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1. Introduccion

Este juego es lo que llamamos un skirmish: una mezcla entre el
rol y la estrategia. Peloton pretende desarrollar combates durante
todo el siglo XX, ya que se habla de armas-base standar y no se entra
en concreciones. Por ello es posible jugar en la 12 G.M., 28, Korea,
Vietnam, Afganistan, Ex-Yugoslavia, o incluso simular acciones
antiterroristas. El numero de soldados que llevan los jugadores es de
aproximadamente 10 (un pelotén), cada uno de los cuales tiene su
ficha personalizada con su material y cualidades fisicas. Pelotén se
puede jugar como un reglamento con figuras, 0 como una ayuda al
rol en aquellas situaciones de combate en las que el excesivo nimero
de personajes haga lenta la accion.

2. Terreno, escalas, tiempo

Se han de emplear figuras, convenientemente a escala 1/72 o
de 20mm. Utilizaremos para mayor realismo, un escenario
tridimensional, un diorama que construiremos con arboles a escala,
muros, elevaciones, etc. Para conseguir estos elementos, los puedes
comprar, o hacerlos tu mismo. Lo esencial es tener matorrales y casas
(0 muros que se puedan combinar). Con corcho recortado y
habilmente pintado, el resultado sera bueno, la vegetaciéon se hace
con musgo que se vende en tiendas especializadas. Emplea una
superficie de madera de aproximadamente 1m? cubierta por una tela
verde. Por debajo de la tela pon cosas que formen desniveles, el
suelo nunca es llano. La escala del juego es Tm.=1cm. y el turno de
5 segundos aproximadamente. Necesitaremos por tanto cinta métrica
para poder jugar. Se emplearan 2 dados de 6 caras (2d6) para resolver
las tiradas oportunas.

3. Secuencia del juego

La secuencia del turno es seguida primero por un jugador, y
finalizado éste, por el otro jugador. El Jugador A, comienza realizando
movimientos y disparos indistintamente. Es decir, un soldado puede
disparar y después mover, disparar mientras mueve o mover y disparar.



No obstante todos los disparos se resuelven al mismo tiempo, cuando
el jugador ha concluido sus acciones. Realizado ésto, se resuelven
los efectos de las granadas y después de los morteros. Los ataques
cuerpo-cuerpo y las granadas, se consideran como disparos a efectos
del turno de juego. Lo ultimo de todo, sera chequear moral si es
necesario. El chequeo de moral se hace sobre los soldados que han
sido objeto de los disparos, antes de que comience su turno, para
saber si podran actuar o no. Tras ello, el Jugador B inicia su turno de
juego y se sigue asi progresivamente.

Secuencia de Juego

Jugador A:
Mueve y declara combates
Resuelve disparos y cuerpo-cuerpo
Resuelve efectos granadas
Resuelve efectos morteros
Chequea moral Jugador B

Jugador B:
Sigue los mismos pasos

4. El movimiento

La base de movimiento de un soldado es 10cm. andando y 20cm.
corriendo, que se reducen a 6 y 10 respectivamente si esta herido.
Para avanzar 1cm. en terreno llano, se ha de invertir 1 Punto de
Movimiento (PM) generalmente. Pero los obstaculos del terreno
pueden dificultar el movimiento duplicando el coste. La Tabla de
Modificacion 1 (TM1) indica los costes de movimiento segun el terreno.
Asi un soldado que se arrastra por el suelo, requiere 2 Puntos de
Movimiento (2PM) por cada cm. que quiera avanzar. Si otro quiere
saltar por una ventana necesita invertir 4 Puntos de Movimiento (4PM).
Si un soldado en su movimiento se desplaza por diversos tipos de
terreno o realiza varias acciones, invierte progresivamente Puntos de
Movimiento (PM’s) segun el terreno por el que vaya.



Arrastrarse

Muro Alto 6PM ABC

A: No se puede disparar
mientras se realiza la

Abriendo Selva 3PM C accion.
B: Un herido no puede.
Entrar en Trinchera 2PM A C: No se puede correr en
el turno.

Coger/Cambiar arma 3/5PM A

-Transportar APL o MTL (2 personas)

Es posible dejar una accion comenzada y terminarla en el
siguiente turno. Por ejemplo, saltar un muro alto requiere 6 Puntos de
Moviento (6PM), por ello si en el turno que inicia la accion, el soldado
no puede completarla, puede seguirla en su proximo turno. La linea
de vision con el otro lado se considerara segun lo avanzada que haya
quedado la accidn.

Otras acciones no representadas en la Tabla de Modificacion 1
(TM1) como romper una puerta, subir a un arbol, etc. se preveen de
mutuo acuerdo entre ambos jugadores antes de iniciar el juego.

Ejemplo: El soldado Ivan PetrovsKy no esta herido y decide avanzar
hacia el enemigo con movimiento corriendo (20 Puntos de Movimiento).
Comienza en terreno llano moviendo 6 cm. (6 PM de coste), sigue por
una zona de 4 cm. de matorrales (8 PM invertidos, costex2). Llega
hasta un muro bajo que quiere saltar (2 PM) y al otro lado hay terreno
abierto y le quedan 4 PM por lo que avanza otros 4 cm.




5. El combate

Cada soldado tiene un Factor de Combate (FC) con su arma. El
Factor de Combate (FC) es la cifra que con 2d6 ha de superar para
impactar al blanco sobre el que dispara. El Factor de Combate (FC)
se modifica por la distancia, movimiento, estado fisico, proteccion del
blanco, apuntar, hacer rafagas, etc. Silogra superar la tirada necesaria,
se toma el numero con el que se ha superado ésta y se le llama Base
de Exito (BE). La Base de Exito (BE) se consulta en la Tabla de
Modificacion 4 (TM4) que es la que indica el resultado. Antes de resolver
ningun disparo, se han de declarar todos.




ARMA ABR|REC|VET | ELI | AC | AM | AL | AE | T? |MUN

Fusil de Asalto FAS| 6 5 4 50 | 100 | 150 | 200 | T2 5

Lanzagranadas LZG 8 7 6 25 50 75 100 | E2

Ejemplo: El soldado veterano Fritz con un subfusil tiene un Factor
de Combate (FC) de 6, segun la Tabla de Modificacion 2 (TM2) que
muestra todos los tipos de armas que hay. Si esta quieto y quiere disparar
al soldado Warren que esta andando entre matorrales a 34m. ira de lo
siguiente: Segun la Tabla TM6 de Modificacion del Factor de Combate
(FC), alcance medio (21-40m. con subfusil) es +1, objetivo andando +1,
proteccion ligera (segun la TM7 de protecciones) +1; total de FC 9. Tira
los dados y obtiene un 10. Ha acertado, y la Base de Exito (BE) es 1.

Como se ve, el

Factor de Combate (FC)
basico depende del tipo
de arma empleado, de la R A O RN
veterania del soldado y FC o FF Normal FC o FF Con Herida
del estado fisico del 2 5
mismo. La Tabla de 3 6
Modificacion 11 (TM11) ‘5‘ ;
indica las consecuencias 6 9
en el Factor de Combate 7 10
(FC) de resultar herido. 8 11
Asi si un soldado con FC h )
-7 es herido, pasa a tener

FC 10.



Atencidn, aquel soldado que mueva, dispare y vuelva a moverse de
forma que en el turno del adversario no haya linea de vision con él, se considera
que hace un disparo de cobertura. Entonces se aplicara siempre el modificador
de +4 por mov. rapido y no el +2, ya que aunque lo que haga sea levantarse
y agacharse, el tiempo de exposicién es minimo, y por tanto no tiene
oportunidad de apuntar medianamente bien.

Como hemos visto, el tipo de arma determina al soldado. Asi un
combatiente que porte un fusil, esta entrenado en este arma y su Factor
de Combate (FC) se limita al empleo de este fusil. Si quisiera emplear
una pistola, emplearia el FC de la pistola. Nétese también que el hecho
de estar entrenado en un arma supone que no se esta adiestrado en
otra. Por ello habra una adicion de +2 al FC de un soldado recluta que
dispare un arma que no es de su competencia, y de un +1 si es veterano.
Los soldados de élite no tienen esta restriccion.

Los oficiales y dotacion de ametralladoras de posicion o morteros
estan adiestrados también en el uso de pistolas (sobre todo los primeros),
por tanto no tendran esta penalizacion al emplear el arma secundaria.

6. Caracteristicas de las armas

Las armas tienen unos regimenes de alcance y unos cargadores
expresados en autonomia de turnos disparando. Generalizando, cada
vez que se dispara se consume un turno de autonomia. Una vez
agotados todos los turnos, se ha de recargar. Para recargar (ademas
de tener municién) se ha de estar quieto o realizar como maximo °
mov. andando sin combatir. Una ametralladora de posicién ha de
estar quieta para poder recargar, al igual que un mortero. Asi, un
subfusil tiene segun la Tabla de Modificacion 2 (TM2), municion (MUN.)
de 4 turnos. Por ello el usuario podra disparar como maximo 4 veces
antes de tener que recargar.

Los Alcances de las armas son:

Alcance Corto (AC): de bocajarro a Alcance Corto (AC).

Alcance Medio (AM): de Alcance Corto (AC) a Alcance Medio (AM).
Alcance Largo (AL): de Alcance Medio (AM) a Alcance Largo (AL).
Alcance Extremo (AE): de Alcance Largo (AL) a Alcance Extremo (AE).

10



Un fusil tiene un Alcance Largo (AL) de 101 a 150 m. y una pistola
un Alcance Corto (AC) de 4 a 15 m. Una granada no se puede lanzar
a Alcance Largo (AL) o Alcance Extremo (AE) si el tirador esta tumbado.
Para un mortero la distancia no importa, no hay modificadores por
este aspecto. Unicamente esta limitado por un alcance minimo de 30
m. el ligero y 50 m. el pesado.

Existe el alcance a bocajarro. Si se dispara a menos de 3 m. con
un arma, el Factor de Combate (FC) se divide * (redondea hacia
abajo). Las Ametralladoras de Posicion (AP’s) tienen un alcance
minimo de 0 a 3 m. y a bocajarro de 4 a 6 m.

A Alcance Corto (AC) se tiene un modificador al Factor de
Combate (FC) de 0, a Alcance Medio (AM) se tiene un mod. de FC +1
y la maxima proteccion que puede tener el blanco es media. A Alcance
Largo (AL) el mod. es FC +2 y la maxima proteccion sera ligera, a
Alcance Extremo (AE), es FC. +3 y el blanco ha de estar sin proteccion.
Esto refleja que la punteria de un arma disminuye notablemente con
la distancia, y no se puede tener precision para hacer blancos tan
pequenos a grandes alcances. A Alcance Corto (AC) siempre que
haya linea de vista con el blanco se le puede disparar. La limitacion
de la cobertura del blanco no se aplica en explosiones.

Las protecciones se reflejan en la Tabla de Modificacion 7 (TM7).
Estar tumbado supone proteccién ligera, estar tras una ventana es
pesada, etc. Se pueden combinar protecciones (tumbado tras un
matorral seria media, o0 tumbado en bosque seria pesada), pero nunca
una proteccion sera mas que pesada si hay linea de vista (estar en una
trinchera rodeada de matorral seguira siendo pesada). Un muro, un
terraplén alto, 30 m. de bosque o 15 de selva obstruyen la linea de vista.

Tumb

Pesada: Ventanas, Trinchera
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Las Ametralladoras de Posicion Pesadas (APP), para disparar, deben
estar emplazadas en su tripode, no se pueden disparar en movimiento.
Las Ametralladoras de Posicion Ligeras (APL) se pueden disparar en
movimiento con un mod. al FC. de +1. Las Ametralladoras de Posicion
(AP’s) sisacan un 2 en su tirada de impacto, se estropean. Para arreglarlas
se debe tirar en el siguiente turno (no se puede hacer ninguna accion)
1d6, con 1 se arregla, con 6 queda definitivamente rota. Se puede tirar en
cada turno de jugador al final del mismo. Si no esta el servidor, la tirada
de averia se ampliaa 2, 3. Si se hace fuego en rafagas (ver mas adelante)
la tirada queda en 2, 3 6 2, 3 6 4 sin servidor. Para emplazar una
Ametralladora de Posicion Pesada (APP) se requieren 3 turnos sin hacer
otra accion que ésta con 2 personas, 6 turnos con una sola. Para montar
una Ametralladora de Posicion Ligera (APL) se requiere 1 turno con 2
soldados o 2 con 1. Para desmontarla se requiere el mismo tiempo.

Las Escopetas a Alcance Extremo (AE) suman al Factor de
Combate (FC) +2, no +3. El dafo de una escopeta varia en funcion de
la distancia. A Alcance Corto (AC) se mira en la categoria de dafio T2
de la Tabla de Modificacion 4 (TM4) de dafnos, a Alcance Medio (AM)
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enla T3y aAlcance Largo (AL) o Alcance Extremo (AE) en la T4. Esto
refleja la dispersion de las postas que hace mas facil impactar, pero
que causan menor daho por impactar menos.

Es posible apuntar con un arma de fuego de forma que sea mas
facil impactar. Cada turno que un soldado se pase apuntando, resta 1 al
Factor de Combate (FC),con un maximo de 3 turnos apuntando y de -3
al FC. Sidurante este tiempo es herido o aturdido, pierde la concentracion
y los turnos acumulados. Por supuesto, se ha de estar quieto y se ha de
decir contra quien se va a disparar, aunque para no dar ventajas se
puede escribir en un papel. También se pueden cambiar turnos
apuntando para bajar la limitacién de proteccion por la distancia. Por
cada grado de proteccion que se tenga que bajar, se ha de pasar un
turno apuntando. Después se dispara en el turno siguiente, aplicando el
modificador por la cobertura, la distancia, etc., pero no por apuntar.

Ejemplo: Ibrahim disparard contra Kalashkin que esta en una garita
(proteccion pesada) a alcance largo. A esta distancia la proteccion
maxima es ligera, superando por tanto en dos niveles la proteccion
permitida (ligera-media-pesada). Para ello Ibrahim pasa dos turnos
apuntando, y al principio del tercero realiza un disparo modificado
por la proteccion pesada, Alcance Largo (AL). y no por apuntar.

Modificador de distancia: AC 0 AM +1 AL +2 AE 43
Maxima proteccion: Pesada Media Ligera Ninguna
Blanco en movimiento: Andando +1
Corriendo +2
Tirador en movimiento: Andando +2
Corriendo +4
Proteccion Ligera +1
Media +2
Pesada +3
Apuntar: -1 por turno hasta -3
Bocajarro: * FC
APL en movimiento: +1

Rafagas: +1 por blanco adicional
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Un francotirador con su fusil especial, siempre que apunte como
minimo un turno, puede disparar a cualquier alcance con cualquier
proteccion. El si contara el bonificador por apuntar de los turnos que
haya estado concentrado (de 1 a 3).

7. Rafagas de armas automaticas

Subfusiles, fusiles de asalto y Ametralladoras de Posicion (AP’s)
pueden hacer fuego automatico en barridas de forma que sea posible
impactar a mas de un objetivo. Para ello cuenta que las armas portatiles
pueden barrer un cono de 60 grados y las Ametralladoras de Posicion
(AP’s) de 45. El atacante decide el blanco principal, y todos los demas
enemigos que estén en el mismo régimen de alcance y dentro de ese
cono de 45 o 60 grados, pueden ser disparados. No obstante, se
gastan 3 turnos de autonomia de fuego en vez de 1. Se suma +1 al
Factor de Combate (FC) por cada blanco adicional y se calcula la
tirada de impacto para cada blanco por separado, resolviéndose
individualmente. Atencion, no se tira al primero con FC +0, al 2° con
FC +1 al 32con FC +2..., si se dispara a 3 personas, todos los disparos
se modifican con ese +2.

Ejemplo: Otto con su subfusil hara fuego en rafaga contra un grupo
de 4 soldados. El mas cercano esta a 23 m. y el mas lejano a 28 m., por
tanto todos estan en el mismo régimen de alcance que es medio, y se
les puede disparar. Sin embargo, uno de ellos esta mas ladeado que el
resto y se sale del cono de 60 ° permitido. Por tanto disparara contra 3
de ellos. Tiene el cargador intacto, con los 4 turnos de autonomia, gastara
3y le quedard 1. Sumara 2 al Factor de Combate (FC) en cada disparo
por seleccionar a 2 blancos por encima del primero y calculara las tiradas
de impacto para cada uno, resolviéndolas por separado.

8. Combate cuerpo a cuerpo

Ademas del Factor de Combate (FC), cada soldado tiene lo que
se llama el Factor Fisico (FF.) que es una cifra comprendida entre 3 y
7. Este refleja la aptitud corporal del soldado y se puede emplear,
ademas del combate, para otras tareas de habilidad, etc. El Factor
Fisico (FF.) se determina en la Tabla de Modificacion 13 (TM13) tirando
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1d6 y modificandolo por veterania (no rango). Generalmente se
empleara como si fuera un FC. en los combates cuerpo-cuerpo (c-c).
Los ataques c-c. suelen ser con cuchillo o también con bayoneta
calada o incluso desarmado.

Para realizar un
ataque c-c el soldado
debe estar adyacente al
enemigo al final de su
movimiento, no durante.
Entonces se toma el
Factor Fisico (FF.) del
atacante y se resta con el
del defensor. El resultado
modifica el Factor Fisico
(FF.) del atacante.

Ademas:

Tirada 1d6

FF Consequido

~No o,k W

-1 si es Veterano
-2 si es Elite

Ejemplo: Swarzkopf con Factor Fisico (FF) 5 ataca a Rodriguez
con FF. 6. El defensor tiene un peor FF. (méas alto es peor) y la resta da
un -1 (5-6=-1). El FF. para el ataque de Swarzkopf sera 4 ya que 5-
1=+4. Si ahora ataca a Vargas con FF. 3 la resta da +2 (5-3=+2), por
lo que ahora su tirada de FF. seria de 7, habria de superar con 2d6 un
7 para culminar el ataque con éxito.
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Ademas se modifica el Factor Fisico (FF.) por movimiento del
atacante (+2), del defensor (-1) y por sorpresa (-4). Un ataque con
bayoneta en movimiento (carga) tiene la penalizacion del +2, pero en
caso de acertar se suma +1 a la Base de Exito (BE). La Tabla de
Modificacion 10 (TM10) resume el combate c-c. Si se considera que
el ataque es por sorpresa, no se hace la comparacion de Factores
Fisicos (FF’s), se emplea directamente el del atacante. Si se ataca a
un aturdido con un cuchillo o bayoneta, el defensor muere
automaticamente, si se le ataca desarmado, se aplica el -4 y no se
comparan los Factores Fisicos (FF’s).

ATACANTE DEFENSOR MODIFICADOR TABLA TM4

CUCHILLO

Otros Modificadores:

Comparacion de FF’s de los contendientes

Atacante en movimiento: +2

Defensor en movimiento: -1

Por Sorpresa: -4

Carga con Bayoneta: +2FC, +1 BE.

Devolver Golpe: 2 a4 en 2d6, tirar 1d6-1 en Tabla de Dano

Ejemplo: Will con Factor Fisico 4 (FF4), ataca con cuchillo a Wang
desarmado con FF 5. Will ha tenido que desplazarse para llegar hasta
Wang. Si restamos 4 -5 obtenemos -1, por lo que el FF de Will queda
en 3. Pero como ataca con cuchillo a alguien desarmado resta otro -1,
por lo que va de 2. No obstante se ha desplazado antes de atacar, por
lo que sufre una penalizacion de +2 y se queda en un FF 4 definitivo.
Ahora Wang ataca a Will, restamos los FF’s 5-4=+1, por lo que suma
1a su FF yqueda en 6. Ahora por atacar desarmado contra un cuchillo
recibe otro +1, quedando en FF 7. No se ha movido él, pero si Will en
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el turno anterior, por lo que resta -1. Va en total de FF 6. Tira 2d6
sacando 9, ha acertado, la Base de Exito (BE) es +3, pero como mira
en la T4 (de la TM4) restando 2, queda Base de Exito 1 (BE1).

Pero si un ataque c-c. no tiene éxito, el atacante puede salir mal
parado. Siempre que se falle el ataque, inmediatamente el defensor
tira 2d6 y si el resultado da de 2 a 4, ha logrado parar devolviendo el
golpe. Entonces se volvera a tirar 1d6-1 en la tabla del arma que
tenga el defensor, aplicando ese dano al atacante de forma inmediata.

Ejemplo: Will ha fallado su ataque contra Wang. El defensor tira
inmediatamente 2d6 sacando un 4, por lo que ha parado devolviendo
el golpe. Como va desarmado tira en la T4 (de la TM4) 1d6-3 (-2 por
estar desarmado, -1 porque asi lo dice la regla) obteniendo en la tirada
2 que -3 es -1, lo que significa que no ha habido efecto.

9. Granadas de mano

Para lanzar una granada hay que estar quieto (ademas de
poseerla) o tumbado (entonces maximo a Alcance Corto (AC) o
Alcance Medio (AM)). Una excepcion es dejar caer la granada; si un
soldado inicia una carrera hacia un muro, puede dejar caer la granada
al otro lado del mismo de forma automatica, sin tirar dados. En este
caso, el soldado finaliza ahi su movimiento (no puede combatir) y la
granada cae al otro lado del muro, ventana, etc.

Para averiguar donde cae la granada se hace una tirada de Factor
Fisico (FF.) modificada por la distancia y por los casos de la Tabla de
Modificacion 9 (TM9). En la TM2 de armamento, figuran los alcances
de las granadas. Si se supera la tirada necesaria la granada cae en el
lugar establecido, de lo contrario se desvia segun el Grafico de
Dispersion de Proyectiles (GDP). En caso de fallo se toma lo que
seria la Base de Fallo (BF.), que es la cifra que dista entre la tirada
obtenida y la necesaria para acertar, se multiplica x2 m. y se mira en
el Grafico de Dispersion de Proyectiles (GDP). en qué direccion cae
respecto del lugar establecido. Una Base de Fallo 0, se considera de
1. Una granada no puede desviarse mas de ° de la distancia del
lanzamiento.
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Ventana 0 BoSQUE ..........cccoeeveveeveeneeienn. +2

JUNGIA +4
Pendiente ........ooiiiiiiiie e + 1
Pantano, Rio, Nieve, Trinchera ................ -1
Alcance Comto ......coeueeiiieieeeeeeieeeeeeeeenn, 0
Alcance Medio ........ccoeeviieiincineeiiieeeenien, +1
Alcance Largo ........cccoeeviviiiieiciiiieeieeieen +2
Alcance EXtremo ..........oooueeeiveeeiciiiiiian. +3
Detrasde unmuro ..........oeeveeeeeeeeeeeeeeeennnnn. +3

*Tumbado: maximo AC o AM

12

11 <€

» 6

10

Ejemplo: Silva lanza una granada a un punto situado a 24 m. El
FF. de Silva es 5. La distancia es AL. por lo que tiene un +2, y hay
nieve por lo que se aplica un -1. Silva va de FF 6. Saca un 4, por lo que
ha fallado por 3, la Base de Fallo (BF) es 3. La granada se desviara 6
m. (3x2=6) en la direccion que tras tirar 2d6 marque el Grdéfico de
Dispersion de Proyectiles (GDP)...
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10. Los Morteros

Pese a que pueda resultar lento el fuego de mortero en estas
pequefias escaramuzas, se incluye por su innegable interés. Si hay
morteros, se designara una dotacion de artilleros que tendran la
competencia de artilleria. S6lo estas personas podran utilizar el
mortero. El Factor de Combate (FC) del mortero se emplea igual que
en el resto de armas. Si no hay linea de vista con el objetivo, deberia
haber un observador que también tendra la competencia de artilleria;
si esta a mas de 15 m. de la pieza, tendra radio,

En el mortero operan dos personas y la cadencia de fuego es un
proyectil cada dos turnos si hay linea de vista directa. De lo contrario
(no hay linea de vista) sera de 1 cada 3. Si hay una sola persona
operando, la cadencia se divide a la mitad. Una vez que se impacta
en un sitio se puede decidir entre seguir corrigiendo el tiro o centrar
ahi el disparo. Si se centra el disparo, la cadencia es de 1 proyectil
por turno y el impacto es automatico, sin necesidad de tirar dados.
Para montar un mortero se requieren 6 turnos si es pesado, 4 si es
ligero, si hay una sola persona, se duplica el tiempo. Se aplica el
mismo proceso para desmontarlo.

El procedimiento de impacto es el siguiente: se designa el blanco
y se decide si hay linea de vision directa, si hay observador, o siva a
ser fuego inobservado. Se toma el Factor de Combate (FC) y se le
aplican los modificadores de la Tabla de Modificacion 8 (TM8) sobre
el fuego de mortero. Date cuenta que la distancia no tiene importancia
siempre que esté mas alla del alcance minimo. El modificador de la
TM8 de primer disparo, segundo, tercero, etc. hace referencia a
disparos sobre un mismo blanco consecutivos, es decir, disparos al

Sin vision +5

Disparo n® 1 +5 Disparo n° 6 0
Disparo n® 2 +4 Disparo n® 7 -1
Disparo n® 3 +3 Disparo n® 8 2
Disparo n® 4 +2 Disparo n® 9 -3
Disparo n® 5 +1 ... y asi sucesivamente.
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sitio que queremos acertar. Si no hay linea de vista ni observador, no
se aplica este bono, siempre se considera un disparo como primero, ademas
de no saber donde cae el proyectil. En caso de fallo, se multiplica la Base
de Fallo (BF) por 5 m. (igual que en las granadas) y se mira la direccion en
el Grafico de Dispersion de Proyectiles (GDP).

Ejemplo: Johnny y Pit dispararan un mortero. No tienen linea de vista
con el objetivo ni observador. Al cabo de 3 turnos disparan con el FC de
artilleria de Johnny que es de 7 (es veterano). Los modificadores son segtin
la TM8 +5 por primer disparo y +5 por no tener linea de vision u observador.
Van de FC 17, algo imposible. Tiran los dados sacando un 6, han fallado
por 12 (recuerda que hay que superar la tirada no iqualaria) que multiplicado
por 5 indica una desviacion de 60 m. en el GDP.

Ahora el Sgto. Brown les hace de observador. Iran de FC 7, +5 por
primer disparo, total de 12. En el siguiente disparo iran de 7 +4, 7+3,
7+2... hasta que acierten o decidan centrar el fuego en el lugar que
caiga el ultimo proyectil.
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11. Las Minas

Las minas han de empezar el juego colocadas. Se apunta en un
papel su localizacion exacta en forma de 1 m? de superficie por cada
10 Ptos. de material gastados en ello (ver mas adelante). Todo aquel
que pase por ese sitio tira 2d6, si el resultado es mayor o igual a 9, la
mina explota y ese m? queda limpio de minas. Habré de tirar los dados
por cada m? que pase por territorio minado. Se puede sobrecargar el
terreno de minas, gastando el doble de puntos por cada m?. En este
caso, la tirada iria de 6 0 mas.

Las trampas funcionan de forma similar. Se coloca un cordel en
un camino o entre dos arboles, de no mas de 1 metro de longitud.
Aquella persona que pase por alli tira primero para percibirlo. Si saca
en una tirada de 2d6, 9 o mas lo descubre. Se modifica la tirada con
+1 si es un veterano y +2 si es élite. Si la descubre todos los
companeros que estén adyacentes la evitan de igual forma. En caso
de no verla se tiran los dados, si se saca 4 0 mas, la trampa explota.
En el caso de que en un grupo de soldados el primero no la detectara,
pero tampoco la pisase, el segundo podria tirar para percibirla.

12. El dano:

Las TM4 y TM5 nos indican los danos que sufre un soldado a
resultas de un disparo, explosion, etc. Un soldado comienza sano
(generalmente) y puede resultar Herido (-H- en las TM4 y TM5), Herido
Incapacitado (-HI- en las tablas), Aturdido ( -A-) o0 Muerto (-M-). Un
soldado con una Herida (H) . —
o Herido Incapacitado (HI)
que recibe otra Herida (H)
muere. La Herida de
Incapacitacion (HIl) se
considera como Muerto (M)
Sl No se juega en campanas
en las que se apliquen reglas
de sanacion, asi que a
efectos de juego inmediato,
un Herido Incapacitado (HI)
no te sirve para nada, esta
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Arrastrarse

Pantanos, Rios, Bosque

Abriendo Selva

Entrar en Trinchera

ampiar arma

-Transportar APL o MTL (2 personas)

3PM

-2PM

A: No se puede disparar
mientras se realiza la

C accion.

B: Un herido no puede.

C: No se puede correr en
el turno.

BC

ARMA

ABR

REC

VET

AC | AM | AL | AE | T? |MUN

Fusil de Asalto

Fusil Francotirador

Granada Defensiva

GDF

FF

FF
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1|

|| Tablade Categorias de Dano |

T1- APP

E4 - Mina, Trampa

T2 - APL, Fusil Francotirador, Fusil Asalto
T3 - Fusil, Subfusil, Bayoneta

T4 - Pistolas, Cuchillos
E1 - Granadas Defensivas
E2 - Granadas Ofensivas, Lanzagranadas, Mortero Ligero
E3 - Mortero Pesado

Rafagas:

+1 por blanco adicional

25

TM4 TM5
Tabla de Dano Tabla de Dano: Explosiones
BE. T T2 T3 T1 DISTANCIA | E1 E2 E3 T1
e Hil i 0-2 m. Hy oy | M, |
+ 2 | M HI 3-4 m. A, HI, HI, H,
L M M Hi H 56 m. A A RTINS
»+ 4 M M M H1 7-8 m. - A ‘ .
RELAEAENE ARALANRH MUY SRR AL Y Y g IR AL
TM6
Tabla de Modificacion del FC
Modificador de distancia: ACO AM +1 AL +2 AE +3
Méaxima proteccion: Pesada Media Ligera Ninguna
Blanco en movimiento: Andando +1
Corriendo +2
Tirador en movimiento: Andando +2
Corriendo +4
Proteccion Ligera +1
Media +2
Pesada +3
Apuntar: -1 por turno hasta -3
Bocajarro: " FC
APL en movimiento: + 1
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Ligera: Tumbado, Matorral

Pesada: Ventanas, Trinchera

Sin vision

+5

Disparon®1 +5
Disparon®2 +4
Disparon®3 +3
Disparon?4 +2
Disparon®5 +1

Disparon®6 0
Disparon®7 -1
Disparon®8 -2
Disparon®9 -8
...y asi sucesivamente.

Ventana 0 Bosque ......cccccceeviiiiiiiiiiiiinenn. +2
JUNGla (o +4
Pendiente ......cccooooviiiieeie e, +1
Pantano, Rio, Nieve, Trinchera ................ -1
Alcance Corto .....vivvniiiecieiieeeeeeeee 0
Alcance Medio ........oovvievviiiiiiiieiiieeen +1
Alcance Largo .....ccceveeriiciiiiiiiiiee e +2
Alcance EXremo ......oooovvveveeeciiiieeeeen +3
Detrasde unmuro .......cococeevieiiieiieecii +3

*Tumbado: maximo AC o AM

ATACANTE DEFENSOR MODIFICADOR

2,3,4
12 A 5
1< » 6
10

TABLATMA4

BAYONETA CUCHILLO

Otros Modificadores:

Comparacion de FF's de los contendientes

Atacante en movimiento: +2

Defensor en movimiento: -1

Por Sorpresa: -4

Carga con Bayoneta: +2FC, +1 BE.

Devolver Golpe: 2 a4 en 2d6, tirar 1d6-1 en Tabla de Dano
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Tirada 1d6 FF Conseguido
FC o FF Normal FC o FF Con Herida
5 5 1 3
3 6 ; 4
4 7 304 5
5 8 5 6
6 9 . 7
; 1(1) Ademas: -1 s? es Vgterano
9 11 -2 sies Elite
10 12
Serherido/AtUrdidO ..o -4
Oficial Presente (a menos de 15m.) no desmoralizado .................... +1
OfiCial MUBHO ..ot eeee e -1
Proteccion Pesada o Total ......ccceeeveiieiiiicceeese e +1
Proteccion Media 0 Ligera ..........cocoveieeieie e 0
SINPIOECCION ...ttt e eaeas -1
Por amigo caido (Ho Ao M) enun radiode 15m. en ese turno ..... -2
Por oficial caido enunradiode 15m. enese turno .........c..ccccvenen. -3
Dispar0 CONBE O ..o -2
No le han disparado en el turno anterior ............ccccoovveeeeeceiciiecnns +4
Por disparo consecutivo en elturno ..........ccooeviiieniiicnceiene e, -1
LedisparaUnNa AP ... ..o -2

DISTANCIA | DENTRO FUERA
120° 120°

MODIFICADOR
SOLO 120°

3-5m. +3 +1 BOSQUE +1

MODIFICADORES
COMUNES

ENEM. REC. 0

11-15m. 0 -2 NOCHE -1

ENEM. ELIT. +2

+25 m. 2 -7
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inconsciente. Un soldado que recibe una Herida (H) o Aturdimiento
(A), cae al suelo y pierde un turno, debiendo chequear moral cuando
se recobre en el siguiente turno. Un soldado Aturdido (A) que recibe
una Herida (H) queda sélo Herido (H).

Las consecuencias de ser herido se reflejan en el movimiento (6
andando, 10 corriendo) y en el FC. y FF. (TM11). Un soldado con FC
6 y FF 5 que es herido pasa a tener segun la TM11 FC 9 y FF 8. El
recibir 3 Aturdimientos (A) seguidos (no tiene porqué ser en el mismo
turno), implica encajar automaticamente una Herida (H).

FC o FF Normal FC o FF Con Herida

10
11
11
12

SOONOO A WN
©

El daho de las explosiones es algo distinto. El dafo segun la TM5
no va en funcion de la Base de Exito (BE) obtenida, sino en funcién de
la distancia que hay desde el foco de la explosion hasta el objetivo. La
proteccion del blanco se cuenta a efectos de aumentar la distancia del
foco de la explosion en un grado por grado de proteccion. Es decir,
alguien que esta en el grado de 3 a 4 m. de la explosion (segun TM5) y
tiene proteccion ligera, pasa a estar a 5-6 m. Si tiene proteccion media
estara a 7-8 m. y con proteccion pesada estaria a 9-10m. Ademas del
resultado del dano, puede aparecer en la tabla un numero pequeno.
Este indica la distancia en metros que sale proyectado el soldado como
efecto de la onda expansiva. Si el soldado esta justo en el foco de la
explosion se determina aleatoriamente hacia dénde sale. Si esta
distanciado de ésta, sale proyectado en direccion segun la linea
imaginaria que une la explosion con el soldado. Si durante el vuelo, el
soldado choca con un objeto rigido como una pared o arbol, encaja
una Herida (H) y se ahade al dafo causado por la propia explosion.
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Ejemplo: una granada
ofensiva (E2 de la TM5) cae a
4m. de Texas que esta
tumbado (proteccion ligera).
La TM5 indica que 4m. es | DISTANCIA
rango de 3 a 4m. Como hay
proteccion ligera se suma un
grado y pasa a estara 5 a ém.
Segun la E2 Texas recibe una l,
H y es desplazado 1m. 7-8 m. ) Al | -

3-4m. A | HL | HI,

Si juegas en campana, es posible que los heridos que hayas
tenido sanen (o empeoren). Se procedera a recuperar a los
malparados siempre acabado el juego. Para un Hl tira 1d6, con 1 6 2
muere, con 3 0 4 se recupera totalmente al cabo de 2d6+5 dias, con
5 6 6 pasa a estar herido. Para recuperar un H tira primero 1d6, si sale
1, el soldado pasa a estar HI, sino suma 5, y ese sera el tiempo en
dias necesario para recuperarse.

13. La moral

Cada soldado tiene un numero de moral que es fijo y va dado
por la veterania y rango. Un soldado recluta tiene moral 6, 7 si es
veterano, 8 si es de élite. Un oficial tendra 8, 9 6 10 segun sea recluta,
veterano o de élite.

Cada vez que un soldado es herido, aturdido o le disparan (o
cae una granada a menos de 10m.) ha de chequear moral. Habra de
sacar con 2d6 una cifra menor o igual a su cifra de moral para pasar
el chequeo. La TM12 modifica las tiradas de moral. Si falla por 1 6 2,
el soldado se tirara cuerpo a tierra y podra disparar aplicando un +2
a su FC. En el caso de Ametralladoras de Posicion (AP’s) o morteros
deberan arrastrarse hasta una proteccion (si estan al descubierto). Si
falla por mas de 2, debera dirigirse a su mayor movimiento hacia una
proteccion que si esta en el sentido del avance sélo tomara si llega en
ese turno, de lo contrario retrocedera tantos turnos como sea necesatrio
hasta que tenga proteccion. Nétese que solo ha de retroceder si no
se tiene proteccion (no vale sélo estar tumbado), si el soldado esta a
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cubierto, se tumbara y no hara nada. Si el soldado hubiese de
retroceder hasta el punto de no encontrar proteccion y tener que
salirse del tablero, se tumbara en el borde y no hara nada hasta
chequear de nuevo moral.

El efecto de ser disparado mas de una vez en el turno indica que
se aplica un -1 adicional por cada soldado que dispare al que ha de
chequear moral. Asi si a un soldado A le disparan 3 personas,
chequeara con un modificador especial de -2 a su base de moral. Si
le dispara una Ametralladora de Posicion (AP) el modificador es de -
2 por la gran potencia de fuego de este arma. Si al disparar contra un
soldado, se saca una Base de Exito (BE) 0, no hay resultado efectivo,
pero éste ha sido rozado levemente por el fuego enemigo, por lo que
se aplica el modificador de la TM12 de -2.

Cuando el bando X dispara contra unos soldados del bando Y,
estos soldados chequean moral inmediatamente. Asi al comenzar el
turno, Y sabe qué unidades estan afectadas por el panico. Se desarrolla
normalmente el turno de Y, y después comienza el de X. Al final de éste
se vuelve a tirar moral por los soldados de Y que habian sufrido los
efectos de la moral, para ver si se recuperan o contindan asustados.

TM12
Moral
Serherido/AtUIAIAO ......cooui it e -4
Oficial Presente (a menos de 15m.) no desmoralizado .................... +1
OFICIAI MUEBIIO ... e -1
Proteccion Pesadao Total ...........ooooviieiiiiiiii e + 1
Proteccion Media 0 Ligera .........cc.ooevvioeiiieii e 0
SINPTOECCION ..t -1
Por amigo caido (Ho Ao M) enunradiode 15m. en ese turno ..... -2
Por oficial caido enunradiode 15m. eneseturno ..........cccccceevvnne, -3
Dispar0 CONBE O ....ooouiiiiiieiie e 2
No le han disparado en el turno anterior ............cccoccevieviviinennene +4
Por disparo consecutivo en elturno .........cccoovieiiiiiiiiiiieceeee -1
Le disparauna AP ... ... e -2

Ejemplo: se dispara contra Walter que esta avanzando y contra
Jim que esta en una trinchera. Ambos son reclutas pero Jim es un
oficial, por lo que tienen moral 6 y 8. Los modificadores para Walter
son segun la TM12: -1 por no tener proteccion y +1 por estar el oficial

30



presente a menos de 15m. Total 6. Jim va de +1 por estar en proteccion
pesada quedando en 9. Walter logra un 7 por lo que falla justo, se tira
al suelo y podra disparar sumando +2 al FC. Jim saca un 12, ha
fallado estrepitosamente, pero como esta en una proteccion, se agacha
y no asoma la cabeza.

El jugador que lleva a Walter y Jim opera con el resto de sus
soldados. Finaliza su turno y el jugador oponente realiza sus acuaciones
y acaba. Es hora de volver a chequear moral para Walter y Jim (asi de
como para el resto de soldados que hayan sido disparados). Jim va de
su base 6, +4 por no haber sido
disparado en el turno del enemigo
y 0 por tener proteccion ligera
(tumbado), no se cuenta el oficial
por estar igualmente bajo panico,
fotal 10. Jim va de su base 8, +4
por no serdisparado y +1 por tener
proteccion pesada o total.

RAVAANEA

o~

Los efectos de la moral en un
conflicto son muy importantes
(frecuentemente los soldados
desertaban o se rendian antes que
morir en la lucha). Recuerda que
soélo por el hecho de disparar contra
una persona se debe chequear la
moral, no importa que le impacten
o no. Sin embargo, si le
impactamos, el soldado pierde el
proximo turno aturdido y en el
siguiente ha de chequear moral.

14. La tropa

Hemos visto que hay
soldados y oficiales, que a su vez
pueden ser reclutas, veteranos o de
élite, al igual que oficiales con mas
experencia o con menos. Como se
muestra en la TM2 de
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armamento, los veteranos reducen en 1 su FC y los de élite en 2. El
oficial por su entrenamiento tiene un -1 al FC, ademas del que le
corresponda por su veterania.

Se puede progresar en la veterania de los soldados si jugamos
en campanas con los mismos combatientes. Si con el transcurso de
las batallas continuan viviendo, es probable que aumenten de calidad.
Para pasar de recluta a veterano, el soldado ha de haber sobrevivido
a 10 combates -1 por cada soldado que haya matado (o Hl) o por
cada vez que haya sido herido, y menos ° por cada soldado que
haya aniquilado a causa de una explosion. Para pasar de veterano a
élite hay que partir de 20 combates restando lo mismo. No se puede
progresar por encima de élite.

15. Como crear el peloton

Considero que otorgar unos puntos de coste a cada unidad es
algo que no da, en general, buenos resultados. La importancia del
terreno es vital, y ; Como se calcula? ;Qué valor tiene un muro, o una
casa, o unos matorrales que apoyen el avance de las tropas? Es por
ello que prefiero que los dos jugadores se pongan de acuerdo sobre
las tropas a emplear, el terreno, etc. Sin embargo, mi editor me ha
convencido de mi excesivo altruismo, por lo que adjunto un sistema
de puntos para elegir la composicion del peloton y su equipamiento.

SOLDADO RECLUTA........ccccecevvvnvnnrennnneen.. DO PlOS.
SOLBADOVETERANDY s 70 Ptos.
OLDADO BLITE wonnnmnmussmssamsn 90 Ptos.

Un oficial cuesta el doble
Un herido cuesta la mitad

Daremos unos puntos para “comprar’ soldados, y otros para
comprar material. Estos puntos no seran intercambiables. Un peloton
medio costara unos 600-650 Ptos. para personal, y unos 375-425
Ptos. para equipamiento. Si un peloton consta de 10 hombres, la
media sale a unos 60 Ptos. por soldado para personal y 40 Ptos. por
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Teinta ..o 20 Ptos.
APL Lo 35 Ptos.
Teinta e 20 Ptos.
Fusil Francotirador .........c..ceccvvevieniennnen. 50 Ptos.
3 cargadores .......ccceeeveeeceieiiien e 10 Ptos.
FUSIL .ot 15 Ptos.
3 cargadores ........ccceeevenicenenncenenn 10 Ptos.
SUDTUSI ..o 20 Ptos.
3 cargadores ......ccceeveerieeeeiieeeiennn 10 Ptos.
FUSITASAIO ..o 25 Ptos.
3 cargadores ........ccoeeeeeieienieennnnn . 10 Ptos.
Pistola ....oeeeiieiie e 5 Ptos.
3 cargadores ........ccccvieieeeniinenenienn, 5 Ptos.
Escopeta ..o 15 Ptos.
3cargadores ........ccoceovvvieiieniecnnnne 5 Ptos.
Mortero Ligero .......coovevvevvcncecinciicncnenen 35 Ptos.
3Granadas ......ccceeeeeienieiniiieeeeenn 5 Ptos.
Mortero Pesado .........ooeeeeeeeceeneenieceieenne 50 Ptos.
3Granadas .......cccevveveeviieeceinrenennn 10 Ptos.
Granadas Ofensivas (3) ......cccceveereeeeinnnne 15 Ptos.
Granadas Defensivas (3) .....c.cceceeverreecnene 10 Ptos.
Lanzagranadas .........cccceeveeeeeieeinieinneennens 20 Ptos.
3Granadas ......ccceeceeeeneeecieiieeene 10 Ptos.
MiINas (1TM?) ..o 10 Ptos.
Trampa (1) coeeeeeeneieeee e 10 Ptos.

hombre para equipo. Para que te hagas una idea, con esto tendras 6
soldados reclutas, 3 veteranos, 1 de élite y un oficial recluta. Iran
provistos de 1 APL., 5 fusiles y 4 subfusiles. Cada uno tendra unos 4
0 5 cargadores (car) y se repartiran entre todos 12 granadas (una
mitad ofensivas, la otra defensivas).

Tras elegir a la tropa, equipala. Los soldados de la 22 GM. y
anteriores solian llevar fusiles, y subfusiles en menor medida. En
épocas modernas se emplea casi con exclusividad el fusil de asalto.
Por ello cuando juegues en época moderna otorga unos 5 6 10 Ptos.
mas a cada soldado para el material, ya que el fusil de asalto es mas
“caro” que el resto de armas portatiles ligeras. Un soldado suele llevar
su arma con unos 5 cargadores. Puede llevar una o dos granadas
ofensivas u defensivas. Consulta libros sobre la época en la que
quieres jugar para tener mas detalle sobre el equipo.
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En un pelotén (10 hombres aprox.) generalmente habra una
APL y un oficial. Pero dependiendo del escenario que imagines,
esto es solo teoria. Generalmente, un 60% de las tropas son
reclutas, un 30% veteranas y un 10% de élite. El oficial puede ser
recluta o veterano, o de élite si lo crees oportuno. Los cuchillos o
bayonetas son gratis, al igual que la pistola para el oficial con 3
cargadores (car).

Es el tipo de escenario lo que por légica te orientara para
crear las partidas. Si vas a hacer una emboscada, cuenta como
minimo con el doble de soldados que los que tienden la trampa.
En un encuentro fortuito las tropas estaran igualadas. Alguien que
es emboscado no sacara ningun provecho de un mortero o de
una Ametralladora de Posicion Pesada (APP) que requieren tiempo
para estar operativos, pero a quien defiende una posicion, estas
armas le van fenomenal. Piensa ademas otra cosa, las partidas
de Peloton no son largas y pesadas, crea el diorama para jugary
prevee mas de una partida, variando la cantidad de tropas, etc.
asi podras jugar mas de un escenario en poco tiempo, ya que si
uno no queda muy equilibrado, puedes probar con otro.
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Un encuentro de tropas generalmente no crea muchos
problemas para elegir las fuerzas, dos patrullas se encuentran vy
comienza el combate, cada una entra por un lado del tablero. Una
emboscada se puede acabar en el primer turno si no tienes un
poco de vista. Si das armas de repeticion (que hagan rafagas) y la
distancia es corta (a un tiro de granada), quedaran pedacitos de
los emboscados. Conviene que haya gran distancia entre los
atacantes y defensores para dar tiempo a que se posicionen las
tropas, etc.

16. Las fichas de control

Para llevar un buen control de los soldados, de la municién
que tienen, granadas, etc. se ha creado una ficha de control donde
puedes ir anotando todo ésto. | -
La ficha consta de 10 casillas,

una para cada soldado del Pepelu
peloton. Para ensefnarte a Oficial
rellenarla, hemos creado a
Pepelu. Recluta
5
Vemos que Pepelu es un 4
oficial recluta que tiene un FF 1
de 4 y un FC de 5 con su arma 0
principal, el fusil. Tiene 4 -
; Fusil
cargadores para el fusil, cada
uno con 4 turnos de municion. 5
Su segunda arma es una 5
pistola que maneja con FC 6, 4
en la que tiene 3 cargadores Pistola
de 5 turnos. Tiene 1 granada 6
ofensiva. Su base de moral es
8, no esta herido y ha =
participado en 4 combates 3
eliminando a 2 soldados 2
enemigos. 4
8
No
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17. Reglas adicionales

Colarse en el turno del adversario: Dada la flexibilidad del turno
de juego, te podrias encontrar con la situacién de que, por ejemplo,
un soldado en una casa se asoma a la ventana, dispara y se vuelve a
esconder. Por tanto el otro jugador no podria dispararle nunca porque
en su turno no estaria en la linea de vista. Para ello se ha creado esta
regla.

Un soldado que anuncie (o escriba en un papel para no dar
ventaja) que va a hacer fuego de oportunidad sobre un lugar, debe
pasar un turno apuntando (su turno), cuando llegue el turno del
enemigo, podra disparar sobre la posicion que habia apuntado. Hay
una serie de limitaciones. El modificador por apuntar no se cuenta, y
el alcance maximo sera para un recluta corto, para un veterano medio
y para uno de élite largo. Ademas de eso, hay que tener en cuenta las
limitaciones por proteccion con la distancia. Un francotirador puede
saltarse las limitaciones antes citadas, puede disparar a alcance
extremo y a cualquier proteccion, aunque no se cuenta el -1 de apuntar.

Ejemplo: Wolf esta solo en una granja y hay un peloton que le
persigue. Se refugia en una habitacion al escuchar ruidos de soldados
que estan merodeando por alli. Con su pistola poco puede hacer contra
los subfusiles del enemigo. Por ello hombro, pegado a la pared y
agazapado hara fuego de oportunidad sobre quien entre por la puerta
a 4m. escasos. En su turno apunta, en el turno del enemigo no pasa
nada, en su siguiente turno mantiene la concentracion y entonces en
el turno del enemigo entra un soldado en la habitacion. Wolf abre
fuego. Su FC. con pistola es 5, los modificadores son un +1 por mov.
andando del enemigo, total FC 6.

Acciones tacticas: Si un arbitro dirige el juego se pueden realizar
acciones como el camuflaje, sigilo, ataque c-c por sorpresa, etc.

Sigilo: Un soldado puede moverse intentando no ser descubierto
siempre que no esté herido. El soldadq debera ser de élite, o un
francotirador no recluta. Consideraremos que una persona tiene un
angulo de vision de 120°. Si el movimiento se realiza dentro del arco
de visién del enemigo, el sigilo debe apoyarse por matorrales, bosque,
algo que ofrezca proteccion. Si el recorrido no pasa por el campo
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visual, puede hacerse por terreno descubierto. EI movimiento sera
de, como maximo, 5PM. También se puede utilizar para ocultarse, en
este caso en vez de moverse se estara quieto, si pasa la tirada inicial,
no debera tirar hasta que entre en escena otro soldado (siempre con
angulo de vista) o se acerquen en su direccion. |

El soldado tendra que superar una tirada de FF con los
modificadores que se dan a continuacion:

DISTANCIA| DENTRO | FUERA | MODIFICADOR |MODIFICADORES
120° 120° SOLO 120° COMUNES

3-5m. +3 +1 BOSQUE +1 ENEM.REC.0

11-15m. 0 2 NOCHE -1 ENEM. ELIT, +2

+25 m. 2 -7

Se toma la distancia a la que esta del enemigo y se mira si esta
dentro del arco de vision o fuera. Se aplica al FF. ese modificador.
Después se mira si se puede aplicar algun otro modificador. EI modif.
de “hay combate”, se refiere a si esta habiendo disparos que dificulten
la percepcion de ruidos. Tras ello se realiza la tirada de FF y si se
logra, el enemigo no se da cuenta, de lo contrario ha sido descubierto
y como es el turno del contrario, este puede actuar en consecuencia.
Si hay mas de un enemigo se hace una tirada diferente para cada
uno.

Ejemplo: Lucas quiere infiltrarse entre el enemigo. Es un
francotirador veterano, con FF. 4. Esta dentro del angulo de vision de
2 soldados, uno a 12m. (0) y el otro a 9m. (+1). Esta en selva (0), es
de noche (-1) y uno de los contrincantes es recluta (0) y el otro veterano
(el mas alejado, +1). Lucas haréd dos tiradas, la primera ira de FF 4 al
igual que la segunda. Ahora uno se marcha y el otro le da la espalda
(el veterano). Lucas intenta llegar hasta él. Estaba a 12m. y avanza por
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terreno abierto (6PM=5m.) Por lo tanto llega hasta 7m. (0). El
modificador que se aplica es solo el de enem. vet. (+1). Va de FF 5. En
el siguiente turno sigue avanzando otros 5PM. por terreno abierto (5m.)
y llega hasta 2m. Su tirada ira de +3 por la distancia y +1 por ser enem.
vet., total FF. 8.
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Ataque por sorpresa: Si un soldado llega a menos de 3m.
de un enemigo en sigilo, o estd camuflado delante de él, puede
saltarle encima y atacarle en c-c. con un cuchillo. El ataque se
modifica con -4 y no se realiza la comparacion de FF’s. El interés
de esta accion es eliminar al enemigo sin que nadie se dé cuenta.
Para ello no puede haber nadie dentro del angulo de vision de
120°, han de estar de espaldas o tras un muro, etc. Entonces
vuelve tirar los dados como si tratases de infiltrarte pero con el
modif. adicional de +3, menos 1 por cada punto de la BE. lograda
en el ataque por encima de 2.

Ejemplo: Ahora Lucas saltara sobre el adversario para cortarle
el cuello. Su FF. es 4, aplicandole el mod. de -4, va de 2 porque
una tirada no puede bajar de 2. Tira 2d6 sacando 8, por lo que la
BE. es 5 (recuerda que ha de superar, no igualar, la tirada, 8-3=5).
Esto indica en la TM4, T4 (cuchillos) muerto. Ahora tirara para ver
si su compafero ha escuchado algo. Esta en una garita a 5m.
(+1), es recluta (0) y +3 menos 1 por cada punto de la BE. por
encima de 2 sale justo 0. Va de FF 5, tira sacando un 5 justo. El
enemigo le ha escuchado, sale de la garita y abre fuego contra
Lucas...

18. Adaptacion a juegos de Rol

Como se puede ver, Peloton es una especie de mezcla entre
un juego de estratégia muy tactico y el rol. Es lo que se llama un
skirmish. Y probablemente, si juegas a rol, habras notado que
cuando se producen combates entre varios Personajes Jugadores
(PJ’s) y Personajes No Jugadores (PNJ’s), la situacion se hace
ingobernable. Por ello es posible que puedas mezclar partidas de
rol con Pelotén mediante unas pequehas transformaciones en
las fichas de tus Personajes Jugadores (PJ’s). Ademas, al jugar
con figuras, la vistosidad en el recreo de la accion es
indiscutiblemente atractiva.

Lo primero que se debe hacer es pasar tu porcentaje o nivel de
armas a un Factor de Combate (FC). Es facil, generalmente en un juego
de Rol las habilidades van de 0 a 100, de 1 220 o de 1 a 10. Consulta la
siguiente tabla:
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Se toma siempre la decena del % que tenga el Personaje Jugador
(PJ), no la unidad, es decir un 65% se considera 60% y no 70%, un
4% se considera 0%, y un 99 se considera 90. Para el combate cuerpo-
cuerpo (c-c) desarmado o con cuchillo, se puede tomar el nivel que
tenga el PJ en susodicha habilidad, y se transforma a FF de la misma
manera. También se puede hacer asi con la habilidad de lanzar
(granadas) y si se quiere practicar el sigilo o el camuflaje, se pueden
emplear las reglas del juego especificas con sus porcentajes, en vez
de usar el FF.

Si en el juego se prevee el calculo de Puntos de Movimiento
(PM’s) por asalto de forma individual, se pueden aplicar a Peloton
sin problemas. Hay que tener en cuenta que el movimiento no es el
maximo que puede realizar una persona, sino el maximo que puede
combinarse con prestar algo de atencion con lo que pasa alrededor y
poder disparar. Respecto a la moral, son pocos los juegos de Rol que
la tienen en cuenta. Si no quieres aplicarla no lo hagas, pero te
aconsejo emplearla, unicamente da un nivel de moral al PJ
dependiendo o bien de su veterania en las partidas (recluta, veterano
o élite) o bien de alguna habilidad que se pueda convalidar (frialdad
es bastante comun) o bien por su nivel, etc.

Cuando un soldado sufra danos, se han de traducir a Puntos de
Vida (PV). Se sigue el siguiente baremo; un Aturdimiento (A) supone
perder el minimo de PV (1) o un dano similar, una Herida (H) supone
perder ° de los Puntos de Vida (PV), una Herida de Incapacitacion
(HI) supone perder mas de | de los PV totales, y quedar en esa

40



situacion en la que el Personaje Jugador (PJ) esta incosnciente
(generalmente 1 6 2 PV, 0 negativos segun el juego).

Esto es lo primordial que se ha de hacer, es imposible detallar
las adaptaciones para cada juego en concreto. En definitiva,
transforma la ficha del PJ a una de Pelotén, después utiliza las reglas
normales de este reglamento y cuando haya finalizado el combate,
actualiza los Puntos de Vida (PV) y la municion empleada.

19. Escenario Primero

Se ha creado un escenario pensado para la 22 G.M. que es muy
sencillo de jugar. Se llama “Patrulla de Inspeccion”

" Y
X
Sgto. Fritz

Introduccion Historica: Tras la invasion aliada en ltalia, los alemanes
se replegaron hacia el Norte. Algunas unidades teutonas quedaban
aisladas y se refugiaban donde podian, intentando evitar a los
americanos. Conforme se iba ganando territorio, se habia de
inspeccionar éste, para evitar que unidades enemigas quedaran
inflitradas dentro de las lineas de la retaguardia.
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Un grupo de soldados alemanes, tras un combate en el que han
tenido muchas bajas, se ha reunido en una granja. Sélo son 3 hombres
y saben que hay unidades americanas que les buscan por la zona.
Una patrulla aliada compuesta por 6 soldados da por casualidad con
la granja y se decide a inspeccionarla...

Composicion de las tropas: Por parte alemana esta el soldado
recluta Otto con un fusil y 5 cargadores (car), el oficial recluta
Sgto. Fritz con un subfusil 4 cargadores (car) y una pistola con 2
car. También esta el soldado veterano Himmel con una
Ametralladora de Posiciéon Ligera (APL) y 2 cintas de municion.
Los americanos por su parte tienen los soldados reclutas Texas y
Jim, ambos con fusil y 5 cargadores (car), los soldados reclutas
Rogers y Andrew con subfusil y 5 car., el soldado veterano Adam
con subfusil y 5 car., y el oficial veterano Tnte. Martin con subfusil
y 5 car. y pistola con 3 car.. Los americanos tienen 2d6 granadas
de mano (ofensivas) a repartir.

Puesta en escena: Los alemanes tal y como indica el grafico, y
los americanos en el puente. Es conveniente poner al soldado veterano
y al oficial americanos protegidos por los reclutas. Los alemanes abren
fuego en ese momento, se permite dar un -1 por apuntar un turno.
Las rafagas del subfusil y APL no pueden afectar a todos los
emboscados, es decir los primeros obstaculizan la linea de vista sobre
los ultimos, por ello las rafagas sélo se pueden hacer en este primer
turno contra los que estan en posicion frontal (para la APL) o lateral
(para el subfusil).

Notas: No se puede saltar ningun muro. Los escombros dan
proteccion media si se esta tumbado en ellos. El circulo es un
pozo, el cuadrado es una letrina (ambos proteccion media). La
franja irregular es una acequia flanqueada de juncos (matorrales),
se considera a efectos de juego como trinchera.” El edificio
pequeno no tiene techo (es un corral), por lo que se pueden lanzar
granadas a su interior.

Condiciones de victoria: jNo hay tregua, hasta la eliminacién de
una de las partes!
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20. Escenario Segundo

Este escenario recrea una emboscada vietnamita. Se llama
“1Victor Charlie a las seis!”

Introduccion histérica: El ejército americano durante la guerra
del Vietnam sufri6 muchas bajas en emboscadas del Viet Cong. Era
frecuente embarcar un pelotén en un helicéptero y adentrarlo en la
selva para hacer algun reconocimiento. En esta misién los yankies
han encontrado una aldea y la estan registrando cuando perciben
que un grupo de VC's les intenta emboscar sigilosamente.

&
DH [ .

2 8z8 { oy
e
IDEOR

Composicion de las tropas: Por parte de los americanos estan

los soldados reclutas Jones (APL, 2 cintas mun.), Pearce (FAS, 5 car.,
1 GDF), Brown (FAS, 4 car., 2 GOF) y Bill (FAS y 4 car). Los veteranos
Martinez (FAS y lanzagranadas, 5 car. y 4 Granadas para el LZG) y
Buck (escopeta, 5 car. y 2 GDF). Cierra el pelotén el oficial recluta
Simpson (FAS, 4 car., 2 GOF y pistola con 3 car).

Los Viet Congs por su parte son los reclutas Liu (APL y 1 cinta),

Shi, Pou, Mao y Siryu los 4 con fusil y 3 car., Kailin y Phon-Pen ambos
con FAS y 2 y 3 car. respectivamente, y Chai Shen (Subfusil y 4 car).
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Los veteranos Ka-Lu y Tsu-Bon (FAS, 4 car. y 1 GOF), Chi-Su (FAS, 5
cary 1 GOF) y Pan Pou (FAS y 5 car). Lidera el oficial recluta Chen
Zse con Pistola y 3 car. El oficial puede actuar de oficial de artilleria ya
gue tiene radio y la competencia de mortero, debido a que fuera del
tablero hay un mortero ligero con 6 proyectiles y dos artilleros reclutas

(FC 8).

Se han gastado en el bando yanki 440 Ptos. para personal y 360
para equipo, por 780 y 425 en el lado vietnamita. Esto supone una
media de 63 y 51 Ptos. por hombre (para tropa y material) en los
americanos, por 60y 32 en el Viet Cong. Como se ve, el vietnamita es
superior en numero, pero esta mal equipado.

Puesta en escena:L.os americanos estan en el centro de la aldea,
mas o menos dispersos. Colocan primero. Después comienza
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moviendo el VC por el borde Sur del tablero, avanza de sus Puntos
de Movimiento (PM) andando (ya se ha calculado el coste por terreno)
y no hacen nada mas. En el turno americano, alguien descubre a los
Viet Congs y entonces se les puede disparar, aunque aplicando un
modificador de +2 por la sorpresa que representa ver al enemigo.

Notas: Las casas son chozas de bambu, si alguien se queda un
turno adyacente a ellas y pasa una tirada de FF puede hacer un agujero
y pasar a través de ella. Las vallas que hay entre las chozas son
pequefas cercas a modo de corral. Son planchas para sacar a los
vehiculos atascados (de metal con agujeros), ofrecen proteccion ligera,
si uno se tumba tras ellas recibe proteccion media. Dentro de los
corrales hay jaulas (proteccion ligera). En el borde superior izquierdo
hay unos canastos de arroz, si uno se tumba tras ellos, tiene proteccion
media. El circulo que hay en la zona superior es un pequeno silo,
ofrece proteccion media. La maleza que esta al sur del riachuelo se
considera de proteccion media si se dispara desde el norte del mismo,
la que esté al norte del mismo es matorral normal (proteccion ligera).
Los puntos negros son arboles.

Si el oficial VC quiere, puede intentar una sola vez en el juego
fanatizar a un soldado recluta. Para ello pasara todo un turno junto a
él, ambos no podran hacer nada. Al final del mismo si ambos pasan
un chequeo de moral, el soldado puede hacer una accion heroica
como cargar contra el enemigo con alguna de las GOF s que tienen
los veteranos, o disparando 'su arma. El soldado sera inmune a
cualquier chequeo de moral.

El lanzagranadas va acoplado al FAS, no hay que cambiar de
arma para dispararlo, se utiliza el FC del mismo, pero el soldado que
lo lleva esta entrenado en las dos armas (no tiene penalizacion).

Condiciones de Victoria: EI americano debe conseguir mas de
10 puntos de victoria, entendiéndose como tales 1 por soldado recluta
eliminado (M o HI), 2 por veterano, y 3 por el oficial vietnamita. Por su
parte, el Viet Cong debe conseguir 7 Ptos. de Victoria, contabilizados
con el mismo baremo.
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21. Escenario Tercero

Este escenario recrea el actual conflicto checheno. Los
soldados de la republica rebelde se adentran en territorio ruso
para asestar un duro golpe guerrillero. Cuando intentan regresar
a su patria, los rusos les tienen rodeados y se refugian en una
poblacion con el escudo de unos rehenes, esperando el momento
de escapar. Se llama “Como un lobo herido”.

0 38
1,5 4,5

ESCALA

Composicion de las tropas: Por parte chechena el recluta Chujik
(FAS y 2car) y Dumayev (FAS, 2 car. y 1 GDF). Los veteranos Chekov
(APL y 1 cinta) y Komashin (FAS, 3 cary 1 GDF). Lideran los oficiales
reclutas Jovanovic (FAS, 3 car, 1 GOF y pistola con 2 car) y Pushkin
(FAS, 2 cary pistola con 1 car). Todos los chechenos tienen aumentada
su base de moral en 2, ya que son fanaticos. Es un total de 440 Ptos.
para personal (73 por hombre) y 230 para material (38 por hombre).

Por parte rusa: Peloton A con reclutas Ivan (FAS, 5 car, 1 GOF y
1 GDF), Igor (APL y 2 cintas), Idiakov (FAS con 3 car y lanzagrandas
con 3 proyectiles) y Mijail (FAS y 5 car). El veterano Kosey con FAS, 5
car y 3 GOF, y el oficial recluta Peter con FAS, 5 car, 2 GOF mas la
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pistola con 3 car. El Pelotén B consta de los reclutas Mushin (FAS, 5
car, 1GDF), Yashin (FAS, 5 car y 1 GOF), Vialin (APL y 2 cintas) y
Petrov (FAS, 5 car, 1 GOF y 1 GDF). El veterano Pejak (FAS, 5 car y
lanzagranadas con 3 proyectiles) y el oficial veterano Popov con FAS,
5 car, 1 GOF y pistola con 3 car. Ello supone 780 Ptos. para personal
(65 por hombre) y 685 Ptos para material (57 por hombre).

Puesta en escena: Los chechenos estan dentro de la casa. El
pelotén ruso A esta en el lugar marcado con A, el pelotén B en el
lugar marcado con B. Comienzan los chechenos.

Notas: Esta nevado, se contabiliza para movimiento y lanzamiento
de granadas. La parte posterior de la casa (la que esta al norte del
tablero) es un corral descubierto (muro alto) excepto por la parte
derecha del mismo. Los escombros que hay en algunas paredes del
corral permiten pasar a través de ellos. El muro que rodea la propiedad
es un muro bajo (proteccion media). La puerta de entrada esta cerrada,
sélo se abre por dentro o sacando contra ella una Base de Exito de 2
0 mas al dispararle, contandola como proteccion media. Los muebles
del interior ofrecen proteccion ligera. Desde dentro del edificio no se
puede lanzar una granada mas alla de Alcance Medio. Desde fuera
de la casa no se puede disparar a través de una ventana hacia el
interior, sélo a una ventana. Se podra si el tirador esta adyacente a la
ventana en cuestion. Es decir quien esté en una ventana puede ser
disparado, no asi quien esté en medio de una habitaciéon. Dentro de
la casa hay unos rehenes, no tienen ningun efecto especial,
unicamente se justifica asi que los rusos no vuelen la casa con artilleria,
y que se vean forzados a atacar rapido. La casa del Norte del tablero
es un cobertizo, junto a él hay una pila de madera (proteccion media).
Al Este del tablero hay un rectangulo ( a la derecha de la edificacion),
es un abrevadero, ofrece proteccion ligera 0 media si se esta tumbado
tras él. El coche que hay frente a la fachada esta abandonado, ofrece
protecion media. El lanzagranadas va acoplado al FAS, no hay que
cambiar de arma para dispararlo, se utiliza el FC del mismo, pero el
soldado que lo lleva esta entrenado en las dos armas (no tiene
penalizacion).

Este escenario puede ser jugado por 3 personas. Una lleva los

rebeldes, y los otros dos se reparten sendos pelotones rusos y juegan
aliados.
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Condiciones de Victoria: Los rusos deben eliminar a todos los
chechenos, éstos no se rendiran jamas. Los chechenos deben
conseguir mas de 10 Ptos. de victoria, siguiendo igual baremo que el
escenario anterior (1 Pto. por soldado recluta eliminado, 2 por veterano,
3 por oficial).
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“En combate, sélo avanzas porque sabes
que detrds tienes un compariero apoydandote.’

Sgto 1? Cristobal. Cia Esquiadores
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