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Aprovechando la salida al mercado de la nueva gama de min-
iaturas para LateWar de paracaidistas britanicos y americanos
y los libros D Minus 1 y Dia D, hemos elaborado un interesante
dossier al respecto. Esta formado por varios articulos de tras-
fondo que nos explican como fueron los desembarcos, donde
sucedieron y quienes fueron sus protagonistas; cémo estaban
formadas las fuerzas acorazadas involucradas en los com-
bates de Normandia: britanicos, americanos y alemanes; y la
historia de una de las operaciones mas famosas de la invasion:
la captura del Point Du Hoc, jcon escenario adaptado a Flames
of War incluido!. Por otra parte, el dossier esta acompanado
de cuatro articulos de modelismo: tres de pintura (paso a paso
de un paracaidista britanico, un paracaidista americano y un
tanque inglés) y otro de escenografia para recrear una casa de
campo tipica de Normandia.

Pero la revista no es solo el dossier. Los primeros articulos
tratan sobre las reglas de Flames of War, una serie de ensayos
sobre tacticas, listas de ejército, unidades y escenarios. Por
otra parte podréis leer la entrevista realizada al escritor y pe-
riodista Jesus Hernandez, autor de “Breve Historia de la Seg-
unda Guerra Mundial”.

cartén pluma.
Pag. 42

Pintando un Sherman

1 Paso a Paso de pintura

de un Sherman Firefly

con aerografo.
Pag. 45

La guerra de Rosovo

Historia de la Guerra de
Kosovo, sus participantes

y el desenlace.
Pag. 47

La autovia num. 8
Escenario para Modern
Fow utilizando US Ma-

rines e iraquies.
Pag. 49

Entrevista a Jesus.k

Entrevista al escritor y
periodista Jesus Hernan-

dez.
Pag. 51

Listado d¢ tiendas

Listado de tiendas que
venden Flames of War en

Espana.
Pag. 53

Créditos:

Coordinacion: Nagash y Gral.Invierno

Disefio y maquetacion: Nagash

Coordinadores de seccion: Blom, Bertz, Hidalgo
Colaboradores: Mr_Krupp, Chronos, Heresy, Ignacio; miniaturas de Osquitar, Robin, FreakEmpire, Leclerc, Fenris, Pableke.
Contacto: nagash@flamesofwarspain.com

Tira comica: Gabriel Felip (gabriel_felip@yahoo.es) - Mr_Krupp

Revista electrénica creada por la comunidad http://www.Wargames-Spain.com


http://www.wargames-spain.com  
mailto:nagash@flamesofwarspain.com
mailto:gabriel_felip@yahoo.es  

Gabriel Felip (gabriel_felip@yahoo.es) - Mr_Krupp

HA $ALIDg "X FIN THE
S GUARGAMEROS
»/

ME VO HA Hac ER NUEVAS LISTAS,
/ 7anK \

YANKIS A
DESDE CuNDO
gl ‘ I

DE S1EMPR.E. HA S1D0 M
D o 0, VNA CoMPANIA

[sicomo L&
DE LA SEnifP

PARMANS 362

me vorl !

L L
esencimo
1?@0’5 J
__.r p— |
[mmuM
_F e T e
lixﬁ:’ﬁ&um! G%muﬂ ’

.‘ } AL MILIMETTLO
F )

N )

(. IVEIJ'O:
vN PLAM,
€L moméum

lm.v. PARA DBIETIVO
o

FsPUES. & FIN YA TENGO pal (OMPANIADE .. WANKISIT O mE Suina
Sl Lo g NECES /[ b QUE MoLAN VO HE PINTAQ ..« NO pans MADA
Fl " MADA,PoR ¢ WPa oE LoS ~i 3, staip oTne.

Caicoas Qe mE ComPAE

i @)@

é NeT¢ FinaAS
YankIST



mailto:gabriel_felip@yahoo.es  

NOUEDADES DEL FRENTE

Recopilacion de novedades de productos para Wargames

News de Flames of War

Las novedades para la invasion aliado
contindan saliendo. Por fin Battlefront
lanza al mercado las nuevas figuras de
comandos britanicos. Las dos referen-
cias que han salido a la venta son la
del peloton de comandos y el peloton
de armas, dotada de morteros y ame-
tralladoras vickers.

El nuevo libro de inteligencia que ha sacado a la
venta Battlefront es Dia D (D-Day). Este nuevo
libro contiene trasfondo de la Campania llevada
a cabo en Normandia: los desembarcos en las
playas y la contraofensiva alemana. Este libro
contiene listas de organizacion de los ejércitos
involucrados en la campana: qué unidades lu-
charon, en qué cantidad, etc.




NOUEDADES DEL FRENTE

Recopilacion de novedades de productos para Wargames

Epsilon Escenografia nos ofrece nuevas referen-
cias para Flames of War: peanas para tanques con
aspecto de calles (para simular Caen) y escombros
y marcadores de Dug in (atrincherados).

Por otra parte, en el anterior nUmero os mostraba-
mos el “Café de Normandia” como novedad. Hace
unas semanas salio a la venta “Calle de Norman-
dia”, un conjunto de tres elementos que son la pri-
mera parte de futuras referencias para poder re-
crear un pueblo de la campina francesa.

Si deseas ver mas productos, visita su web:
www.escenografia-epsilon.com

— 3AIMAGINE es una nueva empresa
’ espanola dedicada a la venta de es-

| scen ogrQF!c cenografia. A dia de hoy cuenta con
' J ' unas fantasticas referencias para

recrear un pueblo mediterraneo y
Scenografic ha lanzado recientemente al mercado recientemente ha sacado a la venta

una nueva gama de productos para wargames de 10  varias referencias de bosques con
6 15mm. un disefio Unico.

Estos modelos son utiles para todo tipo de juegos Sj deseas ver mas productos, visita su web:
de estrategia que utilicen escalas de 10 a 15mm. En  www.3aimagine.4t.com

esta primera fase sacamos un pack de muros, otro

de vallas y otro consistente en dos casas de desierto b

y varios muros de adobe.

Si deseas ver mas productos, visita su web:
www.scenografic.net/15.htm
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LA INFANCERITA €D 50

Cbémo jugar con un egjército de infanteria en Flames of War

En este articulo vamos a discutir algunos aspectos
a tener en cuenta a la hora de disefiar una lista de
infanteria. Por supuesto, es solo mi opinion, jy estoy
encantado de debatirla! El mejor sitio, como siempre,
el foro de Tacticas Wargames-Spain, en http://www.
wargames-spain.com

Infanteria alemana tomando un pueblo

Batalla defensiva

Es curioso; parece que esta regla ha pasado des-
apercibida en las conversaciones de nuestro foro.
Sin embargo, a mi me resulta una de las novedades
mas drasticas de la Segunda Edicion de FoW (desde
el punto de vista de la maldita infanteria)

Si recordais, en la primera version, la mayoria de las
misiones establecian que el rol de Atacante o De-
fensor se jugaba al azar. Ambos jugadores lanzaban
un dado; independientemente del tipo de lista que
se llevase habia un 50% de posibilidades de que te
tocase ser atacante o ser defensor. Asi que los que
haciamos listas de infanteria teniamos que prever
ambas posibilidades.

Sin embargo, la regla Defensive Battle supone un
cambio de enfoque radical. Actualmente, las misiones:
Hold The Line, Fighting Withdrawal, BreakThrough,
The Cauldron, Roadblock, Trench Fight y The Big
Push se consideran Batallas Defensivas. Eso signifi-
ca que salvo que tu rival tenga también una lista de
infanteria (en cuyo caso puede que tengas suerte),
te tocara ser el defensor.

Es triste pero es cierto; salvo contadas excepciones,
si haces una lista de infanteria hazte a la idea de que

estadisticamente todo apunta a que la mayor parte
de las veces vas a terminarjug ando con Reservas
y en Posiciones Preparadas, defendiendo tus objeti-
VOS.

Por supuesto, esto es una generalizacion; cuantas
mas listas de infanteria enemiga acudan a un torneo,
mas posibilidades tendras de ser atacante.

Infanteria es asalto

Jugar con infanteria significa jugar al asalto. Como
atacante, porque si el nucleo de tu ejército esta com-
puesto por unidades que llevan armas cortas no te
va a quedar mas remedio; es la unica solucion para
levantar a un defensor atrincherado en un objetivo.
Como defensor, por lo mismo; porque tu alternati-
va para ganar la partida consiste en dejar que tus
unidades echen raices sobre el objetivo, y podar las
fuerzas del atacante por el camino, de manera que
lleguen en el peor estado posible.

Jugar con reservas

Decidir los pelotones que vas a dejar en la reserva
siempre es una de las primeras decisiones tacticas
que tiene que tomar el Defensor, y que condicionan
cdmo va a jugar los primeros turnos; y mas si la mi-
sion juega con Delayed Reserves. Puede que te pa-
rezca inverosimil, pero cuando prepares tu lista de
ejército (si es que quieres tener una lista que te valga
para todo, por supuesto) tienes que plantearte la pre-
gunta ¢qué voy a hacer si no puedo desplegar todas
mis fuerzas desde el principio?

Para empezar, el numero de pelotones que desplie-
gues es mas importante de lo que parece. Si juegas
con 4 o 5 pelotones, empezaras la partida con 2 so-
bre el tablero. Si juegas con menos de 4 pelotones,
is6lo desplegaras uno! Debes plantearte 4 qué clase
de defensa voy a preparar con 2 pelotones? ;Y con
uno? Si juegas con 6 o 7 despliegas tres, y si con-
sigues reunir 8 pelotones tendras 4 sobre el tablero
para hacer frente al ataque de tu rival.

Por lo tanto, cuando prepares tu lista de ejército, pa-
rate un momento a pensar como quedaria si te vie-
ses obligado a jugar varios turnos soélo con la mitad.
Aqui no hay una regla universal; depende de cada
ejército y sobre todo, de cémo te guste jugar.
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Qué unidades incorporar

Yo creo que cuando uno es nuevo en FoW, suefia
con carros blindados triturando los huesos de ene-
migos bajo sus cadenas. Ademas, que siempre se
aconseja empezar con tanques, para aprender a ju-
gar; parece lo mas sencillo.

Sin embargo, los morteros, las HMGs y los cafones
antitanque son elementos clave de una lista de infan-
teria, que pasara la mayor parte de sus partidas ju-
gando a la defensiva. Creo que todo el mundo algu-
na vez ha oido hablar sobre la Doctrina de las Armas
Combinadas, que consiste en mezclar varios tipos
de elementos que unos con otros se complementan.
Ten en cuenta que como defensor, puedes utilizar
los morteros para neutralizar al enemigo o sembrar
de humo el campo de batalla. Cualquier turno que la
infanteria enemiga permanezca pinned down es un
turno que la mantendras lejos de tu objetivo. Y las
HMGs y los cafiones antitanque pueden ser elemen-
tos perfectos para dejar en Emboscada, en funcion
de la lista del enemigo. Asi que cuando hagas tus
listas de ejército pierde tus prejuicios, y no la hagas
pensando en la columna AT de las caracteristicas
de las armas. Piensa en para qué sirve cada arma, y
en como se combina con el resto. En general, cuan-
do hagas infanteria mira las Weapons Platoons que
tienes a mano; si en la vida real estaban ahi jseguro
que era por algo!

Caballeria cosaca tomando un objetivo

Y efectivamente, otra de las decisiones tacticas que
posiblemente tendras que tomar antes de empezar a
jugar es ¢qué elementos dejo emboscados? Si de-
jas unos cafones antitanque, condicionaras el movi-
miento de los blindados del enemigo, o al menos po-

dras dispararles en una posicién que tu consideres
ventajosa. Si dejas emboscado un pelotén de HMGs,
podras triturar a la infanteria enemiga en su avance.

Mo

Soldados alemanes moviéndose en la ardenas

¥

Por lo tanto, cuando hagas tu lista deberias tener
en cuenta que si en cualquier situacion podrias des-
plegar al menos un pelotdn de infanteria que pueda
atrincherarse y quedar gone to ground sobre el ob-
jetivo; un peloton de artilleria que pueda castigar al
€enemigo en su avance o cegar sus posiciones de tiro,
y un pelotén que pueda causar el mayor dafio posi-
ble sobre el nucleo de la fuerza de tu rival; entonces
estaras preparando una lista de infanteria que podra
desempenfar un buen papel. Eso son tres pelotones,
para tener la garantia de jugarlos pase lo que pase,
tu lista al menos deberia estar compuesta por 6.

¢ Merece la pena meter blindados? Desde mi pun-
to de vista si. No solo por la doctrina de las armas
combinada. Si te toca ser defensor y tu misién utiliza
la regla de Reservas, tener vehiculos blindados de
cualquier tipo (cafones de asalto, tanques, cazaca-
rros, etc.) al menos te permitira tener una reserva
movil que pueda acudir al apoyo de tu fuerza princi-
pal. Pero también puede tocarte ser atacante; tener
vehiculos blindados que muevan 30cm y den apoyo
a tu asalto es siempre una buena idea.

¢Y dejar blindados emboscados? Pues depende del
blindado y de la lista del enemigo. En general, yo ten-
deria a aprovechar todo lo que pueda al empezar la
partida en posiciones preparadas; en especial si es
infanteria o man-packed gun teams; que por estar en
foxholes estan concealed aunque estén en campo
abierto.
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Aqui entra la combinatoria; y depende de cada ejér-
cito. ¢ Hay unidades que puedan servir para mas de
una cosa? jAprovéchate de ellas! Un cafndn AA pue-
de servirte como HMG; un AT autopropulsado pue-
de servirte como reserva moévil o como Emboscada,
igual que la artilleria autopropulsada.

Tener o no tener la iniciativa

Es una de las eternas cuestiones. Muchas veces se
argumenta que el que mueve antes tiene la iniciativa;
pero esquivemos ese debate. Pensemos en términos
de accién y reaccién. Cuando empiezas una partida
como defensor tienes que lograr equilibrar el inter-
cambio de movimientos a tu favor; de manera que
cuando hagas una “accién” el enemigo esté obligado
a hacer una “reaccion”; y no a la inversa.

¢, COmo puedes conseguirlo si no tienes el primer
movimiento? Es dificil. Dependera de si tienes la
oportunidad de desplegar Emboscadas, de cuantas
puedes desplegar y de lo efectivas que resulten con-
tra la fuerza de tu rival; de como maniobres con tus
unidades moviles; de como despliegues tus unida-
des inicialmente y de como pueden resistir mientras
llegan tus refuerzos; de si puedes cegar sus posicio-
nes de tiro; y de si puedes obligarle a moverse por
campo abierto. Y dependera también de la suerte,
por supuesto.

¢Y si eres atacante?

Entonces ten en cuenta que todo lo que se ha discuti-
do y aplicalo a la inversa. Piensa que si eres atacan-
te con una lista de infanteria, no te queda mas reme-
dio que echar a andar hacia delante. La tentacion de

subir a la infanteria a los tanques siempre esta ahi,
pero ten en cuenta que por cada impacto que reciba
el tanque, cada uno de los tank riders esta obligado
a superar una tirada de salvacion de 5+ Cualquier
impacto de mortero puede ser una escabechina.

En general, ser atacante con una lista de infanteria
formada con elementos estaticos no es sencillo. Se
hace imprescindible tener piezas de artilleria que
barran cuanto mas tablero mejor, con observadores
destacados en el corazon de tu ejército. Hace falta
igualmente un nucleo lo suficientemente duro como
para poder hacer un asalto a un objetivo con éxito;
aunque primero lances un peloton para debilitarlo y
luego otro para rematar la faena. Dos pelotones?
¢ Tres? Depende del numero de peanas implicadas.
En general, desde mi punto de vista el numero ideal
es tres pelotones de infanteria, uno al completo y dos
reducidos pero con secciones de apoyo.

También tendras que pensar bien en el terreno y en-
contrar la ruta que permita mover tus piezas remol-
cadas a cubierto; de manera que se aproximen a la
zona donde se resuelva el combate y puedan dar el
maximo apoyo a tus unidades.

A modo de resumen

De nada serviria escribir un articulo de tacticas ge-
néricas sobre cdmo hacer una lista de infanteria sin
mojarse. Hay opiniones para todos los gustos, pero
mi recomendacion es que cuando pienses en tu lista
de infanteria, busques este patrén, que te dara una
lista todo terreno de 8 pelotones:

- Tres Pelotones de infanteria, uno completo y dos
mermados pero con elementos de apoyo.

- Un Pelotén de artilleria que llegue a largo alcance
(140cm por lo menos). A ser posible con 4 piezas.

- Secciones de armas o de apoyo con morteros,
HMGs y cafones AT; si puede, ser cafiones autopro-
pulsados. Tendras que dejar mermada aquella sec-
cion (o secciones) que se solapen con el resto de tu
lista; de manera que equilibre al resto. Por ejempilo,
si consigues 4 piezas de artilleria, mete s6lo 2 mor-
teros.

- Una reserva movil de vehiculos blindados.

Articulo escrito por Bertz
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CHCCTICAS DEL €EJERCICO AMERICANG

Consejos sobre el uso del ejército americano en Flames of War

El ejército de Estados Unidos esta considerado Con-
fident - Trained. Eso significa que tienen menos moti-
vacién que los rusos y menos entrenamiento que los
alemanes.

Este hecho, unido a las reglas especiales de que dis-
ponen los americanos y de algunas unidades exclu-
sivas, seran los factores que marcaran sus tacticas.
Necesariamente, dichas tacticas varian en funcion
de que la compania sea de Infanteria, Infanteria
Mecanizada o Acorazada. Dado que las listas mas
abundantes y mas compensadas son las de Infante-
ria, nos vamos a centrar en ellas.

Lo primero que llama la atencién de este ejército es
gue no dispone de ninguna unidad comparable a un
Tiger, ni siquiera a un StuG. 4 Eso significa que esta
perdido? Ni mucho menos, solo significa, que como
veremos mas adelante, no es un ejército para ir fron-
talmente contra el enemigo.

En primer lugar vamos a repasar las caracteristicas y
unidades especiales de este ejército, para mas ade-
lante, comentar la forma dptima de utilizarlas.

La primera decision de un general americano es con-
feccionar la lista de ejército. Hay ciertas unidades
gue por sus particularidades, permiten aprovechar al
maximo las tacticas americanas:

Infanteria: Son el pilar de cualquier lista de infan-
teria. Toda compania deberia incluir al menos dos
pelotones completos. La infanteria americana mue-
ve 40 cm. al doble. (Truscott Trot). Ademas,
aunque no llevan rifle/MG como el resto de
infanterias, sus carabinas y rifles son au-
tomaticos por lo que no sufren penali-
zacioén por disparar un arma con ROF
1 mientras se mueven o estan pinned.
Si no estan pinned, pueden repetir las
tiradas fallidas para impactar cuando
son asaltados. Para protegerlas de los
blindados, es imprescindible equipar-
las con bazookas. Con AT 10 en dis-
paro directo y AT 4 en asaltos, los ba-
zookas son una opcion muy barata y efectiva.

Artilleria: La artilleria es basica para dejar pinned al
enemigo y obligarle a dispersarse. La artilleria ame-
ricana es particularmente efectiva, ya que si dispo-

ne de un Staff team y realiza el ranging al primer
intento, el enemigo debera repetir cualquier tirada
de salvaciéon que acierte. Esta regla se denomina

Sherman’s americanos en ltalia

Time on Target (TOT). Ademas, tanto el 2iC como
cualquier mando de cualquier pelotén pueden actuar
de observadores con una penalizacién de +1. En el
caso de los morteros y cafones de asalto, se elimi-
na esta penalizacion. Para una lista de infanteria, la
opcidon mas recomendable es llevar dos secciones
de M2A1 105 mm que con su alcance de 180 cm,
AT 4 y FP 4+ en bombardeos, nos permite también
eliminar a las unidades atrincheradas, e incluso a los
blindados enemigos. Ademas pueden lanzar humo.
Otra opciéon muy recomendable es el mortero M2 de
60mm ya que es man-packed lo que le otorga todas
las ventajas de la infanteria, a excepcién de la salva-
cion (ya que es un gun-team) y permite tanto
disparo directo aunque hayas tropas
amigas en medio, como disparo de
artilleria.

Tanques: Suelen ser la reserva
movil de los ejércitos. Ademas
protegen a la infanteria de los
blindados enemigos. Tanto
los Stuart como los Sherman
y Lee vienen equipados (de serie
0 como opcion) con estabilizadores. Los
estabilizadores les permiten disparar a ROF
completo cuando se mueven, con una penaliza-
cion de +1. Esto les convierte en una fuerza movil
formidable. Ademas los Stuart mueven 40 cm (Light
Tank) lo que les permite flanquear al enemigo con
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facilidad.

Tank Destroyers: Exclusivos de los americanos,
nacieron debido a la imposibilidad de los Sherman
y Lee de enfrentarse a los tanques pesados. Estan
especializados en esta tarea. Por ello, se conside-
ran Going to Ground, siempre que estén Concealed
y no hayan disparado, movido al doble ni asaltado
(Cautious Movement). Ademas pueden usar la regla

'r.'-ll- 'T = o .

H.e.r ,'! -

T
o =

Sherman’s americanos en Italla

de Disengage incluso habiendo disparado. Esto les
permite huir y esconderse cuando les disparan, si su-
peran una tirada de Skill. Pero su mejor habilidad es
la de permanecer emboscados, ya que te dan la op-
cion de desplegar solo los jeeps de soporte. Los tank
destroyers pueden aparecer al principio de cualquier
fase de movimiento a 15 cm de los jeeps y 40 cm del
enemigo y mover y/o disparar. En este caso, la mejor
opcion son los M10 con su caindén de 3 pulgadas que
les da ROF 2, AT12, FP 3+.

Antitanques: Son basicos para proteger a la infante-
ria de los tanques enemigos, sin tener que exponer
tus propios tanques. Una opciéon muy efectiva y eco-
ndémica son los M1 57 mm que tienen un alcance
de 60 cm con ROF 3 y FP 4+. Tienen el
inconveniente de no tener muni-
ciéon HE, por lo que no son efec-
tivos contra infanteria y convie-

ne protegerlos con HMG 0 i
LMG.

Aviones: Imprescin-
donde nadie mas pue- de llegar. Destaca
el P40, ya que sus MGs impactan a 2+ por lo
que es uno de los aviones mas efectivos contra in-

dibles para llegar

fanteria y cafiones no atrincherados.

Antiaéreos: Es imprescindible en cualquier lista dis-
poner de defensa A/A. En el caso del ejército ame-
ricano, no es tan necesario, ya que casi todos sus
vehiculos disponen de A/A.

Una vez vistas las posibilidades de que dispone el
ejército americano, vamos a confeccionar una lista
gue nos permita sacarles provecho:

HEADQUARTERS
HQ + 2iC + 2 Bazookas: 50 pts

COMBAT PLATOONS
3 Rifle Squads + bazooka: 145 pts
3 Rifle Squads + bazooka: 145 pts

WEAPONS PLATOONS

4 AT M1 57 mm: 150 pts

4 HMG + 2 Bazooka: 130 pts

3 Morteros M2 60 mm y 2 LMG: 100 pts

SUPPORT PLATOONS

4 Attilleria M2A1 105 mm: 165 pts.

2 Tank Destroyers M10 + AA MG: 240 pts.
4 M5 Stuarts: 245 pts.

Limited Air Support P-40: 130 pts

TOTAL: 1500 pts.

Es un ejemplo de lista compensada, que es fiel a la
estrategia de Armas Combinadas y es capaz de en-
frentarse a cualquier ejército en cualquier escenario
y de sacar partido a las particularidades americanas.
Ademas, las LMG, las HMG y los bazookas, pode-
mos agregarlos, en aquéllas misiones en que nos
interese, a los pelotones de Rifles, dandoles una po-
tencia de fuego formidable.

Vamos a comentar la tactica que usa-
riamos con esta lista en algunas de las
misiones mas habituales en torneos, como son
Hold the Line y Free for All.

Hold the Line: Con una lista de infanteria, normal-
mente, nos tocara defender en esta mision. Al te-
ner ocho pelotones, podemos desplegar dos de
ellos en emboscada.

Desplegaremos uno de los pelotones de Rifle, atrin-
cherado junto al objetivo mas cercano al enemigo. A
este peloton le agregariamos 2 Bazookas, 2 HMG y
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1 LMG, pasando a estar formado por el mando, 9 Ri-
fles, 3 bazookas, 2 HMG y un LMG. Podriamos agre-
garle otros dos bazookas y un LMG mas, pero eso
podria hacer que lo perdiéramos por un chequeo de
motivacién, al ser unidades agregadas que no cuen-
tan como parte del pelotdn, pero si cuentan como
destruidas. Su misién sera proteger al objetivo de
cualquier asalto, tanto de infanteria como blindado.

Desplegaremos la artilleria junto al objetivo lejano,
de forma que pueda cubrirlo mientras llegan los re-
servas, ya que tiene AT 9 y FP 2+ en fuego directo
y ademas estara fuera del alcance del enemigo. Su
misioén sera hostigar a la infanteria enemiga desde
el primer turno, hacerle bajas ya que no estara atrin-
cherada y ademas dejarla pinned para retrasar

Su avance.

Las unidades

que dejaremos

en embosca-

da seran los AT

de 57 mm y los

M10. Aunque

los M10 ya tie-

nen unas reglas
propias de em-
boscada, son mas
restrictivas que las

de esta mision. El
HQ lo desplegare-
mos junto al pelotén
de Rifle para apor-
tarles motivacion. En
reserva  dejaremos
los Stuart, que seran
nuestra reserva movil,
el otro pelotéon de in-
fanteria, que cubrira el
objetivo lejano cuando
salga, al igual que los s

morteros y HMG. S

En los primeros turnos, nuestra artilleria,
usando la regla de TOT, diezmara a la infanteria ene-
miga que se aproxime al objetivo. Nuestra aviacion,
ademas de aportar defensa antiaérea en casos de
emergencia, se encargara de hostigar a la artilleria
enemiga, que no estara atrincherada, aprovechando
que sus MG impactan a 2+, o usando bombas si se
trata de artilleria auto-propulsada. Su mision es evi-
tar que su artilleria deje pinned a nuestra infanteria
como preparacion a un asalto al objetivo. Si el ene-
migo no tiene artilleria, nuestros aviones se centra-

ran en la infanteria enemiga.

Con esto conseguiremos un doble objetivo, retrasar
el avance de la infanteria por quedarse pinned y
ademas causarle bajas. Cuando la infanteria consi-
ga llegar al objetivo, estara debilitada y le estaran
esperando nuestras HMG y LMG, que incluso pinned
tienen ROF 2.

Si los blindados enemigos se quedan disparando
desde lejos por miedo a nuestras emboscadas, no
seran efectivos. Si deciden acercarse, lo deberan ha-
cer con mucha cautela, ya que les estan esperando
12 disparos de AT10 de nuestros cafones AT y 4 dis-
paros de AT12 de nuestros M10,
que pueden ser 2 si mue-
1. tven. Los AT de 57 mm
se encargaran de los
\blindados ligeros y tan-
ques medios, mientras
que los M10 se encar-
‘ garan de los tanques
. pesados, intentando
conseguir un flanco,
si es posible. Si algun
tanque pasara esta
barrera, aun tendria
que enfrentarse a
los bazookas de
la infanteria. Una
vez en el tablero,
los M10 jugaran
al gato y al raton
con el resto de
tanques enemi-
gos, disparando
y escondiéndo-
\se cuando les

| disparen.

"
=

e

Mientras tanto,

nuestros Stuart, con su movimiento
de 40 cm, habran salido de la reserva y llegado a
donde los necesitemos y amenazaran los flancos
enemigos, y nuestra infanteria de la reserva habra
asegurado el segundo objetivo.

Pero si nos enfrentamos en esta mision a una lista
de infanteria, nos puede tocar atacar. En ese caso,
nuestra tactica seria la siguiente: Movemos la infan-
teria al doble en el primer turno, aprovechando que
mueve 40 cm, pero dejandola fuera del alcance de
las armas enemigas. Usamos nuestros aviones para
destruir a la artilleria enemiga, o al menos dejarla pin-
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ned y evitar que hostigue a nuestra infanteria. Como
estara atrincherada, usaremos bombas que tienen
FP 2+. Nuestra artilleria tendra como objetivo la in-
fanteria enemiga atrincherada en el objetivo, usando
su alcance de 180 cm y el TOT para que repita las
salvaciones y el FP 4+ ya que estaran atrincheradas.
Debemos eliminar algunas peanas de infanteria y
dejarla pinned como preparacién al asalto que rea-
lizaremos con nuestra infanteria. Nuestra artilleria
también podra lanzar humo para cubrir el avance.

Al no disponer de unidades de reconocimiento en
esta lista, usaremos los Stuart, con su movimiento
de 40 cm para intentar desbaratar las emboscadas,
anticipandonos a los lugares mas probables.

Los AT los remolcaremos lo suficiente para que ten-
gan alcance efectivo y poder cubrir parte del campo
de batalla, dandonos cobertura AT al resto del ejérci-
to. Los M10, permaneceran escondidos, mientras los
jeeps avanzan con cautela.

En el segundo turno, colocaremos las HMG, LMG y
morteros a distancia efectiva de la infanteria enemi-
ga. Ademas de la artilleria, usaremos los morteros,

que repiten la primera tirada de ranging, para dejar
su infanteria pinned y que su fuego defensivo sea
débil, ya que al ser trained nuestra infanteria, es muy
vulnerable. Completaremos la preparacion del asalto
con una lluvia de fuego de nuestras HMG y LMG.
Los M10, con el soporte de los AT 57mm, evitaran
que los blindados enemigos se acerquen a nuestra
infanteria. Si el asalto tiene éxito, intentaremos atrin-
cherarnos junto al objetivo, y si no lo tiene, intentare-
mos de nuevo el asalto con nuestro segundo peloton
de Rifles.

Free for All: En esta mision, intentaremos atrincherar
nuestra infanteria en los objetivos, apoyada por las
HMG, LMG y morteros. Los AT 57 mm deben cubrir
el mayor campo posible, sobre todo la ruta al objetivo
que sea mas accesible, para evitar que puedan llegar
los tanques enemigos antes de que nuestra infante-
ria se atrinchere. Nuestros aviones, hostigaran a su
artilleria y nuestra artilleria, que debera estar lo mas
escondida posible, hostigara a su infanteria, aprove-
chando que no estan atrincherados. Los M10 son un
rival temible incluso para los Tiger y aprovechando
el apoyo de los AT 57 mm, permaneceran embos-
cados, hasta que consigan una buena posicién de
disparo, a ser posible por el flanco. Una vez realiza-
da la emboscada, jugaran al gato y al raton con los
tanques enemigos, disparandoles y escondiéndose
cuando les disparen, mientras los Stuart amenazan
sus flancos. Tanto los Panzer alemanes como los
StuG tienen lateral 3, lo que pueden aprovechar los
Stuart con su movimiento de 40 cm y usar los esta-
bilizadores para realizar ocho disparos de AT 7 por
el flanco. Una vez hayamos debilitado al enemigo,
nuestra infanteria avanzara hacia el objetivo mas ac-
cesible, moviendo al doble 40 cm, si es posible, para
llegar rapido y repitiendo las mismas tacticas comen-
tadas para atacar en la mision Hold the Line.

Estas mismas tacticas, con algunas variaciones, se
podrian adaptar a la Infanteria Mecanizada America-
na. Un ejemplo de lista mecanizada:

HEADQUARTERS
HQ + AA + 2iC + AT 37 mm: 65 pts

COMBAT PLATOONS
2 Rifle Squads + 4 bazooka: 255 pts
2 Rifle Squads + 4 bazooka: 255 pts

WEAPONS PLATOONS
3 M8 Scott: 155 pts

SUPPORT PLATOONS

3 Artilleria M7 Priest + HT: 185 pts.

2 Tank Destroyers M10 + AA MG: 240 pts.
3 Sherman: 345 pts.

TOTAL: 1500 pts.
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Cada Armored Rifle Platoon esta formado por el man- Conclusiones

do, 5 peanas de Rifle, 1 mortero 60 mm, 2 LMG, 1 AT  E| ejército americano no puede ganar una lucha fron-
37 mm y 4 Bazooka, lo que les da una potencia de tal contra los alemanes, ya que sus tropas tienen
fuego muy similar a los pelotones de infanteria que peor entrenamiento, peor blindaje y peor AT.

hemos estudiado, una vez que se les agregabamos Sin embargo, son expertos en la guerra de guerrillas
y deben usar la escenografia
disponible para conseguir que
sus Tank Destroyers puedan
emboscar a los tanques ene-
migos y los Stuart puedan flan-
quearlos.

Su infanteria es muy rapida,
una gran cualidad que deben
explotar al ataque, y con los
apoyos de bazookas, HMG,
LMG y morteros tienen una po-
tencia de fuego formidable.

s & 2 il : == S8
Paracaidistas americanos de la 82 aerotransportada

Con las reglas especiales de su
los apoyos de bazooka, HMG, LMG y morteros. artilleria y su aviacion, son capaces de debilitar al
Los M8 Scott mueven 40 cm al igual que los Stuart enemigo lo suficiente para asegurar el éxito del asal-
y ademas pueden hacer bombardeo artillero y lanzar to final, o de desbaratar el ataque enemigo.

humo. Su punto débil es que no tienen estabilizado-

res. No es un ejército facil de usar, y requiere paciencia,
Los M7 Priest son la ver- ya que pagaras caro cual-
sién auto-propulsada de quier error. Los
los M2A1 105 mm, siendo ' principiantes  no

deben desanimar-

se si pierden las
primeras partidas,
ya que una vez que
se aplican las tacti-
cas adecuadas, son
uno de los ejércitos
mas gratificantes
con los que he juga-

| do.

igual de efectivos y ade-
mas son blindados, por lo
que son mas dificiles de
eliminar y no les pueden
dejar pinned.

Los Sherman los usa-
remos como la version
mévil de los AT 57 mm y
disponen de estabiliza-
dores, lo que les permi-

te disparar sus cafiones

de AT 10 a ROF com- i
pleto aunque muevan. =
Ademas pueden dispa- B
rar humo. :

L
¥

L, g T .

A esto hay que afadir e ) il ,‘ﬁ- -

la potencia de fuego ey e
3 o .. -

de los 15 semiorugas

que componen la lis-

ta, armados con AA MG.

Ademas, cuando defienden, los Armored Rifle Plato- Articulo escrito por Chronos
on, pueden enviar sus semiorugas a la retaguardia y

desmontar sus AA MG, los que les da una potencia

de fuego aun mas formidable.
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LA AUIACION €N SLAMES 0F WAR

Analisis del Soporte Aéreo en Flames of War

La aviaciéon en Flames of War

En Flames of War la aviacién no es sélo un elemen-
to extra en las batallas, los ataques aéreos reunen
una seccidén del manual exclusivamente para ellos.
Las reglas para utilizar aviones en la 12 versiéon de
Flames of War (V1) hacian que la aviacién pudie-
se decidir las batallas con su aparicion. En la nueva

BF109I Messerschmitt en el ostfront

version de Flames of War (V2) se han modificado
todas sus reglas, de modo que pierden efectividad y
no suponen un arma tan decisiva como lo eran an-
tes, siguen siendo un elemento importante en la lista
de ejército, pero no volvera a ser tan poderosa como
antes lo era.

La baja efectividad de la aviacién y su elevado coste
han provocado que numerosos jugadores hayan pre-
ferido dejar de incluirla en su lista de ejército e invertir
sus puntos en unidades de distinto tipo, sin embargo,
aun hay jugadores que la incluyen en su lista.

¢ Como funciona la aviacion?

Las nuevas reglas se basan en un depésito de dados
disponibles para llamar a la aviacion. Ese depdésito
se va reduciendo a medida que se hacen llamadas a
la aviacién para intervenir en la batalla o para inter-
ceptar unidades enemigas. Un cambio muy impor-
tante en la V2 es que la aviacion no puede confundir
su objetivo con una unidad amiga, es decir, las reglas
de la V1 obligaban al general que usase los aviones
a tirar un dado, en caso de que obtuviese un 1, los
aviones pasaban a manos del general enemigo, dan-

do a entender que no habian podido identificar bien
su objetivo.

El depdsito de dados depende de la aviacién que ha-
yamos incluido en nuestra lista: prioritaria, limitada o
esporadica. Una vez el depésito de dados se haya
quedado en un unico dado, en el resto de turnos ve-
nideros se seguira tirando un dado. Muchos jugado-
res al leer las reglas han llegado a la conclusién que
una vez se agota ese depdésito de dados, la aviacién
ya no puede intervenir mas en la batalla y por tanto
es un gasto inutil y prescindible en la lista de ejérci-
to. Esto es incorrecto. El depésito de dados permite
disponer de un mayor porcentaje de posibilidades de
que salga la aviacion durante los primeros turnos de
la batalla. A medida que se reducen los dados, se
reduce ese porcentaje hasta que solamente quede
un dado, momento en el que ya se deja de reducir el
depdsito. En conclusién, la aviacion es un elemen-
to que siempre intervendra en la batalla, si bien al
comienzo de la misma se dispondra de un mayor
porcentaje de llamadas a la aviacién, a medida que
pasen los turnos se ira reduciendo su efectividad.
Otro cambio importante en la V2 es la distancia a
la que se puede realizar un bombardeo. En la anti-
gua version de las reglas los aviones podian atacar
objetivos aunque éstos estuviesen cerca de tropas
amigas. En la V2 se ha tratado el tema del fuego
amigo y los dafos colaterales, de modo que un avion
no podra bombardear un pelotén enemigo si el avién
esta situado a menos de 40cm de un elemento de
tu ejército. Es importante aclarar que lo importante
no es el objetivo, si no la posicién que ocupara el
avion. Blandiendo esta idea, junto a la distancia a la
que pueden lanzarse las bombas (15cm), tenemos
que hacer un buen uso de los aviones y saber como
colocarlos. Los aviones pueden venir tanto desde tus
lineas como desde las del enemigo, por lo que ten-
dras que jugar con esta idea y colocar los aviones
desde una posiciéon que esté lo suficientemente lejos
de tus tropas como para poder realizar el bombardeo,
pudiendo colocarlos a 15cm del objetivo y ganando
asi una distancia extra. Por otra parte, tenemos que
mover el resto del ejército teniendo en la cabeza la
idea de que hay aviacién y no podemos acercarnos
a una distancia inferior a 40cm, o de lo contrario, el
avion no podra efectuar su pasada.

Esta regla es otro de los motivos por los que muchos
generales han dejado de incluirla en sus listas, ya
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que la aviaciéon es efectiva 100% los primeros tur-
nos, cuando los ejércitos estan separados por cierta
distancia. A medida que los turnos se van sucedien-
do, las tropas avanzan y llega un punto en el que
no puedes usar los aviones por que no hay tropas
enemigas lo suficientemente lejos. Una solucion es
meter en la lista la aviacién de disponibilidad limita-
da o esporadica (mas adelante hablaremos con mas
detalle de la disponibilidad de la aviacion), de modo
que invertimos menos puntos, los suficientes como
para poder contar con aviones durante los primeros
turnos de la batalla.

Spitfire en el Alamein

Pros y contras de la aviacién

La aviacién ya no puede decidir una batalla, pero
siempre es una ayuda para alcanzar a algun tanque
enemigo escondido, piezas de artilleria, etc. Es un
gasto asumible en casi cualquier lista de ejército, y
casi imprescindible en una compania acorazada (de
tanques).

El armamento de la aviacién (bombas y ametrallado-
ras o cohetes) puede acabar facilmente con vehiculos
enemigos. Es importante saber elegir los objetivos de
nuestros ataques. Un pelotén de infanteria puede ser
un plato muy jugoso, puesto que la plantilla de artille-
ria alcanzara a un gran numero de peanas, pero hay
que tener en cuenta que la infanteria salva de 3+ en
cualquier ocasion y puede resultar harto complicado
acabar con ella. La aviacidn, ya sean aviones con
bombas o ametralladoras, podra provocar un mayor
efecto sobre los vehiculos. Las bombas impactan por
el “top” de los vehiculos, que normalmente suele ser
1 0 2 en casos excepcionales (Tigre, Ferdinand, etc),
de modo que podemos asegurarnos practicamente
una baja si logramos impactar en el vehiculo.

Sin embargo, en cada batalla se puede dar un caso
diferente y seria imposible analizar todas las posi-
bilidades. Hay que conocer las ventajas de usar los
aviones sobre diversos objetivos. A continuacion se
muestra una pequena lista con los pros y contras de
los posibles objetivos de nuestros aviones.

Infanteria

Ventajas:

- La plantilla de artilleria alcanza a un gran niumero
de peanas.

- Si logra impactar la bomba, el peloton queda Pin-
ned Down (acobardado).

Inconvenientes:

- La infanteria salva a 3+

- Un jugador veterano desplegara sus pelotones de
infanteria a una distancia prudencial, de forma que
el numero maximo de peanas de infanteria situadas
debajo de la plantilla de artilleria no sera muy eleva-
do.

Vehiculos

Ventajas:

- Los vehiculos tienen un blindaje Top muy bajo, de
modo que las bombas pueden impactar facilmente
y su Fuerza de Penetracion es muy poderosa. En
el caso de las ametralladoras depende del vehiculo
enemigo en cuestién, ya que impactan por el lateral
del vehiculo.

- Normalmente es el Unico arma capaz de acabar
con vehiculos de la talla de Tigres o Panthers.
Inconvenientes:

- Los pelotones de tanques suelen estar compuestos
entre 3 y 5 elementos, al reducido numero del pelo-
tén se suma la distancia de mando que puede haber
entre un elemento y otro, de modo que es muy poco
probable que la plantilla de artilleria alcance a mas
de un vehiculo al mismo tiempo.

- Muchos vehiculos llevan incorporadas MG AA (ma-
chine gun anti aircraft - Ametralladoras antiaéreas)
que pueden provocar la destruccién de alguno de
nuestros aviones y el fallo de su mision.

Artilleria y cafiones

Ventajas:

- Los cafones tienen una tirada de salvacién en cual-
quier ocasiéon de 5+. Es una tirada complicada que
puede facilitar la destruccion de elementos de artille-
ria o canones.

- En el caso de bombardear con bombas, los im-
pactos caen desde arriba y si un elemento enemigo
no esta atrincherado y falla su tirada de salvacion,
es eliminado automaticamente, aunque tenga Gun
Shield.
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- Si logra impactar, el pelotén enemigo queda Pinned
Down (acobardado)

Inconvenientes:

- Las piezas de artilleria o cafiones suelen estar
desplegados guardando mucha distancia, asi que la
plantilla de artilleria sélo alcanzara a un limitado nu-
mero de peanas.

- Los jugadores veteranos suelen desplegar sus uni-
dades antiaéreas cerca de las piezas de artilleria
para impedir los ataques aéreos.

Aviones americanos atacan a varios Stugs

¢éMerece la pena invertir puntos en avia-
ciéon?

Desde mi opinion, la respuesta es si. La aviacion,
a pesar de que haya perdido su efectividad, puede
provocar verdaderos estragos si un ejército no dis-
pone de armas para detener los ataques aéreos, y
aunque los tenga, puede resultar complicado destruir
los aviones. En numerosas ocasiones la intervencién
de los aviones favorecera la eliminacion de un pelo-
ton enemigo y abrira las puertas a nuevas posibili-
dades.

Todo depende de como se use la aviacion, contra
qué objetivos se envie y con qué frecuencia usemos
nuestro depésito de dados. No es aconsejable utili-
zarlo para intentar interceptar los aviones enemigos.
Para poder interceptarlos se debe obtener un 6, que
es bastante complicado. Sélo deberia hacerse en ca-
sos excepcionales en los que no hubiese otra alter-
nativa y evidentemente, una vez nuestro depdésito se
haya reducido a un unico dado, sera tarea obligada
intentar interceptar los aviones enemigos cada tur-
no.

Una lista efectiva que incluya aviacion debera dispo-
ner también de unidades antiaéreas que permitan al
ejército defenderse de posibles ataques aéreos sin
necesidad de invertir nuestros aviones. Los AA son
baratos y puede utilizarse para acabar con la infante-
ria enemiga a la par que destruyen aviones.

¢Esporadica, Limitada o Prioritaria?
Algunos ejércitos, como el britanico, sélo tienen
la opcion de Disponibilidad limitada o esporadica,
mientras que un ejército aleman tendra siempre la
maxima disponibilidad de aviacion: prioritaria y limi-
tada (al menos en MidWar). Con esto entendemos el
numero de dados del depésito para hacer llamadas
a la aviacion. En la V2 existen tres disponibilidades
de aviones: esporadica, limitada y prioritaria. Si in-
cluimos en nuestra lista aviaciéon de disponibilidad
esporadica, nuestro depdsito sera de 3 dados; si es
disponibilidad limitada, sera de 5 dados y si es prio-
ritaria, sera de 7.

La diferencia en puntos depende del ejército y del
tipo de avion, pero normalmente suele ser de 50ptos
entre una disponibilidad y otra. La principal ventaja de
disponer de 7 dados es que el porcentaje de llamadas
efectivas a la aviacion es mayor, e incluso podriamos
destinar algun dado del depdsito para intentar inter-
ceptar a los aviones enemigos, sin embargo como
ya comenté antes, es preferible no usar el depdsito
de dados para este menester. Llegado a este punto,
0s preguntareis smerece la pena invertir 50 puntos
mas para ganar dos dados extra?, eso depende de
nuestra lista de ejército y de los puntos invertidos en
el resto de pelotones. Esos dos dados nos permiti-
ran disponer durante dos turnos mas de un mayor
porcentaje de llamadas efectivas a la aviacion. Para
listas limitadas, como una compafiia acorazada, la
aviacion es el unico método para poder acabar con
elementos enemigos ocultos tras bosques o elemen-
tos de artilleria situados a gran distancia. Si nuestra
lista esta compensada, dispone de un numero efi-
ciente de pelotones de distinto tipo (artilleria, HMG,
morteros, blindados, etc) la aviacion puede ser un
elemento mas para favorecer la efectividad del ejér-
cito. En este caso conviene equilibrar los puntos de
los pelotones y tratar de incorporar a la aviacion en la
lista, aunque sea esporadica o limitada.

Articulo escrito por Nagash
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ACHCANDO € hOLD Che LINE

Cbémo jugar en un escenario Hold the Line (Mantener las posiciones)

Los principios basicos del ataque y la

defensa

Una de las caracteristicas de todas las misiones de
combate, a excepcién de Free For All es que buscan
gue el atacante se retrate en una situacién en que
ambos bandos tienen la misma capacidad de com-
bate. Ten en cuenta que “Encuentro” (Encounter) es
un enfoque alternativo de FFA, ya que el desequi-
librio inicial de fuerzas sobre el tablero define por
lo general una relaciéon atacante-defensor de facto
(aunque alguno de los jugadores no se dé cuenta de
ello)

Los conocimientos mas rudimentarios de tacticas nos
dicen que atacar en una relacion de fuerza de 1:1 no
es una buena idea; y menos cuando el defensor esta
atrincherado ya que de esta manera aumenta su ca-
pacidad de combate (de manera que el ratio ya no es
1:1). El conocimiento militar colectivo concluye que
una relacion de 3:1 a favor del atacante es el factor
minimo para que éste tenga el 50% de posibilidades
de ganar. Otros sistemas de juego imponen un des-
equilibrio en las fuerzas, subiendo o bajando el nu-
mero de puntos para las listas de ejército, de manera
que se pueda simular un juego de “ataque y defen-
sa”. Battlefront por su parte ha solucionado este he-
cho ingeniosamente, disefiando sus escenarios de
“ataque y defensa” de manera que con la misma lista
de ejército y la variedad de reglas de Reservas, cual-
quiera pueda tener una misma lista a 1500 puntos

Tiger | en combate

en cualquier escenario, y poder ejercer de atacante
o defensor. Sin embargo, hay un inconveniente, y es

que una vez que la partida progresa unos cuantos
turnos, el ratio de fuerzas vuelve a equilibrarse a
1:1, lo que deja al atacante en la situacion de verse
obligado a capturar un objetivo ante un defensor que
so6lo tiene que sentarse a mantenerlo, y que tiene la
misma capacidad de combate. Lo que nos lleva al
primer asunto...

55
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El factor tiempo

Estadisticamente, es posible en un escenario HTL
que un defensor con 6 Pelotones los tenga todos so-
bre el tablero al inicio de su segundo turno (jcielos!),
y es muy posible que esto ocurra al inicio de su tercer
turno. Un defensor con 8 Pelotones podria tener su
fuerza al completo en su tercer turno, y es muy pro-
bable que los tenga en el cuarto turno, o al menos 7
de sus 8 Pelotones; teniendo en cuenta ademas que
con 8 Pelotones puede disfrutar de las ventajas de
hacer dos Emboscadas (asunto que trataremos mas
adelante). Esto significa que el atacante tiene que ir
por ello con determinacion. 4 Y qué es ello? El objeti-
Vo que coloca el atacante.

Efectivamente, la primera ocasion que tiene un ata-
cante de emplear su capacidad tactica en una mision
HTL es colocar su objetivo, el objetivo “cercano “. Es
el que te permitira ganar la partida. Puedes dar por
seguro que un buen defensor colocara su objetivo (el
objetivo “lejano”) a 20cm de su extremo inferior de
la mesa, en un terreno defendible. Tipicamente alli
habra un pelotén de artilleria acampado, y tratar de
acercarse a ese objetivo te obligara a pasar por algu-
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na emboscada; mas aun, te lleva directo a las garras
de sus Reservas, segun estas vayan llegando.

Sin embargo, tu objetivo, el que colocas tu, debe es-
tar a 20cm del centro de la mesa, y en un terreno de
tu eleccion. Pero, ¢como colocarlo? Por lo general,
hazlo en campo abierto, y tratando de que puedas
llegar a 25cm del mismo y seguir cubierto por el te-
rreno o incluso fuera de la Linea de Vision. 4Y por
qué 25cm? Ten en cuenta que las matematicas no
engafian; si el objetivo esta a 20cm del centro de la
mesa, y tu despliegas a 60cm del centro de la mesa,
entonces tus fuerzas empiezan la partida como mini-
mo a 80cm del objetivo. Como atacante, tienes que
concentrarte en asaltar el objetivo a mas tardar en tu
tercer turno, y si fuese posible, en el segundo. Y tie-

Marder Il de la werhmacht dirgiéndose al combate

nes que recorrer 80cm. La infanteria tiene que termi-
nar un turno a 25cm del objetivo para poder mover y
asaltar el siguiente; cosa que tipicamente no podras
hacer en los dos primeros turnos, ya que aunque ha-
gas un movimiento al doble 30cm en tu primer tur-
no, te siguen quedando otros 50cm por recorrer. Hay
movimientos especiales, como los de Despliegue de
Unidades de Reconocimiento, el Trote Truscott, subir
a un tanque o avanzar en un transporte, que pueden
conseguir que puedas hacer un delicioso asalto en el
segundo turno; pero el caso mas habitual es que lo
consigas hacer en el tercero (y es la premisa que se
tendra en cuenta en este articulo).

A Cualquiera de esas aproximaciones requieren una
ruta de aproximacién a cubierto, para reducir tu ries-

go; y dado que eres tu mismo el que coloca el obje-
tivo, la Unica razén admisible para que no la haya es
sencillamente que el terreno no lo permita - lo que
solo deberia ocurrir en la mas pelada de las mesas
de desierto -. Como defensor en HTL, he perdido (el
General Zod) la cuenta de cuantas veces he visto
cémo mi rival colocaba su objetivo a mas de 20cm
del centro de la mesa, en un terreno que me ayuda-
ba en la defensa, y sin una ruta de aproximacion a
cubierto, jo incluso las tres al mismo tiempo!

Asi que respira hondo, mira con detenimiento es es-
cenario, y situa ese objetivo a 20cm del centro de la
mesa , en un espacio a ser posible abierto, al que
pueda llegarse desde una ruta de aproximacion que
te mantenga a cubierto, de manera que el ejército
que estés llevando hoy pueda llegar a distancia de
asalto del objetivo al final de tu segundo turno. Ese
sitio existe, esta ahi, tan sélo tomate tu tiempo para
encontrarlo. Pero jespera un momento! ;Por qué
ese empefio por el asalto? ;No puedo cafonear al
enemigo y sacarlo del objetivo mientras me aproxi-
mo, y danzar sobre los cadaveres de sus soldados
muertos? No si son Veteranos...

Veteranos implica asalto

En tus pesadillas, el enemigo que defiende el objeti-
vo es un peloton de 3 PaK40, con un observador del
peloton de piezas del 10.5cm (que esta desplegado
en el objetivo lejano) escondido entre los cafiones.
Un peloton de Marders espera su oportunidad Em-
boscado. Dirigir tu fuerza contra ese objetivo y tratar
de disparar siempre implica aproximarte a 40cm y
tener Linea de Vision jsélo para tener el lujo de im-
pactar a 6! Conseguir una baja con una tirada para
impactar de 6 y un arma de Fire Power 3+ (como un
cafon de 75mm o de 76mm) requiere 14 disparos.
Es el equivalente de 7 T34s que disparan quietos a
40cm de tres PaK40 so6lo para conseguir una baja.
No intentéis esto en casa, amigos... La alternativa
de las MGs, requiere 54 disparos. Es el equivalente
de 11 Stuarts 0 M14/41 a 40cm de tres PaK40. Segu-
ro, seguro, teéricamente es posible. Sdlo tienes que
encontrar la ruta que te permita maniobrar con 11
tanques que se mantengan a cubierto para que lle-
guen al rango, suelten una mascleta de 54 disparos
de MG para conseguir una baja, y a cambio quedar-
se expuestos al fuego de los PaKs supervivientes, la
artilleria enemiga y al menos una emboscada. jAh! Y
mientras tanto, sigues sin estar en el objetivo.

Con la artilleria tampoco lo vas a conseguir. Tu ob-
servador sigue necesitando un 6 para hacer el ra-
ging in, y tu oponente sabe que tiene que desplegar
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su PaKs de tal manera que sélo entre uno al mis-
mo tiempo bajo la plantilla. Un pelotén de artilleria
de 105mm americano tiene un aproximadamente un
5,6% de posibilidades de acabar con uno de esos
PaK40, aunque consiga un bombardeo de Time On
Target. Con un staff artillero puede mejorarse la es-
tadistica, y cualquier baja que consiga la artilleria es
bienvenida. Por supuesto, tu artilleria esta ahi para
apoyar tu ataque, y es lo que deber hacer. Pero no
confies en que gracias a ella vayas a conseguir aca-
bar con el enemigo que defiende el objetivo antes

Infanteria britanica guarecida en una casa

de que lleguen sus Reservas. Asi que de acuerdo;
tienes un objetivo bien situado y estas listo para mo-
ver 80cm en dos turnos, y sacar al asalto a las tropas
que lo defienden en el tercer turno. Bueno, ¢ parece
que puede ser una victoria facil, no? Pues te equivo-
cas, porque aun tienes que...

Lidiar con las emboscadas

Efectivamente, emboscadas, plural. El escenario
HTL sigue siendo el sitio en que un tio que juegue el
conjunto basico de escenarios en un torneo SEGU-
RO que tiene que hacer frente a dos emboscadas.
No vamos a entrar en el debate de las ventajas de
un ejército con ocho Pelotones. Pero miralo desde
este punto de vista; si puedes arreglartelas con dos
emboscadas, jseguro que estas preparado para en-
cargarte de unal

Permitidme que resuma que las formas basicas de
mitigar los efectos de una emboscada son los térmi-
nos: “Cobertura”, “Negacién”, “Contrarrestar” y “Ar-

mas Combinadas”.

- Cobertura significa que tienes que ir hacia el ene-

migo a cubierto. La parte de tu ejército que vaya a
hacer el movimiento al asalto debe moverse en la
medida de lo posible por terreno que te de cobertura,
y/o te deje fuera de la Linea de Vision del enemigo.
Parece sencillo. Recuerda, eres el atacante; tu eliges
donde esta el objetivo “cercano”, asi que la ruta que
te conduce a él es mas importante que el terreno en
que lo situes. jOh!, por supuesto que querrias que
el objetivo esté en campo abierto, de manera que el
enemigo esté concealed mientras permanezca ente-
rrado y no pueda moverse para quedarse fuera de tu
Linea de Vision; y ademas, de manera que tus tan-
ques no tengan que hacer tiradas para evitar quedar
atascados durante el asalto. Pero es mejor asumir la
posibilidad de quedar bogged down, que aproximarte
al objetivo al descubierto.

- Negacién no es hacer que la emboscada se des-
vanezca ;-) Significa que debes mover tus tropas de
manera que eviten los mejores puntos para desple-
gar emboscadas. Las unidades de Reconocimiento
son ideales para esta tarea, pero los tanques ligeros
tampoco lo hacen mal. Si identificas las posiciones
que mas pueden interferir en tus planes, y mueve
hacia alli a tus unidades, de manera que le impidas
desplegar sus Emboscadas en esos sitios.

- Contrarrestar una Emboscada (o dos) implica pre-
decir los posibles lugares propicios y hacer que el
enemigo pague caro haberlos escogido. Esto implica
desplegar tus tanques, canones antitanque y obser-
vadores de manera que puedan desencadenar una
tremenda lluvia de fuego nada mas se revele la Em-
boscada. Recuerda que el asalto al objetivo cercano
no lo es todo contra un buen oponente. Estara listo
para preparar un contraataque y sus tropas Embos-
cadas (sobre todo si son méviles) son el mejor ele-
mento para hacer este contraataque; ya que puede
desplegarlas sobre la marcha, cerca del objetivo o
incluso sobre él. Si dejas parte de tu tropa lista para
atacar una Emboscada, te estas preparando para
detener su contraataque.

Contrarrestar también incluye preparar “cebos”. Por
lo general, es buena idea disponer un Pelotén en un
lugar que pueda ser obvio para ser el objetivo de una
Emboscada, pero también que pueda resultar una
amenaza para las tropas en el objetivo si el defensor
decide no desvelar su Emboscada. Obligar a que tu
oponente elija entre dos opciones desagradables no
es solo una excelente tactica, jtambién es la mar de
divertido!

Para poder poner en practica las tacticas de Ne-
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gacion y Contrarrestar, debes pararte a pensar un
momento, acercarte a su lado del tablero, echar un
vistazo y ver los sitios en los que TU pondrias las
emboscadas pensando en hacerte el mayor dafio
posible. Los puntos 6ptimos para situar embosca-
das son un numero finito. Encuentra esos puntos y
reduce su numero. También se considera aceptado
pasearte por su zona del tablero asintiendo con la
cabeza y murmurando “Rommel, magnifico bastar-
do, jhe leido tu libro!”

- La ultima consideracién es que en tu asalto al obje-
tivo debe hacer el maximo uso posible de la doctrina
de las Armas Combinadas. La fuerza de asalto mas
adecuada consiste por lo general en dos pelotones
de infanteria, apoyados por uno o dos pelotones de
tanques y con apoyo de artilleria. De esa manera, si
tu rival despliega una Emboscada de canones anti-
tanque podra poner en peligro tus blindados, pero no
tu infanteria, y en el siguiente turno puede ser cas-
tigado por tu artilleria. Si despliega una emboscada
de HMGs podra acabar con parte de tu infanteria,
pero no con tus blindados, y es igual de vulnerable a
tu artilleria.

Una cosa mas sobre las Emboscadas. No tengas
miedo de ellas. En general, no tienes tiempo para te-
ner miedo de nada. Cada turno que alargas preocu-
pandote por el efecto que podria tener una Embos-
cada sobre tus unidades te conduce directamente a
la derrota.

Recuerda, una em-
boscada es

REACTIVA. El enemigo reacciona a tus movimientos.
Haz que siga reaccionando a tus acciones, y aprové-
chate de ello. Si se puede permitir el lujo de desple-
gar sus emboscadas donde quiere y cuando quiere
(en vez de en lugar en que TIENE que desplegarlas
para detener la violencia de tu asalto) entonces estas
en apuros.

De acuerdo; asi que el asalto esta en camino, y las
Emboscadas convenientemente Denegadas o Con-
trarrestadas. Parece que todo esta en su sitio. jEh?
iEspera un momento! ;Qué es eso de ahi? jPero si
hay dos objetivos en esta mision!

El objetivo lejano

Ya hemos avanzado las desventajas que puede te-
ner avanzar hacia el objetivo lejano; estara en terre-
no defendible, seguramente ocupado por un pelotén
de artilleria con un valor AT decente, y esta justo en
el sitio por donde llegan los refuerzos. Sin embargo,
el problema fundamental de atacar el objetivo lejano
es que te obliga a desperdigarte. A desperdigar tu
capacidad de combate. Cuantos mas recursos desti-
nes a ir hacia el objetivo lejano, menos tienes dispo-
nibles para asaltar el cercano. Eso sin contar que no
hay demasiadas razones sdlidas para avanzar hacia
el objetivo lejano.

Por lo general, dependera de los Pelotones que ten-
gas en tu ejército. En una lista en la que predomine
la Infanteria, no habra nada lo suficientemente rapi-
do como para hacer que el avance hacia
el objetivo lejano sea creible.
Pero un buena
Patrulla
de ve-
hiculos
de recono-
cimiento es
la opcion ideal
para deslizarse
por los laterales
del campo de batalla
hacia la retaguardia
- del enemigo. Primero,
/’J porque puede ser lo su-
 ficientemente rapida como
 para suponer una amenaza
antes de que el enemigo haya
recibido suficientes refuerzos
/como para que tenga que volver-
se. Ademas, la habilidad de Recce

te permitird evitar emboscadas de

/ camino, incluso abrirse camino si el

L
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enemigo decide ir a por ellos. Los tanques ligeros
también pueden ser una buena opcion en este caso.
Sin embargo, lo mas importante a la hora de hacer

I 5 -

Unidades rusas dirigiéndose al combate

un movimiento hacia el objetivo lejano es determinar
cuanta capacidad de combate puedes arrastrar del
objetivo cercano con esa accion. Si el objetivo lejano
esta protegido por ocho piezas de 25 libras, o por ca-
fiones de 105mm, enviar una patrulla de SdKfz 231
o de Humber no es una amenaza para el enemigo,
que se limitara a ignorarlo. En cambio, motocicletas,
o una fuerza de infanteria en Jeeps u otros trans-
portes suelen ser una buena alternativa para percutir
hacia el enemigo, una aproximacién secundaria que
hara que aquellos morteros de ahi detras soliciten
nerviosos algo de ayuda. Aproximacion secundaria,
no lo olvides; que no te distraiga de tu asalto frontal
hacia el Gran Premio.

De acuerdo, asi que hemos
discutido sobre ambos objeti-
vos, y el papel que juegan en la

rla
victoria. ¢Qué queda? Rsociacion po

La forma en que ganan |
los tipos duros |

Aunque es posible aturdir a un |
jugador novato con un asalto en \
el segundo o tercer turno sobre

el objetivo cercano, un oponen- |
te digno no se vendra abajo tan |
facilmente. Si, quieres ganar el |
objetivo al asalto y mantenerlo al |
inicio de tu siguiente turno. Pero

por lo general, lo que ocurrira es |

Necesitan motores y orugas en condiciones,
jpor un futuro sin mecanicos!

que tendras que obligar a que el enemigo siga tu jue-
go hasta que le obligues a fallar un chequeo de Moral
de Compaiiia.

La caracteristica mas importante de la habilidad tacti-
ca es la iniciativa. Si el enemigo esta respondiendo a
tus movimientos, entonces tienes la iniciativa. Si eres
tu el que responde a los suyos la has perdido. Un
asalto feroz sobre las fuerzas en el objetivo cercano
obliga a que tu rival reaccione a tus movimientos; no
puede quedarse sentado mirando como lo capturas,
tiene que evitarlo. Tiene que desplegar sus Embos-
cadas para poner en entredicho tu asalto, y mover
sus Reservas para que lleguen a apoyar a las unida-
des que lo defienden, o para reconquistartelo. Tienes
que tener esto en cuenta, y hacer que sus Pelotones
pasen por posiciones vulnerables, y entonces acaba
con ellos. Cuanto mas agresivo sea tu movimiento
hacia el objetivo, mas rapido tiene que mover que
sus Pelotones hacia el combate, sin tiempo para
preparar un contraataque coordinado. Piensa en la
ofensiva desesperada de un equipo de futbol cuando
se juega la final y quedan sdlo diez minutos. Asume
lo que tienes que hacer, ponte en posicién y no dejes
de martillar sus defensas para que no pueda estabi-
lizarlas. El reloj sigue moviéndose, el tiempo pasa, y
si no has capturado el objetivo o él no ha fallado un
chequeo de Moral de Compainiia jhas perdido! Haz
que cada Fase de cada Turno sea lo mas dolorosa
posible para tu rival.

Articulo Original de “General Zod”
(Traducido por Bertz)

recuperacion del Tiger
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El dia mas largo

4:30 de la madrugada del 6 de Junio de 1.944,
el dia D. 132 hombres de la caballeria del ejér- |
cito de los Estados Unidos, desembarcan en los
islotes de Saint Marcouf, a cinco kildmetros de
la playa Utah. Van armados tan solo con bayo-
netas y cuchillos, y son los primeros soldados
gue desembarcan en la “Fortaleza Europa” de
Adolf Hitler. Son los primeros en abrir, desde el
mar, el segundo frente. La decisiéon de ocupar
estos islotes se tomd, pensando en la posibili-
dad de que hubiera cafiones o alguna guarni-
cion alemana, que pudiera dificultar el desem-
barco de la playa Utah, pero los islotes estaban
vacios, tan solo habia tendidos varios campos
de minas, que causaron las 19 primeras bajas
en combate.

O
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Habia comenzado la operacion Overlord (Coman-
dante Supremo), la operacion mas grande de la gue-
rra. Mas de 130.000 soldados, mil carros de com-
bate, 4.000 lanchas de desembarco, 3.000 barcos y
10.000 aviones, se habian reunido, para lo que seria,
como definid el Mariscal Erwin Rommel; el dia mas
largo.

La apertura del segundo
frente, era una exigencia, que los rusos habian es-
tado haciendo desde el comienzo de la guerra. Los
lentos avances en el frente italiano, llevaron a la de-
cision de abrir otro campo de batalla, que pudiera

ayudar al aliado soviético
y que pudiera liberar Europa de los ejércitos del Il
Reich.

Tras afios de preparativos, maniobras y alguna ope-
racion fracasada, como Dieppe, que sirvié de ense-
nanza, los aliados se habian lanzado contra el muro
del Oeste. La noche anterior, tres divisiones aero-
transportadas, fueron
lanzadas para cubrir
los flancos de las pla-
yas elegidas y ocupar
aquellos puntos que
impidieran lanzar un
contraataque a los
alemanes o que di-
ficultaran el desem-
barco.

Y ahora por la ma-
fana, a las 0630
horas, los primeros
hombres, intentando
mantener en sus es-
tédmagos, el copioso
desayuno (se habia
suministrado a las
tropas un abundante desayuno,
en prevision que no pudieran ser abastecidos en los
dias siguientes al desembarco) que habian recibido
se preparan para desembarcar en Utah y Omaha.
Una hora mas tarde, debido al flujo de las mareas, lo
haran el resto de las playas, Gold, Juno y Sword.
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La enorme flota concentrada frente a Francia, junto
con los miles de aviones, comenzaron a batir inten-
samente las posiciones, los obstaculos y
las concentraciones de tropas alemanas.
La fuerza aérea alemana, apenas hizo
acto de presencia, igual que la Kriegsma-
rine. Tan solo un pequeno grupo de lan-
chas torpederas aparecieron por la zona,
y ante la imponente armada enemiga,
lanzaron sus torpedos y dieron media
vuelta. Un par de buques aliados logra-
ron esquivar los proyectiles, pero varios
de ellos alcanzaron a un destructor no-
ruego que fue hundido.

Playa Utah 5
Las primeras lanchas de desembarco,
transportando a los soldados de la 42
division, abatieron sus rampas a 90
metros de la playa. La resistencia ale-

mana no fue especialmente intensa,
debido sobre todo a dos factores: primero, que

uno de los fortines que cubria los accesos a la pla-
ya, habia sido destruido por un preciso ataque de
mas de 200 bombarderos B-26. Los cinco cafones
del fortin habian sido destruidos, y los supervivientes
de la bateria, se rindieron en cuanto los carros nor-
teamericanos llegaron al destruido fortin. Los carros,
eran los Sherman DD, con capacidad anfibia, que
demostraron su utilidad. A las 0730 horas, la resis-
tencia alemana habia cesado.

Y el segundo factor, aiin mas importante que el pri-
mero, fue que las lanchas desembarcaron un kildme-
tro y medio, al sur del punto elegido. Esto, en vez de

convertirse en un inconveniente, fue aprovechado por
los norteamericanos, que llegaron a una zona mucho

A
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menos batida por el fuego enemigo, organizando ra-
pidamente la salida de la playa. A pesar de todo, los

zapadores tuvieron que volar las defensas que habia

en la playa. Uno de los mayores obstaculos de
la zona, fue el terreno

pantanoso

que encontraron al salir de la zona de

desembarco, lo que ocasioné grandes atascos en la
aglomeracion de tropas que abarrotaban las playas.
Poco a poco las fuerzas lograron salir, y a las 1300
horas, los norteamericanos llegaron a Pouppeville,
donde enlazaron con la 101 aerotransportada, aun-
que no pudieron hacer lo mismo con la 82 en la zona
de St. Mere Eglise.

Al caer la noche, aunque no se habian conseguido
todos los objetivos marcados, la zona ocupada por la
fuerza invasora habia dejado satisfecho al Alto Man-
do aliado. Quedaba un fuerte nucleo, formado por
paracaidistas alemanes del 6° regimiento, al mando
del Coronel Freiherr von der Heydte. Como curiosi-
dad, afadir, que en esta playa, desembarcé el uni-
co general aliado, que lo hizo en la primera oleada,
Theodore Roosvelt Jr.

Playa Omaha

La zona elegida en esta playa sufria mas los efectos
del tiempo y de las mareas, lo que propicid un ele-
vado numero de mareos entre los soldados de la 292
y la 12 (“la gran uno rojo”) divisiones y la imposibili-
dad de que llegaran a la costa ninguno de los carros
Sherman anfibios, por lo que las tropas de infanteria
no contaron con apoyo blindado. Era el unico sitio
idéneo para ser elegido, debido a lo abrupto de la
zona. El bombardeo previo, tanto naval como aéreo
no habia sido muy preciso, y la mayoria de los pro-
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yectiles cayeron demasiado en el interior, con lo que
los defensores de la 3522 de infanteria se hallaban
bien parapetados. Esta era una divisién veterana del
frente ruso y que haria pagar con sangre cada metro
de terreno ocupado por los norteamericanos.

Las ametralladoras impactaban en las rampas, y al
abrirse estas, los proyectiles acribillaron a los solda-
dos que intentaban salir. Muchos se arrojaron por los
laterales, y sobrecargados por su pesado equipo,
morian ahogados en la playa. Los que abandonaban
sus armas, debian cruzar una superficie despejada
de terreno, para intentar buscar algo de cobertura.
Los sirvientes de las ametralladoras alemanas, te-
nian blancos de sobra para elegir. Los mojados sol-
dados se aferraban y acurrucaban en un pequefo
trozo del objetivo elegido.

Alas 12:00, el general Bradley meditaba en desviar
al resto de las fuerzas a Utah debido al gran niumero
de bajas sufridas. Esto hubiera supuesto un enorme
hueco entre esta ultima playa y las ocupadas por los
anglo-canadienses. Afortunadamente no ordend la
evacuacion del poco terreno conquistado y pequenos
grupos de hombres de la 12 y la 292 lograron infiltrar-
se entre las posiciones alemanas, para poder atacar
por la espalda los asentamientos de armas enemigas.
Los destructores aliados, arriesgandose a encallar,
se acercaron a la

costa
todo lo que
pudieron, para pro-
porcionar apoyo de fuego
a los angustiados soldados. Asi,

A

poco a poco, se logré mantener un perimetro lo su-
ficientemente grande para resistir, aunque si los ale-
manes hubieran traido fuerzas considerables para
contraatacar (como ocurrioé en Salerno), los america-
nos hubieran podido ser expulsados al mar.

Playa Gold

Aqui, la 502 divisién britanica conté con el apoyo de
sus carros Sherman y Churchill. En algunas zonas el
fuego aleman fue muy intenso, pero el punto clave
de la playa era un edificio, el sanatorio. Este gran
edificio estaba ocupado por una fuerte guarnicion
que resistio durante bastante tiempo, causando nu-
merosas bajas y destruyendo varios Sherman.

Gracias al apoyo de mas carros, en especial de un
Churchill AVRE, que logré introducir varios proyecti-
les en las posiciones alemanas, se pudo silenciar la
posicién y salir de la playa. Al igual que en Utah, se
produjeron atascos para salir de las zonas de des-
embarco. Con toda la division ya en tierra y en las
proximidades de la playa, hubo que aguantar un con-
traataque aleman por parte de varios batallones, que
tras duros combates, tuvieron que replegarse. Final-
mente la 502 divisién llegd a las afueras de Bayeux,
objetivo marcado para el dia D.

Playa Juno

Aqui los elegidos en desembarcar fueron los cana-
dienses de la 32 division, que lo hicieron a las 07:50.
No tuvieron excesivos problemas y fue la playa en
la que mas cerca estuvieron de conseguir todos
los objetivos marcados para el dia D. Un
destacamento de carros de combate
logro llegar a la carretera Bayeux-
Calais, pero al hacerlo sin
infanteria de apoyo, de-
bido a la resistencia
alemana y a los
atascos ya
habituales
en otras pla-
yas, debieron reple-
garse.

Playa Sword

La 32 division britanica era la elegida de ocupar Caen,
objetivo que se demostraria imposible de lograr. Para
ello desembarcaron en un frente muy reducido para
poder concentrar una masa de fuerzas lo suficiente-
mente fuerte para romper las lineas alemanas.
Laresistencia alemana fue intensa y hubo duros com-
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bates en la playa. Varios carros fueron destruidos por
los Pak alemanes y los infantes debieron combatir
con dureza. A media manana desembarco la brigada
de fuerzas especiales que tenia como mision enlazar
y reforzar las posiciones ocupadas por los soldados
aerotransportados de la 12 division, como asi hicie-
ron.

Pero los esfuerzos por ocupar Caen,
se toparon con los carros de combate de las 212y
122 divisiones Panzer. Los alemanes contraatacaron
hasta tres veces, llegando incluso a llegar a las pla-
yas en la zona de Luc-sur-Mer, pero los denodados
esfuerzos britanicos lograron salvar la peligrosa si-
tuacion y los alemanes debieron replegarse con fuer-
tes bajas.

Al terminar el dia apenas se habian conseguido unos
pocos de los objetivos previstos para las primeras
24 horas, pero con todo, el mando aliado se sinti6
satisfecho. Sword habia encontrado una fuerte resis-
tencia acorazada y por lo tanto era vulnerable en los
proximos dias; Omaha no tenia mucha profundidad
y las tropas y los abastecimientos se acumulaban en
una pequena franja de terreno pero habian aguanta-
do y superado la crisis; Utah, Gold y Juno si habian
logrado unas cabezas de playa importantes, con el
suficiente terreno para poder profundizar en los si-
guientes dias.

A pesar de todo el peligro no habia pasado. Ata-
ques alemanes podian arrollar a las aisladas playas,
mientras no tuvieran comunicacion entre ellas, el mal
tiempo del canal podia impedir la llegada de abaste-
cimientos y negar el apoyo aéreo absoluto con el que
contaban los aliados. Muchas cosas podrian pasar,

pero aunque habia habido momentos de crisis lo peor
habia pasado, ya que los alemanes serian incapaces
de formar una fuerza lo suficientemente potente para
devolver al mar a los invasores. Semanas después lo
intentarian, pero el dominio del cielo aliado, la labor
de los maquis, los nucleos de resistencia creados
por las fuerzas aerotransportadas, el apoyo de fuego
naval y la enorme potencia terrestre desplegada,
impedirian a los alemanes el desalojar a los alia-
dos de la recién invadida Fortaleza Europa.

Poder Aéreo en Normandia
En contra de lo que la creencia popular supone, el
dominio aéreo aliado en Normandia no supuso que
la lucha contracarro se desarrollara fundamental-
mente desde el aire. Las fuerzas aéreas aliadas,
aunque poderosas Yy sin rival, no pudieron des-
truir un niUmero considerable de blindados por las
mismas razones a que se enfrentaron todos los
aviones durante el resto de la Segunda Guerra
Mundial; elevadas velocidades de vuelo, armas
no guiadas, fuerte defensa antiaérea y facilidad
de ocultacion en los terrenos normandos, favo-
recieron que las pérdidas de carros alemanes se
mantuvieran bajas debido al arma aérea.

Un estudio del Real Cuerpo de Ingenieros Britanico,
realizado sobre el terreno, comprobd que el respon-
sable de la mayor parte de destrucciones de carros
Panther fueron los canones con municién perforante,
seguidos por las armas antitanque de la infanteria
(cargas huecas).

Carros Panther destruidos en el sector britanico y for-
ma de su destruccién entre Junio y Agosto de 1944

G Jun-3F Ago 8- 31 Ago

Froyectiles AP =6 11
Cargas Hueca HEAT Fi 1
FProyectiles de artilleria - i
HE

Cohetes de avidn & 2
Cariones de aviones Z2 1
Destruides por sus a .
Abandonados 3 20
Desconocido 13 &
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Divisiones acorazadas britanicas en Normandia

El retorno a Francia de las fuerzas britanicas estuvo
encabezado por sus Divisiones Acorazadas. Unica-
mente tres de ellas participaron en la campafa del
Norte de Europa (sin contar con la especializada
79th AD), acompafadas de varias brigadas blinda-
das. Junto a estas fuerzas britanicas combatieron
una division canadiense y otra polaca. Todas estas
fuerzas formaron parte en un principio del 2° Ejercito
Britanico (general Dempsey), apareciendo a finales
de la batalla de Normandia el 1° Ejercito Canadiense
(general Crerar) .

Sherman Il de la 11th Armoured Division

Organizacion

La organica de las fuerzas acorazadas britanicas era
muy distinta a la de sus aliados norteamericanos o
sus enemigos alemanes. Cada divisién acorazada
disponia de dos brigadas, una acorazada y otra de
infanteria motorizada.

La brigada acorazada a su vez contaba con tres
regimientos (en realidad batallones) con 61 carros
medios (Sherman) y 11 ligeros (Stuart), a los que se
sumaba un batalléon de infanteria motorizada (con
semiorugas M5).

La brigada de infanteria (Motor) se componia de tres
batallones sobre camiones y una compaiiia indepen-
diente de ametralladoras.

Como unidades divisionarias aparece un regimiento
(otra vez batallon) de caballeria, con 61 Cromwells
y 11 Stuart; 1 6 2 regimientos de artilleria remolcada
con 24 canones de 25 libras, otro SP con 24 Sexton,

uno Anticarro (24 cafnones de 17 libras y 24 cazaca-
rros M-10) y el Antiaéreo con 40 cafiones de 40mm.
En total una division disponia de 14.900 hombres y
306 carros (40 de ellos ligeros).

La 79 Division Acorazada fue una organizacion es-
pecial encargada de gestionar los vehiculos acora-
zados especificamente de ingenieros. Su uso fue
determinante para encabezar el ataque a las playas,
pero generalmente no tenia cometidos directos de
combate.

Las Divisiones Britanicas (y sus aliadas) empeza-
ron la campana al completo de material y efectivos.
Las perdidas en medios humanos y la falta o poca
calidad de los reemplazos obligo en ocasiones a di-
solver unidades o a incluir unidades independientes
dentro de las divisiones (Por ejemplo el 15/18 de
Husares sustituyo al Northhamptonshire Yeomanry
como regimiento de reconocimiento dentro de la 11st
Armoured). Los regimientos AA fueron cambiando su
mision primaria de defensa aérea ante la debilidad
de la Luftwaffe. En su mayoria fueron disueltos an-
tes del final de la campana, utilizando a sus artilleros
como reemplazos de infanteria o tanquistas.

- 7th Armoured Division “Desert
Rats”: (8 de junio); 22nd Armoured bri-
gade, 131th Infantry Brigade (Queen’s
Brigade, 8th Hussars (King Royal Irish).
Primera division acorazada del ejercito
britanico, veterana de los combates en el desierto e
Italia. La 72 Acorazada fue dotada completamente de
carros rapidos Cromwells (los Unicos Sherman eran
los Fireflies), pues Montgomery considero su uso
como unidad de exploracion (y las otras dos divisio-
nes acorazadas de ruptura), necesitando para esa
mision al veloz carro Cromwell.

Sus elementos de vanguardia combatieron desde
el primer dia del desembarco, participando toda la
campana en los combates en torno a Caen. Aunque
considerada una formacion de élite, las fuertes bajas
y el desgaste sufrido durante la campana provoco
que su actuacién no fuera todo lo destacada que se
esperaba.

- 11th Armoured Division “The
Black Bull”: (13 de junio); 29th Ar-

*! ) 3 [, moured Brigade, 159th Infantry Briga-
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de, Armoured Recce Regiment. 2nd Northhamptons-
hire Yeomanry; recibié carros Comet en marzo del
45.

Particip6 en las operaciones EPSOM y GOODWO-
OD, donde sufrié fuertes bajas. Fue considerada
como la mejor Division Acorazada britanica que par-
ticipé en Normandia.

- Armoured Guards Division: (28 de ju-
nio); 5th Guards Armoured Brigade, 32nd
Guards Infantry Brigade, Household Ca-
valry Regiment.

La Division de Guardias mantuvo un buen registro
de combate, siendo determinante en el cierre de Fa-
laise. Sin embargo, las fuertes bajas recibidas mer-
maron la actuacién de la Division en subsiguientes
campanas.

- 1st Polish Armoured Division: (1 Dywiz-
ja Pancerna) (8 de agosto); 10th Polish Ar-
moured Cavalry Brigade Group (10 Brygada
Kawalerii Pancerej), 3rd Polish Infantry Bri-

: gade Group (3 Brygada Strzelcow) y 10th
Polish Mounted Rifle Regiment (Armoured Recon-
naissance Regiment). Sus Sherman de 75mm fueron
poco a poco sustituidos por los de 76mm a partir de
octubre.

Su entrada en combate se produjo durante la ope-
racion TOTALIZE, el 8 de agosto. La Divisién polaca
combatié en el cierre de la bolsa de Falaise, siendo
determinante su resistencia en la cota 262, ante los
ataques alemanes que trataban de abrir una ruta de

escape.

* de agosto); 4th Amoured Brigade, 10th

Infantry brigade y 29th Armoured Recce

Regiment. Varios vehiculos fabricados en Canada (el

Lynx, Ram, Sexton) sustituian al material britanico o
norteamericano en la 4th AD.

- 4th Canadian Armoured Division: (8

La 4 Division canadiense se unié al | Cuerpo para la
operacién TOTALIZE, donde perdié casi 100 de sus
Shermans. Con nuevos reemplazos tuvo una desta-
cada actuacién en Falaise. En enero del 45 la 5 Divi-
sion Acorazada Canadiense llego desde Italia para la
campana final de la guerra.

- 79th Armoured Division “Hobart’s
Funnies”: (6 de junio). Division Acorazada
donde se reunieron los vehiculos de comba-
te de ingenieros: carros puentes, barreminas,

lanzallamas,etc.

Brigadas Acorazadas Independientes

La fuerza acorazada britanica dividia sus brigadas
blindadas en Armoured Brigades (con carros Sher-
man) y Army Tank Brigades (con Churchills), utiliza-
das estas ultimas para cooperacion con la infanteria.
Como norma general cada brigada se componia de
tres regimientos de carros.

- 4th Armoured Brigade: Como excepcion disponia
de un batallén de infanteria.

-8th Armoured Brigade: Dos de sus regimientos
equipados con Sherman DD. Como excepcion dis-
ponia de un batallén de infanteria.

- 27th Armoured Brigade: Dos de sus regimientos
equipados con Sherman DD. Disuelta a finales de
julio del 44.

- 33th Armoured Brigade.

- 2th Canadian Armoured Brigade: Dos de sus re-
gimientos equipados con Sherman DD.

- 6th Guards Army Tank Brigade.
- 31th Army Tank Brigade: con solo dos regimientos

de carros (el otro se equipd con Churchill Cocodrile y
se agrego a la 79 AD).

- 34th Army Tank Brigade.
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Divisiones acorazadas norteamericanas en Normandia

La entrada en guerra de los Estados Unidos fue se-
guida de un ambicioso programa de rearme. El Armor
(Arma Acorazada del United States Army) contemplo
la formacion de 60 Divisiones Acorazadas, mientras
Roosevelt anunciaba la fabricacion anual de 40.000
carros de combate (es decir, construir cada 4 dias el
mismo numero de carros que en los diez anos an-
teriores). Finalmente se constituyeron 16 Divisiones
Acorazadas, de las que 15 combatieron en el Norte
de Europa.

e W

Unidades blindadas de la 4th Armored Division

Su uso en la campafa Normanda fue fundamental,
primero para salir del dificil terreno del bocage tras
la masiva operacion COBRA y a continuacion para
atravesar las lineas enemigas y llegar hasta Paris.
Las potentes Divisiones Acorazadas del legendario
3° Ejercito de Patton encabezaron el avance por el
Norte de Francia.

Organizacion de una Division Acorazada

Las distintas corrientes en el uso del Arma Acoraza-
da motivaron una estructura de divisién distinta al
resto de las divisiones blindadas de los otros ejerci-
tos contendientes. La creencia de que los carros no
combatirian contra otros carros, asunto dejado para
los cazacarros del influyente Cuerpo de Tank Destro-
yers (mas proximos en su planteamientos a la artille-
ria), dio lugar a una ausencia de armas contracarro
a nivel divisién. Por otra parte los primeros estudios
dieron lugar a una organica pesada, que se utilizo
en las primeras tres divisiones constituidas (12, 22 y
33). Esta estructura se mostré muy pesada y poco
manejable, siendo el resto de divisiones (de la4?ala
162) aligeradas en sus medios, personal y unidades

subordinadas.

La organica de las divisiones “pesadas” consistia
en dos regimientos de carros (a tres batallones) y
uno de infanteria mecanizada (sobre semiorugas M2
y M3), reduciéndose a un regimiento de cada tipo
en las divisiones “ligeras”. Ambos modelos de divi-
sion disponian de un regimiento de artilleria auto-
propulsada (sobre Priest de 105mm), un regimiento
de ingenieros y un grupo de caballeria acorazada.
Una divisién pesada constaba de 232 carros medios
Sherman (la mayor parte con cafones de 75mm; un
tercio de ellos tendrian tubo de 76 en las Ardenas y la
mitad al final de la guerra), 50 ligeros Stuart y 16.000
hombres (contra los 12.000 de las ligeras).

En combate la Divisién Acorazada constituia for-
maciones provisionales interarmas (al estilo de los
kampfgruppe alemanes), denominados Combat
Command, Mandos de Combate; A, B y R (reserva).
Los CCA, CCB o CCR se formaban para una misién
concreta durante un periodo de tiempo determinado,
aunque era frecuente que estas asignaciones se pro-
logasen en el tiempo de una manera semipermanen-
te.

El Armor dispuso de mas de 60 batallones indepen-
dientes de carros y otros tantos de cazacarros. Era
normal que uno de cada de estos batallones se agre-
gara (permanentemente) a una division de infanteria,
de tal manera que esta dispusiese organicamente de
medios acorazados.

- 2nd Armored Division “Hell on Wheels”
\ (10 de junio): 66th y 67th Armored Regi-
ments, 41st Armored Infantry Regiment,
82th Armored Cavalry Group.

La 2nd Armored fue la primera divisiébn acorazada
en llegar a Francia, siendo fundamental en todos los
enfrentamientos, desde St L6 hasta COBRA. Unidad
veterana del Mediterraneo se considera la mejor uni-
dad blindada del Armor en Francia.

3rd Armored Division “Spearhead” (fina-
les de junio): 32nd y 33rd Armored Re-
giments, 36th Armored Infantry Regiment,

FePeARnenn J O0th Cavalry.

Formando parte del 1° Ejercito Norteamericano la
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otra divisién pesada que combatié en el Norte de Eu-
ropa. Fundamental en la detencion del ataque ale-
man en Mortain y en el cierre de Falaise.

4th Armored Division “Thunderbolt” (17
de julio): 8th, 35th y 37th Tank Battalio-
ns, 10th, 51st y 53rd Armored Infantry
Battalions, 25th Cavalry Group.

Forma parte del VIII Cuerpo durante COBRA, parti-
cipando en el avance y explotacion de la peninsula
de Britania. El 37th Tank Battalion fue mandado por
el entonces Teniente Coronel Creighton Abrams, fu-
turo jefe de las fuerzas Norteamericanas en Vietnam,
dando nombre al actual carro M1A1.

5th Armored Division (2 August): 10th,
34th y 81th Tank Battalions, 15th, 46th y
47th Armored Infantry Battalions, 85th
Cavalry Group.

Participa en la explotacion de COBRA ya con el 3°
Ejercito de Patton, entrando en vanguardia en Le
Mans. A continuacion cierra en Argentan-Falaise.

- 6th Armored Division (19 de julio): 15th,
68th y 69th Tank Batalions, 9th, 44th y
50th Armored Infantry Battalions, 86th
Cavalry Group.

Combate a mediados de julio en la peninsula de Co-
tentin y en la explotacién posterior a la ruptura de
COBRA. Posteriormente pasa a la reserva en Avran-
ches. Posiblemente la mejor division “ligera” del Ar-

sion: (25 de julio); con una organica
igual a la de sus homologas ameri-
canas.

en la campana Normanda encua-
drada en el 3° Ejercito Norteame-
ricano. Tomo parte en COBRA y

en el cierre de Falaise, donde derrota a la
9° Panzer, capturando 8.000 prisioneros.

Batallones independientes de carros (cada uno
con 53 Sherman): 70 (Shermans DD), 701, 702,
707, 709, 712, 735, 736, 737, 741 (DD), 743 (DD),
7441t (ligero, Stuarts), 745, 746, 747, 748, 749, 759t
(Stuarts), 761y 774.

Batallones independientes cazacarros (con 36
M10): 602, 614, 628, 629, 634, 644, 654, 702, 703,
704,773,774, 803, 817, 818, 893 y 899

R S

A

Caen

Uniformes mimetizados norteamericanos

en Normandia

Uno de los hechos menos conocidos de Normandia
es el uso (unico en Europa) de uniformes miméticos
por parte del Ejercito Norteamericano. Dichos unifor-
mes procedian de remesas del USMC y habian sido
desechados de su uso en el Pacifico. Sin embargo se
considero que en las condiciones del bocage dichos
uniformes serian de utilidad. A mediados de junio el
batallén de ingenieros de la 22 Division Acorazada
recibié los nuevos uniformes; aunque bien acepta-
dos en principio se dejaron de usar con rapidez. El
motivo fue la similar apariencia de los mencionados
uniformes con los que solian portar los fusileros de
las Waffen-SS; provocando en ocasiones bajas por
fuego amigo.
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Divisiones acorazadas alemanas en Normandia
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Durante la compafa normanda (desde los desem-
barcos del 6 de junio hasta la aniquilacion de la bolsa
de Falaise en agosto) las fuerzas alemanas concen-
traron la mayor parte de sus medios acorazados con-
tra el ejercito invasor, en total 10 Divisiones Panzer
(de las 11 que hubo en Francia) y 1 Division Pan-
zerGrenedier. De todas estas divisiones solo una, la
21 Panzer, estaba adscrita como reserva general del
7° Ejercito, que fue el que recibié el grueso de los
desembarcos. El resto de divisiones fueron llegando
y consumiéndose en las batallas de desgaste contra
los aliados. A continuacion se proporciona una lista
de estas divisiones, su entrada en combate, las uni-
dades y medios que la componian, todo lo necesario
para dar un trasfondo a cualquier PanzerKompanie o
PanzerGrenedierKompanie que se emplee utilizando
el Festung Europa o el futuro libro de campana dedi-
cado a Normandia.

u‘t-'.u-- |

Vehiculos Panzer en territorio normando

Organica

Con el termino Panzertruppen el Heer (Ejercito de
Tierra aleman) englobaba a sus divisiones moviles.
Una Division Panzer de 1944 constaba de un Regi-
miento Panzer a dos batallones (uno de Panthers y
otro Pz IV) y dos Regimientos PanzerGrenedier, tam-
bién a dos batallones (tres si era una division SS),
de los cuales solo uno por division estaba montado
sobre semiorugas, el resto sobre camiones. A estas
unidades base se les unia un batallén de reconoci-
miento, otro de PanzerPioneer, uno de cazacarros,
tres de artilleria (uno SP y el resto remolcada) y uno

AA.

Los efectivos tedricos del batalléon Panzer de princi-
pios de 1944 sumaban 90 carros, reducidos a menos
70 antes de la campana de Normandia. A esta nor-
ma le seguia una interminable cantidad de excepcio-
nes y plantilla incompletas, de tal manera que de los
cerca de 2.500 carros con que deberian contar las
PanzerDivisiones y unidades independientes solo
combatieron 1.650, de los cuales la mitad eran PzlV,
550 Panther y aproximadamente 100 Tiger, siendo el
resto modelos capturados a los franceses.

- 21. Panzer-Division (6 de junio): 22
PzRg, 125y 192 PzGr-Rg. Una de las divisiones mas
particulares y con la organica y materiales mas extra-
vagantes. Al haber sido formada en Francia, contaba
con numeroso material capturado, sobre todo de ori-
gen francés. Sus dos batallones de carros disponian
de PzlV (ningun Panther en 21 PzDiv) y 25 carros
franceses S-35y 3 H-39. Dos de sus batallones de
granaderos estaban mecanizados, su batallén re-
molcado AT tenia piezas de 88mm (en vez de 75mm
como era lo normal) y ademas de sus batallones de
artilleria (1 con lanzacohetes) tenia un batallén de
morteros.

Heredera de la Division destruida en Tunez la 21
Panzer combatio desde el primer dia de desembar-
cos, perdiendo la mayor parte de sus carros en po-
cos dias de lucha en torno a Caen, donde continuo la
lucha con sus Panzergranaderos.

-130. (Lehr) Panzer-Division (7 de junio): 130

PzRg, 901 y 902 PzGrRg con los 4 batallones
dotados de semiorugas. La PzLehr era la division
mas potente del ejercito, con el parque completo de
vehiculos y personal. Excepcionalmente todos sus
Panzergranaderos iban montados en semiorugas y
disponia agregada de una compafiia de carros Tigre.
Su batallon de reconocimiento incluia (como otra ex-
cepcion) los nuevos vehiculos Puma. Sus Panzer-
jaeger eran del modelo PzjlV

La Lehr combati6 primero en Caen y posteriormente
se traslado al frente norteamericano, donde los ata-
ques aéreos causaron fuertes bajas. El bombardeo
de alfombra previo a la operacion Cobra destruyo
lo que quedaba de division, restando un débil Kam-
pfgruppe que fue casi destruido en Falaise.
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- 12.8S-Panzer-Division “Hitler Ju-
gend” (7 de junio): 12° PzRg, 25y 26
PzGr-Rg, a tres batallones. Los bata-
llones Panzer de las SS disponian de
media de 10 carros mas que sus homo-
logos del Heer. Organicamente la divisién disponia
de una bateria de 18 lanzadores Nebelweffer sobre
semiorugas.

La Division de las Juventudes Hitlerianas combatid
en el sector de Caen contra los escoceses de la 15°
y posteriormente a los carros del XXX Cuerpo. Sufrié
numerosas bajas en Falaise.

17.SS-Panzergrenadier-Division
“Gotz von Berlichingen” (10 de ju-
nio): 37 y 38 SS PzGr-Rg, a tres bata-
llones cada uno. Un batallén de cafo-
nes de asalto Stug Ill y una compania
de cazacarros Marder Il.

Defiende Carentan contra los paracaidistas de la 101
y posteriormente St Lo. Participa en el contraataque
de Mortain (operacién LUTTICH) en agosto, tras lo
cual es retirada del frente para reorganizarse.

- 2. Panzer-Division “Wiena” (10 de junio):

3° PzRg, 2° y 304 de PzGr. Disponia al igual

que la Lehr de algunos Puma en su batallén

de reconocimiento. En vez de un unico ba-

tallén mecanizado dispone de dos batallones
montados sobre Sdkz 251.

Combate contra los norteamericanos y sufre fuertes
bajas en Cobra, siendo posteriormente aniquilada en
la bolsa de Falaise.

- 1.8S-Panzer-Division “Leibstandar-
te Adolf Hitler” (23
de junio):

1° SS Pz- iy
Rg, 1°y 2° ML
SS PzGr-Rg, cada uno /
a tres batallones, uno de

ellos sobre semiorugas.

Llega justo a tiempo para
detener los ataques brita-
nicos en Caen, donde se
desangra en una serie de
batallas de desgaste. Parti-
cipa en LUTTICH y parte de
la divisiébn es destruida en
Falaise.

- 2.SS-Panzer-Division “Das Reich”
(23 de junio): 2° SS Pz-Rg, 3° y 4° de
PzGr-Rg, con la misma organizacion
que la 12 SS.

Forma el | SS PzKorps junto a la 12 SS PzDiv. Tras-
ladada al frente americano sufre numerosas bajas en
Cobra, Mortain y Falaise.

- 10.SS-Panzer-Division “Frundsburg (27 de ju-
nio): 10 Pz-Rg, 21 y 22 PzGr-Rg; dis-
ponia de un batalléon extra de artilleria
remolcada.

Forma parte junto a la 92 SS el Il SS
PzKorps, llegando a tiempo de tomar parte en la de-
fensa frente a la operacién britanica EPSOM; en un
dia de combate pierde 570 hombres. Tras la caida
de Caen se traslada al frente norteamericano y los
restos de la Divisién consiguen escapar de Falaise.

- 9.SS-Panzer-Division “Hohenstaufen (29 de ju-
nio): 9 Pz-Rg, 19y 20 PzGr-Rg; al igual
que la 10 SS disponia de un batallén
extra de artilleria remolcada.

Combate en el sector de Caen y ayuda
a mantener abierta (siquiera momenta-
neamente) una ruta de escape en el sector de Fa-
laise, se retira en buen orden y es de las divisiones
Panzer que mejor terminan la campafia.

- 116. Panzer-Division (27 de julio): 16 Pz-Rg, 60
y 156 PzGr-Rg. Sin batallén cazacarros dispone en

su lugar de un batallén disminuido
%de Stug III.

Es la unica divisién
Panzer fresca que
disponen los alema-
nes para tratar de ta-
ponar la ruptura de
COBRA. Participa
en el contraataque
de Mortain y pierde
toda su artilleria en
Falaise, de donde
sale con 600 su-
pervivientes y 12
carros operativos.

- 9. Panzer-Divi-
sion (3 de agos-
to): 33 Pz-Rg,
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10 y 11 PzGr-Rg. No dispone ni batalléon caza-
carros ni bateria remolcada.

Trasladada desde el sur de Francia es la ulti-
mas Division Panzer de refuerzo que llega al arrea
de Normandia. Se emplea como unidad apagafue-
gos hasta la retirada final.

Batallones independientes de carros

- Schwere (pesado) SS Panzer-Abt.101, dotado de
40 carros Tiger |, agregado a la 1 SS Pz-Div durante
toda la campana.

- Schwere SS Panzer-Abt.102, con 30 Tiger | (una
companfia permanece en Rusia), agregado a la 2 SS
Pz-Div.

- Schwere Panzer-Abt.503, 1 compania con 14 Ti-
ger Il desde julio, el resto con Tiger I. Todos los Tigre
Il se pierden en Falaise.

- Panzer-Abt. 100, con 27 obsoletos carros france-
ses R-35.

- Panzer-Abt. 205, con 46 carros franceses H-39.

- Panzer-Abt. 206, con 46 carros franceses H-39.

- Schwere Panzerjager-Abt. 654, con 25 Jagdpan-

thers, siendo la unica unidad que dispuso de este
cazacarros durante la campafia normanda.
- 394.Sturmgeschiitz-Abt., con 30 Stug lll.

Stug G F/8 y Tlger I en FranC|a

Hdaptando Carros franceses capturados

Para Festung Europa o D minus 1

Seccion del HQ con:

- 2x R-35 0 H-39 50 puntos |
PLATOON
0-1 Peloton de tanques capturados
2x R-35 o H-39 50 puntos
3x R-35 o0 H-39 70 puntos
4x R-35 o0 H-39 90 puntos
5x R-35 o H-39 110 puntos

Torreta de un sélo hombre

Los tanques franceses capturados como los R-
35 eran vehiculos cuyas torretas estaban hechas
para un solo hombre, haciendo casi imposible para
el comandante del tanque guiar al conductor, lo-

calizar objetivos o disparar en poco tiempo.

Un tanque con una torreta de un sélo hombre no
puede disparar su arma principal en el mismo turno
que mueve, y no puede disparar el arma principal y
la MG en el mismo turno

e : P e

~ Nombre

Mov Front Lateral Top Notas .
Arma Alcance ROF Anti-tanque  Firepower
i R.35 0 H-39 Orugas 3 2 1 Co-ax MG, Slow tank.
Canén 37/21 60cm 2 4 4+ Torreta de un solo hombre
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US Army Rangers en la Segunda Guerra Mundial

Los éxitos de los comandos britanicos en sus ope-
raciones especiales despertaron el interés del Alto
mando Norteamericano. El 26 de mayo de 1942 El
Major General Lucian K. Truscott, oficial de enlace
con el Ejercito Britanico, propuso al Jefe del estado
Mayor General George Marshal la creacion

rizé la activacion del 1° Batallén
de Rangers del US Army con
las fuerzas estacionadas en
Irlanda del Norte. El nombre
de Ranger fue elegido por
Truscott por su “tradicion”
norteamericana. Para man-
dar la unidad recién creada se
eligié al Capitan Wiliam Orlando
Darby, ascendido inmediatamente |
a Major (comandante). Miles de /‘[
voluntarios (sobre todo de la 12 |
Division Acorazada y la 34 de In-
fanteria) se alistaron en la nueva
unidad, la cual se activd oficial- |
mente el 19 de junio de 1942. tras |
la seleccion de personal queda- |
ron 600 hombres, que fueron so- |
metidos a un duro entrenamiento
por instructores de las fuerzas
de comandos britanicas en su
centro de entrenamiento situa-
do en un remoto lugar de Esco-
cia, Achnacarry. Finalmente 500
hombres superaron las pruebas y entraron a formar

parte del batallon.

La primera accién de combate en territorio francés
realizada por el US Army consistio en la participacion
de 47 hombres del 1° Batallon de Rangers en el raid
de Dieppe, donde sufrieron 3 muertos, pero ganaron
una inestimable experiencia. La siguiente accién se
realizo en el Norte de Africa, donde el batalldn realizé
un asalto anfibio nocturno para tomar una bateria de
artilleria en el Puerto de Arzew, facilitando el asalto
sobre Oran de la 12 Division. El 1° Batallon ejecutd
su primera infiltracién en un raid nocturno en Sened,
logrando capturar a un centenar de alemanes con
solo una baja mortal. En Tunez el batallén actué de
punta de lanza de las fuerzas de Patton , abriendo la
marcha con sus rapidas maniobras de flanqueo, en
una de las cuales consiguio capturar el paso de El

Guettar, capturando a 200 italianos.

Tras Tunez se reunieron otros dos batallones de Ran-
gers, el 3° y el 4°, con los cuales se llevaron a cabo
los desembarcos en Gela (Sicilia), terminando victo-
riosos la campana en Messina. El siguiente
asalto anfibio llevé a los Rangers a Salerno,
y de alli a los amargos combates en las
montanas italianas.
Para los desembar-
cos de Anzio se for-
mo la Fuerza Ranger
6615, con los tres ba-
tallones: el 83 Batallon
de morteros, 509 de
| paracaidistas y 36 de
| Ingenieros de Comba-
te. La Fuerza Ranger
actué como punta de
ataque, capturando el
Puerto de Anzio y dos
baterias costeras. En
un rapido movimiento
de infiltracion los 1° vy
3° de Rangers se infil-
traron 8 kildbmetros en
las lineas enemigas, en
direccién a la estratégi-
ca ciudad de Cisterna.
Alli fueron sorprendidos
por un fuerte contraata-
que aleman. Rodeados y
sin municiones, la mayor

Y
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parte de los Rangers fueron capturados o resultaron
muertos; sin embargo su sacrificio no fue en vano,
las bajas que causaron a los alemanes y el tiempo
ganado permitid la consolidaciéon de la cabeza de
playa.

i

24
£

Para la Campafa del Noroeste
~~ de Europa se prepararon el

2° y el 5° batallones de Ran-
gers. Ambos tomaron parte en el
i desembarco de Omaha, donde tres

companias del 2° y todo el 5° batallon
gueda- ron estancados en la playa, sometidos
a un fuego destructor. Mientras el General Bradley
consideraba seriamente la opcidon de suspender el
desembarco, el General Norman D. Cota de la 29 de
Infanteria guié a los Rangers con las palabras que
se convertirian en el emblema de unidad: “Rangers,
Lead the way’. Los Rangers consiguieron romper el
espalddn de la playa, silenciando las casamatas ene-
migas y sorteando las defensas. Finalmente lograron
penetrar 5 kildmetros hacia el interior.

Ambos batallones continuaron la campafa europea,
mientras el 6° combatié en el Pacifico, siendo la pri-
mera unidad que regreso a las Filipinas.

Los Rangers en Flames of War

Las unidades de Rangers estan cubiertas por los
libros oficiales de Battlefront, tanto para el periodo
middle (en el Afrika), como para /ate (en Festung
Europa).

Los Rangers en Flames of War tienen como moti-
vacion y experiencia Fearless Trained, y su opcion
de compaiia da lugar a pequefias unidades, por lo
gue se suele jugar con dos companias de Rangers.
Jugar con Rangers plantea una serie de problemas
muy similares a los que sufrieron sus comandantes
en la realidad; el principal problema es la fragilidad.
Los platoons y las compafias de Rangers son muy
pequenos, lo que da lugar a que con pocas bajas
deben empezar a superar test de moral. Su poder
de fuego es escaso y sus reglas especiales tampoco
son espectaculares, por lo que es dificil ver ejércitos
monotematicos de Rangers, siendo mas normal ver
los Rangers integrados en compafias de infanteria
como una opcioén de Support.

Point du Hoc

El 2° batallén de Rangers, al mando del Coronel Ja-
mes Rudder, tuvo una mision especial que cumplir
durante el dia D. Debia neutralizar una bateria de
seis cafiones de 155 mm, enclavada en unos eleva-
dos y escarpados acantilados. Este lugar, conocido
como Pointe du Hoc, permitia desde su privilegiada
posicion, dominar por el fuego tanto la playa Omaha
como Utah, por lo que podrian haber complicado mu-
cho las operaciones de desembarco en ambas ca-
bezas de playa. Para acceder desde la costa, habia
que trepar por unas paredes verticales de mas de 30
metros. Algo nada facil de realizar, mas sobre todo si
se hace bajo fuego enemigo.

Las compaiiias D, E y F fueron las encargadas de la
tarea, en una accion calificada por el general Bradley
como: “Nunca a ningun comandante se la ha dado
una tarea tan desesperada’.

Las 3 compaiias llegaron a las 07:00 a la base de
los acantilados, y comenzaron a subir con cuerdas
lanzadas desde las lanchas de desembarco por la
muralla de piedra. Los alemanes lanzaron una lluvia
de proyectiles y de granadas de tal intensidad, que
tan solo 120 de los 225 hombres que comenzaron
la escalada lograron llegar hasta la cima. Cuando
lo lograron, descubrieron que alli no habia ninguna
pieza de artilleria y que tan solo se encontraban los
asentamientos, pero ni rastro de los obuses. Deses-
perados, lograron encontrarlas seiscientos metros al
sur, inutilizando las piezas con cargas de demolicién.
Todo esto siempre bajo el fuego enemigo. Los contra-
ataques alemanes fueron constantes, y los Rangers
supervivientes fueron empujados hasta 10 metros
del borde del acantilado, donde aguantaron durante
dos dias mas, hasta que fueron relevados por el 5
batallon de rangers.
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Escenario par a Flames of War de la histérica batalla del Point Du Hoc
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El escenario a jugar es el de “Hold the line”, con las
siguientes reglas especiales.

- El jugador aleman no puede designar unidades
para mantenerse en reserva.

- Podra colocar un grenadier platoon (sélo, sin unida-
des agregadas por combat attachment) en el lado de
la mesa norteamericano.

- Las unidades alemanas desplegadas en su borde
de la mesa, no pueden cruzar la mitad del tablero
de juego, hasta que el grenadier platoon que se en-
cuentra en la zona norteamericana, sea destruido o
retroceda a su lado de la mesa.

- En el primer turno, el jugador norteamericano debe
colocar todas las peanas (excepto las pertenecien-
tes al Ranger mortar platoon) pegadas al borde del
acantilado. Debera realizar dos tiradas de habilidad
por peana, con éxito para poder realizar la esca-
lada por los acantilados. Esas tiradas se haran en
dos turnos distintos. La no consecucién de la tirada
no implica ninguna penalizacién aparte de no po-
der trepar por las paredes rocosas. Aconsejo para
identificar cuantos chequeos han logrado realizar las
distintas peanas, y para evitar confusiones, utilizar
marcadores de algun tipo. Colocandolos adyacentes

Timas of War -Wargames Spain Ezine

a las peanas que hayan superado el primer chequeo,
evitaremos equivocos.

- Si por cualquier motivo, cualquier peana de cual-
quiera de los dos bandos, mueve a la zona de acan-
tilado, se considerara destruida. Para los rangers,
previamente deben haber realizado la escalada para
que les afecte esta regla.

- Las unidades que reciban disparos durante la esca-
lada, tendran un +1 al dado por cada disparo (favo-
rable al jugador aleman).

- Los circulos amarillos representan crateres produ-
cidos por el bombardeo. Cualquier peana dentro de
uno de ellos, tendra un -1 al ser disparada (favorable
a la unidad que es disparada). No tienen ningun otro
efecto.

- Para considerar cap-

turados los objetivos,

una peana de rifle/mg

o command smg team,

debe llegar al contacto

de ellos. Simulan, las

piezas objetivo de la

mision.
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EJERCITO ALIADO
Companias D, E y F, de 2° Batallén de
Rangers

Cada Compainiia esta formada por:
HEADQUARTERS
HQ + Francotirador: 70 pts

COMBAT PLATOONS
Ranger Platoon: 125 pts
Ranger Platoon: 125 pts

WEAPONS PLATOONS
3 Morteros M2 60mm: 90 ptos

SUPPORT PLATOONS

- 2 Field Artillery Batteries. Son dos bat-
erias de apoyo naval, simulando el apoyo de
fuego de los destructores. Cada una tiene
Staff, 4 cafiones y observador fuera de la
mesa. Pueden disparar humo: 290 puntos.

TOTAL: 1520 pts.

*NOTA: El ejército aliado esta formado por 3
companias de infanteria y la artilleria naval.

EJERCITO ALEMAN
1° Compania
HEADQUARTERS
HQ: 40 pts

COMBAT PLATOONS

Combat Platoon (3 squads): 155 pts
Combat Platoon (3 squads): 155 pts
Combat Platoon (3 squads): 155 pts

WEAPONS PLATOONS
MG 42 (2 Squads): 140 ptos
Morteros Cmgw34 (3 squads): 210 ptos

22 Compainia
HEADQUARTERS
HQ: 40 pts

COMBAT PLATOONS

Combat Platoon (3 squads): 155 pts
Combat Platoon (3 squads): 155 pts
Combat Platoon (3 squads): 155 pts

WEAPONS PLATOONS
MG 42 (2 Squads): 140 ptos

TOTAL: 1500 pts.
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PINCAR Un Us PARACROOPER

Articulo paso a paso de un paracaidista americano

Paso 1: Preparacion
e Imprimacioén

Como siempre antes de
comenzar a pintar una mi-
niatura debemos quitar las
rebabas y marcas del mol-
de que estatenga, después
de esto es recomendable
lavar la miniatura con agua
y jabon para eliminar de
la superficie la suciedad y
grasa que en esta se haya
podido depositar, asi con-
seguiremos que la pintura
agarre mejor sobre la superficie. Una vez hecho esto
imprimaremos la miniatura, no es algo totalmente
necesario pero si es recomendable para un pintado
mas comodo de la figura, ademas esto también ayu-
da a que la pintura se adhiera mejor.

Paso 2: el uniforme.

Comenzaremos pintando el uniforme (chaqueta y
pantalén), para lo cual utilizaremos Amarillo Desier-
to de Vallejo Game Color sin preocuparnos mucho
si ensuciamos otros detalles de la miniatura, ya que
luego los corregiremos. Cuando esta primera capa
base este seca, mezclaremos este mismo color con
un poco de negro para obtener un tono mas oscu-
ro y a continuacion realizaremos un lavado a todo
el uniforme con esta mezcla diluida en abundante
agua, asi obtendremos las sombras en los pliegues
del uniforme. A continuacion comenzara el proce-
so de iluminacién, primero usaremos el color base
amarillo desierto para la partes que hayan podido
oscurecerse demasiado y luego aplicaremos las lu-
ces mezclando este color con blanco, aumentando
progresivamente la cantidad de blanco en la mezcla.
El numero de iluminaciones a realizar depende del
tiempo que queramos dedicar a la miniaturas, con
una sola luz queda un resultado suficiente, pero si
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aplicamos una segunda o incluso
una tercera (practicamente blanca en este caso) ob-
tendremos unas miniaturas muy llamativas.

Paso 3: la piel.

Como se ve en las fotos mientras se secaba la lava-
da del uniforme, se han pintado las manos y la cara
del soldado, para lo que se ha utilizado Carne Enana
de GW, al igual que en el paso anterior daremos una
lavada con Carne Oscura de GW diluida en agua,
y cuando se haya secado repasaremos con el co-
lor base las zonas que hayan quedado demasiado
sucias y a continuacion aplicaremos las luces mez-
clando Carne Enana con blanco, al igual que con el
uniforme con una o dos luces es mas que suficiente.
En la parte de los ojos tenemos dos posibilidades, o
bien dejarlos con el tono oscuro o intentar pintarlos.
Esto es mas bien una cuestion de gustos, ya que
realmente no es muy realista pintarlos en miniaturas
de estos tamafios y hace falta mucha practica para
conseguir uno ojos aceptables.

Paso 4: casco y equipo.

Para pintar el casco se han utilizado dos colores,
Verde Usa de Vallejo Model Color para la red y Ver-
de Sntoling para las hojas que sobre este hay. Se ha
realizado una lavada con Verde Usa mezclado con

-

-

un poco de negro a todo el casco y una vez seco se
han realizado las luces mezclando sendos colores
con blanco, en el ejemplo solo se ha realizado una
luz pero si al hacer las sombras queda muy oscuro
se puede empezar con el color base. Mientras se se-
caban las sombras se ha aprovechado para pintar
la mochila y los distintos objetos que forman parte
del equipo del soldado, para lo cual se ha empleado
Khaki de Game Color y como antes se ha mezclado
con un poco de negro y diluido en agua para obte-
ner las sombras. Cuando se haya secado procedere-
mos a aplicar las luces mezclando el color Khaki con
blanco una o dos veces, en la miniatura del ejemplo
se realizaron varias luces para dotar de vistosidad a
esta.

Paso 5: ultimos detalles.

Llegados a este punto solo nos queda pintar el arma
y las partes que iran en negro. Para el arma solo se
necesitan dos colores: un metalizado oscuro y un tono
marrén para la madera, para la parte metalica se ha
mezclado Metalizado Bolter de GW con negro para
coseguir un tono mas oscuro y una vez seco se ha
dado un pincel seco con Metalizado Bolter. La madera
de la culata y del mango de la pala se ha pintado con
Marrén Bestial de GW, el cual se ha oscurecido con
Marréon Quemado de GW diluido en agua y iluminado

|

L
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poste-
riormente con un Marron
Cuero de GW o bien con
el tono inicial de marrén
mezclado con blanco,
todo dependera de nues-
tro gusto. Después de esto
se han repasado los objetos que quedaran en negro,
que son las botas, la funda de la pistola y la granada,
los tres se han iluminado con un tono de gris oscu-
ro, Gris Aleman de Model Color en este caso. Para
dar un poco de vida a la miniatura podemos intentar
pintar la bandera de EEUU, para el ejemplo se ha
procedido de la siguiente forma: primero se ha pin-
tado un rectangulo negro, a continuacion este se ha

vuelto a pintar de blanco dejando un pequefo mar-
gen de negro para perfilar la bandera, después de
esto se ha pintado un rectangulo en la parte superior
izquierda con un azul y finalmente se ha realizado
una o dos lineas rojas y algun que otro punto blanco
en la parte azul. No hace falta decir que en miniatu-
ras de estos tamanos conseguir una bandera fiel es
imposible, pero con practica se puede conseguir que
a vista normal se intuya la bandera.

Terminada ya del todo la mi-
niatura podemos dar un lava-
do con negro muy diluido en
agua a toda la miniatura para |
perfilar los detalles, esto es
muy efectivo ya que a veces
los detalles no han quedado
bien definidos y queda una
imagen general algo confu-
sa, con este lavado se pue- |
de perfilar un poco toda la fi- |
gura mejorando asi la visién |
de esta.

Articulo escrito por Blom
1‘. -: ; 1% ¥ P
SO
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Articulo paso a paso de un paracaidista britanico Red Devil

Paso 1

En primer lugar imprima-
remos la figura de negro.
Como se ha comentado
en otros articulos de pin-
tura, normalmente se suele
imprimar en blanco, gris o
negro. El gris es la impri-
macion mas neutra que fa-
vorece los colores claros y
los oscuros, sin embargo, a
la hora de perfilar supone un
ahorro de trabajo el hecho de
que la figura esté imprimada
en negro.

Paso 2

En primer lugar pintaremos la
ropa de la figura, de abajo ha-
cia arriba, por ello empeza-
remos por los pantalones.

El color utilizado es Unifor-
me inglés (Andrea AC-2).
Pintaremos el pantalén
con cuidado para no pintar

las polainas o la guerrera.
Después iluminaremos

el pantalén mezclando el
color base (uniforme in-
glés) con Blanco (Vallejo
951). Aplicaremos dos
luces, una primera con

mayor cantidad de uniforme inglés y la segunda

iluminacion con mayor cantidad de blanco. llu-
minaremos aquellas
zonas mas prominen-
tes del pantalén, que
normalmente suelen
ser los pliegues y la
zona de las rodillas.

Paso 3
Para pintar la guerre-
ra he decidido usar un
camuflaje algo espe-
cial, basado en man-
chas de tres colores:
verde refractario (Va-
llejo 890), Arena Ma-
rron (Vallejo 876) vy
Marréon Caoba (Valle-
jo 846). La capa base
de la guerrera sera el
Arena Marrén, sin em-
bargo, los tres colores
deberan estar reparti-
dos por igual. La razén
por la que se ha usado el
Arena Marrén como capa
base es porque es un co-
lor claro, mientras que los
otros dos son oscuros. Si
pintasemos la base de un
color oscuro y después
tuviésemos que pintar
encima con un color cla-
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ro, lo mas probable es que
tengamos que aplicar va-
rias capas del color claro
para que cubra bien.
Mientras tanto, el casco lo
pintaremos con verde re-
fractario como color base,
ya que la red y el mismo
casco eran de este color,
mientras que las tiras
de tela iban de otros
colores. La boina la
pintaremos con Marrén
Rojo (Andrea 18) como
color base. El motivo de
utilizar este color como
base es similar al razona-
miento que hemos usado
para la guerrera: el color
final de la boina es el rojo,
pero como la capa de
imprimacion es negra,
tendremos que dar
varias capas de rojo
para que cubra bien,
sin embargo, al aplicar
un color intermedio en-
tre el negro y el rojo, al
aplicar este ultimo con
una sola capa bastara.
Una vez se haya seca-
do esta capa, pintare-
mos la boina con Rojo
Mate (Vallejo 957) y la
iluminaremos mezclan-
do amarillo y no blanco.
Por otra parte, pintare-
mos las cintas de tela
del casco con los mis-
mos colores que hemos
usado para la guerrera:
Arena Marrén (Vallejo
876) y Marron Caoba
(Vallejo 846), excep-
to el verde refractario
(Vallejo 890).

Después iremos ilumi-

nando cada color con
dos subidas de blanco,
al igual que con los pan-
talones, las luces iran en
aquellas zonas mas pro-
minentes.

Paso 4

En este paso pintaremos
los detalles: mochilas,

bolsas de municiéon, bol-
sos, etc. La mochila, las
bolsas de municion y las
correas de la espalda las
pintaremos con Amarillo
Desierto (Vallejo 977). Las
bolsas de los laterales y
la cantimplora los pin-
taremos con Uniforme
Aleman (Andrea 1). La
madera del rifle, la cula-
ta de las ametralladoras
Bren o las Thompsom
y las polainas las pinta-
remos con Arena Clara
(Vallejo 837). llumina-
remos todas las zonas
mas prominentes con
dos subidas con blan-
co. La parte metalica de
las armas la pintaremos
de negro y la iluminare-
mos con Gris Aleman (Va-
llejo 995). Las botas y la
correa de las armas iran

también con Negro (Va-

llejo 950).

Paso 5

Para la cara utilizaremos

como base Carne bron-
ceada (Citadel). Pintare-
mos las manos y la cara,
excepto los ojos, que
los dejaremos en negro.
Para iluminar haremos
dos subidas con Blanco.
La iluminaciéon del color
carne debe ser mucho
mas delicado que el res-
to, ya que segun como
pintemos el rostro, la fi-
gura nos dira una cosa
u otra. En miniaturas tan
pequefios es complicado
conseguir tales efectos,
pero siempre se puede
jugar con las irregulari-
dades de la figura. Las

iluminaciones para las
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manos son sencillas: los nudillos, los dedos
y los bordes de la propia mano. Las ilumina-
ciones en las caras las dividiremos en tres
partes: frente-nariz, mejillas y barbilla. Para
cada una de las partes tendremos cuidado de
aplicar luces con la punta del pincel. Un error
muy frecuente es dar luces demasiado grue-
sas que tapan la luz anterior y hacen perder
“profundidad” en la pintura.

Finalmente pintaremos las charreteras con dos
lineas blancas a cada lado y la insignia de la
unidad que hayamos pintado.
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CASH DE (m NORMANDIA

Articulo de Modelismo para crear una casa francesa de la costa normanda

Para construir una buena escenografia de la campi-
na francesa, con sus pequefos y a la vez acogedo-
res pueblos, no necesitaremos mas que un poco de
carton pluma. Recrear las batallas de americanos,
britanicos y canadienses contra los alemanes, en
pueblos como St Mére Eglise o ciudades como Caen
sera algo que podremos hacer con poca dificultad,
dinero y en poco tiempo.

Paso 1

En primer lugar dibujamos sobre una lamina de car-
tén pluma las paredes. Tras cortar con un cuter las
paredes de la “matriz” cortamos ventanas y puertas
intentando hacer los cortes lo mas limpios posibles,
para ello el cuter tendra que tener afilada la cuchilla y
nos ayudaremos de una regla de metal o madera.

Paso 2

El siguiente paso consiste en comenzar montando
las paredes, para ello daremos cola en los puntos
de unién y NO pondremos refuerzos en el interior
porque las ventanas estaran huecas y si se ponen
contrafuertes por dentro, se veran a través de las
ventanas.

Paso 3
Tras montar to-
das las pareces
cortamos una
‘Iamina de car-
tén pluma para
' ) hacer el suelo
de la segunda
planta. Damos
- | cola en los can-
- | tos de la lamina
- |y lo introduci-
~ | mos en el hue-
co del edificio,
debemos intentar que el suelo coincida con las mar-
cas de lapiz que hay en la fachada. Si vemos que el

b

suelo se nos cae
podemos afadir
refuerzos en for-
ma de cartabon |
por debajo, pero )
lo ideal seria no
hacerlo, para |
que quede lo r
mas bonito po- ;I
sible. Al introdu-
cir el suelo es |
posible que las |
paredes interio- |
resse manchen
de cola al rozarse,

debemos limpiar esa cola antes de que se seque.
Otra forma para evitar que el techo se caiga es apo-
yando la casa sobre una de las fachadas, de forma
que la propia casa tenga una mayor base de apoyo
y el techo se tendrla que pegar estando en una po-
sicion vertical,

la que hay menos |
probabilidades de |
que se caiga.

Paso 4 \
Lo siguiente que

haremos sera cor- |
tar unas tiras de
carton fino (caja de |
cereales), de 1mm
de anchura, y po-
nerlas decorativamente en el exterlor La funcion de
estas tiras de cartdn sera separar la primera y se-
gunda planta, y en las fachadas laterales separando
la segunda planta y la buhardilla. También podemos
ponerlos verticalmente Junto a Ia puerta para simula
el marco de la mis- |

ma. f

£
e

Paso 5

Cortamos mas tiras |
del mismo grosor,
pero esta vez de
1,5 cm de longitud |
y las pegamos en |
la zona inferior de |
las ventanas, simu-

lando alféizares. ]

l
1
|
|
4
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Paso 6

Poner unas piedras decorativas en las esquinas le
dara a la casa un toque muy efectista. Para ello cor-
tamos tiras de 6mm de ancho y 7 cm de longitud (la
altura de la fachada). Cada piedra tendra una altura
de 0,5mm. Para la anchura hay una variacién, dado
que estan dentadas. Longitudinalmente hacemos
una linea que divida los 6mm en dos, diferenciando
dos partes de 3mm. Recortamos las piedras interca-
lando largas y cortas y las pegamos enj e —

las esquinas. h" j
5

R

B
5

Paso 7

Cortamos dos planchas de carton pluma para hacer
el tejado y cogemos la matriz de carton pluma de
donde hemos recortado las paredes. Veremos los
picos de los laterales de las paredes, cortamos am-
bos picos para hacer los refuerzos del tejado. Pega-
mos ambos picos por el interior de ambas planchas,
de tal manera que formen una estructura reforzada
para que el tejado se pueda poner y quitar.

Paso 8
Para hacer el tejado cortamos tiras de carton fino de
10,5 cm de longitud y un cm de anchura. Hacemos
cortes transversales de 0,5cm para simular un tejado
de pizarra.

Paso 9

Vamos pegando las tiras de abajo a arriba, apoyando
las superiores en las inferiores, hasta que complete-
mos ambas caras del tejado.

Paso 10
Y para terminar, pintaremos la casa con los colores

que mas nos gusten.

Articulo escrito por Hidalgo
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Para que el resultade final sea wisiblemente atractivo debe-
r*.:m::ﬁu dar una proportion lo mas exacta posible. Las
distancias desde el suelo hasta la primera hillera de verta-
nﬁdaﬁarﬂ:ﬂ*iﬂmiﬁm?ﬁeiagasnﬁﬂadﬁﬁdo%m:ﬂwﬂ
de vetnanas superior. La’distancia entre vertanas y puerta
debera ser (a m(sma.

fcm

Para el tejado usaremos varias tiras de
cartorn de lem de arnchura Para simula-
las tejas haremos uros cortes pardlelos

a los lados cortos de la tira.

La Auardilla debe ser tan dta como un piso rormal, es decir,

35cm u con Ffurma fm'mgu[mq Con una pequena ventana en ef
1r:'..-;rlzﬁ-"{:~.EaL
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¢OMO PINCAR Un

SHERMAN FIREFLY

o

Articulo Paso a Paso para pintar un tanque britanico modelo Sherman Firefly

Los tanques aliados se caracterizaron por su camu-
flaje tan minimalista, si bien no todos los vehiculos
estaban pintados de verde, la gran mayoria salia
de fabrica y llegaba al campo de batalla del mismo
color. Pintar un vehiculo con tan sélo el color base
puede provocar un vehiculo monétono y feo a la vis-
ta, pero utilizando un aerégrafo, pigmentos y dleos
se consiguen diferentes tonalidades que mejoran
visiblemente el aspecto del vehiculo.

Paso 1

En primer lugar imprimaremos de negro el vehicu-
lo. El color base del Sherman utilizado es el Verde
Oliva (H405 Gunze Sangyo). Este color lo ilumina-
remos mezclando el color Verde Oliva con Amarillo
Oscuro (XF-60 Tamiya), la mezcla la haremos en el
mismo depodsito del aerografo. La iluminacion con
aerografo sigue la misma filosofia que la iluminacion
a pincel: pintar aquellas zonas mas prominentes. En
el Sherman estan muy marcadas las zonas que de-
bemos iluminar: bordes de chapa, escotillas, etc.

— e

e ——

T

Paso 2

En este paso aplicaremos las “sombras”. En primer
lugar crearemos la tonalidad verde oscuro para apli-
car las sombras. La obtendremos mezclando el Ver-
de Oliva con Negro. Las sombras las pintaremos por
todas aquellas zonas que tengan sobrerrelieves o
profundidades para crear contrastes, no importa sin
pintamos por encima de donde antes aplicamos las
luces, ya que volveremos a repasarlas una vez termi-
nemos de aplicar las sombras.

Paso 3

En este paso dejaremos el aerdgrafo en pos del
pincel. Pintaremos las orugas con una tonalidad
ocre metalizado. Para conseguir esta tonalidad se
mezcla Marron Bestial, Marrén Naranja y Metalizado
Bolter (plateado). Esta capa sera la base de las oru-
gas, después daremos un pincel seco con Metaliza-
do Bolter mezclado con Marrén bestial (para apagar
el metalizado) por todas las orugas. No importa si
queda un gran contraste respecto al resto del vehi-
culo, ya que mas tarde con los pigmentos y los 6leos
equilibraremos los tonos. Por otra parte, pintaremos
todos los detalles del tanque: hachas, herramientas,
cuerdas, etc.




Dossier

lormandia 44-4. |
Kampagmt ber Urhunbenrele fir 18

Timag of ¥az

|

En la torreta pintaremos las escoti-

llas de blanco, ya que el interior del tanque iba pinta-
do de blanco y las escotillas estan abiertas. Por otra
parte, pintaremos las insignias del carro (en nuestro
caso es un triangulo rojo) y algun detalle adicional,
como los anillos blancos del cafién, para simular el
numero de carros abatidos por el Sherman.

Paso 4

Embadurnamos completamente el vehiculo con disol-
vente con la ayuda de un pincel. El motivo de empapar
el tanque con el disolvente es para facilitar la aplica-
cion de los éleos, que se distribuiran mejor gracias a
la pelicula creada. Los dleos se usan para conseguir
ensombrecer las orugas, aplicar sombras o conseguir
oxidos. Para ello utilizaremos los siguientes dleos:
negro y marrén oscuro. La forma de aplicacion varia

del fin

que quiera conseguirse. Para las oru-
gas utilizaremos el negro, que aplicaremos con un
pincel grueso para cubrir todas las partes. Para los
oxidos pintaremos finas lineas en aquellas zonas
donde pueda aparecer 6xidos: unién de chapas, es-
cotillas, cajas metalicas, remaches, etc.

Paso 5
Los pigmentos los usaremos para ensombrecer las
orugas Yy los bajos del vehiculo. El pigmento utiliza-
do es Russian Earth (P034). Lo aplicaremos con un
pincel grueso por todas las orugas y los bajos del
vehiculo.
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3 LA GUERRA DE KOSOUO

Verglienza de Europa

Introduccion

La republica Federal de Yugoslavia naciéo en 1946,
tras la finalizacion de la Il Guerra Mundial, siendo
un pais satélite de Rusia. Mas que ser un espacio
cultural totalmente definido o cohesionado histérica-
mente, su formacion se basoé en la union forzosa de
diferentes etnias, culturas y religiones, que aunque
cerca geograficamente, distaban mucho de poseer
nexos de union. La organizacion politico-administra-
tiva, que se le dio a la nueva nacion fue un tanto
peculiar: el pais se dividié en 6 Republicas socia-
listas: Croacia, Macedonia, Bosnia y Herzegovina,
Montenegro, Eslovenia y Serbia. A su vez, Bosnia
se dividioé en dos provincias: Kosovo y Vojdovina. La
region de Kosovo delimitaba con la vecina Albania,
un pais mediterraneo ajeno a la unién de republicas
de Yugoslavia. Kosovo habia sido cauda de dispu-
ta durante mas de 100 anos entre Serbia y Albania.
La poblacion de origen albanés era mayoria en la
region, por lo que la unién forzosa a Yugoslavia era
causa de rechazo. En los afos 60 el nacionalismo al-
bano-kosovar en la zona de Kosovo empezé a tomar
forma y a expresarse mas notoriamente, en 1974 se
elabord un nuevo Estatuto para Kosovo, claramente
insuficiente, ya que querian los movimientos albano-
kosovares era desvincularse de Serbia y conformar-
se como la nueva séptima.

republica de Yugoslavia. Esto no era aceptable ni
para Serbia ni para el resto de republicas de Yugos-
lavia. Lo pobreza en al regién iba a peor, lo que pro-
voco un aumento de la crispacion y de las tensiones
entre serbios y albano-kosovares. La situacion se de-
terioraba cada dia que pasaba. En 1987, Slobodan
Milosevich, el presidente del Comité Central de la
Liga Comunista de Serbia viajé a Kosovo, y expreso
su apoyo a la poblacion Serbia, que era segun él una
victima de la poblacion albanesa. Con su llegada al
poder en Serbia elimind los Estatutos de las dos pro-
vincias del pais, de Vojdovina y de Kosovo, deterio-
rando la ya fragil coexistencia entre las dos facciones
de Kosovo. Comenzaron huelgas, manifestaciones y
desobediencia civil pero el férreo control de la policia
y del ejército serbio contuvieron la inminente guerra
civil. En 1996, una nueva organizacion llamada Ejér-
cito de Liberacion de Kosovo (ELK) atenté contra di-
versos objetivos civiles en Serbia.

Esta organizacion terrorista habia nacido como con-
secuencia de la sinrazon de la politica dictatorial y

=

sangrienta de Serbia y conduciria a Kosovo a un ca-
llején sin salida. Policias y militares serbios se aden-
traron en Kosovo para luchar, mediante medios béli-
cos contra el ELK. El ELK continu6 atentando contra
civiles mediante sangrientos atentados cuyo unico
fin era que los serbios actuasen como respuesta
desproporcionadamente. Su estrategia era levantar
la ira de policias y militares Serbios y que éstos ase-
sinasen a civiles para que la atencion internacional
se centrase en la region y poder conseguir su ansia-

da independencia. Su ruin tactica funciono,

y tanto la poblacién de origen serbio como las fuer-
zas de la autoridad comenzaron quemar casas alba-
no-kosovares y a asesinar a civiles desarmados no
importando que fuesen mujeres o nifios. Kosovo se
hallaba practicamente en una guerra civil. Mientras
Europa trataba de ignorar lo que estaba ocurriendo
en Kosovo. En 1997 una cantidad considerable de
material bélico de Albania acabd en manos del ELK,
reforzando tanto su armamento como su posicion.

El 15 de enero de 1999, como respuesta a nuevos
atentados del ELK, la policia y el ejército serbio lan-
zaron un ataque contra el pueblo de Racak, asesi-
nando a sangre fria a 45 civiles albano-kosovares.

Esta masacre de civiles fue la gota que colm¢ el
vaso. La comunidad internacional no pudo seguir mi-
rando hacia otro lado, avergonzada tuvo que interve-
nir para tratar de atajar la crisis. Las negociaciones
de paz con Serbia resultaron vanas y el ELK seguia
matando tanto a civiles como a militares Serbios. Se
hacia imprescindible una intervencion de la OTAN,
en Europa se estaba cometiendo un genocidio y oc-
cidente habia tratado de ignorarlo.
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La OTAN entra en escena

Después de que la ONU condenase firmemente las
acciones serbias y exigiese el cese de hostilidades
mediante varias resoluciones la OTAN decide actuar
para acabar con la sangria.

EEUU, liderando la coalicion y asumiendo el 50% de
los costes de la guerra despliega en el Mar Adriatico
varios portaaviones, buques de guerra y submari-
nos, mientras que el resto de potencias occidenta-
les (Inglaterra, Francia, Alemanaza, Espafia, Italia...)
movilizan aviones a la base italiana de Aviano y co-
mienzan los preparativos para una campafna de cas-
tigo aéreo. El dia 25 de Marzo de 1999

sion demostraba que tendria su porcion de terreno
por las buenas o por las malas. La OTAN manifiesta
su malestar por la “traicion” sufrida por parte de Ru-
sia y Rusia asegura que la penetracion en Kosovo
se ha debido a un error. Mientras tanto, las fuerzas
britanicas se adentran en Serbia desde Macedonia,
mientras otra columna de la OTAN se mueve, lo mas
rapido que puede, hacia el aeropuerto de Pristina, lu-
gar al que se dirigen los rusos. Finalmente consiguen
tomar el aeropuerto antes que la columna rusa, a pe-
sar de que 200 paracaidistas rusos lo ocupaban, y se
evitan nuevas tensiones la OTAN y Boris Yeltsin.

cerca de 80 cazas de la OTAN despegan
de Aviano y bombardean, por primera vez
Serbia. El dia 27 de Marzo se produce la
primera batalla aérea, derribandose a ple-
na luz del dia dos MIG-29. El 6 de Mayo se
producen las primeras bajas de la OTAN,
cuando un AH-64 Apache sufre una averia
y se estrella. Al iniciarse la guerra, no po-

que unos dias antes de aceptar las impo-
siciones de la OTAN, pero la capacidad de
resistencia de la policia y del ejército Ser-
bio, asi como el derribo de varias aeronaves aliadas
hicieron que durante mas de dos meses los ataques
aéreos se sucedieran diariamente, a la vez que se
atacaban objetivos con misiles Tomahawk. A princi-
pios de Junio, tras casi dos meses de ataques dia-
rios, el agotado gobierno serbio comenzé a mostrar-
se mas proclive a las negociaciones. Tras varios de
intensa actividad diplomatica (acompafados de una
mas intensa actividad bélica por parte de la OTAN)
se consigue que el dia 10 de Junio de 1999, las fuer-
zas serbias comiencen su retirada. Paralelamente
a la retirada, los contingentes de infanteria de la
OTAN, localizados en Italia y en Macedonia ultiman
los preparativos para su entrada en Kosovo como
Fuerza de Paz. El dia 11 cesan los bombardeos y el
12, Rusia, que habia apoyado a Serbia durante las
negociaciones, enfadada, manda un convoy forma-
dos por varias decenas de blindados a Serbia, ade-
lantandose a los planes de la KFOR (Kosovo Force
Of Peace) y llegando a Belgrado los primeros, entre
las aclamaciones de los civiles serbios, sabedores
de que Rusia era el Unico pais que les apoyaba. Tras
haber tomado la capital de Serbia, la columna rusa
se dirigio a Pristina, la capital de la provincia de Ko-
sovo, ante el asombro de los militares de la OTAN.

Rusia habia sido apartada de la division de Kosovo
en regiones para la posguerra, y mediante la inva-

yTras la guerra

Con la firma de la paz,
Serbia se comprome-
tio a retirarse Kosovo,
| se establecié un cuer-
po de paz formado por
3 ol Cascos Azules y miem-
X :5:_1...“__ bros de la KFOR y se
: pretendié la desmilitari-
zacion del ELK.

La guerra provoco
850.000 refugiados,
murieron entre 4.000 y 5.000 soldados serbios y unos
500 civiles (debido a errores por parte de la OTAN).
Finalizada la guerra se desenterraron 4.500 cuerpos
albano-kosovares enterrados en fosas comunes y
ejecutados por el ejército serbio, aunque se calcula
que murieron unos 10.000.

La Fuerza de Paz no se enfrentdé directamente al
ejército serbio, pero durante las labores de recons-
truccion no pocas veces sufrieron ataques de mili-
cias descontroladas. Las continuas rencillas entre
serbios y albano-kosovares obligaron a las fuerzas
de la KFOR a intervenir en distintas ocasiones, sien-
do victimas del fuego cruzado y teniendo que inter-
venir como si de una situacién bélica se tratara.
Kosovo fue dividido en 5 sectores en los que se dis-
tribuyeron 7.000 italianos, 8.000 alemanes, 7.000
franceses, 13.000 britanicos y 7.000 estadouniden-
ses, todos ellos pertenecientes a la OTAN, mas un
contingente de rusos.

La OTAN tarddé demasiado en intervenir en un con-
flicto brutal entre dos facciones étnicas que se ma-
taban a tan solo unos cientos de kilémetros de las
fronteras de la Unién Europea. La actitud pasiva de
las democracias occidentales permitié que se produ-
jera una guerra civil vergonzosa en la que no hubo ni
buenos ni malos, sino dos bandos de asesinos dis-

uestos a todo.
P Articulo escrito por Hidalgo
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Descripcion

Morrison y sus hombres permanecen escondidos, sin
ser descubiertos, en las fortificaciones abandonadas
que hay junto a la autopista. Sélo seran descubiertos
cuando abran fuego o salgan de sus posiciones.

La fuerza estadounidense soélo puede contener in-
fanteria. Dado que se tratan de una fuerza de avan-
zada, la artilleria y los cafiones contracarro no estan
con ellos. Y como sabemos, los tanques estan fuera
enfrentdndose contra una division acorazada de la
Guardia Republicana.

La fuerza iraki puede incluir un maximo de 3 tanques,
y los transportes no blindados que considere oportu-
nos. Tampoco puede incluir cafiones ni artilleria.
Ningun bando puede incluir apoyo aéreo.

Disposicion del mapa

Se juega en un tablero de dimensiones estandar,
atravesado por una carretera de 2 0 4 carriles. Acada
lado de la zona central se disponen las fortificaciones
(muros de hormigén o sacos de arena), que deben
permitir disparar por encima. Tras las fortificaciones
se ponen los soldados del bando estadounidense.
En un extremo de la carretera se colocan las tropas
irakies.

I.I i ; - “i'!.":!:'i“'l-
 Despliegus

g ol

EstadouUunidens:

Objetivos

El bando estadounidense debe destruir al menos al
75% de los puntos del bando iraki. Ademas, el ca-
pitan Morrison debe sobrevivir, su supervivencia es
algo prioritario.

El bando iraki debe sacar por el otro extremo del ta-
blero a al menos el 50% de sus puntos.

Se produce empate si ninguno de los dos equipos
logra las condiciones de victoria o si el bando iraki
pierde el 75%, de sus tropas pero mata al capitan
Morrison.

Marines del ejército norteamericano

Articulo escrito por Hidalgo
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G N° 3 de Times of War

De nuevo nos complace publicar un
| nuevo numero de Times of War. En
| esta edicion se ha disefiado una nue-
va estructura y se ha distribuido el tra-
bajo de coordinacion y redaccion de
la revista. Cada seccion estara dirigi-
da por una persona y en la coordinacion global de la
revista estaremos yo (Nagash) y Gral. Invierno.

La estructura de la revista sera similar a las ediciones
anteriores, con la diferencia de que en cada numero
habra un Dossier o un Suplemento. Cada Dossier es-
tara formado por articulos de trasfondo, reglas, esce-
narios y modelismo. Ademas del dossier, la revista es-
tara formada por otros articulos no relacionados con la
tématica del mismo. Con esta solucién resolvemos el
dilema de hacer una revista tematica o bien que trate
varios temas. Por otra parte, hemos tratado de crear
un disefio de maquetacion fijo, detalles como las fo-
tografias, los articulos de modelismo, los mapas, etc.
seguiran una linea establecida para mantener una co-
herencia estética.

Os anunciamos que tenemos previsto ampliar los War-
games tratados por Times of War para futuros nume-
ros.

Nagash

Nuestros concursos

El concurso de dioramas todavia sigue vigente. Se
ha retrasado hasta el 1 de Abril debido a que varios
participantes no han podido crear sus obras, y para
ser sinceros, la participacién esta siendo muy baja, a
pesar de que el concurso es totalmente gratuito.

El concurso esta dividido en dos categorias:

A - Mejor escena de batalla

B- Mejor vifieta que contenga un elemento de Epsi-
lon.

Los premios los proporcionara Epsilon Escenografia.
El concurso todavia esta abierto, si deseas partici-
par, envia tu obra a concursos@flamesofwarspain.
com. Recuerda que es totalmente gratuito.

http://www.escenografia-epsilon.com/

5&*’«”& par afema

Campana de Flames of War:

Batalla por Salerno

Ya ha comenzado el 2° turno de la Campana.
Tras cuatro combates por mantener las playas,
los aliados han logrado la victoria en tres de ellos.
Los alemanes estan retirandose tierra adentro
para crear una linea defensiva, pero los ameri-
canos cuentan con tropas paracaidistas desple-
gadas en el interior de la zona, por lo que sus
posiciones estan amenazadas.

El nimero de participantes de la campana a dia
de hoy es de 6 por bando. Ha habido algunas
bajas e incorporaciones, pero lo mas importante
es que somos pares y podemos realizar los com-
bates de forma regular.

Las ordenes para este turno son claras: los ame-
ricanos deben avanzar tierra adentro y los alema-
nes impedirselo.

Tiger | destruido por las tropas de Gral. Invierno

Si deseas mas informacion sobre la campana, pue-
des visitar la pagina web de la misma:

http://www.wargames-spain.com/campana/

G
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ENCREVISTH A JESUS hERNANDEZ

Jesus Hernandez, periodista y escritor, nos ha respondido amablemente a unas preguntas...

® Desde la redaccién de Times of
&| War nos complace poder publi-
| car una entrevista como la que
| teneis a continuacién, y quere-
mos dar las gracias a Jesus Her-
nandez por mostrarse dispuesto
en todo momento a realizar esta
entrevista, ademas queremos
_ _."- desearle mucha suerte con sus
proximos libros y en definitiva, en su carrera como
escritor.

ToW: ;Cémo y a qué edad, comenzo6 su interés
por la historia militar?, mas concretamente por la
Segunda Guerra Mundial:

J.H.: Pues en torno a los doce afios quedé expuesto
a una combinacién letal de maquetas de panzers, la
serie de la BBC “El mundo en guerra” y
al libro de Sven Hassel “Los vi morir”. Las
secuelas de aquella dosis son claramen- j§
te visibles en la actualidad...

ToW: Antes de comenzar su carrera
como escritor, ha trabajado en dife-
rentes medios y plataformas de comu-
nicacion e informacién como periodis-
ta. ; Trataba temas relacionados con la
historia militar o eran temas con otros
contenidos?

J.H.: He hecho practicamente de todo
desde informacion deportiva a politica o
comarcal. Pero si que he colaborado con revistas mi-
litares, como Serga.

ToW: Su primer libro fue “Las cien mejores anéc-
dotas de la Segunda Guerra Mundial’(2004). En
un principio tuvo problemas para sacar adelante
el libro, pero una vez en el mercado coseché un
gran éxito. { Puede contarnos algo al respecto?
J.H.: El original fue rechazado por 24 editoriales,
hasta que decidi pagarme yo mismo una edicion,
gue coloqué en un par de librerias, vendiéndose bas-
tante bien. Ese pequefio éxito llamo la atencion de la
editorial Inédita, que me propuso publicarlo con ellos,
acepté, y hasta hoy.

ToW: A este primero le siguieron otros libros:
“Hechos insélitos de la Segunda Guerra Mun-
dial’(2005), “jEs la guerral: Las mejores anéc-
dotas de la historia militar’(2005), “Enigmas y

\J.J EL&JXZ

misterios de la Segunda Guerra Mundial’(2006)
y finalmente “Breve historia de la Segunda Gue-
rra Mundial’(2006). ¢ Con cual de ellos te sientes
mas satisfecho?

J.H.: Para mi, son como hijos, quiero a todos por
igual. Pero siento un afecto especial por “jEs la gue-
rral”, ya que es el que ha tenido mas dificultades
para crecer, debido a que la distribucién no fue bue-
na. Creo que es un libro entretenidisimo y con el que
se aprende mucho, y algun dia se le hara justicia.

ToW: Su ultimo libro: “Breve historia de la SGM”,
debié ser todo un reto. Tratar un tema tan com-
plejo como es la SGM en apenas 300 paginas no
seria algo facil, teniendo en cuenta también que
esta redactado de forma muy amena y ligera.
J.H.: Si, es muy dificil resumirlo todo en tan poco
espacio, pero estoy muy contento con
el resultado. Se lee como una novela
y la gente que lo empieza ya no puede
{ parar hasta que lo acaba, como si fuera
un best-seller. Quizas sea mi libro mas
completo.

ToW: Ademads con este libro rompioé
un poco la linea que llevaba con los
anteriores, el tema de las historias
curiosas y misterios de la contienda.
¢Necesitabas un parentesis?, ;como
surgio la idea de escribir un libro
asi?

J.H.: En Espania practicamente no hay libros de con-
junto sobre la SGM, y los pocos que hay son bas-
tante malos, asi que me dije “; Por qué no?”. Afronté
esa responsabilidad y ahi esta el resultado. Ademas,
asi cortaba con el tema de las anécdotas, para no
encasillarme.

Tow: La segunda edicion de “Enigmas y misterios
de la SGM”, ya ha llegado a las librerias. En esta
segunda edicion se ha corregido alguna errata
que tuvo la primera, y se ha mejorado la calidad
general del libro. El hecho de que se lance una
segunda edicion debe signifcar que también este
libro ha tenido una buena aceptacion.

J.H.: Pues si, esta siendo un éxito de ventas; aun-
que a algun purista de la historia militar no le aca-
ba de gustar, este libro me ha abierto camino a un
publico muy amplio, el interesado por los misterios
y los enigmas, un mundo que ahora esta de moda
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con programas de TV como el de Iker Jiménez. Creo
que es una buena manera de arrastrar a ese publico
al conocimiento de la historia de la Segunda Guerra
Mundial.

ToW: Qué nos puede contar acerca de su préoximo
libro: “Historias asombrosas de la Segunda Gue-
rra Mundial”’, con él que vuelve a tratar el tema de
las anécdotas y curiosidades de la guerra, aun-
que esta vez centrado en el ambito mas social: el
arte, animales, bebidas,etc . El libro promete ser
interesante.

J.H.: Me parece un libro muy divertido, hay historias
que sorprenderan bastante. Me diverti escribiéndo-
lo, y espero que eso se transmita en sus paginas.
Ademas, creo que sera un libro para releerlo de vez
en cuando, porque aporta mucha informacién que no
aparece normalmente en los libros de historia. estoy
impaciente por ver la reaccion de los lectores, por-
que es una apuesta muy original.

ToW: Hemos podido saber que ahora mismo esta
centrado en la Primera Guerra Mundial. (A qué
se debe este cambio de escenario? ;Veremos en
un futuro préximo un libro suyo sobre esta gue-
rra?, que al fin y al cabo va ligada intimamente
con la SGM.

J.H.: Pienso que la PGM es esa “gran desconocida”.

Encierra historias increibles,
pero que no son conocidas por
el publico. El vivir siempre al
lado de la SGM ha hecho que
a la PGM no se le haya pres-
tado la atencion que merece, y
eso es injusto. Muchos de los
problemas internacionales del
siglo XXI tienen su raiz en ese
conflicto. Aun no sé muy bien
cémo plasmar mi trabajo de do-

, cumentacién en un nuevo libro,
pero estamos en ello.

gjores AH[! [Pde la
SEGUNDA GUERRA

W,

ToW: De la Primera Guerra Mundial no existe tan-
to material como de la SGM, y menos en castella-
no. ;Esto supone un especial problema a la hora
de documentarte respecto a este tema?

J.H.: Afortunadamente, los ingleses tienen muy bien
estudiado este tema y existe una amplia y especta-
cular bibliografia. Gracias a ellos, documentarse so-
bre la PGM no es ningun problema.

ToW: Bueno, dejando un poco de lado su carre-
ra como escritor, ¢podria darnos su vision como
aficionado, del panorama actual en lo que se re-

fiere a libros, editoriales y demas cuestiones re-
lacionadas con la historia militar?

J.H.: Estamos asistiendo a un auténtico boom de la
historia militar, que no ha hecho mas que empezar.
Aunque es imposible situarse al mismo nivel que
Gran Bretana o incluso de USA, en donde en toda
libreria hay su seccion de historia militar, el futuro
se presenta muy bien para los interesados en estos
temas. Las editoriales han visto que existe un au-
téntico filén, y no se equivocan. Estoy satisfecho de
que, modestamente, haya contribuido a que se den
cuenta de ello.

ToW: Aparte de su pasion por |=
la historia militar, ¢ tiene algun
otro hobby o aficion?. ;A qué |
dedica su tiempo de ocio?.
J.H.: Mi escaso tiempo libre lo|..
empleo en navegar por la red; ek
Internet es un mundo de posibili- % LERI B NS
dades con el que hace sélo diez | G
afios no podiamos ni sofiar; por [
ejemplo, llevo diariamente un
blog (http://es-la-guerra.blogs-
pot.com), que me estda dando muchas satisfaccio-
nes. Ademas, los viajes siempre han sido mi pasién
-me he recorrido decenas de paises -, pero ahora,
por compromisos familiares, me es dificil continuar
con ellos. El futbol también me apasiona, al igual que
la lectura; leo todo lo que me cae en las manos.

G
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ToW: Antes de conocer nuestra particular revista,
¢habia visto alguna vez algun tipo de wargame
historico?. { Qué le ha parecido la fusién del con-
cepto de wargame y la historia?

J.H.: Hace muchos afios disputé partidas del Dia-D.
Me gustaria tener tiempo libre para redescubrirlos,
pero soy pesimista al respecto. Me parece genial
mezclar el juego y la historia, ya que anima a cono-
cerla mejor.

ToW: Seguramente le habran hecho diversas en-
trevistas en diferentes medios: publicaciones,
radio, etc.. . ;Alguna vez se ha quedado con las
ganas de que le preuntaran algo?. Si es asi, ;de
que pregunta se trata?.

J.H.: Pues la pregunta seria “;Por qué cree que es
interesante la historia militar?” Mi respuesta es que
aporta episodios incomparables de valentia, amistad
y abnegacion, pero también de maldad y crueldad
sin limites. Creo que la guerra saca lo mejor y lo peor
de cada uno, y que es digna de ser estudiada porque
de ella se aprende mucho de la naturaleza humana.

Entrevista realizada por Blom

b

'ri'.'m

B

)



http://es-la-guerra.blogspot.com
http://es-la-guerra.blogspot.com

COMUNIDAD

Comunidad de Wargames www.Wargames-Spain.com

DONDE COMPRAR SLAMES 0F AR

Listado de tiendas en Espafia que venden Flames of War

ALICANTE

- OcioJoven Alicante
¢/ Tucuman, 4

Tel: 965135747
www.OJshop.com

BARCELONA

- Campaign Game miniatures

Dermot Quigley (Conde de Borrell, 118, 5, 1)
Tel: 934545883
http://www.campaign-game-miniatures.com

- Central de Jocs
c¢/Numancia 112-116
Tel: 93 3222570

- OcioJoven Sabadell

c/ Salvany, 9-11 (Sabadell)
Tel: 937125111
www.OJshop.com

BILBAO

- Wolfminiaturas

C/Fika, 50-52 (Metro Santutxu, salida Karmelo)
TIf: 94 4334041

- The Kingdom to Come

C/ Ibarrekolanda, 25

48015 Bilbao (Metro Sarriko)
Tel: 944757440
http://www.kingdomto.com

- Wargames
c/Fika 50-52
Tel: 944334041

ZARAGOZA

- Ociojoven ZgZ - Freak Empire S.L.
Duquesa Villahermosa, 119 - local 4
Tel: 986 401647
www.tiendaociojoven.com/zaragoza

MURCIA

- Hobby Modelismo
c/Batalla De Las Flores, 3
Tel: 968 234396
www.hobbymodelismo.es

¢ Quieres aparecer en este listado?, env\ia un correo con los datos de tu tienda a nagash@flamesofwarspain.com

MADRID
§’- Jugueteria MIKIKA - Majadahonda

. ¢/ San Joaquin 3

"“(semiesquina c/Gran via, Majadahonda)
TIf: 91 63810 76
Battlebunker: si
www.mikika.com/wargames/

- Libreria Atlantica

C/ Luna, 6 (L6 - Callao)

TIf: 91 523 17 67
http://www.atlanticajuegos.com/

- Ludus Belli
¢/ Rio Tajuna, 8
Tel: 912 393-829

9’- Quimera
+ c/Jorge Juan 112 (L6 - O’Donell)
" TIf: 91 409 68 43
Battlebunker: si
www.quimeraminiaturas.es

- OcioJoven Madrid
c/Joaquin Maria Lopez, 12
Tel: 91 5330318
www.OJshop.com

- OcioJoven Alcorcon

Pol. Ind. San Jose de Valderas Il
c/ Lluvia, 15 - Nave 38 (Leganés)
Tel: 902014729
www.OJshop.com

- TwT

c/Melendez Valdes, 54 (L6 - Arguelles)
TIf:

Battlebunker: si

http://www.twt.es

SEVILLA

- Al Sur de Arcadia

¢/ Mairena del Aljarafe, conjunto 9, local 32
Tel: 954170318

TIENDAS ONLINE

www.solowargames.com
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Operacmn Sonnenwende

El pasado 3 de Febrero se celebré el Il Torneo de
Flames of War organizado por la tienda Quimera y la
comunidad. En esta ocasion participaron 12 genera-
les que vinieron de Madrid y Zaragoza.

El ganador absoluto del torneo fue Osquitar, con una
compania de infanteria de la Werhmacht, que tuvo
que luchar por el puesto en la ultima batalla contra
Chronos. El Mejor General fue Chronos.

Si deseas obtener mas informacion de la tienda:

c/Jorgen Juan 112 - www.quimeraminiaturas.es
Metro L6 O’donell y L2/L4 Goya Autobuses
EMT Lineas 2,30, 56, 71 y 143. TIf: 91 4096843
E-mail: pfquimera@gmail.com
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MIKIKA

www.mikika.com/wargames/ [ - &

Operacién Fortitude

El 24 de Febrero tuvo lugar el VII Torneo de Flames of War organizado por MIKIKA y Wargames Spain. Al tor-
neo acudieron 10 generales y numerosos visitantes para participar en las partidas de iniciacién del Desem-
barco de Normandia y el Puente Pegaso. Ambos escenarios estaban muy conseguidos y fueron la delicia de
los nuevos jugadores que aprendieron los secretos de Flames of War recreando ambas batallas histéricas.

El torneo se caracterizd, sin duda, por la cantidad de
compafias acorazadas aliadas que concentré: tres
rusas, una britanica y una motorizada americana.

El ganador del torneo fue Vatsetis, con una compafiia
acorazada rusa. El Mejor General fue Chronos.

Si deseas obtener mas informacion de la tienda:

¢/ San Joaquin, semiesquina con c/Gran via
Majadahonda (Madrid)

TIf: 91 6381076 - http://www.mikika.com/wargames/
E-mail: pschoch@urgroup.es
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PASACTIEMPOS

Times of War quiere dedicar unas lineas para que 3, ; De que pais son estos soldados ?
sus lectores comprueben sus conocimientos sobre la

Segunda Guerra Mundial mediante una serie de pre-
guntas de facil respuesta o que requieren un mini-
mo de investigacion. Las respuestas de los lectores
pueden ser enviadas mediante e-mail a nagash@
flamesofwarspain.com, apareciendo las soluciones
en el siguiente numero de Times of War. Entre aque-
llos que hayan resuelto correctamente (exceptuando
la sopa de letras) las cuestiones planteadas se sor-
teara un maravilloso viaje a Aluche ida y vuelta.

1. Trivial Il GM

- A. ¢ Qué pais sufrid el mayor numero de victimas
mortales durante la Segunda Guerra Mundial?

- B. ¢ Qué portaaviones japoneses fueron hundidos
en la batalla de Midway?

- C. ¢Quién mandaba las fuerzas britdnicas que se
rindieron a los japoneses en Singapur? —
4. Identifique el carro de combate de la

- D. ¢ Por qué los alemanes eliminaban de sus vehi- fotografia, nacion a la que sirve y frente
culos de nueva fabricacion el zimmerit? donde fue destruido.

- E. ;Dénde se encontraron por primera vez las |
fuerzas americanas con las soviéticas en su avan- e ' 7 |
ce por Alemania durante 1945?

2. ¢ A Que unidad corresponde este
emblema?

“Los alemanes llevan aqui un afio y no han tocado ni una sola manzana. Vosotros en 2 horas no me habeis dejado ni una”
Granjero normando a los soldados de la 1012 divisién aerotransportada
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