que un personaje no
pueda arrojar objetos o granadas, sdlo
significa que serd muy dificil que consiga To
que realmente desea.

La habilidad de lanzar depende de 1la
destreza.

- NADAR:

Esta  habilidad representa la
capacidad del personaje para realizar acciones
complicadas en las que participe su capacidad
de natacitn: Por ejemplo: un comando debera
realizar una tirada de nadar si intenta salvar
a un compafiero que se esta ahogando o si
intenta nadar sin ruido.

Se asume, a menos que el Director de
Juego te diga lo contrario, que todos los
personajes saben nadar. Un bajo o inexistente
valor en esta habilidad te impedird realizar
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acciones complicadas en el agua. No podras
bucear o nadar en 1las tumltuosas corrientes
de un rio de montafia, pero no te ahogards en
una piscina.

La habilidad de nadar depende de 1la
destreza.

- NAVEGACION:

Esta habilidad representa la
capacidad de un comando de guiarse con mapas e
instrumentos en un territorio desconocido. Por
ejemplo: un personaje realizard una tirada de
navegacidn si consultando la guia de
carreteras quiere descubrir cual es el camino
mas rdpido para ir a determinada ciudad.

Un personaje que tuviera 1a habilidad
de navegacidn y que se encontrara en una
ciudad desconocida sin mapas ni guias no
sabria orientarse. En ello se diferencia la
habilidad de Navegacidn, que te permite trazar
tu rumbo con los instrumentos adecuados, y la
habilidad de orientarse, que te permite intuir
el camino correcto.

La habilidad de Navegacitn depende
de 1a inteligencia.

- OCULTARSE:

Esta  habilidad representa  1la
capacidad que tiene tu comando para esconderse
y ocultarse entre las sombras. Por ejemplo: un
personaje realizard una tirada de ocultarse
cuando quiera esconderse en la vereda del
camino ante el paso de un convoy enemigo.

Esta habilidad, a diferencia de l1a de
camnuflar, no permite ocultar equipo mds alla
del equipo personal del comando. Un personaje
no podrd intentar "ocultar" un tanque", debe
intentar "camuflarlo".

La habilidad de ocultarse depende de
la destreza.

- ORIENTACION:

Esta  habilidad representa  la
capacidad que tiene tu personaje para intuir
las direcciones correctas. Por ejemplo: un
personaje que 1lega a una ciudad que no conoce
con anterioridad podrd realizar una tirada de
orientacitn para descubrir o intuir cual es el
camino menos transitado, o el camino mas
répido o, simplemente, cual es el camino.
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Esta habilidad es distinta a la
habilidad de navegacion. La orientacion
permitird que un comando intuya el rumbo de un
avion. Para que la facultad de orientarse
pueda tener algiin efecto vdlido deben existir
ohjetos o datos que puedan indicarlo. Un
personaje en medio del desierto en una noche
nublada sera incapaz de intuir la direccitn
correcta y lo inico que puede ocurrir si To
intenta es que consiga perderse con todos los
compafieros que se hayan atrevido a hacerle
caso.

La habilidad de orientacion depende
de la inteligencia.

- RASTREAR:
Esta  habilidad representa  la
capacidad que tiene un comando para descubrir,
seguir u ocultar huellas o signos. Por
ejemplo: un personaje realizard una tirada de
rastrear si quiere seguir l1a huellas de Tos
neundticos de un coche en una ciudad. También
valdra para descubrir 1a direccién y nimero de
vehiculos que han cruzado una carretera.

Esta habilidad necesita que exista
posibilidad de efectuar el rastreo. Es
imposible seguir el rastro de un avién o
descubrir las huellas de un convoy en una
carretera de asfalto.

La habilidad de rastrear depende de
la inteligencia.

- ROBAR:
Esta  habilidad representa  la
capacidad de hurtar o robar equipos o
documentos. Por ejemplo: Un personaje debera
realizar una tirada de robar si quiere
sustraer una cartera de un bolsillo ajeno o un
documento de una mesa de un despacho mientras
su duefio estd presente en la habitacion.

Esta habilidad no permitira salvar
Tos obstaculos que pueden aparecer para poder
robar. Asi si es necesario entretener al
guardidn de la puerta de intendencia mientras
robas varios lanzagranadas deberds tirar
dialéctica para saber si eres .capaz de
entretenerlo, si quieres abrir 1a puerta tras
la cual estan los documentos deberds tirar
cerradura.

Esta habilidad depende de 1la
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destreza.

- SALTAR:

Esta  habilidad representa  la
capacidad que tiene el personaje para realizar
saltos complicados. Por ejemplo: un comando
debera realizar una tirada de saltar si quiere
tirarse desde una altura considerable a un rio
sin matarse, o si quiere saltar desde un
puente a un tren que pasa.

Todos los comandos saben saltar, es
decir, cualquier personaje podrd saltar una
distancia moderada. Solo es necesaria la
tirada de saltar cuando se va a realizar una
accibn peligrosa, ya sea este evidente o no.

La habilidad de saltar depende de 1la
destreza.

- TREPAR:
Esta  habilidad representa la
capacidad que tiene el personaje para realizar
escaladas complicadas. Por ejemplo: un comando
deberd realizar una tirada de trepar por cada
10 metros de acantilado que quiera subir o si
quiere subirse a un poste de telé&fonos.

Todos los comandos saben trepar cosas
sencillas. Asi bajar por una cuerda no
necesitard la tirada de trepar a no ser que se
este bajo fuego enemigo o bajo un intenso
viento.

La habilidad de trepar depende de 1la
destreza.

- IDIOMAS:

Es la capacidad que tiene el comando
de expresarse en un idioma concreto. Comprende
la posibilidad de explicarse en ese idioma
com la de escribir, leer y entender el
idioma.

Un comando siempre tendrd un 100% en
el idioma de su pafs de nacimiento, aunque
esto puede verse modificado por algunas
cuestiones que tu Director de Juego te
indicard. E1 idioma no te dard las facilidades
que te da la dialéctica, s6lo impedird que tu
interlocutor descubra que no eres un espia.

La habilidad de idioma depende de la
inteligencia.
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HABILIDADES ESPECIALES

Bajo este titulo se refinen todas las
habilidades que no son de armamento y que
requieren un entrenamiento especial para
ellas. Todas tendrdn un valor entre 1y 100 y
si en alguna de ella no posees ningln valor te
serd muy dificil obtener algin é&xito al
intentar realizarlas.

Las habilidades especiales son:

- CERRADURA:

Esta habilidad representa las
capacidad que tiene un personaje para abrir
cerraduras, ya sean de puertas normales,
blindadas o de cajas fuertes.

Para que el comando pueda abrir Tla
puerta es necesario que esta pueda ser
abierta. Un candado por 1a parte interior de
una puerta de forma inaccesible desde el otro
lado es imposible, por muy buena tirada que se
consiga, realizarlo.

~ EXPLOSIVOS:

Esta  habilidad representa los
conocimientos que tiene tu comando sobre la
colocacion de explosivos, sus distintos
métodos de iniciacin y sus distintas
caracteristicas de manipulacion y
conservacion.

La habilidad de explosivos no te da
conocimiento para crear tus propios explosivos
o tus propios sistemas de ignicion, para lo
que esta  "quimica" 0 "mecanica"
respectivamente. Para utilizar esta habilidad
serd preciso que estés provisto de todo Tlo
necesario.

- INGENIERIA:

Esta habilidad representa los
conocimientos que posee el personaje para a
partir de sencillos mecanismos construir otros
mis complicados de usos dispares y diversos.
Por ejemplo: un comando realizara una tirada
de ingenieria cuando quiera con una cuerda y

COMANDOS DE GUERRA

una vela crear un temporizador para una carga
explosiva.

Tu Director de Juego te indicarad
cuando es posible o no, dependiendo de los
materiales a tu alcance, lo que intentas
hacer. Podrd también bonificar o penalizar tu
tirada segln los materiales que tengas a tu
disposicion.

- MECANICA:

Esta habilidad representa los
conocimientos que posee el personaje para
realizar reparaciones en mecanismos o motores.

A diferencia de la habilidad de
ingenieria la mecanica necesita disponer de
los materiales correctos para la reparaci6n.
Asi necesitara poseer la pieza correcta de un
motor (bujias, carburador, etc.) para poder
repararlo. E1 comando que utiliza 1a habilidad
de mecanica no se le ocurrira poner un cordén
de zapato para que sustituya a 1a correa del
ventilador, para ello es precisa la
ingenieria. Queda claro que cualquier persona
con conocimiento de mecadnica adecuados tardard
mis o menos en reparar la averia, pero al
final logrard hacerlo. Esta habilidad intenta
representar la capacidad de hacerlo bajo
condiciones adversas, bajo presion, tras las
lineas enemigas, etc.

- MEDICINA:

Esta  habilidad representa  la
capacidad de un comando para curar las heridas
propias o las recibidas por sus compafieros.

- PARACAIDISMO:

Esta  habilidad representa los
conocimientos sobre paracaidismo que posee el
personaje. Concretamente representa la posibi-
Tidad de herida o lesion en cada salto.

Un personaje que quiera saber sobre
el buen estado de un paracaidas usard esta
habilidad para descubrirlo.

- PRIMEROS AUXILIOS:

Esta  habilidad representa  la
capacidad que tiene el comando de realizarse
Tos primeros auxilios o de realizdrselos a un
compaiiero en situaciones apuradas o de
combate.
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Cuando un comando recibe una herida
esta le reducird sus puntos de vida actuales,
pero en los siguientes asaltos la pérdida de
sangre, los movimientos, etc. le seguirdn
produciendo nuevos puntos de dafo. Los
primeros auxilios pueden evitar esos puntos
anadidos que sufra el comando, pero para curar
los puntos iniciales de la herida sera preciso
usar la habilidad de medicina.

- QUIMICA:

Esta habilidad representa la
posibilidad que tiene tu comando para crear
materiales explosivos a partir de otros mis
sencillos.

La habilidad de crear explosivos no
te permitird crear mecanismos para que estos
exploten, cuya creacidn corresponde a
ingenieria o mecanica, ni te permitira hacer
explosivos con materia que no lo sea. Con
madera y barro es imposible crear un material
explosivo, asi tu comando, por mucho que Tlo
intente, no lo conseguira.

- TELECOMUNICACIONES:

Esta  habilidad representa Tos
conocimientos que tiene el comando en el uso
de aparatos de radio y comunicacién, asi como
en las claves y normas establecido para ello.

Cualquier comando en una situacitn
normal serd capaz de manipular una radio, pero
esta habilidad representa la posibilidad de
hacerlo bajo situaciones 1imite o con equipos
desconocidos (lo cual te indicard el Director
de Juego).

- PILOTAR:

Bajo esta habilidad se relnen las
diferentes habilidades de pilotaje con las que
se puede enfrentar tu comando. La habilidad de
pilotaje depende de 1la destreza. En cuanto
tengas algin valor en alguna de estas
habilidades (sin ajustes por destreza)
significard que puedes pilotar cualquier
aparato conocido dentro de ese tipo, el valor
en la habilidad de pilotar indica Tlas
posibilidades que tienes de ejecutar maniobras
dificiles, en situaciones complicadas o la de
manejar aparatos desconocidos.

Los distintos tipos de pilotaje son:
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- Motos: que incluye todo tipo de transporte
de dos y tres ruedas.

- Coches: que incluye todo tipo de transporte
de cuatro ruedas que no pueda 1levar una gran
carga.

- Camiones: transportes de cuatro o mas
ruedas.

- Tanques: bajo esta denominacidn se incluyen
todo tipo de tanques, transportes oruga, etc.

- Cazas: que incluye todos los tipos de
aviones caza.

- Bombarderos: que incluye todos los tipos de
aviones de bombardeo.

- Barcas: que incluye desde las pequefias
barcas de pescadores, hasta las barcazas de
desembarco.

- Buques: que incluye desde las barcazas de
desembarco hasta los grandes portaaviones.

Aunque puedes elegir cualquiera de
las habilidades de pilotaje, te recomendamos
que cuando crees tu personaje consultes con tu
Director de Juego las que te resulten més
itiles. Probablemente & tenga en mente una
serie de partidas en Tas que una habilidad de
pilotar bombarderos sean iniitil e inefectiva.

HABILIDADES DE ARMAS

Bajo este grupo se reiinen todas 1las
habilidades sobre armamento y combate.
Fundamentalmente los porcentajes que tu
personaje consiga en cada una de las
habilidades de armas indicarén 1a probabilidad
de acertar un ohjetivo o en un oponente. Claro
esta que tu tirada se verd modificada,
favorablemente o negativamente, por diversos
factores como son: si el objetivo estd en
movimiento, si esta cubierto, la distancia del
objetivo, el mando del Tlider de tu grupo, 1la
destreza del objetivo, etc.

Las diferentes categorias dentro de
las habilidades de armas son una clasificacion
de Tos distintos tipos de estas y de Tos
conocimientos que tu comando posee sobre cada
una de ellas. Asi:
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- PISTOLA:

Incluye las pistolas automiticas y
los revlveres. Algunos tipos de armas
especiales estdn incluidas dentro de este
grupo, como las pistolas de sefiales.

- FUSIL:

Incluye toda 1la clase de fusiles que
hicieron su aparicidn en la Segunda Guerra
Mundial. También tendrds que usar esta
habilidad cuando con Tlos subfusiles o Tlos
fusiles de asalto intentes realizar un tiro de
precision.

- METRALLETA:

Incluye a las ametralladoras ligeras,
los subfusiles y Tlos fusiles de asalto cuando
estos son usados en rafagas, sin pretender
ninguna precision. Cuando desees mantener un
fuego sostenido sobre algin punto con
cualquiera de estas tres armas deberss
utilizar 1a habilidad de metralleta.

- AMETRALLADORA:

Aqui estan incluidas las
ametralladoras de posicion o pesadas, ya estén
localizadas en el suelo o sobre vehiculos o
aeronaves.

- LANZALLAMAS:
Representa  todos los tipos de
lanzallamas.

= LANZAGRANADAS:

Mas  commmente  conocidos  como
"Bazookas" por el nombre del lanzagranadas
americano, incluye también algunos tipos de
fusiles a los que se les podia acoplar un
sistema para lanzar granadas.

- ART. DE CAMPANA:
Incluye los morteros y similares.

- ART. PESADA:

Representa  todos los tipos de
artilleria de posicidn, incluidos los navales
y los cafiones de los carros de combate.
Generalmente son de gran calibre y es impres-
cindible su uso por varios operarios.
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- ART. AEREA:
Representa todo el armamento de un

~ avibn, a excepcion de sus ametralladoras.

- ARMA BLANCA:
Incluye desde Tos pufiales, hasta la
lucha con bayoneta en mano.

- MATAR EN SILENCIO:

Es 1a capacidad que tiene tu comando
para matar sin ruido a un oponente. E1 tipo de
arma influird en el ruido que puedes hacer. Es
mds ruidoso una pistola que un cuchillo,
aunque en este caso las habilidades en pistola
o en amma blanco no son importantes ya que
para matar en silencio se suele hacer a corta
distancia, cuando no a quemarropa.

- LUCHA DESARMADO:

Representa la capacidad de tu comando
para luchar sin armas. Aunque puedes pensar
que tu comando sabe Karate, Judo o cualquier
otra disciplina, también puedes decidir que tu
personaje tan solo sepa boxear. Esto no
afectard a tu capacidad de noguear a un
contrario tan solo con tus manos, pemawdara
a imaginar tu personaje.

REVERSO DE LA HOJA
DE PERSONAJE

En la parte posterior de tu hoja de
personaje se ha reservado el sitio para que
Tleves el control del equipo de tu comando.
Como observards esta dividido en varias zonas:

- ARMAS: Esta zona esta reservado para que
apuntes todas los datos t&nicos de las armas
que vas a utilizar. No todas las que apuntes
las tendrds que transportar o llevar encima.
La intencidn es que anotes los datos té&micos
de todas ellas con el fin de agilizar los
combates y de colaborar con el Director de
Juego en ellos. Bajo la denominacidn de armas
deberas anotar el nombre de esta. En la
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columa con una C de cargador deberds anotar
los proyectiles que le quedan a los cargadores
de las armas que transportas. No deberds
anotar nada en el caso de que no la estés
usando, y no variaris este nimero hasta que
finalices de usarla (1a plantilla de mmicion
sirve para controlar la mumicion mientras la
usas). Bajo 1a columa con una E de encasqui-
llamiento deberds anotar el porcentaje de
encasquillawiento de tu armas. En las cinco
diferentes columas bajo los nombres de muy
facil, facil, normal, dificil y muy dificil
deberds anotar en la parte superior de cada
arma la distancia de ese grado de dificultad y
en la parte inferior el dafio que realiza el
arma a esa distancia. En la Gltima columna y
bajo Ta denominacién de peso anotards el peso
de las armas que transportas.

- NOTAS: Este espacio estd reservado para que
anotes datos de la partida que esta jugando o
de caracteristicas de tu personaje.

- MUNICION: Es una parrilla doble de nimeros.
La parrilla mmerada del 1 al 50 debes usarla
como lade lamoral o la de los puntos de
vida. Es decir, iras tachando nimeros a medida
que vayas gastando balas. Cuando taches el
uno, cuando ya no te queden mis nimeros que
tachar es que tu cargador estd vacio. La
segunda parrilla del 1 al 10 sirve para las
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armas con mis de 50 balas en el cargador
(ametralladoras generalmente).  Asi, por
ejemplo, la ametralladora ligera britanica
Lewis podia llevar un tambor de 97 balas.
Anctarfas un 47 en la primera parrillayun 1
en la segunda. De esta manera tendrias 50
balas (indicadas por el 1 de la segunda
parrilla) mas 47 (indicadas por 1a primera) en
total 97. Cuando gastes las primeras 47 balas
del tambor, tacharis el uno de 1a segunda
parrilla y te anotards 50 en la primera.
Cuando estas lleguen a cero agotards tu
cargador.

- EQUIPO: Aqui anotards el equipo, los
cargadores y demis que transporta tu comando.
Al lado de cada una y bajo 1a columna de peso
deberds anotar el peso.

- PESO TOTAL: Anotards aqui la suma de todos
los pesos que has anotado en 1a columa de

peso.

- VELOCIDAD/VELOCIDAD POR ASALTD: Anotaras
aqui la velocidad a la que se mueve tu
comando. En el primer cuadrado anotarss la
velocidad en kildmetros/hora. En el segundo
anotarss 1la velocidad en metros por asalto.
Estos datos podras calcularios con lo que se
explica en la seccion de mecinica del juego
bajo 1a denominacitn de movimientos.
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CREACION DEL PERSONAJE

La creacién de tu personaje consta de cuatro partes,
sencillas, pero diferenciadas claramente entre si. En cada
una de estas partes tu personaje recibe 1la instruccién o
los conocimientos que le son propios a cada periodo.

NACIMIENTO

Durante el nacimiento e infancia se
determinan las caracteristicas propias de cada
personaje. Es durante este periodo donde se
fija la fuerza o 1a capacidad de mando de un
comando. Para ello tirards cinco dados de cien
y los sumards. A esta suma la 1lamamos Puntos
de Desarrollo por Nacimiento. Observards que
nunca puedes tener un resultado superior a
500. Si tus tiradas han sido tan malas que la
suma estd por debajo de 175 podrés, si lo
deseas, repetir las tiradas.

A continuacidn deberds repartir los
Puntos de Desarrollo por Nacimiento entre
todas tus caracteristicas de fuerza,
inteligencia, destreza, constitucién y mando,
de forma que la suma de ellas de siempre un
valor menor o igual a tus Puntos de
Desarrollo. Ninguna caracteristica puede ser
superior a 100 o inferior a 0.

Ten en cuenta que las distintas
caracteristicas afectan el desarrollo
posterior de tu personaje o su comportamiento
en el juego. Asi la destreza y la inteligencia
influiran en tus habilidades basicas, la
constitucion en tus puntos de vida, 1a fuerza
en tus Tanzamientos y en tus acciones que
requieran de esta caracteristica, y el mando
representa tu capacidad para dar &rdenes o
para desobedecerlas.

los Puntos de Desarrollo por
Nacimiento representan el potencial que tienes
al nacer, mientras que el reparto que haces de
ellos representa el desarrollo que sufres
hasta 1legar a la edad adulta. Es por ello que

su reparto depende de ti, es decir puedes

decidir que tu personaje potencia mis la
fuerza en su infancia, o que por el contrario
se dedique al estudio y desarrolle més 1a
inteligencia o, si tienes Tlos puntos
suficientes, que desarrolle ambas
caracteristicas.

Ahora calculards, como ya se ha
indicado anteriormente, Tlos puntos de vida
actual del comando. Es decir 5 mis las decenas
del valor asignado a la constitucion.

Tras estas operaciones debes decidir
la nacionalidad de tu personaje y su nombre.
Consulta a tu Director de Juego cuales son las
nacionalidades que &1 permite para las
campaiias o partidas que tenga preparadas.
Cuando hayas elegido una tendrds que ponerte
en tu hoja de personaje un 100% en el idioma
de tu personaje. Si has elegido un pais que
tenga varias lenguas oficiales tendrds que
elegir solo una de ellas y consultar a tu
Director de Juego por si tienes algin
conocimiento en el segundo o tercer idioma de
tu pais.

Por ejemplo: Si queremos hacer un
personaje para jugar, para ello tiramos cinco
dados de cien. Los resultados que obtenemos
son: 65, 57, 90, 79y 34, cuya suma es 325.
Queremos que nuestro personaje tenga buena
constitucién y buena destreza. Ponemos 75
puntos en cada una de ellas con los que nos
queda 125 puntos para repartir entra las otras
tres. La fuerza puede sernos importante y por
ello le ponemos 60 puntos. 40 ponemos a la
inteligencia, dejando tan solo 25 a 1la
caracteristica de mando y demostrando que
nuestra intencidn no es 1legar a oficiales.

Los puntos de vida iniciales serén 12
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(5+7).

A la hora de elegir la nacionalidad
preferimos que sea norteamericano,
concretamente canadiense. Ya que es una
nacionalidad que participd activamente en la
guerra desde un comienzo. Pero en C(anadd se
hablan dos idiomas, el francés y el inglas.
Decidimos que nuestro personaje haya nacido en
Vancouver, en Tla costa del pacifico del
Canadd. E1 Director de Juego nos indica que
nos apuntemos un 100% en 1inglés. No podemos
apuntarmos nada en francés, aunque es también
idioma oficial del Canada, porque se habla
mayoritariamente en la provincia de Quebec y
Vancouver estd al otro extremo del pais.

Por @ltimo decidimos que se 1lame Robert
Allison.

ENSENANZA CIVIL

Este periodo de la creacion del
personaje cubre la etapa desde la infancia
hasta la incorporacion a filas o a Tlos
servicios especiales. Representa el desarrollo
de Tas habilidades debidas al ambiente en el
que te desenvuelves o al trabajo que realizas.

Para ello repartirds el doble de los
puntos que tengas en tu caracteristica de
destreza entre las habilidades basicas que
dependan directamente de ella (equitacidn,
escuchar,  falsificar, lanzar,  nadar,
ocultarse, robar, saltar y trepar) o en las
habilidades de pilotar motos, pilotar coches y
pilotar camiones. Posteriormente repartiras
los puntos que tengas en tu caracteristica de
inteligencia entre las habilidades basicas que
dependan de ella (burocracia, camflarse,
descubrir, dialéctica, navegacion,
orientacidn, rastrear o alguno o varios
idiomas de tu eleccitn).

Por Ejemplo:  Nuestro personaje,
Robert Allison, tiene 75 puntos de destreza,
por ello puede repartir 150 puntos en las
habilidades que antes mencionamos. Decidimos
repartirlas de 1la siguiente manera:
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Escuchar

Ocultarse

Saltar

Trepar

Posteriommente repartimos los 40
puntos de inteligencia de la siguiente manera:

Descubrir 20%

Alemin 20%

De esta forma hemos completado 1la
ensefianza civil de nuestro personaje.

FREE

INSTRUCCION MILITAR

Este apartado representa el
desarrollo que sufre el personaje en el
campamento  de instruccién military en las
posteriores operaciones militares en las que
tome parte. Observa, que aunque es en este
periodo cuando tu comando desarrollard parte
de sus habilidades especiales esto no
significa que no pudiera tener conocimientos
de su instruccién civil. Asf, por ejemplo, si
un  jugador desarrolla la habilidad de
medicina, no significard que la ha aprendido
en el ejército, sino que era médico en la vida
civily en el ejército ha entrado en 1la
seccion de Sanidad, lo que le ha capacitado
como médico de un grupo de operaciones
especiales.

Para ello el jugador repartira ahora
100 puntos entre todas las habilidades
elegidas en el periodo de ensefianza civil y en
no mis de tres, a su eleccibn, de Tlas
habilidades especiales.

Como segundo paso repartird 100
puntos en nomis de cuatro habilidades de
armas, teniendo en cuenta que ninguna de ellas
podra ser superior a 70.

Algunas veces, a eleccitn de tu
Director de Juego, el personaje serd reclutado
directamente de la ensefianza civil para las
operaciones especiales (por ejemplo: comandos
estadounidenses antes de la entrada en guerra
de su pais reclutados por los servicios de
operaciones especiales de Gran Bretafia).En
estos casos, el segundo paso (la reparticion
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de 100 puntos entre las habilidades de armas),
no se llevard a cabo. Sin embargo, ya que su
periodo de entrenamiento en comandos serd mis
intenso podra duplicar los puntos recibidos en
tres de las ocho bonificaciones recibidas en
dicho periodo.

Por ejemplo: Nuestro Director de
Juego nos dice que Robert si recibe
instruccidn militar y por ello repartimos los
100 primeros puntos de la siguiente manera:
Explosivos 40% (habilidad especial)
Cerradura 20% (habilidad especial)
Pilotar coches 20% (habilidad especial)
Alemsn 20% (habilidad
anterior) (Total: 40%)
Los segundos cien puntos los
repartimos de la siguiente manera:
Pistola 25%
Metralleta 50%
Matar en silencio 25%
De esta forma nuestro personaje
termina su instruccidn militar.

ENTRENAMIENTO PARA
OPERACIONES ESPECIALES

Este es el periodo durante el cual el
comando recibe su instruccitn. E1 periodo dura
cuatro meses y, a diferencia de los
anteriores, los conocimientos que recibe estan
mas delimitados, siendo algunos de ellos muy
concretos. Durante este periodo se incre-
mentaban los conocimientos por los cuales el
comando habia destacado, a la vez que se
intentaba complementar 1a formacidn con otras
disciplinas.

Normalmente los grupos de comandos
eran entrenados a la vez, asi que es posible
que tu Director de Juego te indique que
desarrolles esta faceta del personaje junto a
los otros jugadores que van a participar en la
misma partida que td. De esta forma, podreis
conjuntar los conocimientos del grupo para
hacerlo mis compacto y amplio.
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En algunas ocasiones, los individuos
que eran mandados a realizar operaciones
especiales no recibian ningin entrenamiento
especial, bien por falta de tiempo, bien por
falta de medios para realizarlo. Es este el
caso de los partisanos o de la resistencia
francesa. En estos casos, tu Director de Juego
te indicard que no realices este paso en el
desarrollo de tu personaje.

Las bonificaciones que se reciben en
el entrenamiento para operaciones especiales
son:

(1) 205 en 1la habilidad especial de
paracaidismo, que se sumarian en el caso de
haber sido desarrollada anteriormente.

(2) 20% en 1a habilidad especial de primeros
auxilios, que se sumarian en el caso de haber
sido desarrollada anteriormente.

(3) 20% en una, y s6lo en una, de las
habilidades de armas de pistola, fusilo
metralleta, que se sumarian en el caso de que
el amma elegida hubiera sido desarrollada
anteriormente.

(4) 20% en 1a habilidad de armamento de matar
en silencio, que se sumarian en el caso de
haber sido desarrollada anteriormente.

(5) 25% en una de las habilidades especiales
que se sumarian en el caso de que dicha
habilidad se hubiera elegido anteriormente.
(6) 25% en una habilidad especial encuadrada
dentro de las de pilotar, que se sumarian en
caso de haber sido desarrollada anteriormente.
(7) 25% en una de las habilidades de armamento
elegidas anteriormente y que se sumarian al
valor anterior. Puede ser la elegida en el
paso 3.

(8) 255 en un idioma, que se sumarian en el
caso de ser elegido un idioma dersarrollado
anteriormente.

Com> explicamos anteriormente los
personajes que no tuvieran una instruccion
militar desarrollarian dos veces tres de estas
bonificaciones. Es decir, una vez decididas
las ocho, estos personajes podrian desarrollar
tres de las anteriores a su eleccion. Las tres
tienen que ser diferentes entre si, pero en
caso de elegir una bonificacién con varias
posibilidades (3, 5, 6, 7, 8) no tienen porque
optar por la misma que hicieron la primera
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Por ejesplo: Robert es trasladado
desde su puesto en el Norte de Africa al
cuartel de operaciones especiales en
Inglaterra y allf, tras cuatro duros meses que
le hacen aforar el frente, completa su
instruccion, para una mision, de la siguiente
manera:

20% en paracaidismo (Total 20%)
20% en primeros auxilios (Total 20%)

20% en pistola (Total 45%)
20% en matar en silencio (Total 45%)
25% en eplosivos (Total 65%)
25% en pilotar coches (Total 45%)
25% en metralleta (Total 75%)

25% en el idioma alemdn (Total 65%)

De esta forma Robert Allison completa
su desarrollo y estd 1isto para vivir, si tu
To deseas, las aventuras que tu Director de
* Juego te proponga.
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MECANICA DEL JUEGO

Durante el desarrollo de la partida te encontraré&s con
muchas situaciones y muchas posibilidades. Es imposible
mostrarte el amplio abanico de situaciones que puede
ofrecerte este juego, ya que, entre otras cosas, dependera
de la imaginacién de tu Director de Juego, desconocida para
nosotros. Te encontrards partidas tras las lineas del
frente en el que la discreccién serd tu mayor aliada o
enfrentamientos en los que tu potencia de fuego seréd la
iinica arma con la que cuentes para defender una posicién
estratégica. Podras vivir aventuras de contraespionaje
donde la inteligencia seré& puesta a prueba o partidas donde
tu destreza sea fundamental.

A pesar de esta diversificacién de posibilidades
existe wuna serie de cuestiones que son comunes a todas
(sino seria imposible este libro de reglas) y que pasamos a

comentarte a continuacién.

CHEQUEQS

Durante el desarrollo de la aventura
preparada por tu Director de Juego te
encontrards en situaciones en las que sea
preciso que compruebes si eres capaz de
hacerlo. A estas comprobaciones, ya sea de las
caracteristicas o de cualquiera de Tlas
habilidades, es 1o que 1lamamos un chequeo.
Las comprobaciones de acciones no se realizan
siempre que se quiera llevar a cabo una
accién, sino que sdlo se hacen con algunas
ocasiones especiales. En principio, ningin
comando tendrd que realizar una tirada de
nadar para ver si sabe hacerlo (mientras el
Director de Juego no diga lo contrario se
supone que todos los comando saben nadar), sin
embargo, si tu personaje intenta cruzar un rio
a nado, cargado con todo el equipo y en una
zona con remolinos y corrientes traicioneras
le serd necesario superar la tirada.

Todas las habilidades y
caracteristicas de un comando tienen un valor
entre cero y cien (ninguna habilidad o
caracteristica podrd tener nunca, bajo ningin

concepto, un valor superior a 100). A ese
valor lo denominamos nivel. Si tu personaje
tiene alguna o varias habilidades sin ningin
valor anotado en su hoja se entiende que no
posee conocimientos en esa habilidad y que por
lo tanto su nivel es 0.

Superar un chequeo con  é&xito
significa que la accidn principal de esa
tirada (por ejemplo, saltar) se realiza con
éxito. Pero dependiendo de 1a diferencia entre
el nivel de la habilidad y el resultado el
Director de Juego puede hacer que acciones
secundarias no tengan &xito (por ejemplo,
rodar al caer del salto hasta ponerse a
cubierto en un parapeto o disparar mientras se
salta). De la misma manera existen unos
niveles de fracaso gque indicardn, cuando
ocurra uno de ellos, lo que le ocurre a tu
comando. Cuanto mayor sea la diferencia entre
el resultado y el nivel de 1a habilidad peor
serd la consecuencia del error. Los resultados
de un fracaso dependerdn no sb6lo del nivel de
fracaso sino del tipo de habilidad que se
estuviera utilizando y en el momento en el que
se estuviera utilizando. Asi, por ejemplo, un
fracaso en 1la habilidad de escuchar,
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conllevard que no se escucha, mientras que un
fracaso el la habilidad de saltar puede
implicar una caida con la consiguiente lesién
o muerte. Un fracaso en 1la habilidad idioma
francés cuando se intenta preguntar a un
ciudadano por un camino conllevard que no nos
entienda y que no podamos enteramos de la
direccion correcta, sin embargo el mismo
fracaso ante un control alemdn en el Paris
ocupado probablemente desencadene un juicio y
posterior fusilamiento por espias. Los
chequeos de las habilidades especiales y de
algunas habilidades basicas suele realizarlos
tu Director de Juego de forma oculta, ya que
los fracasos no suelen producirse hasta un
tiempo después. Por ejemplo, un fracaso en la
habilidad de crear explosivos sblo se
descubrira en el momento de intentar utilizar-
los y, hasta ese momento el jugador creerd que
sus explosivos caseros son perfectos. Un gran
fracaso en esta habilidad puede conllevar 1la
explosidn accidental del material en el
momento de su creacidn matando,
indudablemente, al comando y a todos los que
se hallen con él. Un fracaso en las habilida-
des de armamento puede temer  como
consecuencias desde no acertar al blanco hasta
que se encasquille o estropee el arma. Cuando
tengas un fracaso en una habilidad sin
consecuencias  (por ejemplo escuchar) el
Director de Juego te indicard cuando puedes
intentarlo de nuevo.

Los pasos para realizar un chequeo
seran:

- TIRADA DE CHEQUEO:

Se lanzard un dado de cien. Si el
resultado del fracaso se ve inmediatamente o
no es perjudicial para el jugador, la tirada
la realizara &1. Si el fracaso puede Tlevar a
equivocaciones al comando que no seran
descubiertas hasta un tiempo después, la
tirada 1a debera realizar el Director de Juego
de forma oculta. En la seccion del libro de
reglas del Director de Juego donde se
describen todas las habilidades se indica cual
de ellas debe realizar la tirada ocultay
cuales no. Recuerda que las tiradas de los
personajes no jugadores (aguellos que maneja
el Director de Juego) las realizards siempre
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el Director del Juego.

- CALCULO DEL RESULTADO DEL CHEQUEO:

Al resultado de 1a tirada del dado se
le sumard o vrestard Jas  distintas
penalizaciones o bonificaciones que pudiera
tener. Estos modificadores serdn
principalmente por la dificultad de la accibn,
aunque en algunos casos (acciones secundarias)
puede haber otros que afecten a la tirada. No
es necesario que el Director de Juego realice
siempre Tlos calculos mentalmente, sino que en
las tiradas que realicen los jugadores deben
ser estos quienes se animen a hacerlo. El
resultado de 1a tirada del dado mds o menos
los distintos modificadores es 1o que 1lamamos
resultado del chequeo.

- COMPROBACION DE EXITO:

El personaje que realice la accibn
tendra un nivel en esa habilidad (tendrda wn
porcentaje que indicard la posibilidad de
&ito). Si el resultado del chequeo (o 1la
tirada del dado) es igual o menor al nivel de
la habilidad correspondiente el personaje
habra superado con éxito la accién. En caso
contrario habrd sido un fracaso.

E1 procedimiento anterior sélo tiene
dos excepciones: cuando la tirada del dado del
chequeo sea 01 se considerard siempre un
éxito, aunque los modificadores aplicables
indicardn lo contrario. Cuando 1la tirada del
dado del chequeo sea 100 (00) se considerara
siempre un fracaso, aunque los modificadores
aplicables indiquen lo contrario.

Si tras un chequeo un jugador obtiene
un &ito, serd la misidn del Director de Juego
describir com ha conseguido realizar 1la
accion. Evidentemente no es lo mismo hacerlo
con gran habilidad que haberlo conseguido por
los pelos. Para ello 1la relacién entre el
resultado del chequeo y el nivel de la
habilidad te ayudardn a saberlo. En general,
cuanto mas proximo este el resultado del
chequeo de 1y mis alejado del nivel de 1la
habilidad mds grande sera el exito conseguido
y con mas habilidad se habra logrado superar
la accién.

Existen tres niveles de exito que
indican los diferentes logros de una accion:



Pagina 40

- Exito Alto: Representa aquellas situaciones
que se ha superado con gran habilidad. Si el
jugador anuncié que iba a realizar alguna
actividad secundaria podrd hacerla sin ningiin
tipo de modificadores. Si no lo anuncié y la
situacion Tlo permite podrd declararlo ahora y
hacerlo. Cuando los chequeos sean de
armamento, el dafio producido se vera
incrementado.

- Exito Medio: La accidn se supera tal y como
habia sido anunciada. Es un  exito
satisfactorio, permitird realizar las acciones
secundarias que se habian amunciado, pero
estas estar@n penalizadas tal y como se
describe en el capitulo dedicado a ello.

- Exito Bajo: El personaje ha conseguido
superar la accion por los pelos. Mo sufrird
ninglin dafio, aunque 1a forma en la que 1o ha
hecho puede parecer ridicula. En los chequeos
de las habilidades de armamento, el dafio
producido se verd disminuido.

De la misma forma que lo hemos
descrito para los exito existiran unas
categorias o niveles de fracaso. No serd lo
mismo fracasar ajustadamente que hacerlo de
forma catastréfica. Es mision del Director de
Juego interpretar la forma en la que el
personaje ha fracasado e, igual que antes, la
relacion entre el resultado del chequeo y el
nivel de habilidad te ayudard a definir el
nivel de fracaso. En general, cuanto mis
cercano este el resultado del chequeo del
nivel de la habilidad mds bajo serd el fracaso
y cuanto mis cerca de cien este mas
catastréfico serd.

Existen tres niveles de fracaso que
indican los posibles fallos al intentar una
accion:

- Fracaso Bajo: La accidn no se ha logrado por
muy poco. Aunque el jugador no conseguird
realizar lo que pretendia correctamente no
saldré perjudicado por ello.

- Fracaso Medio: La accidn no se realizara y
si esta entrafiaba algin peligro el jugador
recibirad el dafo especificado para cada caso.
- Fracaso Alto: Mejor no volver a intentar
nada con esta habilidad, 1a accitn ha sido tan
calamitosa que el jugador podra (a juicio del
Director de Juego) perder moral. Si la accion
entrafiaba algin peligro el jugador recibira
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mayor dafio de lo habitual y podrd 1legar a
morir.

Para calcular el nivel de exito o de
fracaso de un chequeo actua de la siguiente
manera:

- Calcula el 10% del nivel de 1a habilidad
despreciando los decimales.

Si un jugador tiene 68% en un una
habilidad, el 10% de 68 serad 6.8 (es 1o mismo
que dividir entre diez). Despreciando los
decimales nos dard el valor 6. Si observas en
todos los casos calcular el 10% y despreciar
los decimales es lo mismo que coger las
decenas del nivel de 1la habilidad. Asi 68 es
6, 54 es 5, 30 es 3, etc.

- Calcula el nivel alto y bajo de exito:

El nivel alto de exito serd el valor
del 10% y todos Tlos valores inferiores a é&l1.
Asi, en el ejemplo anterior si se consigue un
resultado de chequeo igual o inferior a 6 el
exito serd alto. Ahora observaris lo que le
falta al 10% para 1legar a 10, o lo que es lo
mismo calculards 10 menos el 10%, en nuestro
caso este valor es 4 (10-6=4). El exito bajo
seran todo los valores inferiores al nivel de
la habilidad cuya diferencia con este sea
inferior al valor calculado. Para calcular
rapidamente el valor inferior de exito bajo lo
mejor es restar al nivel de la habilidad el
valor que hemos calculado. En el ejemplo, sera
todos los valores entre 64 y 68 (ya que 68-
4=p4).

- Calculo del nivel bajoy nivel alto de
fracaso:

Ahora sabemos que la amplitud del
nivel alto de exito es 6 en el ejemplo
anterior y que la amplitud del nivel bajo es 4
(de 64 a 68). La amplitud del nivel alto de
exito es 1la misma que 1a del nivel bajo de
fracaso, es decir 6. La amplitud del nivel
alto de fracaso es la misma que la del nivel
bajo de exito, es decir 4. Para calcular el
valor superior del nivel de fracaso bajo
sumaremos la amplitud al nivel de habilidad.
En nuestro ejemplo el nivel de fracaso bajo
irfade 69 a 74 (68+6=74). Para calcular el
valor inferior del nivel alto de fracaso
restaremos a cien la amplitud y ese valor y
todos los superiores a &€l se considerardn un
nivel alto de fracaso. En el ejemplo todos los
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valores iguales o superiores a 96 (100-4=96)
serdn considerados fracasos altos.

El nivel de exito alto y el nivel de
fracaso alto representan lo que en otros
Jjuegos es conocido como criticos y pifias
respectivamente.

Todos los restantes resultados del
chequeo que no sean ni exito alto o bajo ni
fracaso alto o bajo serdn exitos o fracasos
medios.

Bajo una primera impresion, en frio,
te puede parecer complicado el sistema de
niveles de exitoy fracaso y te parecerd
engorroso calcular para todos los chequeos los
niveles de exito y fracaso. No tienes porque
hacerlo. Nunca debes calcular Tlos niveles de
exito o fracaso antes de saber el resultado
del chequeo, esto te simplificard mucho las
cosas. A saber: nunca tendrds que calaular
todos los niveles de exito y fracaso, ya que
al saber el resultado del chequeo ya sabes si
ha sido un exito o un fracaso, con To cual los
niveles de lo que no haya sido no te
interesan; una vez que sepas si ha sido un
exito no deberas calcular el nivel alto si el
resultado no se aproxima a 1 o si es mayor que
10 (ya que el nivel alto no puede ser nunca
mayor que 10) y no deberas calcular el nivel
bajo si el resultado no se aproxima al nivel
de 1la habilidad (1o mas normal es que no
ocurran ninguna de las dos cosas y que puedas
anunciar, sin problemas, que el nivel de exito
es medio); una vez que sepas si ha sido un
fracaso no deberas calcular si es de nivel
alto si no se aproxima a 100 o si es menor de
90 (un nivel alto de fracaso no puede ser
nunca inferior a 90) y no deberas calcular el
nivel bajo si el resultado no se aproxima a el
nivel de la habilidad. Hemos calculado que tan
s6lo una de cada diez tiradas requerirdn
calcular los niveles, 0 lo que es lo mismo,
nueve de cada diez serdn siempre nivel medio
ya sean de exito o de fracaso.

Observa que segin este sistema,
cuanto mayor sea el nivel de la habilidad
mayor serd la posibilidad de nivel alto de
exito y de nivel bajo de fracaso y menor serd
la posibilidad de nivel bajo de exito y alto
de fracaso.

Ten en cuenta, también, que en

Pagina 41

algunas habilidades (descubrir, escuchar,
etc.) por my alto que se haya conseguido el
exito no se obtendrd uno realmente si no es
posible (si no hay nada que descubrir o nada
que escuchar).

En la descripcién de todos los
procedimientos de Ta seccidn del Director del
Juego damos, cuando es posible, algunas
sugerencias sobre como debes tratar los
distintos niveles de exito y fracaso para cada
habilidad.

NIVELES DE DIFICULTAD

No todas las acciones que emprendan
los personajes tendrén el mismo grado de
dificultad y es mision del Director de Juego
adoptar las medidas oportunas para equilibrar
esta cuestidn. Para simular 1la dificultad de
una accidn lo que se hace es dificultar la
tirada del dado, ya sea restandole determinado
valor para simular situaciones faciles o
sumandole otros valores para simular acciones
difiles. Cuanto mas facil sea una accion tanto
mis se descontard del dado. Analogamente,
cuanto mas dificil sea una accitn mayor serd
el valor sumado a 1a tirada del dado.

Hemos ideado un sistema para valorar
las dificultades o faciidades de las acciones
que emprendan los personajes que reguieran
chequeos de caracteristicas o habilidades
basicas o especiales. Los chequeos de las
habilidades de armas son similares a este
sistema, pero con unas variaciones que estan
marcadas en 1a seccidn de combate. El sistema
expuesto es sblo una sugerencia controlar la
dificultad de una accién. La experiencia del
Director de Juego 1le puede 1levar a elaborar
sus propios criterios de dificultad.

Dividims las acciones en cinco
grados de dificultad, a saber:
- Muy facil: Son las acciones que no requieren
un chequeo de la habili dad, son acciones muy
sencillas y que se supone que el comando puede
hacerlas sin comprobar nada. Naturalmente, al
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no ser necesario un chequeo no tendran
bonificacion a la tirada.

- Facil: Son acciones que en condiciones
normales el personaje podria superar sin
dificultad, pero debido a hallarse bajo
condiciones de combate o de peligro requieren
un chequeo para comprobar su posibilidad de
ejecutar la accidn. Tienen una bonificacion de
-20 a la tirada de chequeo.

- Normal: Son las acciones para las que estan
pensadas las habilidades, acciones, que
independientemente de la situacion del
personaje, requieren una comprobacidn para ver
si es capaz de realizarlas. No tienen ni
bonificacion ni penalizacion a la tirada del
dado.

- Dificil: Son las situaiones que no todo el
mndo es capaz de realizar y que requieren
una cierta dosis de suerte. Son, también, las
acciones de dificultad normal bajo condiciones
extremas. Tienen una penalizacion de +20 a la
tirada de chequeo.

- Muy Dificil: Son acciones cuasiimposibles o
dificiles bajo condicio nes extremas. Tienen
una penalizacion de +40 a la tirada del dado.

En resumen:

Accidn Bon/Pen
Muy Facil -—
Facil =20
Normal 0
Dificil +20

Muy Dificil  +40

Observaras que tanto las
bonificaciones como las penalizaciones son
multiplos de 20. Esto se ha hecho asi para
facilitar su uso. Cuando el Director de Juego
elabore, si Tlo hace, su propio criterio de
dificultad no tiene porque seguir usando los
muitiplos de 20, sino que puede aplicar
bonificaciones de -13 o penalizaciones de +7 o
+20. Todo depende de su valoracidn sobre 1la
dificultad de la accién que intenta emprender
el personaje.
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ENFRENTAMIENTOS

Ocurre un enfrentamiento e n un
momento de la partida cuando dos o mas
personajes (ya sean llevados por jugadores o
por el Director de Juego) quieran hacer lo
mismo a la vez, pero s6lo uno de ellos pueda
conseguirlo. Asi, por ejemplo, ocurrird un
enfrentamiento cuando dos personajes tiren de
una cuerda o cuando dos personajes busquen una
cosa o cuando dos vehiculos se persigan o
cuando una persona quiera desobedecer las
ordenes directas de un oficial.

El procedimiento serd el siguiente:

- CHEQUEO:

Se realizard un chequeo de 1la
habilidad o caracteristica implicada en el
enfrentamiento ( la fuerza en el casode la
cuerda, 1a habilidad de pilotar en el caso de
1a persecucitn) segin las reglas explicadas en
1a seccion anterior.

- COMPROBACION DE RESULTADOS:

Si ninguno de ellos supera el chequeo
se realizard un nuevo chequeo, excepto en los
casos en los que este fracaso implique un
accidente como es el caso de 1a habilidad de
pilotar. Si s6lo uno de ello supera el chequeo
habra vencido el enfrentamiento, en el caso de
las habilidades de pilotar el que fracasara
habria tenido un accidente. Si los dos superan
el chequeo se sumaria el resultado del chequeo
al nivel de la habilidad para calcular el
resultado del enfrentamiento. Aquel que
obtuviera el resultado de enfrentamiento més
alto que su rival lo habria ganado. En caso de
empate se repetiria el enfrentamiento.

En los enfrentamientos en los que se
basen en Tlas habilidades de pilotar 1la
victoria en uno de ellos implica que nuestro
vehiculo se aleja del perseguidor o que se
acerca al perseguido. Las tiradas de
enfrentamiento deben seguir realizandose hasta
que uno de ellos falle el chequeo (con el
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consiguiente accidente del vehiculo) o hasta
que uno gane tres chequeos mds que su
adversario. (Otras situaciones ajenas a la
persecucién, como que se acabe la carretera o
que el vehiculo perseguidor sea atacado pueden
dar por finalizado el enfrentamiento.

En los enfrentamientos en los que
intervenga 1a habilidad de lucha desarmado se
deberén continuar hasta que uno de Tlos
contendientes caiga noqueado o hasta que se dé
por finalizada 1a pelea.

EL TURNO DE JUEGO. EL
MOVIMIENTO.

Normalmente, tu Director de Juego
controlara el tiempo en minutos. Podemos decir
que los minutos son la unidad basica de tiempo
en este juego. Cuando realices una accidn
(correr hacia una casa desde el final de la
calle, recorrer con un jeep 1la carretera que
une dos poblaciones, etc.) el Director de
Juego controlard, y anunciard si es necesario,
los minutos que tardas en realizar esa accibn.
A veces, estos minutos se convertiran en horas
o en dias. El Director de Juego controlard
siempre el momento en el que se hallan los
Jjugadores. Naturalmente, cuando un personaje
tarde varios minutos en realizar una accién no
significa que el jugador tenga que esperar ese
tiempo para poder decidir otra accidn para su
personaje.

El tiempo de los jugadores y el
tiempo de Tlos personajes no son identicos.
Cuando los comandos realicen viajes en los que
van a invertir varias horas, para Tlos
Jugadores tan solo pasardn un par de minutos
(aproximadamente 1o que tarda el Director de
Juego en describir el viaje). Sin embargo,
cuando los jugadores discuten planes o
estrategias para 1levar a cabo un misin puede
tardar mis de un cuarto de hora, mientras que
para los personajes no habrd pasado mis de un
par de minutos.

Existe un periodo de tiempo especial

Pagina 43

al que 1lamaremos asalto y que se usard para
los combates y algin otro enfrentamiento. El
asalto dura aproximadamente 6 segundos, de
forma que un minuto consta de diez asaltos.
Cuando en el asalto se realicen acciones de
combate podréds realizar dos acciones, es decir
podrés realizar dos cosas en los asaltos de
combate. Cualquier otra accitn que no sea de
combate requerird como minimo un asalto.
Mientras se este contando el tiempo en asaltos
no significa que no se puedan hacer cosas que
duren mds de un asalto, sino que esas cosas
tardarén mis y asi se te hard saber. Por
ejemplo, si intentas poner en marcha el motor
de un avidn, mientras tus compafieros estan
enfrentandose a unos atacantes, el Director de
Juego te dird que tardas varios asaltos,
durante los cuales no podrds realizar otras
accibnes. Si no estuvierais en situaci6n de
combate y no se contara el tiempo en asaltos,
el Director de Juego tan sblo te hubiera dicho
que tardas algo mds de un minuto en preparar
completamente el avidn mientras tus compafieros
esperan en el interior.

Si lo que pretendes es disparar contra un
francotirador apostado en Ta torre de la
iglesia, probablemente el Director de Juego te
indique que puedes realizar dos disparos o que
puedes apuntar (mejoras las probabilidades de
exito) y disparar. En ambos casos el tiempo de
tu accidn serd de un asalto.

- EL MOVIMIENTO:

Cuando te enfrentes a la primera
partida de Comandos de Guerra descubriras que
toda la immensa variedad de opciones que
pueden realizar los personajes se reducen
basicamente a tres:

- Los personajes estdn quietos en un sitio,
bien descansando o bien realizando alguna
accion que requiera estar parado.

- Los personajes estdn combatiendo.

- Los personajes estan en movimiento.

Es a esta dltima posibilidad a la que
nos vamos a referir en este apartado. Las
otras posibilidades se han descrito en otros
apartados de las reglas

Es una parte fundamental del juego
que controles bien los tiempos de movimiento,
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ya que, desgaciadamente, los personaje no van
a caer o arribar siempre en el mismo punto
donde van a realizar 1la operacién y deberdn
trasladarse, por cualquier medio, al punto
donde esta su objetivo. Un retraso de un par
de minutos puede ser vital para la
coordinacién de 1a operaién global e incluso
puede desembocar en un desastre.

Para calcular cuanto se mueve un
personaje o un vehiculo deberas saber su
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velocidad. Calcular 1la velocidad de un
vehiculo no es dificil porque en 1la
descripcion que se da de alguno de ellos se
incluye este dato. Calcular la velocidad de
una persona andando requerird una serie de
calculos de Tlos que nos ocuparemos mas
adelante. La velocidad es el dato fundamental
para saber cuanto recorre en un determinado
tiempo o0 cuanto tarda en recorrer una
determinada distancia. Para ello se utiliza la
siguiente tabla:

* TABLA PARA TIEMPOS MEDIDOS EN ASALTOS, MINUTOS Y DECENAS DE MINUTOS:

(Todas las distancias se expresan en metros, decametros y hectometros respectivamente).

Km/h 1 2 3 4 5 6 7 8 9
1 2 3 5 7 8 10 12 13 15
2 3 7 10 13 17 20 23 27 30
3 5 10 15 20 25 30 35 40 45
4 7 13 20 27 33 40 47 53 60
5 8 17 25 33 42 50 58 67 75
6 10 20 30 40 50 60 70 80 90
7 12 23 35 47 58 70 82 93 105
8 13 27 40 53 67 80 93 107 120
9 15 30 45 60 75 90 105 120 135

10 17 33 50 67 83 100 117 133 150
15 25 50 75 100 125 150 175 200 225
20 33 67 100 133 167 200 233 267 300
25 42 83 125 167 208 250 292 333 375
30 50 100 150 200 250 300 350 400 450
35 58 117 175 233 292 350 408 467 525
40 67 133 200 267 333 400 467 533 600
45 75 150 225 300 375 450 525 600 675
50 83 167 250 333 417 500 583 667 750
55 92 183 275 367 458 550 642 733 825
60 100 200 300 400 500 600 700 800 900
65 108 216 325 433 542 650 758 867 975
70 117 233 350 467 583 700 817 933 1050
75 125 250 375 500 625 750 875 |1000 (1125
80 133 267 400 233 667 800 933 |1067 (1200
85 142 283 425 567 708 850 992 (1133 |1275
90 150 300 450 600 750 900 (1050 |1200 (1350
95 158 317 475 633 792 950 |[1108 |1267 (1425
100 167 333 500 667 833 |1000 (1167 |1333 |1500
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Te parecera, en principio, complicado
que la tabla contenga la distancia recorrida
tanto para asaltos, como para minutos, como
para decenas de minutos. Esto es posible ya
que 10 asaltos son un minuto y 10 minutos son
una decena de minuto. Cuando utilices la tabla
para calcular lo que se mueve un coche a una
velocidad de 25 Km/h en 3 asaltos iras a la
columa que marca las velocidades y te fijaras
en la de 25, sin perder la fila buscards la
columa del trecer asalto (3) y verds que pone
125. Esto significa que el vehiculo se movera
125 metros en tres asaltos. Cuando quieras
saber lo que se mueve en 3 minutos buscards la
interseccion con la columa que marca 3
minutos y te dard el valor de 125 decametros
(que multiplicado por 10) o 1250 metros. El
vehiculo se movera 1250 metros en 3 minutos.
Analogamente para 30 minutos (interseccién con
Ta columa que marca la tercera decena) nos
dard 125 hectdmetros (multiplicados por 100)
12500 metros. Es decir recorrerd en 30 minutos
12500 metros o 12 kilometros y medio.
Resumiendo, cuando consultes la distancia en
asaltos el valor vendrd en metros, cuando
consultes la distancia en minutos el valor que
da Ta tabla tendras que multiplicarlo por 10
(afiadirle un cero) para saber los metros para
saber los metros que recorre, cuando consultes
la distancia en decenas de minutos el valor
que da la tabla tendrés que multiplicarlo por
cien (afiadirle dos ceros) para saber Tlos
metros que recorre. Recuerda que esto es asi
porque un minuto son 10 asaltos y 10 minutos
son cien asaltos.

Para calcular las distancias
recorridas se hizo en base a las formulas
fisicas que relacionan el tiempo, la velocidad
y el espacio recorrido, pero, para facilitar
la labor del Director de Juego, estos valores
fueron aproximados al valor entero méis
proximo. Un vehiculo a 1 Km/h recorre en un
asalto  1.6666666 metros; nosotros lo
aproximamos a 2.

Observaras que la tabla no tiene una
columa para 10 asaltos. Esto es asi porque 10
asaltos es un minuto y se debe consultar en la
columa de 1 multiplicando por diez el valor
como ya hemos explicado. Tampoco existe la
columa de 10 minutos. Recuerda que 6 decenas
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de minuto son una hora y que cuando quieras
calcular el espacio recorrido en 1 hora
tendras que consultar la columa de 60 minutos
(6 decenas de minuto).

Hemos explicado al principio de este
capitulo que un dato que siempre serd conocido
es la velocidad a 1a que se mueve el vehiculo
o la persona. Sin embargo, a veces desearss
conocer la distancia que es capaz de recorrer
en un tiempo conocido o el tiempo que tarda en
recorrer una distancia conocida. En ambos
casos se utiliza la tabla, pero de distinta
forma.

- Procedimiento para calaular la distancia
recorrida en un tiempo conocido:

Pueden ocurrir cuatro cosas:

- Que Ta velocidad y el tiempo
coincidan con Tlos impresos en Ta tabla.
Entonces Ta distancia recorrida serd 1la
distancia marcada (en metros, decenas de
metros o centenas de metros como ya se ha
explicado antes) en Ta interseccion de la fila
de la velocidad y 1a columa del tiempo.

- Que el tiempo ocoincida con los
impresos en el tabla pero la velocidad no.
Entonces deberds coger dos velocidades que
sumen la requerida de forma que una de ellas
sea lo mayor posible y sumar las distancias
indicadas en las intersecciones con el tiempo
dado. Asi si un vehiculo se mueve a 27 Ka/h la
distancia recorrida en 6 asaltos serd 208
metros (que es 10 que recorre en 6 asaltos a
25 kw/h) mas 20 metros (que es 1o que recorre
en 6 asaltos a 2 Km/h), en total 228 metros en
6 asaltos.

- Que la velocidad coincida con Tas
impresas en la tabla pero el tiempo no.
Entonces deberds coger tiempos cuya suma sea
el requerido de forma que cada wno de ellos
sea siempre el mayor posible y sumar los
valores de distancia escritos en Ta
interseccion con la velocidad dada.

- Que ni el tiempo ni la velocidad
ooincidan con los valores impresos. Entonces
deberds aproximar uno de ellos a alguno de los
valores de velocidad o tiempo impresos y
calcularlo por los anteriores.

- Procedimiento para calcular el tiempo
requerido para recorrer una distancia dada:
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Este es un procedimiento mds raro que
el anterior, ya que no es nommal, en las
partidas, que tengas que calcular el tiempo
que tardas en recorrer una distancia a una
velocidad. Puedes encontrarte dos casos:

- Que la velocidad coincida con uno
de los valores impresos en la tabla. Entonces
buscards en la tabla la distancia que mas se
aproxime a la que tu tienes. La columa de esa
distancia te marcard un tiempo, éste puedes
tomar por aproximacion que es el tiempo que
tarda en realizar el trayecto.

- Que la velocidad no coincida con
los valores impresos. Entonces  puedes
aproximar un velocidad cercana y calcularlo
por el procedimiento anterior. 0 puedes tomar
dos velocidades cuya suma coincida con la
requerida de forma que una de ellas sea lo
mayor posible y encontrar la suma de dos
distancias que en Ta misma columa sean lo mis
proximas posibles a la dada. Te recomendamos
que tan sblo utilices este metodo en
cuestiones fundamentales de 1la partida y no
para casos rutinarios del juego.

- EL PESD:

E1 peso es lo que marca la velocidad
a laque se mieve un comando. Ya te hemos
indicado en que parte de 1la hoja de personaje
debes llevar el control de tu peso. La
Constitucidn es la caracteristica que marca lo
rdpido que puedes moverte, segin la siguiente
tabla:

§
5
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En 1a horizontal estdn expresados los
intervalos de constitucion y en 1la vertical
los de peso. Cuando se quiera saber la
velocidad a 1a que anda un comando se buscard
1a interseccion de la fila del peso superior
mis proximo al suyo con la columa del
intervalo de su constitucion.

Cuando un personaje corra lo hard al
doble de su velocidad. Cuando un personaje
avance con cuidado lo hard a la mitad de su
velocidad.

Cuando un vehiculo oruja avance campo
a través lo hard a la mitad de su velocidad y
su autonomia también se reducird a Ta mitad.
Un vehiculo sin orugas que avanzara campo a
través lo haria a un cuarto de su velocidad en
carretera.

COMBATE

Una de Tlas acciones pricipales,
aunque no tiene que ser la mis importante, al
ser este un juego que recrea situaciones
bélicas es el combate. Fundamentalmente el
combate se puede dividir en dos fases: el
calculo para ver si es alcanzado el ohjetivo y
el calculo del dafio que recibe:

- CALCULO DE IMPACTO SOBRE UN OBJETIVO:

Para calcular si has dado a un
objetivo deberds superar un chequeo en la
habilidad del amma con el que estds
disparando. Si superas el chequeo con exito
habras alcanzado a tu objetivo. Impactar sobre
un objetivo no significa, necesariamente,
hacerle dafio. Cuando 1a tirada de chequeo se
supera con un exito alto, el dafio que se le
hace es el doble. E1 dafio es 1la mitad cuando
el chequeo se supera con un exito bajo.

La distancia al ohjetivo indica 1la
dificultad, segin el tipo de arma, a la tirada
del chequeo para impactar. En la descripcitn
de cada tipo de arma se indican los grados de
dificultad para cada tipo de distancia. En la
hoja de personaje se han reservado unos
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espacios para que anotes los alcances de las
armas que manejas. Asi los modificadores que
tendria 1a tirada de chequeo segin el grado de
dificultad serian:

- Muy Facil: -50
- Facil: -25
- Normal: 0
- Dificil: +25

- Muy Dificil: +50

- MODIFICADORES A LA TIRADA DE CHEQUED:

Si el ohjetivo estd bajo media
cobertura, es decir que parte de &l esta
escondido, se aumentard en un grado la
dificultad (de ser normal pasaria a ser
dificil, por ejemplio). Si el objetivo estd en
cobertura completa, es decir que mis de la
mitad estd oculto, se aumentardn dos los
grados de dificultad. Si un objetivo estd
completamente oculto no se le podra disparar.
La cobertura depende del tipo de arma que
estemos utilizando. Asi, por ejemplo, un
bosque puede significar cobertura completa al
disparo de un cafion de un tanque, pero no
afectar a un francotirador apostado. Un hombre
oculto tras un muro de piedra no podra ser
alcanzado con una ametralladora, pero no
tendrd ninguna cobertura ante el disparo de un
cafion.

Si el objetivo se estd moviento
subird en uno el grado de dificultad. Si es el
tirador o el vehiculo desde el que se dispara
el que se estd moviendo subird en uno el grado
de dificultad.

Si el tirador apunta durante varios
asaltos bajard un grado la dificultad por cada
accion que apunte si el objetivo estd quieto y
bajard un grado de dificultad por cada dos
asaltos que apunte si el objetivo estd en
movimiento. No tiene ningin efecto apuntar mis
de dos asaltos seguidos. Es decir el ndmero
miximo de grados de dificultad que se pueden
bajar si el objetivo esta quieto es dos, uno
si el objetivo estd en movimiento. Las
bonificaciones por apuntar no son aplicables a
pistola o a subfusiles cuando estos disparan
con la habilidad de metralleta.

Si se dispara contra un objetivo
pequefio (una pistola, un cartucho, una mano,
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etc.) se aumentard en wo el grado de
dificultad.

Algunos  disparos  especiales de
algunas armas también modifican la tirada de
chequeo, pero todo ello estd explicado en el
apartado dentro de este mismo, 1lamado
"descripcion del armamento”.

Los grados de dificultad nunca pueden
ser menores que "Muy facil". Si el grado de
dificultad es mayor que "Muy dificil" después
de hechas todas las modificaciones, no podrd
acertarse al objetivo.

- ENCASQUILLAMIENTOS:

Cuando la tirada del dado, sin
modificar, sea un fracaso alto se tirara otro
dado de cien y si el resultado es igual o
inferior al valor dado en 1la descripcion del
ama el amma se habrd escasquillado. En
revolveres significard que el arma se ha roto
y nmn puede ser arreglada. En las
ametralladoras con carga de cinta 1levara dos
asaltos arreglaria. Los cafones no pueden
encasquillarse, un fracaso alto en la tirada
de chequeo significa que no pueden a
funcionado el proyectil y sblo basta con
cambiarlo. El resto de las armas requieren de
wna  accidn de un asalto para
desencasquillarias.

Los encasquillamientos de las armas
son el {nico caso en el que se calcula los
niveles de fracaso sin tener en cuenta los
modificadores a la tirada de chequeo.

- CALCULO DEL DANO:

Cada tipo de arma tiene un dafio segin
el grado de dificultad marcado por la
distancia a 1a que estd el objetivo. AsT un
objetivo a una distancia de dificultad normal
al que Tle dispardramos y acertdramos oon una
Luger P38 le hariamos un dado de diez de dafio,
independientemente de si el ohjetivo se estaba
movimiento, estaba oculto o si habiamos
apuntado.

En la descripcitn que se da en los
apéndices el dafo viene indicado segun el
alcance de cada arma en funcion del ndmero
dados de diez y de dados de cien. Asi 1d10
significa un dado de diez; 2d10+20 significan
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dos dados de diez més veinte (sumarle 20 al
resultado del dado); 1d100 significa un dado
de cien; 2d100-60 significa restarle 60 al
resultado de dos dados de cien.

No siempre que alcanzas un objetivo
consigues inflingirle dafio. De ello es
responsable, en casi todos los casos, el
blindaje del ohjetivo. Todos Tlos blindajes
tienen puntos de resistencia (que es algo asi
como los puntos de vida de un blindaje) que
estdn descritos en el apéndices de armas de
este mismo libro de reglas. Si los puntos de
dafio no son superiores a la mitad de Tlos
puntos de resistencia el blindaje no se vera
afectado. Si los puntos de dafio son superiores
a la mitad pero no mayores que los puntos de
resistencia, éstos se veran reducidos en la
mitad de Tlos puntos de dafio. Dicha educcibn
afectara al blindaje para el resto de los
impactos. Si los puntos de dafo fueran
superiores a los puntos de resistencia, todos
los puntos de dafio en los que fueran
superiores afectarian a los ocupantes del
vehiculo a los personajes refugiados tras la
proteccion. Si tras la perforacion de un
blindaje el proyectil ain tuviera los
suficientes puntos de dafio para afectar a un
segundo blindaje, é&ste seria dafiado. Los
puntos de dafio que sobrepasan un blindaje
afectan siempre a la zona por donde han
penetrado. Es decir, si se dispard sobre el
habitaculo de un tanque los afectados serdn su
dotacion, si se dispara sobre el motor
(colocado en la parte trasera por regla
general) el afectado serd el motor.

El motor de un vehiculo representa un
blindaje de 8. Las paredes de hormigon
representan un blindaje de la mitad de su
espesor en centimetros (una pared de 2 metros,
200 centimetros, tiene un blindaje de 100).

- DESCRIPCION DE CADA TIPO DE ARMA:

- PISTOLA: Las pistolas son armas de mano con
muy poco alcance efectivo. No es Gtil apuntar
con ellas por lo cual no se pueden bonificar
al apuntar.
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- FUSIL: Como ya se dijo, en esta habilidad
estén representados los fusiles, los fusiles
de asalto y los subfusiles cuando estos
disparan con precision. Para disparar un
subfusil con esta habilidad es necesario
apuntar al menos un asalto. Los beneficios o
perjuicios por rafagas no son aplicables y
cuando se dispara con precision tan s6lo una
bala tiene posibilidad de acertar al objetivo.

- METRALLETA: Subfusiles, fusiles de asalto y
ametralladoras ligeras que son disparadas en
réfagas. Cuando se dispara con esta habilidad
no son aplicables los beneficios por apuntar.
Se puede disparar de dos maneras: concentrando
el fuego el fuego en un punto (fuego
concentrado) o barriendo una zona con Tlos
disparos (fuego disperso). Cuando se hace
fuego concentrado s6lo puede hacerse contra un
objetivo y al resultado se le van afiadiendo
+20 para saber cuantas balas alcanzan al
objetivo. El nimero de balas es por los que
hay que multiplicar el resultado de la tirada
de dafio. Ejemplo: un comando con un 60 en
metralleta dispara concentrando el fuego sobre
un enemigo y saca como resultado del chequeo
un 22. La primera bala le ha dado. 22+20=42,
la segunda bala le ha dado; 42420-62, la
tercera bala no le dio. Tiramos un dado de
diez y multiplicamos el resultado por dos (dos
balas) para calcular el dafio total. En el
fuego disperso el jugador debe anunciar 1la
trayectoria que va a hacer su amma. Esta tiene
que ser recta, aunque puede ir de abajo a
arriba o viceversa. Realizard un chequeo por
cada ohjetivo al que dispare pero por cada uno
mas recibira una penalizacion de +20. Es
decir, el chequeo contra el primer objetivo se
realizard normalmente (con las modificaciones
por distancia, etc.), el segundo ohjetivo
estard penalizado con un 420 en la tirada de
chequeo, el tercero con un +40 y asi
sucesivamente.

- PAMETRALLADORA: Ametralladoras de posicion.
Se pueden disparar como las ametralladoras
ligeras, sblo que estas estdn fijas en el
suelo y permiten apuntar s6lo cuando se
realiza fuego concentrado.
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- LANZALLAMAS: No existe una descripcion de
los lanzallamas usados en la guerra ya que
estos no diferian mucho entre si. El alcance
de un lanzallamas es de 10 metros y siempre se
considerard dificultad normal. El1 dafio que
realiza un lanzallamas es siempre 3d10. Para
que un lanzallamas tenga efecto contra
vehiculos debe estar apuntado durante todo un
asalto, pero s6lo se requerird una tirada de
chequeo al principio. Un lanzallamas afectara
a todos el vehiculo por el lado por el cual se
le esta atacando (torreta, chasis y bajos).
Varios lanzallamas pueden sumar sus efectos
contra un objetivo.

- LANZAGRANADAS: E1 calculo del impacto de un
lanzagranadas es identico al de las demis
armas, pero el dafio es siempre el mismo y es
el que estd indicado en el apéndice de armas.

- ART. DE CAMPANA: Incluye Tlos morteros y sus
dafios segin los alcances estdn incluidos en
los diferentes apartados del apéndice de
armas. Los morteros no tienen grados de
dificultad segin el alcance, pero siempre que
el objetivo no este en movimiento bonificarad
con un -10 por cada tiro que realice en fuego
continuado contra un objetivo immovil.
Requerira apuntar, al menos, un asalto entre
cada disparo para obtener este beneficio. Para
obtener las bonificacione es necesario que el
lanzador observe el objetivo o que est en
contacto por radio con alguien que observe el
ohjetivo.

- ART. PESADA: Incluye tanto los cafiones de
tanque como los cafiones navales o
autropopulsados. Los dafios y los alcances
estin representados en sus  diferentes
apartados dentro del apéndice de armas.

- ART. AEREA: Representa todo el armamento de
un avidn, excepto las ametralladoras, y vendra
ampliado y explicado en siguientes complemen-
tos a este 1ibro de reglas. Si necesitas esta
habilidad en alguna de tus partidas considera
que el dafio de una bomba destruye todo lo que
toca y que es imposible acertar un objetivo
mis pequefio que una casa. Los grados de
dificultad que te aconsejamos serian:
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- Muy facil: Una ciudad

- Facil: Un barrio de una ciudad

- Normal: Una instalacion completa

- Dificil: Una fabrica o edificio
grande o incendiado

- Muy dificil: Una casa

- ARMA BLANCA: Representa la habilidad del
comando para luchar con armas blancas. MNo
existen alcances ya que es siempre en combate
cuerpo a cuerpo. Un arma blanca hace un dado
de diez menos dos (1d10-2) de dafio.

- MATAR EN SILENCIO: Si la tirada de matar en
silencio sale bien no es necesario una tirada
de dafo, la victima estd muerta.

- LUCHA DESARMADO: Se utiliza cuando dos
personajes Tuchan desarmados. Se resuelve como
si fuera un enfrentamiento. Y cada vez que uno
gane una tirada de enfrentamiento le hara al
otro la mitad de un dado de diez, despreciando
decimales, de dafio. Cuando uno de Tos
oponentes llegue a cero puntos de vida o
reciba 5 puntos de dafio de un s6lo golpe caerd
noqueado.,

- GRANADAS: No existe una habilidad especial
para las granadas, ya que para lanzarlas se
debe recurrir a la habilidad de Lanzar. EI
dafio que hace la granada es tres dados de diez
(3d10) a 1a personas u objetos a menos de un
metro de donde explotd, dos dados de diez
(2d10) a las personas u ohjetos entre un metro
y tres metros del lugar donde explotd, y un
dado de diez (1d10) a las personas entre tres
y cinco metros del lugar donde exploto.

~ CAMBIO DE CARGADOR:

No todas las armas requieren el mismo
tiempo para ser recargadas:

1 Accitn, las pistolas automaticas,
los fusiles, subfusiles y ametralladoras que
no tengan cargadores de cinta.

1 asalto los revolveres, las
ametralladoras con cargadores de cinta y los
morteros.
2 asaltos los lanzagranadas de carga.
3 asaltos la artilleria pesada.

Los lanzallamas y el armamento aéreo
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no pueden ser recargados en combate.

EQUIPO DE UN COMANDO

Ademés de las armas, a las que se le
dedica un extenso apéndice, un comando estard
equipado con diversos dtiles que Te
facilitaran la misién o se la entorpecerdn. Es
imposible elaborar una Tlista de todo el
material disponible en 1la Segunda Guerra
Mundial para los soldados y es por ello que
hemos optado por dar una lista simplificada de
lo que pueden 1levar Tos comandos con sus
respectivos pesos:

- botiquin
- cafdn de recambio para
ametralladoras 1000 gramos
- cargador para pistola, revolver
o fusil 100 gramos
- cargador de caja (subfusil
o ametralladora) 200 gramos
- cargador de cinta para
ametralladoras 1000 gramos
- cuerda (10 metros)
y rezén 5000 gramos
- detonadores 200 gramos
- explosivos segin peso
- equipo de guia y mapas 100 gramos
- equipo basico (mochila, botiquin
personal, etc.) 5000 gramos

3000 gramos

- ganzuas y demas

herramientas 100 gramos
- granada de

lanzagranadas 1000 gramos
- granada de mano 500 gramos
- granada de mango 800 gramos
- lanzallamas 15 kilos
- paracaidas 10 kilos

- puiial o cuchillo pequefio 200 gramos
- sustancias liquidas (aceite,

gasolina, etc.) 1500 gr/litro
- uniforme completo 2000 gramos

Seguramente los jugadores encuentren
otras cosas que desearian 1levar: medias de
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seda para intercambiar con Tlos mujeres
locales, preservativos para proteger las armas
al vadear los rios, etc. En estos casos el
Director de Juego establecerd el peso de ese
objeto.

E1 equipo basico consiste en:

- Cantimplora

- Utensilios para el rancho
(cubiertos, abrelatadas y sarten)

~ FEquipo supervivencia (imperdibles,
agujas y un pequefio botiquin con una venda,
aloohol y pastillas para potabilizar el agua)

- Cigarrillos

- Machete o cuchillo

- Comida necesaria

- Algo de dinero de 1a zona a 1a que
van.

Todo ello introducido en 1la mochila
tiene un peso aproximado de 5 kilos.

CALCULO DE LA MORAL AL
INICIO DE LAS MISIONES

Habrds observado que hasta ahora no
te hemos explicado como se calcula la moral de
tu comando, aunque ya te hemos hablado de
ella. Esto es asi porque el calculo de 1la
moral es el dltimo paso que debe realizar tu
comando antes de iniciar una misién. 0 dicho
de otramanera es lo primero que hard tu
personaje cuando encare un nuevo ohjetivo. En
principio, cada misidn requerird un calculo de
la moral, pero cuando tu DJ disefie una campafia
con varios objetivos a cumplir 1la moral no se
calculard para cada uno de ellos sino que
mantendrds Ta misma para todos. Eso si, la
realizacion de uno de los objetivos con éxito
conllevard wna tirada de moral oon 1la
consiguiente posibilidad de aumentaria.

Para calcular la moral al inicio de
una mision procede de la siguiente manera:
tira un dado de cien y sumale la inteligencia
de tu comando; este resultado dividelo por 1la
mitad sin tener en cuenta los decimales. EIl
valor obtenido en 1la divisitn es el valor
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méximo de tu moral para la siguiente misidn,
que al inicio de esta coincidira con el valor
actual de tu moral. Observa que este valor
nunca serd superior a cien ni inferior de
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EXPERIENCIA

Cuando tu comando sobreviva a una partida tendréa la
oportunidad de mejorar algunos aspectos de sus habilidades.
No siempre tendrds derecho a ello y s6lo tu Director de
Juego te indicar& cuando debes hacerlo. Son dos las maneras
que existen para subir o mejorar las habilidades de tu

personaje.

ENTRENAMIENTO
COMPLEMENTARIO

Sin  demasiada  frecuencia, tu
personaje sobrevivira a las misiones que se le
encomienden. Esto hard que sea requerido para
otra serie de misiones o de objetivos para los
cuales se le dard un entrenamiento especial.
Al igual que el entrenamiento inicial para
operaciones especiales, este entrenamiento se
hace con vistas a ohjetivos concretos y se
realiza en grupo. Te aconsejamos que esto sea
hecho asi para que puedas coordinarte con Tlos
restantes miembros de tu grupo.

Los entrenamientos complementarios
son posteriores siempre a la primera mision a
la que sobreviva tu personaje y tienen una
duracion de quince dias (aunque tu Director de
Juego podrd variar esta duracitn por
exigencias de guidn). E1 entrenamiento es muy
intenso y repercutird en tu comando de la
siguiente manera:

- Sumaras un 10% a una habilidad especial a
tu eleccidn que ya poseyeras  con
anterioridad, es decir, en 1a que ya tuvieras
alguna posibilidad de éxito superior a una; o
le pondras un 5% a una habilidad especial a tu
eleccidn nueva, es decir, una habilidad en la
que no poseyeras posibilidad de &xito.

- Andlogamente para las habilidades de armas
podrds sumar un 10% a una habilidad que ya
poseyeras o podras ponerte un 5% en una
nueva.

Los entrenamientos complementarios no
son obligatorios y tu Director de Juego puede
decidir, por la razon que sea, que no

necesitas entrenarte mis para la nueva misién
que te va a encomendar.

AJUSTE DE HABILIDADES
BASICAS

Tras un mision superada con &xito, es
decir, tras una misidn en la cual sobrevivas,
aunque el objetivo de esta no se haya
cuplido, tu experiencia aumentard. Las
habilidades basicas es dificil mejorarlas con
entrenamientos especiales que requeririan una
inversion importante de tiempo para lograr
uos progresos mediocres, sin embargo, 1la
experiencia diaria con estas habilidades 1y,
sobre todo, 1a realizacion con &xito de alguna
de ellas bajo condiciones de presion y
combate, hacen que la posibilidad de &xito en
una habilidad aumente, entre otras cosas
debido a la confianza que se obtiene para
usarla. Una persona que consiga con é&xito
esconderse bajo un puente sin ser descubierto
por el pasode una compaiiia de acorazados
enemigos amentard su confianza en sus
posibilidades de esconderse en situaciones
similares y por ello su probabilidad de
esconderse deberd aumentar.

Cuando tu comando finalice una misi6n
(no mna partida) con vida, aunque &sta este
inmersa en una gran campafia, podrds ajustar
sus habilidades basicas. MNo todas Tlas
habilidades podrin intentar ajustarse, sino
tan s6lo aquellas en las que en el transcurso
de Ta partida hayas obtenido &xitos altos o
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aquellas que tu Director de Juego te haya
indicado en el transcurso de la o Tlas
partidas. Cuando superes con éxito alto una
tirada de habilidad y te dé pie a un ajuste al
finalizar 1a mision tu Director de Juego te
dird que marques de alguna forma esa habiTidad
para su posterior ajuste. No siempre un &xito
alto implicard una tirada posibilidad de
aumentar tu habilidad, ya que no te sirve de
nada descubrir caminos entre Paris y Berlin
cuando estas realizando una misidn en el norte
de Africa, por muchas tiradas de la habilidad
de navegacion que realices con é&xito. Un
fracaso alto en una tirada de habilidad te
puede hara perder la posibilidad de ajuste que
pudieras haber ganado con anterioridad.

No olvides que tan sblo se pueden
ajustar las habilidades basicas, para las
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habilidades especiales y de armas existen los
entrenamientos complementarios.

Para ajustar una habilidad basica, a
la hora de finalizar 1a mision, lanzards un
dado de cien. Si el resultado es igual o
inferior al valor de 1a habilidad no habra
ajuste. Si el resultado es superior al valor
de 1a habilidad podras ajustarla y para ello
lanzaras un dado de diez y lo que indique se
To sumards al valor que tuvieras en la
habilidad, siendo el resultado tu nuevo nivel
en la habilidad. Cada jugador repetira este
procedimiento tantas veces como habilidades
para ajustar tenga su personaje. Observa que
segin este procedimiento, cuanto mds alta sea
tu probabilidad de &xito en una habilidad més
dificil te sera aumentarla.
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INTRODUCCION

Las reglas que a continuacién se detallan reflejan la
forma de actuar para 1los distintos procedimientos de las
distintas caracteristicas y habilidades. Si no vas a jugar
como Director de Juego es mejor que no pierdas tu tiempo
leyendo esta seccién del juego. Por el contrario, si vas a
realizar la labor (tal vez mas gratificante) de ser
Director de Juego deberéds leer con atencién las paginas que
siguen a continuacién. No es necesario que te aprendas
todos los datos, ya que el libro de reglas siempre va estar
presente cuando realices tus misiones y siempre vas a poder
consultarlo. Algunos datos se te harén familiares vy
corrientes segiin vayas realizando tus partidas.

En la seccién del jugador se explicaron los
procedimientos de la moral (en esta seccién se amplia un
poco esta informacién), del combate y de los procedimientos
generales (chequeo y enfrentamiento) de las habilidades. En
esta seccién te explicamos una por una todas las
habilidades basicas y especiales y caracteristicas con sus
criterios para establecer los grados de dificultad y los
niveles de éxito y fracaso. Debes tener claro, que tanto
para la dificultad como para las consecuencias de los
éxitos o fracasos hemos intentado darte una guia de
criterios para establecerlo. Esta guia, lejos de ser
precisa y perfecta, es s6lo una sugerencia para que ti
mismo puedas elaborar tus propios criterios de evaluacién.
Te sugerimos que lo hagas, ya que es mucho més rapido vy
fluido trabajar con tus propios criterios que por los
elaborados por otras personas a las que ni siquiera
conoces.

Algunos Directores de Juego, prefieren jugar con
figuras a escala y con construcciones a escala, porque,
segin dicen, ello agiliza y facilita la visién de lo que
esta ocurriendo, donde estd cada uno de los jugadores y que
puede o0 no puede hacer. Te aconsejamos que utilices una
escala 1/100, es decir, que cada centimetro de tu mesa
represente un metro de la realidad. Es cierto que no
encontrards figuras o reproducciones de vehiculos de la
segunda guerra mundial a esa escala, sin embargo si hay
gran cantidad de ellos a 1la escala de 1/72 en pléastico (1
centimetro representard 0.72 v metros en tu mesa). La
altura de tus figuras no coincidird con la escala 1
centimetro 1 metro que utilizas para tu mesa, pero serd lo
suficientemente apropiada. A 1la hora de situar casas o
puentes sobre la mesa la escala 1/100 se te hard muy
cémoda.
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El trabajo como Director de Juego no es tan complicado
como pueda parecerte en una primera impresién. En la
seccién "Tu primer médulo" hemos intentado explicarte los
pasos que hemos seguido hasta la consecucién de ese médulo.
Te animamos a que lo juegues con tus primeros jugadores y a
que no tengas muy en cuenta los errores que ellos cometan o
los olvidos que tu puedas cometer. En los médulos que tu
mismo disefiles irds aprendiendo, poco a poco, muchas
cuestiones sobre la Segunda Guerra Mundial y podrds crear
acciones bélicas y épicas junto a tus amigos. Al final, sin
darte cuenta, ya no cometer&s ninguno de los errores que
cometiste en tu primera partida.
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PROCEDIMIENTOS COMUNES

En esta amplia seccidén intentaremos describirte los
procedimientos para cada una de las caracteristicas, para
la moral y para 1las habilidades basicas y especiales. Te
recordamos que las armas estédn descritas en el apartado
dedicado al combate de la secci6én del jugador. Algunas de
las 1ideas que a continuacién te exponemos no son mas que
sugerencias para que te hagas una idea de la habilidad. Ya
hemos comentado, por ejemplo, que los niveles de dificultad
de las habilidades son un ejemplo para que formes tu propio
criterio y agilices las partidas. Al igual que esto, nada
de lo dicho aqui es dogma y cualquier cosa que no te guste
Y dque desees cambiar para mejorar algin aspecto de tus
misiones podréds hacerlo. Intenta siempre, para evitar
conflictos con los jugadores, mantenerles informados de los

cambios que has realizado.

PROCEDIMIENTOS DE LAS
CARACTERISTICAS

Las caracteristicas contemplan todos
los aspectos no representados en las
habilidades. Es imposible que todas 1las
situaciones que a los jugadores se les pueden
ocurrir estén incluidas en las habilidades. Si
esto fuera asi las Hoja de comando adquiriria
proporciones gigantescas. Cuando uno de 1los
Jugadores intente hacer una accitén no incluida
de forma evidente en las habilidades deberas
utilizar la caracteristica con la cual este
relacionada. Por ejemplo: si un jugador
intenta golpear una granada que le acaban de
lanzar con la culata de su fusil para alejarla
de alli tendrias que utilizar la habilidad de
"Batear”, pero es &sta una habilidad que no se
ha incluido entre las habituales al
considerarse que no iba a ser muy comin. Para
“chequear” la accibn y comprobar si se
consigue deberds acudir a la caracteristica de
Destreza del comando. E1 grado de dificultad
deberas ponérselo segiin tu criterio.

Nunca puede utilizarse una

caracteristica para "chequear" una accifn
descrita o incluida en una habilidad. Si
alguien no tiene nada en la habilidad de
Saltar, no podrd utilizar su destreza para
ello.

En 1a seccidn del jugador, cuando se
describieron todas las caracteristicas, se
incluyeron algunos ejemplos de chequeos para
1as habilidades.

PROCEDIMIENTOS CON LA MORAL

La forma de actuar cuando un comando
pierde o gana moral ya ha sido descrita en 1a
seccion del jugador, pero lo que no hemos
explicado todavia es cuales son Tlas razones
que dan moral o 1a hacen perder en medio de
una misidn.

En general, cuando lo que haya
ocurrido pueda afectar al estado animico del
personaje deberds hacer un chequeo de moral. A
continuacion se describen algunas situaciones,
como ejemplos, en las cuales se requerird un
chequeo de moral:
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- De desmoralizacion:

Cuando el comando es herido.

Cuando uno de los compafieros de igual
graduacin o superior muere. Cuando muere un
comando fundamental para el éxito de la misidn
(el Gnico que sabia colocar explosivos, a la
hora de volar un puente).

Cuando el comando se pierde.

Cuando obtiene un fracaso alto en
algin chequeo.

Cuando el fracaso en algin chequeo
haga que el comando sea descubierto.

Cuando la situacion se compligue mis
de lo que al grupo le habian explicado antes
de partir.
~ De moralizacidn:

Cuando se obtiene un &xito alto en
una de las tiradas de chequeo.

Cuando el comando encuentra una
solucibn a wun problema que parecia
irresoluble.

Cuando se completa la misidn.

Cuando se encuentre el camino que
antes se habia perdido.

Cuando 1leguen refuerzos en una
apurada situacién.

Existirdn  durante tus partidas
acciones que ti consideres desmoralizante o
moralizadoras. Deberds realizar todos los
chequeos de moral que consideres oportunos sin
preocuparte por si te excedes en ellos. La
moral controla las acciones de los personajes
y, aunque en el fragor de dirigir una partida
a veces se te olvidardn los chequeos de moral,
debes esforzarte por conseguir un manejo
fluido de ella.

COMANDOS DE GUERRA

PROCEDIMIENTOS DE LAS
HABILIDADES BASICAS

En esta seccion de las reglas te
explicamos como manejar las situaciones en las
que intervienen las habilidades basicas.
Observards que todas ellas siguen una misma
pauta para que asi te sea mis facil
familiarizarte con ellas y para que sepas, si
te hace falta en algiin momento de una partida,
donde acudir rapidamente.

Tras la descripcion breve de la
habilidad (te recordamos que una explicacion
mas amplia la tienes en el Tlibro de reglas del
Jjugador) te incluimos las siguientes cosas:

- Ejemplos: Donde se describen algunos
ejemplos en los cuales creemos necesarios los
chequeos de habilidad.

- Niveles de dificultad: Te incluimos algunos
casos de las diferentes dificultades que
puede encontrarse en esta habilidad Tos
comandos. Como ya explicamos en su capitulo
correspondiente estos son sblo ejemplos para
ayudarte en tus primeras partidas hasta que
establezcas un criterio particular.

- Niveles de éxito: Son las consecuencias
seglin el nivel de éxito.

- Niveles de fracaso: Son las consecuencias
segiin el nivel de fracaso.

- Exclusividad: Explica la posibilidad o no de
ejecutar esta habilidad en combinacion con
otras. En aquellas habilidades en 1las que se
especifica que se pueden realizar en
combinacion con otras, sélo se podrd hacer con
todas aquellas que también se puedan combinar
y no con las que explica que no se puede.

- Chequeos: Indica si el chequeo de Ta
habilidad debe realizarlo oculto el Director
de Juego o si puede hacerlo el jugador. Como
norma general aquellas habilidades que cuyo
fracaso implique una consecuencia no inme-
diata, es decir que Tlos jugadores no 1la
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descubran hasta pasado un tiempo, la tirada
debera realizarla oculta el Director de Juego.
- Tiempo: Indica, cuando es posible, el
tiempo, siempre aproximado, que tarda en
realizarse 1a accion. Las abreviaturas que se
utilizan son a. asalto (0.5 a. indica una
accion dentro de un asalto), ' minutos, h.
horas y d. dias. E1 chequeo se realiza siempre
que ha finalizado la accién para comprobar el
resultado de esta. Si un personaje tarda 2
horas en falsificar un documento el chequeo se
realizard cuando ya hayan pasado esas dos
horas.

A continuacidn  describimos las
habilidades bésicas:

*  BURDCRACIA: Conocimiento de  Tleyes
nacionales, extranjeras e intermacionales,
conocimiento de la organizacion de Tlos
distintos ejércitos y emblemas que utilizan,
identificacion de los tipos especiales de
armamento (se supone que el entrenamiento
militar ensefia a reconocer los diferentes
tipos de armas, tanto las propias como las
enemigas).

- Ejemplos:

Cuando un personaje quiera saber si
el tratamiento como prisionero que le estdn
aplicando se ajusta a la Convencién de
Ginebra, o si es cierto que esta obligado en
participar en una operacidn tras las lineas
enemigas aunque no quieras. Tambi&n sirve para
identificar la unidad a la que pertenece
alguien por el emblema de su camisa o para
reconocer que esa cosa enorme que avanza hacia
el grupo desde el fondo de una calle y que ha
hecho que varios de los miembros salgan
huyendo es en realidad un caidn de artilleria
naval de 100 mn montado sobre el chasis de un
Tiger.

- Niveles de dificultad:

- Facil: Convencién de Ginebra, ordenanzas
militares del propio pais. Prototipos
realizados por la industria del propio pais.

- Normal: Leyes nacionales y ordenanzas
militares de paises aliados. Prototipos
realizados por paises aliados.

- Dificil: Leyes de paises aliados o
neutrales y ordenanzas militares de paises
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enemigos. Prototipos de paises enemigos.

- Muy Dificil: Leyes de paises enemigos.
Ordenanzas militares de paises neutrales y
prototipos de paises neutrales.

- Niveles de éxito:

- Bajo: E1 personaje sabe los datos por los
que se hizo el chequeo, pero ninguno mas.

- Medio: E1 personaje sabe los datos por los
que hizo el chequeo y ademis recordard
informacion complementaria si fuera posible,
otras leyes que puedan favorecerle o algin
punto d&bil del prototipo.

- Alto: E1 personaje obtendra bonificaciones
en los proximos  chequeos que  estén
relacionados con la informacion obtenida
(dialéctica, descubrir, etc.)

- Niveles de fracaso:

- Bajo: E1 personaje no conoce o no sabe
identificar lo que causo el chequeo.

- Medio: E1 personaje creerd saber algunos
datos (que serdn incorrectos), pero no se
fiard de ellos.

- Alto: E1 personaje creerd saber los datos
por los que hizo el chequeo pero estos estarédn
equivocados.

- Exclusividad:

La burocracia es una habilidad que
representa los conocimientos que posee un
personaje sobre un drea especifica. Por ello
1a burocracia no da oportunidad para usarla en
combinacién ocon otra, ya que un chequeo de
esta habilidad indicard un conocimiento y no
que consigue superar una accion. Esto no quita
que los oonocimientos que engloba esta
habilidad no puedan ser utilizados para
favorecer otras (dialéctica, etc.)

- Chequeo:

Ya que Tos niveles de fracaso pueden
Nevar a equivocaciones al personaje las
tiradas de chequeo de la habilidad de
burocracia las realizard el Director de Juego
de forma oculta.

- Tiempo:

E1 chequeo de burocracia indica si el
personaje posee o0 no los conocimientos
buscados, pero no tardard nada en saber que
Tos posee o no. Asi esta habilidad no
consumird tiempo y el personaje podrd realizar
otras normalmente, incluso sus dos acciones
habituales por asalto. En caso de fracaso el
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personaje no podra realizar otro chequeo de
burocracia por 1a misma informacion.

* CAMUFLAR: Capacidad que tiene el personaje
para ocultar objetos, vehiculos o para aplicar
sobre si mismo té&cnicas complicadas (no
pintarse la cara) que le aywlen a pasar
desapercibido.

- Ejemplos:

Cuando un personaje quiera camuflar
una radio entre el diverso mobiliario de una
casa, cuando quiera ocultar su vehiculo ante
el paso de un avidn, cuando quiera disimular
una antena de radio entre las ramas de un
arbol, etc.

Observa que algunas de estas acciones
s6lo necesitardn de un chequeo cuando se
requiera su uso en situaciones apuradas. Un
personaje, que no tenga urgencia, ocultara su
paracaidas sin ningin tipo de problema;
requerird un chequeo cuando las patrullas
enemigas estén tan s6lo a varios metros y &l
deba correr para ocultarse. Cuando un
personaje tiene tiempo para camuflar un
objeto, Tlo hard siempre bien, ya que podra
intentarlo cuantas veces quiera.

- Niveles de dificultad:

- Facil: Paracaidas, vehiculos con redes de
cauflaje militar y en general cualquier
canuflaje que se haga con elementos militares
de uso comin en el ejército.

- Normal: Cualquier camuflaje de vehiculos u
ohjetos mis pequefos en ambientes extraios a
ellos o sin materiales militares de camuflaje
apropiados (los mecanismos para volar un
puente o para poner una trampa-bomba suelen
ocultarse).

- Dificil: Camuflaje de instalaciones o
edificios con material adecuado para ello
(pinturas, redes de camuflaje, etc.).

- Muy dificil: Camuflaje de instalaciones o
edificios sin material militar de camuflaje
(con ramas, tierra, etc.).

- Niveles de éxito:

- Bajo: No serd visible. Se requerird un
chequeo de descubrir con dificultad normal
para descubrir el objeto camuflado.

- Medio: No serd visible. Se requerird un
chequeo de descubrir con dificultad dificil
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para descubrir el ohjeto camuflado.

- Alto: No serd visible. Se requerird un
chequeo de descubrir con dificultad muy
dificil para descubrir el ohjeto camnuflado.

- Niveles de fracaso:

- Bajo: El ohjeto serd medio visible.
Cualquier personaje que mire en su direccion
lo vera.

- Medio: El ohjeto es tan visible como si no
se hubiera camuflado ni intentado hacerlo.

- Alto: El ohjeto es mis visible que antes,
Tlamara Tla atencion. Cualquier intento
posterior de camuflarlo estard penalizado con
un nivel mis de dificultad (si era facil sera
normal, si era normal serd dificil, si era
dificil sera muy dificil y si era muy dificil
continuard siéndolo).

- Exclusividad:

Esta habilidad no es compatible con
otras. No se puede camuflar un edificio y a la
vez estar escuchando atentamente o disparando
a enemigos. Esto no significa que cuando un
personaje este camuflando algo no se entere de
To que ocurre a su alrededor. Si se produce un
disparo el personaje lo oird, escuchard
también el ruido de un camién, o las ordenes
de su oficial ordendndole que acabe pronto;
pero no podrd oir conversaciones en otra
habitacidn o pasos cuidadosos a su espalda o
cualquier otra cosa que requeriria un chequeo
de escuchar.

- Chequeo:

Ya que el comando siempre podrd echar
un vistazo a su trabajo de camuflaje para ver
como ha quedado, las tiradas de chequeo Tas
realizara el jugador.

- Tiempo:

Depende del objeto a camuflar, aunque
deberas ajustarlo en funcion de la
disponibilidad de wmateriales y del nimero de
personas que trabajan para camflarlo. Estos
tiempos estan calculados para una sola persona
sin materiales especiales para camflaje y
son:

Objetos mis pequefios que un vehiculo 1'

Motos o coches 5
Camiones, aviones o barcas 10'
Edificios o instalaciones pequefia 1h.
Grandes edificios 10 h.

En caso de fracaso el personaje
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perderd el mismo tiempo que si lo hubiera
realizado bien, es decir los tiempos indicados
arriba. Un nuevo intento de camuflaje puede
ser hecho inmediatamente.

* DESCUBRIR: Capacidad que tiene un personaje
para descubrir cosas ocultas a simple vista.
Es su capacidad de percepcion de los detalles
que delatan cosas mis complicadas.

- Ejemplos:

Cuando se intente descubrir un objeto
que ha sido camflado, cuando se intente
descubrir a personas ocultas con Ta habilidad
de ocultarse, cuando se intente encontrar
informacién enun libro o un Tibro en wna
biblioteca, etc.

- Niveles de dificultad:

- Facil: Objetos que se hayan ocultos a Jla
vista, pero de forma natural. Indicaciones de
carreteras ocultas por Jla  vegetacidn,
casquillos de bala entre el barro, etc.

- Normal: Ohjetos camuflados o personas
ocultas con una tirada de é&xito baja en la
habilidad correspondiente.

- Dificil: Objetos camflados o personas
ocultas con una tirada de é&xito media en la
habilidad correspondiente.

- Muy dificil: Objetos camiflados o personas
ocultas con una tirada de éxito alta en la
habilidad correspondiente.

En el caso de que haya varias
personas ocultas la tirada se realizara con el
personaje oculto de menor dificultad. En el
caso de que el personaje se este moviendo en
un vehiculo aumenta un grado la dificultad que
tendria si estuviera parado.

- Niveles de &xito:

- Bajo: El personaje sabrd que hay alguien
oculto o que hay algo camuflado, pero no sabra
donde. En general, encontrard 1o que buscaba,
pero sin saber concretamente donde esta.

- Medio: El personaje descubrird el
canuflaje, es decir sabrad donde hay un ohjeto
o instalacion camuflada, pero no sabrd lo que
es. Descubrird a las personas ocultas con
menor dificultad. En general encontrard lo que
buscaba.

- Alta: E1 personaje sabrd lo que es la
instalacion o el ohjeto oculto sin problemas.
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Descubrird a todas 1las personas ocultas siem-
pre que estén a una distancia a la cual les
pueda ver independientemente de la dificultad.
En general recibird informacion adicional,
ademds de la que buscaba.

En el caso de que realizard la tirada
con éxito alto, pero no hubiera nada que
encontrar el personaje sabria que no hay nada
interesante en la zona. En los otros niveles
de &xito el personaje s6lo sabrd que no ha
encontrado nada.

- Niveles de fracaso:
- Bajo: El personaje creerd que lo que
buscaba no esta alli, aunque tendrd sus dudas.

- Medio: El personaje no encontrard
nada.

- Alto: E1 personaje estard seguro de que la

zona esta despejada. En el caso de que
la tirada fuera un fracaso pero no hubiera

gente o cosas escondidas en la zona el

personaje creeria que si hay cosas ocultas,

pero, evidentemente, no sabrd donde.

- Exclusividad:

Cuando el personaje se concentra en
encontrar algo no podrd realizar ninguna otra
actividad que requiera un chequeo.

- Chequeo:

Dado que una tirada de fracaso puede
Tlevar a conclusiones erroneas al comando, las
tiradas de chequeo las realizard siempre el
Director de Juego de forma oculta.

- Tiempo:

Cuando se registra un lugar buscando
personas o vehiculos o instalaciones
canufladas apenas se tarda unos segundos en
hacerlo. Asi pues considera que tarda un
asalto en hacerlo. Cuando se trate de
registrar un drea buscando cosas pequefias
considera que tarda 1' por cada 4 metros
cuadrados de suelo o pared. Si busca en un
libro considera que tarda 5'.

* DIALECTICA: Capacidad que tiene un personaje
de engatusar, engafiar o convencer a otro de lo
que &1 quiere.
- Ejemplos:

Cuando se quiera engafiar al oficial
de intendencia para que nos suministre
determinado material, cuando se quiera
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conseguir la colaboracitn de un civil renuente
a hacerlo, cuando se quiera que el enemigo se
rinda, etc.

Si un personaje se disfraza de
soldado enemigo e intenta realizar dialéctica
con un civil de un pais enemigo a todos los
efectos de 1a "victima" le estard hablando un
soldado de su pais (ano ser que falle el
chequeo de idioma). Si se disfraza de oficial
enemigo y ordena a un soldado que cumpla una
orden, utilizard su caracteristica de mando y
no su dialéctica.

- Niveles de dificultad:

Los niveles de dificultad estdn en
funcion de la predisposicion de 1a "victima",
asi:

- Facil: Civiles en paises aliados sin una
intencidn clara en contra.

- Nommal: C(Civiles en paises aliados
predispuestos en contra, civiles en paises
enemigos, soldados de ejércitos aliado sin una
orden concreta.

- Dificil: Civiles en paises enemigos
predispuestos en contra, soldados enemigos,
soldados aliados con una orden contraria a
nuestras intenciones, oficiales y suboficiales
aliados.

- Muy dificil: Oficiales y suboficiales
enemigos.

- Niveles de é&xito:

- Bajo: La "victima colaborard, pero a la
primera sospecha huira o tomard medidas contra
los que le engafiaron.

- Media: La "victima" oolaborard, pero no
podra obligirsele a realizar acciones mas
peligrosas que a los demés.

- Alto: La “victima" serd el mejor
amigo del personaje.

- Niveles de fracaso:

No se puede ponderar las distintas
situaciones en las que se va usar esta
habilidad, tan solo la forma y el tiempo en el
que reaccionard la "victima".

- Bajo: Reaccionard torpemente tardando algin
tiempo en hacerlo.

- Medio: Reacci6n normal y rédpida.

- Alta: Reacci6n astuta (le prepara una
trampa o 1lamara a la policia, etc.).

- Exclusividad:
Lta habilidad de dialéctica s6lo se
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puede realizar junto a la habilidad de idioma,
siempre que requiera un chequeo de esta. La
habilidad de dialéctica requiere estar
hablando con 1la "victima" de Tla forma més
natural posible, por lo tanto no se podrd
estar camuflando un tanque, disparando una
pieza de artilleria de campafia o intentando
rastrear unas huellas. Es decir, exceptuando
la habilidad de idioma, un personaje que este
utilizando 1a habilidad de dialéctica no podra
realizar ninguna otra accidn que reguiera un
chequeo.
- Tiempo:

El tiempo que se tarda en convencer a
una persona depende de la dificultad que
entrafie esa persona. Asi:

Facil 2'
Normal 5'
Dificil 10

Muy dificil 20'

Cuando un personaje falla un chequeo
de dialéctica no podra realizar un intento
sobre Ta misma ‘“victima". Cualquier otro
intento sobre Ta misma "victima" de alguno de

los compafieros del personaje aumentard en uno
la dificultad.

* EQUITACION: Capacidad que tiene un personaje
para realizar acciones sobre una montura
animal (caballo, burro, etc.)
- Ejemplos:

Cuando el personaje quiera montar en
un pura sangre, cuando quiera saltar vallas o
de un caballo a otro, cuando quiera disparar
desde su montura, etc.
- Niveles de dificultad:

- Facil: Maniobras con 1a montura (saltar,
frenar en seco, etc.).

- Normal: Disparar, lanzar, etc. desde la
montura.

- Dificil: Saltar de un caballo a otro, etc.
- My dificil: Inclinarse a un lado para
protegerse de los disparos con el Tomo del
animal, etc.

- Niveles de &xito:

- Bajo: E1 personaje no se caerd, pero si
intentaba disparar, lanzar o realizar
cualquier otra actividad secundaria no podra
realizarla.

- Medio: E1 personaje no se caerd y realizard
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sus actividades secundarias normalmente (si
dispara se le penalizara por el movimiento del
caballo como ya se ha explicado).

- Alto: E1 personaje no se caerd, no se
penalizardn sus actividades secundarias y si
no dijo que podia hacerlas se le permitira
decirlo ahora.

- Niveles de fracaso:

- Bajo: EIl personaje no se caerd, pero en su
urgencia por agarrarse a su montura dejara
caer 1o que 1levard en la mano.

- Medio: El personaje se caerd, dafio normal.

- Alto: E1 personaje se caerd, doble de dafio.
- Exclusividad:

Esta actividad permite que otras
actividades sean realizadas a la vez.

- Chequeos:

Dado que en caso de fracaso el
resultado de 1a accion es inmediato el jugador
podra realizar sus tiradas de chequeo.

- Tiempo:

Los chequeos de equitacion comprueban
la capacidad del personaje para realizar esa
accidn, pero el tiempo de esta dependerad de la
accidn que se estd realizando.

Un personaje realizarda todos los
chequeos de equitacion que sean precisos,
aunque estos sean seguidos.

* ESCUCHAR: Capacidad de un personaje para
escuchar ruidos de otra manera imperceptibles.
- Ejemplos:

Cuando un personaje quiera escuchar
un conversacion que este relativamente
alejada, cuando quiera escuchar si alguien les
sigue a través del bosque, cuando quiera
enterarse de la llegada de un convoy, etc.
Para que un personaje pueda escuchar una
conversacion debe poder entender el lenguaje
en 1a que estd hablada dicha conversacion. No
es preciso que realice un chequeo del idioma
pues como se describe en la habilidad de
idioma no es necesario (a partir de ciertos
niveles de habilidad) realizar un chequeo para
entender una conversacion.

- Niveles de dificultad

- Facil: Conversaciones o ruidos sin que
ningiin ruido de fondo pueda entorpecerio.

- Normal: Conversaciones o ruidos a través de
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paredes de madera o bosques o con algin ruido
de fondo (1luvia, fuego de artilleria lejano,
etc.).

- Dificil: Conversaciones o ruidos a través
de paredes de piedra o en ciudades o con ruido
de fondo (circulacién de vehiculos, otras
conversaciones cercanas, etc.)

- Muy dificil: Conversaciones o ruidos a
través de paredes en instalaciones militares
construidas con hormigdn o con gran ruido de
fondo (paso de trenes o de convoyes militares,
despegue de aviones, bandas de misica, etc.)

- Niveles de &ito:

- Bajo: E1 oyente tan sblo escuchara palabras
sueltas de Tla conversacion sin poder
identificarla. Escuchard un ruido, pero no
podra determinar la direccidn.

- Medio: El oyente identifica 1la
conversacion, sabrd el sentido de todo lo que
se ha hablado, pero no sabrd el nimero de
participantes de la conversacitn ni que ha
dicho cada wo. El ruido serd identificado y
1a direccidn y distancia aproximada en la que
se ha producido.

- Alto: E1 oyente identifica completamente la
conversacion, si conoce a alguno de 1los
interlocutores le reconocerd y sabrd cuantos
hay. Identificara completamente el ruido en
direccién distancia y en lo que To ha
producido. No podrd identificar un tipo de
carro de combate de otro, pero si distinguird
un tanque de un camidn.

En el caso de que no hubiera nada que
escuchar y el personaje haya obtenido un &xito
alto sabrd que no hay nada que escuchar. En el
caso de obtener &xito bajo o medio simplemente
no escuchard nada.

- Niveles de fracaso:

- Bajo: El oyente no escucharé nada, aunque
no estard sequro de ello.

- Medio: El oyente no escuchara nada.

- Alto: E1 oyente tendrd 1la completa
seguridad de que no hay nadie hablando 0 que
no hay nadie en las cercanias. En el caso que
no existiese posibilidad de escuchar nada (no
hubiese conversaciones o no hubiese nadie para
producir ruidos que escuchar) el oyente
creeria que si  se estd produciendo la
conversacion aunque no entenderd nada de esta
o que ha escuchado un ruido en las cercanias,
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pero no podra determinar donde.
- Exclusividad:

Para realizar 1la habilidad de
escuchar el personaje debe estar concentrado
en oir ruidos. Podra andar e incluso conducir
vehiculos, pero no podrd realizar ninguna
actividad que le obligue a concentrarse en
ella, es decir, no podrd realizar ninguna
actividad que requiera un chequeo. Si asi lo
hiciera dejaria de escuchar.

- Chequeo:

Debido a que un fracaso puede derivar
en informacidn errdnea para el personaje y que
este no la descubrirfa hasta algin tiempo
después, la tirada de chequeo se realizarad
oculta por el Director de Juego.

- Tiempo:

Normalmente, el personaje deberd
concentrarse en escuchar durante todo un
asalto para localizar un ruido o wna
conversacion. Asi que el tiempo que dura 1la
habilidad de escuchar es 1 a. Naturalmente, si
lo que se escucha es una conversacidn el
tiempo de duracion serd 1o que tarde esta en
acabar o lo que permanezca el personaje
escuchando. Para seguir escuchando wna
conversacion no es necesario realizar mas
chequeos, pero para enterarse de lo que se
estd hablando tal y como describen los niveles
de &xito serd necesario estar al menos 6
asaltos (6 a.).

* FALSIFICAR: Capacidad que tiene un comando
para, con los medios adecuados, realizar toda
clase de falsificaciones de papeles o documen-
tos.

- Ejemplos:

Cuando un personaje quiera realizar
pases alemanes para todo un comando, cuando
quiera falsificar ordenes de permisos o de
traslado de material a su unidad, etc. Las
unidades de comandos que estaban equipadas con
un falsificador solian llevar el material
necesario para falsificar cosas del enemigo.
Sin embargo, no era comin, que estos equipos
de falsificacion tuvieran los elementos
necesarios para falsificar cosas del propio
ejército o de los ejércitos aliados.

- Niveles de dificultad:
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- Facil: Carnet o pases del propio ejército o
de ejércitos aliados.

- Normal: Documentos del propio ejército o de
ejércitos aliados. Camet o pases de ejércitos
enemigos, siempre y cuando sean realizados
antes de 1a propia misidn.

- Dificil: Camet o pases del ejército
enemigo si son realizados en medio de una
mision.

- Muy Dificil: Documentos del ejército
enemigo.

- Niveles de &xito:

- Bajo: Lo falsificado es correcto, pero un
chequeo de descubrir con dificultad normal
podria descubrirlo.

- Medio: lo falsificado es correcto, pero un
chequeo de descubrir con dificultad dificil
podria descubrirlo.

- Alto: Lo falsificado no sblo es correcto,
sino que es una obra de arte. Es necesario un
chequeo de descubrir con dificultad muy
dificil para descubrirlo.

- Niveles de fracaso:

- Bajo: Lo falsificado no es del todo
correcto. Un chequeo de descubrir con
dificultad facil podria descubrirlo.

- Medio: El trabajo es incorrecto. Cualquier
persona que conozca el original podra
reconocer su falsedad sin necesidad de
chequeo.

- Alto: EIl trabajo ha resultado un fracaso
total. El material de falsificar ha resultado
seriamente dafiado y no podran realizarse
nuevas falsificaciones hasta que no se reponga
todo el material.

- Exclusividad:

El trabajo de falsificar es un
trabajo delicado y ni siquiera las acciones
mis sencillas (andar, ir en coche, correr,
etc.) amgue no requieran chequeo podran ser
realizadas. Esto no significa que si es
interrumpido a mitad de su trabajo tenga que
comenzarlo de nuevo, comenzard donde lo dejé
cuando se vuelva a poner a ello.

- Chequeo:

El resultado de un trabajo de
falsificacion es siempre visible para su
realizador y siempre sabrd la calidad que
tiene. Por ello, las tiradas de chequeo las
realizard el jugador.
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- Tiempo:

Puedes calcular que para un camet o
para un documento el tiempo de falsificacion
serd aproximadamente 15'. En los documentos
que sean mas complicados o que consten de
varias paginas se tardard mds en
falsificarlos.

* LANZAR: Capacidad que tiene un personaje
para arrojar con precision ohjetos pequefios.
- Ejemplos:

Cuando un personaje quiera lanzar
granadas o explosivos o cicteles molotov de
fabricacién casera. S6lo son arrojables Tlos
objetos pequefios de no més de dos kilos. Los
ohjetos pesados no pueden ser lanzados tan
lejos como para que se pueda errar el tiro de
forma excesiva y por ello no requieren un
chequeo de lanzar. Los ohjetos que se dejen
caer desde una altura no necesitan un chequeo
de Tanzar, como mucho uno de la caracteristica
de destreza para ver si el personaje es lo
suficientemente  diestro para calcular
correctamente el momento en el que debe
soltarla. Es casi imposible intentar lanzar
una granada mas lejos de 30 metros.

- Niveles de dificultad:

En el caso del lanzamiento, y como es
una habilidad que va a ser utilizada a menudo
en combate, te damos una tabla de los
distintos grados de dificultad en funcién de
la distancia a 1a que quiere ser lanzada y de
la fuerza que tenga el lanzador. La fuerza
viene en intervalos. Busca el intervalo en el
que este contenida la fuerza del lanzador y
siguiendo 1a misma fila busca el valor que sea
imediatamente superior a la distancia del
ohjetivo. Ese punto estard en una columa que
indicard un grado de dificultad. Ese grado de
dificultad serd el de la accion que el

personaje pretende.
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Fuerza | Facil Normal | Dificil | M.Dif.
0a20| 5 10 15 20
21a40] 6 12 19 25
41 a60f 7 15 23 30
6lasgd 9 18 26 35
81+ 10 20 30 40

Asi, por ejemplo, un personaje con
una fuerza de 66 deberia ir al intervalo de 61
a8 ysiquisiera lanzar una granadaa 20
wetros tendria que ir a 1a columa de 26 que
es el inmediatamente superior y que es también
la columa que nos marca wna dificultad
dificil.
- Niveles de &xito:

- Bajo: E1 objeto lanzado ha caido cerca de
su ohjetivo, pero a unos 5 metros.

- Medio: E1 objeto lanzado ha caido en Ta
zona pretendida, a unos 3 metros del objetivo.

- Alto: E1 ohjeto ha caido exactamente en el
lugar donde se pretendia. Consulta 1la
explicacidn sobre las granadas y otros ohjetos
arrojadizos explosivos para ver su efecto.

- Niveles de fracaso:

- Bajo: El ohjeto lanzado habra caido en una
zona distinta, cercana al ohjetivo, pero fuera
de su alcance.

- Medio: E1 ohjeto lanzado habrd quedado
lejos del objetivo.

- ATto: E1 ohjeto lanzado caerd cerca de su
lanzador, escasamente a unos metros. Si es una
granada o cualquier otro explosivo el lanzador
podra sufrir dafio si no se guarece a tiempo.

En algunos casos, excepto en el
fracaso alto, una granada lanzada oon fracaso
no significa que no pueda actuar su poder
destructivo, dependera de la zonay de la
colocacion de las tropas enemigas. Una granada
lanzada contra una segunda Tinea de hombres
atrincherados, perfectamente puede caer en la
primera trinchera. Para calcularlo no existen
procedimientos y es mejor que te dejes guiar
por cada situacidn particular.

- Exclusividad:
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La accion de saltar podra combinarse
con las acciones basicas de equitacion, saltar
y trepar, asi como con aquellas habilidades de
armas que no requieran el uso de las dos manos
(pistola y metralleta). Con ningma otra
accidn que requiera un chequeo podra
combinarse 1a habilidad de lanzar.

- Chequeo:

Dado que las consecuencias de la
accion de Tanzar son inmediatas 1la tirada de
chequeo podrd realizarla el jugador.

- Tiempo:

Calcula que un objeto arrojado por un
personaje puede recorrer 5 metros por segundo,
es decir 30 metros por asalto o 15 por cada
accion de asalto (medio asalto). Puedes, si lo
deseas, aumentar la velocidad a 7 metros por
asalto para aquellos personajes con fuerza

mayor que 70.

* NADAR: Capacidad de un comando para realizar
acciones complicadas o arriesgadas en medio
acuatico:

- Ejemplos:

Cuando un personaje quiera salvar a
otro que se esta ahogando, cuando quiera nadar
sin ruido, cuando quiera alcanzar 1a orilla de
1a playa un dia con olas de varios metros y
una fuerte resaca, cuando quiera bucear a gran
profundidad o durante largo tiempo, cuando
quiera cruzar rios tumultuosos o excesivamente
largos. Se entiende que cuando se cruza un rio
sujeto por cuerdas u otro sistema de seguridad
el chequeo ya no es necesario.

- Niveles de dificultad:

- Facil: Intentar alcanzar 1la orilla en un
acantilado o playa con resaca con olas de 1
metro. Bucear un minuto y medio. Nadar, sin
ser ayudado por la corriente, durante 1
kilametro.

- Normal: Alcanzar la orilla en un acantilado
0o en unaplaya con resaca con olas de 2
metros. Bucear dos minutos. Nadar sin ruido en
aguas calmadas. Nadar, sin ser ayudado por la
corriente, durante 2 kilémetros.

- Dificil: Alcanzar 1la orilla en un
acantilado o en wna playa con olas de 3
metros. Bucear 2 minutos y medio. Nadar, sin
ser ayudado por la corriente, durante 3
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kilémetros. Cruzar rios tumultuosos de media
montana.

- Muy Dificil: Alcanzar la orillaen un
acantilado o en un playa con resaca con olas
de 4 metros o mayores. Bucear 3 minutos. Nadar
sin ser ayudado por la corriente, durante 4
kilometros o més. Cruzar rios tumultuosos de
alta montafia.

- Niveles de &xito:

- Bajo: E1 personaje hard correctamente su
accion, pero necesitara de un minuto para
recuperarse de ella. Excepto si intentaba
nadar en silencio que se le escuchard con una
dificultad normal.

- Medio: E1 personaje hard correctamente su
accifn, pero necesitard de medio minuto para
recuperarse de ella. Excepto si intentaba
nadar en silencio que se le escuchard con un
dificultad dificil.

- Alto: E1 personaje hard correctamente su
accibn y estard listo y preparado para
realizar cualquier otra. Excepto si intentaba
nadar en silencio que se le escuchara con una
dificultad muy dificil.

- Niveles de fracaso:

- Bajo: E1 personaje fracasara a pocos metros
de su ohjetivo, necesitard de 2 minutos de
recuperacion si consigue ponerse a salvo. Si
lo que intentaba era nadar en silencio se Tle
escuchard con una dificultad facil.

- Medio: El personaje fracasard a medio
camino de su objetivo, necesitard de 5 minutos
de recuperacion si consigue ponerse a salvo.
Si lo que intentaba era nadar en silencio se
le escuchard claramente sin necesidad de
chequeo.

- Alto: E1 personaje se atragantard nada mas
entrar en el agua. Toserd durante 5 minutos y
luego necesitara de otros cinco para
recuperarse.

En las playas con resaca un fracaso
lo empujard hacia el mar abierto (cudnto ms
abierta es una playa al mar abierto, mayor
resaca tiene); en los acantilados 1las olas lo
estrellardn contra las rocas; en Tlos lagos o
rios anchos el personaje quedard exhausto y se
ahogard si no Tleva chaleco o no se puede
enganchar a una barca, madero o roca; al
bucear se verad obligado a salir rapidamente a
1a superficie.
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- Exclusividad:

Cuando un personaje se ve en 1la
necesidad de realizar un chequeo de nadar no
podra realizar ninguna otra accion. Esto no
significa, por ejemplo, que no se pueda
combatir desde el agua, sélo significa que
cuando estds Tluchando contra un mar
embravecido para que no te estrelle contra las
rocas del acantilado no puedes sacar la
pistola y dispara.

- Chequeo:

La tirada de chequeo debe realizarse
cuande el jugador manifiesta su intencidn de
utilizar su habilidad de nadar, pero el
resultado de la accién no se anuncia hasta
finalizada esta. Es por ello que los chequeos
de nadar los realizard ocultos el Director de
Juego.

- Tiempo:

En el capitulo de movimiento del
Tibro de reglas del Director de Juego se han
comentado ya las velocidad a nado y buceando.

* NAVEGACION: Capacidad de un personaje para
guiarse con mapas, briijulas y otros sistemas
de navegacion.

- Ejemplos:

Cuando un personaje quiere encontrar
el camino mds corto en un mapa de carreteras,
cuando quiere descubrir donde estd consultando
sus cartas de viaje, etc.

- Niveles de dificultad:

E1 nivel de dificultad varia segin la
posibilidad de informacitn que el personaje
pudiera tener sobre el territorio.

- Facil: Guiarse con mapas detallados y
exactos de la zona.

- Normal: Guiarse con mapas algo detallados o
antiguos.

- Dificil: Guiarse con mapas a gran
escala tipo atlas geografico.

- Muy dificil: Guiarse con mapas publicados
por oficinas de turismo o de ese estilo.

- Niveles de éxito:

- Bajo: El1 personaje sabrd el camino a
recorrer, este camino serd, sin dar vueltas,
uno de los mas largos posibles.

- Medio: E1 personaje sabrd el camino a
recorrer, éste serd de los mis cortos, pero
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munca sin salirse de las carreteras o caminos
importantes o accidentes naturales evidentes,
como por ejemplo: un rio.

- Alto: EIl personaje sabrd el camino mas
corto, utilizando los atajos que ni los mismos
habitantes naturales de 1a zona conocen.

- Niveles de fracaso:

- Bajo: El personaje habrd errado su camino,
aunque sin saberlo estd dirigiéndose a wn
punto cercano a su objetivo, un pueblo
cercano, una montana cercana, etc.

- Medio: EI personaje habrd errado su camino,
se dirigird a una zona mis cercana al ohjetivo
que de donde partid, pero no intermedia entre
ambos puntos. La direccion que elijas como
Director de Juego no le alejard de su objetivo
mis de lo que estaba, pero no tiene porque
acercarle ya que puede ir describiendo una
circunferencia por ejemplo.

- Alto: E1 personaje se dirigird en direccidn
contraria a 1a correcta.

- Exclusividad:

Cuando un  personaje intenta
orientarse mediante 1a habilidad de navegacion
no podrd realizar ninguna otra actividad que
requiera un chequeo.

- Chequeo:

Dado que los resultados del chequeo
pueden dar Tugar a confusiones y errores al
personaje la tirada la realizard oculta el
Director de Juego.

- Tiempo:

Cuando un personaje quiera descubrir
cual de los caminos de una bifurcacion es el
correcto o comprobar si la direccitn que
Tlevan es la correcta no tardard mas de 1' en
sacar todo su material, comprobar la direccidn
y volver a guardar su material. Pero si lo que
intenta es planificar todo un recorrido
tardard 5' o mis dependiendo de la
complicacion de dicho trayecto. Un personaje
puede utilizar la habilidad de navegacion
tantas veces como quiera.

* OCULTARSE: Capacidad que tiene un comando
para esconderse &1 y su equipo de forma rapida
0 en situaciones de peligro.
- Ejemplo:

Cuando un personaje quiera esconderse
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en 1a vereda de una carretera ante el paso de
un convoy, o en un bosque para preparar una
emboscada o entre las rocas de un acantilado
para eludir a una patrulla costera.

- Niveles de dificultad:

Cuanto més tiempo tenga el personaje
para esconderse mas sencilla (menor grado de
dificultad) sera su accidn.

- Facil: De noche en lugares con vegetacidn o
con abundancia de rocas.

- Normal: De noche en lugares despejados.

- Dificil: De dia en lugares con vegetacion o
con abundancia de rocas.

- Muy dificil: De dia en lugares despejados.
- Niveles de é&xito:

- Bajo: El personaje se esconde. Serd
necesario un chequeo de descubrir con
dificultad normal para encontrarle.

- Medio: E1 personaje se esconde. Serd
necesario un chequeo de descubrir con
dificultad normal para encontrarle.

- Alto: El personaje se esconde. Serd
necesario un chequeo de descubrir con
dificultad muy dificil para encontrarle.

- Niveles de fracaso:

- Bajo: E1 personaje no consigue ocultarse
correctamente. Serd necesario un chequeo de
descubrir con dificultad facil.

- Medio: E1 personaje no se esconde y es
visible a simple vista. Cualquier personaje
que mire en su direccion lo vera.

- Alto: El personaje no se esconde, pero Tlo
intenta de tal manera que lo imico que
consigue es 1lamar la atencitn. Cualquier
personaje que pase cerca del lugar donde esta
lo verd, aunque no mirase en esa direccion.

- Exclusividad:

La accibn de  esconderse es
incompatible con cualquier otra. S$i para
1legar al escondite es necesario trepar, nadar
] saltar  realizara Tos chequeos
correspondientes antes de esconderse.

- Chequeo:

Dado que un fracaso puede hacer
incurrir en equivocos al personaje la tirada
de chequeo la realizaréd oculta el Director de
Juego.

- Tiempo:

La accion de esconderse tardard 1o

mismo que el tiempo que tarde el personaje en
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Tlegar al sitio donde se va a esconder. Un
personaje puede intentar esconderse todas las
veces que quiera, pero tan sblo la Glitima serd
la valida.

*  QRIENTACION: Capacidad que posee un
personaje para intuir las  direcciones
correctas sin necesidad de mapas u otros
instrumentos de navegacidn.

- Ejemplo:

Cuando un personaje quiera saber el
camino dentro de una ciudad; cuando quiera
saber si el camino elegido con 1a habilidad de
navegacion es el correcto; cuando quiera saber
a donde dirige un atajo no sefialado en los
mapas.

- Niveles de dificultad:

- Facil: Cuando existan y puedan verse
indicaciones, mis o menos, espaciadas del
lugar o los lugares a los que se dirige.
(Recuerda que una de las primeras maniobras de
sabotaje contra un ejército invasor es
eliminar las indicaciones de carretera).
Cuando pueda verse el objetivo, pero no el
camino que 1leva hasta &l.

- Normal: En ciudades o en caminos y
carreteras principales sin indicacitn.

- Dificil: Camino apartados de las vias
principales, en medio de montafias, etc.
Caminos secundarios no sefialados en los mapas
o desconocidos para el personaje.

- Muy dificil: Caminos entre bosques o selvas
o escasamente utilizados y cuyo rastro se
pierde entre la maleza.

- Niveles de &xito:

- Bajo: E1 personaje encontrara el camino, si
hay posibilidad de que uno sea mas dificil o
largo, escogerd éste. No se sentirad muy seguro
de su eleccion.

- Medio: Elegird la direccibn o camino
correcto, no tiene por que ser el mejor.

- Alto: Elegird la mds correcta de las
direcciones o el mis correcto de Tos caminos.
- Niveles de fracaso:

Indeperdientemente del  nivel de
fracaso, si el personaje no sabe 1a direccién
correcta no se la dird a sus compaiieros para
1levarles a un error.
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- Exclusividad:

La habilidad de orientarse no es
incompatible con ninguna de las habilidades.
- Chequeo:

Ya que el fracaso significa que el
personaje no sabrd, automiticamente, Tla
direccion correcta la tirada del chequeo podra
realizarla &1 mismo.

- Tiempo:

La habilidad de orientarse es una
intuicidn y sb6lo durard un asalto (1 a.). Un
Jugador que fracasard al intuir una direccibn
no podréd volver a intentarlo para descubrir la
misma cosa.

* RASTREAR: Capacidad que tiene un personaje
para descubrir, seguir e identificar huellas.
- Ejemplo:

Cuando un personaje quiera descubrir
cuantos vehiculos formaban el convoy que cruzb
una carretera de arena, cuando quieran seguir
el rastro de un preso evadido, cuando quieran
seguir el rastro de un vehiculo a través del
campo, etc. La habilidad de descubrir y la
habilidad de rastrear permiten descubrir
huellas, pero s6lo la dGltima pemite
seguirlas.

- Niveles de dificultad:

Los niveles de dificultad dependen de
la facilidad del terreno para seguir las
huellas y del tiempo que haya pasado (por cada
dia completo que haya pasado afadale un nivel
de dificultad al tipo de terreno).

- Facil: Barro y terreno mojado.

- Normal: Arena o tierra blanda

- Dificil: Tierra dura.

- Muy dificil: Rastros dispersos en un monte,
como ramas rotas y hojas caidas.

- Niveles de éxito:

- Bajo: El personaje podra seguir el rastro
durante un trecho, pero deberd repetir la
tirada de chequeo para no perderlo a los pocos
asaltos. Podra identificar el tipo de huella,
pero no podrd dar detalles sobre nimero.

- Medio: E1 personaje podra seguir el rastro
sin ninglin problema hasta que el terreno
cambie (en el que le serd necesaria otra
tirada de chequeo). Determinara sin problemas
el nimero de vehiculos o de persona o de ambos
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que han realizado las huellas que sigue.

- Alto: El personaje seguira el rastro hasta
el fin sin ningin tipo de problemas.
Determinara no sblo el nimero sino el tipo, si
iban cargados o no, etc.

En Tos casos en los que no hubiera
huellas cualquier tipo de éxito le aseguraria
al personaje que no hay huellas.

- Niveles de fracaso:

- Bajo: E1 personaje descubrird huellas si
las hubiere, pero no serd capaz de seguirlas.
Si no las hubiere no las descubriria.

- Medio: En cualquier caso, el personaje
creerd que no hay huellas.

- Alto: Si hay huellas el personaje las
descubrira pero las seguird en direccitn
contraria. No serd capaz de identificarlas.
En el caso de que no haya huellas &1 creerd
que si hay, pero que no es capaz de seguirlas.
- Exclusividad:

Cuando un personaje “"rastrea" unas
huellas no podrd realizar ninguna otra accitn
que requiera un chequeo. Ello no quiere decir
que no pueda dejar de seguir las huellas ,
para combatir o cruzar un rio a nado. Pero si
lo hace asi deberd volver a chequear Tla
habilidad de rastrear para reencontrar el
rastro.

- Chequeo:

Como un fracaso puede inducir a
errores al personaje la tirada de chequeo la
realizard oculta el Director de Juego.

- Tiempo:

El tiempo vendrd determinado por lo
que tarde el personaje en seguir las huellas.
Tardard un asalto (1 a.) en descubrirlas e
intentar identificarlas en cada chequeo.

* ROBAR: Capacidad que tiene un comando para
sustraer objetos pequefios sin que su duefio se
de cuenta.

- Ejemplos:

Cuando un personaje intente robar la
cartera a alguien, cuando intente sustraer
unos folios con membrete de 1a oficina de un
oficial, cuando intente robar las 1laves a un
carcelero, etc. La habilidad de robar no te
permite abrir uwna caja fuerte o trepar una
pared.
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- Niveles de dificultad:

- Facil: Personas que no se lo esperan en
absoluto, ya que estdn en su oficina o en su
casa.

- Normal: Personas por la calle.

- Dificil: Soldados que estén de servicio.

- My dificil: Soldados que tengan
responsabilidad directa sobre el personaje,
como carceleros, oficiales de interrogatorio,
etc.

- Niveles de é&xito:

- Bajo: No se consigue robar lo que se
deseaba, pero la victima no se da cuenta de
nuestro fracaso.

- Normal: La victima no se dard cuenta hasta
pasado al menos varios minutos.

- Alto: La victima no se dard cuenta hasta
después de varias horas.

- Niveles de fracaso:

- Bajo: La victima se dard cuenta cuando
tengamos el objeto en la mano.

- Normal: La victima se dard cuenta cuando
estemos a punto de tocar el objeto.

- Alto: La victima se dard cuenta de lo que
intentamos a primera vista y nos dird,
seguramente: Ti me quieres robar, ieh!

- Exclusividad:

La accion de robar no permite que se
realice ninguna accidn conjunta que requiera
un chequeo.

- Chequeo:

Dado que las consecuencias de 1la
accidn son immediatas 1la tirada de chequeo
podra realizarla el propio jugador.

- Tiempo:

Robar es una accin dentro de un
asalto (0.5 a.), aunque los preparativos
pueden durar més que eso.

* SALTAR: Capacidad que tiene un comando para
realizar saltos grandes o bajo situaciones
complicadas.
- Ejemplos:

Cuando un comando quiera realizar
saltos desde grandes alturas o cuando quiera
superar un abismo de un salto. No es necesario
chequear los saltos menores de 2 metros.
Parece adecuado comentar aqui que las heridas
que recibird una persona en una caida serdn un
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dado (de diez) por cada 3 metros de caida
incontrolada (saltar no es caer).

- Niveles de dificultad:

- Facil: 3 metros de alturao de

Tongitud.

- Normal: 4 metros.

- Dificil: 5 metros.

- Muy dificil: 6 metros.

- Niveles de &xito:

- Bajo: E1 personaje conseguird superar la
altura, pero quedara sentado tras la caida. Si
es en horizontal superard la distancia pero
caerd mal cerca del borde. Pueden queddrsele
fuera Tlos pies. Si el personaje anuncio
acciones secundarias no podra realizarlas.

- Medio: E] personaje superard la alturay
quedara de pie. Si es en horizontal rodaréd al
caer en el otro extrem. Las acciones
secundarias se verdn penalizadas normalmente.

- Alto: E1 personaje cae bien desde la
altura, podrd rodar hacia una proteccitn o
realizar alguna accidn secundaria  sin
penalizacién. En horizontal caerd
perfectamente al otro lado permitiéndosele
realizar acciones secundarias sin
penalizacion.

- Niveles de fracaso:

- Bajo: Al caer desde cierta altura el
personaje se torcerd un tobillo que 1le
molestard durante un par de winutos. En
horizontal no logrard cruzar por muy poco. Su
destreza indicard si no se cae al rio o si
consigue agarrarse al extremo del barranco con
una mano.

- Medio: Al caer desde cierta altura el
personaje caerd mal y recibird las heridas
adecuadas segin el tipo de altura. Al intentar
superar una distancia horizontal el personaje
sblo alcanzard 1la distancia media con las
consiguientes consecuencias.

- Alto: E1 personaje se resbala segin intenta
hacer el salto. Su destreza indicard si es
capaz de evitar precipitarse al vaciooa un
rio.

- Exclusividad:

Cuando se realiza un salto se pueden
realizar otras acciones secundarias.
- Chequeo:

Las consecuencias de un fracaso son
inmediatas, por tanto la tirada del chequeo 1a
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puede realizar el jugador.
- Tiempo:

Saltar serd una accion en un asalto
(0.5 a.).

* TREPAR: Capacidad que tiene un comando para
escalar o subir por superficies rugosas sin
mis ayuda que sus manos y pies.

- Ejemplo:

Cuando un personaje quiera subir o
bajar por un acantilado o subir o bajar por la
pared de un edificio. Los chequeos de trepar
deberdn realizarse cada 10 metros de subida.
No es necesario realizar un chequeo para
subirse a un drbol ano ser que este sea
especialmente grande o liso. Tampoco es
necesario realizar un chequeo si el personaje
va sujeto por una cuerda o trepa por un poste
ayudado por un cinturtn de seguridad. Para las
caidas se seguird el mismo procedimiento que
en la habilidad de saltar, un dado (de diez)
por cada 3 metros de caida.

- Niveles de dificultad:

- Facil: Superficies naturales (corteza de
drbol, acantilados, etc).

- Normal: Superficies artificiales rugosas
(casas de piedra).

- Dificil: Superficies artificiales poco
rugosas (casas de ladrillos).

- Muy dificil: Superficies lisas ( pilares de
puentes o presas) o desplomadas (parte
interior de los arcos de un puente).

- Niveles de &xito:

- Bajo: El personaje resbalard varias veces y
al subir o bajar los 10 metros necesitard un
minuto de descanso.

- Medio: E] personaje trepard bien, pero al
finalizar Tlos 10 metros necesitard de medio
minuto de descanso.

- Alto: E1 personaje trepara perfectamente y
sin cansarse.

- Niveles de fracaso: :

- Bajo: EI personaje resbalard, queddndose
sujeto por la punta de sus dedos. Su fuerza
indicard si es capaz de recuperarse para
proseguir trepando.

- Medio: El personaje reshalard y caerd a la
mitad del trayecto.

- Alto: EIl personaje resbalard en la parte

Pagina 75

mis alta de su trayecto.
- Exclusividad:

Un personaje puede pararse y realizar
otra accion como escuchar o descubrir, para
luego seguir trepando. En realidad no se trata
de acciones conjuntas, por que para que el
personaje pueda realizarla debe dejar de
trepar,

- Chequeo:

Los resultados de un fracaso son
inmediatos por ello el chequeo puede ser hecho
por el propio jugador.

- Tiempo: :
Un personaje tardard 5' en escalar
diez metros.

* IDIOMA:

La habilidad de idioma estd explicada
en otro apartado de las reglas del Director de
Juego.

 PROCEDINIENTOS DE LAS
HABILIDADES ESPECTALES

A la hora de describir las’
habilidades especiales hemos seguido el mismo
sistema que para las habilidades basicas, es
decir:

- Ejemplos

- Niveles de dificultad

- Niveles de &ito

- Niveles de fracaso

- Exclusividad

- Chequeo

- Tiempo

la dnica diferencia es que en esta seccidn
hemos incluido un apartado mis:

- Conocimientos complementarios: que es donde
damos una descripcion mds completa, cuando es
necesario, sobre como desarrollar lo distintos
aspectos tdcmicos de 1la habilidad. No
esperamos que ningin Director de Juego tenga
conocimientos de estructuras para saber
colocar las cargas o que tenga conocimientos
de quimica para saber crear explosivos. En
este apartado damos unas nociones para que te
sirvan de guia.
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A  continuacion describims  los
diferentes tipos de habilidades especiales:

* CERRADURA: Capacidad que tiene un comando
para abrir cerraduras u otros mecanismos de
cierre.

- Ejemplos:

Cuando un personaje quiera abrir un
candado, cuando quiera abrir una caja fuerte o
cuando quiera abrir la cerradura de un puerta.
En todos estos casos el personaje requerird
poseer el instrumental adecuado. No se puede
abrir una cerradura sin un juego de ganzuas.
Un sistema de cierre que no sea accesible por
el jugador (por que este en el interior de la
puerta) no podrd ser abierto.

- Niveles de dificultad:

- Facil: Candados

- Normal: Cerraduras cuyo ojo es grande,
tipico de las puertas antiguas.

- Dificil: Cerraduras cuyo ojo es estrecho,
tipico de las puertas nuevas.

- Muy dificil: Cajas fuertes y cerraduras de
precisidn.

- Niveles de &xito:

- Bajo: E1 jugador tardara el doble de lo
habitual en abrir la cerradura.

- Normal: E1 jugador tardard el tiempo
establecido en abrir 1a cerradura.

- Alto: E1 jugador abrird la cerradura en la
mitad de tiempo.

- Niveles de fracaso:

- Bajo: A la mitad del tiempo normal en abrir
la cerradura el jugador se dard cuenta de que
no puede abrirla.

- Medio: Tras el tiempo normal en abrir una
cerradura el jugador se dard cuenta de que no
puede abrirla.

- Alto: Tras el doble de tiempo normal en
abrir la cerradura el instrumental del jugador
se rompera y entre juramentos y blasfemias se
dard cuenta de que no puede abrir 1la
cerradura.

- Exclusividad:

Cuando un personaje se concentra en
abrir una cerradura no podra realizar ninguna
accién que requiera un chequeo. Si interrumpe
su trabajo a la mitad deberd comenzar de
nuevo.
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- Chequeo:

Dado que la consecuencias son
inmediatas el chequeo puede ser realizado por
el jugador.

- Tiempo:

El tiempo estd en funcién de 1la

dificultad:

- Facil 30 segundos
- Normal 1 minuto
- Dificil 2 minutos

- Muy dificil 5 minutos
- Conocimientos complementarios:

Generalmente las 1laves,
concretamente el dibujo de su perfil, levantan
una serie de clavijas que liberan los topes y
permiten que el mecanismo gire. Las cajas
fuertes son mds complicadas, pero en
definitiva se basan en el mismo mecanismo,
pero complicado con un sistema de rueda o
ruedas de giro que van alineando los topes
para permitir la apertura de la puerta.
Existen mecanismos especiales y especialmente
complicados, pero no es el objetivo de este
Tibro de reglas entrar en tales conceptos.

* EXPLOSIVOS: Capacidad de un comando para 1la
colocacitn adecuada, conacimiento  y
manipulacion sobre explosivos.

- Ejemplos:

Cuando un personaje quiera saber donde debe
colocar las cargas en un puente o en un
instalacion militar, cuando quiera identificar
o desactivar un tipo de explosivo o bomba,
cuando quiera saber si las bombas colocadas en
una estructura lo estdn correctamente. Cuando
se quiera volar un puente, por ejemplo, el
personaje no tiene porqué colocar el
directamente las bombas y puede indicar a sus
compafieros donde deben colocarlas.

- Nivel de dificultad:

- Facil: Casas de madera o estructuras
sencillas como postes de teléfono, antenas,
etc. Identificacion o desactivacién de bombas
fabricadas en el propio pais o paises aliados.

- Normal: Casas grandes o edificios de
piedra. Identificacién o desactivacién de
bombas fabricadas en paises neutrales o
enemigos.

- Dificil: Puentes u otras obras de
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ingenieria civil. Identificacion 0

desactivacion de bombas de fabricacidn casera.
- Muy dificil: Bunkers u otras obras de la
ingenieria militar. Desactivacion de bombas
desconocidas, es decir que no se hayan
identificado con anterioridad.

- Niveles de éxito:

- Bajo: Las bombas explotaran, pero la
estructura resistira unos angustiosos momentos
antes de derruirse. Se identificara pais de
procedencia de la bomba, pero no el tipo. El
personaje no se atreverd a desactivarla.

- Medio: Las bombas explotarin y 1la
estructura se derruird. Se identificard pais
de procedencia y tipo de bomba. La
desactivacion podréd hacerse.

- Alto: Llas bombas explotarin y de Tla
estructura no quedard nada en pie. Se
conocerdn todos los detalles de 1a bomba que
se quiera identificar. Y 1la desactivacién se
realizard correctamente.

- Niveles de fracaso:

- Bajo: Las bombas explotaran, pero la
estructura seguird en pie aunque dafiada. No se
reconocerd el tipo de bomba. E1 personaje
renunciard a intentar desactivar la bomba.

- Medio: Las bombas explotardn, pero Tla
estructura permanecerd intacta. No se sabra
identificar el tipo de bomba. Al intentar
desactivarla 1a bomba iniciard su mecanismo de
explosion, explotara en 30 segundos.

- Alto: Las bombas no explotarin y 1la
estructura seguird en pie. E1 personaje creerd
que la bomba es de otro tipo. Al intentar
desactivarla, la bomba explotard
inmediatamente.

- Exclusividad:

E1 personaje debe estar concentrado
cuando hace uso de esta habilidad, por To
tanto no es compatible con ninguna otra acci6n
que requiera un chequeo.

- Chequeo:

Cuando se coloquen las bombas en una
estructura el resultado no se sabra hasta la
detonacion de estas, por 1o tanto 1la tirada
debe ser hecha oculta por el Director de
Juego. La identificacidn y la desactivacitn
tienen consecuencias inmediatas por lo cual el
personaje podrda realizar la tirada del

chequeo.
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- Tiempo:

La accion de decidir donde colocar
las bombas en una estructura para volarla es
mas una intuicibn que una serie de calculos
complicados. Por ello el tiempo necesario serd
de 1 minuto. Para identificar una bomba s6Tlo
requerird un asalto. Desactivar una bomba
requerird de 15 minutos.

- Conocimientos complementarios:

A la hora de intentar volar una
estructura no serviria de nada colocar las
cargas en puntos no vitales de Ta estructura.
No vale de nada colocarlas en la parte
superior de una casa o en la parte alta de un
puente. Las cargas de demolicidn no tienen que
tener gran poder explosivo, ya que si estin
bien colocadas un sélo cartucho puede derribar
toda una casa. Siempre se colocardn las cargas
sobre parte bajas de 1la estructura sobre la
que descanse el peso de toda ella. (los
pilares del puente, las vigas centrales de un
edificio, etc.).

Para la identificacion de bombas y su
composicion te remitimos a la habilidad de
quimica para mds conocimientos.

* INGENIERIA: Capacidad de un personaje para
reparar, realizar o trucar mecanismos sin
materiales especialmente disefiado para ello.

- Ejemplo:

Cuando el personaje quiera construir
una trampa en el bosque, o un mecanismo para
lanzar cargas a larga distancia, o un sistema
de enganche de una bomba a los bajos de un
vehiculo, etc. Para poder realizar todo esto
debe tener materiales como cuerda, cinta
adhesiva, madera, etc.

- Niveles de dificultad:

- Facil: Mecanismos sencillos que solo
requieran de un elemento (cuerda, madera,
papel, etc) para su realizacion.

- Normal: Mecanismos que requieran de dos
elementos para su realizacion.

- Dificil: Mecanismos complicados que
requieran de tres o cuatro elementos para su
realizacion.

- Muy dificil: Mecanismos complicados que
requieran de cinco o mis elementos para su
realizacion.
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- Niveles de &xito y de fracaso:

No existe puntos intermedios o
funciona o no funciona el mecanismo, es decir
si se ha conseguido un &xito o un fracaso. En
algunos casos (por ejemplo trampas) el nivel
de &xito puede indicar el tipo de dafio que se
realiza.

- Exclusividad:

No podrd realizarse ninguna otra
accion que requiera un chequeo de habilidad.
- Chequeo:

Dado que Tlas consecuencias no se
sabran hasta un tiempo después el Director de
Juego realizara la tirada oculta.

- Tiempo:

E1 tiempo dependera del mecanismo que

se quiera realizar.

* MECANICA: Es la capacidad que tiene un
comando para reparar mecanismos con las pieza
adecuadas para ello. Ademis de reparar también
vale para estropear adecuadamente deterwinados
mecanismos.
- Ejemplos:

Cuando un personaje quiera repara el
motor de un coche o estropear los frenos de un
camion. Necesitard las piezas y las
herramientas necesarias para ello.

- Niveles de dificultad:

- Facil: Mecanismos pequefios como bombas de
agua, cerraduras o armas.

- Normal: Motores de camiones, coches
o motos.

- Dificil: Motores de tanques y vehiculos
oruga. Sistemas de retroceso de cafones
(curefias).

- Muy dificil: Motores de aviones o
de barcos:

- Niveles de éxito:

El nivel de &xito indica el tiempo que va a
aguantar la reparacion:

- Bajo: Durard aproximadamente 10
minutos.

- Medio: Durard aproximadamente 10 horas.

- Alto: Durard lo suficiente (es decir casi
siempre).

- Niveles de fracaso:

- Bajo: El mecanismo funcionard

durante unos segundos.
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~ Medio: E1 mecanismo no funcionard, pero se
podra intentar arreglas de nuevo.

- Alto: El mecanismo se habrd estropeado
definitivamente.

- Exclusividad:

No podra realizarse ningma otra
accion que requiera un chequeo de habilidad.
- Chequeo:

Cualquier comando que utilice la
habilidad de mecdnica sabrd como ha hecho la
reparacion. Por lo tanto, la tirada de chequeo
podrd realizarla el jugador.

- Tiempo:

El tiempo invertido va en funcion de

1a dificultad.

- Facil 5
- Normal 10"
- Dificil 20"
- My Dificil 1h.

* MEDICINA: Capacidad de un comando para curar
las heridas recibidas por &1 o por otros.
- Ejemplo:

Cuando un comando quiera curar las
heridas producidas por una bala en uno de sus
compafieros. La habilidad de medicina no podra
nunca resucitar a un muerto.

- Niveles de dificultad:

La dificultad va en funcion de Tlas
heridas que tenga el comando. Las heridas de
golpes no requieren chequeo para ser curadas.

- Facil: Heridas de 1 a 4 puntos de vida.

- Normal: Heridas de 5 a 8 puntos de vida.

- Dificil: Heridas de 9 a 12 puntos de vida.
- Muy Dificil: Heridas mayores de 12 puntos
de vida.

- Niveles de &ito y fracaso:

Independientemente del nivel de éxito
el herido recuperard un dado de diez puntos de
vida. En caso de obtener un fracaso alto
perderd un dado de diez de puntos de vida. El
fracaso medio o bajo no afectardn al herido.

- Exclusividad:

No podrd realizarse ninguna accitn
que requiera una tirada de chequeo.
- Chequeo:

Dado que 1las consecuencias son
inmediatas el chequeo podra ser realizado por
el jugador.



SECCION DEL DIRECTOR DE JUEGO

- Tiempo:
E1 tiempo depende de 1a dificultad de
las heridas.

- Muy Facil (golpes) 1'
- Facil 1
- Normai 2'
- Dificil 3
- Muy dificil 6'

* PARACAIDISMO: Capacidad que tiene un comando
para saltar en paracaidas.
- Ejemplos:

Saltos en paracaidas. Los chequeos de
paracaidismo requerirdn de dos tiradas: una
para la caida en paracaidas y otra para el
aterrizaje sobre el suelo, cada una oon sus
grados de dificultad independientes.

- Niveles de dificultad:

Los niveles de dificultad se basan en
las condiciones atmosféricas y en el lugar de
aterrizaje.

- Facil: De dia con el tiempo calmado
y sobre terreno 1lano.

- Normal: De noche con el tiempo calmado o
sobre terreno con maleza.

- Dificil: De dia con viento o 1luvia o sobre
edificios.

- Muy dificil: De noche con viento o 1luvia o
sobre bosque.

- Niveles de é&xito:

- Bajo: El personaje caerd a una decena de
metros de su lugar previsto. No se hard dafio
pero hard mucho ruido al caer.

- Medio: E1 personaje caerd a un par de
metros de su lugar previsto. Caerd de pie sin
excesivo ruido.

- Alto: E1 personaje caerd en el lugar
previsto. No hard ningin ruido al aterrizar.

- Niveles de fracaso:

- Bajo: El personaje caerd a centenares de
metros de su Tugar previsto. No serd necesaria
una tirada de escuchar para oirle caer.

- Medio: El personaje no sabra donde a caido
(a mas de 500 metros de su prevision).
Recibird 1a mitad de un dado de diez de dafio
por golpes en la caida.

- Alto: EI personaje se enredari en la cuerda
de] paracaidas y morird estrangulado. Recibira
un dado de diez de heridas al caer.

- Exclusividad:

Pagina 79

Un  paracaidista podra  disparar
mientras cae, pero no podrd realizar ninguna
otra accidn que requiera un chequeo. Las
tiradas de disparar estan penalizadas a muy
dificil.

- Chequeo:

Dado que las consecuencias son
inmediatas, las tiradas de salto podran
realizarlas los jugadores, pero las tiradas de
aterrizaje de aquellos que se desvien mis de
cien metros de sus compafieros debera hacerlas
ocultas el Director del Juego y commicérselas
sblo al jugador.

- Tiempo:

Normalmente una caida en paracaidas
solia durar entre 5 y 10 minutos.
- Conocimientos complementarios:

Los paracaidas estaban hechos de seda
y eran redondos y, en contra de la opinidn
general, era casi imposible dirigirlos hacia
un  ohjetivo. Actualmente existen unos
paracaidas cuadrados para saltos deportivos
que si se pueden dirigir, pero ademis de que
su caida es mds rdpida que 1a de los redondos
y por lo tanto mas peligrosa, no tenemos
noticia de que estos fueran usados militar-
mente durante la Segunda Guerra Mundial.

* PRIMEROS AUXILIOS: Representa la capacidad
que tiene un comando para mantenerse o
mantener con vida a un comando.

- Ejemplos:

Los primeros auxilios evitaran que un
comando muera desangrado, pero nunca curardn
las heridas recibidas. Los primeros auxilios
si curan las heridas recibidas por golpe o
contus iones.

- Niveles de Dificultad:

Al igual que en la medicina los
puntos de vida perdidos por el comando marcan
la dificultad de realizarle los primeros
auxilios.

- Facil: De 1 a 4 puntos de vida perdidos

- Normal: De 5 a 8 puntos de vida perdidos

- Dificil: De 9 a 12 puntos de vida perdidos
- My dificil: Mas de 12 puntos de vida
perdidos

- Niveles de éxito y fracaso:

Un é&xito siempre impedira que el
comando siga perdiendo puntos de vida con
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motivo de las heridas. Cuando el herido sufra
movimientos bruscos o golpes volvera a sangrar
y se requerird un nuevo chequeo de Primeros
auxilios para parar la hemorragia. Un fracaso
alto hara que el comando pierda un nuevo punto
de vida. Los otros fracasos no afectardn al
herido.

- Exclusividad:

Cuando se estan aplicando primeros
auxilios no podrd realizarse ninguna otra
accién que requiera un chequeo de habilidad.

- Chequeo:

Dado que las consecuencias son
inmediatas el chequeo podrd ser realizado por
el comando que hace los primeros auxilios.

- Tiempo:

El tiempo depende de la dificultad de

las heridas.

- Muy Facil (golpes) 1'
- Facil 1
- Normal 2'
- Dificil 3
- Muy dificil 6'

* QUIMICA: Capacidad que tiene un comando para
crear, a partir de elementos sencillos,
materiales explosivos o incendiarios. Conoci-
mientos quimicos que posee el personaje. Y
conocimientos sobre manipulacién de material
explosivo.

- Ejemplo:

Cuando un personaje quiera fabricar
el componente explosivo de una bomba, cuando
quiera elaborar un tipo especial de material,
cuando quiera realizar un andlisis quimico,
cuando quiera unir Tlos explosivos de
diferentes bombas para realizar una bomba de
potencia superior. Para realizar cualquier
actividad sera necesario que el personaje
tenga el material adecuado.

- Niveles de dificultad:

- Facil: andlisis quimicos de materias
sencillas, es decir que un analisis
superficial pueda indicar lo que es.

- Normal: Andlisis quimicos de materias
complicadas, es decir que requieran una serie
de pruebas y experimentos. 0 manipulacion de
productos quimicos peligrosos.

- Dificil: Bombas incendiarias.

- Muy dificil: Bombas explosivas.
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- Niveles de &xito:

- Bajo: Se conoceran algunos elementos de lo
analizado. La bomba explotard con la mitad de
su potencia.

- Medio: Se sabrédn todos los elementos de lo
analizado. La bomba explotarad con potencia
normal.

- Alto: Se sabra los elementos y
proporciones de lo analizado. La  bomba
explotara con potencia doble.

- Niveles de fracaso:

- Bajo: Se sabran algunos elementos de Tlo
analizado, algunos serdn verdad y otros
mentira. La bomba no explotara.

- Medio: No se reconocerd Tlo
analizado. La bomba no explotara.

- Alto: E1 personaje creerd que lo analizado
es una sustancia desconocida en la actualidad.
La bomba explotard en el proceso de
fabricacion.

- Exclusividad:

Mientras un personaje realiza su
operacion con productos explosivos o con
material quimico delicado no podrd ser
molestado. Si interrumpe su trabajo deberd
comenzar de nuevo. La habilidad de quimica es
incompatible hasta con las actividades més
sencillas.

- Chequeo:

Dado que algunos resultados de
fracaso pueden inducir a ervor al personaje
las tiradas de chequeo deberd realizarlas
ocultas el Director de Juego.

- Tiempo:

El tiempo viene en funcion de la
dificultad:

- Facil 5 minutos
- Normal 10 minutos
- Dificil 20 minutos
- Muy dificil 40 minutos

- Conocimientos complementarios:

Respecto a los materiales explosivos,
y sin pretender metermos mucho en el tema,
podemos decir que pueden ser sélidos (p6lvora)
) 1iquidos (nitroglicerina).
Independientemente del estado del explosivo su
sistema de explosion suele ser siempre el
mismo: el compuesto quimico que forma el
explosivo se rompe liberando gran energia y
obligando a que compuestos cercanos a &1 se
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rompan y Tiberen a su vez mis energia; la suma
de toda esta energia es la explosion.
Quimicamente hablando Tlo que ocurre es una
oxidacion muy rapida de los compuestos
quimicos, por ello el elemento que participa
en la explosion debe ser capaz de oxidarse
rapidamente 0 si es una mezcla de elemento
deben Tlevar uno que oxide a los demds. Los
elementos caracteristicos de los explosivos
son:

- Azufre, carbbn y clorato potdsico para las
pblvoras.

- Para explosivos rompedores militares
simples se utilizan fenoles y benzenos (acido
picrico, trilita TNT, tetralita); nitraminas
(Nitrogranidina, hexdgeno, octdgeno); ésteres
(pentrita, nitroglicerina).

- Para explosivos militares compuestos se
utiliza combinaciones de los simples
formindose compuestos como exotol (hexd-
genot+trilita) usado en las granadas, Tritonal
(TrilitatAluminio), amonal (nitrato ambnico,
carbdn y aluminio) de relativa facil
obtenci6n, amatoles (trilitatnitrato amdnico)
o la misma pdlvora explicada con anterioridad.
Tanto el nitrato amdnico como los distintos
cloratos sodico y amdnico son utilizados como
sales explosivas.

- [Existen, por @ltimo, uma serie de
explosivos de uso civil, pero que durante la
guerra fueron usados abundantemente como por
ejemplo las dinamitas (nitroglicerina mas
materiales que insensibilizan Ta NG como
tierra, barro, ceramicos).

Todos Tlos materiales explosivos, a
excepcion de la pdlvora, necesitan de
procedimientos de fabricacion adecuados y
complejos. Equipos de fabricacion que solo se
hayan disponibles en fabricas especializadas,
por lo cual un personaje que quisiera hacer
explosivos deberd recurrir casi necesariamente
a la pblvora, porque si tiene acceso a una
fabrica de explosivos tendrd también acceso al
almacén de esta y no necesitara crearlos. Tras
la polvora, el amnal es el explosivo mis
sencillo de hacer, que aunque requiere mucho
cuidado se puede hacer con materiales caseros
y es de gran poder explosivo. La manipulacion
de las nitroglicerinas es peligrosa si no han
sido insensibilizadas como se hace con las
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dinamitas. La dinamita puede manejarse sin
problemas, siempre que no se moje.

La cuestibn de las  bombas
incendiarias es distinta. Es relativamente
facil construir un coctel Molotov, pero te
recordamos que estos fueron inventados por los
finlandeses en 1la guerra ruso-finlandesa de
1940. La bomba incendiaria consta de tres
partes. El combustible, que es el que vaa
arder, que podra ser gasolina, keroseno, algin
alcohol, fésforo blanco. Deben ser sustancias
que ardan a temperatura ambiente, es decir no
podrd ser ni gasoil ni aceites. La segunda
parte es el producto gelatinizante (los
obcteles Molotov no To 1levan) cuya misi6n es
que al explotar 1a bomba se peguen sobre las
superficies facilitando la fijacion del
producto combustible y aumentando el incendio.
Este producto puede ser grasa, asfalto,
alquitrdn, etc. La tercera parte de la bomba
es el mecanismo iniciador de 1a explositn (los
cicteles Molotov Tlevaban un trapo impregnado
en el combustible y que se hacia arder en el
momento del lanzamiento). Podrén ser desde
mechas de pdlvora a complicados mecanismos
pirotécnicos. La construccion de Tlas bombas
incendiarias es relativamente facil y mo
supone mucho peligro mientras no se cometan
graves errores.

No pretendas que los jugadores
conozcan estos detalles. Los que los conocen
son los personajes.

* TELECOMUNICACIONES: Capacidad que tiene un
comando para manejar y reparar equipos de
radio o de commicaciones.

- Ejemplos:

Cuando un personaje quiera usar una
radio enemiga para mendar mensajes a su base.
Cuando un personaje quiera reparar su equipo
de transmisiones. Para reparar el equipo
necesitard el material adecuado o realizar
tiradas de ingenieria para suplir los mecanis-
mos dafiados. Un camando siempre usard bien el
equipo de radio de su propio pais.

- Niveles de dificultad:

- Facil: Reparar radios de su propio pais o
utilizar equipos de transmisiones de paises
aliados al suyo.

- Normal: Reparar radios de paises aliados al
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suyo o utilizar equipos de transmisiones de
paises enemigos al suyo.

- Dificil: Reparar radios enemigas o utilizar
equipos de transmisiones de paises neutrales.

- Muy dificil: Reparar radios de
paises neutrales.

Una vez que se supera un chequeo con
éxito no serd necesario volver a realizarlo
para utilizar la misma radio.

- Niveles de &xito y fracaso:

No existe términos medios. 0 se
consigue un éxito y por ende la transmision o
no se consigue. Tan sblo un fracaso alto
estropears el equipo de radio.

- Exclusividad:

No podrd realizarse ninguna otra
accion que requiera un chequeo de habilidad.
~ Chequeo:

Dado que las consecuencias son
immediatas las tiradas de chequeo podréd
realizarlas el propio jugador.

- Tiempo:
E1 que dure la transmision.

* PILOTAR: Capacidad que tiene un comando para
manejar vehiculos.
- Ejemplos:

Un piloto no tendrd que realizar
tiradas de chequeo para andar con un vehiculo,
tan s6lo las cosas especiales 1o requerirén:
persecuciones, huidas a alta velocidad,
circulacidn veloz, aterrizar o despegar con un
avién o mantener el rumbo con una barca.

- Niveles de dificultad:

- Facil: Carreteras 1lanas o tiempo tranquilo
para aviones y barcos.

- Normal: Campo a través o circulacion por
ciudad. Algin viento para aviones y barcos.

- Dificil: Carreteras de montafia 0 con muchas
curvas. Viento fuerte y racheado en aviones y
barcos.

- Muy Dificil: Carreteras de montaiia nevadas
o con barro. Volar o navegar con un huracdn.

- Niveles de éxito:

Cuando un personaje consiga un éxito
circulard sin problemas hasta el siguiente
chequeo. En las persecuciones se requerira un
chequeo por cada asalto.

- Niveles de fracaso:
- Bajo: El coche se saldrd de la carretera o
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volcara, pero los ocupantes no sufrirdn dafio.

- Medio: El coche se saldra de la carretera o
volcard y los ocupante recibirdn un dado de
diez en dafio por golpes y contusiones si no
superan un chequeo con dificultad normal de
destreza.

- Alto: El coche se saldrd de la carretera o
volcard y los ocupantes recibirdn un dado de
diez de heridas si no superan un chequeo de
destreza con dificultad dificil.

- Exclusividad:

Por cada accibn secundaria que
realice el conductor mientras  conduce
aumentard en un grado la dificultad de 1la
accion.

- Chequeo:

Dado que Tlas consecuencias son
inmediatas el chequeo podrd realizar el
Jugador.

- Tiempo:

Depende de la accién que se este
realizando. En las persecuciones  serd
necesario un chequeo en cada asalto.

CONJUNCION DE ACCIONES

Cuando un personaje quiera realizar
dos acciones conjuntamente en 1a misma accion
de asalto se dird que estd conjuntando
acciones. Por ejemplo, si un personaje quiere
saltar y disparar mientras lo hace estard
conjuntando esas dos acciones. la accitn
principal serd siempre la habilidad basica, en
el ejemplo saltar, y la accion secundaria serd
siempre la otra habilidad, en el ejemplo
disparar. 5i las habilidades conjuntadas no
son bésicas el jugador elegira cual es la
principal y cual la secundaria. Si las dos
habilidades son bdsicas serd el Director de
Juego quien deba elegir 1la principal y 1la
secundaria. Por ejemplo, una persona a caballo
que intente lanzar granadas tendrd como
habilidad principal la equitacion y secundaria
el lanzar, ya que si falla su chequeo de
equitacion no podrd realizar la segunda
accidn.
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Cuando se conjuntan acciones ambas
duran una accion de un asalto. No se podrdn
conjuntar determinadas acciones ya explicadas
en los procedimientos. Por ejemplo: nadie
podré saltar y realizarse primeros auxilios a
la vez.

La  accibn
penalizada con un grado de dificultad. En el
ejemplo de saltar y disparar si suponemos que
el salto era una distancia de facil, ahora se
realizara el chequeo como normal. La accidn
secundaria, después de calculado su grado de
dificultad, se verd penalizada con un +25 a la
tirada. Si el personaje que saltd pretende
disparar con una pistolaa un enemigo en
cobertura media a 20 metros de distancia
tendra una dificultad dificil (media por la
distancia, mis un grado de dificultad por la
cobertura) To que le supone una penalizacion
de +25 a su disparo. Ademds, por ser una
accién secundaria, recibird otro +25 de
penalizacidn, debiendo sumar a la tirada del
dado en total un +50. Observa que si la
dificultad hubiera sido "Muy dificil" la
penalizacion total del tiro seria +75.

Nunca se podrén conjuntar mis de dos
acciones.

principal se verd
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PROCEDIMIENTOS ESPECIALES

En esta seccion explicamos algunos
procedimientos que son especiales como el
idioma o el tratamiento de las heridas.
Tambign incluimos informacion sobre otros
aspectos de los ejércitos como los distintos
escalafones de mando.

IDIOMA

El idioma, ademis de ser una
habilidad basica, tiene un procedimiento
especial para tratarlo. Asi, dependiendo del
nivel del idioma el comando poseera unos
conocimientos fijos para los cuales no le serad
necesario recurrir a un chequeo. Siempre serd
necesario chequear el idioma para hablar o
comunicarse con un extrafio:

- Hasta 25%: Lee perfectamente notas y
escritos realizados en un lenguaje correcto y
académico.

- Hasta 50%: Lee perfectamente los giros y
modismos propios de las zonas del idioma. Es
capaz de escribir correctamente.

- Hasta el 75%: Es capaz de escribir modismos
y giros particulares del idioma.

- Hasta el 100%: Es capaz de leer
correctamente dialectos del propio idioma,
pero no serd capaz de hablar ni de escribir
estos dialectos a no ser que posea un
conocimiento en ellos com idioma
independiente.

Al hablar de dialectos nos referimos
a lenguajes que tengan mucha similitud. Por
ejemplo un personaje con 100% de portugués
podria Tleer un mensaje en espaiol sin
necesidad de realizar un chequeo.

Si un personaje con 60% de idioma
quisiera Tleer un modismo del idioma no
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necesitaria realizar un chequeo, pero si
quisiera leer algo escrito en un idioma
similar o dialecto tendria una penalizacion de
+40 (100-60). Si tuviera 20% en el idioma y
quisiera escribir giros particulares del mismo
la penalizaci6n seria de +55 (75-20).

Para hablar siempre es necesario
chequear si el contrario nos descubre el
acento. Los grados de dificultad serdn:

- Facil: Personas que no conozcan de
nacimiento el idioma en el que les hablas.

- Normal: Personas que conozcan el idioma de
nacimiento.

- Dificil: Personas que conociendo el idioma
de nacimiento estén haciendo un control o
interrogindole directamente. En  resumen,
personas que intenten directamente descubrir
si eres extranjero. :

- Muy dificil: Personas eruditas en el idioma.

Un fracaso en la tirada indicard que
hemos sido descubiertos, mientras que un éxito
permitira que nuestro interlocutor no sospeche
de nosotros. Las tiradas de chequeo las
realizara el Director de Juego ocultas. Se
deberd realizar un chequeo por cada
interlocutor. Pero una vez superado no
deberemos volver a realizarlo después.

Todo el mundo parte con un 100% en su
idioma o idiomas nativos. Para saber cuales
son los idiomas de cada pais consulta en tu
biblioteca un diccionario o enciclopedia. Los
idiomas oficiales del pais seran los idiomas
nativos del personaje. Si el pais fue una
colonia durante Ta guerra y el idioma de 1la
potencia ya no estd reconocide como oficial
también deberds perwmitir que el personaje lo
hable, aunque queda a tu eleccion si To
hablard con un 100% o con algo menos.
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GRADUACION

No todos los ejércitos participantes
en la segunda guerra mundial tenian el mismo
escalafon militar, amque en la mayoria de
ellos las diferencias no eran mis que de
nombre. Los grados militares fueron muy
semejantes y a continuacion te damos una Tista
de menor a mayor grado del tipico escalafon
militar de un ejército indicindote Tlas
diferencias alli donde pudiera haberlas:

* TROPA

- SOLDADO: Algunos ejércitos diferenciaban
entre el soldado de primera y el soldado.

- CABO: Algunas unidades de algunos paises
incluyen un Cabo primera como el escalafon mas
bajo de los suboficiales.

* SUBOFICIALES

- SARGENTO: Algunos ejércitos distinguen
grados (sargento general de batalla, mayor o
mayor de brigada) entre los sargentos.

- SARGENTO PRIMEROD

- BRIGADA:

* OFICIALES

- SUBTENIENTE, ALFEREZ 0 SEGUNDO TENIENTE:
Algunos ejércitos distinguen dos grados
poniendo al subteniente com suboficial por
debajo del alférez o segundo teniente. En la
Armada se tiende a utilizar el nombre de
Alférez.

- TENIENTE

- CAPITAN

- COMANDANTE: En el ejército estadounidense y
en otros es 1lamado Mayor.

- TENIENTE CORONEL

- CORONEL

- GENERAL DE BRIGADA: También 1lamado en
algunos ejércitos Brigadier

- GENERAL DE DIVISION: En algunos ejércitos,
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como el estadounidense, se les dan rangos en
funcion del nimero de estrellas. Asi hay
general de tres estrellas, de cuatro y de
hasta cinco estrellas. Estos sustituyen a los
teniente generales y a los capitanes
generales.

- TENIENTE GENERAL

- CAPITAN GENERAL

Puedes dar una bonificacion de -5 por
cada grado de mis que tenga uno contra otro en
los enfrentamientos de Mando.

HERIDAS Y GOLPES

Existen dos tipos de dafo que un
personaje puede recibir: Golpes y heridas.

los golpes son contusiones o
magulladuras debidas a la pelea cuerpo a
cuerpo 0 a accidentes. Cuando un personaje
1lega a cero puntos de vida, pero entre sus
puntos perdidos los hay perdidos por golpes no
morird sino que caerd inconsciente. Un
personaje que pierda 5 o mis puntos de._llrvida
debido a un s6lo golpe se supondrd que tiene
un hueso roto y, a partir de su curacidn,
tendrd todas sus acciones penalizadas hasta
que permanezca el suficiente tiempo en reposo
para que los huesos se unan (de 15 a 90 dias).
Los golpes pueden ser curados con Primeros
Auxilios o con Medicina segin se ha descrito
en sus correspondientes procedimientos. Los
golpes, a excepcién de los que conllevan
roturas, no perjudican al jugador.

Las  heridas son  cortes o
perforaciones del organismo por proyectiles.
Cuanto menor es una herida, menores son los
puntos de vida que sustrae al personaje.
Cuando un personaje sblo a base de heridas
pierde todos sus puntos de vida estd
irremediablemente muerto. Cuando un personaje
pierde de 1 a 4 puntos de golpe de una sola
herida se considerara que &ta es superficial;
perderd 1 punto de vida por minuto a menos que
se le realicen primeros auxilios o sea sanado;
podra ser curado con medicinay no tendra

Pagina 85

efectos secundarios sobre el personaje una vez
haya sanado. Cuando un personaje pierde de 5 a
8 puntos de vida de una sola herida se
considerard que &sta es grave; deberd superar
un chequeo contra constitucion o caerd
inconsciente; perderd 1 punto de vida cada
cinco asaltos a menos que se le realicen
primeros auxilios o sea sanado; podra ser
curado con medicina, pero todas las acciones
que realice se verdn penalizadas con un +20
hasta el final de la mision. Cuando un
personaje pierde 9 o mis puntos de vida en una
sola herida se considera que esta es muy grave
y cae inconsciente automiticamente; perderd 1
punto de vida cada asalto hasta que le sean
aplicados primeros auxilios o sea sanado;

~ podrda ser curado, pero el jugador no podrad

tomar ninguna accidn durante todo lo que reste
de mision que requiera gran esfuerzo (podrd
viajar en una camilla pero no andando, podrd
apretar el detonador de una bomba pero no
disparar, etc); si alguna vez requiere de wn
chequeo de alguna caracteristica o habilidad
éste estarad penalizado con un +20.

Cuando un personaje cae inconsciente
deberd después de ser curado superar un
chequeo de constitucion para saber si recobra
el conocimiento (deben ser aplicados todos los
modificadores por heridas). Si no lo supera no
podrd realizar otro chequeo hasta pasados 10
minutos.

Las heridas, no los golpes, penalizan
las acciones de un jugador en un +10 por
herida recibida. Estas penalizaciones incluyen
los chequeos de constitucion, pero sélo las
heridas que ya tuviera y mo Tlas que
ocasionaron el chequeo para la pérdida de
consciencia. Cuando un personaje intente
despertar se tendrdn en cuenta todas las
heridas que tenga en ese momento.






APENDICE SOBRE EL CONVENIO DE
LA HAYA Y DE GINEBRA
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CONVENIO DE LA HAYA

El Convenio de la Haya en sus dos versiones, del 29 de
Junio de 1899 y del 18 de Octubre de 1907, era el compendio
de todas las leyes que sobre la guerra existian. En ella se
describia la actuacién de los paises neutrales al
conflicto, la responsabilidad de 1los beligerantes en los
dafios a terceros paises, las condiciones para la firma de
armisticios, etc. Mucha de esta informacidén es innecesaria
para la practica del juego de rol de Comandos de Guerra,
por ello en este apéndice hemos querido sélo incluirte
aquellas cuestiones que pudieran afectarte como: trato de
prisioneros, reconocimiento y uso de espias, etc.

El Convenio de 1907 era una ampliacién del realizado
ocho afios antes y en muchos articulos repite 1lo dicho en
este. Hemos tomado como referencia el de 1899, ya que el
otro no fue refrendado por algunos paises, entre ellos
Espana, que si lo habian hecho con el primero. Al final
damos aquellos aspectos del de 1907 que no figuraban en el

anterior. Como comprobaréas, ambos convenios estaban
obsoletos para una guerra como la que se desencadend entre
1939 y 1945.

Desgraciadamente, la Segunda Guerra Mundial se
caracterizé por su total falta de respeto a la Convencién
de La Haya en ambos bandos. Los alemanes fueron
responsables del genocidio del pueblo judio, 1los rusos
fusilaron a cientos de oficiales prisioneros polacos en
Katyn y los norteamericanos internaron en campos de
prisioneros a los emigrantes japoneses en su pais. Esto no
quiere decir que todos 1los oficiales de 1los ejércitos
fueran irrespetuosos con la Convencién de La Haya y, es
posible, que si los comandos caen prisioneros se encuentren
con un enemigo que la respete.

La numeracién de los articulos respeta la numeracién
original de estos en la Convencién de La Haya.

* CONVENCION DE LA HAYA DEL 29 DE JUNIO DE 1899:

- Articulo 29: La poblacién de un territorio no ocupado que
al acercarse el enemigo toma espontédneamente las armas para
combatir a las tropas invasoras, sin haber tenido tiempo de
organizarse, serd considerada si respeta las leyes vy
costumbres de la guerra.

- Articulo 32: Las fuerzas armadas de 1las partes
beligerantes pueden componerse de combatientes y de no
combatientes. En caso de captura por el enemigo, unos y
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otros tienen derecho al trato de prisioneros de guerra.

- Articulo 42°: Los prisioneros de guerra estén en poder del
Gobierno enemigo, pero en el de los individuos o en el de
los Cuerpos que los hayan capturado. Deben ser tratados con
humanidad. Todo 1lo que les pertenezca personalmente,
excepto las armas, los caballos y los papeles militares,
queda de su propiedad.

- Articulo 59: Los prisioneros de guerra podradn ser
sometidos a internamiento en una ciudad, fortaleza,
campamento o localidad cualquiera, con obligacién de no
alejarse de ella mas alld de ciertos limites de terminados;
pero no podran ser encerrados sino como medida de seguridad
indispensable.

- Articulo 692: El Estado puede emplear, como trabajadores,
a los prisioneros de guerra, segin su grado y aptitudes.
Dichos trabajos no serén excesivos y no tendran ninguna
relacién con las operaciones de la guerra. Los prisioneros
pueden ser autorizados para trabajar por cuenta de las
Administraciones piblicas o de particulares, o por su
propia cuenta. Los trabajos hechos para el Estado serén
pagados con arreglo a 1las tarifas vigentes para los
militares del Ejército nacional que ejecuten iguales
trabajos. Cuando los trabajos tengan lugar por cuenta de
otras Administraciones piblicas o de particulares, sus
condiciones se fijardn de acuerdo con la Autoridad militar.
Los haberes de los prisioneros contribuirdn a aliviar su
situacidén, y el exceso les serd entregado al ser libertado,
descontéandoles los gastos de manutencién.

- Articulo 72: El Gobierno en cuyo poder se encuentren los
prisioneros de guerra, estaré encargado de su
sostenimiento. A falta de una inteligencia especial entre
los beligerantes, los prisioneros de guerra seran tratados,
en cuanto a la manutencién, alojamiento y vestuario, bajo
el mismo pie que las tropas del Gobierno que los hayan
capturado.

- Articulo 82: Los prisioneros de guerra estarédn sometidos
a las leyes, reglamentos y 6rdenes vigentes en el Ejército
del Estado en cuyo poder se encuentren. Cualquier acto de
insubordinacién autoriza, respecto a ellos, las medidas de
rigor necesarias. Los prisioneros evadidos que sean cogidos
de nuevo antes de haberse podido unir a su Ejército, o
antes de abandonar el territorio ocupado por el Ejército
que los hubiera capturado, estardn sujetos a las penas
disciplinarias. Los prisioneros que, después de haber
logrado evadirse, sean hechos prisioneros nuevamente, no
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estarén sujetos a ninguna pena por la fuga anterior.

- Articulo 92: C(Cada prisionero de guerra estd obligado a
declarar, si se 1le interroga sobre el particular, sus
verdaderos nombres y grado, y en el caso en que infringiera
esta regla, se expondrd a una restriccién de las ventajas
concedidas a los prisioneros de guerra de su categoria.

- Articulo 109: ©Los prisioneros de guerra podrén ser
puestos en libertad bajo palabra, si las leyes de su pais
les autorizan a ello, y, en este caso, estarén obligados a
cumplir, bajo 1la garantia de su honor personal, a cumplir
escrupulosamente los compromisos que hayan contraido, tanto
respecto de su propio Gobierno como respecto del que les ha
hecho prisioneros. En el mismo caso, su propio Gobierno
estaréd obligado a no exigir ningin servicio contrario a la
palabra dada.

- Articulo 119: E1 prisionero de guerra no puede ser
obligado a aceptar su libertad bajo palabra; de igual modo
el Gobierno enemigo no estd obligado a acceder a la
peticién de prisionero que reclame ser puesto en libertad
bajo palabra.

- Articulo 122: Todo prisionero de guerra, libertado bajo
palabra y capturado de nuevo haciendo armas contra el
Gobierno con el cual habia comprometido su honor, o contra
sus aliados, pierde el derecho a ser tratado como
prisionero de guerra, y podrad ser llevado ante los
Tribunales.

- Articulo 132: Los individuos que siguen a un Ejército sin
formar directamente parte de él, tales como los
corresponsales de periédicos, los vivanderos, los
proveedores, que caigan en poder del enemigo, y que este
considere 1til detener, tendrdn derecho al trato de
prisioneros de guerra, a condicién de que estén provistos
de carta de 1legitimacién de 1la Autoridad militar del
Ejército al que acompaiaban.

- Articulo 1492: Desde el principio de 1las hostilidades se
establecera, en cada uno de los Estados beligerantes, y si
llega el caso en los paises neutrales que hayan recogido
beligerantes en su territorio, una oficina de informes
sobre los prisioneros de guerra. Esta oficina, encargada de
responder a todas las preguntas que conciernan a éstos,
recibiréd de los diversos servicios competentes todas las
indicaciones necesarias para que pueda formar una papeleta
individual de cada prisionero de guerra. Se la tendra al
corriente de los internamientos y de los traslados, asi
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como de las entradas en los hospitales y de los
fallecimientos. La oficina de informes estard igualmente
encargada de recoger y centralizar todos los objetos de uso
personal, valores, cartas, etc., que sean encontrados en
los campos de batalla o dejados por los prisioneros muertos
en los hospitales y ambulancias, y de transmitirlos a los
interesados.

- Articulo 152: Las Sociedades de socorro para los
prisioneros de guerra, regularmente constituidas segfin la
ley de su pais, Y gque tengan por objeto ser las
intermediarias de la accidén caritativa, recibiran por parte
de los beligerantes para ellas, y para sus Agentes debida-
mente acreditados, toda clase de facilidades dentro de los
limites seflalados por las necesidades militares y las
reglas administrativas para cumplir eficazmente su
humanitaria misién.Los Delegados de estas Sociedades podréan
ser admitidos para distribuir socorros en los depésitos de
internamiento, asi como en los lugares de etapa de los
prisioneros repatriados, mediante un permiso personal dado
por la Autoridad militar, y comprometiéndose por escrito a
someterse a todas las medidas de orden y de policia que
aquélla percibiese.

- Articulo 162: Las oficinas de informacién gozaran de la
franquicia de puerto. Las cartas, mandatos y envios en
metdlico, asi como los paquetes postales destinados a los
prisioneros de guerra o expedidos por ellos, estarén libres
de toda tasa postal, tanto en los paises de origen vy
destino como en los paises intermediarios.

- Articulo 17°: Los Oficiales prisioneros podrén recibir el
complemento, si ha lugar, del sueldo que tienen en esa
situacién por los reglamentos de su pais, a cargo de
reembolso por sus Gobiernos.

- Articulo 182: Se deja una completa libertad a los
prisioneros de guerra para la préactica de su religién,
comprendiendo en ello 1la asistencia a los oficios de su
culto respectivo, con la sola condicién de sujetarse a la
medidas de orden y policia prescritas por la Autoridad
militar.

- Articulo 192: Los testamentos de los prisioneros de
guerra serén recibidos o extendidos en las mismas
condiciones que los de los militares del Ejército nacional.
Se seguirén las mismas reglas en todo lo concerniente a los
documentos relativos a la comprobacién de los
fallecimientos, asi como al entierro de los prisioneros de
guerra, teniendo en cuenta su grado y jerarquia.
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- Articulo 20¢: Después de concluida 1la paz, 1la
repratiacién de los prisioneros de guerra se efectuard en
el plazo més breve posible.

- Articulo 232: Ademds de las prohibiciones establecidas
por Convenios especiales, queda particularmente prohibido:
A) Emplear veneno o armas envenenadas.
B) Matar o herir a traicién individuos pertenecientes
a la Nacién o Ejército enemigo.
C) Matar o herir a un enemigo que, habiendo depuesto
las armas o no teniendo ya medio de defenderse, se ha
rendido a discreccién.
D) Declarar que no se dard cuartel.
E) Emplear armas, proyectiles o materias destinados a
causar males superfluos.
F) Usar indebidamente 1la bandera de parlamento, la
bandera nacional o las insignias militares y el
uniforme del enemigo.
G) Destruir o apoderarse de las propiedades enemigas,
excepto los casos en que estas destrucciones o
apropaciones sean imperiosamente reclamadas por las
necesidades de la guerra.

- Articulo 282: Se prohibe entregar al pillaje una
poblacién o localidad aunque sea tomada por asalto.

- Articulo 292: No se puede considerar como espia més que
al individuo que operando clandestinamente o con pretextos
falsos, recoge o trata de recoger informes en la zona de
operaciones de un beligerante con la intencién de
comunicdrselos a la parte contraria. Asi, 1los militares no
disfrazados que ha penetrado en 1la zona de operaciones del
Ejército enemigo con el fin de recoger informes, no serén
considerados como espias. Del mismo modo no se considerarén
como espias: los militares y no militares que cumplan
abiertamente su misién, encargados de transmitir despachos
que vayan destinados, sea a su propio Ejército sea al
enemigo. A esta clase pertenecen igualmente los individuos
enviados en globo para transmitir los despachos, y en
general para mantener las comunicaciones entre las diversas
partes de un Ejército o de un territorio.

- Articulo 30%2: El espia cogido "in fraganti" no podré ser
castigado sin juicio previo.

- Articulo 312: El espia que habiéndose unido al Ejército
al cual pertenece, fuera capturado después por el enemigo,
serd tratado como prisioneros de guerra, y no incurrird en
ninguna responsabilidad por sus anteriores actos de
espionaje.
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- Articulo 44°: Queda prohibido obligar a los habitantes de
un territorio ocupado a tomar parte en las operaciones
militares contra su propio pais.

- Articulo 452: Queda prohibido obligar a los habitantes de
un territorio ocupado a prestar juramento a la Potencia
enemiga.

~ Articulo 462: El1 honor y los derechos de la familia, la
vida de los individuos y la propiedad privada, asi como las
creencias religiosas y el ejercicio de 1los cultos, deberan
ser respetados. La propiedad privada no podra ser
confiscada.

- Articulo 502: No podré dictarse ninguna pena colectiva,
pecuniaria o de otra clase, contra los pueblos por razén de
hechos individuales de los cuales no puedan aquellos ser
considerados como responsables solidarios.

- Articulo 572: E1 Estado neutral que reciba en su
territorio tropas pertenecientes a los Ejércitos
beligerantes, las internard, en cuanto sea posible, 1lejos
del teatro de la guerra. Podré guardarlas en campamentos, y
aun encerrarlas en fortalezas o en lugares propios para
este fin. Decidiréd si los oficiales pueden ser libertados,
comprometiéndose bajo palabra a no abandonar sin
autorizacién el territorio neutral.

* V CONVENIO DE LA HAYA DE 18 DE OCTUBRE DE 1907:

— Articulo 132: La Potencia neutral que reciba prisioneros
de guerra evadidos, los dejard en libertad. Si tolera su
estancia en el territorio podrd seflalarles una residencia.
La misma disposicién es aplicable a los prisioneros de
guerra conducidos por tropas que se refugien en el
territorio de la Potencia neutral.

- Articulo 162: Se consideran neutrales los nacionales de
un Estado que no toma parte en la guerra.

- Articulo 179: Un neutral no podra prevalecerse de su
neutralidad:
a) Si comete actos hostiles contra un beligerante.
b) Si comete actos en favor de un beligerante,
especialmente si voluntariamente presta servicio en
las filas de la fuerza armada de una de las partes.
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Los Convenios de la Haya estaban complementados por el
Convenio de Ginebra de 1929, que a su vez provenia de los
Convenios de Ginebra de 1864 y 1906. Este Convenioc no
amplia las cuestiones sobre prisioneros de guerra al de La
Haya, pero incorpori normas especificas sobre el trato a
heridos, fallecidos, etc., cuya inclusién cae fuera de las
pretensiones de este apéndice.

El Convenio de Ginebra de 1929 establece la cruz roja,
la media luna roja, el le6n rojo y el sol rojo como
simbolos del servicio sanitario de los diferentes estados.
Establece, asi mismo, la prohibicién de su uso con fines
bélicos y el toma de acciones bélicas contra ellos. En
cuestiones de campos de prisioneros establece la necesidad
de que estos esten bajo el mando de un oficial; que los
oficiales capturados no pueden ser obligados a trabajar vy
los suboficiales s6lo en tareas de vigilancia; y que los
reclusos elegirin representantes ante las autoridades del
campo y de la Cruz Roja Internacional.
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APENDICE DE ARMAS

A continuacién te exponemos una lista de todo el
armamento disponible para los comandos y de los vehiculos y
carros blindados con los que llegardn a enfrentarse. En
ningidn momento se ha pretendido que sea un apéndice
exaustivo de todas las clases de armamento existente en la
Segunda Guerra Mundial. Por el contrario, tan sélo estén
reflejadas aqui todas aquellas armas que, de alguna forma,
fueron representativas en los ejércitos contendientes.
Algunos datos secundarios de cada tipo de armas han sido
ignorados con el fin de mantener la sencillez de un juego
de rol.

La descripcién de las armas se ha hecho en forma de
tablas, los diferentes conceptos de cada una de las tablas
se explican a continuacién:

- NOMBRE: Es el nombre con el que fue conocido el arma o el
vehiculo. Siempre se ha optado por el nombre con el que fue
mas conocido, aunque tuviera otro més oficial. En el caso
de que el arma fuera con un nombre distinto por cada uno de
los contendiente, como pasé con algunos subfusiles, se ha
optado por el nombre otorgado por los aliados. En los
vehiculos el nombre es el del méds representativo de la
serie.

- NACIONALIDAD: Es el nombre del pais donde fue fabricada
el arma. Otros contendientes puedieron utilizarla. Todas
las armas, dentro de cada tipo, estan clasificadas por
orden alfabético.

- ANO: Indica la disponibilidad del arma. Siempre marca la
fecha a partir de la cual el arma entrd6 en servicio en los
ejércitos. En caso de que no se indique nada se entenderéa
que estaba en servicio desde el inicio de la contienda. En
el caso de que el arma dejard de fabricarse antes de
finalizar la querra se indica la fecha en la que dejé de
hacerse, pero esto no quiere decir que algunas unidades no
las usaran durante mucho mé&s tiempo. Si no se 1indica nada
quiere decir que estuvo en construccién hasta la caida de
ese pais.

- TIPO: Indica el tipo de arma que es. Las pistolas estén
divididas en autométicas y revolveres; los fusiles estén
divididos en cerrojo y automdticos, 1los subfusiles vy
fusiles de asalto indica la capacidad de estos para hacer
fuego selectivo (tiro a tiro) y rafagas o s6lo estas
dltimas; ademés, en estos indican 1la cadencia minima de
disparo, es decir el namero minimo de balas que se disparan
cuando se hace uso de las réfagas (estas armas tenian
cargadores tan pequefios que los permitian vaciarlos enteros
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en la duracién de un asalto); las ametralladoras indica si
son ligeras (podran dispararse sin apoyarse en el suelo) o
de posicién; 1los vehiculos indica el tipo de vehiculo,
automovil o camién al que se refiere asi como la traccién
que tiene; los tanques han sido diferenciados segin su peso
en ligero, medio o pesado.

- CALIBRE: Indica el calibre de la municién del arma. En
los tanques vy vehiculos blindados este dato viene en la
descripcién del arma.

- LONGITUD, ANCHURA, ALTURA: Indica 1las dimensiones del
arma. En las armas de infanteria s6lo se da el dato de la
longitud.

- PESO: Indica el peso del arma, puede venir en gramos, en
kilogramos o en toneladas en el caso de 1los vehiculos y
tanques.

- VELOCIDAD: Indica la velocidad del vehiculo o carro de
combate por carretera. Para calcular la velocidad campo a
través divide esta por la mitad en el caso de los carros de
combate y por tres en el caso de los vehiculos no dotados
con traccién por orugas.

- AUTONOMIA: Indica la distancia que el vehiculo o carro de
combate puede recorrer con sus depositos de gasolina
llenos. Si se mueve campo a través esta distancia se veré
reducida en la mitad.

- DOTACION: Indica el namero de persona necesarias para
manejar completamente (incluido armamento) un vehiculo o
tanque.

- BLINDAJE: Indica los puntos de resistencia del blindaje
del vehiculo. Los tanques tienen este blindaje divido por
secciones del tanque. El1 valor entre paréntesis del
blindaje lateral representa la resistencia de las cadenas.
Los vehiculos tan s6lo tienen un dato de blindaje, ya que
las diferencias que existian entre las partes del vehiculo
no son apreciables para los intereses de este juego. Tan
s6lo considera que los bajos del vehiculo 1llevan el
blindaje a la mitad.

- NUMERO DE CARTUCHOS: Indica el nimero de cartuchos que
tiene un cargador y el tipo de este. Observa que las armas
en vehiculos o en carros de combate no tienen el nimero de
cartuchos indicados, esto es asi porque tiene tantos
proyectiles que no habré& oportunidad para que estos se
gasten en un combate contra grupos de comandos. Si el
director de juego quiere poner en una situacién dificil a
los usuarios del armamento podr& si lo desea indicar el
nimero de proyectiles que estaran disponibles.

- ALCANCES Y DANO: Aqui estan indicada 1la distancia segfin
los grados de dificultad para impactar y el dafno que hacen
a esa distancia. La distancia, siempre expresada en metros,
indica el alcance maximo para ese grado de dificultad. Asi,
la dificultad muy dificil indica el alcance maximo del
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arma. Observa que los morteros no tienen grados de
dificultad marcados, ya que como se ha explicado no tienen
bonificaciones ni penalizaciones por 1la distancia. De la
misma manera, los lanzagranadas sélo tienen indicado el
dano que hacen, ya que este no varia con la distancia. Los
alcances de los tanques no vienen indicados, ya que para
todos ellos es identico:

- Muy facil 200 metros
- Facil 500 metros
- Normal 1000 metros
- Dificil 1500 metros
- Muy dificil Mas de 1500 metros.

Observa que para los cafiones no indicamos su alcance
madximo. Esto es asi porque consideramos gque los combates
con unidades de comandos se deben desarrollar siempre a
distancias inferiores a los alcances mdximos de los grandes
canones. Los canones de pequefio calibre no tienen
efectividad a més de 1500 metros y asi te lo hemos indicado
para todos ellos. Para calcular los dafos que producen las
ametralladoras colocadas en tanques o vehiculo blindados
deberas acudir a la seccidén de ametralladoras y consultar
los datos de la ametralladora de la misma nacionalidad y
calibre que la que esta en el vehiculo que este operativa
en ese momento. Asi por ejemplo 1los Panzer IB llevan
instaladas 2 MG 34. Las ametralladoras aliadas estaban
disefadas especificamente para los carros y su descripcién
no aparece en el apéndice de ametralladoras. Considera,
para efectos del juego, 1la ametralladora de calibre
inferior a la que buscas, ya que las instaladas en los
carros no dejaban de ser modificaciones de las de calibre
inferior. La ametralladora de 12.7 mm de los Sherman
norteamericanos tenia las mismas prestaciones que la
Browning media pero variados sus dafios a 1d10+6, 1d10+3,
1d10, 1d10-2, 1d10-5 respetivamente.

- CADENCIA MAXIMA/MINIMA: Indica la cadencia méxima vy
minima de las ametralladoras. Es decir, el nimero minimo de
disparos que hacen al rozar el gatillo y el nGmero maximo
de disparos en una accién de un asalto.

- ENCASQUILLAMIENTO: Indica la probabilidad de
encasquillamiento como se ha esplicado en la seccién de
este manual.

- AREA DE EFECTO: S6lo en 1los morteros indica el area de
efecto que tiene el mortero cuando es disparado contra
infanteria. Todas las personas dentro del area de efecto
recibir&n el dafio indicado para cada mortero. Cuando el
mortero dispara conta vehiculo utiliza balas penetrantes,
en vez de rompedoras, y la infanteria no se verd afectada a
no ser que reciban un impacto directo.
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PISTOLAS

NOMBRE: Luger P08
NACIONALIDAD: Alemana
ANO: En produccién hasta 1942.
TIPO: Automética
CALIBRE: 9 milimetros
LONGITUD: 21.8 centimetros
PESO: 874 gramos
NUMERO DE CARTUCHOS: 8 en caja
ALCANCES Y DANO:- MUY FACIL: 6 metros (1d10+5)
- FACIL: 11 metros (1d10+2)
- NORMAL 57 metros (1d10)
- DIFICIL: 171 metros (1d10-2)
- MUY DIFICIL:250 metros (1d10-5)
ENCASQUILLAMIENTO: 1%
NOMBRE : Luger P38
NACIONALIDAD: Alemana
ANO: Durante toda la guerra.
TIPO: Automética
CALIBRE: 9 milimetros
LONGITUD: 22.2 centimetros
PESO: 893 gramos
NUMERO DE CARTUCHOS: 8 en caja
ALCANCES Y DANO:- MUY FACIL: 6 metros (1d10+5)
- FACIL: 11 metros (1d10+2)
- NORMAL 57 metros (1d10)
- DIFICIL: 171 metros (1d10-2)

- MUY DIFICIL:250 metros (1d10-5)
ENCASQUILLAMIENTO: 2%
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NOMBRE : Mauser M1916

NACIONALIDAD: Alemana

ANO: En servicio durante toda la

guerra.

TIPO: Automatica

CALIBRE: 9 milimetros

LONGITUD: 15.05 centimetros

PESO: 593 gramos

NUMERO DE CARTUCHOS: 8 en caja

ALCANCES Y DANO:- MUY FACIL: 5 metros (1d10+5)
- FACIL: 11 metros (1d10+2)
- NORMAL 54 metros (1d10)
- DIFICIL: 161 metros (1d10-2)
- MUY DIFICIL:236 metros (1d10-5)

ENCASQUILLAMIENTO: 2%

NOMBRE: whalter P38

NACIONALIDAD: Alemana

ANO: A partir de 1942

TIPO: Automatica

CALIBRE: 9 milimetros

LONGITUD: 21.5 centimetros

PESO: 951 gramos

NUMERO DE CARTUCHOS: 8 en caja

ALCANCES Y DANO:- MUY FACIL: 6 metros (1d10+5)
- FACIL: 12 metros (1d10+2)
- NORMAL 59 metros (1d1l0)

DIFICIL: 176 metros (1d10-2)
- MUY DIFICIL:258 metros (1d10-5)

ENCASQUILLAMIENTO: 2%

NOMBRE : Beretta modelo 1934

NACIONALIDAD: Italiana

ANO: Durante toda la guerra

TIPO: Automitica

CALIBRE: 9 milimetros

LONGITUD: 15.2 centimetros

PESO: 568 gramos

NUMERO DE CARTUCHOS: 7 en caja

ALCANCES Y DANO:- MUY FACIL: 5 metros (1d10+5)
- FACIL: 11 metros (1d10+2)
-~ NORMAL 55 metros (1d10)

DIFICIL: 165 metros (1d10-2)
MUY DIFICIL:241 metros (1d10-5)
ENCASQUILLAMIENTO: 3%
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COMANDO DE GUERRA

NOMBRE : Colt M1911 A
NACIONALIDAD: Norteamerica, Estados Unidos
de
ANO: Durante toda la guerra.
TIPO: Automéatica
CALIBRE: 11.25 milimetros
LONGITUD: 22 centimetros
PESO: 1000 gramos
NUMERO DE CARTUCHOS: 7 en caja
ALCANCES Y DANO:- MUY FACIL: 5 metros (1d10+6)

- FACIL: 10 metros (1d10+3)

-~ NORMAL 50 metros (1d10)

- DIFICIL: 151 metros (1d10-2)

- MUY DIFICIL:220 metros (1d10-5)
ENCASQUILLAMIENTO: 2%
NOMBRE: Smith & Wesson
NACIONALIDAD: Norteamerica, Estados Unidos
de
ANO: Durante toda la guerra.
TIPO: Revolver
CALIBRE: 11.25 milimetros
LONGITUD: 18.23 centimetros
PESO: 980 gramos
NUMERO DE CARTUCHOS: 6 en cilindro
ALCANCES Y DANO:- MUY FACIL: 5 metros (1d10+6)

- FACIL: 11 metros (1d10+3)

- NORMAL 55 metros (1d10)

~ DIFICIL: 165 metros (1d10-2)

- MUY DIFICIL:241 metros (1d10-5)
ENCASQUILLAMIENTO: 1%
NOMBRE: Enfield n92 Mark I
NACIONALIDAD: Reino Unido
ANO: Durante toda la guerra
TIPO: Revolver
CALIBRE: 9.5 milimetros
LONGITUD: 26.03 centimetros
PESO: 715 gramos
NUMERO DE CARTUCHOS: 6 en cilindro
ALCANCES Y DANO:- MUY FACIL: 4 metros (1d10+5)

- FACIL: 8 metros (1d10+2)

- NORMAL 43 metros (1d10)

- DIFICIL: 130 metros (1d10-2)

- MUY DIFICIL:190

ENCASQUILLAMIENTO:

1%

metros

(1d10-5)
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NOMBRE: Smith & Wesson
NACIONALIDAD: Reino Unido
ANO: Durante toda la guerra
TIPO: Revolver
CALIBRE: 9.5 milimetros
LONGITUD: 25.7 centimetros
PESO: 880 gramos
NUMERO DE CARTUCHOS: 6 en cilindro
ALCANCES Y DANO:- MUY FACIL: 4 metros (1d10+5)
- FACIL: 9 metros (1d10+3)
- NORMAL 45 metros (1d10)
- DIFICIL: 135 metros (1d10-3)
- MUY DIFICIL:197 metros (1d10-5)
ENCASQUILLAMIENTO: 2%
NOMBRE: Browning
NACIONALIDAD: Reino Unido
ANO: Durante toda la guerra
TIPO: Automéatica
CALIBRE: 9 milimetros
LONGITUD: 19.6 centimetros
PESO: 1010 gramos
NUMERO DE CARTUCHOS: 13 en caja
ALCANCES Y DANO:- MUY FACIL: 5 metros (1d10+5)
- FACIL: 9 metros (1d10+3)
~ NORMAL 47 metros (1d10)
- DIFICIL: 141 metros (1d10-3)
- MUY DIFICIL:206 metros (1d10-5)
ENCASQUILLAMIENTO: 2%
NOMBRE : Tokarev TT-33
NACIONALIDAD: Union Soviética
ANO:
TIPO: Automética
CALIBRE: 7.62 milimetros
LONGITUD: 19.6 centimetros
PESO: 830 gramos
NUMERO DE CARTUCHOS: 8 en caja
ALCANCES Y DANO:- MUY FACIL: 5 metros (1d10+5)
FACIL: 11 metros (1d10+3)
NORMAL 55 metros (1d10)
DIFICIL: 165 metros (1d10-3)

- MUY DIFICIL:250 metros (1d10-5)
ENCASQUILLAMIENTO: 2%



Pagina 107
APENDICES

i - =",‘("!'9'~'1__N5l'.mmm_owma O Sk L
B AN T

e HERY T, ML e
o l-'\h--l_umlmmnm .2




Pagina 108 ' COMANDOSDE GUERRA

FUSILES
NOMBRE: Mauser Kar 98K
NACIONALIDAD: Alemana
ANO: Durante toda la gquerra
TIPO: Cerrojo
CALIBRE: 7.92 milimetros
LONGITUD: 111 centimetros
PESO: 3900 gramos
NUMERO DE CARTUCHOS: 5 en caja
ALCANCES Y DANO:- MUY FACIL: 23 metros (1d10+5)
- FACIL: 45 metros (1d10+2)
- NORMAL 263 metros (1d10)

DIFICIL: 833 metros (1d10-2)
- MUY DIFICIL:1000 metros (1d10-5)

ENCASQUILLAMIENTO: 4%

NOMBRE : Gewehr 33/40

NACIONALIDAD: Alemana

ANO: Desde 1940

TIPO: Cerrojo

CALIBRE: 7.92 milimetros

LONGITUD: 110 centimetros

PESO: 3900 gramos

NUMERO DE CARTUCHOS: 5 en caja

ALCANCES Y DANO:- MUY FACIL: 25 metros (1d10+5)
- FACIL: 50 metros (1d10+2)
- NORMAL 291 metros (1d10)
- DIFICIL: 922 metros (1d10-2)

- MUY DIFICIL:1107 metros (1d10-5)
ENCASQUILLAMIENTO: 4%
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NOMBRE : Modelo 43, G43, Karabinien 43

NACIONALIDAD: Aleméan

ANO: Desde 1941

TIPO: Automatico

CALIBRE: 7.92

LONGITUD: 110 centimetros

PESO: 4300 metros

NUMERO DE CARTUCHOS: 10 en caja

ALCANCES Y DANO:- MUY FACIL: 30 metros (1d10+5)
- FACIL: 59 metros (1d10+2)
- NORMAL 343 metros (1d10)
- DIFICIL: 1087 metros (1d10-2)
- MUY DIFICIL:1304 metros (1d10-5)

ENCASQUILLAMIENTO: 6%

NOMBRE : Modelo 41 W

NACIONALIDAD: Alemana

ANO: Desde 1941

TIPO: Cerrojo

CALIBRE: 7.92 metros

LONGITUD: 105 centimetros

PESO: 4000 gramos

NUMERO DE CARTUCHOS: 10 en caja

ALCANCES Y DANO:- MUY FACIL: 26 metros (1d10+5)
- FACIL: 53 metros (1d10+2)
- NORMAL 305 metros (1d10)

- DIFICIL: 967 metros (1d10-2)
- MUY DIFICIL:1160 metros (1d10-5)

ENCASQUILLAMIENTO: 4%

NOMBRE: Lebel 1886

NACIONALIDAD: Francés

ANO: Hasta la ocupacién alemana

TIPO: Cerrojo

CALIBRE: 8 milimetros

LONGITUD: 102 centimetros

PESO: 4200 gramos

NUMERO DE CARTUCHOS: 5 en caja

ALCANCES Y DANO:- MUY FACIL: 26 metros (1d10+5)
- FACIL: 52 metros (1d10+2)
- NORMAL 298 metros (1d10)

- DIFICIL: 944 metros (1d10-2)
- MUY DIFICIL:1133 metros (1d10-5)
ENCASQUILLAMIENTO: 5%
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NOMBRE : Berthier

NACIONALIDAD: Francés

ANO: Hasta la ocupacién alemana

TIPO: Cerrojo

CALIBRE: 7.5 milimetros

LONGITUD: 103 centimetros

PESO: 3800 gramos

NUMERO DE CARTUCHOS: 5 en caja

ALCANCES Y DANO:- MUY FACIL: 26 metros (1d10+5)
- FACIL: 53 metros (1d10+2)
- NORMAL 305 metros (1d10)

- DIFICIL: 967 metros (1d10-2)
- MUY DIFICIL:1160 metros (1d10-5)

ENCASQUILLAMIENTO: 5%

NOMBRE: MAS

NACIONALIDAD: Francés

ANO: Hasta la ocupacién alemana

TIPO: Cerrojo

CALIBRE: 7.5 milimetros

LONGITUD: 100 centimetros

PESO: 3756 gramos

NUMERO DE CARTUCHOS: 5 en caja

ALCANCES Y DANO:- MUY FACIL: 35 metros (1d10+5)
- FACIL: 70 metros (1d10+2)
- NORMAL 406 metros (1d10)
- DIFICIL: 1287 metros (1d10-2)
- MUY DIFICIL:1544 metros (1d10-5)

ENCASQUILLAMIENTO: 4%

NOMBRE: Manlincher-Carcano

NACIONALIDAD: Italiano

ANO: Durante toda la guerra

TIPO: Cerrojo

CALIBRE: 6.5 milimetros

LONGITUD: 110 centimetros

PESO: 4100 gramos

NUMERO DE CARTUCHOS: 6 en caja

ALCANCES Y DARO:- MUY FACIL: 23 metros (1d10+5)
- FACIL: 45 metros (1d10+2)
- NORMAL 263 metros (1d410)
- DIFICIL: 833 metros (1d10-2)

- MUY DIFICIL:1000 metros (1d10-5)
ENCASQUILLAMIENTO: 4%
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NOMBRE : Breda 1935
NACIONALIDAD: Italiano
ANO: Durante toda la guerra
TIPO: Automético
CALIBRE: 6.5, 7.62 6 7.92
LONGITUD: 115 centimetros
PESO: 4300 gramos
NUMERO DE CARTUCHOS: 6 en caja
ALCANCES Y DANO:- MUY FACIL: 28 metros (1d10+5)

- FACIL: 55 metros (1d10+2)

- NORMAL 319 metros (1d10)

- DIFICIL: 1011 metros (1d10-2)

- MUY DIFICIL:1213 metros (1d10-5)
ENCASQUILLAMIENTO: 7%
NOMBRE : Garand 6 Ml
NACIONALIDAD: Norteamerica, Estados Unidos
de
ANO: Durante toda la guerra
TIPO: Automatico
CALIBRE: 7.5 milimetros
LONGITUD: 109 centimetros
PESO: 4303 gramos
NUMERO DE CARTUCHOS: 8 en caja
ALCANCES Y DANO:- MUY FACIL: 39 metros (1d10+5)

- FACIL: 78 metros (1d10+2)

- NORMAL 451 metros (1d10)

- DIFICIL: 1429 metros (1d10-2)

- MUY DIFICIL:1715 metros (1d10-5)
ENCASQUILLAMIENTO: 7%
NOMBRE : Johnson
NACIONALIDAD: Norteamerica, Estados Unidos
de
ANO: Desde 1940 hasta Enero de
1944
TIPO: Automatico
CALIBRE: 7.5 milimetros
LONGITUD: 106 centimetros
PESO: 3900 gramos
NUMERO DE CARTUCHOS: 10 en caja interna
ALCANCES Y DANO:- MUY FACIL: 36 metros (1d10+5)

- FACIL: 72 metros (1d10+2)

- NORMAL 418 metros (1d10)

- DIFICIL: 1322 metros (1d10-2)

- MUY DIFICIL:1587 metros (1d10-5)
ENCASQUILLAMIENTO: 8%
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NOMBRE: SMLE
NACIONALIDAD: Reino Unido
ANO: Durante toda la guerra
TIPO: Cerrojo
CALIBRE: 7.57 milimetros
LONGITUD: 111 centimetros
PESO: 3900 gramos
NUMERO DE CARTUCHOS: 10 en caja
ALCANCES Y DANO:- MUY FACIL: 25 metros (1d10+5)

- FACIL: 51 metros (1d10+2)

- NORMAL 295 metros (1d10)

- DIFICIL: 939 metros (1d10-2)

- MUY DIFICIL:1123 metros (1d10-5)
ENCASQUILLAMIENTO: 4%
NOMBRE : n? 4 MarK I 6 Mark II
NACIONALIDAD: Reino Unido :
ANO: Durante toda la guerra
TIPO: Cerrojo
CALIBRE: 7.57 milimetros
LONGITUD: 111 centimetros
PESO: 3987 gramos
NUMERO DE CARTUCHOS: 10 en caja
ALCANCES Y DANO:- MUY FACIL: 25 metros (1d10+5)

- FACIL: 51 metros (1d10+2)

- NORMAL 295 metros (1d10)

DIFICIL: 939 metros (1d10-2)
- MUY DIFICIL:1123 metros (1d10-5)

ENCASQUILLAMIENTO: 4%

NOMBRE : ne 5

NACIONALIDAD: Reino Unido

ANO: Durante toda la guerra

TIPO: Cerrojo

CALIBRE: 7.57 milimetros

LONGITUD: 98.7 centimetros

PESO: 3240 gramos

NUMERO DE CARTUCHOS: 10 en caja

ALCANCES Y DANO:- MUY FACIL: 24 metros (1d10+5)
- FACIL: 48 metros (1d10+2)
- NORMAL 239 metros (1d10)

- DIFICIL: 882 metros (1d10-2)
- MUY DIFICIL:1059 metros (1d10)
ENCASQUILLAMIENTO: 4%
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NOMBRE:
NACIONALIDAD:
ANO:

TIPO:

CALIBRE:

LONGITUD:

PESO:

NUMERO DE CARTUCHOS:

COMANDO DE GUERRA

Tokarev 38
Unién Soviética
Durante toda la guerra

Automédtico
7.62 milimetros
120 centimetros
3940 gramos
10 en caja

ALCANCES Y DANO:- MUY FACIL: 41 metros (1d10+5)
- FACIL: 82 metros (1d10+2)
- NORMAL 474 metros (1d10)
- DIFICIL: 1500 metros (1d10-2)
- MUY DIFICIL:1800 metros (1d10-5)
ENCASQUILLAMIENTO: 7%
NOMBRE: Simonov 1936
NACIONALIDAD: Unién Soviética
ANO: Durante toda la guerra
TIPO: Automético
CALIBRE: 7.62
LONGITUD: 105 centimetros
PESO: 4100 gramos

NUMERO DE CARTUCHOS:
ALCANCES Y DANO:- MUY FACIL:
- FACIL:
- NORMAL
- DIFICIL:

- MUY DIFICIL:1480 metros

ENCASQUILLAMIENTO:

10 en caja
34 metros
67 metros
389 metros
1233 metros

(1d10+5)
(1d10+2)
(1d10)
(1d10-2)
(1d10-5)
7%
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COMANDO' DE GUERRA

SUBFUSILES

NOMBRE:
NgCIONALIDAD:
ANO:

TIPO:

minimo)

CALIBRE:

LONGITUD:

PESO:

NUMERO DE CARTUCHOS:

MP38 Schmeisser
Alemana

Durante toda la guerra
Automético (3 disparos
9 milimetros

80.2 centimetros

4200 gramos

50 en caja

ALCANCES Y DANO:- MUY FACIL: 8 metros (1d10+5)

- FACIL: 16 metros (1d10+3)

- NORMAL 81 metros (1d10)

- DIFICIL: 244 metros (1d10-3)

- MUY DIFICIL:356 metros (1d10-5)
ENCASQUILLAMIENTO: 5%
NOMBRE : Bergman MP35
NACIONALIDAD: Alemana (SS)
ANO: Durante toda la guerra
TIPO: Automético (3 disparos
minimo)
CALIBRE: 9 milimetros
LONGITUD: 72.3 centimetros
PESO: 4000 gramos

NUMERO DE CARTUCHOS:
ALCANCES Y DANO:- MUY FACIL:
- FACIL:
- NORMAL
- DIFICIL:

- MUY DIFICIL:335

ENCASQUILLAMIENTO:

30 en caja
8 metros
15 metros
76 metros
229 metros
metros

(1d10+5)
(1d10+3)
(1d10)
(1d10-3)
(1d10-5)
5%
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NOMBRE:
NéCIONALIDAD:
ANO:

TIPO:
minimo)
CALIBRE:
LONGITUD:
PESO:
NUMERO DE CARTUCHOS:
ALCANCES Y DANO:- MUY FACIL:
- FACIL:
- NORMAL
- DIFICIL:

COMANDO DE GUERRA

Erma
Alemana
En fabricacién hasta 1943

Automatico (3 disparos

9 milimetros

80.2 centimetros
4500 gramos

30 en caja

8 metros (1d10+5)
16 metros (1d10+3)
79 metros (1d10)
237 metros (1d10-3)

- MUY DIFICIL:346 metros (1d10-5)

ENCASQUILLAMIENTO:

NOMBRE :
NACIONALIDAD:
ANO:

TIPO:
minimo)
CALIBRE:
LONGITUD:
PESO:
NUMERO DE CARTUCHOS:
ALCANCES Y DANO:- MUY FACIL:
- FACIL:
- NORMAL
DIFICIL:

7%

MP40
Alemana
Desde 1940

Automético (3 disparos

9 milimetros

76.2 centimetros
4100 gramos

30 en caja

7 metros (1d10+5)
13 metros (1d10+3)
65 metros (1d10)
197 metros (1d10-3)

- MUY DIFICIL:287 metros (1d10-5)

ENCASQUILLAMIENTO:

NOMBRE:
NACIONALIDAD:
ANO:

TIPO:
disparos)
CALIBRE:
LONGITUD:
PESO:
NUMERO DE CARTUCHOS:
ALCANCES Y DANO:- MUY FACIL:
-~ FACIL:
- NORMAL
~ DIFICIL:

5%

Beretta M38
Italiana
Hasta 1944

Automdtico con bayoneta

9 milimetros

90 centimetros

4250 gramos

10, 20, 30 6 40 en caja
7  metros (1d10+5)

13 metros (1d10+3)

65 metros (1d10)

197 metros (1d10-3)

- MUY DIFICIL:287 metros (1d10-5)

ENCASQUILLAMIENTO:

8%

(3
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NOMBRE:
NACIONALIDAD:
ANO:

TIPO:

CALIBRE:

LONGITUD:

PESO:

NUMERO DE CARTUCHOS:

COMANDO.DE GUERRA

Beretta M38/42
Italiana
Durante toda la guerra

Selectivo (3 disparos minimo)
9 milimetros

78.75 centimetros

3261 gramos

20 6 40 en caja

ALCANCES Y DANO:- MUY FACIL: 8 metros (1d10+5)
- FACIL: 16 metros (1d10+3)
- NORMAL 80 metros (1d10)
- DIFICIL: 240 metros (1d10-3)
- MUY DIFICIL:350 metros (1d10-5)
ENCASQUILLAMIENTO: 7%
NOMBRE: Suoni
NACIONALIDAD: Finlandés
ANO: Durante toda la guerra
TIPO: Automédtico (3 disparos
minimo)
CALIBRE: 9 milimetros
LONGITUD: 81 centimetros
PESO: 5500 gramos

NUMERO DE CARTUCHOS:

71 en un tambor

ALCANCES Y DANO:- MUY FACIL: 7 metros (1d10+5)
- FACIL: 13 metros (1d10+2)
- NORMAL 67 metros (1d10)
- DIFICIL: 201 metros (1d10-2)
- MUY DIFICIL:293 metros (1d10-5)
ENCASQUILLAMIENTO: 5%
NOMBRE : Thompsons
NACIONALIDAD: Norteamerica, Estados Unidos
de
ANO: Hasta 1943
TIPO: Selectivo (4 disparos minimo)
CALIBRE: 11.25 milimetros
LONGITUD: 84.25 centimetros
PESO: 5500 gramos

NUMERO DE CARTUCHOS:
ALCANCES Y DANO:- MUY FACIL:
- FACIL:
- NORMAL
- DIFICIL:

- MUY DIFICIL:280

ENCASQUILLAMIENTO:

50 en tambor

6 metros (1d10+6)
13 metros (1d10+3)
64 metros (1d10)
192 metros (1d10-2)
metros (1d10-5)

10%
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NOMBRE :
NACIONALIDAD:
de

ANO:

TIPO:

CALIBRE:

LONGITUD:

PESO:

NUMERO DE CARTUCHOS:

COMANDO DE GUERRA

Thompsons Al1M1
Norteamerica, Estados Unidos
Durante toda la guerra

Selectivo (4 disparos minimo)
11.25 milimetros

84.25 centimetros

4870 gramos

20 6 30 en caja

ALCANCES Y DANO:- MUY FACIL: 6 metros (1d10+6)

- FACIL: 13 metros (1d10+3)

- NORMAL 64 metros (1d10)

- DIFICIL: 192 metros (1d10-2)

- MUY DIFICIL:280 metros (1d10-5)
ENCASQUILLAMIENTO: 8%
NOMBRE : M3
NACIONALIDAD: Norteamerica, Estados Unidos
de
ANO: Desde Diciembre de 1942
TIPO: Automatico (3 disp. minimo)
CALIBRE: 11.25
LONGITUD: 74.5 centimetros
PESO: 3240 gramos

NUMERO DE CARTUCHOS:

30 en caja

ALCANCES Y DANO:- MUY FACIL: 6 metros (1d10+6)
- FACIL: 13 metros (1d10+3)
- NORMAL 64 metros (1d10)
- DIFICIL: 192 metros (1d10-2)
- MUY DIFICIL:280 metros (1d10-5)

ENCASQUILLAMIENTO: 8%

NOMBRE : Sten

NACIONALIDAD: Reino Unido

ANO: Desde 1941

TIPO: Automatico (3 disparos

minimo)

CALIBRE: 9 milimetros

LONGITUD: 72.3 centimetros

PESO: 3750 gramos

NUMERO DE CARTUCHOS:
ALCANCES Y DANO:~- MUY FACIL:
- FACIL:
- NORMAL
- DIFICIL:

- MUY DIFICIL:301 metros

ENCASQUILLAMIENTO:

30 en caja
7 metros
14 metros
68 metros
206 metros

(1d10+5)
(1d10+2)
(1d10)
(1d10-2)
(1d10-5)
15%
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NOMBRE :
NACIONALIDAD:
ANO:

TIPO:

minimo)

CALIBRE:

LONGITUD:

PESO:

NUMERO DE CARTUCHOS:

COMANDO' DE GUERRA

Lanchester

Reino Unido (de la Armada)
Desde 1941
Automatico (3 disparos
9 milimetros

80.2 centimetros

4200 gramos
50 en caja

ALCANCES Y DANO:- MUY FACIL: 8 metros (1d10+5)

- FACIL: 16 metros (1d10+2)

- NORMAL 81 metros (1d10)

- DIFICIL: 244 metros (1d10-2)

- MUY DIFICIL:356 metros (1d10-5)
ENCASQUILLAMIENTO: 11%
NOMBRE : PPD 34
NACIONALIDAD: Unién Soviética
ANO: Durante toda la guerra
TIPO: Automatico (3 disparos
minimo)
CALIBRE: 7.62 milimetros
LONGITUD: 78.6 centimetros
PESO: 5500 gramos
NUMERO DE CARTUCHOS: 35 en caja
ALCANCES Y DANO:~- MUY FACIL: 6 metros (1d10+5)

- FACIL: 11 metros (1d10+2)

- NORMAL 57 metros (1d10)

- DIFICIL: 171 metros (1d10-2)

- MUY DIFICIL:249 metros (1d10-5)
ENCASQUILLAMIENTO: 7%
NOMBRE : PPsh-41
NACIONALIDAD: Unién Soviética
ANO: Desde 1941
TIPO: Automatico (5 disparos
minimo)
CALIBRE: 7.62 milimetros
LONGITUD: 79.5 centimetros
PESO: 5500 gramos

NUMERO DE CARTUCHOS:
ALCANCES Y DANO:- MUY FACIL:
- FACIL:
- NORMAL
- DIFICIL:

- MUY DIFICIL:322

ENCASQUILLAMIENTO:

35 en caja 6 71 en tambor

7 metros (1d10+5)
15 metros (1d10+2)
73 metros (1d10)
220 metros (1d10-2)
metros (1d10-5)

8%
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NOMBRE: PPD 40
NACIONALIDAD: Unién Soviética
ANO: Desde 1941
TIPO: Automatico (3 disparos
minimo)
CALIBRE: 7.62 milimetros
LONGITUD: 78.6 centimetros
PESO: 5500 gramos
NUMERO DE CARTUCHOS: 35 en caja
ALCANCES Y DANO:- MUY FACIL: 6 metros (1d10+5)
- FACIL: 13 metros (1d10+2)
- NORMAL 64 metros (1d10)
- DIFICIL: 192 metros (1d10-2)
- MUY DIFICIL:280 metros (1d10-5)
ENCASQUILLAMIENTO: 7%
NOMBRE: PPS 42
NACIONALIDAD: Unién Soviética
ANO: S6lo disponible para
- Lenningrado
TIPO: Automatico (4 disparos
minimo)
CALIBRE: 7.62 milimetros
LONGITUD: 80.6 centimetros
PESO: 4000 gramos

NUMERO DE CARTUCHOS:
ALCANCES Y DANO:- MUY FACIL:
FACIL:

- NORMAL
DIFICIL:

ENCASQUILLAMIENTO:

MUY DIFICIL:287

35 en caja
7 metros
13 metros
65 metros
197 metros
metros

(1d10+5)
(1d10+3)
(1d10)
(1d10-3)
(1d10-5)
9%
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NOMBRE:
NACIONALIDAD:
ANO:

TIPQ:
CALIBRE:
LONGITUD:
PESO:
NUMERO DE CARTUCHOS:
ALCANCES Y DANO - MUY FACIL:
- FACIL:
- NORMAL:
- DIFICIL:

CADENCIA MAXIMA:
CADENCIA MINIMA:
ENCASQUILLAMIENTO:

NOMBRE:
NACIONALIDAD:
ANO:

TIPO:

CALIBRE:

LONGITUD:

PESO:

NUMERO DE CARTUCHOS:
ALCANCES Y DANO - MUY FACIL:

- FACIL:

- NORMAL:

- DIFICIL:

- MUY DIFICIL:
CADENCIA MAXIMA:
CADENCIA MINIMA:

ENCASQUILLAMIENTO:

-= MUY DIFICIL:

FUSILES DE ASALTO

Haenel Mkb42(H)
Alemana
Desde 1942

Selectivo

7.92  mm

91.8 om

4500 gramos

30 en caja

14 metros (1d10+5)
28 metros (1d10+2)
165 metros (1d10)
48 metros (1d10-2)
627 metros (1d10-5)
30

3

5%

Mkb42 (W)
Alemana
Desde 1942

Selectivo

7.92 mm

92.5 o

5000 gramos

30 en caja

13 metros (1d1045)
26 metros (1d10+2)
160 metros (1d10)
475 metros (1d10-2)
618 metros (1d10-5)
25

3

5%

COMANDO DE GUERRA
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NOMBRE :
NACIONALIDAD:
ANO:

TIPO:
CALIBRE:
LONGITUD:
PESO:
NUMERO DE CARTUCHOS:
ALCANCES Y DANO - MUY FACIL:
- FACIL:
- NORMAL:
- DIFICIL:

- MUY DIFICIL:

CADENCIA MAXIMA:
CADENCIA MINIMA:
ENCASQUILLAMIENTO:

NOMBRE :
NACIONALIDAD:
ANO:

TIPO:
CALIBRE:

LONGITUD:

PESO:

NUMERO DE CARTUCHOS:
ALCANCES Y DANO - MUY FACIL:

- FACIL:

- NORMAL:

- DIFICIL:

- MUY DIFICIL:
CADENCIA MAXIMA:
CADENCIA MINIMA:

ENCASQUILLAMIENTO:

COMANDO DE GUERRA

FG-42
Alemana
Desde 1942

Selectivo

7.92  mm

92.5 m

4500  gramos

20 en caja

30 metros (1d10+5)
60 metros (1d10+2)
306 metros (1d10)
871 metros (1d10-2)
1132 metros (1d10-5)
25

3

6%

MP43s (MK-43)
Alemana
Desde 1943

Selectivo

7.92 mm

2.5

5000 gramos

30 en caja

14 metros (1di0+5)
28 metros (1d10+2)
165 metros (1d10)
482 metros (1d10-2)
627 metros (1d10-5)
25

3

6%
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NOMBRE :
NACIONALIDAD:
AND:

TIPO:
CALIBRE:
LONGITUD:
PESO:
NUMERO DE CARTUCHOS:
ALCANCES Y DANO - MUY FACIL:
- FACIL:
- NORMAL:
- DIFICIL:
- MUY DIFICIL:

NOMBRE:
NACIONALIDAD:
ANO:

TIPO:

CALIBRE:

LONGITUD:

PESO:

NUMERO DE CARTUCHOS:
ALCANCES Y DAND - MUY FACIL:

- FACIL:

- NORMAL:

- DIFICIL:

- MUY DIFICIL:
CADENCIA MAXIMA:
CADENCIA MINIMA:

ENCASQUILLAMIENTO:

COMANDO. DE GUERRA

AMETRALLADORAS

MG. 4
Alemana
Durante toda l1a guerra

Posicién y selectiva
7.92 milimetros

114 centimetros

16 Kilos

cinta de 50

36 wmetros (1d1045)
72  metros (1d10+2)
418 metros (1d10)
1220 metros (1d10-2)
1587 metros (1d10-5)
45 disparos

4 disparos

10%

MG. 482
Alemana
A partir de 1942

Posicion y automitica
7.92 milimetros

120 centimetros

16 kilos

cinta de 50

36 metros (1d10+5)
72 metros (1d10+2)
418 metros (1d10)
1220 metros (1d10-2)
1587 metros (1d10-5)
60

6

7%
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NOMBRE :
NACIONALIDAD:
ANO:

TIPO:
CALIBRE:
LONGITUD:
PESO:
NUMERO DE CARTUCHOS:
ALCANCES Y DANO - MUY FACIL:
- FACIL:
- NORMAL:
- DIFICIL:

- MUY DIFICIL:

CADENCIA MAXIMA:
CADENCIA MINIMA:
ENCASQUILLAMIENTO:

NOMBRE :
NACIONALIDAD:
ANO:

TIPO:

CALIBRE:

LONGITUD:

PESO:

NUMERO DE CARTUCHOS:
ALCANCES Y DANO - MUY FACIL:

- FACIL:

- NORMAL:

- DIFICIL:

- MUY DIFICIL:
CADENCIA MAXIMA:
CADENCIA MINIMA:

ENCASQUILLAMIENTO:

Modelo 1924 M29
Francesa
Hasta la caida de Francia

Ligera y selectiva
7.5 milimetros

101 centimetros

6 Kilos

cinta de 30

14 metros (1d1045)
28 metros (1d10+2)
165 metros (1d10)
482 metros (1d10-2)
627 metros (1d10-5)
20

2

5%

Breda 30
Italiana
Durante toda la guerra

Ligera y automitica
6.5 milimetros

99 centimetros

8 Kilos

Cargador fijo de 50 cartuchos
19 metros (1d1045)
38 metros (1d10+2)
221 metros (1d10)
646 metros (1d10-2)
840 metros (1d10-5)
32

3

30%

COMANDC DE GUERRA
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NOMBRE :
NACIONALIDAD:
ANO:

TIPQ:
CALIBRE:
LONGITUD:
PESO:
NUMERQ DE CARTUCHOS:
ALCANCES Y DANO -~ MUY FACIL:
- FACIL:
- NORMAL:
- DIFICIL:

- MUY DIFICIL:

CADENCIA MAXIMA:
CADENCIA MINIMA:
ENCASQUILLAMIENTO:

NOMBRE :
NACIONALIDAD:
ANO:

TIPO:

CALIBRE:

LONGITUD:

PESO:

NUMERO DE CARTUCHOS:
ALCANCES Y DANO - MUY FACIL:

- FACIL:

- NORMAL:

- DIFICIL:

- MUY DIFICIL:
CADENCIA MAXIMA:
CADENCIA MINIMA:

ENCASQUILLAMIENTO:

COMANDO DE GUERRA

FIAT Revelli 1914
Italiana
Durante toda la guerra

Posicion y automatica
6.5 milimetros

130 centimetros

41 Kilos

caja de 50

20 metros (1d1045)
41 metros (1d10+2)
235 metros (1d10)
688 metros (1d10-2)
894 metros (1d10-5)
20

2

30%

Modelo 35
Italiana
Durante toda la guerra

Posicion y automitica
6.5 milimetros

132 centimetros

41 kilos

cinta de 70 cartuchos
20 metros (1d1045)
4] metros (1d10+2)
235 metros (1d10)

688 metros (1d10-2)
894 metros (1d10-5)
22

2

30%
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NOMBRE :
NACIONALIDAD:
ANO:

TIPO:
CALIBRE:
LONGITUD:
PESO:
NUMERO DE CARTUCHOS:
ALCANCES Y DANO - MUY FACIL:
- FACIL:
- NORMAL:
- DIFICIL:
- MUY DIFICIL:
CADENCIA MAXIMA:
CADENCIA MINIMA:
ENCASQUILLAMIENTO:

NOMBRE :
NACIONALIDAD:
ANO:

TIPO:

CALIBRE:

LONGITUD:

PESO:

NUMERQ DE CARTUCHOS:
ALCANCES Y DANO - MUY FACIL:

- FACIL:

- NORMAL:

- DIFICIL:

- MUY DIFICIL:
CADENCIA MAXIMA:
CADENCIA MINIMA:

ENCASQUILLAMIENTO:

Modelo 37
Italiana
Durante toda la guerra

Posicibn y automdtica
8 milimetros

134 centimetros

35 kilos

cinta de 70

20 metros (1d10+5)
41 metros (1d10+2)
235 metros (1d10)
688 metros (1d10-2)
894 metros (1d10-5)
25

2

30%

Browning mod. 1922
norteamerica, estados unidos de
Durante toda la guerra

Ligera y selectiva
7.5 milimetros

102 centimetros

8.7 kilos

caja de 20

35 metros (1d10+5)
70  metros (1d10+2)
406 metros (1d10)
1187 metros (1d10-2)
1544 wetros (1d10-5)
27

3

6%

COMANDO:DE GUERRA
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NOMBRE:
NACIONALIDAD:
ANO:

TIPQ:
CALIBRE:
LONGITUD:
PESO:
NUMERO DE CARTUCHOS:
ALCANCES Y DARO - MUY FACIL:
- FACIL:
- NORMAL:
- DIFICIL:

- MUY DIFICIL:

CADENCIA MAXIMA:
CADENCIA MINIMA:
ENCASQUILLAMIENTO:

NOMBRE:
NACIONALIDAD:
ANO:

TIPO:

CALIBRE:

LONGITUD:

PESO:

NUMERO DE CARTUCHOS:
ALCANCES Y DANO - MUY FACIL:

- FACIL:

- NORMAL:

- DIFICIL:

- MUY DIFICIL:
CADENCIA MAXIMA:
CADENCIA MINIMA:

ENCASQUILLAMIENTO:

COMANDC :DE GUERRA

Johnson
Norteamernica, Estados Unidos de
Hasta el 1944

Ligera y selectiva
7.5 milimetros

92 centimetros

6.5 kilos

caja de 20

19 metros (1d10+5)
38 metros (1d10+2)
221 metros (1d10)
646 metros (1d10-2)
840 metros (1d10-5)
30

3

5%

Browning media
Norteamerica, Estados Unidos de
Durante toda la guerra

Posicion y automdtica
7.5 milimetros

137 centimetros

37 kilos

cinta de 50

25 metros (1d1045)
50 metros (1d10+2)
291 metros (1d10)
851 metros (1d10-2)
1107 metros (1d10-5)
50

5

13%
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NOMBRE:
NACIONALIDAD:
ANO:

TIPO:
CALIBRE:
LONGITUD:
PESO:
NUMERO DE CARTUCHOS:
ALCANCES Y DANO - MUY FACIL:
- FACIL:
- NORMAL:
- DIFICIL:
- MUY DIFICIL:
CADENCIA MAXIMA:
CADENCIA MINIMA:
ENCASQUILLAMIENTO:

NOMBRE :
NACIONALIDAD:
ANO:

TIPO:

CALIBRE:

LONGITUD:

PESO:

NUMERO DE CARTUCHOS:
ALCANCES Y DANO - MUY FACIL:

- FACIL:

- NORMAL:

- DIFICIL:

- MUY DIFICIL:
CADENCIA MAXIMA:
CADENCIA MINIMA:

ENCASQUILLAMIENTO:

M1917 Al
Norteamerica, Estados Unidos de
Durante toda la guerra

Posicion y automdtica
7.5 milimetros

122 centimetros

22 kilos

cinta de 50

22 wmetros (1d10+5)
43 metros (1d10+2)
249 metros (1d10)
728 metros (1d10-2)
947 metros (1d10-5)
50

5

10%

Bren
Reino Unido
Durante toda la guerra

Ligera y automatica
7.57 milimetros

117 centimetros

10 Kilos

caja de 30

26 metros (1d10+5)
51 metros (1d10+2)
296 metros (1d10)
863 metros (1d10-2)
1123 metros (1d10-5)
25

2

4%

COMANDO:DE GUERRA
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NOMBRE:
NACIONALIDAD:
ANO:

TIPO:
CALIBRE:
LONGITUD:
PESO:
NUMERO DE CARTUCHOS:
ALCANCES Y DANO - MUY FACIL:
- FACIL:
- NORMAL:
- DIFICIL:

- MUY DIFICIL:

CADENCIA MAXIMA:
CADENCIA MINIMA:
ENCASQUILLAMIENTO:

NOMBRE:
NACIONALIDAD:
ANO:

TIPQ:

CALIBRE:

LONGITUD:

PESO:

NUMERO DE CARTUCHOS:
ALCANCES Y DANO - MUY FACIL:

- FACIL:

- NORMAL:

- DIFICIL:

- MUY DIFICIL:
CADENCIA MAXIMA:
CADENCIA MINIMA:

ENCASQUILLAMIENTO:

Lewis
Reino Unido
Durante toda 1a guerra

Ligera y automitica
7.57 milimetros

126 centimetros

12 kilos

tambor de 47 o de 97
26 metros (1d10+5)
51 metros (1d10+2)
296 metros (1d10)
863 metros (1d10-2)
1123 metros (1d10-5)
35

3

4%

Vickers-Berthier
Reino Unido
Durante toda la guerra

Posicion y automética
7.5 milimetros

130 centimetros

37 kilos

cinta de 50

25 metros (1d10+5)
50 metros (1d10+2)
291 metros (1d10)
851 metros (1d10-2)
1107 metros (1d10-5)
15

2

13%

COMANDO DE GUERRA
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NOMBRE:
NACIONALIDAD:

PESO:
CALIBRE:
PESO DEL PROYECTIL:

DANO SEGUN DISTANCIA:

AREA DE EFECTO:

NOMBRE :
NACIONALIDAD:

PESO:
CALIBRE:
PESO DEL PROYECTIL:

DANO SEGUN DISTANCIA:

AREA DE EFECTO:

NOMBRE :
NACIONALIDAD:

PESO:
CALIBRE:
PESO DEL PROYECTIL:

DANO SEGUN DISTANCIA:

AREA DE EFECTO:

COMANDO“DE GUERRA

MORTEROS

Granatwerfer 36
Alemana

40 kilos
50 milimetros
9 kilos

145 metros (5d10-1)
293 metros (5d10-3)
405 metros (5d10-6)
474 metros (5d10-10)
500 metros (5d10-15)
5 metros

Granatwerfer 34
Alemana

20 kilos
80 milimetros
3.45 milimetros

1408 metros (2d10-1)
1941 metros (2d10-3)
2282 metros (2d10-4)
2400 metros (2d10-6)
2 metros

Nebelwerfer 35

Alemana

32 kilos

100 milimetros
7.5 kilos

927 metros (4d10-1)

1761 metros (4d10-2)

2427 metros (4d10-5)

2853 metros (4d10-8)

3000 metros (4d10-12)
4 metros
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NOMBRE :
NACIONALIDAD:

PESO:
CALIBRE:
PESO DEL PROYECTIL:

DANO SEGUN DISTANCIA:

AREA DE EFECTO:

NOMBRE :
NACIONALIDAD:

PESO:
CALIBRE:
PESO DEL PROYECTIL:

DANO SEGUN DISTANCIA:

AREA DE EFECTO:

NOMBRE:
NACIONALIDAD:

PESO:
CALIBRE:
PESO DEL PROYECTIL:

DANO SEGUN DISTANCIA:

AREA DE EFECTO:

NOMBRE :
NACIONALIDAD:

PESO:
CALIBRE:
PESO DEL PROYECTIL:

DANO SEGUN DISTANCIA:

AREA DE EFECTO:

COMANDO DE GUERRA

Modelo 35 ligero
Italiana

6 kilos
45 milimetros
0.45 kilos

205 metros (1d10-1)
332 metros (1d10-2)
350 metros (1d10-3)
1 metro

Modelo 35 de 3.15 kilos
Italiana

22 kilos
81 milimetros
3.15 kilos

2583 metros (2d10-1)
3560 metros (2d10-3)
4184 metros (2d10-4)
4400 metros (2d10-6)
2 metros

Modelo 35 de 6.75 kilos
Italiana

22 kilos
81 milimetros
6.75 kilos

494 metros (3d10-1)
939 metros (3d10-2)
1294 metros (3d10-4)
1521 metros (3d10-6)
1600 metros (3d10-9)
3 metros

Brandt 60
Norteamerica, Estados Unidos de

7.5 kilos
60 milimetros
1.5 kilos

1144 metros (1d10-1)
1854 metros (1d10-2)
1950 metros (1d10-3)
1 metro
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NOMBRE :
NACIONALIDAD:

PESO:
CALIBRE:
PESO DEL PROYECTIL:

DANO SEGUN DISTANCIA:

AREA DE EFECTO:

NOMBRE:
NACIONALIDAD:

PESO:
CALIBRE:
PESO DEL PROYECTIL:

DANO SEGUN DISTANCIA:

AREA DE EFECTO:

NOMBRE :
NACIONALIDAD:

PESO:
CALIBRE:
PESO DEL PROYECTIL:

DANO SEGUN DISTANCIA:

AREA DE EFECTO:

NOMBRE :
NACIONALIDAD:

PESO:

CALIBRE:

PESO DEL PROYECTIL:
DANO SEGUN DISTANCIA:

AREA DE EFECTO:

COMANDC DE GUERRA

Brandt 80 de 3 kilos
Norteamerica, Estados Unidos de

25 kilos

80 milimetros

3 kilos

1761 metros
2427 metros
2853 metros
3000 metros
2 metros

(2d10-1)
(2d10-3)
(2d10-4)
(2d10-6)

Brandt 80 de 7 kilos
Norteamerica, Estados Unidos de

25 kilos

80 milimetros

7 kilos

371 metros
704 metros
970 metros
1141 metros
1200 metros
4 metros

Ecla 50
Reino Unido

6 kilos

(4d10-1)
(4d10-2)
(4d10-5)
(4d10-8)
(4d10-12)

50.8 milimetros

1 kilo

293 metros (1d10-1)
475 metros (1d10-2)
500 metros (1d10-3)

1 metro

Stoke 3’
Reino Unido

22 kilos

76.3 milimetros

4.5 kilos
939 metros
1294 metros
1521 metros
1600 metros
2 metros

(2d10-1)
(2d10-3)
(2d10-4)
(2d10-6)
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NOMBRE :
NACIONALIDAD:

PESO:
CALIBRE:
PESO DEL PROYECTIL:

DANO SEGUN DISTANCIA:

AREA DE EFECTO:

NOMBRE :
NACIONALIDAD:

PESO:
CALIBRE:
PESO DEL PROYECTIL:

DANO SEGUN DISTANCIA:

AREA DE EFECTO:

NOMBRE :
NACIONALIDAD:

PESO:
CALIBRE:
PESO DEL PROYECTIL:

DANO SEGUN DISTANCIA:

AREA DE EFECTO:

Stoke 4.2
Reino Unido

42 kilos
106 milimetros
9 kilos

1236 metros (5d10-1)
2348 metros (5d10-3)
3236 metros (5d10-6)
3804 metros (5d10-10)
4000 metros (5d10-15)
5 metros

“Pa.la "
Unién Soviética

5 kilos
47 milimetros
0.7 kilos

235 metros (1d10-1)
380 metros (1d10-2)
400 metros (1d10-3)
1 metro

Modelo 1937
Unién Soviética

20 kilos
82 milimetros
3.5 kilos

1761 metros (2d10-1)
2427 metros (2d10-3)
2853 metros (2d10-4)
3000 metros (2d10-6)
2 metros

COMANDOS DE GUERRA
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NOMBRE :
NACIONALIDAD:
ANO:
TIPO:
CALIBRE:
ALCANCE:- MUY FACIL:
- FACIL:
- NORMAL:
- DIFICIL:
- MUY DIFICIL:
DANO:
ENCASQUILLAMIENTO:
NOMBRE:
NACIONALIDAD:
ANO:
TIPO:
CALIBRE:
ALCANCE:- MUY FACIL:
- FACIL:
- NORMAL:
- DIFICIL:
- MUY DIFICIL:
DANO:
ENCASQUILLAMIENTO:
NOMBRE:
NACIONALIDAD:
ANO:
TIPO:
CALIBRE:
ALCANCE:- MUY FACIL:
- FACIL:
— NORMAL:
- DIFICIL:
- MUY DIFICIL:
DANO:

ENCASQUILLAMIENTO:

COMANDO -DE GUERRA

LANZAGRANADAS

Panzerchreck
Alemana
Desde 1942

De carga

6.35 milimetros
4 metros

7 metros

34 metros

94 metros

150 metros
100+1d100

25%

Panzerfaust 30 Klein
Alemana
Desde 1942

De un sd6lo uso
10.16 centimetros
1 metro

2 metros

7 metros

19 metros

30 metros
40+1d100

20%

Panzerfaust 30
Alemana
Desde 1940

De un sélo uso
10.16 centimetros
1 metro

2 metros

7 metros

19 metros

30 metros
100+1d100

20%
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NOMBRE:
NACIONALIDAD:
ANO:
TIPO:
CALIBRE:
ALCANCE:- MUY FACIL:
- FACIL:
- NORMAL:
- DIFICIL:
- MUY DIFICIL:
DANO:
ENCASQUILLAMIENTO:
NOMBRE :
NACIONALIDAD:
ANO:
TIPO:
CALIBRE:
ALCANCE:- MUY FACIL:
- FACIL:
- NORMAL:
- DIFICIL:
- MUY DIFICIL:
DANO:
ENCASQUILLAMIENTO:
NOMBRE:
NACIONALIDAD:
ANO:
TIPO:
CALIBRE:
ALCANCE:- MUY FACIL:
- FACIL:
- NORMAL:
- DIFICIL:
~ MUY DIFICIL:
DANO:

ENCASQUILLAMIENTO:

COMANDO:DE GUERRA

Panzerfaust 60
Alemana
Desde el verano de 1944

De un sélo uso
10.16 centimetros
1 metro

3 metros

14 metros

38 metros

60 metros
100+1d100

20%

Panzerfaust 100
Alemana
Desde Noviembre de 1944

De un sélo uso
10.16 centimetros
3 metros

5 metros

23 metros

63 metros

100 metros
100+1d4100

20%

Panzerfaust 150
Alemana
Desde Enero de 1945

De un solo uso
10.16 centimetros
4 metros

7 metros

34 metros

92 metros

150 metros
100+1d100

20%
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NOMBRE :
NACIONALIDAD:
de
ANO:
TIPO:
CALIBRE:
ALCANCE:- MUY FACIL:
- FACIL:
- NORMAL:
- DIFICIL:

_ - MUY DIFICIL:
DANO:
ENCASQUILLAMIENTO:
NOMBRE:
NACIONALIDAD:

ANO:
TIPO:
CALIBRE:
ALCANCE:- MUY FACIL:
- FACIL:
- NORMAL:
- DIFICIL:
- MUY DIFICIL:
DANO:

ENCASQUILLAMIENTO:

Bazooka
Norteamerica,

Desde 1942

De carga

6 centimetros
12 metros

25 metros
125 metros
344 metros
550 metros
14100

15%

PIAT
Reino Unido
Desde 1940

De carga

6 centimetros
3 metros

5 metros

23 metros

63 metros
100 metros
14100

20%

COMANDO DE GUERRA

Estados Unidos
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VEHICULOS LIGEROS

NOMBRE:
NACIONALIDAD:

TIPO:
DIMENSIONES: LONGITUD:
ANCHURA:
ALTURA:
PESO:

VELOCIDAD:

AUTONOMIA:

BLINDAJE:

NOMBRE:
NACIONALIDAD:

TIPO: '
DIMENSIONES: LONGITUD:
ANCHURA:
ALTURA:
PESO:

VELOCIDAD:

AUTONOMIA:

BLINDAJE:

NOMERE :
NACIONALIDAD:

TIPO:
DIMENSIONES: LONGITUD:
ANCHURA:
ALTURA:
PESOQ:

VELOCIDAD:

AUTONOMIA:

BLINDAJE:

Kfz 2 (Stéwer 40)
Alemana

Vehiculo 4x4
3.58 m

1.57 m

1.78 m

1815 Kg

62 Km/h
230 EKm

15

Volkswagen Kiibel
Alemana

Vehiculo
3.73 m
1.60m
1.35 m
635 kg
74 Km/h
260 Em
31X

Kfz 11 (Auto-Unién/Horch tipo 830)

Alemana

Vehiculo
4.8 m
1.8 m
1.85 m
990 kg
68 Km/h
220 EKm

5

COMANDO DE GUERRA



APENDICES ‘ Pagina 165




Pagina 166

NOMBRE:

NACIONALIDAD:

TIPO:

DIMENSIONES:

PESO:

VELOCIDAD:
AUTONOMIA:

BLINDAJE:

NOMBRE :

NACIONALIDAD:

TIPO:

DIMENSIONES:

PESO:

VELOCIDAD:
AUTONOMIA:

BLINDAJE:
NOMBRE :

NACIONALIDAD:

TIPO:

DIMENSIONES:

PESO:

VELOCIDAD:
AUTONOMIA:

- BLINDAJE:

NOMBRE :

NACIONALIDAD:

TIPO:

DIMENSIONES:

PESO:

VELOCIDAD:
AUTONOMIA:

BLINDAJE:

LONGITUD:
ANCHURA:
ALTURA:

LONGITUD:
ANCHURA:
ALTURA:

COMANDO DE GUERRA

Kfz 15 (Mercedes Benz 340)

Alemana

Vehiculo
4.44 m
1.73 m
3.12 m
2405 kg
60 Km/h
290 Em
10

Daimler-Benz GS

‘Alemana

Vehiculo 4x4
4.52 m

1.70 m

1.80 m

1630 kg

70 Km/h
250 EKm

12

4x2 Ford Cll ADF

Canada

Automovil utilitario pesado

4.93 m’
2.0l m
1.83 m
1814 Kg
72 Km/h
300 EKm

7

Autovettura Fiat 508 C

Italiana

Automovil ligero

3.35 m
1.37 m
1.7 m
1065 Kg
65 Km/h
230 EKm

5

.Ml
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NOMBRE :
NACIONALIDAD:

TIPO:

transporte de armas

DIMENSIONES:

PESO:
VELOCIDAD:
AUTONOMIA:
BLINDAJE:

NOMBRE :
NACIONALIDAD:

TIPO:
DIMENSIONES:

PESO:
VELOCIDAD:
AUTONOMIA:
BLINDAJE:

NOMBRE:
NACIONALIDAD:

TIPO:
Yy Mando
DIMENSIONES:

PESO:
VELOCIDAD:
AUTONOMIA:
BLINDAJE:

NOMBRE :
NACIONALIDAD:

TIPO:
tonelada
DIMENSIONES:

PESO:
VELOCIDAD:
AUTONOMIA:
BLINDAJE:

LONGITUD:
ANCHURA:
ALTURA:

LONGITUD:
ANCHURA:
ALTURA:

LONGITUD:
ANCHURA:
ALTURA:

LONGITUD:
ANCHURA:
ALTURA:

CCIANDO DE GUERRA

4x4 Dodge T207-WC3
Norteamericana, Estados Unidos
Camiénh de 1/2 tonelada de
4.6 m

1.93 m

2.24 m

2014 Kg

65 Km/h

300 Km

8

4x4 Dodge T215-WC27
Norteamericana, Estados Unidos

Camién Ambulancia de 1/2 tonelada
4.67 m

1.93 m

2.13 m

2046 Kg

65 EKm/h

280 Km

8

4x4 Dodge T214-WC56
Norteamericana, Estados Unidos

Camién de 3/4 Tm de Reconocimiento

4.24 m
1.99 m
2.07

2449 Kg
60 Km/h
240 FKm

8

4x4 Jeep

Norteamerica, Estados Unidos
Vehiculo utilitario de 1/2
3.33 m

1.57 m

1.14 m (con capota)

1247 Kg

80 Km/h

400 Km

2
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NOMBRE: | FFW Humber
NACIONALIDAD: Reino Unido
TIPO: Camién de 4x2 de 8 quintales

DIMENSIONES: LONGITUD: 4.44 m
ANCHURA: 1.96 m
ALTURA: 1.89 m

PESO: 1769 Kg

VELOCIDAD: 65 Km/h

AUTONOMIA: 290 EKnm

BLINDAJE: 12

NOMBRE : FWD Humber

NACIONALIDAD:  Reino Unido

TIPO: Automovil pesado utilitario 4x4

DIMENSIONES: LONGITUD: 4.29 m
ANCHURA: 1.88 m
ALTURA: 1.96 m

PESO: . . 2413 Kg
VELOCIDAD: 60 Km/h
AUTONOMIA: 350 FKm
- BLINDAJE: 10
NOMBRE: Morris C8
° NACIONALIDAD: Reino Unido
TIPO: Tractor de artilleria

DIMENSIONES: LONGITUD: 4.49 m
ANCHURA: 2.21 m
ALTURA: 2.26 m

PESO: 3402 Kg

VELOCIDAD: 55 Km/h

AUTONOMIA: 500 Km

BLINDAJE: 9

NOMBRE : GS Bedford MWD

NACIONALIDAD: Reino Unido

TIPO: Camidén de 4x2 de 15 quintales

DIMENSIONES: LONGITUD: 4.38 m
ANCHURA: 1.99 m
ALTURA: 2.29 m (con capota)

PESO: 2132 Kg
VELOCIDAD: 60 Em/h

AUTONOMIA: 350 Km
BLINDAJE: 11 :
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NOMBRE:
NACIONALIDAD:

TIPO:
DIMENSIONES: LONGITUD:

ANCHURA:

PESO:
VELOCIDAD:
AUTONOMIA:
BLINDAJE:

GAZ-67B
Unién soviética

Automovil ligero
3.34 m

1.68 m

1.70 m

1220 Kg

700 EKm/h

450 Km

8

COMANDO DE GUERRA
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COMANDO DE GUERRA

AUTOMOVILES BLINDADOS
NOMBRE : SdKfz 231
NACIONALIDAD: Alemana
ANO: Desde el inicio de la guerra
TIPO: Vehiculo pesado 6x4
DIMENSIONES: LONGITUD: 5.57 m
ANCHURA: 1.82 m
ALTURA: 2.25 m
PESO:
ARMAS: AMETRALLADORA: 1 de 7.92 mm coaxial con el cafion
. CANON: 1 de 20 mm
DANO: - MUY FACIL: 2d10+20
- FACIL: 2d10+11
- NORMAL: 2d10+6
- DIFICIL: 1d10
- MUY DIFICIL: No efectivo
VELOCIDAD: 65 Km/h
AUTONOMIA: 250 Km
BLINDAJE: 15
DOTACION: 4 hombres
NOMBRE : Sdkfz 234 (8-rad) "Puma"
NACIONALIDAD: Alemana
ANO: Desde 1944
TIPO: Vehiculo blindado 8x8
DIMENSIONES: LONGITUD: 6.80 m
ANCHURA: 2.33 m
ALTURA: 2.38 m
PESO: 11.7 T™m
ARMAS: AMETRALLADORA: 1 coaxial de 7.92 mm
CANON: 1 de 50 mm
DANO: - MUY FACIL: 1d4100+25
- FACIL: 1d100+10
- NORMAL: 1d100+10
- DIFICIL: 1d100-20
- MUY DIFICIL: 1d4100-40
VELOCIDAD: 85 Km/h
AUTONOMIA: 1000 Km
BLINDAJE: 25 (s6lo 15 en posterior)
DOTACION: 4 hombres
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NOMBRE :

NACIONALIDAD:

ANO:

TIPO:

DIMENSIONES: LONGITUD:
ANCHURA:
ALTURA:

PESO:

ARMAS: AMETRALLADORA:

CANON:

DANO: - MUY FACIL:

- FACIL:

- NORMAL:

- DIFICIL:

- MUY DIFICIL:
VELOCIDAD:

AUTONOMIA:

BLINDAJE:

DOTACION:

NOMBRE:

NACIONALIDAD:

ANO:

Francia

TIPO:

DIMENSIONES: LONGITUD:
ANCHURA:
ALTURA:

PESO:

ARMAS: AMETRALLADORA:

CANON:

DANO: - MUY FACIL:

- FACIL:

- NORMAL:

- DIFICIL:

- MUY DIFICIL:
VELOCIDAD: '
AUTONOMIA:

BLINDAJE:
DOTACION:

COMANND DE GUERRA

SdKRfz 222
Alemana
Desde el inicio de la guerra

Vehiculo blindado 4x4

4.80 m

1.95 m

2.00 m (considerando 1la pantalla
antigranadas)

4.8 Tm

1l de 7.92 mm coaxial con el caifon
1 de 20 mm

2d10+20

2410+11

2d10+6

1d10

No efectivo

89 Km/h

563 EKm

20

3 hombres

Tipo 178
Francesa
Inicio de 1940 hasta la caida de

Vehiculo blindado ametrallador 4x4
4.79 m

2.0l m

2.31m
8.5 Tm

2 de 7.5 mm

1 de 37 mm (sélo en caso de no
llevar ametralladoras)

3d10+15

3410+10

3410

1d10+5

No efectivo

72 Km/h

300 EKm

13

4 hombres
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NOMBRE:
NACIONALIDAD:
ANO:
TIPO:
DIMENSIONES: LONGITUD:
ANCHURA:
ALTURA:
PESO:
ARMAS: AMETRALLADORA:
CANON:
DANO: - MUY FACIL:
- FACIL:
- NORMAL:
- DIFICIL:
- MUY DIFICIL:
VELOCIDAD:
AUTONOMIA:
BLINDAJE:
DOTACION:
NOMBRE :
NACIONALIDAD:
ANO:
TIPO:
DIMENSIONES: LONGITUD:
ANCHURA:
ALTURA:
PESO:
ARMAS : AMETRALLADORA:
CANON:
DANO: - MUY FACIL:
- FACIL:
- NORMAIL:
- DIFICIL:
- MUY DIFICIL:
VELOCIDAD:
AUTONOMIA:
BLINDAJE:

DOTACION:

Autoblinda 41
Italiana
Desde 1941

Vehiculo blindado 4x4
5.200 m

1.92 m

2.48 m

7.5 Tm

1 coaxial de 8 mm
1l de 20 mm
2d10+15

2d10+11

2d10+6

1410

No efectivo

78 Km/h

400 Km/h

15

4 hombres

M8

COMANDO DE GUERRA

Norteamerica, Estados Unidos

Desde 1941

Vehiculo blindado 6x6
5.00 m
2.54 m
2.24 m
7.94 Tm

1 coaxial de 7.62 mmy 1 de 12.92

1l de 37 mm
3d10+15
3d10+10
3d10

1d10+5

No efectivo
89 Km/h
563 Km

14

4 hombres
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NOMBRE :
NACIONALIDAD:
ANO:
britdnicos.
uso
TIPO:
DIMENSIONES: LONGITUD:
ANCHURA:
ALTURA:
PESO: _
ARMAS: AMETRALLADORA:
CANON:
DANO: - MUY FACIL:
- FACIL:
- NORMAL:
- DIFICIL:
- MUY DIFICIL:
VELOCIDAD:
AUTONOMIA:
BLINDAJE:
DOTACION:
NOMBRE:
NACIONALIDAD:
TIPO:
DIMENSIONES: LONGITUD:
ANCHURA:
ALTURA:
PESO:
ARMAS: AMETRALLADORA:
VELOCIDAD:
AUTONOMIA:
BLINDAJE:

DOTACION:

COMANDO DE GUERRA

T17E1 Staghound

Norteamerica, Estados Unidos

Desde 1943 en los ejércitos
Estados Unidos no los

Vehiculo blindado 6x6
5.48 m

2.69 m

2.36 m

13.9 Tm

1 de 7.62 mm
1l de 37mm
3d10+15
3d10+10

3d10

1d10+5

No efectivo
89 Km/h
724 Km

20

5 hombres

Humber Mk III
Reino Unido
Desde 1940

Vehiculo blindado 4x4
4.57 m

2.18 m

2.34 m

7.1 Tm

lde 15mmy 1l de 7.92 mm
72 Km/h

402 Km

16

4 hombres
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NOMBRE:
NACIONALIDAD:
ANO:
TIPO:
reconocimiento
DIMENSIONES: LONGITUD:
ANCHURA:
ALTURA:
PESO:
. ARMAS: AMETRALLADORA:
VELOCIDAD:
AUTONOMIA:
BLINDAJE:
DOTACION:
NOMBRE : .
NACIONALIDAD:
ANO:
TIPO:
DIMENSIONES: LONGITUD:
ANCHURA:
ALTURA:
PESO:
ARMAS: CANON:
DANO: - MUY FACIL:
- FACIL:
- NORMAL:
- DIFICIL:
- MUY DIFICIL:
VELOCIDAD:
AUTONOMIA:
BLINDAJE:
DOTACION:

Explorador Daimler
Reino Unido

Desde finales de 1939
Vehiculo de
2.26 m

1.7l m

1.50 m

3 Tm

1l de 7.7 mm

88 Km/h

322 Km

12

2 hombres

Daimler
Reino Unido
Desde finales de 1939

Vehiculo blindado 4x4
3.96 m

2.44 m

2.23 m

7.5 Tm

1 de 40 mm
3d10+15
3d10+10
3d10

1d10+5

No efectivo
80 Km/h
330 EKm

20

3 hombres

COMANDO DE GUERRA

exploracién
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NOMBRE :

NACIONALIDAD:

ANO:

TIPO:

a 4x2)

DIMENSIONES: LONGITUD:
ANCHURA:
ALTURA:

PESO:

ARMAS: AMETRALLADORA:

CANON:

DANO: - MUY PACIL:

- FACIL:

- NORMAL:

- DIFICIL:

- MUY DIFICIL:
VELOCIDAD:

AUTONOMIA:

‘BLINDAJE:

DOTACION:

NOMBRE :

NACIONALIDAD:

ANO:

TIPO:

DIMENSIONES: LONGITUD:
ANCHURA:
ALTURA:

PESO:

ARMAS: AM@TRALLADORA:

CANON: ’
DANO: - MUY FACIL:

- FACIL:

- NORMAL:

- DIFICIL:

- MUY DIFICIL:
VELOCIDAD: '
AUTONOMIA:

BLINDAJE:
DOTACION:

COMANDO DE GUERRA

AEC Mk III
Reino Unido
Desde 1942

Vehiculo blindado 4x4 (convertible

5.61m

2.70 m

2.69 m

12.7 T™m

1l coaxial de 7.92 mm
1l de 75 mm

1d4100+15

14100+10

14100+10

1d100-20

1d100-50

66 Km/h

402 Km/h

Similar al Valentine VIII
4 hombres

BA-10
Unién Soviética
Desde el inicio de la guerra

- Automovil blindado

No efectivo
87 Km/h
320 Em

15

4 hombres
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MODELO: Panzer IB
TIPO: Ligero
DIMENSIONES: LONGITUD: 4.42 m
ANCHURA: 2.06 m
AL, TURA: 1.72 m
PESO: 5.8 TM™M
VELOCIDAD EN CARRETERA: 40 Km/h
AUTONOMIA: 180 Km
DOTACION: 2 hombres
ARMAMENTO: AMETRALLADORAS: 2 de 7.92 mm
CANONES : -
BLINDAJE: CHASIS TORRETA
FRONTAL: 13 13
LATERAL: 9 (7) 10
POSTERIOR: 7 10
ALTOS: 6 6
BAJOS: 4 —
HISTORIA: construyeron 2000 modelos hasta 1935

participando en la guerra civil espaficla y en todos los
frentes europeos y de africa del norte hasta 1942.
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MODELO:
TIPO:

DIMENSIONES:

PESO:

LONGITUD:
ANCHURA:
ALTURA:

VELOCIDAD EN CARRETERA:

AUTONOMIA:
DOTACION:

ARMAMENTO:

BLINDAJE:

DANOS :

HISTORIA: Se

AMETRALLADORAS :
CANONES :

FRONTAL:
LATERAL:
POSTERIOR:
ALTOS:
BAJOS:

MUY FACIL:
FACIL:
NORMAL:
DIFICIL:
MUY DIFICIL:
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Panzer IIC
Ligero

4.81 m
2.28 m
2.02 m
9.5 TM

40 Km/h
190 Km
3 hombres

1l de 7.92 mm
1 de 20 mm

CHASIS  TORRETA
45 30
32 (16) 30
25

15 15
10 -

2d10+20
2d10+11
2d10+6

1d10

No efectivo

empieza a construir en 1937 continuédndose
hasta 1942 con un total de 1400 unidades. Participé en los
escenarios europeos y en el norte de Africa.
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MODELO: Panzer III

TIPO: Medio

DIMENSIONES: LONGITUD: 5.38 m
ANCHURA: 2.91 m
ALTURA: 2.43 m

PESO: 19.5 ™

VELOCIDAD EN CARRETERA: 40 Km/h

AUTONOMIA: 165 EKm

DOTACION: 5 hombres

ARMAMENTO: AMETRALLADORAS : 2 de 7.92 mm
CANONES : 1 de 37 6 50 mm

BLINDAJE: CHASIS TORRETA
FRONTAL: 30 30
LATERAL: 30 (15) 30
POSTERIOR: 20 30
ALTOS: 22 22
BAJOS: 17 -

DANOS : 37 mm 50 mm
MUY FACIL: 3d10+15 1d100+25
FACIL: 3d10+10 1d4100+10
NORMAL: 3d10 14100+10
DIFICIL: 1d10+5 1d100-20
MUY DIFICIL: No efectivo 1d100-40

HISTORIA: Los primeros Panzer 1III empezaron a servirse a

finales de 1939. Pocas unidades participaron en la caida de
Francia y todos ellos iban equipados con el cafios de 37 mm.
Posteriormente, se realizaron modelos posteriores al G con
un canon de 50 mm. Aunque estuvieron en servicio hasta el

final de 1la guerra, llegdndose a una produccién de 15000
unidades, fue sustituido paulatinamente por el Panzer IV
como carro medio. Su chasis fue utilizado para la

fabricacién del autopropulsado Sturmgeschitz III
pieza de 75 mm. I — 1

con una
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MODELO:
TIPO:

DIMENSIONES:

PESO:

LONGITUD:
ANCHURA:
ALTURA:

VELOCIDAD EN CARRETERA:

AUTONOMIA:
DOTACION:
ARMAMENTO:

BLINDAJE:

DANOS :

HISTORIA: Ideado en 1934,

AMETRALLADORAS :
CANONES :

FRONTAL:
LATERAL:
POSTERIOR:
ALTOS:
BAJOS:

MUY FACIL:
FACIL:
NORMAL:
DIFICIL:
MUY DIFICIL:

fue
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Panzer IV
Medio

6.63 m
2.28 m
2.68 m
17.3 ™

41 Km/h
180 Km
5 hombres

2 de 7.92 mm
1 de 75 mm

CHASIS  TORRETA
50 40
40 (20) 30
20 30
22 22
15 =

1d100+10
14100
14100
14100-40
14100-60

servido a finales de 1942

continuando su produccién hasta el final de la guerra con
un total de 9.200 ejemplares.
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MODELO: Panzer V "Panther"
TIPO: Medio
DIMENSIONES: LONGITUD: 8.66 m
ANCHURA: 3.27 m
ALTURA: 2.85 m
PESO: 46.5 T™™M
VELOCIDAD EN CARRETERA: 46 Km/h
AUTONOMIA: 200 Km
DOTACION: 5 hombres
ARMAMENTO: AMETRALLADORAS : 3 de 7.92 mm
CANONES : 1l de 75 mm
BLINDAJE: CHASIS TORRETA
FRONTAL: 80 110
LATERAL: 40 (30) 80
POSTERIOR: 40 50
ATLTOS: 25 25
BAJOS: 15 -
DANOS : MUY FACIL: 2d100+27
FACIL: 2d100+22
NORMAL: 2d100+22
DIFICIL: 2d100
MUY DIFICIL: 1d100+30

HISTORIA: Desarrollado a partir del descubrimiento del T34
soviético en 1941, entré en servicio en Noviembre de 1942
continuando su produccién hasta el final de la guerra con
6000 wunidades. Su chasis fue utilizado para los
autopropulsados Jagdpanther.
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MODELO: Panzer VI "Tiger"
TIPO: Pesado
DIMENSIONES: LONGITUD: 8.45 m
ANCHURA: 3.70 m
ALTURA: 3 m
PESO: 57 ™
VELOCIDAD EN CARRETERA: ' 40 Km/h
AUTONOMIA: 130 EKm
DOTACION: 5 hombres
ARMAMENTO AMETRALLADORAS: 2 de 7.92 mm
CANONES: 1 de 88 mm
BLINDAJE: CHASIS TORRETA
FRONTAL: 100 110
LATERAL: 80 (40) 80
POSTERIOR: 82 80
ALTOQOS: 40 40
BAJOS: 26 -
DANOS : MUY FACIL: 2d100+25
FACIL: 2d100+20
NORMAL: 2d100+20
DIFICIL: 2d100
MUY DIFICIL: 1d100+30

HISTORIA: Iniciada 1la produccién en Agosto de 1942,
continuando hasta Agosto de 1944, con un total de 1355
ejemplares. S6lo fue usado en los frentes europeos hasta el
final de la guerra.
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MODELO: Panzer VI "Tiger II"
TIPO: Pesado
DIMENSIONES: LONGITUD: 10.28 m
ANCHURA: 3.75 m
ALTURA: 3.09 m
PESOQ: 70 ™
VELOCIDAD EN CARRETERA: 38 Km/h
AUTONOMIA: 170 EKm
DOTACION: 5 hombres
ARMAMENTO: AMETRALLADORAS : 2 de 7.92 mm
CANONES: 1 de 88 mm largo
BLINDAJE: CHASIS TORRETA
FRONTAL: 150 150
LATERAL: 70 (70) 100
POSTERIOR: 70 70
ALTOS: 40 40
BAJOS: 25 -
DANOS: MUY FACIL: 2d100+65
FACIL: 2d100+40
NORMAL: 2d100+40
DIFICIL: 2d100+25
MUY DIFICIL: 2d100

HISTORIA: Comenzé la construccién en Octubre de 1943
continuando hasta Marzo de 1945. Se emplearon los cerca de
480 ejemplares construidos en el sector central del frente
occidental y en Hungria.
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FRANCIA
MODELO: Char D2
TIPO: Medio
DIMENSIONES: LONGITUD: 5.46 m
ANCHURA: 2.22 m
ALTURA: 2.26 m
PESO: 19.7 T™™
VELOCIDAD EN CARRETERA: 22 Km/h
AUTONOMIA: 100 Km
DOTACION: 3 hombres
ARMAMENTO: AMETRALLADORAS : 2 de 7.5 mm
CANONES : 1 de 47 mm
BLINDAJE: CHASIS TORRETA
FRONTAL: 40 30
LATERAL: 30 (15) 30
POSTERIOR: 20 20
ALTOS: 15 15
BAJOS: 10 -
DANOS: MUY FACIL: 1d100+10
FACIL: 14100
NORMAL: 14100
DIFICIL: 1d100-40
MUY DIFICIL: 1d100-40

HISTORIA: Sbélo se encargaron 50 ejemplares de este carro
que operaron hasta la caida de Francia.
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MODELO:
TIPO:

DIMENSIONES:

PESO:

LONGITUD:
ANCHURA:
ALTURA:

VELOCIDAD EN CARRETERA:

AUTONOMIA:
DOTACION:

ARMAMENTO:
mm

casco y uno
torreta

BLINDAJE:

DANOS :

HISTORIA:
pero sélo

Francia. Los
construccién de lanzallamas vy autopropulsados

AMETRALLADORAS:

CANONES :

FRONTAL:
LATERAL:
POSTERIOR:
ALTOS:
BAJOS:

MUY FACIL:
FACIL:
NORMAL:
DIFICIL:
MUY DIFICIL:

800 chasis

Char Bl
Medio

6.52 m
2.50 m
2.79 m
31.5 ™

28 Km/h

150 Km

4 hombres

COMANDO DE GUERRA

2 ametrélladoras de 7.5

1 cafion de 75 mm en el

CHASIS

60
40 (40)
30
15
10

75 mm
14100+15
14100+10
1d100+10
14100
1d100-40

Se realizaron 1200 ejemplares
400 estaban terminados antes de
restantes se

de 47 mm en

TORRETA

60
40
40
15
10

40 mm
1d100+10
14100
14100
1d100-40
1d100-60

de este modelo,
la conquista de
destinaron a la

que fueran

destinados a las unidades que operaban en Francia.
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MODELO: R.35
TIPO: Ligero
DIMENSIONES: LONGITUD: 4.02 m
ANCHURA: 1.85 m
ALTURA: 2.10 m
PESO: 9.8 TM™M
VELOCIDAD EN CARRETERA: 20 Km/h
AUTONOMIA: 140 Km
DOTACION: 2 hombres
ARMAMENTO: AMETRALLADORAS : 1 de 7.5 mm
CANONES: 1 de 37 mm
BLINDAJE: CHASIS TORRETA
FRONTAL: 40 40
LATERAL: 30 (15) 30
POSTERIOR: 20 30
ALTOS: 10 10
BAJOS: 5 -
DANOS : MUY FACIL: 3d10+15
FACIL: 3d10+10
NORMAL: 3d10
DIFICIL: 1d410+5
MUY DIFICIL: No efectivo
HISTORIA: Se contruyeron una 1600 wunidades que fueron

casi intactas
a operaciones

capturadas por los alemanes
Francia. Fueron destinadas
Yugoslavia.

al conquistar
en Francia vy

e/ 180
g IS N
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MODELO:
TIPO:

DIMENSIONES:

PESO:

LONGITUD:
ANCHURA:
ALTURA:

VELOCIDAD EN CARRETERA:

AUTONOMIA:
DOTACION:

ARMAMENTO:

BLINDAJE:

DANOS:

HISTORIA:

AM@TRALLADdRAS:
CANONES:

FRONTAL:
LATERAL:
POSTERIOR:
ALTOS:
BAJOS:

MUY FACIL:
FACIL:
NORMAL:
DIFICIL:
MUY DIFICIL:

Se llegaron a realizar 800 ejemplares

COMANDO ‘DE GUERRA

CHASIS
40 40
30 (15) 30
20 30
10 10

5 i

3d10+15
3d10+10
3d10

1d10+5

No efectivo

de este

tanque que fueron capturados por los Alemanes. Sirvieron en
Francia y en Yugoslavia.
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MODELO: SOMUA S.35
TIPO: Medio
DIMENSIONES: LONGITUD: 5.38 m
ANCHURA: 2.12 m
ALTURA: 2.12 m
PESO: 19.5 ™
VELOCIDAD EN CARRETERA: 40 Km/h
AUTONOMIA: 240 Km
DOTACION: 3 hombres
ARMAMENTO: AMETRALLADORAS: 1 de 7.5 mm
CANONES : 1 de 47 mm
BLINDAJE: CHASIS TORRETA
FRONTAL: 60 60
LATERAL: 20 (10) 40
POSTERIOR: 30 30
ALTOS: 15 15
BAJOS: 10 -
DANOS : MUY FACIL: 1d100+10
FACIL: 14100
NORMAL: 14100
DIFICIL: 1d100-40
MUY DIFICIL: 1d100-60
HISTORIA: Fue, sin duda, el carro francés mas superior de

todos los que construyeron. Era superior en prestaciones al
Panzer III alemadn, excepto en que el ensamblaje de las
distintas partes del cafon hacia que los impactos laterales
practicamente lo partieran por la mitad. A 1la caida de

Francia, numerosos S.35 fueron a Italia y Rumania, mientras
otros se reservaron para operaciones de limpieza y de
aeropuertos

vigilancia de instalaciones de

Francia.

en la propia
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ITALIA

MODELOQO:

TIPO:

DIMENSIONES: LONGITUD:
ANCHURA:
ALTURA:

PESO:

VELOCIDAD EN CARRETERA:

AUTONOMIA:

DOTACION:

ARMAMENTO: AMETRALLADORAS :

BLINDAJE:
FRONTAL:
LATERAL:
POSTERIOR:
ALTOS:
BAJOS:

COMANDO DE GUERRA

Modelo 21

Ligero

4.17 m

1.64 m

2.20 m

5.5 TM

24 Km/h

95 Km

2 hombres

2 de 6.5 mm
CHASIS TORRETA

16 16

10 (5) 16

7 7

4 4

2 _

HISTORIA: Es un carro antiguo aunque permanecié en servicio

hasta 1943 con misiones

de adiestramiento y de vigilancia

de instalaciones militares estratégicamente importantes.




APENDICES Pagina 199

MODELO: Cv.35
TIPO: Ligero
DIMENSIONES: LONGITUD: 3.15 m
ANCHURA: 1.40 m
ALTURA: 1.28 m
PESO: 3.1 T™
VELOCIDAD EN CARRETERA: 42 Km/h
AUTONOMIA: 140 Km
DOTACION: 2 hombres
ARMAMENTO: AMETRALLADORAS : 2 de 6.5 mm u 8 mm
BLINDAJE: CHASIS TORRETA
FRONTAL: 13 13
LATERAL: 9 (7) 9
POSTERIOR: 7 5
ALTOS: 5 5
BAJOS: 2 -

HISTORIA: Se comenzarén a construir en 1935. No tuvo
oponentes serios hasta la campafha de Francia, en la que
demostré su ineficacia. Retirados de primera linea
subsistieron hasta el 1943 en operaciones de limpieza.
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MODELO:
TIPO:

DIMENSIONES:

PESO:

LONGITUD:
ANCHURA:
ALTURA:

VELOCIDAD EN CARRETERA:

AUTONOMIA:
DOTACION:
ARMAMENTO:

BLINDAJE:

DANOS :

HISTORIA: Fue entregado al ejército en 1939. Participé en
las campafias de Africa.

AMETRALLADORAS :
CANONES :

FRONTAL:
LATERAL:
POSTERIOR:
ALTOS:
BAJOS:

MUY FACIL:
FACIL:
NORMAL:
DIFICIL:
MUY DIFICIL:

CHASIS

Su produccién no

COMANDO ‘DE GUERRA

M11/39
Medio

4.85 m
2.18 m
2.25 m
11 ™

32 Km/h
210 Km
3 hombres

2 de 8 mm
1 de 37 mm

TORRETA
30 30

30 (15) 20
20 20
15 15
6 s

3d10+15
3d10+10
3d10

1d10+5

No efectivo

que fueron sustituidos pronto por el M13/40

fue numerosa ya
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MODELO: M13/40
TIPO: Medio
DIMENSIONES: LONGITUD: 4.91 m
ANCHURA: 2.20 m
ALTURA: 2.37 m
PESO: 14 ™™
VELOCIDAD EN CARRETERA: 30 Km/h
AUTONOMIA: 200 EKm
DOTACION: 4 hombres
ARMAMENTO : AMETRALLADORAS: 3 de 8 mm
CANONES:: 1 de 47 mm
BLINDAJE: CHASIS TORRETA
FRONTAL: 40 40
LATERAL: 20 (15) 20
POSTERIOR: 15 20
ALTOS: 10 10
BAJOS: 5 -—
DANOS : MUY FACIL: 1d100+10
FACIL: 1d100
NORMAL: 14100
DIFICIL: 14100-40
MUY DIFICIL: 14100-60
HISTORIA: Se inicidé su produccién a finales de 1939 y se
entregé al ejército en 1940. Se produjeron 800 ejemplares

hasta 1942 y

su chasis sirvi6é de base para autopropulsados
de 75 mm y 90 mm. Participé en el Africa Septentrional,

en

los Balcanes, en Rusia y en Italia demostrando tener una

inadecuada proteccién. A la caida de

Italia formaron parte

de las unidades italianas que pelearon junto a los aliados.
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MODELO: M15/42
TIPO: Medio
DIMENSIONES: LONGITUD: 5.06 m
ANCHURA: 2.28 m
ALTURA: 2.37T m
PESO: 15 ™
VELOCIDAD EN CARRETERA: 40 Km/h
AUTONOMIA: 220 Km
DOTACION: 4 hombres
ARMAMENTO: AMETRALLADORAS : 3 de 8 mm
CANONES : 1 de 47 mm
BLINDAJE: CHASIS TORRETA
FRONTAL: 45 45
LATERAL: 30 (15) 30
POSTERIOR: 20 20
ALTOS: 15 15
BAJOS: 7 -
DANOS : MUY FACIL: 1d100+10
FACIL: 14100
NORMAL: 14100
DIFICIL: 1d100-40
MUY DIFICIL: 1d100-60

HISTORIA: Entré en servicio en verano de 1943 y tomé parte
en los acontecimientos del 8 de Septiembre. Algunos
ejemplares fueron utilizados por 1los alemanes tras el
armisticio.
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MODELO:
TIPO:

DIMENSIONES:

PESO:

LONGITUD:
ANCHURA:
ALTURA:

VELOCIDAD EN CARRETERA:

AUTONOMIA:
DOTACION:
ARMAMENTO:

BLINDAJE:

DANOFS «

HISTORIA: Oper6 desde 1940 en el Africa Septentrional,

AMETRALLADORAS :

CANONES :

FRONTAL:
LATERAL:
POSTERIOR:
ALTOS:
BAJOS:

MUY FACIL:
FACIL:
NORMAL:
DIFICIL:
MUY DIFICIL:

L/40
Ligero

3.82 m
1.86 m
2.17 m

CHASIS
40 40
30 (15) 20
20 20
15 15
10 -

2d10+15
2d10+11
2d10+6

1410

No efectivo
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los Balcanes, en el Este, en Corcega y en Italia. No fue un

buen carro de combate y fue

utilizado para misiones de

reconocimiento y de proteccién de instalaciones militares.

Se hicieron 583 chasis

autopropulsados de 47 mm.

de los que 300 se

modificaron para

en
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MODELO:
TIPO:

DIMENSIONES:

PESO:

COMANDO DE GUERRA

ESTADOS UNIDOS

LONGITUD:
ANCHURA:
ALTURA:

VELOCIDAD EN CARRETERA:

AUTONOMIA:
DOTACION:
ARMAMENTO:

BLINDAJE:

DANOS :

AMETRALLADORAS :
CANONES :

FRONTAL:
LATERAL:
POSTERIOR:
ALTOS:
BAJOS:

MUY FACIL:
FACIL:
NORMAL:
DIFICIL:

MUY DIFICIL:

Light Tank M.3
Ligero

4.46 m
2.3 m
2.47 m
12.3 ™

57 Km/h
112 Km
4 hombres

3 de 7.62 mm

1 de 37 mm
CHASIS TORRETA
43 40
30 (20) 30
20 25
10 10
10 -
3d10+15
3d10+10

3d10
1d10+5

No efectivo

HISTORIA: Fue distribuido primero a 1los ingleses que
dieron su bautismo de fuego en la operacién "Crusader"
el Norte de Africa donde se gané el apodo de "Honey".

denominacién oficial inglesa fue 1la de Stuart. Estuvo

servicio, en diferentes

versiones, hasta el final de

guerra tanto con los americanos como con los ingleses.

le
en
La
en
la
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MODELO: Lee/Grant
TIPO: Medio
DIMENSIONES: LONGITUD: 5.64 m
ANCHURA: 2.79 m
ALTURA: 3.12/2.84 m
PESO: 27 ™
VELOCIDAD EN CARRETERA: 42 Km/h
AUTONOMIA: 193 Em
DOTACION: 6 hombres
ARMAMENTO: AMETRALLADQRAS : 4 de 7.62 mm/3 de 7.62
mm
CANONES: 1 de 75 mm en casamata y
l de 37 mm en torreta
BLINDAJE: ' CHASIS TORRETA
FRONTAL: 57 57
LATERAL: 40 (30) 40
POSTERIOR: 30 30
ALTOS: 20 20
BAJOS: 15 -
75 mm 37 mm
DANOS: MUY FACIL: 1d100+15 3d10+15
FACIL: 1d100+10 2d10+10
NORMAL: 14100+10 3d10
DIFICIL: 1d100-20 1d10+5
MUY DIFICIL: 1d100-50 No efectivo

HISTORIA: La diferencia entre el Lee y el Grant es que este
sequndo, ademds de ser mds bajo y 1llevar una ametralladora
menos, se le habia suprimido la ciGpula de la torreta y
habia sido equipado con un aparato de radio inglés. Los Lee
y los Grant operaron en las batallas del desierto dando muy
buenos resultados. La aparicién del Sherman hizo que para
la campafia de Europa se les relegara a misiones de
adiestramiento y en transformacién de vehiculos para
misiones especiales.
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MODELO: Sherman M.4
TIPO: Medio
DIMENSIONES: LONGITUD: 5.95 m
ANCHURA: 2.61m
ALTURA: 2.74 m
PESO: 12.3 ™
VELOCIDAD EN CARRETERA: 38 Km/h
AUTONOMIA: 160 Km
DOTACION: 5 hombres
ARMAMENTO: AMETRALLADORAS : 2 de 7.62 mmy 1 de 12.7
mm
CANONES: 1 de 75 mm
BLINDAJE: CHASIS TORRETA
FRONTAL: 75 75
LATERAL: 40 (30) 50
POSTERIOR: 50 50
ALTOS: 20 20
BAJOS: 15 -
DANOS: MUY FACIL: 1d100+15
FACIL: 1d100+10
NORMAL: 1d100+10
DIFICIL: 1d4100-20
MUY DIFICIL: 1d100-50

HISTORIA: Entre 1942 vy 1945 se contruyeron cerca de 50000
ejemplares en todas sus versiones, participando en casi
todas las operaciones de blindados hasta el final de la
guerra. Muchas unidades fueron cedidas a Gran Bretafa
(Sherman Firefly), Francia libre, Unién Soviética y a
unidades polacas, australianas y canadienses en el
escenario europeo.
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MODELO: M.4A3 E8 Sherman
TIPO: Medio
DIMENSIONES: LONGITUD: 7.39

ANCHURA: 3.06

ALTURA: 2.97
PESO: 32.5 ™
VELOCIDAD EN CARRETERA: 48 Km/h
AUTONOMIA: 180 Km
DOTACION: 5 hombres
ARMAMENTO: AMETRALLADORAS: 2 de 7.62 mm y 1 de 12.7
mm

CANONES : 1 de 76 mm
BLINDAJE: CHASIS TORRETA

FRONTAL: 80 90

LATERAL: 40 (30) 50

POSTERIOR: 30 30

ALTOS: 20 20

BAJOS: 15 -
DANOS : MUY FACIL: 14100+25

FACIL: 14100+20

NORMAL: 14100+20

DIFICIL: 14100

MUY DIFICIL: 14d100-40

HISTORIA: El E8 o "Easy Eight" supuso la culminacién de la
evolucién de los Sherman. 800 ejemplares se contryeron que
operaron en el ejército estadounidense desde el verano de
1944 hasta el final de la guerra.
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REINO UNIDO

MODELO: Light Tank Mk VI
TIPO: Ligero
DIMENSIONES: LONGITUD: 3.95 m
ANCHURA: 2.97 m
ALTURA: 2.22 m
PESO: 5.32 ™
VELOCIDAD EN CARRETERA: 56 Km/h
AUTONOMIA: 209 EKm
DOTACION: 3 hombres
ARMAMENTO : AMETRALLADORAS : lde 12.7mm y 1 de 7.5
mm
BLINDAJE: CHASIS TORRETA
FRONTAL: 14 14
LATERAL: 10 10
POSTERIOR: 10 10
ALTOS: 5 5
BAJOS: 2 -

HISTORIA: Fue disefado como carro de reconocimiento, aunque
ante la escasez de otros vehiculos fue utilizado en otras
operaciones. Estuvo en servicio hasta 1942 operando en
Europa y en el Norte de Africa.
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MODELO: Matilda I
TIPO: Ligero
DIMENSIONES: LONGITUD: 4.85 m
ANCHURA: 2.28 m
ALTURA: 1.86 m
PESO: 11.1 ™
VELOCIDAD EN CARRETERA: 13 Km/h
AUTONOMIA: 120 Km
DOTACION: 2 hombres
ARMAMENTO: AMETRALLADORAS : lde 12.7 mm y 1 de 7.92
mm
BLINDAJE: CHASIS TORRETA
FRONTAL: 65 60
LATERAL: 40 (15) 40
POSTERIOR: 20 20
ALTOS: 10 10
BAJOS: 5 5

HISTORIA: Participaron en la campana de Francia de 1940
donde demostraron ser muy lentos y mal armados. La mayor
parte de las unidades construidas se quedé en Dunkerque.
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MODELO:
TIPO:

DIMENSIONES:

PESO:

LONGITUD:
ANCHURA:
ALTURA:

VELOCIDAD EN CARRETERA:

AUTONOMIA:
DOTACION:
ARMAMENTO :

BLINDAJE:

DANOS:

AMETRALLADORAS:

CANONES:

FRONTAL:
LATERAL:
POSTERIOR:
ALTOS:
BAJOS:

MUY FACIL:
FACIL:
NORMAL:
DIFICIL:
MUY DIFICIL:

COMANDO -DE GUERRA

Matilda II
Medio

5.63
2.59
2.51
26.9 T™

8483

24 Km/h
250 Km
4 hombres

1l de 7.92 mm
1 de 40 mm

CHASIS  TORRETA
78 70
60 (60) 60
30 30
20 20
10 e

3d10+15
3d10+10
3d10

5+1d10

No efectivo

HISTORIA: Operd con éxito en Francia y en Egipto hasta el
Posteriormente fueron utilizados los chasis
como soporte del oblis de 3’’' y para vehiculos especiales.

verano de 1941.




APENDICES

MODELO:
TIPO:

DIMENSIONES:

PESO:

LONGITUD:
ANCHURA:
ALTURA:

VELOCIDAD EN CARRETERA:

AUTONOMIA:
DOTACION:
ARMAMENTO:

BLINDAJE:

DANOS:

AM@TRALLADORAS:
CANONES :

FRONTAL:
LATERAL:
POSTERIOR:
ALTOS:
BAJOS:

MUY FACIL:
FACIL:
NORMAL:
DIFICIL:
MUY DIFICIL:
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Covenant
Medio

6 m
2.9 m
2.13 m
18.2 ™

48 Km/h
150 Km
4 hombres

1l de 7.92 mm

1 de 40 mm
CHASIS TORRETA
40 40
30 (20) 30
20 20
10 10
10 -
3d10+15
3d10+10

3d10
1d10+5

No efectivo

HISTORIA: De los 1365 ejemplares que se constryeron ninguno
y fueron

entrd

en combate
adiestramiento.

usados en

misiones de
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MODELO:
TIPO:

DIMENSIONES:

PESO:

LONGITUD:
ANCHURA:
ALTURA:

VELOCIDAD EN CARRETERA:

AUTONOMIA:
DOTACION:
ARMAMENTO:

BLINDAJE:

DANOS :

AMETRALLADORAS:

CANONES :

FRONTAL:
LATERAL:
POSTERIOR:
ALTOS:
BAJOS:

MUY FACIL:
FACIL:
NORMAL:
DIFICIL:
MUY DIFICIL:

COMANDO -DE GUERRA

Crusader II
Medio

5.98
2.76
2.23
19.3

43
320
5 hombres

HE 88
-+
=

2 de 7.92 mm
1 de 40 mm

CHASIS  TORRETA
50 50
35 (25) 35
20 30
10 15
10 _—

3d10+15
3d10+10
3d10

1d10+5

No efectivo

HISTORIA: El bautismo de fuego de los Crusader II fue el la

operacién

de 1la entrada de los

"Battleaxe" en el Norte de Africa, pero a partir
estadounidenses en la guerra y tras

finalizar la campana del Norte de Africa fueron destinados
a misiones de segqunda fila. Se construyeron 4300 ejemplares
y otros tantos 1373 chasis fueron empleados para montar una
socorro,

serie de
antiaéreos.

carros

auxiliares

como

insignia o
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MODELO: Valentine VIII
TIPO: Medio
DIMENSIONES: LONGITUD: 5.91 m
ANCHURA: 2.62 m
ALTURA: 2,15 m
PESO: 17.4 ™
VELOCIDAD EN CARRETERA: 24 Km/h
AUTONOMIA: 120 EKm
DOTACION: 3 hombres
ARMAMENTO: AMETRALLADORAS: 2 de 7.92 mm
CANONES : 1 de 57 mm
BLINDAJE: CHASIS TORRETA
FRONTAL: 60 60
LATERAL: 30 (25) 40
POSTERIOR: 20 20
ALTOS: 10 15
BAJOS: 10 -
DANOS : MUY FACIL: 1d100+5
FACIL: 1d100-5
NORMAL: 1d100-5
DIFICIL: 1d100-25
MUY DIFICIL: 1d100-50
HISTORIA: Operdé en el Africa Septentrional con muy buen

resultado, tal vez ante la
Norte de Africa hasta 1942
ejemplares.

falta de adversarios, y en el
con una produccién de 8000
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MODELO:
TIPO:

DIMENSIONES:

PESO:

LONGITUD:
ANCHURA:
ALTURA:

VELOCIDAD EN CARRETERA:

AUTONOMIA:
DOTACION:

ARMAMENTO:

BLINDAJE:

DANOS:

HISTORIA:

AMETRALLADORAS:

CANONES :

FRONTAL:
LATERAL:
POSTERIOR:
ALTOS:
BAJOS:

MUY FACIL:
FACIL:
NORMAL:
DIFICIL:
MUY DIFICIL:

La construccién de
de 1942 y no se

total de 2000 ejemplares.
usados para autopropulsados.

COMANDO:DE GUERRA

Valentine XI

Medio

5.43
2.63
2.31
18.5 ™

gaas

24 EKm/h

125 Km

3 hombres

1l de 7.9
1 de

CHASIS
65
30 (20)
20
10
10

1d100+15
1d100+10
1d4100+10
1d100-20
1d100-50

muchos

2 mm

75 mm

TORRETA
60

este tanque comenzdé a finales
interumpié hasta 1944
Ademés

con una produccién

chasis fueron
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MODELO: Cromwell VII
TIPO: Medio
DIMENSIONES: LONGITUD: 6.34 m
ANCHURA: 2.47 m
ALTURA: 2.9 m
PESO: 27.9 ™
VELOCIDAD EN CARRETERA: 64 Km/h
AUTONOMIA: 278 EKm
DOTACION: 5 hombres
ARMAMENTO ¢ AMETRALLADORAS : 2 de 7.92 mm
CANONES : 1 de 75 mm
BLINDAJE: CHASIS TORRETA
FRONTAL: 70 76
LATERAL: 50 (30) 50
POSTERIOR: 20 30
ALTOS: 15 15
BAJOS: 10 -
DANOS : MUY FACIL: 1d100+15
FACIL: 1d100+10
NORMAL: 1d100+10
DIFICIL: 1d100-20
MUY DIFICIL: 1d4100-50

HISTORIA: La produccién se inicié a finales de 1941, pero
no se sirvié hasta 1943. Estuvo operativo hasta 1944
alcanzando wuna cifra de 1000 ejemplares. Su movilidad le
hizo muy superior a los carros alemanes.
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MODELO:
TIPO:

DIMENSIONES:

PESO:

LONGITUD:
ANCHURA:
ALTURA:

VELOCIDAD EN CARRETERA:

AUTONOMIA:
DOTACION:

ARMAMENTO:

BLINDAJE:

DANOS:

HISTORIA:

AMETRALLADORAS :

CANONES :

FRONTAL:
LATERAL:
POSTERIOR:
ALTOS:
BAJOS:

MUY FACIL:
FACIL:
NORMAL:
DIFICIL:
MUY DIFICIL:

COMANDO 'DE GUERRA

Churchill IV

Pesado

7.44
325
2.47
37.8 T™

283

27 Km/h

203 Km

5 hombres

2 de 7.92 mm

1 de 57

CHASIS
100
80 (40)
70
30
20

1d100+5
1d4100-5
1d100-5
1d100-25
14100-50

mm

TORRETA
101
80
80
40

En bautismo de fuego de este tipo de tanques fue

el desgraciado desembarco de Dieppe. Fueron destinados a la

Unién Soviética que los

utilizaron para misiones de
tédctico. Operaron sin mucho éxito en las batallas

apoyo
finales

del Norte de Africa y en la campafia de Italia se destinaron
a apoyo téactico.
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MODELO: Churchill VII

TIPO: Pesado

DIMENSIONES: LONGITUD: 7.44 m
ANCHURA: 3.45 m
ALTURA: 2.47 m

PESO: 40.6 ™

VELOCIDAD EN CARRETERA: 20 Km/h

- AUTONOMIA: 140 EKm

DOTACION: 5 hombres

ARMAMENTO: AMETRALLADORAS : 2 de 7.92 mm
CANONES : 1 de 75 mm

BLINDAJE: CHASIS TORRETA
FRONTAIL: 152 120
LATERAL: 100 (80) 90
POSTERIOR: 50 50
ALTOS: 20 20
BAJOS: 15 -

DANOS: MUY FACIL: 1d100+15
FACIL: 1d100+10
NORMAL: 1d100+10
DIFICIL: 1d100-20
MUY DIFICIL: 1d100-50

HISTORIA: Fue una versién de 1944 poco numerosa de las
anteriores del Churchill. Se mantuvo su produccién hasta el
final de la guerra, operando en el frente occidental.
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MODELO: Challenger
TIPO: Pesado
DIMENSIONES: LONGITUD: 8.15 m
ANCHURA: 2.9 m
ALTURA: 2.79 m
PESO: 33 ™™
VELOCIDAD EN CARRETERA: 45 Em/h
AUTONOMIA: 193 EKm
DOTACION: 5 hombres
ARMAMENTO: AMETRALLADORAS: 1 de 7.92 mm
CANONES: 1l de 76.2 mm
BLINDAJE: CHASIS TORRETA
FRONTAL: 101 100
LATERAL: 60 (30) 70
POSTERIOR: 30 40
ALTOS: 20 20
BAJOS: 20 -
DANOS : MUY FACIL: 1d100+25
FACIL: 1d100+20
NORMAL: 1d100+20
DIFICIL: 14100
MUY DIFICIL: 14100-40

HISTORIA: Participé en las operaciones
desembarco de Normandia hasta que en

por la versién inglesa del Sherman.

aliadas desde el
1944 fue sustituido
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UNION SOVIETICA

MODELO: BT-7A
TIPO: Ligero
DIMENSIONES: LONGITUD: 5.58 m
ANCHURA: 2.43 m
ALTURA: 2.19 m
PESO: 12.5 ™
VELOCIDAD EN CARRETERA: 73 Km/h
AUTONOMIA: 498 Km
DOTACION: 3 hombres
ARMAMENTO : AMETRALLADORAS: 2 de 7.62 mm
CANONES: 1 de 45 mm
BLINDAJE: CHASIS TORRETA
FRONTAL: 22 22
LATERAL: 15 20
POSTERIOR: 15 15
ALTOS: 10 10
BAJOS: 5 -
DANOS : MUY FACIL: 1d100+10
FACIL: 14100
NORMAL: 1d100
DIFICIL: 14100-40
MUY DIFICIL: 1d100-60

HISTORIA: Estaba operativo cuando los alemanes atacaron la
Unidén Soviética. A pesar de su superior armamento las
perdidas fueron cuantiosas en los primeros momentos de la
operacién "Barbaroja".
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MODELO: T-26S
TIPO: Ligero
DIMENSIONES: LONGITUD: 4.65 m
ANCHURA: 2.44 m
ALTURA: 2.33 m
PESO: 9.34 ™
VELOCIDAD EN CARRETERA: 27 Km/h
AUTONOMIA: 346 Km
DOTACION: 3 hombres
ARMAMENTO AMETRALLADORAS: 2 de 7.62 mm
CANONES: 1 de 45 mm
BLINDAJE: CHASIS TORRETA
FRONTAL: 25 25
LATERAL: 20 (15) 25
POSTERIOR: 20 20
ALTOS: 10 10
BAJOS: 5 -
DANOS : MUY FACIL: 1d100+10
FACIL: 14100
NORMAL: 14100
DIFICIL: 1d100-40
MUY DIFICIL: 1d4100-60

HISTORIA: La produccién de la serie del T-26 alcanzé la
cifra de 4500 ejemplares. Aunque se dejaron de construir en
1939, se mantuvieron en servicio contra los alemanes hasta
1942 que fueron sustituidos por 1los T-60 y T-70 vy
destinados a misiones de segunda fila.
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MODELO:
TIPO:

DIMENSIONES:

PESO:

LONGITUD:
ANCHURA:
ALTURA:

VELOCIDAD EN CARRETERA:

AUTONOMIA:
DOTACION:
ARMAMENTO :

BLINDAJE :

DANOS :

HISTORIA: Se inicié la produccién en 1939 y
cifra de 4600 ejemplares en las

contra

AMETRALLADORAS :
CANONES :

FRONTAL:
LATERAL:
POSTERIOR:
ALTOS:
BAJOS:

MUY FACIL:
FACIL:
NORMAL:
DIFICIL:
MUY DIFICIL:

a finales de 1943. T

Kv-1C
Pesado

6.8 m
3.33 m
3.25 m
42.6 T

30 Km/
175 EKm/

Pagina 221

h
h

5 hombres

3 de
1 de

7.6
76.

CHASIS
120
90 (40)
30

20
10

1d100+25
1d100+20
14100+20
14100

1d100-40

distintas

2 mm
2 mm

TORRETA
100
90
50
20

se lleg6 a la
versiones. Operé

los alemanes hasta la entrada en la querra del JS-1
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MODELO:
TIPO:

DIMENSIONES:

PESO:

LONGITUD:
ANCHURA:
ALTURA:

VELOCIDAD EN CARRETERA:

AUTONOMIA:
DOTACION:

ARMAMENTO:

BLINDAJE:

DANOS :

HISTORIA: El

reconocimiento. Operé hasta

AMETRALLADORAS :
CANONES:

FRONTAL:
LATERAL:
POSTERIOR:
ALTOS:
BAJOS:

MUY FACIL:
FACIL:
NORMAL:
DIFICIL:
MUY DIFICIL:

T-40 fue

ideado

COMANDO: DE GUERRA

T-40
Ligero

4.12
2.33
1.98
4.99

H
EE!B =

45 Km/h
350 Km
2 hombres

1 de
1 de

7.62 mm
20 mm

CHASIS  TORRETA
14 14
14 (10) 14
10 10
5 5
2 e

2d10+15
2d10+11
2d10+6

1d10

No efectivo

como vehiculo de

finales de 1941.
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MODELO: T-60
TIPO: Ligero
DIMENSIONES: LONGITUD: 4.12 m
ANCHURA: 2.33 m
ALTURA: 1.98 m
PESO: 6.5 TM
VELOCIDAD EN CARRETERA: 40 Km/h
AUTONOMIA: 300 Km
DOTACION: 2 hombres
ARMAMENTO: AMETRALLADQRAS : 1l de 7.62 mm
CANONES : 1 de 20 mm
BLINDAJE: CHASIS TORRETA
FRONTAL: 20 20
LATERAL: 14 (10) 14
POSTERIOR: 10 10
ALTOS: 5 5
BAJOS: 2 -
DANOS : MUY FACIL: 2d10+15
FACIL: 2d10+11
NORMAL: 2d10+6
DIFICIL: 1410
MUY DIFICIL: No efectivo

HISTORIA: El1 T-60 se ide6 como un sustituto del ineficaz T-
40, pero el escaso blindaje impidié que realizard su misién
satisfactoriamente. Se empleo como tanque de reconocimiento
para misiones secundarias y como tractor de artilleria y
como bases para = lanzacohetes. Se construyeron 6000
unidades.
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MODELO:
TIPO:

DIMENSIONES:

PESO:

LONGITUD:
ANCHURA:
ALTURA:

VELOCIDAD EN CARRETERA:

AUTONOMIA:
DOTACION:
ARMAMENTO:

BLINDAJE:

DANOS :

AMETRALLADORAS :
CANONES:

FRONTAL:
LATERAL:
POSTERIOR:
ALTOS:
BAJOS:

MUY FACIL:
FACIL:
NORMAL:
DIFICIL:
MUY DIFICIL:

CHASIS

COMANDO"DE GUERRA

T-70
Ligero

4.23 m
2.4 mnm
1.98 m
9.5 TM™M

50 Km/h
300 Km
2 hombres

1 de 7.62 mm
1 de 20 mm

TORRETA

40 40

28 (20) 28

20 20

10 10
5 .

1d100+10
14100
14100
1d100-40
1d100-60

HISTORIA: Se construyeron 8000 unidades hasta el 1943 en el

que se abandoné.

del T-60,

eficaz contra los

nuevos

Era una versién reforzada y mejor armada
destinada a sustituirla, pero
carros alemanes

se mostré poco
de la época.

Muchos de ellos fueron transformados en autopropulsados.
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MODELO:
TIPO:

DIMENSIONES:

PESO:

LONGITUD:
ANCHURA:
ALTURA:

VELOCIDAD EN CARRETERA:

AUTONOMIA:
DOTACION:
ARMAMENTO:

BLINDAJE:

DANOS :

HISTORIA: El T34 oper6 contra los alemanes desde
Se demostr6 muy

del

conflicto.
alemanes, tan sélo
no superado hasta la lle
frente ruso y

AMETRALLADORAS :
CANONES:

FRONTAL:
LATERAL:
POSTERIOR:
ALTOS:
BAJOS:

MUY FACIL:
FACIL:
NORMAL:
DIFICIL:
MUY DIFICIL:

casi las 40000 unidades.

T-34/76A

Medio

7.90
2.97
2.62
29.7

EEBE =

45 Km/h

300 Km

5 hombres

2 de
1 de

7.6
76.

CHASIS

14100+25
1d100+20
1d100+20
1d100

1d100-40

2 mm
2 mm

TORRETA
65
50
30

15
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el inicio
superior a los
igualado escasamente

carros

por el Panzer IV y
gada del Phanter. Operd en todo el

no dejé de fabricarse hasta 1944 alcanzando
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MODELO:
TIPO:

DIMENSIONES:

PESO:

LONGITUD:
ANCHURA:
ALTURA:

VELOCIDAD EN CARRETERA:

AUTONOMIA:
DOTACION:
ARMAMENTO:

BLINDAJE:

DANOS:

AMETRALLADORAS :

CANONES :

FRONTAL:
LATERAL:
POSTERIOR:
ALTOS:
BAJQS:

MUY FACIL:
FACIL:
NORMAL:
DIFICIL:
MUY DIFICIL:

T-34/85
Medio

8.15 m
2.97 m
2.72 m
31.7 ™

50 Km/
300 Km

2d100+25
2d100+20
2d100+20
2d100

1d100+30

COMANDG':DE GUERRA

HISTORIA: El1 T-34/85 fue ideado como sustituto de 1los T-34
ain operativos en 1943 y como respuesta a los nuevos carros
alemanes y cafnones contracarro. Fue servido al ejército de
los combates de primera en el
Su produccién

1944 y participé en todos
del Este.

frente
ejemplares.

alcanz6 1los

10000
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MODELO: JS-1
TIPO: Pesado
DIMENSIONES: LONGITUD: 9.61 m
ANCHURA: 3.13 m
ALTURA: 2.7l m
PESO: 40.3 ™
VELOCIDAD EN CARRETERA: 37 Km/h
AUTONOMIA: 240 Km
DOTACION: 4 hombres
ARMAMENTO: AMETRALLADORAS : 3 de 7.62 mm
CANONES : 1 de 100 mm
BLINDAJE: CHASIS TORRETA
FRONTAL: 120 120
LATERAL: 100 (60) 80
POSTERIOR: 50 50
ALTOS: 20 20
BAJOS: 10 -
DANOS : MUY FACIL: 2d100+50
FACIL: 2d100+30
NORMAL: 2d100+30
DIFICIL: 2d100+25
MUY DIFICIL: 2d100

HISTORIA: El1 Josif Stalin 1 se distribuyé al ejército a
finales de 1943. Participdé en casi todos las batallas rusas
de 1944 y 1945 con una produccién de 3500 unidades.







APENDICE SOBRE LOS SERVICIOS
DE OPERACIONES ESPECIALES Y
GRUPOS DE LA RESISTENCIA
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SERVICIOS DE OPERACIONES ESPECIALES

Se puede decir, practicamente, que todos los paises
contendientes tenian su propio servicio de operaciones
especiales en el que coordinaban 1la informacién de los
espias y las actuaciones de los grupos de comandos tras las
lineas enemigas.

* ALEMANIA: Probablemente el servicio de operaciones
especiales alemé&n era el mas completo y, tal vez, el més
complicado. Esto no significa que resultara ser el més
eficiente en este campo. Se dividia en dos secciones:

- Amt Ausland Nachrichten und Abwehr (Oficina de
Informacién Exterior y Defensa): Dependia del ejército
alemdn y estaba dividido en dos secciones: Amtsgruppe
Ausland, encargado del espionaje y de la informacién en el
extranjero y Abwehr Amt encargado del contraespionaje y del
sabotaje. Los comandos alemanes estaban coordinados por
ésta dltima.

- R.S.H.A.: Era la parte civil de 1los servicios de
operaciones especiales, aunque su estructura era
completamente militar. Dependian directamente del partido
nazi. Se dividian en: La policia nacional, La policia
secreta o Gestapo, la policicia criminal o Kripo vy la
policia politica o Sicherheitsdients.

En Febrero de 1944 ante las presiones de la cada vez
mas poderosa Gestapo Hitler unificé ambos servicios y los
puso al mando del RSHA, quedando los militares sin poder
coordinar sus acciones de operaciones especiales.

* FRANCIA: El1 servicio de operaciones especiales francés,
llamado 22 Boreau, era dependiente de los servicios
ingleses donde se le denominaba Seccién F. Muchas de sus
actividades estaban relacionadas con las actuaciones de la
resistencia francesa. Desde 1944 estuvo dividido en tres
grupos: Argel, Londres vy Francia y cada uno de ellos se
dividia a su vez en: Administracién, Represién, Prevencién,
Operativo y Ofensivo.

* NORTEAMERICA, ESTADOS UNIDOS: El servicio de operaiones
especiales americano no entré en pleno funcionamiento hasta
1942 al mando de William Donovan apodado "Wild Bill". Su
nacimiento es mucho méAs antiguo, pero desde 1la entrada de
Estados Unidos en la guerra sus actividades (que hasta
entonces se habian 1limitado a pasar informacién a los
aliados del Oeste) se confunden y solapan con las
actividades del servicio inglés, con el cual (debido al
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mando conjunto) colaboraban estrechamente. Sus actividades
mas importantes se desarrollaron en el Pacifico.

* REINO UNIDO: Probablemente es el servicio secreto més
famoso de la contienda europea, aunque han sido ellos
mismos los que se han dedicado a laurear sus éxitos. Se les
atribuye la primera operacién de comandos concebida como
tal y el éxito de haber logrado descifrar la clave alemana.
El "Special Operations Service", S.0.E., comenzé a
funcionar en Junio de 1940 tras Dunkerque al mando de Frank
Nelson. En Mayo de 1942 fue susttuido por Charles Humbro,
al que le sucedié en Septiembre de 1943 Colin Gubbins. El
S.0.E. estaba organizado de forma que existia una seccién
para cada pais de los ocupados por Alemania. Asi existia la
seccidén francesa, la seccidén griega, etc. Existia también
una seccién para Alemania y otra, tal vez la més secreta,
para las operaciones en los paises neutrales como Espaifa,
Portugal, etc. Cada seccién era independiente en si misma y
organizaba sus propias operaciones. Un mando general se
encargaba de autorizarlas y de coordinarlas.

* UNION SOVIETICA: Poco se sabe, todavia, de las
operaciones secretas que llevaron a cabo los rusos durante
la guerra. El servicio de operaciones especiales se llamaba
N.K.V.D. y derivaba de 1la, tristemente, famosa policia
secreta llamada CH.E.K.A. (Comisién Extraordinaria para la
Represién de la Contrarevolucién y el Sabotaje), que fue
denominada mas tarde G.P.U. (Gosudarstvennoie
Politicheskoie Upravliénie) y que fue el germen del
N.K.V.D. Era el servicio secreto mejor preparado al
estallar la contienda con agentes infiltrados hasta en los
servicios briténicos (el famoso Harold Adrian Russell
Philby), pero las actividades que desarrollaron durante la
contienda y la efectividad de estas permanecen ain en una
oscura incognita.

GRUPOS DE LA RESISTENCIA EN LOS PAISES OCUPADOS

Existieron muchos grupos resistentes contra las tropas
de ocupacién, tanto alemanas como aliadas. Cuando los
britanicos desembarcaron por segunda vez en Grecia debieron
enfrentarse a las E.L.A.S. o guerrillas comunistas y en la
invasién de 1Iraq debieron soportar las actividades de
muchos grupos de sabotaje. Contra los alemanes surgia un -
grupo de oposicién en cada pueblo o en cada regién, pero
s6lo algunos pocos tuvieron una importancia decisiva en el
desarrollo de actividades de comandos en sus paises. Los
grupos resistentes que reflejamos a continuacién
colaboraron todos con 1los aliados (aunque algunos en su
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momento se enfrentaran a ellos), ninguna de las fuerzas de
oposicién dentro de los paises aliados colaboré
decididamente con fuerzas de operaciones especiales
alemanas, entre otras cosas por el control que se ejercia
sobre ellas y porque a excepcién de Alemania, Italia y
algunos pocos territorios todas 1las conquistas de los
aliados fueron reconquistas de territorios ocupados por el
eje hasta 1942.

* ALEMANIA:
~ Schulze-Boysen-Harnack
- Saefkow-Jacob-Bdstein Uhrig
* BELGICA:
- Armee Secrete (A.S.)
- Front de 1l’'Independence (F.I.), compuesto por:
- Brigada Blanca
- Movimiento Nacional Belga
- Grupo "G"
- Grupo "Nola"
- Ejército de Liberacién
* BULGARIA:
- Frente patriotico
- Ejército de Liberacién Nacional
* CHECOSLOVAQUIA:
- U.V.0.D. (Comité Central de la Resistencia Interna)
- Grupo de lucha Janosik (s6lo en Eslovaquia)
* DINAMARCA:
- Consejo Danes de la Libertad, compuesto por:
- Ringen
- Dinamarca Libre
- Unidén Danesa
* FRANCIA:
- Consejo Nacional de la Resistencia (C.N.R.)
- Frente Nacional, compuesto por:
- Ceux de la Resistance (zona ocupada)
- Ceux de la Liberation (zina ocupada)
- Liberation-Nord (zona ocupada)
- 0.C.M. (zona ocupada)
- Combat (zona de Vichy)
- Liberation (zona de Vichy)
- Franctireur (zona de Vichy)
* GRECIA:
- E.D.E.S. (republicanos)
- E.L.A.S. (comunistas)
* HOLANDA:
- ORANGE
* TTALIA:
- Comité de Liberacién Nacional (C.L.B.), compuesto
por:
- Justicia y Libertad



APENDICES Pagina 233-

- PCI (Garibaldinas)
- PSI (Mateotti)
- DC (Autonomas)
* NORUEGA:
- MILORG (Military Organisation)
* POLONIA:
~ Ejército interior
* UNION SOVIETICA:
- Guerrilleros del Ejército Rojo
* YUGOSLAVIA:
- A.V.N.O.J. (Consejo Antifascista de Liberacitn
Nacional)
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MISION DEL COMANDOS DE GUERRA

En todo juego de rol,

y el Comandos de Guerra es uno

de ellos, el Director de Juego es el encargado de disenar
las partidas o misiones para sus jugadores. En esta seccién

del 1libro de reglas encontraras una misién
jugarla de 5 a 8 comandos. Un

Cappocorso) para que puedan

(E1 puente de

nimero menor de estos haria que la misién fuera relativa-
mente dificil, un naGmero mayor complicaria en exceso el
desarrollo y la velocidad de las acciones.

NISION: EL PUENTE DE
CAPPOCORSO

* DATOS HISTORICOS PARA CONOCIMIENTO DEL
DIRECTOR DE JUEGO:

Los comandos se encuentran a 7 de
Julio de 1943 en el cuartel general aliado del
Norte de Africa. Han sido trasladados alli por
un avion de la U.S.A.F. desde la base de
comandos de Inglaterra con escala en
Gibraltar. Todes los miembros del grupo de
comandos han realizado su entrenamiento
conjuntamente a las ordenes del oficial al
mando (que también serd un jugador).

Los aliados del Qeste han invadido ya
todos los paises al norte de Africa
arrebatando a Italia y Alemania sus posesiones
en este continente. El siguiente paso es el
salto hacia Europa, la apertura del segundo
frente que tanto imploran los rusos. Para ello
durante todo el mes de Junio se han ido
desarrollando asaltos anfibios contra todas
las islas del canal de Sicilia. La dltima de
estas ha caido en poder aliado la dltima
semana. La situacion en el Eje no es buena.
Los alemanes acaban de enfrentarse y perder
contra los rusos en la batalla de Kursk, lo
que supone la perdida de una buena parte de
los carros de combate del ejército del Tercer

Reich. En Italia, algunas voces de la Junta
fascista empiezan a levantarse contra
Mussolini.

El plan de invasidn consiste en dos
desembarcos anfibios contra Sicilia a cargo
del XV Grupo de Ejércitos al mando del General
Alexander. E1 VII Ejército U.S.A. del general
Patton desembarcara en Gela con la misidn de
avanzar hacia el interiorde la islay 1la
parte Oeste. E1 VIII Ejército britanico del
General Montgomery desembarcard en Siracusa
con la misién de avanzar hacia el norte y
capturar la ciudad de Messina, dnico puerto
importante de la isla de Sicilia. Ambos
desembarcos se producirian, segin el plan
previsto, a las 1:00 horas de 1a noche del 9
al 10 de Julio de 1943, pero la realidad fue
que el mal tiempo obligo a retrasar los
desembarcos hasta las 4:00 horas. Todas la
unidades aerotransportadas lanzadas sobre la
isla tuvieron que mantener sus posiciones
durante tres horas mis que las previstas en un
principio. No todas las unidades de comandos
pudieron ser avisadas de esta eventualidad.

En Sicilia se hallaban desplegadas 4
divisiones de infanteria  italiana, 6
divisiones de defensa costera italiana, la X¥
divisién Panzergranadieren alemana y la
division Hermann Goering de la SS.

* EL PUEBLO DE CAPPOCORSO:

Cappocorso es un pueblo  pequefio.
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Antafio se dedicaba a la ganaderia y a Tla
agricultura y su poblacién era pobre y
sencilla. Ahora, en el momento de la partida,
la poblacidn civil ha sido deportaday el
pueblo se haya casi en ruinas por los
bombardeos aliados y ocupado por una
guamicion alemana de la Division Hermann
Goering.

El mapa 1 te muestra la posicion del
puente y del pueblo de Cappocorso con respecto
a Siracusa y a Palazzolo (Cuarte General de Ta
Hermann Goering) asi como las carreteras que
las unian. Este mapa te servira para saber por
donde van el comando y los que se va
encontrando por el camino. E1 mapa 1 estard a
disposicidn de los jugadores mientras preparan
la mision. Una vez lleguen a Sicilia debes
retirar el mapa de su vista, por que aunque
los comandos posean el mapa los jugadores no y
para guiarse con &1 deberdn usar 1a habilidad
de navegacion.

El mapa 2 es una fotografia aerea
(probablemente de la RAF) del pueblo de
Cappocorso y de la situacion del puente con
respecto a ella. E1 oddigo de nimeros usado es
el siguiente:

1.- Puente de Cappocorso
2.- Cuartel
3.- Iglesia de San Gines
4.- Casa en buen estado
5.- Ruinas
6.- Garitas

El mapa 3 muestra el interior de los
diferentes edificios y la posicion de Tos
diferentes puestos de guardia. Asi mismo te
sefiala 1a posicion de las cargas de demolicidn
colocada por los alemanes en el puente.

La guamicion del  pueblo de
Cappocorso consiste en 25 hombres repartidos
de la siguiente manera:

- Capitan de la guamicidn

- Teniente

- 2 sargentos

- 4 cabos

- 17 soldados

Un cabo y cuatro soldados pertenecen
a la dotacion del Panzer III de 50 mmy un
cabo y tres soldados pertenecen a 1a dotacitn
del Sdkfz 231.

A oontinuacién te detallamos todo lo
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que pasa en el pueblo de Cappocorso desde las
1:00 horas del dia 9 de Julio hasta 1a 1legada

de los ingleses. Esto te ayudard para saber

que es 1o que ven Tos comandos cuando vigilen

el puebloy que es lo ocurre cuando ellos

ataguen el pueblo. Si los comandos atacan el

pueblo todas las indicaciones de la guamicitn

variardn y aunque ponga que se produce un

cambio de gquardia los soldados alemanes no

haran el cambio de guardia, sino que se

defenderan del ataque de los comandos.

9 de Julio de 1943

1:00 Cambio de guardia. Cambiardn
los soldados de guardia en el
cuartel y los soldados de las
garitas.

3:30 Llega por la carretera desde
Palazzolo y en direccidn a
Siracusa una moto con sidecar

con un sblo ocupante. Saluda -

y habla unos cinco minutos
con €l soldado de guardia en
la garita al inicio del
puente. Al irse saludara al
soldado de 1a segunda garita
sin detenerse y este entrard
en ella para 1lamar por
teléfono (los jugadores no
veran esto a no ser que estén
realmente cerca o usen los
prismaticos. la 1lamada de
teléfono es una confirmacion
del paso del motorista a

Palazzolo).

4:00 Cambio de guardia, igual que
el de 1a 1:00

7:00 Cambio de guardia, igual que
el de 1a 1:00

7:21 Amanece

7:30 Toque de diana.

8:00 La dotacion del tanque

entrard en la iglesia. la
dotacion del  Sdkfz 231
entrard en la iglesia. Un
cabo y un sargento saldran
del edificio y se dirigirdn a
las garitas, cada o a una.
Los soldados ocupardn sus
posiciones diuma. (Estas
posiciones estdn marcadas en
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9:00

12:45

13:00

13:30

14:00

14:15

15:00

18:45

19:00

20:47
21:52
racheado.
22:00

10 de Jul
1:00

el mapa del cuartel). EIl
capitih y el  teniente
ocupardn sus despachos. (Las
cosas que ocurran dentro del
edificio no seran vistas por
los jugadores a menos que se
encuentren dentro del
edificio).
El Panzer III saldrda de la
iglesia y se colocard en 1la
entrada del puente motor en
marcha sin obstaculizar el
paso.
E1 Panzer III abandonara el puente y
se ocultard en la iglesia.
Cambio de guardia. Dos soldados
relevaran a los dos soldados de las
garitas.
Toque de fagina. Las dotaciones de
los vehiculos saldran de la iglesia y
entrardn en el edificio.
Un cabo y un sargento saldrdn del
edificio y relevardn al caboy al
sargento de Tas garitas. Las
dotaciones de Tlos vehiculos entraran
en la iglesia.
El SdKfz 231 saldrd de la iglesiay
se colocard a la entrada del puente
motor en marcha sin obstaculizar el
paso.
La mto con sidecar (1a misma que la
de la mafiana) cruzard el puente en
direccidn a Palazzolo. Saludard a Tlos
soldados de las garitas sin detenerse
y el de lagarita mis cercana al
pueblo informara a Palazzolo por
tel&fono del cruce del motorista.
E1 Sdkfz 231 abandona el puente y se
esconde en 1a iglesia.
Cambio de guardia. Dos soldados
relevardn a los que estan en las
garitas. Las dotaciones de Tlos
vehiculos entrardn en el cuartel.
Anochece
Comienza a soplar un fuerte viento

Cambio de guardia, igual 1:00

io de 1943
Cambio de guardia, igual 1:00
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del 9 de Julio (los jugadores

deberian atacar antes de este

momento) .
2:30 El viento racheado y fuerte
deja de soplar.
3:20 Llegada del motorista,
3:30 del 9 de Julio
4:10 Llegada de una patrulla de la
Herman Goering, si  Tlos
Jjugadores han atacado el
puente y no han evitado que
la guamicion diera Jla
alamma, o si no han avisado
del paso del motorista o si
no han cortado e intervenido
las  comnicaciones entre
Siracusa y Palazzolo antes de
que desembarcara el VIII
Ejército britanico (que To
hizo a las 3:30). En todos
los casos la patrulla estarad
formada por 2 Panzer III de
50 mm y 3 SdKfz 231.
Llegada de la vanguardia del
VIII Ejército britanico (Fin
de la partida).

igual

4:30

La importancia  estratdgica de
Cappocorso estriba en que es un puente sobre
el rio Anapo de la carretera entre Siracusa
(lugar de desembarco del VIII Ejército
britanico) y Palazzolo (lugar donde esta
desplegada la Division Hermann Goering de 1la
ss).

* LA MISION:

Los comandos tendrdn la misidn de
tomar el pueblo de Cappocorso y controlar el
puente hasta la llegada de la unidades
britanicas. Si las unidades alemanas de Ta
division blindada Hermann Goering intentan
cruzar con destino a Siracusa, 1a mision de
los comandos serd volar el puente e impedir
asi que los britinicos se enfrenten con
blindados en el momento del desembarco. El
puente deberd estar bajo control de 1los
aliados desde 1a 1:00 horas de 1a noche del 9
al 10 de Julio.
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* LOS PERSONAJES NO JUGADORES: - SARGENTOS:

A continuacién te exponemos Tas FUERZA 70

caracteristicas de los diferentes personajes INTELIGENCIA 45

no jugadores de Ta guamicidn de Cappocorso: DESTREZA 70

- SOLDADOS: ' CONSTITUCION 30
FUERZA 63 MANDO 40
INTELIGENCIA 45 Puntos de vida 8
DESTREZA 70 HABILIDADES BASICAS
CONSTITUCION 30 Descubrir 50%
MANDO 20 Lanzar 30%

Puntos de vida 8 Rastrear 30%
HABILIDADES BASICAS Saltar 40%
Descubrir 40% Trepar 30%
Lanzar 30% HABILIDADES ESPECIALES
Rastrear 30% Mecanica 50%
Saltar 30% HABILIDADES DE ARMAS
Trepar 30% Pistola 25%
HABILIDADES ESPECIALES Metralleta 70%
Mecanica 50% Llevaran un MPA0 y wuma
HABILIDADES DE ARMAS pistola whalter P38
Metralleta 70%

Todos 1levaran un MP40 como - TENIENTE:

ama base. Los pilotos de los vehiculos FUERZA 50

tendran ademds un 70% en conducir coches y un INTELIGENCIA 60

50% en conducir tanques. Los artilleros de Tlos DESTREZA 70

vehiculos y las dos personas a cargo de la CONSTITUCION 52

ametralladora pesada que se instala en 1la MANDO 60

puerta del cuartel durante el dia tendrén un Puntos de vida 10

50% en ametralladora y un 50% en artilleria HABILIDADES BASICAS

pesada. La ametralladora es una MG 42. El Descubrir 60%

motorista tendrd 50% en conducir motos. Lanzar 60%

- CAB(S: Rastrear 30%
FUERZA 63 Saltar 30%
INTELIGENCIA 50 Trepar 30%
DESTREZA 60 HABILIDADES ESPECIALES
CONSTITUCION 30 Explosivos 80%

MANDO 30 Mecanica 50%
Puntos de vida 8 HABILIDADES DE ARMAS
HABILIDADES BASICAS Pistola 50%
Descubrir 50% Metralleta 70%

Lanzar 30% Llevara una Luger P08
Rastrear 30%

Saltar 30% - CAPITAN:

Trepar 30% FUERZA 63
HABILIDADES ESPECIALES INTELIGENCIA 45
Mecanica 50% DESTREZA 70
HABILIDADES DE ARMAS CONSTITUCION 60
Metralleta 70% MANDO 80
Ametralladora  50% Puntos de vida 11

Todos 1levarén un MP40 HABILIDADES BASICAS
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Descubrir 8%
Lanzar 30%
Rastrear 30%
Saltar 60%
Trepar 30%
HABILIDADES ESPECIALES
Mecanica 50%
HABILIDADES DE ARMAS
Pistola 80%
Metralleta 70%
Art. pesada 50%
Llevara una Luger P08
* LOS ENCUENTROS:

Si el grupo de comandos cruza una
carretera en su camino hacia el puente, habra
una posibilidad (un 5%) de que se encuentren
con una patrulla en ese instante. La patrulla
estard compuesta por un SdKfz 231 y un Kiibel
con cuatro soldados a bordo.

Te recomendamos que,
independientemente del porcentaje obtenido
para el encuentro, hagas que tus jugadores, si
son novatos, se enfrenten a una de estas
patrullas antes de 1legar al puente. De esta
manera conseguiras que tomen contacto con la
mecanica del combate y podras agilizar las
acciones posteiores para la toma del puente.

* INICIO DE LA MISION:

Cuando  juegues  esta partida,
probablemente, serd 1a primera que diriges de
este juego y la primera que tus persoanjes
Jjuegan a este juego y que por To tanto no
tengan personajes hechos. Si esto es asy,
permite que tus personajes desarrollen la
parte de la creacion del personaje de
entrenamiento para operaciones especiales
conjuntamente. Y recomiéndales que, al menos
uno de ellos, debe tener conducir tanques (por
si se hacen duefios del Panzer III), conducir
vehiculos (por si se hacen duefios del SdKfz
231), explosivos (para volar el puente),
ametralladora (para disparar el armamento del
tanque y del vehiculo blindado) y artilleria
pesada (para el cafion de 50 mm). Todo lo demis
dejalo a su criterio. E1 cuartel general les
equipard con cualquier tipo de arma (de 1las
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que estan en el apendice) que soliciten y con
cualquier tipo de uniformes. E1 cuartel
general no conoce los pases o contrasefias
utilizados en el pueblo.

Hay dos meneras de enfocar el inicio
de Ta partida. Si crees que tus amigos se
divertiran mds si son ellos mismos los que
planifican la partida, permiteles que Tlo
hagan, pero para ello serd necesario que al
menos unos de ellos tenga graduacion de
oficial. Tendrdn que planificar el equipo que
van a llevar, como van a ser llevados hasta
alli (en paracaidas o en barco) y como van a
asaltar el pueblo. Permiteles discutir todo el
tiempo que ellos crean conveniente (recuerda
que el oficial tendrd la @ltima palabra sobre
1a mision) y, aunque tarden mucho, no permitas
que se precipiten. Si, por el contrario, crees
que la preparacion de la partida no va a
divertir a tus amigos entonces el cuartel
general y el oficial al mando de 1a mision
(ue ya no serd un jugador y tampoco
participard en la operacitn) decidiran. Su
decision serd lanzar al comando en paracaidas
cerca del puente a Ta 3:00 horas de 1a noche
del 8 al 9 de Julio. Deberdn acudir a
Cappocorso a primeras horas de la mafiana del
dia 9 de Julio. Observar el pueblo y el puente
durante todo ese dia y actuar por 1a noche,
cerca de Ta 1:00. La decision de como atacar
el puente serd cuestitn de Tos jugadores. El
equipo proporcionado por el Cuartel General
serd siempre de los ejércitos aliados; no les
daran ni uniformes ni armamento aleman.

A partir de este momento son los
Jugadores los que deben hablar.
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Mapa 1
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GLOSARIO

- ACCION: Un personaje puede tomar dos acciones durante un
asalto. Por eso se dice que un asalto tiene dos acciones.

- ACCIONES BASICAS: Aquellas que originan chequeos de
habilidades bé&sicas.

- ACCIONES DE ARMAS: Aquellas que originan chequeos de
habilidades de armas. Generalmente es combate.

- ACCIONES ESPECIALES: Aquellas que originan chequeos de
habilidades especiales.

- AMPLITUD: Se llama asi a 1los intervalos de éxito vy
frascaso altos y bajos.

- ASALTO: 6 segundos. Es la medida basica de tiempo cuando
hay situaciones de combate.

- CARACTERISTICA: Fuerza, Destreza, Constitucién,
Inteligencia o Mando.

- CHEQUEO: Accién de comprobar si un personaje obtiene un
éxito o un fracaso al usar una de sus habilidades.

- DIRECTOR DEL JUEGO: Es el que dirige la partida y crea
las misiones de los comandos.

- EXITO: Cuando una accidén consigue realizarse.

- FRACASO: Cuando la accién que se intentaba realizar no se
consigue.

- GRADOS DE DIFICULTAD: Son cinco e indican la dificultad
de la accién que se intenta emprender: muy féacil, facil,
normal, dificil, muy dificil.

- HABILIDAD: Representan lo diestro que puede ser tu
personaje en determinados campos. Basicas, Especiales y de
Armas.

- HOJA DE COMANDO: Lugar donde se anotan todos los datos
del personaje. Asi como el equipo que lleva.

- MINUTO: Medida bésica de tiempo en el juego.

- MISION: Partidas o series de partidas ideadas por el
Director de Juego.



- NIVEL DE HABILIDAD: Es el valor que tienes anotado en la
habilidad en tu hoja de personaje y que representa el
porcentaje de éxito.

- PROCEDIMIENTO: Pasos que se deben seguir para comprobar
el éxito o fracaso de una accién.

- PUNTOS DE DESARROLLO: Son los puntos que se reparten
entre las caracteristicas al crear el personaje.

~ PUNTOS DE RESISTENCIA: Se llama asi a los puntos de
blindaje de los determinados vehiculos, tanques Y
protecciones.

- RESULTADO DE UN CHEQUEO: Es la tirada de chequeo
modificada con todas 1las bonificaciones y penalizaciones
debidas a la situacién que originé el chequeo. '

- RESULTADO DE UN ENFRENTAMIENTO: Es la tirada del dado de
enfrentamiento més el nivel en la habilidad.
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"..8e exigla a los comandos que fueran j6venes,
absolutamente aptos, capaces de conducir vehiculos de motor
Y no marearse en el mar. Perp la condicién indispensable era
que cualquier comando podia solicitar retornar a su unidad
en cuanto acabara la misién.”

Peter Young

Pocos tenian la oportunidad de hacerlo...
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