http://www.wargames-spain.com

Cimes

Novedades del frente

Nuevas figuras y libros
para Latewar y la campa-
fia de Normandia

Canques pesados

Tacticas y recomenda-
ciones para el uso de
carros pesados.

Pag. 2

Pag. 4

Doctrina acorazada

Tacticas y consejos para
divisiones acorazadas

britanicas.
Pag. 14

Proyecto Normandia

Coémo hacer paso a paso
un escenario de las pla-

yas de Normandia.
Pag. 23

Defendiendo Arnbem

Historia de la operacion
Market Garden relatada

dia a dia.
Pag. 26

Relatos originales

La segunda playa Oma-
ha, la batalla contada por
uno de sus protagonistas.

Us Hirbone

Divisiones aerotranspor-
tadas americanas que

participaron en MG.
Pag. 31

Red Devils tactics

Tacticas de los para-
caidistas britanicos en

Flames of War.
Pag. 34

o e

Urarqames ) Spatm_ -

Operacion Market Garden
, St

- ¥

Market garden

Uno de los mayores fracasos de las fuerzas aerotransporta-
das britanicas se produjo en Holanda, durante la Operacion
Market Garden. Las fuerzas britanicas quedaron cercadas por
Divisiones SS y fueron virtualmente destruidas. En el dossier
de este numero os contamos la historia de la Operacién desde
un punto de vista histérico e incluso a través de las propias
palabras de uno de los soldados que la vivio. Ademas de his-
toria, el dossier esta completado por un articulo de tacticas de
paracaidistas britanicos en Flames of War y varios articulos de
pintura y modelismo.

La nueva seccién de Antigliedad (Strategikon) estéa compuesta
por varios articulos de historia hispanica: los visigodos; y dos
articulos de historia y modelismo de los Elefantes de Guerra en
la antigliedad. Tenemos la esperanza de que en un futuro esta
seccioén sea tan grande como la dedicada a Flames of War, por
lo que buscamos colaboradores interesados en el proyecto.
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NOUEDADES DEL FRENCE

Recopilacion de novedades de productos para Wargames

News de Flames of War
Continuamos con novedades para
LateWar: alemanes, americanos,
britanicos...

Dos nuevas cajas de ejército han sa-
lido a la venta, la 7th Armoured Divi-
sion Armoured Company (acorazada
britanica con Cromwells, Sherman,
priests. etc.) y la PanzerLehr (por fin
los jagdpanzer 1V). Ademas de estas
importantes novedades, destaca la
caja de Tiger Marsch, con 5 tigrecitos,
incluido Wittman, que praticamete son
un ejército de 1500 puntos.

Jagdpanzer IV

Por otra parte, ademas de ampliar el
catdlogo de figuras, han publicado
varios libros nuevos: Art of War (un
compendio de entrevistas y técnicas a
los mejores pintores del foro de BF);
el Villers Bocage (la continuacién de la
batalla de Normandia, con reglas para
Div. Panzergranaderas, acorazada RN aRIVLT N Ror]s
britanica y, en descarga online, listas
para una Div. de Reconocimiento ale-
mana formada por Pumas) .

Wasp IIC
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Recopilacion de novedades de productos para Wargames

Melkart, miniatures games
La empresa espafola Melkart ofrece un sistema de
tapetes original y muy cémo: tapetes de “tela”.

Los tapetes tienen estampados diversos dibujos
para simular escenarios: desierto, hierba, combate
urbano, etc.

Ademas, también ofrece otros productos y acceso-
rios para las batallas: carreteras, rios, bosques, etc.

The Late Queen

Aprovechando la publicacion de Espaia en Llamas
os mostramos las figuras para la Guerra Civil Espa-
fola de una empresa danesa.

Su catalogo actual sélo tiene soldados del CTV con
casco adrian, pero para mediados de Febrero sal-
dra a la venta toda una gama de carlistas y vascos:
fusileros, HMG, LMG, HQ, incluidos curas y portaes-
tandartes.

En el futuro se plantean crear una gama del ejército
de africa, La Legion y brigadas internacionales.

Si deseas ver mas productos, visita su web:
http://thelatequeen.com

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

Nuevos objetivos para Flames of War. Como premio
especial para los participantes del torneo histérico ‘El
Gazala’, Quimera y Epsilon decidieron crear estos fa-
bulosos objetivos personalizados para cada ejército.

De momento sélamente tienen disponibles para 5
ejércitos. Rusos, Afrika korps, Desert Rats, Wehr-
macht y Us Airbone. Proximamente ampliaran el ca-
talogo hasta completarlo con todos los ejércitos de
FOW.

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

todos ellos, igualmente, es-
tampados en tela, de forma
que pueden almacenarse
comodamente.

Por otra parte, otros pro-
ductos son un maletin con
bandejas metalicas para
transportar las peanas
con imanes o bien “hu-
mos” para senalar los ve-
hiculos destruidos.
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Canques pesados ¢en Flames of (Uar

Cualidades de los vehiculos blindados de mayor tonelaje

Durante la Segunda Guerra Mundial se construye-
ron gran variedad de tanques diferentes. Realmente
fue en este conflicto durante el cual se sentaron las
bases del uso y funcién de los tanques en batalla
Yy, en consecuencia, los tanques fueron evolucionan-
do para adaptarse a los nuevos roles que se les iba
dando.

La evolucién de los tanques generalmente tendié a
hacerlos mas grandes, mas blindados y mas pesa-
dos. Antes de la guerra, practicamente la totalidad
de los tanques existentes los incluiriamos en la ca-
tegoria de “Tanques ligeros”, aunque este término
no seria totalmente correcto. Como ya he dicho, la
tendencia general fue la de hacer tanques cada vez
mas poderosos, sin embargo también aparecieron
los llamados “tanques ligeros” en contraposicion a
los tanques pesados, y que estaban disefiados para
funciones especificas como el reconocimiento o el
apoyo a la infanteria; para lo cual era preferible un
tamano reducido a favor de una mayor velocidad y
maniobrabilidad.

En este articulo, sin embargo, no hablaremos de los
tanques ligeros, sino de los mastodonticos tanques
pesados y su uso en FoW. Para poder hacer esto,
primero tendremos que definir lo que es un tanque
pesado en términos de FoW:

Hay tres categorias de tanques: Tanques ligeros,
tanques medios y tanques pesados. En FoW la for-
ma mas facil de distinguirlos es en base al grosor de
su blindaje. Los tanques pesados surgieron de for-

ma casi automatica en el proceso de equipar a los
tanques con cada vez mas blindaje para aguantar
los impactos de los cafiones cada vez mas potentes.
Pero esto tenia un limite, pues llegaba un momento
en el que los tanques eran demasiado costosos y
lentos de producir con tanto blindaje, sin que este
aumentase las prestaciones de los tanques propor-
cionalmente.

Asi es como nacieron los tanques pesados: llegado
un momento se vio que equipar a los tanques con
un blindaje excepcionalmente alto tenia su utilidad,
pero no rentaba que la gran mayoria de los tanques
estuvieran tan acorazados, ya que en el proceso se
perdian algunas ventajas de los tanques, como la ve-
locidad y la maniobrabilidad. Asi pues se empezaron
a crear los tanques pesados como apoyos a practi-
camente todos los ejércitos, que actuaban en grupos
relativamente reducidos y con funciones concretas,
definiendo asi también a los tanques medios, que se-
rian aquellos que no eran ni ligeros ni pesados.

En términos de FoW yo situaria la separacion entre
tanques medios y pesados en el Blindaje 8 o mas.
Que yo sepa no hay en FoW ningun tanque con blin-
daje 8 o mas que pudiese considerarse “medio” y por
su parte, los tanques medios normalmente tienen
blindaje 6 o excepcionalmente 7.

Esta distincion en base al blindaje de todos modos es
bastante superflua. En las listas de ejercito de FoW
los tanques pesados y medios vienen claramente di-
ferenciados en pelotones diferentes y mayormente
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dichos pelotones se llaman pelotones de tanques
medios o pesados.

Aun asi, creo que viene bien saber a partir de que
momento podemos considerar que un tanque es pe-
sado, tanto para saber como enfrentarnos a él, como
para saber como usarlo.

Funciones de los tanques pesados
Establecer la funcién que deben desempenar los tan-
ques pesados es dificil. Al igual que hay gran varie-
dad de tanques pesados en las diferentes naciones,
cada nacion solia darles un uso diferente.

Por lo general, podemos decir que su funcion es la
de despejar aquellas partes del campo de batalla en
las que ninguna otra unidad sobreviviria. Esto com-
prende una gran variedad de situaciones diferentes,
desde despejar nidos de ametralladoras para facili-
tar el avance a la infanteria, como la de enfrentar-
se a grandes formaciones de tanques enemigos. En
cualquier caso vemos que su funcion es la de ser un
apoyo para el resto del ejercito; y que esta funcion
es bastante especifica, por lo que usar tanques pe-
sados en otras funciones no suele dar buenos resul-
tados. Mas adelante retomaré mas detenidamente
este punto, pero antes seguiré describiendo un poco
mas los tanques pesados.

Caracteristicas de los tanques pesados:

Puntos fuertes y débiles

Conocer en profundidad los puntos fuertes y débiles
de nuestro ejército y de los del enemigo es un punto
clave para desarrollar nuestros planes de batalla; y
sin duda alguna los tanques pesados son uno de los
elementos mas dificiles de neutralizar.
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La caracteristica principal de un tanque pesado es su
grueso blindaje, especialmente el frontal, aunque los
laterales también suelen ser proporcionalmente mas
elevados que los de los tanques medios. El blindaje
superior, como no, también suele ser mas grueso;
sin embargo probablemente es el punto mas vulne-
rable del blindaje de los tanques pesados ya que pro-
porcionalmente es el que menos aumenta.

Tener un grueso blindaje tiene sus consecuencias y
por lo general los tanques pesados suelen adolecer
de una falta de maniobrabilidad y velocidad. Esto
suele estar representado por reglas especiales como
“Slow tank”, que restringe la velocidad del tanque a
20cm en vez de los 30cm habituales, “Overloaded”,
que dificulta el paso por terrenos abruptos, “Unrelia-
ble”, que hace referencia a los problemas mecanicos
que suelen afectar estos tanques u otras como “Slow
traverse”, que hacen referencia a la lentitud de reac-
cion del tanque.

Otro punto relevante de los tanques pesados, aun-
que no de todos, es que suelen tener cafiones mas
poderosos que los tanques medios. Mas alcance y
mas poder de penetracion los convierten en muchos
casos en excepcionales caza carros, que sin duda
es una de las funciones mas habituales de estos tan-
ques.

Finalmente, una caracteristica importante en térmi-
nos de juego, es la de que su coste en puntos es
mucho mas alto que el de los tanques medios.

Todos estos puntos nos pueden llevar a unas con-
clusiones genéricas sobre el funcionamiento de los
tanques pesados. Su estrategia se basara normal-
mente en aprovechar su potencia de fuego y su al-
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Tiger E en el Ostfront

cance superior para cumplir con sus objetivos, igno-
rando el fuego enemigo gracias a su grueso blindaje.
Moverse es algo poco beneficioso, pues no avanzan
mucho, reducen su capacidad de tiro y muchas ve-
ces les impide aprovechar las posiciones ventajosas
de tiro. Finalmente, los tanques pesados no suelen
acercarse al enemigo ya que de hacerlo se exponen
a ser flanqueados mas facilmente, ofreciendo sus
mas débiles blindajes laterales al fuego enemigo.

Como usar tanques pesados en FoW
Usar tanques pesados no es mas complicado que
usar cualquier otro tipo de tanque. El reto esta qui-
zas en rentabilizarlo. Como ya hemos dicho antes,
los tanques pesados, debido a sus buenas presta-
ciones, son considerablemente mas caros en puntos
que un tanque medio. Esto implica que al incluirlo en
nuestro ejército, los puntos que nos quedaran para
el resto del ejército seran menos, y sera necesario
que los tanques pesados que hemos incluido se ren-
ten lo maximo posible para no quedar en desventaja.
Esto es de légica, pues si invertimos una cantidad de
puntos sustancial en un elemento de nuestra lista,
debemos incluir dicho elemento en nuestros planes
de batalla.

Lo primero que hay que tener en cuenta a la hora de
incluir un tanque pesado en nuestra lista, es la razén
por la que lo metemos. Tenemos que tener claro para
que esta disenado un tanque pesado y ver si necesi-
tamos de dichas funciones en nuestra lista.

Cuando tengamos claro para que lo queremos en
nuestra lista, hay que plantearse si no hay ningun
otro tipo de unidad que pueda hacer mejor el papel
del tanque pesado o que nos salga mas rentable.

Por ejemplo, podria darse el caso de que tenemos
una lista que tiene ya practicamente de todo, inclu-
yendo movilidad y potencia de fuego, pero que ado-
lece solamente de una falta de poder anti-tanque.
¢ Realmente rentaria incluir tanques pesados para
suplir esta carencia? ¢No nos servirian mejor unos
canones anti-tanque, ya sean a pie o autopropulsa-
dos? ;O quiza unos tanques medios?

La importancia de estas preguntas radica fundamen-
talmente en rentabilizar los puntos invertidos. Si sélo
necesitamos un par de tiritos anti-tanque, quiza con
un par de cafiones de gran calibre tengamos de so-
bra; y estos cafones son mas econémicos, con lo
que los puntos que nos habriamos gastado en el tan-
que pesado podemos invertirlos en potenciar el resto
de la lista.

Otro punto también muy importante a la hora de ha-
cer una lista de ejercito que vaya a incluir tanques
pesados es el de conseguir que los tanques pesa-
dos, a la vez de apoyar al ejercito, también se vea
apoyado por éste. Es un caso muy tipico el de incluir
un tanque pesado para encargarse de los tanques
enemigos, sin incluir ningun otro apoyo mas contra
tanques enemigos. Esto por lo general tiene por con-
secuencia que los ejércitos enemigos puedan ignorar
totalmente al tanque pesado, o neutralizarlo con tru-
cos como el humo. Hay que entender que un tanque
pesado es un apoyo para una lista de ejército, y que
dificilmente el solo va a poder frenar una compania
de tanques completa enemiga.

Pero bueno, hasta aqui todo lo que he dicho es bas-
tante obvio. Ahora es cuando llegamos al campo de
batalla con toda la teoria bien aprendida, un plan de
batalla elaborado y una lista coordinada, y nos en-
contramos con que nuestros tanques pesados no
estan aportando nada a la batalla.

E -
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Bien, ya hemos hablado brevemente de contra que
clase de tropas los tanques pesados son efectivos:
contra otros tanques, para despejar tropas a distan-
cia y para asustar. Ahora queda explicar como ha-
cerlo.

Una de las facetas mas importantes de los tanques
pesados es la de ser una amenaza. El factor psico-
I6gico que ejercen sobre el rival es muy importante,
pues tendra grandes dificultades si intenta destruirlo
y un tanque asi de grande simplemente es muy dificil
de ignorar. Evidentemente esto hay que aprovecharlo
todo lo posible, pero para ello debemos mantener el
tanque operativo y con vida. Nos interesa que el ene-
migo centre la mayor parte de su fuego sobre nues-
tro tanque, ya sea mediante bombardeos, aviacion o
disparos directos, pero en cualquier caso debemos
minimizar los riesgos. Ya con éste factor psicoldgico
estamos rentando muchos de los puntos invertidos
de forma indirecta, ya que los disparos que rebotan
contra nuestros tanques pesados, son disparos de
los que se libra el resto de nuestro ejército.

Destruir un tanque pesado es muy dificil, pero aun
asi puede ocurrir. La idea es la de jugar con esta
posibilidad. Debemos darle al enemigo la remota po-
sibilidad de destruir el tanque, de forma que lo inten-
te y concentre su fuego y su atencion en el tanque,
pero siempre manteniendo los riesgos dentro de lo
razonable.

Por ejemplo podemos tentar al enemigo de bombar-
dear a nuestros tanques pesados con su artilleria de-
jandolos a la vista de un observador o dejando que
la plantilla de artilleria cubra a dos de los tanques
pesados, pero estando a cubierto en un bosque o si-
milar para dificultar la tirada de “Range In” y por tanto
la tirada para impactarles. Si esto nos sale bien, el

de artilleria que podria haber causado mas dafios en
otra parte.

Otro ejemplo podria ser el de la aviacion. Podriamos
dejar nuestro tanque pesado al descubierto en una
zona donde amenaza al enemigo (sobre una colina
por ejemplo) con la sana intencién de que lance to-
dos sus aviones a por el tanque. La estrategia con-
siste en dejar cerca unos cafones anti-aéreos que
vayan derribando los aviones para dificultar o neu-
tralizar su ataque sobre el tanque. A pesar de ellos,
es probable que el enemigo siga intentandolo puesto
que las probabilidades de éxito existen.

Todo tiene su riesgo y si tenemos mala suerte la par-
tida puede decantarse facilmente a favor de nues-
tro contendiente, sin embargo si sabemos reducir
los riesgos todo lo posible, podemos jugar con la
(im)probabilidad de que nos destruyan el tanque.

A la hora de rentabilizar nuestros tanques con sus
cafones, una de las claves es la fase de movimiento.
Cuantos mas disparos podamos sacar de nuestros
poderosos canones, mas probabilidades tendremos
de destruir, y mas podremos destruir. Moverse cons-
tantemente de aqui para alla puede ser una buena
estrategia para tanques ligeros y medios, pero a los
tanques pesados les resta eficacia. Precisamente
una de las ventajas de los tanques pesados es que
mayormente pueden ignorar el fuego enemigo y esto
hay que aprovecharlo.

Para aprovechar al maximo los tanques pesados de-
bemos encontrarles en primer lugar un buen lugar de
tiro, a ser posible resguardado y desde donde dis-
ponga de un gran campo de tiro sin necesidad de
moverse. Los sitios ideales para esto suelen ser los

linderos de los bosques y las colinas.
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Ademas de esto, es importante desplegarlo lo mas
centrado posible en la mesa, ya que asi evitamos en
cierta medida que nos ignoren o se escabullan.

No es poco habitual que el rival despliegue todos sus
tanques en el flanco contrario del que ocupan los
tanques pesados enemigos, ya que de esta forma
es probable que no lleguen a ponerse a tiro desde
el principio, ademas de que se obliga a los tanques
pesados a moverse para conseguir sus presas, y ya
sabemos lo lentos que son.

Un truquillo suele ser el de desplegar los tanques pe-
sados en ultimo lugar, después del resto de la lista.
De este modo evitaremos en la medida de lo posible
que nuestras presas estén fuera de nuestro alcan-
ce.

¢ Y después? Después es la hora de las tortas: mo-
verse lo menos posible, disparar lo maximo posible y
no arriesgarse demasiado. El movimiento, mas que
para desplazarnos o perseguir al enemigo, lo utili-
zaremos para evadirnos de posibles peligros. Como
ya hemos dicho, jamas debemos dejar que nos flan-
queen, pues las posibilidades de resultar destruidos
aumentan enormemente. Lo mejor en estos casos es
no arriesgarse. Si nos rodean, mejor poner los pies
en polvorosa y disparar menos, que arriesgarnos a
que los disparos no sean suficientemente efectivos
y que nos disparen por el flanco. Como siempre, la
cuestion es calcular los riesgos: Los tanques alema-
nes por ejemplo podrian arriesgarse a no moverse
confiando en su capacidad de disparo unida a su re-
gla especial de “Sturmtrooper” para evitar los dispa-
ros por el flanco.

Como enfrentarse exitosamente a los

tanques pesados enemigos

Si hemos hablado de como usar los tanques pesa-
dos, seria justo echar un ojo también a como enfren-
tarse a ellos. Esto sera especialmente util para ejér-
citos de naciones que no tienen tanques pesados,
como pueden ser los americanos.

Enfrentarse a tanques pesados enemigos puede
ser mas facil de lo que parece en un principio: jEl
problema esta en nuestra mente, no en el campo de
batalla!

Ver un Tigre en una colina siempre asusta, pero de-
bemos evitar por todos los medios fijarnos excesiva-
mente en él. Los tanques pesados soélo son un ele-
mento mas del ejército enemigo, que ademas para
nuestra suerte, ocupan una porcion importante de

e e A

Tiger E en el Ostfront

puntos del ejercito enemigo.

La clave esta en neutralizar la efectividad de los tan-
ques pesados parcial o totalmente. Y hay que tener
claro que neutralizar la efectividad de los tanques no
pasa necesariamente por neutralizar los tanques fi-
sicamente.

Por ejemplo, un Tigre aleman en su colina no de-
beria preocuparnos lo mas minimo si llevamos una
horda de infanteria rusa, pues matar infanteria rusa
a cafionazos es como matar mosquitos a pedradas...
poco menos que imposible.

Como no todos tenemos una horda de infanteria rusa
para enfrentarnos a los tanques pesados enemigos,
también bastaria con evitar darles objetivos jugosos.
Si de todos modos nos va a disparar como un des-
cosido, mejor que nos dispare a la infanteria que es
medianamente prescindible, a que nos elimine nues-
tros propios tanques.

Asi pues, es muy comun que las listas de infanteria
vayan acompafadas de un peloton de 3 o 4 tanques
y a la hora de hacer frente a un ejercito con tanques
pesados, exponer nuestros propios tanques posible-
mente es mandarlos a una muerte segura. En estos
casos lo primero que debemos plantearnos es si nos
interesa intentar aprovechar nuestros tanques. Si lle-
vamos 3 Stuarts y el enemigo un Tigre, el hecho de
no usar nuestros tanques supondria jugar con ape-
nas 200 puntos menos, mientras que el rival no ten-
dria forma de rentabilizar los 385 puntos que vale su
tanque por falta de objetivos (jque es casi lo mismo
que no usarlo!).
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Como no, a veces no podemos permitirnos el lujo de
prescindir de nuestros tanques, por ejemplo cuando
toda nuestra lista esta compuesta de tanques. En es-
tos casos lo que se aconseja es minimizar las bajas
todo lo posible, y apechugar con el hecho de que
sufriremos bajas por el camino. Obligar a los tanques
pesados a moverse suele ser una de las mejores for-
mas de neutralizar gran parte de su potencia destruc-
tiva. Podemos amenazar sus flancos, lanzarle humo,
dar un rodeo a su alrededor intentando mantenernos
fuera de su alcance (dificil) o de su linea de vision
(con la escenografia). En algunos casos también
podemos ignorar totalmente el poder destructivo de
estos tanques a fuerza de tener suficientes tropas,
como podria ser el caso de las compariias de tan-
ques soviéticas. Sea cual sea la estrategia usada, lo
mejor es combinarlas entre ellas.

Finalmente, la joya de todas las estrategias a la hora
de neutralizar los tanques pesados es el humo. Hay
dos formas, el humo directo que en caso de impac-
tar deja concealed el tanque del mundo exterior y el
bombardeo de humo. El humo en fuego directo no es
tan util como el bombardeo de humo, y tampoco hay
muchas armas que tengan la posibilidad de lanzarlo.
Mi recomendacion para este tipo de humo es dispa-
rarlo con tropas que no tienen nada mejor que dispa-
rar. Si tenemos por ejemplo unos M8 Scott, en fuego
directo con su AT6 posiblemente no hagan nada a
nadie, sin embargo a lo tonto disparando humo, pue-
den neutralizar la eficacia del disparo pesado.

Sin duda, la opcién mejor es la del bombardeo de
humo. Extremadamente barato de conseguir (mor-
teros) y bastante comun (la mayoria de cafones pe-
sados pueden realizarlo) son una forma perfecta de
neutralizar durante un turno la eficacia de los tan-
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ques pesados casi totalmente. Al crear una pantalla
de humo, obligamos a que los tanques pesados se
muevan para poder disparar, con lo cual ya conse-
guimos una reduccion de la cadencia de fuego. Ade-
mas, y aunque menos llamativo, obligamos al tanque
enemigo a acercarse en vez de alejarse, si quiere
disparar, lo cual a la larga puede causar su eventual
flanqueo.

Yo siempre procuro recomendar que nunca se salga
de casa sin morteros, pues siempre se les puede sa-
car utilidad.

Breve analisis de los tanques pesados y

SuU uso por naciones

Para finalizar ya este articulo, creo que seria inte-
resante echarle un vistazo a los diferentes tanques
pesados de las diferentes naciones y su particular
modo de empleo:

Alemanes: Posiblemente el ejército aleman es el
ejército que hace un uso mas habitual de los tanques
pesados. En su arsenal hay varios tanques pesados,
pero sin lugar a dudas el mas comun es el Tigre.

Tigre en Mid: A pesar de tener un coste en puntos
relativamente elevado, vemos que tampoco es exce-
sivo debido a los costes comparativos de otros tan-
ques. Tres Panzer Il N ya valen 315 puntos, sin ser
nada del otro mundo. El Tigre en Mid War es para mi
el tanque pesado por excelencia y el rey de la pista.
Su mejor modo de empleo es en solitario, absorbien-
do disparos del enemigo y reduciendo sus tanques
con pasmosa facilidad gracias a su cafién de 100cm
de alcance y AT13. Ademas de sus buenas presta-
ciones, hay que sumarle las reglas especiales ale-
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manas en general y las suyas propias en particular.
El Tigre es el unico tanque pesado que tiene una ta-
bla de habilidades y reglas especiales para el sdlo
que lo hacen mas temible si cabe: Repetir disparos
fallidos, disponer de ROF3 o incluso tener 2 habili-
dades, simplemente es genial. Como ya digo, a esto
hay que anadirlo la controvertida regla del Sturmtro-
oper, que en el caso del Tigre y utilizada con cabeza,
convierten este tanque en una maquina de matar: en
vez de moverse en la fase de movimiento, puede ha-
cerlo poco a poco en la fase de asalto, aprovechando
asi su ROF completo. También gracias a esta regla
el Tigre es casi imposible de flanquear, ya que des-
pués de disparar puede recolocarse y alejarse hasta
10cm.

Tiger 1 E del Afrika korps

Tigre en Late: Creo que es necesario hacer una pe-
quefa resena sobre los Tigres en Late War, debido
al importante cambio que sufren tanto ellos como
con el potencial destructivo del enemigo. En Mid War
destruir un Tigre frontalmente es practicamente im-
posible. Los cafiones con un AT de 12 o superior se
cuentan con los dedos de una mano y por anadidura
son muy caros, con lo cual el Tigre en Mid normal-
mente puede campar a sus anchas tranquilamente.

En Late War sin embargo la cosa cambia bastante.
EL AT12 esta al alcance de la mayoria de los tan-
ques medios y los tanques pesados del enemigo al-
canzan valores de AT de hasta 15, con lo cual las
probabilidades de que un Tigre resulte destruido por
un impacto frontal aumentan seriamente a la par que
la utilidad del Tigre disminuye. El problema esta en
que el Tigre en Late cuesta tan solo 215 puntos, lo
que puede ser muy tentador. Mi opinién es que en
Late seria un error incluir un pelotén compuesto por
un so6lo Tigre ya que seguira atrayendo muchisimos
disparos, con la diferencia de que en Late estos dis-

paros si son peligrosos para el Tigre. Perder un pe-
loton de una miniatura por tanto es algo muy facil.
En Late y a pesar de su precio, creo que los Tigres
funcionan mejor de 3 en 3 ya que es practicamente
imposible destruir tres tanques pesados alemanes y
por su parte los tres tigres pueden ser increiblemente
destructivos.

Konigstiger: El Konigstiger es el equivalente del Ti-
gre para Late War. Mas barato que el Tigre en Mid,
desempefna mejor su papel si cabe que el Tigre en
Mid. Con su blindaje frontal 14 es totalmente invulne-
rable a cualquier caindén enemigo, mientras que con su
propio canon de AT16 puede destruir sin problemas
hasta los tanques mas pesados enemigos. Personal-
mente lo considero una excelente opcion a tener en
cuenta para los ejércitos alemanes, especialmente
teniendo en cuenta el incremento del numero de tan-
ques enemigos para el periodo de Late War. A pesar
de su buen blindaje y excelente relacién calidad/cos-
te, el Konigstiger es tan vulnerable, sino mas, a los
ataques de la aviacion, ya que su Top sigue siendo 2,
mientras que los aviones con cohetes de AT6 por el
Top abundan. En cuanto a su utilizacién, seria exac-
tamente la misma que el Tigre en Mid.

Ferdinand/Elefant: Mas que un tanque, el Ferdinand
o Elefant es un caza carros fuertemente blindado. Se
suele ver relativamente poco por su movilidad aun
mas reducida que la del Tigre y su pequefio coste su-
perior a este sin tener sus reglas especiales. A pesar
de su excelente canon y proteccion para enfrentarse
frontalmente a cualquier tanque enemigo, el Ferdi-
nand es mas dificil de rentar por su incapacidad de
hacer frente a otro tipo de tropas que no sean tan-
ques. La forma mas usual de usarlo es como cafén
anti tanque estatico. Ponerlo en una esquina del ta-
blero despejada seria una buena manera de evitar
que sea flanqueado, a la vez que se limitan los ata-
ques aéreos contra el tanque.

Panther: El Panther es en realidad un tanque pesa-
do, a pesar de que los alemanes los usaban en for-
maciones de tanques medios. Su uso esta bastante
limitado debido a la obligacion de incluir un minimo
de tres, lo que encarece el peloton hasta hacerlo
casi prohibitivo a partidas de 1500 puntos. Su uso
seria una mezcla entre tanques pesados y medios,
aunque yo recomendaria usarlos como tanques pe-
sados, manteniendo las distancias con el enemigo y
disparando a distancia. Su superior blindaje frontal
de 10 puede crear falsos sentimientos de seguridad
y durabilidad, pero la realidad es que el Top del Pan-
ther es de 1 y el lateral es un misero blindaje 5, con
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lo cual el flanqueo por parte de cualquier tanque me-
dio puede acabar en un turno con todo el pelotén. El
Top también hay que tenerlo muy en cuenta a la hora
de evitar por todos los medios que las plantillas de
artilleria cubran mas de un tanque por vez y evitar
también los asaltos.

Sobre el Panther cabe destacar quizas la opcién de
hacer una lista de ejercito exclusiva con 8 tanques
por 1500 puntos justos (tanto en mid, siendo trained,
como en late, siendo veteran). Esta lista es quiza difi-
cil de usar por lo limitado de sus efectivos, sin embar-
go no existe la lista de ejército de tanques que pueda
hacerles frente con unas minimas garantias de éxito.
La clave de una Pantherkompanie es la de no dejar-
se flanquear nunca y mantener a raya al enemigo
usando tanto las ametralladoras como los cafiones
y echando mano de su movilidad normal (30cm) y
del Sturmtooper para marear al enemigo. Una tactica
que suele funcionar bien es la de separar el gjercito
en dos grupos de 4 y colocarlos en ambos flancos
de la mesa. De este modo se evita en gran medida
las maniobras de flanqueo por parte del enemigo, a
la vez que ambos grupos se dan cobertura mutua y
crean una zona de muerte segura en todo el centro
de la mesa.

Brummbar: El Brummbar no es un tanque pesado
propiamente dicho, sino un cafidén de asalto. He que-
rido hacer una pequeia resefia de este vehiculo ya
que dispone de un blindaje frontal de 9 lo cual es
muy poco habitual. EI Brummbar sin duda alguna es
un vehiculo muy complicado de usar: No dispone de
ametralladoras con las que defenderse de la infan-
teria pero tiene un impresionante canon de AT13 y
FP1+ de un alcance de solo 40cm y ROF1. Cierta-
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mente, con este perfil uno se pregunta como debe
utilizar este vehiculo si para poder usar su cafion tie-
ne que acercarse a su enemigo y al hacerlo y debido
a su ROF1 tiene un +1 al impactar.

Mi opinion personal es que la utilidad de este tanque
reside en su relacion de resistencia/costes tanto en
Mid como también en Late. Su uso es para apoyar
de cerca el avance de la infanteria y acabando con
las posiciones defensivas enemigas que impiden el
avance de la infanteria, como los cafnones AT, las
ametralladoras y los cafones de artilleria. Aunque no
esta disefnado para ello, el Brummbar también causa
pavor en los tanques enemigos, ya que para la ma-
yoria de ellos, un impacto es la destruccion segura.
Cierto que con RoF1 es mas dificil impactar, jpero
llevando 2 o 3 Brummbar un tanque siempre cae!

Estados Unidos: De las naciones principales que in-
tervinieron en la guerra, Estados Unidos fue la uni-
ca nacién que no disponia de ningun tipo de carro
pesado. Es cierto que hubo algunos extrafios pro-
yectos de tanques super pesados en proceso de
creacion, sin embargo sobre el campo de batalla los
americanos confiaban en la combinacién e interac-
cion de tanques ligeros y medios de excepcionales
prestaciones para lograr sus objetivos. Esta tactica
suele dar buenos resultados, sin embargo cuando se
encuentran con tanques pesados alemanes suelen
darse de narices contra ellos sin tener modo de des-
truirlos directamente.

Reino Unido: Tampoco los britanicos fueron prolifi-
cos constructores de tanques pesados, sin embargo
si tuvieron una serie de ellos en servicio: Los Chur-
chill.
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Churchill: Los Churchill fueron una serie de tanques
de la que se produjeron una gran variedad de mode-
los diferentes para diferentes funciones y que entra-
rian en la categoria de tanques pesados que yo he
hecho: Tienen un blindaje de 8 o mas.

Cuando al principio de este articulo comentaba que
no todas las naciones hacian un uso igual de sus
tanques pesados, tenia en mente precisamente a los
britanicos. A diferencia de otras naciones que usaban
sus tanques pesados en grupos reducidos y muchas
veces como caza carros, los britanicos disefiaron sus
Churchills como apoyo directo y permanente de la in-
fanteria. Inicialmente fue disefiado para la supuesta
Segunda guerra de Trincheras Mundial, por lo que
tenian un chasis muy alargado que les permitia cru-
zar trincheras y un grueso blindaje frontal para abrir-
se paso entre balas y cafones. Cuando la Segunda
Guerra Mundial resulto ser una guerra moévil en vez
de estatica, la serie Churchill fue reconvertida, dan-
doles cafiones mas poderosos, pero siguieron en su
rol de apoyo a la infanteria.

El mejor modo de usarlos en FoW es precisamen-
te como apoyo directo de la infanteria: un pelotén
de tres Churchills avanzando por un flanco seguidos
por uno o dos pelotones de infanteria es un avan-
ce muy dificil de parar. Los Churchills son perfectos
para destruir las posiciones defensivas enemigas y
dar una base de apoyo mdévil a la infanteria propia
gracias a sus ametralladoras.

Un modelo de Churchill que merece una mencion es-
pecial es el Churchill Cocodrile del periodo de Late
War. Este modelo de Churchill fue especificamente

disefiado para los desembarcos de normanda y ade-
mas de todo el armamento habitual en cafones y
ametralladoras, incluye un lanzallamas de RoF5 y un
blindaje frontal de 13 que es excepcional. Considero
que este es uno de los mejores tanques pesados del
juego, no solo ya por sus extraordinarias prestacio-
nes, sino también por su coste irrisorio de unos 125
puntos por tanque.

Unién Soviética: La Unién Soviética es la otra gran
potencia de la Segunda Guerra Mundial que hizo un
uso extenso de los tanques pesados. Como todo en
la Union Soviética, los tanques pesados se usaban a
lo grande, en formaciones de varios tanques juntos
agrupados en pelotones. Personalmente creo que si
bien en la realidad esto les daba una potencia devas-
tadora, en términos de FoW los aboca casi al olvido
por ser desorbitadamente caros.

Serie KV: La serie KV es la mas extensa y la mas
usada de entre los tanques pesados rusos. Con unas
buenas prestaciones en relacién al coste suelen in-
cluirse sobre todo los KV-1s, que es el modelo mas
pequeino y mas barato. Excepto para el KV-85, que
es el mas imponente y consecuentemente el mas
caro, la serie KV adolece de una falta de poder AT
que los vuelve poco utiles. Teniendo en cuenta que
los tanques medios son muy baratos y numerosos,
las funciones anti-infanteria y anti-tanques medios
ya queda mas que suplida por ellos, con lo que al
final los tanques pesados se quedan sin utilidad es-
tratégica concreta. Si algo le falta a la Union Soviéti-
ca son tanques con cafiones realmente muy grandes
con los que cazar a los tanques pesados alemanes
que tantos problemas les causan.

konigsTiger
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losef Stalin 2: Este tanque del periodo final de la
guerra es sin duda la respuesta a la falta de poder AT
contra tanques pesados enemigos. Tiene un impre-
sionante canén de AT15 que lo hace perfecto para
destruir Tigres alemanes y un blindaje mejorado con
respecto de la serie KV que aumenta a 10 por el fron-
tal. A pesar de estas ventajas, hay dos grandes in-
convenientes que lo destierran totalmente al olvido.
En primer lugar, sus enemigos, los alemanes, se les
adelantan una vez mas construyendo los Konigstiger
con un blindaje frontal de 14, que es totalmente invul-
nerable una vez mas a este mastodonte soviético. Es
mas, el Konigstiger, con su cafion de AT16 y mayor
alcance no tiene problemas reales en acabar con los
IS-2 frontalmente y a distancia.

Pero aun en el supuesto de que los alemanes no se
hubiesen adelantado, los IS-2 se valen por si solos
para resultar poco utiles: su elevadisimo coste y so-
bre todo su nefasto RoF1 hace que impactar en los
tanques veteranos alemanes a distancia y en movi-
miento se vuelva totalmente imposible, con lo cual
estos mastodontes lo tienen imposible para rentabi-
lizar sus costes.

Canones de asalto: Los rusos también tienen una
gran variedad de cafiones de asalto autopropulsados,
algunos de ellos con un blindaje frontal excepcional.
De cuando en cuando suelen verse en las listas de
ejército, sin embargo como siempre, las dificultades
a la hora de impactar a distancia y en movimiento a
los carros alemanes los hace muy dificiles de ren-
tabilizar; y a diferencia de los excelentes tanques
medios soviéticos, los canones de asalto solamente
sirven para cazar carros alemanes.

Churchill: Gracias al tratado entre las naciones del

13

‘Lend and Lease” (Préstamo y Arriendo), los rusos
dispusieron de cierto numero de tanques pesados
britanicos Churchill. Los rusos sin embargo los usa-
ban en formaciones mas numerosas que los britani-
cos. Lo expuesto sobre la serie KV también puede
aplicarse a los Churchills utilizados por los soviéti-
cos, ya que las tacticas empleadas son las mismas,
pero con un coste algo superior de los Churchills;
que para colmo de males tienen menor alcance con
sus cafiones, relegandolos también al olvido.

Conclusiones generales

Espero que en el pequefio resumen de los tanques
pesados no se me haya olvidado ninguno, pues he
estado escribiendo de memoria y también espero
que este articulo os haya servido de ayuda a la hora
de luchar con o contra los tanques pesados. En mi
opinion personal, en FoW tal y como esta ahora, los
alemanes son y seran los unicos capaces de em-
plear tanques pesados en todo su potencial, y se-
guira siendo por tanto el pan nuestro de cada dia
enfrentarnos a estos mastodontes monstruosos.

Como jugador aleman que soy, quisiera, sin embar-
go aprovechar la oportunidad para justificar este uso
quiza abusivo de los tanques pesados alemanes. En
mi opinién, el ejército aleman adolece de una falta
de calidad y sobre todo de resistencia en su gama
de tanques medios y ligeros que los hace muy impo-
pulares y dificiles de manejar, sin que esto reduzca
sus abusivos costes en puntos. En comparacion, los
tanques pesados como el Tigre son un autentico re-
galo en relacion a los pocos puntos que valen y es
por esto que creo que se usan tanto.

Bueno, llegados a este punto me despido de voso-
tros hasta el proximo articulo: jUn saludo, y buena
suerte!

Autor: Rommel

Tiger 1 E del Afrika Korps
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Doctrina britanica para divisiones acorazadas

o “Por qué es tan dificil llevar un Armoured Squadron Britanico”

Cualquier tipo de compania de las que pueden usar-
se en Flames of War tiene una serie de puntos fuertes
y puntos débiles, unas unidades que encajan mejor o
peor, y estrategias que parece que funcionan. En ge-
neral, los jugadores de FOW eligen su primer ejército
por razones mas o menos romanticas; sin saber muy
bien cémo los disefiadores del juego han adaptado
sus particularidades, incluso a veces sin saber muy
bien realmente cuales eran esas particularidades.

Pero si hay algo en lo que la mayoria de los jugado-
res de FOW coinciden es que un Armoured Squa-
dron Britanico en Mid es realmente dificil de jugar, en
comparacion con una lista de tanques del resto de
nacionalidades:

- No destacan por su motivacion o numero (como los
rusos) ni por su efectividad y experiencia (como los
alemanes).

- Aunque son Trained como los americanos, sus
Combat Platoons son los mas pequenos. Esto les
impide asaltar posiciones de infanteria desahogada-
mente (como hacen los T34s) pero tampoco les hace
especialmente aprovechables para enzarzarse en un
combate blindado, porque no pueden permitirse el
lujo de asumir bajas.

- No hay tanques perfectos, a todos los les pasa
algo. O no tienen suficiente potencia de fuego (tanto
en factor AT o FP), o tienen problemas de fiabilidad,
o no tienen suficiente blindaje para absorber los im-
pactos de los rivales; y ademas no tienen Proteted
Ammo, o son demasiado caros en puntos.

- Por ultimo, tienen poca variedad de opciones de
apoyo.

En este articulo vamos a tratar de entender por qué
este tipo de listas se han reflejado de esta manera, y
sobre todo, cémo podemos jugar con ellas.

Doctrina del ejército

Los ingleses desarrollaron el primer modelo de tan-
que durante la Primera Guerra Mundial; su concep-
cion era fundamentalmente el apoyo a la infanteria
en la guerra de trincheras. Cuando terminé la con-
tienda empezé a flotar en el ambiente la idea de
que podia hacerse un uso combinado de tanques,
cafones, infanteria y aviacién. Sin embargo, Euro-
pa estaba devastada y muchos estados en quiebra o
arruinados; asi que la mayor parte de los esfuerzos y
las inversiones se concentraron en la reconstruccién
de los paises.

Gran Bretafa no fue una excepcion; aunque en la
opinién publica se cred la idea de que no podia ha-
ber otra guerra igual, destacaron dos tedéricos de la
disciplina militar, J.F.C. Fuller y Basil Liddell Hart, que
empezaron a plantear como se libraria la siguiente
guerra en Europa.

En 1923, Fuller definié el concepto de doctrina como
la “idea principal de un ejército”. Esta idea central
debia concebirse desde el punto de vista de los prin-
cipios de la guerra, y ser lo suficientemente flexible
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para poder adaptarse al cambio de las circunstancias
de la contienda; teniendo en cuenta que “doctrina” no
es una alternativa a “pensamiento”.

Durante el periodo de Entreguerras, Fuller y Liddell
Hart comenzaron a proponer nuevos planteamientos
del uso de tanque; como formaciones auténomas (y
no como apoyo de otras unidades, como era su con-
cepcion inicial) y en conjuncion con otros cuerpos de
ejército (iniciando las bases de la doctrina de Armas
Combinadas). Aunque como veremos tenian conclu-
siones diferentes, ambos estuvieron de acuerdo en
que la clave para el éxito en futuras guerras seria la
mecanizacion de los ejércitos. Sus principales pun-
tos en comun fueron los siguientes:

- La mejor defensa era una defensa movil.

- El objetivo seria desbandar al enemigo, no necesa-
riamente destruirlo.

- El hostigamiento y la persecucion serian la clave
para la aniquilacion del enemigo.

Sus diferencias estaban a nivel estratégico; Liddell
Hart sostenia que la velocidad y movilidad de las
divisiones mecanizadas podrian romper las lineas
enemigas, sembrando el caos y el desorden (Efec-
tivamente, los alemanes no inventaron el concepto
de “guerra relampago”, pero fueron los primeros en
desarrollar un ejército capaz de llevarla a cabo (y en
llevarla a cabo, claro). Fuller consideraba que el em-
pleo de fuerzas mecanizadas era clave a nivel ope-
racional (es decir, en una batalla) pero no necesaria-
mente estratégico.

Estas teorias fueron aceptadas, y durante los afios
20 comenzaron a hacerse algunos experimentos y
pruebas.

Crusader Il del 8th Army
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Matildas britanicos

Durante el periodo de Entreguerras, los ingleses
habian desarrollado, y sobre todo aceptado, im-
portantes avances a nivel doctrinal en el uso de
fuerzas mecanizadas.

Tipos de tanques

Cuando empezé la Segunda Guerra Mundial, los in-
gleses habian conseguido disefiar y construir con re-
lativo éxito tres tipos de tanques. Curiosamente, los
ingenieros parecian verse ante la disyuntiva de po-
tenciar o el blindaje o la velocidad; los Regimientos
de Caballeria demandaban vehiculos rapidos y poco
acorazados, para usarlos en misiones de explora-
cion e incursiones. Y los Regimientos de Infanteria
solicitaban vehiculos lentos y muy blindados para
apoyo directo. jPero nadie parecia pedir potencia de
fuego!

Estos tipos de tanques eran:

- Infantry Tanks (Tanques de Infanteria). Destina-
dos a apoyar a la infanteria en el campo de batalla,
llegando al extremo de que se esperaba que avanza-
sen al mismo paso. Es decir, por su propia concep-
cion, se esperaba que estos vehiculos fuesen lentos;
pero precisamente esto les permitia tener un blindaje
superior.

Su mision seria despejar el campo de batalla de obs-
taculos y amenazas para la infanteria (como nidos
de ametralladora o soldados enemigos), protegiendo
el avance de la infanteria hasta las lineas enemigas,
y dando apoyo al asalto de las mismas.

Aunque los tanques de infanteria britanicos estan
entre los primeros en el ranking de blindajes de la
2GM, eran vehiculos extremadamente lentos y poco
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maniobrables.

- Light Tanks (Tanques Ligeros); que asumirian el
papel de exploraciéon y flanqueo. En sus origenes,
eran poco mas que APC.

- Cruiser Tanks (Tanques de Crucero): llamados
también Cavalry Tank, debian ser rapidos y manio-
brables; con capacidad de operar de manera inde-
pendiente para neutralizar posibles amenazas que
pudieran comprometer a los tanques de infanteria;
asi como explotar brechas en el ataque (en un papel
similar al que tradicionalmente jugaba la caballeria).
Como la velocidad y la maniobrabilidad era un factor
crucial, los tanques de crucero debian sacrificar blin-
daje y potencia de fuego.

Sin embargo, por cuestiones econémicas e indus-
triales, los planes para desarrollar Medium Tanks
(Tanques Medios) habian quedado abandonados;
cuando precisamente el punto mas importante de la
doctrina propuesta por Fuller y Liddell Hart era la fi-
gura del tanque medio.

Este tanque debia tener un equilibrio en velocidad,
maniobrabilidad, potencia de fuego y blindaje; lo que
le permitiria asumir diferentes roles en el campo de
batalla. Los primeros modelos disefiados, el Mkl A9
y el Mkl A10, habian demostrado tener problemas
mecanicos, carecer del suficiente blindaje como para
superar el efecto de las armas AT alemanas (estima-
do en 30mm) y ser demasiado lentos. Asi que fueron
readaptados a roles de Infantry Tank o Cruiser Tank,

y los proyectos se cancelaron.

En cambio, los alemanes se vieron obligados a cons-
truir su ejército practicamente desde cero; lo que les
permitié no sélo asumir, adaptar e implantar las nue-
vas teorias doctrinales, sino construir todas las pie-
zas para llevarlas a cabo. Sus modelos de tanques
medio resultaron decisivos al inicio de la guerra.

La realidad econédmica e industrial hizo que los
ingleses no fuesen capaces de desarrollar plena-
mente los vehiculos blindados que su doctrina
proponia.

Las divisiones acorazadas

Cuando a principios de los afos 30 todo indicaba
que se estaba al borde de una nueva guerra, los bri-
tanicos comenzaron a adaptar sus planteamientos
doctrinales a los tanques que habian desarrollado, y
sobre todo, a la peculiar organizacion militar (incluso
social) britanica; fuertemente ligada a los Regimien-
tos de Caballeria y sus tradiciones, usos y costum-
bres a lo largo de siglos de guerras.

En lugar de crear nuevas Divisiones Mecanizadas
partiendo de unidades de infanteria, y Divisiones
Acorazadas de los Royal Tank Regiment existentes
desde la | GM, los Regimientos de Caballeria asu-
mieron un papel similar al de los RTR. Después de
algunas maniobras y ejercicios, el ejército britanico
comenzo a organizar sus Regimientos mecanizados
en Brigadas Méviles (Motor Brigades) y Acorazadas
(Armoured Brigade).
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Una Division Acorazada estaba compuesta de un
conjunto de dos o mas Brigadas. Cada Brigada a
su vez esta formada por entre 2 y 4 Batallones (en
general, cada Batallon procedia de un Regimiento),
y cada Regimiento estaba constituido por 2 Escua-
drones; siendo este el nivel al que se juega en FOW
(cada Escuadrén estaba compuesto por tres Tropas
de tres tanques cada uno y un HQ)

Asi las cosas, los manuales establecian que los tan-
ques de crucero apoyarian a los tanques ligeros y a
otros vehiculos anti-tanque en el combate contra uni-
dades blindadas enemigas, mientras que los tanques
de infanteria atraerian el fuego anti-tanque enemigo
y apoyaban el avance de las unidades a pie. Cuando
se consiguiese una brecha en las posiciones enemi-
gas, los tanques de crucero podrian explotarla.

Sin embargo, el terreno en el que se luché la Guerra
en el Desierto creo la falsa analogia de la Guerra en
el Mar; se esperaba que los tanques combatiesen
entre si en circulos como si fueran barcos, yendo al
encuentro de los tanques rivales, y entablando com-
bate directo entre ellos. De esta manera, se improvi-
saron nuevas tacticas que obviaban los principios de
la coordinacién de las diferentes armas del ejército y
que demostraron ser erréneas.

Por ejemplo, se enviaba a Escuadrones Acorazados
a combatir en solitario al enemigo, sin el apoyo de
otras armas. A esto se unia que muchos de estos
Regimientos insistian en la tactica histéricamente
adquirida de realizar cargas frontales, avanzando en
fila horizontal contra las posiciones enemigas; idea
reforzada por la costumbre que tenian los ingleses de

salir al campo de batalla bien surtidos de municion,
y la concepcién de que un tanque no podia perma-
necer inmovil en el campo de batalla. Los alemanes,
por su parte, se aprovechaban de estas actitudes,
atrayendo a los ingleses hacia pantallas de posicio-
nes AT, que hacian auténticas carnicerias.

Otras veces, cuando el terreno era desfavorable para
los lentos tanques de infanteria, los tanques de cru-
cero se veian asumiendo ese papel, encabezando
un asalto de infanteria a posiciones defensivas ene-
migas. Sin embargo, los blindajes de estos tanques
no estaban previstos para este cometido, y eran de-
tenidos facilmente de nuevo por las posiciones AT.

A esto hay que unir que se descentralizé el mando de
las unidades de Artilleria (lo que a la larga impedia
concentrar la potencia de fuego necesaria en el pun-
to preciso) y que se repartieron las unidades Aco-
razadas en muchos Regimientos (en contra de las
practicas alemanas y rusas de concentrar elementos
acorazados).

Cuando Montgomery se hizo cargo del VIII Ejército,
reencauzo la doctrina de su ejército; pero llevando-
lo a niveles de 1918. Como ya vimos en TOW n° 5,
las ofensivas britanicas en El Alamein (operaciones
Lightfoot y Superchargue) estuvieron precedidas por
colosales barreras de artilleria. Ademas, Montgo-
mery estaba muy obsesionado con minimizar las ba-
jas entre sus hombres, lo que hacia ser en extremo
cauteloso.

Montgomery centralizé el uso de la artilleria, como
elemento prioritario para el desgaste enemigo; y pro-
puso avances lentos pero metddicos, para minimizar
el riesgo y con ello las bajas.
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Grant con torreta Lee

Armoured Squadron en Flames of War
Después de esta puesta en situacién, toca hacer una
lista medianamente multiusos. Por supuesto, vamos
a hacerla desde el punto de vista practico con tintes
histéricos; obviamente siempre hay otros puntos de
vista, como el estético, el romantico, o el “son las mi-
niaturas que tengo y las quiero aprovechar”.

Una de las primeras cuestiones a tener en cuenta
es que al tratarse de una tank company, es una lista
que principalmente sera “ofensiva”, tal y como es-
tablece la regla de misiones Defensive Battle. Eso
significa que la mayoria de las veces vas a ser tu el
qgue lleve el peso de la partida, avanzando hacia un
enemigo en posiciones preparadas. Pero cuando te
toque enfrentarte a otra compafia de tanques pue-
des verte haciendo de defensor, incluso jugando con
Reservas.

Para empezar, FOW te da dos alternativas, un es-
cuadron “Pesado”, cuyo nucleo estaria formado
principalmente por Grants y/o Shermans, y un es-
cuadron Ligero, cuyo nucleo serian o Stuarts o Cru-
saders, pero no ambos porque histéricamente son
excluyentes.

El primer problema es la ambientacion histérica.

- Los Crusaders y los Grants fueron utilizados prin-
cipalmente durante la guerra en el desierto. El Grant
(también conocido como “el tanque que salvo a los
ingleses en el Norte de Africa”) entré en servicio a
primeros de 1942, pero fue reemplazado paulatina-
mente por el Sherman a lo largo incluso de ese mis-
mo ano. Ninguno de estos modelos tomao parte en las
invasiones de Sicilia e Italia.

- El Stuart se utilizé desde el afno 1941 en Brigadas
ligeras, sin embargo a finales de 1943 tomaba un pa-
pel marginal en las Divisiones Acorazadas; se limita-
ba a misiones de reconocimiento o como puesto de
observacion de artilleria (pero no como el nucleo de
un Regimiento)

- ElI Sherman entré en servicio en la batalla de El
Alamein (noviembre de 1942) y poco a poco pasoé
a sustituir al Grant. Personalmente siempre he pen-
sado que no deberia ser lo mismo hacer una lista
con Shermans en 1942 para El Alamein que en 1943
para la Operaciéon Baytown en lItalia (Septiembre
1943); sin embargo las reglas son las reglas.

La tabla de esta pagina recoge algunas combinacio-
nes historicas (para los realmente interesados).

- Construir un Armoured Squadron con un nucleo
de Shermans por desgracia sale muy caro en pun-
tos (920) como para poder tener un apoyo decente,
y hacerlo con Grants es en general romantico pero
quiza poco Uutil. Si lo vas a enfrentar contra listas de
infanteria o0 mecanizadas, da igual el tanque que lle-
ves, lo importante es que tengan MGs y que lleves
los maximos posibles por si tienes que ir al asalto. Y
si los va a enfrentar contra companias de blindados
alemanas, puede salirte una lista del Ostfront... y un
blindaje 6 contra AT 11 revienta antes o después ha-
gas lo que hagas. Asi que lo mismo: mete todos los
tanques que puedas.

- Los Stuarts mueven 40cm, pero los Crusader Il
pueden utilizar la regla de Tally Ho. A igualdad de
canoén, en el corto alcance es mejor poder disparar
siempre a pleno ROF.

- Teniendo en cuenta que los ingleses consiguieron
sus victorias en situaciones de superioridad numé-

Regimiento Blindados Order of battle Fecha referencia
The King Royal Irish Hussars Stuart y Grant 4th AB , 7th AD Junio 1942
3rd The King’s Own Hussars Stuart, Grant y Sherman 9th AB, 10th AD Enero 1943
proxsauniieilbondena@omanty Crusader y Grant 22nd AB., 7th AD Septiembre1942
(Sharpshooters)
e EUEEMS EEYE Crusader y Sherman 2nd AB, 1st AD Marzo 1943
(2nd Dragons Guards) ’
1st Royal Tank Regiment Sherman 22nd AB, 7th AD Septiembre 1943
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rica (en tanques, estimada en un ordende 2a 1)y
asumiendo un gran numero de bajas (en tanques,
cerca de un tercio); necesitas llevar el mayor nime-
ro posible de tanques en tu lista. Como en FOW tu
enemigo no tiene por qué llevar una lista que histori-
camente se hubiera enfrentado a la tuya, lo pasaras
mal si llevas muchos Grants; porque ni es un arma
con un AT capaz de enfrentarse a cualquier tanque
aleman, ni tiene un blindaje como para aguantar mu-
chos impactos.

En este articulo vamos a construir un Light Armoured
Squadron ambientado en la guerra en el Desierto.

Light Armoured Squadron

Como FOW no te permite incluir tanques de infante-
ria en un A.S., no vas a poder intentar reproducir la
tactica de tanques de infanteria para asaltar posicio-
nes y tanques de crucero para explotar las brechas.
Las reglas especiales Tally Ho! y Broadside reflejan
la idea de cargas de vehiculos blindados por el de-
sierto; sin embargo no se aplican a todos los blin-
dados; sélo a los que llevan cafiones de 2 libras. El
canon de 2 libras tiene un factor de penetracion AT
de 7; eso lo hace practicamente inofensivo contra
frontales, pero demoledor contra blindajes laterales
alemanes. Tally Ho solo vas a poder utilizarlo cuando
dispares a objetivos a menos de 40cm, pero cuando
lo consigas dispararas a pleno ROF. Es una manera
de hasta cierto punto neutralizar los molestos efec-
tos de un Stormtrooper; aunque tengas que moverte
para conseguir un buen disparo, mientras consigas
mantenerte a menos de 40cm podras hacer Tally
Ho! Moviendo 30cm es facil de conseguir. Asi que
merece la pena meter un peloton de Crusaders Il;
como es un L.A.S., esta decisién condiciona el uso
de Stuarts.

Stuart britanicos

\«.l o

Crusader lll avanzando junto a infanteria

Como hemos comentado al principio, los Combat
Platoons sdlo incluyen 3 elementos, pero son rela-
tivamente caros en puntos. Con 3 tanques puedes
llegar a perder 2 antes de hacer una tirada de Moral
de Peloton, sin embargo no es un numero suficiente
como para asaltar a alemanes en posiciones defen-
sivas y forrados de panzerknackers. La buena noticia
es que los britanicos pueden incorporar hasta 2 tan-
ques extra al Company HQ. Podrias adjuntar un tan-
que del HQ a cada Combat Platoon, pero jrecuerda!
No cuentan como parte del pelotéon para ver el nu-
mero de unidades capaces de combatir, y si cuenta
como Destruido. Si a eso anades al Company Com-
mand y al 2iC, podrias llegar a hacer dos pelotones
de 5 tanques; que ya es algo mejor.

También podrias dejar los 2 tanques sin adjuntar a
ningun pelotén, y dejarlos como leaderless platoon.
Aunque no cuentan como pelotén “activo” para el
despliegue, tampoco cuentan como un pelotén des-
truido a efectos de Moral de Compainia. Eso te obli-
garia a tener al Company Command Team o al 2iC
relativamente pendiente de este pelotdén, para que
fuese asumiendo su mando.

Personalmente creo que dado que los pelotones in-
gleses son de 3 unidades trained, creo que es mejor
tratar de reforzarlos con tanques desde el Squadron
HQ.

Mas cosas. Ten en cuenta que los Tanques de Cru-
cero no destacan por su blindaje, y los hunos tienen
canones Yy artilleria de sobra como para abrir cual-
quiera de los Tanques Pesados que puedes incorpo-
rar (el Sherman y el Grant). Lo bueno de los Tanques
Pesados es que incluyen la regla de Semi Indirect
Fire; que refleja la cantidad de municién que usaban
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en los combates; y hasta cierto punto la idea de los
avances cuidadosos. Sin embargo, la regla se aplica
si no has movido y disparas a distancias superiores
de 40cm; esto implica que vas a disparar con un +1 (a
alemanes Veteran, generalmente), asi que tendrias
que buscar en la medida de lo posible unidades al
descubierto (porque por mucho que puedas repetir,
disparar a seises es una faena).

Objetivos ideales son blindados enemigos contra los
que se estén enfrentando tus tanques de vanguar-
dia, vehiculos de reconocimiento o coches blindados,
APCs, etc. Sin embargo, como hemos comentado,
una lista de tanques es una lista “ofensiva”; en mu-
chas misiones no te puedes permitir el lujo de perder
tiempo sin avanzar (y mas si el enemigo ha desple-
gado con reservas).

Por otra parte, que puedas hacer fuego semi indirec-
to no quiere decir que tengas que hacerlo. En funcion
del blindaje de tu objetivo, disparar a mas de 40cm y
repetir disparo puede que te permita impactarle con
seguridad, pero también puede que estés ponién-
dole mas facil la tirada de salvacion. Repetir tiradas
contra blancos al descubierto te da 5 posibilidades
sobre 9 (no mucho mas que el 50% de disparar sin
la regla), pero un AT 10 contra un frontal 6 a mas de
40cm tiene un 50% de posibilidades de salvar seguro
(4,5y 6) y 1/6 de empatar. Sin embargo, a menos de
40cm la posibilidad de salvacion baja a 33% (5 y 6)

De cualquier manera, entre hacer dos disparos a
mas de 40cm, repetir el fallo pero darle un +1 a la
salvacion del enemigo, o avanzar pero hacer un dis-
paro a menos de 40cm, siempre merecera la pena
elegir la primera opcion.

Cromwell y bren carriers

Por otra parte, los cafiones estandar de 2 y 6 libras
son No HE, lo que les hace inutiles contra Infantry
y Gun Teams. Eso te dejaria los cafiones america-
nos de 76mm y las MGs contra ese tipo de objetivos
(pero los gun shields y el bulletproof cover las hace
practicamente inutiles). El unico apoyo de artilleria
que vas a poder llevar es la Royal Horse Atrtillery.
Con dos Gun Troops vas a poder hacer una barrera
de artilleria en condiciones, ya que a partir de ese
tamano podras jugar las reglas especiales Rounds
on the Ground y Mike Target que incluyen repetir ti-
radas de RI fallidas (ideal contra alemanes Veteran).
Es tu alternativa para neutralizar ATs enemigos y
posiciones defensivas de infanteria atrincherada; so-
bre todo porque cuando eres atacante y consigues
un ranging in, sabes que es cuestion de tiempo que
esos pobres diablos acaben triturados. Con sdlo un
Gun Troop no vas a poder hacer demasiado; ya sé
que eso significa que vas a invertir la tercera parte de
tu compafiia en artilleria, pero creo que es necesario.
iMontgomery lo haria!

¢ Merece la pena hacer la artilleria autopropulsada?
Bueno, desde mi punto de vista no; aunque el Priest
tiene mejor FP, supone un incremento considerable
de puntos. De todas maneras, creo que es una cues-
tion filosofica. En este tipo de lista, tienes que des-
plegar tu artilleria desde el principio y no dejar de
soltar plomo sobre tu enemigo. Turno que mueves,
turno que no bombardeas, y tus tanques van a ne-
cesitar de todo el apoyo que puedas conseguirles.
Cuando te toque defender un objetivo, despliegas los
25pdr sobre él y listo.

Supongamos que consigues abrirte camino hasta un
objetivo enemigo; no basta con que consigas desalo-
jar a sus defensores; tienes que ser capaz de aguan-
tar un asalto al contraataque; y para eso te puede
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Cromwell

ayudar un Motor Platoon de infanteria Confident Ve-
teran. Podrias meter de media unas 7 unidades, in-
cluyendo un PIAT. No son demasiadas, pero te pue-
den servir. También podras sentarlos en un objetivo
y esperar a los Jerries si te toca defender.

Sobre el resto de opciones de apoyo, vehiculos de
exploracion, coches blindados, Portees, etc., quiza la
mejor alternativa sean los vehiculos de exploracién
(Car Patrols) o Scout Patrol de Universal Carriers. Al
ser unidades de reconocimiento, te permitiran evitar
emboscadas, y podras utilizarlos para hostigar uni-
dades AT enemigas (atacando por el flanco para evi-
tar el Gun Shield), infanteria, etc. Elegir los coches
blindados o las carriers es cuestion de cada uno;
segun prefiera movilidad (half tracked vs wheeled) o
algo de punch.

En cuanto a la aviacién, bueno. Desgraciadamente,
no puedes llevar vehiculos AA autopropulsados, sélo
puedes llevar los Bofors, que son estaticos. Es de-
cir, no van a poder acompafar tu ataque. Podrias en
todo caso, usarlos para defender las posiciones de
la RHA. Pero teniendo en cuenta que puedes des-
plegar tus 25pdr a 20cm entre ellos, tu enemigo no
conseguira muchas piezas por plantilla. Y bueno, un
ataque aéreo implica demasiadas tiradas: para ver
si llegan, para ver cuantos, para hacer el Ranging In
(sobre tu artilleria Veteran), luego una tirada para im-
pactar con penalizadores en funcion del RI, y modifi-
caciones al resultado segun el nimero de aviones...
En fin, yo no me preocuparia. Este mismo razona-
miento se aplica a por qué no incluirla en tu lista;
a 1500 no tienes puntos de sobra como para andar
tirandolos. Y sobre como defender a tus tanques, es
sencillo: avanzando hacia el enemigo, para que sus
aviones no puedan atacarte.

A modo de resumen, os propongo un Light Armoured
Squadron, basado en un nucleo de Crusaders con
apoyo de Grants. Tiene 6 pelotones, asi que en mi-
siones con reservas podras desplegar 3 (la RHA sera
siempre uno de ellos)

Light Armoured Squadron
HEADQUARTERS
- 2x Crusader Il y 1x Crusader Ill: 160 ptos

COMBAT PLATOONS

- 3x Crusader II: 155 ptos
- 3x Crusader Ill: 170 ptos
- 3x Grant: 285 ptos

SUPPORT PLATOONS

- Scout Platton: 3x Universal Carrier: 90 ptos
- Infanteria motorizada (3 squads, mortero
ligero y 2x Rifles AT): 175

- RHArtillery Battery (4 guns): 465 ptos

TOTAL: 1500 pts.

Como atacante, la idea es:

- Destacar el Crusader Il al Combat Platoon #2. Asi,
se consigue un peloton de 4 elementos con AT 10.

- Mantener el CCT y el 2iC junto al Combat Platoon
#1. Virtualmente, podras llevar un pelotén de 5 ele-
mentos, de AT 7 que no pierde ROF cuando dispara
a menos de 40cm.

Utilizaremos estos dos pelotones para avanzar ha-
cia las posiciones enemigas y entablar combate en
el corto alcance. Cuando no te quede mas remedio
que enfrentarte a blindados enemigos, concentra tu
ataque en el mismo pelotén; de manera que los Cru-
saders |l pudieran flanquear al enemigo.

Si necesitas lanzar un asalto, te recomiendo que an-
tes de hacerlo asocies el CCT y el 2iC al pelotén de
Crusaders llI; en el mejor de los casos eso te permiti-
ra lanzar un asalto con 3 + 1 (adjuntado desde el HQ)
+ 2 (el HQ) = 6 tanques

Eso significa que tendras que maniobrar cuidadosa-
mente con ambos pelotones, para que estén proxi-
mos en el momento de hacer la carga para asaltar.

- Los Grants acompanaran el ataque. Localiza en el
despliegue ese punto desde el que puedan permane-
cer Concealed y utilizar el fuego semi indirecto como
apoyo a los Crusaders y llévalos hacia él tan pronto
como puedas. ldealmente, en un terreno alto desde
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el que tengan visibilidad a la zona donde combatan
tus Crusaders.

Si consigues llegar a esa posicion, el enemigo po-
dria correr el riesgo de avanzar hacia ellos y meterse
a menos de 40cm, para que dejes de machacarle
con esos psicologicamente desestabilizadores rein-
tentos. Mejor, porque asi le estaras alejando de tu
nucleo de Crusaders.

- Las Carriers tendran que acompafar el avance de
los Crusaders; podras utilizarlas para evitar embos-
cadas o para tratar de flanquear unidades AT ene-
migas. Como no puede desplegarse una embosca-
da a 20cm y LoS de una unidad de reconocimiento,
asegurate de que avancen a corta distancia de los
posibles sitios donde tu enemigo pudiera desplegar
unidades Concealed. Con un poco de suerte, tendra
que desplegar las unidades a mas de 40cm, o detras
de areas de terreno, con lo que tendria que mover
para disparar (ROF 1)... algo es algo.

- También tienes que hacer avanzar a la infanteria;
en transportes solo si el escenario te permite hacerlo
con garantia. Si no, no les quedara mas remedio que
avanzar a pie; su misién debe ser apoyar en el asalto
al objetivo, o defenderlo en caso de contraataque.

- La artilleria hay que desplegarla siempre desde el
primer turno. Utiliza el humo para que tus unidades
avancen a cubierto si el escenario lo exige. Recuer-
da que cada Gun Troop opera por separado (salvo
cuando se unen para formar una bateria de 8 pie-
zas), asi que podrias hacer un bombardeo de humo
con uno, y un bombardeo con otro.

Aunque parece obvio, en tu fase de disparo asegu-
rate de disparar en el orden que te permita que los
ataques de tus unidades de vanguardia (las mas
expuestas) se hagan en las mejores condiciones; a
ser posible contra blindados bailed. De esta forma,

- ; . 1 g T 3 i
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Sherman con dispositivos antiminas

Churchill britanicos

al menos podrias lograr que el enemigo abandone
el campo de batalla por quedar doblemente bailed y
fallar la tirada de motivacién (recuerda que la tirada
de motivacién de un doble bailed debe resolverse in-
mediatamente, es decir, que en un mismo disparo tu
rival podria tener que tirar varias). Dejarlas para los
disparos finales te podra permitir buscar otros blan-
cos secundarios en caso de que sus blancos princi-
pales hayan sido destruidos.

Una de las premisas de FOW es el equilibrio de am-
bos contendientes; sélo vas a poder tener superio-
ridad ante un enemigo con Reserves. Asi que los
turnos que la tengas, tienes que aprovecharla. Pa-
rece una obviedad, pero piensa que histéricamente
fue asi; los ingleses no ganaron cuando luchaban
en igualdad de condiciones, y FOW no esta pensa-
do para que un ejército luche en superioridad con-
tra otro, al menos no por mucho tiempo. Ademas,
no tienes pelotones de unidades experimentadas,
ni que destaquen por su potencia o invulnerabilidad,
ni puedes hacer Stormtrooper; o sea que te interesa
concentrarte en pelotones enemigos especificos, en
lugar de diversificar tu ataque.

Nota

La lista anterior puede modificarse ligeramente, man-
teniendo la filosofia para utilizar Shermans; y mejorar
la usabilidad de la infanteria para que lleve PIATS.
Se mantiene el nucleo de Crusaders con apoyo de la
RHA, y se sacrifican las Carriers.

Quiza histéricamente esté un poco mas traida por
los pelos, pero las reglas lo permiten. Tiene el pro-
blema de que solo son 5 pelotones (ya que la RHA
cuenta como uno, aunque actua como dos), asi que
en misiones con Reservas podrias llegar a pasarlo
un poco mal. Autor: Bertz
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Proyecto Normandia
Cbémo crear una mesa para representar el desembarco de Normandia

En este articulo plasmaremos la confeccion de una V. apli-
mesa modular de 180 por 120 centimetros dividida
en seis tableros que configuren un campo de batalla
genérico de desembarco.

Lo primero que hacemos es disenar los tableros,
recopilamos informacion de Internet al respecto de
varios escenarios. Nos decidimos por crear un esce-
nario con elementos removibles ya que esto facilitara
el almacenamiento de la mesa y aportara mayor ju-
gabilidad al poder mover los elementos de esceno-
grafia adicionales. También optamos por que tenga
un aspecto lo mas genérico posible, de tal manera
que nos sea de utilidad para cualquier batalla de
este tipo.

Empezamos el trabajo comprando seis tableros de
pasta de madera DM de 60 por 60 centimetros, que
seran la base del escenario. También adquirimos
planchas de poliestileno, suficientes como para cu-
brir la superficie total de la mesa.

Cortamos las planchas de corcho para cubrir los ta-
bleros de madera, pero desgraciadamente el ancho
de las planchas es inferior al de la madera, con lo que
tendremos que empalmar dos secciones. El corte lo
realizamos con un cutter cuya cuchilla este perfecta-
mente afilada, es necesario realizar un corte perfecta-
mente perpendicular, ya que de ello dependera la jun-
ta entre los tableros. Una vez cortados pegamos las
planchas alostableros con colablanca “de carpintero”,
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camos presion para que se seque adecuadamente.
Respetar el tiempo de secado es muy importante, |
hemos de tener en cuenta que la cola se seca por

oxidacion con el aire y al pegar tableros de dimen- “
siones grandes el aire no penetrara en el centro del

tablero, con lo que recomiendo dejar uno o dos dias |
como minimo hasta proseguir con el trabajo. \

Cuando se hayan secado las planchas masillaremos | I\
la junta con masilla plastica tipo “Plastex”, alisando |
con una espatula para conseguir una superficie ho- | |
mogénea. “

Para representar la playa utilizaremos un corcho de |
menor grosor 1 centimetro en este caso, y para el
malecdén cortaremos el poliestileno con un cutter o
una sierra térmica, con aristas pronunciadas aseme-
jando la ladera abrupta de la playa. La junta entre los
dos corchos la masillaremos para disimular la junta.

Una vez bien secos los tableros pintaremos toda la
superficie de corcho con una capa de cola blanca,
con esto proporcionaremos mayor dureza y evitare-
mos la porosidad que nos facilitara la el proceso de
pintura posterior.

Cuando se halla secado bien la cola, continuaremos |

con el proceso de texturado, para este fin elegiremos |
una mezcla de arenas y pequefias piedras adecua- |
das a la escala que queremos representar. Para em- |
pezar pintaremos la superficie con cola blanca a la
que afadiremos unas gotas de pintura para tintarla
y de este modo facilitar la visualizacién de las areas

imprimadas.

Tras dejar secar la cola y la arena al menos un
dia, desprenderemos con un a brocha seca los
restos de arena sobrantes, “barriendo” enérgica-

- - ——
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mente sobre el tablero. Posteriormente iniciamos
el proceso de pintura, que iniciaremos con la capa
base, para la arena elegiremos un color ocre base;
no conviene poner un color muy oscuro ya que si lo
hacemos este nos oscurecera en exceso la pintura
posterior. Para el mar elegimos unos tonos turque-
sa, ya que el barniz apagara el color mas tarde.

En la arena aplicaremos varias capas de pincel seco
aclarando el color inicial hasta acabar con un tono
marfil. Con el agua ademas de aclarar con pincel
seco, dibujaremos las ondas de las olas aplicando
en pincel semiseco sobre la superficie del mar. Difu-
minamos las dos areas de arena y agua aplicando un
leve tono azul sobre la orilla.

Pintamos alunas de las piedras mas grandes con
varios tonos de grises, acabando con un toque de
blanco para realzar el aspecto de rocas. Una vez
concluida basicamente la fase de pintura barnizamos
con un barniz acrilico en spray. Deberemos de vigilar
este aspecto, ya que otro tipo de barniz puede ser
muy agresivo sobre el corcho y destruirlo a pesar de
haberlo texturado y pintado.

Pintaremos los bordes de las planchas con cola tin-
tada de negro, para que los bordes tengan mayor
dureza y al mismo tiempo el color negro disimule la
junta entre los tableros. Volvemos a rociar con barniz
estos bordes una vez seca la cola, para proteger me-
jor la superficie pintada.

La ultima fase consistira en pintar con barniz brillante
incoloro en bote la superficie del mar; con esto con-
seguiremos mejorar el efecto de agua. Para este fin
deberemos aplicar sucesivas capas de barniz ya que
si aplicamos demasiado este desbordara.

El ultimo paso consistira en aplicar césped electroes-
tatico a los paneles. Utilizaremos cola tintada ligera-
mente de verde y usaremos varios colores de cés-
ped simulando la hierba mas seca cercana al mar y
la mas frondosa conforme se aleja de éste.

Para colocar el césped presentaremos la mesa tal
como quedaria para de este modo poder distribuir
mejor los colores.

Aprovecharemos el césped para tapar posibles de-
fectos, tales como piedras que se hayan desprendi-
do, defectos del corcho o algun error en la pintura.

|
Autor: Nasdrovia |

Por ultimo colocamos diferentes elementos
moviles de escenografia que realzaran el escenario y
permitiran el transcurso del juego pudiéndolos variar
de una partida a otra. Elegimos en este caso: para la
playa estacas y dientes de dragon, para el malecén
bunker, y torre de vigia, y para el resto un bosque,
una zona rocosa, un poblado y una estacién de tren
con casetas para ferroviarios, y unas vias sobre las
que colocamos un cafén Odin.

Y ya solo queda desplegar los ejércitos y lanzar los
dados.
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El 2° Batallon Paracaidista sobre en un Puente Lejano

Operacion Market Garden

La Operacion Market Garden (17 al 25 de septiem-
bre de 1944) fue la operacion aerotransportada mas
conocida de la Segunda Guerra Mundial. El principal
objetivo era capturar una serie de puentes sobre los
principales rios de los Paises Bajos (bajo ocupacion
alemana), para permitir el avance del 2° Ejercito Bri-
tanico hacia Holanda y Alemania, liberando el pais y
capturando los puertos tan necesarios para el sumi-
nistro aliado.

El plan, ideado por el Estado Mayor del Mariscal de
Campo Montgomery, preveia la ocupacién de los
puentes con fuerzas aerotransportadas (Market),
seguida de su relevo y explotacion por las unida-
des blindadas terrestres (Garden) del XXX Cuerpo
~de Ejercito (Guards Armoured Division, 432 y 50%
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“No es realista y si fantasioso. No hay una sola alma
que piense que es factible, excepto Montgomery”

Dwight Eisenhower, 1 de septiembre de 1944,
expresando sus dudas ante el plan de Montgomery

“Estoy de acuerdo con su concepcion de un golpe

( Unico y poderoso que nos lleve a Berlin... pero no in-

mediatamente, ya que no debe hacerse a expensas
de las demas maniobras planeadas. Por el momento,
no podemos relocalizar nuestros recursos militares

\ para respaldar una maniobra sobre Berlin”

Dwight Eisenhower, 5 de septiembre de 1944,
expresando sus dudas ante el plan de Montgomer

Divisiones de Infanteria ). Una vez ocupados estos
puentes, se crearia un corredor a través del cual las
fuerzas aliadas podrian cruzar el rio Rin, la ultima
barrera natural antes de entrar en Alemania. El al-
cance y medios empleados en la Operacion Market
Garden la hace comparable con el desembarco de
Normandia. La operaciéon estaba planeada para dar
un golpe definitivo a Alemania, que pusiera fin a la
guerra en 1944.

Los aliados consiguieron capturar exitosamente los
primeros puentes, si bien con un considerable retra-
so. La mala planificacion, la insuficiencia de medios
aéreos de transporte y un deficiente estudio de los
medios enemigos trajo como resultado el fracaso de
toda la operacion al no poder ocupar el puente final
en Arnhem. El 2° SS Panzer Korps destruyo la _1:’"
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Division Aerotransportada Britanica, causando mas
bajas a los aliados que las que tuvieron durante la
invasién de Normandia. El fracaso de la operacién
fue a su vez el mayor éxito de las fuerzas alemanas
contra los aliados occidentales en el transcurso de la
Segunda Guerra Mundial, y motivo que la guerra se
prolongase hasta 1945.

Primer dia, el asalto (17 de septiembre)

El dia 17 de septiembre, a las 0900 horas, despega-
ban de los aeropuertos ingleses la enorme flota area
de invasién: 1.545 transportes C-47, remolcando
478 planeadores y protegidos por 1.130 cazabom-
barderos Spitfire, C-47 y P-51 y bombarderos Typho-
on, B-25 y B-26. La fuerza aérea se extendia en un
frente de 16 kildmetros y alcanzaba una profundidad
de vuelo de 160.

En el area de Arnhem, la 12 Division Britanica, Los
Red Devils, aterrizé sin mayores incidentes. Poco
mas de la mitad de la division habia hecho el primer
salto, debido a la falta de transportes una brigada de
la division y los paracaidistas polacos llegarian como
refuerzos aerotransportados los siguientes dias. Una
vez en tierra, la division se separé: la 12 Brigada de
Paracidistas avanzaba hacia el puente de Arnhem,
mientras la Brigada de desembarco aéreo se que-
daria en las zonas de aterrizaje durante la noche
para defenderlas, pues al dia siguiente comenza-
ria a llegar la 42 Brigada de paracaidistas. El Escua-
dron de Reconocimiento Aerotransportado, montado
en jeeps, fue enviado hacia Arnhem para retener el
puente mientras llegaba el resto. Sin embargo, mu-
chos de sus planeadores habian sido alcanzados por
le fuego antiaéreo, y los restantes no pudieron avan-
zar mucho tras encontrar fuerte resistencia alemana
en su camino. Dos de los tres batallones de la 12 Bri-
gada de Paracaidistas fueron emboscados por uni-
dades alemanas. El 2° Batallon, encabezado por el
teniente coronel John Frost, encontré una ruta al sur
libre de enemigos y se infiltrd sin encontrar resisten-
cia. Por la tarde los hombres del 2° Batallén llegaron
al extremo norte del puente de Arnhem y establecie-
ron posiciones defensivas. El batallon desactivo las
cargas explosivas que habian sido colocadas por los
alemanes y se hicieron dos intentos por ocupar el
puente en su totalidad. A pesar de destruir un bunker
de la zona sur los britanicos no pudieron ocupar los
dos extremos del puente capturar el puente en su
totalidad .

Los alemanes reaccionaron de una manera des-
coordinada. El mariscal Model, jefe de las fuerzas
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Elementos alemanes dirigéndose al ataque

alemanas, huyo al creerse objetivo de los paracai-
distas, dejando a sus fuerzas sin 6rdenes concretas.
Desafortunadamente para los paracaidistas varias
unidades alemanas habian pasado inadvertidas a la
inteligencia y el reconocimiento aéreo aliado. Una de
ellas, el 16° Batallon de instruccion de las SS, al
mando del capitan Sepp Krafft, se encontraba en un
area préxima a las zonas de salto cercanas a Arn-
hem. Krafft organizo la resistencia segun aterrizaban
los britanicos, y consiguid bloquear los dos acce-
sos principales a Arnhem, reteniendo a dos de los
tres batallones britanicos en la zona. Con fuego de
mortero y ametralladoras los alemanes consiguieron
retener a los paracaidistas el tiempo suficiente para
que llegara el SS Kampfgruppe Spindler, el cual es-
tabilizo la situacion.

En el puente de Arnhem los hombres de Frost consi-
guieron emboscar a la unidad de reconocimiento de
la 9 SS PanzerDivision, que intenté cruzar sin saber
de la fuerte presencia britanica.

Segundo dia, detencién

(18 de septiembre)

El resto de la 1° Paracaidista intentaba acercarse
a Arnhem, pero la fuerte resistencia alemana nego
cualquier avance. El General Urquhart, comandante
de la Divisién Aerotransportada, perdié el contacto
con su Estado Mayor al verse implicado en una esca-
ramuza cuando marchaba junto a elementos del 3°
Batallon por la carretera Utrecht-Arnhem. El deficien-
te estado de las transmisiones radio impidié a Urqu-
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hart avisar de su situacion, por lo que cada batallén
tuvo que seguir adelante con el plan sin saber de
su General en jefe. A lo largo de la noche, alrededor
de 200 soldados britanicos consiguieron alcanzar el
sector norte del puente de Arnhem, aun defendido
por el 2° batallon de John Frost. A pesar del refuer-
zo de la 4° Brigada de Paracaidistas que llego6 a lo
largo del dia, el grueso de a Division fue incapaz de
alcanzar a los 700 supervivientes que defendian el
puente.

Tercer dia, contraataque aleman

(19 de septiembre)

Una vez mas la 12 Brigada Paracaidista intento unir-
se a los defensores de Arnhem, sin embrago la re-
sistencia alemana rechazé el ataque y causo otras
150 bajas a los britanicos. Por su parte la 4% Brigada
no tuvo mejor suerte, los restos de la division se re-
tiraron al pueblo de Oosterbeek, estableciéndose un
perimetro defensivo.

El mal tiempo reinante en Gran Bretafia impidio la
salida del grueso de la Brigada Paracaidista Polaca,
unicamente su Bateria Anticarro pudo aterrizar en
apoyo de los britanicos

En el puente de Arnhem la situacién era desespe-
rada, los defensores del 2° batallén no disponian
de ningun cafion AT, sélo disponian de un pufiado
de morteros medios y PIATs, e incluso éstos esta-
ban escasos de municiones. Desde la parte sur del
puente los Tigers y Pz IlIN del Kampfgruppe Knaut
conseguian forzar el paso con apoyo de los panzer-
granaderos. Desde el norte elementos de las 9 y 10

SS PanzerDivision eliminaban sistematicamente las
bolsas de resistencia britanicas.

Cuarto dia, los alemanes toman el puen-

te (20 de septiembre)

Los paracaidistas del 2° Batallon seguian rodeados
en el centro de la ciudad, tras perder el control del
puente. Los heridos se acumulaban en el puesto de
mando del batallén, mientras apenas quedaban mu-
niciones de fusil o ametralladoras; hacia horas que
se disparo el ultimo PIAT. Frost consiguié enlazar con
el mando de la division mediante jteléfonos civiles!,
recibiendo pésimas informaciones: ni la Division ni el
XXX Cuerpo llegarian en su auxilio. Frost, herido, ne-
gocio una tregua de dos horas y entreg6 los heridos
a los alemanes.

Durante el resto del dia, los panzergranaderos aca-
baron con las ultimas resistencias, permitiendo que
el grueso de las fuerzas de las SS se desplazaran
hacia Nimega, reforzando a los defensores que com-
batian contra los guardias britanicos.

Monty estim6é que 11.000 hombres de la 12 Divi-
sion Aerotransportada serian necesarios para tomar
el puente de Arnhem y mantenerlo bajo su control
durante cuatro dias. Sélo 700 consiguieron llegar al
puente frente aun enemigo muy superior al previsto,
y fueron capaces de retenerlo durante esos cuatro
dias, hasta que el peso de los numeros destruyé al
2° Batallon (y poco después a la 12 Division al com-
pleto). Por esta férrea resistencia, la accion de Frost
y su batallén es considerada una de las mayores ha-
zanas militares de la guerra.
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La segunda playa Omaba

Una entrevista con John Holanblrd 307 de Ingenieros, 504 RCT
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El 20 de Sept/embre de 1944, la guerra en el Oeste
dependia de si los Paracaidistas americanos podrian
conquistar el Puente de Nimega antes de que los
alemanes lo destruyeran. El destino de la operacion
Market-Garden y el de 10.000 Paracaidistas ingleses
sitiados estaba en la captura del puente. Se plane6
un arriesgado cruce a plena luz del dia para captur-
arlo.

Después de nuestra dltima conversacion de la se-
mana pasada, he estado removiendo mi pasado,
buscando sabe Dios qué... Pero usted me llamo,
y me hizo preguntas que hasta entonces nadie me
habia hecho. ; Cémo me senti? ;Cémo fue aquello?
¢Antes? ;Después? ;Durante? Y le di unas cuantas
buenas respuestas. Pero nuestra conversacion abrio
toda clase de grietas en mi mente, paso la noche en
vela reviviéndolo, o tratando de revivir... el cruce del
Rio Waal.

Miércoles 20 de Septiembre de 1944. Antes del
Cruce.

La Compariia C, del 307 de Ingenieros habia avan-
zado cerca del rio... no recuerdo si fue la noche an-
terior o por la mafiana temprano (creo que mas bien
lo segundo). El Capitan “Spike” Harris me llamé... y
Jjuntos caminamos hacia la central eléctrica del rio
Waal con oftros oficiales y sargentos de peloton de la
Compariia C. No tenia ni idea de dénde ibamos. Y pi-
enso que Spike tampoco sabia mucho mas. Nos reun-
imos con el Coronel Tucker (Comandante en Jefe del
504 Regimiento de Infanteria Paracaidista), el Mayor
Cook y otros oficiales de campo. Estaba convencido
de que algo GRANDE estaba en marcha, porque por
lo general no ibamos de fiesta con todos esos ofi-
ciales de alto rango. Subimos al segundo piso o asi,
y miramos sobre el rio (era ancho), no podiamos ver
demasiado desde donde estabamos. Entonces em-
pecé a darme cuenta de qué iba todo aquello... lo
ibamos a cruzar, y los ingenieros del gjército ibamos
a ser los timoneles para la ocasién. Ergo, estaba-
mos alli para planear un asalto nocturno. “;Dénde
estan los botes?”, preguntamos... “En camino”, di-
Jjeron. “;Qué clase de botes?”... “Imagina, lanchas
de asalto britanicas, de lienzo”. “; Cuando llegaran?”,
“Por la tarde”.

Y entonces entendi que iban en serio con eso de un
cruce a plena luz del dia, jguau!. “;Quién nos va a

proteger? Ese es un rio ancho..” “Confiaremos en los
blindados ingleses para atacar la otra orilla, y tender
una cortina humo, de manera que nadie sea capaz
de vernos”. Vi claro que aquella era una idea temer-
aria, y los ingenieros ibamos a ser una gran parte de
ella.

Supongo que Spike y el resto de nosotros volvimos
con la compafiia, y nos dirigimos en fila al este de la
central eléctrica, bajo un terraplén. Spike dijo que yo
iba a llevar una escuadra de mi pelotén en primer lu-
gar. Que hiciese lo que pudiera si habia minas, apo-
yase a la infanteria, etc. etc etc. No estoy muy seguro
de por qué me eligié..., pero nunca cuestionabamos
esa clase de decisiones.

Miércoles 20 de Septiembre de 1944, 3 de Ia tar-
de: El Cruce.

Recuerdo el caos que se formé a eso de las 3 de la
tarde. El Tercer Batallon del 504, unos 500 hombres,
bajaban a la carga. Los oficiales iban gritando y como
no, nuestra compariia C del 307, unos 100 hombres.
No puedo recordar nada excepto confusion, no es-
taba seguro de qué estaba ocurriendo, o qué estaba
a punto de ocurrir.

En algun momento, los tanques Ingleses se alin-
earon tras un terraplén con los cafiones apuntado
arriba, para lanzar humo y proyectiles a través del
rio. Por ultimo, algunos “lorries” (camiones) del ejér-
cito Britanico llegaron con los botes de asaltado em-
paquetados, creo que eran dos camiones, tal vez
mas.

Nos pusimos manos a la obra. Después de todo, éra-
mos los “expertos es cruzar rios”. Descargamos los
botes uno a uno. ;Adivinamos como se montaban, o
algun inglés nos ensefié? ;Quién sabe? De alguna
manera, conseguimos montar uno, y supe que ese
era el mio. ;Hubo una orden de avanzar? No lo re-
cuerdo. Solo sé que se suponia que tendriamos que
arrastrar ese bote por el lodazal, a través de la orilla
de arena y a través del jodido rio. ;Cémo me sentia?
Estaba aturdido y paralizado. Si realmente me hu-
biese parado a pensar en cruzar a plena luz después
de todo ese parloteo en la central eléctrica. .. supongo
que me habria asustado, sabiendo lo que probable-
mente nos esperaba... Pero imaginé que si Spike y
el resto de genios pensaban que podiamos lograrlo,
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Asi que reuni a mi escuadra, agarramos el bote y
bajamos el terraplén, de unos 15 pies. Creo que el
bote de lienzo era mas pesado de lo que parecia,
cruzamos el lodo arenoso hasta el extremo del rio
y nos echamos al agua. Empujamos el bote hasta
que todos pudimos meternos dentro. Y se desato el
infierno. Tanques disparando, humo por todas partes
y montones de armas cortas disparando. Tenia ex-
periencia en canoas y en remo, junto con un periodo
en una tripulacion en Harvard. Asi que tomé el timon
y grite “{Remad!”,“iRemad!”, “iIRemad!”, mientras
pasabamos el Waal. Creo que éramos unos once
ingenieros, y todos teniamos remos, cinco en cada
lado, y alla que fuimos. Habia un constante silbar de
balas a nuestro alrededor, pero por alguna razon nin-
guno resultamos heridos. Alcanzamos la otra orilla y
salimos corriendo como Indios y Vaqueros orilla ar-
riba. Tres de nuestros chicos se quedaron, iban a dar
la vuelta a coger otra remesa (creo que tuvieron el
trabajo mas duro de todos)

Miércoles 20 de Septiembre de 1944, 3.30 p.m.:
Después del Cruce.

jCuando alcanzamos la orilla estabamos exultantes!
jDrogados! De alguna manera habiamos conseguido
salvar esa distancia sin un arafiazo. Salimos de los
botes playa arriba hacia terreno mas alto, y gradual-
mente avanzamos hacia el este donde sabiamos que
estaba el puente sobre la carretera. No buscamos mi-
nas, sélo corrimos y corrimos. Eramos ocho jovenes,
de 19 a 23 afios, que habian vuelto a nacer, y avan-
zamos como un escuadrén de caballeria. [Nada nos
podia detener! Creo que éramos ocho, siete de la
escuadra y yo, y no esperamos al 504. Corrimos ha-
cia adelante. Habia una casamata frente a nosotros,
quién sabe si habia defensores. Tiramos granadas
dentro y seguimos adelante, habia dos casas. Creo
que estaban deshabitadas, pero igualmente tiramos
granadas y seguimos. En algun momento recordé
mis obligaciones como oficial, escribi una breve nota
para el Capitan Spike y se la mandé con uno de mis
ingenieros.

Nos dividimos, de aqui en delante pierdo los recuer-
do. Quedabamos seis, y estabamos todos saltando
y corriendo por todas partes. Nos parecia que nos
bastabamos para conquistar el Puente.

Como un mal oficial, yo encabezaba el grupo. Recuer-
do correr sobre unos pastos cuando me sorprendio el
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silbido de las balas pasando a mi alrededor, sorpren-
dido vi vacas muertas panza arriba, y me pregunté
si realmente habia alguien disparandome a mi, a mi,
uno de los victoriosos cruzadores del Waal.

Finalmente, hora y media después, mi euforia em-
pezb a desvanecerse. Encontré una pequena casa
de 6x6, seguramente un almacén de una granja. Me
quité el casco y miré alrededor. Deberian ser la 5
o las 5 y 30. Las balas seguian silbando alrededor,
pero no me tiraban a mi (eso esperaba). Me pregunt-
aba qué demonios se suponia que estaba haciendo.
No tenia hombres, ni una mision, y desde luego, no
era un conquistador. Llegaron dos de mis hombres y
celebramos un pequefio consejo, para decidir si seg-
uir avanzando o volver a la cabeza de playa.

En ese momento, vimos acercarse por una zanja al
Mayor Cook y elementos del Tercer Batallén. Reporté
al Mayor Cook, diciéndole que todo estaba OK por
esa granja y, dado que solo tenia dos hombres, que
considerabamos ver como podiamos ayudar en la
zona de llegada. Alli los tres nos juntamos con otros
20 hombres de la 504, y gradualmente regresamos
a la playa, que estaba desierta excepto por algunos
botes volcado y seis muertos... un final no muy bril-
lante para nuestra travesia.

Miércoles 20 de Septiembre de 1944: Por la noche
Los dos de mi escuadra y yo permanecimos en la
cabeza de playa esa noche, y volvimos a la otra orilla
del Waal cuando llegé un bote desde el otro lado.
Otros tres se unieron al avance del Tercer Batallon
del 504. El Sargento Kero murié mientras disparaba
un bazooka a un Panzer aleman (recibi6 a titulo p6s-
tumo la Cruz de Servicios Distinguidos). Los otros
dos regresaron sanos y salvos.

Creo que la compaiiia perdié 4 0 5 hombres, y unos
12 fueron heridos. (He encontrado mi “diario” de la
campaiia en Holanda, y me he dado cuenta de que a
penas menciono el cruce del rio Waal. jSupongo que
seguia aturdido!)

Traducido por Bertz
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Fuerzas aerotransportadas norteamericanas

Los éxitos alemanes en los primeros compases de
la segunda guerra mundial, utilizando fuerzas aero-
transportadas y varios experimentos realizados en
el seno de las Fuerzas Armadas estadounidenses,
llevaron a la decision de crear una fuerza capaz de
ser transportada por aire y a continuacion entrar en
combate. Para dicha tarea de decidi6 utilizar una de
las divisiones ya existentes, la 82 division de infan-
teria norteamericana (All Americans”). La 82 era una
formacion motorizada, con pocas diferencias respec-
to a las restantes divisiones de infanteria del ejército.
De esta manera, el 15 de Agosto de 1.942, se crean
la 82 y la 101 Divisiones Aerotransportadas (Airbor-
ne Division). Dichas divisiones van a tener dos Re-
gimientos de infanteria paracaidistas (parachute) y
otro de infanteria en planeadores (glider), con cuatro
grupos (batallones) de artilleria (dos paracaidistas y
dos en planeadores). La designacion de las unida-
des que serian destinadas a planeadores o las que
serian designadas como paracaidistas se realizo lan-
zando una moneda al aire.

Mientras la infanteria paracaidista se componia ex-
clusivamente de voluntarios la de planeadores tenia
una consideracion menor, siendo sus miembros ele-
gidos entre los componentes de la infanteria regular.
De esta forma la diferencia de calidad entre los re-
gimientos parachute y glider siempre fue favorable
para los paracaidistas.

Las unidades de apoyo (entre ellos los ya citados

grupos de artilleria, todos con obuses de 75m$
excepto en la 82 y la 101 cada una con un Grupo
de 105mm) contaban con un batallén de ingenieros
de combate, artilleria contracarro divisionaria, con-
sistente en una bateria de 18 cafiones de 57mm y
artilleria antiaérea, con cafiones AA de 37mm. Es-
tos ultimos no fueron utilizados en combate debido
a la supremacia aérea con que contaron todas las
operaciones aerotransportadas aliadas. En total una
Divisién Aerotransportada al completo disponia de
unos 12.000 soldados y casi 100 piezas de artilleria.
Para las operaciones terrestre el mando solia asig-
nar una compafiia contracarro y otra de cazacarros,
asi como uno o dos Grupos de artilleria.

El avion de transporte mas utilizado era el C-47
Dakota, muy fiable y resistente. En Varisity también
se empleo el modelo C-46, que aparte de mayor ca-
pacidad disponia de dos puertas (una a cada lado
del fuselaje), doblando la velocidad efectiva de salto.
Los planeadores Waco llevaban a la infanteria de los
regimientos de planeadores, reservandose los Ha-
milcar (de fabricacion britanica) para el transporte de
la artilleria y transportes (estos ultimos limitandose
casi exclusivamente a jeeps).

El Estado mayor del Ejercito Norteamericano planeo
crear una gran fuerza aerotransportada, que sin em-
bargo tuvo que ser limitada por la falta de reemplazos
efectivos. En 1945 existian las siguientes divisiones:
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82° Division Aerotransportada

“All Americans”

Fue trasladada al Marruecos francés y
realizé su primer salto de combate en la operacién
“Husky”, los desembarcos de Sicilia. Desde el punto
de vista aerotransportado, la operacion fue desastro-
say se sacaron conclusiones que se llevarian poste-
riormente a la practica.

Combatié como fuerza terrestre y de nuevo partici-
po en otro salto de combate, esta vez en Salerno,
la Italia continental. Poco después fue enviada a
Inglaterra, participando en Normandia, lanzandose
nuevamente en la zona de Nimega, durante Market
Garden. Intervino en la contraofensiva de las Arde-
nas y combatié en Alemania, como fuerza terrestre.
Termind la guerra de guarnicion en Berlin.

504°, 505° Regimientos de infanteria paracaidistas,
325°, 326° Regimientos de infanteria en
planeadores. 376°, 456° Grupos de arti-
lleria paracaidista, 319°, 320°, Grupos de

artilleria en planeadores.

101° Division Aerotransportada

“Screaming Eagles”

La division hermana de la 82, “las aguilas aulladoras”,
realizo su primera misién de combate en Normandia,
para posteriormente volver a Inglaterra, lanzandose
a continuacion en la zona de Eindhoven, también en
Market Garden. Defendié Bastogne en la batalla del
Bulge y entré en Alemania, donde combati6 y realizé
tareas de ocupacion.

502°, 506° Regimientos de infanteria paracaidista,
327° Regimiento de infanteria en planeadores. 377°,

o

Paracas americanos

463° Grupos de artilleria paracaidista,
312°, 907° Grupos de artilleria en pla-
neadores.

AIRBORNE

11° Division Aerotransportada

”’4st in Manila, 1st in Tokyo”

Creada en Febrero de 1.943, fue traslada al frente
del Pacifico, donde realizé algunos saltos de com-
bate en las islas Filipinas, aunque en mucha menor
escala que en Europa. Combati6 en la liberacién del
archipiélago filipino y estaba designada para partici-
par en la invasion de Japon. Tras la guerra, fue parte
de las fuerzas de ocupacion del pais nipon.

188°, 511° Regimientos de infanteria paracaidista,
187° Regimiento de infanteria en planeadores. 457°,
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674° Grupos de artilleria paracaidista,
472°, 675° Grupos de artilleria en pla-
neadores.

17° Divisidon Aerotransportada

“Thunder from Heaven”
Activada en Abril de 1.943, combatié como fuerza te-
rrestre en Francia, hasta Febrero de 1.945, y realizo
su unico salto de combate en la operacion “Varsity”,
el cruce del Rhin, un mes mas tarde. Combatié en
Alemania y desarroll6 tareas de ocupacion.

507°, 513° Regimientos de infanteria paracaidista,
194° Regimiento de infanteria en planeadores. 464°,
466° Grupos de artilleria paracaidista,
680°, 681° Grupos de artilleria en planea-
dores.
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¥ 13° Division Aerotransportada

“Black Cats”

Creada en Agosto de 1.943, no participé en combate,
como unidad, ya que la carencia de planeadores, la
impidié participar en el cruce del Rhin. No obstante,
sirvi6 como fuente de reemplazos para la 82, la 101
y la 17 divisiones.

513° Regimientos de infanteria paracaidista, 189°,
190° Regimiento de infanteria en planeadores. 458°,
460° Grupos de artilleria paracaidista, 676°, 677°
Grupos de artilleria en planeadores.

Division Aerotransportada del 7° Ejército.

A

“Fuerza Rugby”

Fue una fuerza creada con distintos regimientos y
unidades independientes, incluida la 22 Brigada Pa-
racaidista Independiente del ejército britanico.

Fue lanzada en el marco de la operacion “Dragon”,
la invasion del sur de Francia, y llegé combatiendo
hasta la frontera italiana.

517°, Regimiento de infanteria paracaidista, primer
batallén del 571° Regimiento de infanteria en planea-
dores, 509° Batallon de infanteria paracaidista, 550°
batallon de infanteria aerotransportado, 22 Brigada
paracaidista independiente (britanica). 460°, 463°
Grupos de artilleria paracaidista, 602° Grupo de arti-
lleria en planeadores.

Divisiones “Fantasmas”

Con esta denominacién se engloban aquellas divi-
siones que fueron previstas organizar, pero que fi-
nalmente no se activaron y aquellas que solo figura-
ron en plan de engafo de la operacion “Overlord” (el
desembarco de Normandia).

La 15 Division Aerotransportada no llegd a acti-
varse, debido a la falta de medios, tanto materiales
como humanos.

La 67, la 92, la 1823, la 212 y la 1352 Divisiones Aero-
transportadas, fueron unidades ficticias, en el marco
de la operaciéon “Fortitude”, el plan que hizo creer a
los alemanes, la existencia de un ejército, mandado
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Red Devils Cactics

Tacticas de los paracaidistas britanicos en Flames of War

Los Red Devils son Fearless Veteran, por lo tanto
su moral y experiencia/habilidad son las mejores del
juego.

Al ser una unidad de infanteria ligera de elite muy
especial, tiene apoyos muy limitados. Vamos a inten-
tar darle un sabor puramente de infanteria, aunque
ocasionalmente se podran meter pelotones de blin-
dados.

Basicamente vamos a utilizar tres reglas especiales
de los britanicos: British Bulldog, Carry On, Sergeant
y Night Attacks.

- British Bulldog nos dice que cualquier peloton
repite las Tiradas de Moral para contraatacar, por
lo que unido a la moral Fearless de los paracaidis-
tas, practicamente vamos a poder contraatacar casi
siempre.

- Carry On, Sergeant, nos permitira poder lanzar
asaltos y contraatacar aunque no tengamos mando
de pelotén.

- Night Attacks la explicaremos cuando entremos
con las misiones.

Por otro lado un atributo muy importante para estas
unidades: las Bombas Gammon, que nos permite
tanto asaltar o defendernos de un asalto de blinda-
dos con un Tank Assault de 3 para todos los teams

R L R e R T

Rifle/MG de los pelotones de Combate y el Company
HQ.

Listas de ejército en Flames of War

Hay dos tipos de listas, las dos Fearless Veteran:
Parachute y Airlanding Company. Al confeccionar
una lista de paracaidistas hay que tener en cuenta
que es una unidad con armas de apoyo ligeras, con
0 ningun apoyo blindado y cierto apoyo de cafones
antitanque que nos permitira proteger a nuestros
pelotones de infanteria y artilleria de los blindados
enemigos, aunque nuestra verdadera capacidad an-
titanque estara en los propios pelotones de infanteria
con sus Bombas Gammon.

Las diferencias basicas de las dos listas son:

- La Parachute Company puede recibir dos Support
Platoon por cada Combat Platoon y la Airlanding
Company uno.

- La Parachute Company solo tiene un Weapon Pla-
toon y la Airlanding Company cuatro.

- Los Airlanding Platoon son los unicos pelotones
que pueden realizar un Coup de Main en la mision
Size and Hold.

La primera impresion que sacamos es que una Air-
landing Company tiene mas variedad donde escoger
pelotones que el otro tipo de compania. Vamos a po-
ner dos listas tipicas.

Paracaidistas britanicos se lanzan hacia las posiciones alemanas tras
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Parachute company

HEADQUARTER
- Company HQ + 3 PIATS

COMBAT&WEAPONS PLATOONS
- 3x Parachute Platoon

WEAPONS PLATOONS
- Parachute Mortar Platoon

SUPPORT PLATOONS

- Parachute Assault Platoon, R. Engineers
- Airlanding Anti-tank Platoon

- Airlanding Battery, Royal Artillery

Las dos listas difieren bastante en cuanto a su juga-
bilidad, la parachute company para los parametros
de una lista de infanteria sin apoyo de blindados es
bastante ofensiva, mientras que la airlanding com-
pany esta mas disefada para acciones defensivas.
Ahora vamos a ver las caracteristicas de los diferen-
tes pelotones que pueden llevar las dos compaifiias,
nos vamos a olvidar de los pelotones no organicos
de la propia division.

Cuarteles Generales

Los mandos de compafiia son SMG Team y llevan
Bombas Gammon. La unica diferencia es que en la
Parachute Company puedes incluir una Seccion An-
ti-tanque con tres PIAT y en la Airlanding Company
dos PIAT.

F-“.l' _‘-lﬁ. el w i B -.- .lu

Red Devils lanzando un asalto

Airlanding Company

HEADQUARTER
- Company HQ

COMBAT&WEAPONS PLATOONS
- 3x Airlanding Platoon

WEAPONS PLATOONS
- Airlanding HMG Platoon (1 section)
- Airlanding Mortar Platoon (2 sections)

SUPPORT PLATOONS

- Airlanding Heavy Anti-tank Platoon
- Airlanding Anti-tank Platoon

- Airlanding Battery, Royal Artillery

Nuestro mando de compafiia es una de las unidades
principales, tiene que estar al frente de los pelotones
que vayan a llevar el peso principal de nuestra es-
trategia, dandonos ese plus de moral necesario que
nos pueda salvar de situaciones dificiles. El 2iC tiene
que estar presto para tomar el mando de cualquier
pelotdon que lo necesite. Los dos mandos ademas
nos dan mas capacidad antitanque en asaltos contra
blindados.

Algo muy importante es asignar los PIAT a los pelo-
tones de combate al principio de la partida. Un pelo-
tén de paracaidistas sera temible en asaltos con dos
PIAT y sus bombas gammon.

Pelotones de Combate

No hay grandes diferencias entre los dos tipos de
pelotones. Un airlanding platoon sustituye un Rifle/
MG team por un Light Mortar team y un parachute
platoon puede sustituir en cada turno que dispare un
Rifle/MG team como si disparase Humo con un Light
Mortar team. Todos sus Rifle/MG team llevan Bom-
bas Gammon.

Los Light Mortar team no tienen un gran AT pero si
que un muy aceptable FP de 4+ que lo utilizaremos
para eliminar cafones y ametralladoras atrinchera-
das.

Para mi gusto, creo, que los parachute son mas “po-
tentes” como peloton que los airlanding por esa uni-
dad Rifle/MG de mas.
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Nuestros pelotones de combate son nuestra unidad
principal, son nuestros Panteras pero sin blindaje.
Ellos seran los que defiendan y tomen los objetivos,
los que reciban la mayor parte del fuego enemigo,
en definitiva los que mas actiuen durante una par-
tida. Tienen que aprovechar al maximo el terreno
que nos sea mas favorable tanto para escondernos
como para acercarnos a los objetivos del contrario.
Eso, junto con el lanzamiento de Humo por parte de
nuestros morteros o artilleria nos tendria que permitir
asaltar cualquier pelotén enemigo.

Pelotones de Ingenieros

Una parachute company puede llevar como opcion
de Apoyo un pelotén de ingenieros compuesto por
cuatro Rifle/MG team, pudiendo sustituir un team por
un lanzallamas con ROF 2 y FP 6, un PIAT y un Light
Mortar.

La airlanding company puede llevar hasta dos pelo-
tones distintos de ingenieros. Uno pequefo de cuatro
Pioneer Rifle team como una opcion de pelotén de
Armas. Es una unidad muy pequena por lo que nor-
malmente no se lleva. El otro pelotén como un opcién
de Apoyo esta compuesto por siete Pioneer Rifle/MG
team, un PIAT y un Light Mortar team, pudiendo sus-
tituir un Pioneer Rifle/MG team por un lanzallamas.
Este peloton es el mas potente que tienen los Red
Devils, pero también el mas caro, 300 puntos.

Los Pioneros no tienen Bombas Gammon, pero no
las necesitan por que como Pioneros tienen un Tank
Assault de 3, o sea, igual. Estas unidades nos van a
dar una flexibilidad en ciertas misiones que se va a
necesitar el uso de ingenieros, como para desactivar
campos de minas, retirar alambradas, obstaculos an-
titanque, etc. Y ademas son tropas que uniéndolas
con un pelotén de parachute o airlanding y usando
el lanzallamas como acto previo al asalto, practica-
mente nos daran el control de cualquier objetivo o
eliminacion de un pelotén enemigo.

Pelotones Anti-tanque

Los Red Devils pueden llevar dos tipos de pelotones
antitanque, los 6pdr y los 17pdr. Los 6 pdr con ROF 3,
AT 10y FP 4+ los usaremos contra los carros medios
y en circunstancias especiales, aunque muy habitua-
les, contra la infanteria enemiga. Los 17pdr (ROF 2,
AT 13 Y FP 3+), son cafiones con municién no HE,
solo perforante, por lo que su uso es exclusivo a blin-
dados y principalmente debido a su muy aceptable
AT de 13 contra Tigres y Panteras y otros blindados
de las mismas caracteristicas, son el complemen-

Red Devils

to ideal a los 6 pdr y ademas nos proporcionan un
intangible como es la intimidacion, eso si son muy
débiles sobre todo por ser Heavy Gun y no poder es-
conderse aunque estén atrincherados. Los dos tipos
de cafones deberan atrincherarse en el primer turno
de juego y los 17 pdr intentar emplazarlos en terreno
que nos de Concealed y el Gone to Ground, siempre
con buenas lineas de tiro y vision. Los 17 pdr habra
que defenderlos de cerca o con ametralladoras o con
algun peloton de infanteria.

Para mi el 6pdr junto con el PaK40 aleman son de
los mejores antitanque del juego. El 6 pdr tiene tanta
versatilidad, en términos de juego, que lo hace im-
prescindible para cualquier lista de infanteria britani-
co y mucho mas para los Red Devils, puede destruir
en un solo turno un pelotdn de carros medios aleman
y dejar maltrecho a cualquier peloton de infanteria.
En definitiva este es un pelotdn obligatorio para cual-
quier lista de Red Deuvils.

Artilleria y Morteros

Los pelotones de morteros que pueden llevar los Red
Devils son los tipicos del juego, morteros medios con
un alcance de 100cm., AT 2 y FP 6, pudiendo llevar
a cabo bombardeos de humo. Junto con los lanza-
llamas de los ingenieros, son nuestra mejor unidad
para dejar pinned a los pelotones enemigos, esta es
su principal funcién y bombardear con municién fu-
migena.

Nuestra artilleria, los obuses de infanteria de 75mm,
tienen unas caracteristicas de alcance de 160cm., AT
3y FP 6 no es apta para bombardear blindados, como
los morteros su funcién principal es dejar Pinnead
y bombardear con humo a los pelotones enemigos.
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Este pelotdn la particula-
ridad que tiene es que es
muy barato, 140 puntos y
lleva un Staff team.

Tanto los morteros como
los obuses permitiran a
nuestros pelotones de
infanteria asaltar con
ciertas garantias de éxi- /

to. B

El peloton de morte- ’,
ros de una Parachute |
Company es un pelo- /
ton imprescindible por |
su versatilidad. Tiene
dos secciones de dos
morteros cada una y puedes sustituir una o las dos
secciones por Vickers HMG. Sus posibilidades y va-
riaciones en diferentes misiones y diferentes listas
son enormes.

Ametralladoras

Las ametralladoras de todo calibre deben ser el com-
plemento ideal junto con los morteros de una com-
pania de infanteria, por lo que los meteremos en
nuestra lista. Nos proporcionaran apoyo y proteccion
a nuestros canones antitanque y artilleria de los asal-
tos de la infanteria enemiga y ocasionalmente las po-
dremos utilizar como apoyo para nuestros pelotones
de infanteria en su asalto.

Es uno de los pelotones mas perjudicados en cuan-

to a su uso por los jugadores, pocas ve-

ces los veo, debido a que son considerados cafones
y salvan como tal. Hay que olvidarse de esas situa-
ciones y utilizarlos, para algo los llevarian, no?

Blindados

Los Red Devils tuvieron en Normandia un regimiento
de reconocimiento (en el juego no lo son) de Tetrar-
chsy posteriormente mezclados con Cromwell. Como
es organico, a la divisién este peloton se considera
Fearless Veteran, pero precisamente esto hace que
los Cromwell sean injugables con esta lista, el presu-
puesto se nos va, por lo que no es una opcion viable.
Pero en cambio los Tetrarch son relativamente bara-
tos para la labor que pueden llevar a cabo. Son latas
de sardinas con un blindaje 1/1/1, diferentes AT que




Red Devils

no suben de 9 y FP que varian, pero su mejor carac-
teristica es que es Light Tank, que nos permite mover
40 cm. y 80 al doble. Su utilidad no es la de una pla-
taforma mdvil antitanque sino como pelotdn de gran
movilidad que constantemente amenaza cualquier
objetivo que tengamos que tomar. Veremos como el
aleman va a destinar recursos que iba a utilizar para
otros fines en parar a nuestros carinosos carritos.
Para los jugadores que les guste llevar algun blinda-
do es la opciéon mas divertida y jugable para los Red
Devils, altamente recomendables.

Misiones en Flames of War

Después de haber explicado un poco las diferentes
opciones para cada lista, de acuerdo al sentido que
le queremos dar a la lista, puramente paracaidista,
intentaremos explicar su uso en las misiones que
mas se juegan en los torneos: Free for All, Encoun-
ter, Hold the Line y Breakthrough y la mision especial
Size and Hold.

Free for All

Esta misién junto con la misién Encounter son las
mas complicadas para nuestra forma de jugar. En
esta misién no vamos a poder contar con el factor
sorpresa que supone atacar en un escenario noctur-
no, el contrario tiene todo su ejercito desplegado y
ademas carecemos de la suficiente movilidad que
demanda un Free for All. Esta es una mision que hay
que armarse de paciencia. Tendremos que defender
con nuestros pelotones de infanteria cada objetivo
atrincherandolos, junto con los antitanques y ame-
tralladoras. También montaremos un pequefo grupo
de ataque con la infanteria que nos sobre para inten-
tar tomar algun objetivo o por lo menos amenazarlo

tanto como para que el jugador del eje tenga que
modificar su estrategia.

Encounter

Al igual que en el Free for All no es una mision apta
para nuestras caracteristicas, aunque tenemos una
posibilidad si aplicamos el nuevo cambio en esta mi-
sion, en el cual las reservas pueden entrar a 40 cm
por los laterales del tablero, metiendo un peloton de
Tetrarch como reserva, esta es nuestra gran baza.
Por lo demas, llevaremos la misma estrategia que en
un Free for All.

Hold the Line

Esta mision tanto en defensa como en ataque nos
viene bien. En defensa desplegaremos sobre el ob-
jetivo mas cercano un pelotén de infanteria, tenien-
do cerca el 2iC y el Mando de Compania y los PIAT
de la seccion antitanque del Mando de Compainia,
colocaremos la artilleria en el segundo objetivo y de-
jaremos en emboscadas los cafiones antitanques.
Los primeros pelotones en llegar de la reserva seran
los de infanteria para reforzar los dos objetivos. Al
estar en posiciones preparadas y al ser veteranos
estamos ocultos al fuego enemigo a mas de 40cm.
y la artilleria tiene que adquirir el objetivo a 6, por lo
que no tenemos que precipitarnos en hacer fuego al
enemigo y en sacar las emboscadas. Por lo demas
creo que el aleman lo tiene bastante dificil si quiere
asaltarte, que lo tienen que hacer, a un pelotén que
llevara entre 1 a 4 PIAT, infanteria hasta arriba de
bombas gammon y encima emboscados cafiones
6pdry 17 pdr.

En ataque, utilizaremos las reglas especiales de
ejército de Night Attack y aplicaremos las reglas de
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Combate Nocturno. Cualquier compania de infan-
teria britanica si tiene que atacar sobre posiciones
preparadas y tienes el primer turno, podra optar por
utilizar esta regla. Durante la regla del Combate Noc-
turno no se puede mover mas de 20cm ni al doble,
cosa que nos beneficia al no llevar ninguna unidad
que mueva mas de 15cm y en cambio perjudicara al
aleman por si lleva algun blindado. La noche nos pro-
porciona el estar Ocultos (Concealed) aunque dispa-
remos, por lo que de base ya nos impactaran a 5+.
Luego aplicaremos la regla especial de ejercito Night
Attack que dice que a partir del 3° turno del defensor
se tirar un dado para ver si amanece sacando un 5+,
luego en el 4° tuno del atacante dos dados y asi su-
cesivamente. Y la otra regla es que los equipos de
infanteria britanicos pueden desplegarse 20cm mas
cerca de lo normal, pero nunca a menos de 40cm
de equipos enemigos. El beneficio que sacamos con
esta regla es obvio, nos aseguramos con un alto por-
centaje de llegar a posiciones de asalto casi sin tener
bajas, nuestro lanzallamas tiene que estar a punto
y aun si no hemos dejado Pinned por la artilleria al
pelotén que queremos asaltar, deberemos igualmen-
te asaltar con la casi certeza de que no nos dejaran
Pinnead por fuego defensivo. Puede que en el 2° tur-
no podamos asaltar, y lo debemos hacer con varios
pelotones. En cuanto tomemos el objetivo a atrinche-
rarnos y a esperar al jugador aleman. Es importante
que uno de los pelotones de infanteria que no vaya a
asaltar se mueva hacia el otro objetivo, para desviar
tropas y refuerzos del jugador aleman.

Breakthrough
Segun mi punto de vista la mision mas divertida del
juego, sobre todo ti te toca atacar. Si nos toca defen-

der en esta misién al no tener ningun pelotén movil
eso nos permitira desplegar todo nuestro ejército en
el tablero. Elegiremos dentro de lo posible los dos
cuadrantes mas Optimos en cuanto a proteccion.
Empezamos en posiciones preparadas y entrelaza-
remos los diferentes pelotones en una linea diagonal
para optimizar nuestro fuego defensivo. Uno de los
pelotones de infanteria se movera rapidamente ha-
cia el objetivo mas cercano al lugar de entrada de
las reservas del enemigo y lo atrincheraremos, y, en-
cararemos en terreno que nos de Concealed hacia
ese objetivo los 17pdr por si lleva, lo mas posible,
pelotones de vehiculos blindados. La artilleria y los
morteros bien escondidos pero dentro de alcance
de bombardeo de los pelotones enemigos. Por lo
demas, pues como en el HtL a esperar los asaltos
del enemigo y que la suerte nos acompafie, o al ale-
man.

Si debemos atacar utilizaremos otra vez Night Attack.
En esta mision el atacante debe dejar como minimo
un pelotén en Reservas Mdviles o hasta la mitad de
los pelotones de la compafiia. Si llevamos la Airlan-
ding Company dejaremos un pelotéon de Combate en
reserva, si llevamos la Parachute Company dejare-
mos un pelotdn de paracaidistas y el pelotdn de inge-
nieros. Los pelotones de infanteria que desplieguen
en el tablero atacaran al asalto sobre el punto mas
débil de las posiciones del jugador aleman. Esta ac-
cion debilitara al contrario y hara que tenga que pro-
porcionar apoyo sobre el hueco abierto en sus de-
fensas. Si pueden estos pelotones se dirigiran hacia
el objetivo mas cercano al cuadrante de despliegue.
En cuanto a las reservas pues tendran que tomar al
asalto el objetivo mas cercano. No olvidemos que se
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Red Devils

estara aplicando las reglas de Combate Nocturno y
Ataques Nocturnos. Nuestras reservas son Delayed,
por lo que entrarian a partir del tercer turno. Los obje-
tivos que tomemos debemos mantenerlos hasta el 6°
turno. Nuestra artilleria tiene que estar fina en apoyar
a las reservas por posibles refuerzos del jugador ale-
man sobre ese sector. Sera dificil, debido a que es de
noche y nuestros observadores solo pueden llegar a
ver 60cm a pelotones que no hayan disparado.

Size and Hold

Esta misién sélo la podremos utilizar en sustitucion
de un Free for All y si somos el atacante. Una lista
tipica podria ser:

Airlanding company

HEADQUARTER
- Company HQ + 2 PIATS

COMBAT&WEAPONS PLATOONS
- 2x Airlanding Platoon + Copu de Main
- Airlanding Platoon

WEAPONS PLATOONS
- Airlanding HMG Platoon (1 section)

SUPPORT PLATOONS
- Airlanding Armoured Recce P. (4x Tetrarch)
- Airlanding Battery, Royal Artillery

Los pelotones Coup de Main van transportados en
planeadores y aterrizaran cerca del objetivo.

En esta mision la clave para nosotros esta en los pe-
lotones que pueden hacer un Coup de Main y se uti-
lizara la regla Night Attacks. Nuestros pelotones de
infanteria aerotransportada debido a la regla Night
Training no tienen restricciones al movimiento, por lo
tanto podran mover al doble. Los pelotones alema-
nes, que puede desplegar hasta la mitad de sus pe-
lotones al principio, empiezan pinnead y bailed out.
Los dos pelotones los tenemos que concentrar sobre
el mismo objetivo ya que a veces nuestros planeado-
res o se iran a la reserva por que no han encontrado
el objetivo o lo que es peor se estrellaran, pero con
que uno de nuestros planeadores llegue al objetivo
sera suficiente. Los pelotones que van en los planea-
dores cuando aterrizan pueden hacer una de las si-
guientes acciones, o mover o asaltar, preferiblemen-
te asaltaremos. Los demas pelotones entran como
Scattered Reserves. En el primer turno la mitad de
los pelotones entran al tablero y empezamos a tirar
por Sattered Reserves. Sacaremos en el primer tur-
no el pelotén airlanding restante y los Tetrarchs. Lo
ultimo que nos entrara en el tablero seran las ame-
tralladoras, debido a que es el peloton mas débil.
El objetivo que tomemos lo tenemos que mantener
hasta el turno 6. Y como en todas las misiones de
los Red Devils a esperar la llegada de las reservas
del jugador aleman atrincherados. Eso si, tenemos
que haber eliminado suficientes pelotones alemanes
que comiencen al principio en el tablero, para asegu-
rarnos un poco de respiro antes de recibir la ultima
carga al asalto por el jugador aleman.

A los que le gusten jugar con infanteria, este es su
ejercito, no le defraudara, y menos si lleva los pro-
pios dados de los Red Devils (esto ya se esta convir-
tiendo en un mito).

La estrategia de los Red Devils es doble, en ataque
asaltar, asaltar y asaltar, protegido por el terreno, no-
che o el humo que lance la artilleria, siempre centrar
nuestro golpe sobre un solo objetivo; en defensa in-
tentar intercalar los pelotones para que nuestro fue-
go defensivo sea total y efectivo. No tenemos que
tener temor de los blindados enemigos, lo tendran
ellos. Los pelotones de combate hay que dotarlos de
PIAT propios del HQ de Compaiiia.

Y sobre todo, disfrutar pintandolos.

Autor: Cluso
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Reglas de campaia para Flames of war

Defending Arnhem es una campana ideada para el sistema de juego Flames of War. Los jugadores asumen
los papeles del Teniente Coronel John Frost, llevando a la batalla unidades aerotransportadas britanicas, o
bien el de sus adversarios alemanes, al mando de las divisiones alemanas de las SS.

|
|
| Para jugar es necesario tener una copia del Festung Europa y del D Minus 1.
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El siguiente conjunto de reglas pretende simular los
cuatro dias de combates sostenidos por el 2° Bata-
lI6n Paracaidista en Arnhem. Los jugadores asumen
el mando de las distintas compafiias britanicas o ale-
manas.

Mapa de Juego y Turnos

El 2° Batallon resistid durante 4 dias; el dia extra de
la campafa se utilizara ante una resistencia britanica
demasiado exitosa.

La campafia se desarrolla sobre un mapa original
cuadriculado de la zona de Arnhem. Cada cuadricu-
la se corresponde a un kildmetro cuadrado. Los tur-
nos de campafna se corresponden con una duracion
aproximada de 8 horas. Los dias se dividen en tres
turnos, AM, PM y noche. La campafia comienza con
el turno AM del dia 17 de septiembre, y termina en el
turno PM del dia 21. El primer jugador en mover es
el britanico.

Tipo de Zonas

Cada zona de juego puede ser: Normal, Boscosa,
Urbana o Arnhem. Asi mismo tiene un marcador de
presencia alemana (baja o alta), que representa la
probabilidad de encuentro con unidades alemanas
de retaguardia. En cada zona solo puede acabar el
movimiento una Unica compania de cada bando.

Compaiiias y unidades fijas
Histéricamente el 2° Batallon Paracaidista se forma-

ba en base a tres companias. La Compania de Re-
conocimiento no tuvo demasiada influencia al perder
gran parte de sus jeeps antes del aterrizaje. Las fuer-
zas alemanas en la zona eran numerosas, de muy
diversa calidad. No pudieron coordinar sus ataques
hasta el final dela batalla.

Paracaidistas britanicos

Las unidades de los contendientes se denominan
compafias, correspondiendo aproximadamente a
esa escala militar. El jugador britanico dispone de
cuatro companias (tres paracaidista y una de reco-
nocimiento). El jugador aleman dispone de 8 posi-
bles compafias, mas un numero indeterminado de
unidades fijas. Las unidades fijas solo aparecen en
el mapa como reaccién a los movimientos britanicos,
al acabar el combate se disuelven automaticamente.
La compafias pueden tener un maximo de 8 plato-
ons (alemanes) o de 6 (britanicas). Dos companias
adyacentes pueden intercambiar libremente los pla-
toons, siempre respetando los limites de las compa-
fias segun las listas de ejercito del Festung Europa
o del D Minus 1.

Secuencia de turnos

A.- Refuerzos y Reemplazos (segun la tabla de re-
fuerzos)

B.- Movimiento Britanico (y lanzamiento paracaidista
si es el primer turno)

C.- Reaccion alemana. el jugador aleman como de-
fensor.

D.- Resolucién de combates

E.- Movimiento Aleman

F.- Resolucion de combates

Refuerzos

Los refuerzos alemanes representan la llegada de
nuevas unidades a la zona. Los britanicos son gru-
pos aislados del 1° o0 3° Batallones Paracaidistas que
consiguen enlazar con los hombre de Frost. Los re-
emplazos se obtienen de heridos leves o extraviados
que vuelven a sus unidades tras los combates.

Por cada zona (excepto Arnhem) por la que haya pa-
sado una Compafiia Paracaidista el jugador britanico
tiene derecho a una tirada de refuerzos al comien-
zo de su turno AM del dia 18. En el turno AM tiene
derecho a una unica tirada, independientemente del
numero de zonas limpiadas. Los Platoons y equipos
britanicos de refuerzo se colocan sobre una compa-
nia propia.

D6 Refuerzos

1 Nada

2 1 equipo de infanteria

3 1 equipo de morteros medios
4 2 equipos de infanteria

5 4 equipos de infanteria

6 1x Parachute Platoon
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Los refuerzos alemanes vienen marcados en la des-
cripcién de cada Kampfgruppe y entran por las zonas
marcadas a cada uno.

Los reemplazos se obtienen al principio del turno AM
calculando las bajas del dia anterior. Por cada seis
equipos (solo de infanteria para los alemanes o de
infanteria y artilleria para los britanicos) destruidos el
dia anterior (los dejados por no poder avanzar contra
una fuerza alemana fija cuentan el doble) se lanza
1d2, el resultado son equipos de infanteria de re-
fuerzo, a colocar en cualquier compania estacionada
con Frost o Gough. A partir del dia 19 los refuerzos
britdnicos obtenidos de esta manera se consideran
Confident, y se agrupan en platoons independientes.
Esta regla refleja el empleo de heridos en combate y
la falta de armamento y municion.

Movimiento

Cada compania mueve una cuadricula lateral por tur-
no, dos si las zonas estan comunicadas por carrete-
ra. Solo se puede atravesar el Rhin por los puentes.
Si una compania mueve en el turno nocturno acumu-
la fatiga. Las companias motorizadas o acorazadas,
moviendo a través de carreteras marcadas en rojo
disponen de dos puntos de movimiento.

Las companias fatigadas bajan un nivel moral en
cualquier combate al que estén sometidas. La fatiga
se suprime estando un turno sin mover.

Desembarco Aerotransportado (solo el

1° Turno)

Las bajas en los lanzamientos paracaidistas no fue-
ron muy numerosas, inferiores al 20% de la fuerza.
Sin embargo algunas unidades de planeadores reci-

bieron un fuerte fuego antiaéreo, que diezmo el Rec-
ce Squadron de la Division.

Al comienzo del primer turno se tira un dado por cada
platoon aerotransportado. Con un resultado de 5+
ese platoon tiene 1d3 teams destruidos. La primera
tirada se modifica con un —1 si es un Parachute o
Mortar Platoon y con un +2 si es un Recce Plato-
on. Las bajas en un Recce Platoon se resuelven con
1d6.

Reaccion Alemana

Los primeros momentos del avance paracaidista
estuvieron precedidos por la incertidumbre de una
defensa esporadica y tenaz. Poco a poco unidades
alemanas muy diversas se enfrentaron a los para-
caidistas, desde pequenos grupos a batallones en-
teros.

El jugador aleman lanza 1d6 por cada zona en la que
mueva una compania britanica, y determina si en la
zona hay una unidad fija. Con un 5+ en 1d6 existe
una unidad fija. La tirada se modifica con +1 en una
zona de alta actividad. En caso de presencia alema
na se resuelve el combate segun la misién HTL de
Flames of War. La cantidad de fuerzas que dispone
la compania fija se determina con la siguiente tabla:

1D6 PtGrenad HMG/Mortar Pak36 Mot/Exp
1 1 1 0 Conf/Tra
2 2 0 1 Fer/Tra
3 2 1 0 Conf/Tra
4 2 0 1 Conf/Vet
5 2 1 0 Conf/Tra
6 2 2 1 Conf/Tra

Se juegan un total de 10 turnos. En lugar de objetivos
se colocan aleatoriamente dos zonas de salida (de
20 cm cada una) en el borde de la mesa del defensor
por donde el jugador britanico debe sacar sus pla-
toons (no podran mover al doble el turno en el que
salen). Esos platoons son los que formaran la com-
paiia en el siguiente turno. Los platoons que no han
conseguido salir se eliminan del juego, pero contaran
para la fase de refuerzo.

Cada combate contra una fuerza fija elimina la re-
sistencia en esa zona durante el resto de la campa-
na. Los siguientes movimientos britanicos por dicha
zona no generan nuevas activaciones de fuerzas fi-
jas alemanas.
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Resolucion de combates

Si al final de cualquier turno de un jugador hay dos
fuerzas enemigas se juega una batalla segun el es-
cenario FFA de Flames of War, con el jugador que
movidé a esa zona como atacante. El jugador que
gana el escenario sera el que ocupe la zona, el per-
dedor se retira a la zona contraria por donde entro. Si
la zona donde esta situado el defensor es Arnhem se
librara un escenario HTL, modificando los platoons
del defensor que despliegan sobre el tablero (y va-
lidos para emboscada) con un +1 (es decir, la mitad
mas 1)

Movimiento Aleman
El jugador aleman mueve de idéntica manera al bri-
tanico, provocando combates de igual forma.

Fuerzas Britanicas

Las fuerzas britanicas se componen de tres Para-
chute Company, un Recce Squadron y varios plato-
ons de apoyo:

HQ Bt, Lt Colonel John Frost (Warrior),
Major Gough (Warrior) + Piat team

2x Mortar Platoon

2x AT Platoon (4 57mm guns)

1x Royal Engineer Parachute Platoon

1x Artillery Battery (4 75mm guns)

A, B & C Parachute Companys
HQ + PIAT team + Sniper
3x Parachute Platoons

- -

Armas del Batallén

El 2° Batallon disponia de varias secciones de armas
de apoyo, ademas de las proporcionadas por la Bri-
gada.

El jugador britanico, tras los lanzamientos aerotrans-
portados distribuye sus platoons de apoyo entre sus
tres companias paracaidistas. Dichos platoons pasan
a formar parte de la companias a todos los efectos.
Se mantiene el limite de support platoons disponibles
por compania segun el D-1.

Recce Squadron

Al principio de la partida, pero después del lanza-
miento aerotransportado, el jugador britanico elige si
su Recce Squadron se articula como compafiia o sus
platoons forman parte de las unidades de armas del
batalléon, quedando a disposicién de las companias.
El Recce Squadron se compone de un Company
SMG Command team y dos recce platoon.

Fuerzas alemanas

Las fuerzas a las que se enfrentaron los Red Devil’'s
en Arnhem eran un conglomerado de vetarnos, re-
clutas y unidades de guarnicion. Las unidades mas
potentes las dieron la 9° y 10° SS PanzerDivision, y
la compania de carros pesados Hummel.

El jugador aleman dispone de los siguientes grupos
de fuerzas (Kampfgruppen): Kampfgruppe Knaut,
21 SS Panzer Grenadier Regiment, 9° Panzerau-
fklarungs-Abteilung-9 y SS Kampfgruppe Spindler.

Cada uno de estos Kampfgruppe dispone de un nu-
mero determinado de companias, recibiendo mas de
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refuerzo a lo largo de la partida. Las
companias antes de mover deberan
activarse. Para activarse el jugador
aleman debe sacar en 1d6 5+. A
partir del dia 18 se suma otro dado
de seis a cada tirada de activacion de
compania; de tal manera que para el dia 20
se tiran cuatro dados por compafia. De todos los
kampfgruppe solo el SS Kampfgruppe Spindler dis-
pone de una compafia sobre el mapa al comienzo
de la partida. Los demas hacen entrar sus compa-
fias por los bordes del mapa sefialados en el mapa
con los siguientes colores: Kampfgruppe Knaut-rojo,
21 SS Panzer Grenadier Regiment-negro y Panze-
raufklarungs-Abteilung-9-amarillo.

»
i2)

- SS Kampfgruppe Spindler

Se compone de una Grenadier Company resultante
de dos tiradas en la tabla de unidades fijas, pudien-
do sustituir un Grenadier platoon por una Motorised
Battery. Su motivacion y experiencia es Fearless Tra-
ined.

- Panzeraufklarungs-Abteilung-9

El Batallon de reconocimiento de la 9 SS PzDiv esta-
ba muy disminuido tras la batalla de Normandia. Una
compania fue aniquilada cuando se acerco al puente
de Arnhem imprudentemente.

Se compone de un Schadrown de Reconocimiento,
con un platoon de Sdkz 250, dos de Panzergrena-
diers sobre camiones y un platoon de Pumas.

-9 SS PzDiv. Hohenstaufen

- Kampfgruppe Knaut

En el primer dia dispone de una compafia de Pan-
zergrenadiers sobre camiones (tres platoon, mas
uno de morteros y otro de motorised artillery). En el
turno AM del dia 18 se afade otra compafiia motori-
zada y una Panzer (2 PzIVH de mando, un platoon
del mismo tipo y otro de Pz Ill mas un platoon de Pz-
grenadier motorizados). El dia 19 se une otra compa-
nia motorizada en el turno AM y 1d3 Tigers |, que se
anaden a cualquier compafiia.

-10 SS PzDiv Frundsburg

- 21 SS Panzer Grenadier Regiment

Este Kampfgruppe dispone de una compania el dia
17,y otra de refuerzo el dia 18. cada Compafia dis-
pone de dos Panzergrenadier platoon (sobre camio-
nes), un platoon de morteros y un Panzer Platoon (la
compania del primer dia en base a Panzer IVH y la
del segundo dia con Panther).

Primer dia

Durante el primer turno (AM) del dia 17 las Parachu-
te Company disponen de un movimiento adicional.
Durante ese mismo turno las tiradas de activacion
alemanas estan modificadas con un —1.

Reorganizacién

En cualquier momento que dos companias estén
en zonas continuas pueden intercambiar platoons,
respetandolos limites maximos. Dentro de las com-
panias se pueden intercambiar libremente equipos,
pudiendo sustituir Command Rifle/Mg por Rifle/MG o
PIAT teams libremente (y viceversa).

Arnhem

Dentro de Arnhem Unicamente puede haber unida-
des fijas alemanas en la zona del puente. Si ningu-
na compania britdnica ha combatido para llegar al
puente la presencia de una unidad fija es automati-
camente, y la tirada de generacién de compania esta
modificada con un +1. Obligatoriamente se coloca un
elemento de escenografia representando un rio que
cruza el tablero por su ancho. Se coloca en la zona
de despliegue del jugador aleman, a un tercio de su
borde. Al final de el se sitia un bunker, con una ca-
pacidad maxima de 2 equipos.

Condiciones de Victoria

Gana el jugador britanico si el turno PM del dia 20
tiene alguna compania en Arnhem. Cualquier otro
resultado es una victoria alemana.
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Little Bloody Omaba

Escenario para Flames of War

ll- *1

"Barrera de humo

Dupllnﬁuu del Kampfgruppe Henke

Timan of ll'.q'r = War

- El jugador americano sera el atacante y el aleman
el defensor.

- La zona de despliegue americana, sera considerara
como el rio Waal. Esta zona debe medir al menos 20
centimetros de largo y ocupar todo el ancho de la
zona de juego.

- Los paracaidistas comenzaran el movimiento en su
borde de la mesa, simulando que cada peana esta
siendo transportada por un bote. Para mover, cada
peana lanzara dos dados. El nUmero obtenido sera
la distancia en centimetros que pueden mover por
el rio.

- Mientras las unidades se encuentren en el rio no
tendran vigor las reglas de mando. Estas se tendran
en cuenta, a medida que las peanas lleguen a la ori-
lla.

- Cualquier equipo transportado en bote se considera
que ocupa un transporte, salvando los impactos con
5+.

- Alo largo del rio se colocaran 3 marcadores que si-
mularan la barrera de humo realizada por los carros
del XXX Cuerpo (fichas, dados o algun elemento de
tamano similar). Estos marcadores no podran estar
situados mas alla de la mitad del rio (mas proximos
al lado norteamericano). Durante el primer turno de
juego, todos los disparos del jugador aleman que dis-
curran a 20 centimetros del marcador (aunque sea
de manera parcial) se consideraran conceled. En el
segundo turno, la distancia se disminuiraa 15y en el
tercero a 10, produciendo los mismos efectos. En los
siguientes turnos, el humo se ha disipado y no produ-
ce ningun efecto. Estos modificadores, son acumula-
bles al producido por encontrarse en los botes.

- En el primer combate cuerpo a cuerpo que realicen
los paracaidistas tras desembarcar, podran repetir
todas las tiradas de habilidad fallidas.

- Los objetivos deben estar situados, uno a 5 centi-
metros del otro, representando los accesos al puente
de Nimega.

ames Spain Ezine
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Kamfgruppe Henke

HEADQUARTER
- Company Command: 40 ptos

COMBAT&WEAPONS PLATOONS
- 3x Grenadier Ptatoon(3 Squads): 155 ptos
- 2x HMG platoon: 240 ptos

SUPPORT PLATOONS

- Mortar platoon: 210 ptos

- Infantry gun platoon: 80 ptos

- Heavy AA gun (2 guns): 205 ptos
- Artillery Platoon (2 sections)

No dispone de vehiculos: 210 ptos

Total: 1490 ptos

Puente de Nimega, 20 de Septiembre de 1.944. La
primera divisiébn aerotransportada britanica se en-
contraba rodeada y aislada en Arnhem (Holanda), a
la espera de la llegada del XXX Cuerpo de Ejército.
Para ello, los hombres de la 101 y de la 82 aerotrans-
portada, debian ocupar los puentes para permitir el
paso de las fuerzas que acudian al rescate de los
“diablos rojos”.

Uno de los puentes mas importantes, era el situado
en la ciudad de Nimega, sobre el rio Waal. Su po-
sesion podia significar el éxito o el fracaso de toda
la operacion “Market Garden”. El jefe del || PzKorps
SS, Obergruppenfihrer Wilhem Bittrich, queria vo-
lar el puente, pero Generalfeldmarschall Model, su
superior, preferia mantenerlo, para poder realizar un
contraataque.

Este puente, era un objetivo marcado para la 82 ae-
rotransportada, y durante los dias previos, todos los
intentos habian sido rechazados por las heterogé-
neas unidades alemanas que defendian la zona. El
20 de Septiembre, habiendo contactado los paracai-
distas con las fuerzas de tierra britanicas, se preparo
un asalto en dos direcciones, para ocupar el puente.
Tras varias horas de retraso, tras esperar a que lle-
garan los botes, 2 compafnias del Il batallén del 504°
regimiento paracaidista de la 82, embarcaron en sus
lanchas y se dispusieron a cruzar el Waal. Eran las
15:00 horas.

Inmediatamente antes de introducirse en el agua,
cazabombarderos Typhoon de la RAF, realizaron

Compaiia H del Ill Batallon del 504°
Regimiento de Infanteria paracaidista, 82°
Divisiéon Aerotransportada.

HEADQUARTER
- Company Command + Sniper: 85 ptos

COMBAT&WEAPONS PLATOONS
- 3x Parachute Ptatoon

(Con Mortar y Bazooka): 1095 ptos
- Parachute MG: 200 ptos

SUPPORT PLATOONS
- 4x M4A1 Sherman Howitzers 75mm con
Staff team y Observer: 135 ptos

Total: 1515 ptos

una pasada contra las unidades alemanas que se
encontraban en la orilla opuesta esperando a los
norteamericanos. Segun terminaron, 100 carros de
combate del XXX Cuerpo de Ejército, comenzaron a
disparar humo y proyectiles explosivos para intentar
cubrir a los paracaidistas. Bajo fuego de la artilleria
y de las ametralladoras alemanas, los norteamerica-
nos cruzaron el rio bajo una tormenta de fuego, des-
embarcaron y arrollaron las posiciones enemigas. En
la primera oleada, de 26 botes, 13 fueron alcanzados
y sus tripulantes fueron arrojados, muertos o heridos,
a la corriente. Inmediatamente, los botes supervi-
vientes dieron la vuelta y fueron a recoger mas sol-
dados. En seis viajes mas, pasaron el resto del lll y el
| batallén. Ya en tierra, las dos primeras compaiiias,
giraron hacia el este y se dirigieron hacia el puente
sobre el Waal. La resistencia fue fuerte y los paracai-
distas tuvieron mas de 100 bajas.

Mientras, al este de Nimega, otra fuerza, esta vez
del 505° regimiento, apoyada por carros britanicos,
cruzaron por un pequeio puente y giraron a su vez
hacia el gran puente de Nimega, completando asi la
operacion, aunque el peso del ataque fue realizado
por las dos primeras compafiias que realizaron el
cruce. Los alemanes sufrieron cerca de 700 bajas en
el ataque de la 82 y de los carros britanicos.

Desobedeciendo las ordenes de Model, la guarnicion
intentd volar el puente, pero las cargas no funciona-
ron, con lo que el objetivo fue tomado por el XXX
Cuerpo de ejército, aunque finalmente, de poco ser-
viria para los asediados paracaidistas de Arnhem.
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Como pintar Waffen $S
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Infanteria alemana

Articulo Paso a Paso de como pintar un soldado aleman de las Waffen SS

Paso1:Preparacion
e imprimacion

Como siempre antes de
comenzar a pintar una
miniatura, debemos qui-
tar las rebabas del mol-
de que ésta pueda te-
ner, dedicando un poco
de tiempo a quitar estar
rebabas conseguiremos
un acabado final mas
realista y profesional.
Ademas es adecuado
limpiar con agua y jabdn
para eliminar la suciedad
que pueda tener la su-
perficie de la figura y asi
conseguir que la pintura
agarre mejor. Una vez
hecho esto ya solo nos
qguedaria imprimar la mi-
niatura, es decir, aplicar
una capa base sobre la
qgue pintar despues, para
niveles de acabado me-
dio es mas adecuada la
negra que la blanca, que
exige un mejor acabado
para evitar que se vean
las lineas blancas entre

los diferentes co-
lores, de todas for-
mas la eleccion del
color de la capa de
imprimacion puede
variar dependiendo
del esquema de la fi-
gura, si por ejemplo
es una miniatura con
un uniforme blanco
o un tono claro, una
capa blanca puede
ser muy comoda,
pero por lo general
una base negra es
la mas comun.

Paso 2:

El uniforme

En general los sol-
dados de las Wa-
ffen SS, a diferen-
cia de los soldados
del Heer, utilizaban
uniformes con un
esquema de camu-
flaje practicamente
desde el inicio de la
guerra, mas tarde y
sobretodo hacia el
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final de la guerra, el Heer adoptaria esta practica
en la medida de lo posible, ya que demostraron
ser muy utiles en los combates, especialmen-
te en los ultimos afnos de guerra defensiva. En
este paso a paso se ha querido representar un
uniforme tipico de las Waffen SS, con esquema

de camuflaje (uno que corresponderia concreta- |

mente a la estacion de otofio), ademas y para
intentar representar unos soldados del final de
la guerra cuando el suministro era muy irregular,
se ha representado un uniforme por partes, es
decir, pintando partes del mismo con esquema
de camuflaje y otras con tonos lisos comunes
del uniforme regular del ejercito aleman.

En las dos figuras que se han pintado para el
ejemplo, se puede observar esta variedad. En el
soldado que dispara la Mg42 se ha realizado el
camuflaje en la chaqueta, dejando los pantalo-
nes y el casco con el tipico tono Fielgrey, usando
Uniforme Aleman de Vallejo Model Color; en el
que se apoya el arma, se ha pintado con camu-
flaje los pantalones y la tela que cubre el casco,
dejando con Uniforme Aleman la chaqueta.

Para pintar el camuflaje se han utilizado 4 co-
lores: un tono verde para la base usando Snto-
ling Green de Citadel Color, un tono marrén

0 : . Ia ‘
oscuro con Marréon Carbonizado de Vallejo |
Game Color, un tono de verde oscuro y final- |
mente otro tono de verde para el que se ha |

usado Camo Green de Citadel.

El proceso es el siguiente, sobre la base de ver-
de Stnoling, se realizan diversas manchas irre-
gulares de Marrén Carbonizado, a continuaciéon
se afiaden otras de un tamafo algo menor de
verde oscuro y finalmente sobre algunas de las
manchas verdes o marrones podemos pintar di-
versos puntitos con Camo Green. En las partes
de camuflaje no merece la pena realizar luces, ya
que en figuras tan pequefias como las de Batt-
lefront, ademas de ser algo muy dificil, no mere-
ce la pena y solo estropearia el aspecto general
de la figura. Donde si realizaremos las luces y
sombras sera en las partes pintadas de Unifor-
me Aleman. Para conseguir las sombras se ha
aplicado un lavado mezclando Uniforme Aleman
con un poco de negro y diluyéndolo en agua para
que la pintura se pose en las huecos y pliegues
de la ropa, una vez seco y si se ha oscurecido
demasiado la superficie, podemos volver a utili-
zar el tono original para repasar y ya a continua-
cion realizar las luces. En figuras de este tamafo
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una o dos luces son mas que suficientes, pero esto
ya dependera del acabado que queramos conseguir,
de nuestro gusto personal y como no, del tiempo que
queramos invertir en el pintado de un pelotén de es-
tas miniaturas.

Aparte de Uniforme Aleman, también podemos usar
en algunos soldados del peloton el color Gris Ale-
man de Vallejo Model Color para representar todavia
mas una unidad con unos uniformes desiguales, por
ejemplo podemos pintar algun casco con este tono,
para representar los cascos de acero si ningun tipo
de capa de pintura.

Paso 3: la piel

Una vez pintado el uniforme, procedemos a pintar las
manos Yy las caras de los soldados, para esto utiliza-
mos Carne de Vallejo Game Color, o cualquier tono
medio-claro de carne. Una vez aplicado el tono base,
y al igual que se ha hecho en el uniforme, mezcla-
mos este tono con un poco de negro para conseguir
un tono mas oscuro, se diluye en agua y se aplica
como si fuera una tinta para oscurecer los huecos
de la cara, como son: la boca, las facciones y las
cuencas de los ojos. Después y usando de nuevo el
tono base, repasamos las zonas mas sobresalien-
tes que se hayan podido oscurecerse en exceso, y a
continuacion aplicamos una o dos luces mezclando
el tono base con blanco progresivamente para con-
seguir unos tonos mas claros para marcar las fac-
ciones.

Paso 4: Arma y demas equipo

Llegados a este punto empezaremos a pintar el resto
del equipo y -
el arma, en
este caso la
Mg42. Con
Marréon bes-
tial de Cita-
del se han
pintado las

partes de ma-

dera de la Mg42, como es la culata, hariamos lo pro-
pio con la parte correspondiente de un rifle u otra
arma que puedan llevar las figuras, ademas con este
tono o uno similar de marran se — -
pintan las cantimploras y la mochi-
lita de utensilios. También pintare-
mos la parte metalizada del arma
y el soporte de la misma, para ello
se ha usado Metalizado Bolter de
Citadel. Luego al marrén se le ha
aplicado un lavado con un tono
mas oscuro y a la parte metali-
zada otro con abundante negro -
para conseguir un tono oscuro
de metal. Una vez seco el lava-
do, se ha vuelto a aplicar marrén

y se han aplicado algunas luces, |
especialmente claras en la parte
inferior de la cantimplora. A con-
tinuacion se ha utilizado Green
Grey de Vallejo Model Color, para
pintar la bolsa del pan, la tienda
de camapafa que lleva enrolla- -

da y la parte superior de las botas, este tono se ha
oscurecido con un lavado y depués se han realiza-
do dos luces mezclando el tono original con blanco.
Utilizando de nuevo el Uniforme Aleman de Vallejo,
se ha pintado el recipiente de la camara de gas, se
ha osurecido y realizado las luces pertinentes. Por
ultimo y utilizando negro, se han repasado y pintado:
las botas, la correas y cinturones que lleve el solda-
do, asi como las diferentes cartucheras o pistoleras
que podamos encontrar en las diferentes figuras de

_ |
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nuestro peloton. Para iluminar esta pates en negro
se ha utilizado Gris Aleman de Vallejo Model Color.
Algunos de los soldados portan el panzerfaust(arma
anticarro), para pintar esta arma se ha utilizado Ama-
rillo Piedra de Vallejo Model Color, se ha mezclado
un poco con negro y se ha aplicado un lavado con
agua, se ha repasado con el tono original y se han
realizado un par de luces.

Paso 5: detalles finales

Para finalizar realizaremos varios detalles para dotar
de mayor realismo y personalidad a las miniaturas.
Al tratarse de Waffen SS, podemos pintar el escudo
blanco que contiene las runas caracteristicas “SS”
en ambos lados del casco, para ello solo necesita-
mos blanco, negro y un pincel de detalle, ademas de
algo de paciencia, lo primero es pintar la forma del
escudo en negro y sobre esta silueta preliminar y un
pelin mas pequena otra en blanco sobre el que iran
las runas, para ello podemos dibujarlo de una forma
aproximada y a continuacion repasar con el tono del
casco.

En las diferentes divisiones de las Waffen ss, al igual
que en unas pocas del Heer, era practica habitual
una franja negra en la manga izquierda de la chaque-
ta donde iba bordado en blq(\co el nombre concreto
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de dicha division, asi que en las chaquetas que no
estén pintadas de camuflaje podemos reallzar este
detalle de una forma rapida y |
sencilla, solo tenemos que dibu- |
jar la franja negra que rodea la |
manga y a continuacion y con |
un pincel fino trazar una linea |
blanca e irregular en el inte-
nor para simular las letras. |
Ademas podemos ‘
pintar la caracteristica “
aguila que llevaban |
en la parte superior
del brazo, siguiendo los
mismos pasos que con el
escudo, pintado primero la
forma del aguila en negro |
y una segunda en blanco. Las
hombreras y la vuelta del cuello |
las podemos pintar con un tono
oscuro de Uniforme Aleman y
trazar unas lineas blancas. Y
finalmente y dependiendo de
cada uno, podemos pintar o
no los ojos, en figuras tan pe-
quenas es algo que no es muy
realista ya que quedan des-
proporcionados, pero si que pueden dotar de cierta
originalidad y personalidad a nuestros soldados el
pintarle los ojos, en ese caso solo tendriamos que
pintar con blanco dentro de la cuenca y después la
pupila con negro, procurando que quede alrededor
del blanco una franja del tono oscuro de piel para
que quede mejor definido.

L
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Como bacer peanas

Articulo Paso a Paso de como personalizar las peanas de tus figuras

Una vez tenemos nuestro soldados pintados, lle-
ga el momento de colocarlos sobre las bandejas
de movimiento y crear el terreno que nos apetezca
teniendo en cuenta donde queremos situar a nues-
tros soldados, seran muy diferentes las bandejas
de un pelotén de soldados de Europa central a unos
que se encuentran en el norte de Africa.

Paso 1: Colocar las miniaturas
Evidentemente el primer paso, sera pegar sobre la
base los diferentes soldados de nuestro peloton.
Debido al procedimiento que vamos a seguir para
crear el terreno de nuestras bandejas no es necesa-
rio eliminar la base de metal que llevan las propias
miniaturas.

Paso 2: Creando el relieve
Cuando ya esta seco el pegamento y por tanto bien
pegadas las miniaturas, procedemos a crear el re-
lieve en la bandeja, para ello se pueden utilizar dife-
rentes tipos de masillas o yesos para tapar grietas
que podemos encontrar en ferreterias. En este caso
se ha utilizado un tapagrietas muy facil de trabajar,
ligero y muy suave al tacto, lo que lo hace perfec-
to para hacer el terreno. Con la ayuda de una es-
patula o alguna herramienta similar iremos
colocando la masilla entre las bases de las
miniaturas. Es muy util también hacer una
serie de cortes superficiales en la bandeja ':"' R
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para que la masilla se agarre mejor. Cuando ya
tengamos todo cubierto solo habra que esperar a
que se seque Yy eliminar lo que pueda sobrar.

Paso 3: Superficie

En las tiendas de modelismo, uno puede encontrar
un amplio surtido de tierras o arenillas, o incluso
usar arena natural de playa o similar. En el ejemplo
se ha usado una arenilla de playa. La eleccion del
grosor de esta arena dependera de nuestro propio
gusto personal y del lugar donde queramos situar a
nuestros soldados, por ejemplo, para la superficie
de un pelotdn del desierto utilizariamos una arena
de un grano muy fino. Al querer situar el peloton del
ejemplo por alguna parte de Europa se ha utilizado
una arena con un grano de grosor mediano. Para
pegar la arena sobre la superficie solo tendremos
que aplicar cola blanca con un pincel viejo y a con-
tinuacion esparcir la arenilla por encima.

Paso 4: Pintado

Al igual que la eleccion de la tierra, la eleccién de
los colores para pintar ésta, dependera del lugar
que queramos representar y de nuestro propio
gusto. Para las bandejas del ejemplo se han uti-
lizado tres colores para conseguir una superficie
de tonos que no situen radicalmente la unidad en
un lugar (como seria el desierto, o una estacion
invernal, etc). Con Marrén Carbonizado de Vallejo
Game Color se ha pintado la tierra, una vez seco
se han realizado dos pinceles secos sobre esa
base, primero uno con Marrén Bubénico de Cita-
del (o el tono similar de otra gama de pinturas)
y otro con un tono hueso que se puede conseguir
mezclando un poco de marrén con blanco.

Paso 5: Vegetacién
Finalmente se ha pegado con cola blanca un poco
de césped electroestatico y otro de tipo diferente
para dar mayor variedad. Al igual que la tierra, esto
lo podemos encontrar en tiendas de modelismo y
similares, existen distintos tipos de césped o vege- ¥ :
tacion para usar en nuestras bandejas y depende- = \
ra de nosotros usar unas u otras.

Ahora ya si que tenemos listos nuestros soldados
para el combate, y antes de marchar los oficiales
al mando pasan revista a las tropas que pasaran a
defender una posicion fortificada en un bosque.

Autor: Blom
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Como bacer setos

Articulo Paso a Paso de como fabricar setos de tipo Bocage

Vamos a contar como realizar setos de vegetacion
tipo “bocage”.

Para esto utilizaremos piezas de carton pluma que
cortaremos en tiras; el tamano de las mismas de-
pendera del espacio que queramos cubrir con este
tipo de escenografia; aunque recomiendo que to-
dos tengan el mismo ancho para dar uniformidad y
que no sean excesivamente largos para que no se
comben al secarse.

Una vez cortadas las tiras de cartén, retiraremos la
parte de cartén superior, para que podamos traba-
jarlo mejor. Redondearemos los cantos; este paso
es opcional, pero los cantos esquinados se que-
braran con mayor facilidad ante cualquier pequefio a2 ..I ¥y

golpe. T =

Cortaremos en diagonal las esquinas y luego ma- \
tizaremos estas aristas cortando de nuevo hasta
dejar una forma redondeada.

A continuacion rebajaremos los todos los cantos
realizando un corte en 45° alrededor de todo el pe-
rimetro de la base.

Acabaremos las bases lijando todas las aristas de
tal modo que la superficie quede completamente
suavizada.
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Clavaremos unos pequefios troncos de ramas
que podemos encontrar en el campo o en cual-
quier jardin. Las fijaremos con cola.

Seguidamente texturizaremos las bases con are-
na. Primero pintaremos toda la superficie con

cola blanca a la que podemos afiadir unas gotas |
de pintura para poder observar que partes he-
mos alcanzado a cubrir. En seguida procedere- ’
mos a espolvorear arena de playa sobre toda |
la base; entre la arena podemos incluir alguna
pequefa piedra que proporcionara mas realis-
mo al acabado.

e m— \
Deberemos de ser rapidos en esta ultima ope-

racion porque sobre todo si hace calor, la cola |
comenzara a secarse rapidamente \

Una vez texturizadas imprimaremos toda la base |
con pintura negra, antes de hacerlo debemos |
asegurarnos de que la arena esta completamen- |
te seca y hemos retirado correctamente al exce-
so de la misma con una brocha bien seca. Los
troncos de arboles podemos pintarlos o dejarlos
con su color natural.

En los pasos siguientes pintaremos la superficie
de la base con la técnica del pincel seco con los |
siguientes tonos: Marrén oscuro, ocre y marfil. En
la aplicacién de estos tonos deberemos de ir de
mayor a menor intensidad en la aplicacién, de tal
modo que los tonos mas claros sean mas superfi-
ciales que los mas oscuros. Estos tonos podemos
variarlos a nuestro gusto utilizando una escala si-
milar.

A continuacion pegaremos espuma de modelismo
ferroviario en los troncos fijados anteriormente.
También podemos utilizar algun pino para comple-
tar el paisaje.

Rellenaremos los huecos con musgo tipo liquen;
también utilizado en modelismo. Tanto para la es-
puma como para el musgo utilizaremos cola blan-
ca para su fijacion, que tefiremos previamente con
algunas gotas de pintura verde, para disimular de
este modo las posibles manchas que podamos
producir.

Por ultimo utilizaremos césped electroestatico
para simular el suelo con hierba.

Autor: Nasdrovia
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Guerras de la antiguedad en 15mm

Los visiaodos

Wesi, los visigodos en Esparia

La seccién de Times of War que va a tra-
tar las guerras en la Antigledad y su
representacion en juegos de miniatu-
ras pasa a llamarse Strategikon, el
manual bizantino de tactica del S.VI.
Desde aqui esperamos contar histo-
ria y trasfondo para los ejércitos de la
Antigledad, tacticas de juego y es-
cenarios historicos, todo ello enfoca-
do al sistema(s) de juego DBX. Fields
of Glory, futuro reglamento a la este-
la de DBM también tendra cabida,
al igual que la ultima apuesta de
Games Workshop, el Warmaster
Medieval (y Ancient)

Wesi, los Visigodos en Hispania

El proceso de entrada de los visigodos en la Penin-
sula Ibérica es reflejo del fin del Imperio Romano, y
tiene como génesis el mismo denominador comun
que las migraciones del resto de pueblos germanos:
el empuje de otros pueblos barbaros o la falta de
recursos en las tierras que habitan. El pueblo godo
aparece en la historia a finales del S. Il d.C., en Es-
candinavia. Buscando nuevas tierras pasa a la zona
de la actual Alemania, bastante al este del Rhin y la
frontera romana. A mediados del S. lll los godos ya
se han dividido en ostrogodos y visigodos (Wesi, en
lengua gotica), y ambos pueblos fundan pequefios
imperios barbaros al este del Danubio, reuniendo va-
rias tribus germanas bajo su gobierno.

Sin embargo la irrupcion de los hunos, que destru-
yen estos incipientes Imperiums Barbaricum, obliga
a godos y demas germanos a emigrar. Buscando
proteccion, seguridad, y tierras fértiles, los visigodos
solicitan su entrada en el Imperio Romano. Surgen
los problemas con los gobernantes romanos, y el
emperador Valente se dispone a aplastar a los ger-
manos. Los visigodos, aliados con alanos y hérulos,
acabaran por destruir al ejercito Comitatense romano
oriental en la batalla de Adriandpolis (afio 378 d.C.),
causando mas de 30.000 bajas. Adrianépolis fue la
batalla que hizo sabedores a los barbaros de su po-
der; a partir de este momento los visigodos, francos,
alanos, hunos y demas pueblos no aspiraran unica-
mente a unas cuantas tierras y un poco de comida,
sino a dominar sobre todo el mundo romano.

A principios del S.V los visigodos se convier-
k. ten en los verdaderos regidores de la poli-
. tica romana, con el general romano Estili-
4 con (general de las fuerzas del emperador
. Valeriano Ill) como su maximo valedor.
‘:lf' " El asesinato de Estilicon y la corriente
1$ ~ antibarbara que surge en ese momento
. provocara una fuerte reaccion visigoda,
_| culminando en el saqueo de Roma del
ano 410. A partir de ese momento una
serie de emperadores titeres gobierna
L el Imperio, a la sombra de los lideres
b barbaros de turno (proclamados estos
como Magister Militum o Patricio).

Es entonces cuando se produce la entrada de los
visigodos en la Peninsula Ibérica. Actuando como fo-
ederati (ejercito bajo servicio imperial) los visigodos
cruzan los Pirineos y combaten a suevos y alanos.
El Imperio agoniza, y es necesaria una coalicion de
romanos, visigodos y francos para detener a los hu-
nos en la batalla de los Campos Catalaunicos (451).
Dirigidos por el gran rey visigodo Teodorico y por el
romano Aettius (Flavio Aecio) las fuerzas de Atila son
derrotadas (si bien solo momentaneamente), aunque
el rey visigodo muere en el campo de batalla, sucedi-
do en medio de los combates por su hijo Turismundo.
Desde ese momento el interés visigodo se centrara
en la fundacion de un reino en el sur de la Galia y
en Hispania. Con la desmembracion del Imperio Ro-
mano de Occidente surgen los enfrentamientos entre
pueblos barbaros, siendo los visigodos derrotados
por los francos y expulsados de la Galia, conservan-
do sus dominios en Hispania (la Gallaecia continua
ocupada por los suevos) y parte de la Narbonense
(Septimania, en el sur de Francia).

Los visigodos en Hispania

Desde su entrada en Hispania el 414 Los visigodos
han ido ampliando poco a poco sus territorios penin-
sulares, absorbiendo a los suevos en el S.VI. Uno
de los mas graves problemas visigodos en su nuevo
reino hispano es la sucesion de sus reyes. El pueblo
visigodo nunca perfeccion6 una auténtica monarquia
hereditaria, sino que baso la sucesion de sus reyes
en un sistema electivo, en el cual los hijos del monar-
ca tenian cierta prioridad sobre los otros aspirantes.
Este sistema provocaba frecuentes enfrentamientos
(que desembocaban en pequefas o grandes guerras
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civiles) tras cada sucesion. Fruto de una de estas
disputas es la llegada de fuerzas bizantinas (casi
exclusivamente caballeria y arqueros) al sureste de
Hispania, donde permaneceran unos 150 afos, ex-
pulsados definitivamente de Spania por el rey Sun-
tilia.

En lo religioso los visigodos trajeron a Hispania el
Arrianismo, fe cristiana, de los seguidores de Arria-
no, lo que motivo no pocas disputas internas con la
mayoria catolica de los hispano-romanos y entre los
propios visigodos. La unificacion religiosa se alcan-
zara en el S.VI con la adopcién de la fe catdlica por
parte del rey visigodo Recaredo.

Visigodos e hispano-romanos

El pueblo visigodo nunca fue numeroso, se puede
calcular en 80.000 el numero maximo de guerreros
que penetran en Hispania, lo que sumado a sus fa-
milias da un total aproximado de 400.000 visigodos,
pocos en comparacion con los cerca de 6 millones
de hispano-romanos. Al principio estos ultimos son
relegados de las tareas organizativas del estado, si
bien conservan el poder religioso (muy importante en
aquel entonces). Poco a poco la cambiante situacion
llevara a la igualdad en lo religioso, cultural y juridica,
culminando en la promulgacion del Liber Lodiciorum
por Recesvinto (precursor de los fueros juzgos de la
Edad Media) y en las leyes militares universales de
Wamba.

El fin de la Hispania Visigoda

En el 690 el rey Wamba aplasta la rebelion del Conde
Paulo en la Septimania (el actual Rosellon francés),
pero es depuesto del trono a la manera visigoda. Es
tonsurado (corte de pelo parcial y circular en la parte
superior de la cabeza) mientras dormia, por lo cual,
segun marca la tradicién visigoda, debe abandonar
el poder. Le siguen varios reinados marcados por la
inestabilidad politica, la lucha contra los vascones en
el norte de Hispania, la persecucion religiosa de los
judios y la amenaza creciente proveniente del otro
lado del estrecho: los musulmanes.

El 710 muere Witiza, la nobleza palaciega elige rey
a Rodrigo, apartando del poder a los hijos del rey
difunto, a los que apoya el clero. El resquemor y las
intrigas marcan el breve reinado de Rodrigo. Al afno
siguiente de su entronizacion marcha a combatir a
los vascones, sitiando Pompaelo (Pamplona). Al
poco recibe la noticia del desembarco de fuerzas
musulmanas (beréberes recién convertidos) cerca
de la actual Tarifa. Sin perdida de tiempo emprende
una rapida marcha, dejando a la mayor parte de su
infanteria en el camino. Con un nucleo de caballeria
y tras el abandono en el combate de las fuerzas co-
mandadas por los hijos de Witiza, Rodrigo y el ejérci-
to real es deshecho a orillas del rio Guadalete. Tras
esta derrota y la muerte de Rodrigo, las fuerzas mu-
sulmanas ocuparan en pocos anos la casi totalidad
de la peninsula, poniendo fin al reino visigodo.

20
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La batalla d¢ Gudalete

La pérdida de Esparia

Nota: Los momentos finales de la monarquia visigo-
da estan sometidos a todo tipo de conjeturas e hi-
potesis. Ni siquiera el lugar donde se libré la batalla
de Guadalete esta correctamente identificado. Para
la realizacion de este articulo se han seguido funda-
mentalmente el trabajo de Claudio Sanchez Albor-
noz, uno de los mejores hispanistas, complementan-
do con algun dato aportado recientemente.

A principios del S. VIII reina Witiza en Hispania, del
que un hispano-romano dijo: su reinado trajo prospe-
ridad y gozo a Hispania. Sin embargo a su muerte,
en el 710, vuelven a surgir los problemas sucesorios,
la nobleza palatina elige rey a Roderico (Rodrigo en
una acepcion mas latina), apartando del poder a su
hijo Agila, asociado al trono por Witiza afios antes.

La animosidad entre los partidarios de Roderico y el
partido Witiziano debid ser profunda desde el primer
momento. Fruto de la misma, el reino pudo partirse
en dos mitades, gobernando al norte del Ebro Agila y
sus partidarios mientras en el sur (menos la provincia
de Cartaginensis) reina Roderico. En esta situacion
los witizianos llaman en su apoyo a los beréberes
musulmanes del norte de Africa. Alli, y gracias a los
barcos proporcionados por Don Julian, noble visigo-
do gobernador de Septem (Ceuta), ya bajo dominio
musulman, cruzan el estrecho.

El 30 de abril del 711 desembarcan en las cercanias
de Tarifa las primeras fuerzas. Tras varios dias de
idas y venidas (Don Julian solo tiene un punado de
barcos) han llegado 7.000 bereberes (con mandos
arabes) recién islamizados, mandados por el arabe
Tariq ibn Ziyad (1,3 <o Jg'?), gobernador de Tanger.
Siguiendo los mandatos del yemeni Musa ibn Nusair,
virrey del Norte de Africa Tariq fortifica su posicién y
prepara una base de partida para su posterior entra-
da en la peninsula. Si se trata de una expedicion en
busca unicamente de botin, de un ejército en apoyo
de los witizianos o si su fin Ultimo era la conquista
de toda Hispania entra en el terreno puramente es-
peculativo. Lo que parece claro es que las tropas
musulmanas no tenian grandes aspiraciones y per-
manecen cerca de la costa para facilitar su posible
repliegue al continente africano.

Por su parte los visigodos son informados en segui-
da de la venida del ejército bereber. EI comes de la

Betica, Teodomiro parte a su encuentro con 1.500
hombres, pero es derrotado con facilidad, los jine-
tes visigodos no pueden romper las cerradas forma-
ciones enemigas y son aseteados por los arqueros
africanos. Roderico no tiene mas remedio que sus-
pender el sitio de Pampaelo y acudir con sus tropas.
Dejando la mayor parte de su infanteria luchando
contra los vascones, parte hacia el sur, temiendo que
sus enemigos interiores y exteriores se unan. En su
rapida marcha solo le acompafa su guardia real (los
regis fideles o gardingos) y pequenos contingentes
de nobles y sus seguidores (sayones o bucelarios).
En su guardia real marcha otro personaje de leyen-
da; su nombre Pelagio (Pelayo), futuro primer rey de
Asturias.

El punto de reunién con las fuerzas del sur (mayo-
ritariamente en manos de los seguidores de Witiza)
se marca en Cérduba. Alli se encuadran las tropas
y Roderico se dirige a combatir al invasor. Parece
que existe una tregua entre witizianos y Roderico, de
tal manera que en el ejercito que marcha a la bata-
lla estan incluidos los contingentes de Agila y su tio
(hermano de Witiza) Oppas, obispo de Sevilla.

Aun prescindiendo de la mayor parte de su infanteria
Roderico deberia disponer de una gran suma de sol-
dados, entre 20.000-40.000. Ante tamano enemigo
Tariq solicita refuerzos, siéndole enviados otros 5.000
combatientes norteafricanos. Entre el 19 y el 26 de
julio de 711, en las inmediaciones del rio Guadalete,
ambos ejércitos escaramucearan, hasta que los vi-
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sigodos de-
cidan lanzar
un ataque a
fondo.
Segun las
cronicas el
26 de ju-
lio se dio
la batalla
decisiva.
Las tropas
visigodas
combatie-
ron con
un grueso
de caba-
lleria en el centro, apoyado
por arqueros y lanceros. Ambas alas contarian con
jinetes del partido witizano, comandados por Agila y
Oppas. El combate se abriria con el habitual inter-
cambio de flechas entre visigodos y bereberes, que
debid quedar inconcluso. Roderico, impaciente, man-
daria a su caballeria, la cual seria objeto del ataque
de armas arrojadizas de sus enemigos. Los jinetes
visigodos no debieron emplearse a fondo, Unicamen-
te se aproximarian para lanzar sus jabalinas y volve-
rian a la retaguardia. En una de estas cargas debi6
ocurrir el desastre; Roderico vio como ambas alas
del ejército abandonaban el combate, los witizanos
desertaban, abandonando asi a su rey. Detenidos
por las lanzas de los musulmanes y aseteados con-
tinuamente los jinetes visigodos no pueden evadir la

"
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carga de la caballeria de Tariq.

Sobre la muerte de Rodrigo no hay certeza absoluta,
si bien por la rapida disolucién del estamento visigo-
do es posible que ocurriera en este momento. Las
fuerzas restantes visigodas fueron aniquiladas, la
mayor parte de sus nobles muertos o prisioneros, de
tal manera que Tariq tuvo poco problema en explotar
la victoria y capturar Cérdoba, empezando asi el fin
del estado visigodo.

Los musulmanes fueron recibidos en Toledo y re-
compensados con parte del tesoro real por Agila y
sus partidarios; sin embargo esto no supuso el fin de
las correrias arabes. Al ano siguiente Musa entro en
la peninsula con otros 18.000 combatientes, sitiando
Emerita (Merida), ciudad que resistié durante mas de
un afo. A partir de entonces el estado visigodo ace-
ler6 su descomposicion, de tal manera que en unos
pocos anos toda Hispania esta ocupada, subsistien-
do algunos focos insumisos en la franja norte de la
peninsula. Hasta el 720 reina un oscuro rey visigodo
(Agila muere en el 716), Ardon, reducido su gobierno
a los territorios visigodos en la actual Francia. Sin
embargo la progresion arabe también acabara con
este reducto visigodo, llegando sus incursiones has-
ta el corazon de Francia (solamente podran ser dete-
nidos por Carlos Martel en la batalla de Poiters).

Como toda buena tragedia épica el final de los prin-
cipales personajes es dramatico: Tariq desaparece
de las crénicas y Musa es asesinado por el califa de

. . - ] 1” N
Si se gana el primer combate, en los demas |
se consigue el solapamiento. |

Se consigue superioridad con +1 por apoyo
trasero, +1 por general y -1 al enemigo con
el solapamiento. En total se consigue +5y
-1 para el contrario.

(4

Infanteria enemiga

f 2 Se aprovecha el movimiento doble de los

Wb para llegar al choque buscando el sola- |
pamiento.
T —

T T 9
= > e

, 1 La infanteria visigoda forma maximizando |
‘ el frente y con profundidad para sumar +1 -

Ps
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Damasco, temeroso de sus éxitos. La suerte de los
lideres visigodos es aun mas oscura: Agila muere,
no sabemos las causas. Del resto solo la crénica de
Alfonso lll (de 150 afos después) nos informa: Ro-
drigo, muerto en el campo de batalla y Oppas captu-
rado por el noble Pelagio en |la Batalla de Covadonga
(718), lo que supone el comienzo de la Espana mo-
derna.

Reglas especiales

iTraicion!: se considera que ambos Ally gene-
ral visigodos ya han sacado un 1 en la tirada de
PIP,s, con lo cual empiezan la partida ya indecisos.

Por Rodrigo: El atacante es el jugador visigodo.

_ Orden de batalla de DBM ‘x
| Visigodos ‘
| Mando Central :
. C-in-C (Roderico) 1x IrrKn(F)
 Regis Fideles 2x IrrKn(F) l

Sayones 10x IrrCv(O)
Inf lig 6x IrrPs(O)

. Ala derecha

. Ally General (Agila Il) 1x lIrrKn(F)
Bucelarios 2 x IrrKn(F)

Sayones 10x IrrCv(O) :
Inf lig 6x IrrPs(O) |

Ala izquierda ‘

Ally General (Oppas) 1x IrrKn(F) ;

Bucelarios 2 x IrrKn(F) ,

- Sayones 10x IrrCv(O) 4
Inf lig 6x IrrPs(O)

Bereberes

 Centro

C-in-C (Tariq) 1x IrrCv(O)

Caballeria arabe 3x IrrCv(O)

Arqueros beréberes 20x IrrPs(S)

Lanceros beréberes 20x IrrSp(l)

Ala derecha
Sub-general 1 x IrrCv(O)
Caballeria arabe 7x IrrCv(O)

Ala izquierda
Sub-general 1xIrrLH(O)
Caballeria berebere 7x IrrLH(O)

N TS — = Y e o ———

Reglas especiales

Superioridad visigoda: Para reflejar la gran supe-
rioridad numérica se han incluido dos peanas de Cv
mas de las permitidas (y se ha sustituido otra por
LH). El atacante es el jugador visigodo.

iTraicion!: cada vez que el jugador visigodo obtenga
un 1 con el dado de PIP automaticamente el jugador
contrario retira una peana visigoda del juego (excep-
to el general en jefe).

.~ Orden de batalla de DBA
Visigodos
'\ 1x3Kn (Gen, Roderico),
] 5x3Cyv,
! 4x4Sp, 1

| 4x2Ps
|

 Beréberes |
- 1x3Cv (Gen, Tariq)

H 1x3Cv

. 3x2LH ‘
' 3x2Ps |
| 4x4Sp

s

La leyenda del Cava

Los mitos y leyendas hispanos tienen cabida en los
tiempos del fin del estado visigodo. Segun la leyenda
de la Cava, Don Julian, noble visigodo y gobernador
de Ceuta envi6 a su hija (Florinda) a ser educada en
la corte de Toledo. Alli, Rodrigo sorprendio a la joven
mientras se bafiaba desnuda a orillas del Tagus. Alli
mismo fue forzada por el rey, hombre acostumbrado
a conseguir todo lo que queria. Desde ese momento
a Florinda se la conocié como la Cava (trascripto de
arabe viene a significar prostituta) la cual despecha-
da y agraviada (o muerta segun otra version) se lo
contdé a su padre. Don Julian, encolerizado, llamé a
los musulmanes a vengar su ofensa, permitiendo la
entrada de estos en la peninsula y transportandolos
con sus barcos.

El sistema DBX simplifica en gran manera la repre-
sentaciéon de los ejércitos visigodos para el warga-
mero. Divide en dos todas las posibilidades de juego,
una lista para desde su irrupcion en el mundo roma-
no hasta el establecimiento de su Reino de Tolosa
(200-419 d.C.), y otra desde entonces hasta el fin de
la Hispania visigoda (419-720). La primera lista tiene
como mayor variante la batalla de Adriandpolis, per-
mitiendo representar los contingentes de caballeria
hérula que tanto ayudaron a la causa barbara. En la
segunda hay un cambio radical cuando desaparecen
las Wb sustituidas por Sp (dando un aspecto mas
regular al ejército resultante).
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Los ¢jércitos barbaros

Los guerreros germanos en DBX

Visigodos tempranos (200-419 d.C.)
Lista 11/65, Early Visigothic.

Los visigodos radicaban su poder militar en la carga
brutal de sus fuerzas de infanteria, carga precedida
por el lanzamiento de todo tipo de armas de corto
alcance (incluida una copia de la francisca franca.).
Esta carga vendria precedida del lanzamiento de nu-
bes de flechas por parte de los combatientes menos
veteranos, utilizados como hostigadores. Las defen-
sas corporales se limitaban a protecciones de cuero,
poco mas. Solo la caballeria noble tenia acceso a
corazas y cascos metalicos, los cuales aumentaron
entre la tropa segun los visigodos capturaban los
centros metallurgicos romanos.

Las huestes visigodas, como el resto de germanos,
usaba un sistema decimal para el tamano de sus
unidades; decaniae (10 hombres), centenarius (100)
y la thiufa (1.000). Estas ultimas se agrupaban en
turmas, a razén de tres o mas thiufas cada una, para
formar las parte principales de los ejércitos en cam-
pana. El arma principal

Llevar a la mesa de juego un ejército visigodo tem-
prano no difiere en gran medida del resto de ejér-
citos barbaros germanos tardios, como pueden ser
los francos, burgundios o vandalos (excepcion hecha
de los ejércitos barbaros cuya base es la caballeria,
como sarmatas, hérulos o alanos). Este ejercito dis-
pone de una gran masa de infanteria pesada impe-

rl' o ‘r’

Guerreros visigodos combatiendo a bereberes

tuosa, Wb(O), suplementada por caballeria de cho-
que Kn(F). A estas tropas impetuosas se les unen
unos Ps, infanteria ligera armada mayoritariamente
con arcos. Esto en DBA nos deja (excepcion hecha
de Adriandpolis) con nada menos que 8 elementos
de Wb y en DBM con una media de 40. Unido al alto
factor de agresividad (3 en ambos reglamentos), nos
va a dar lugar a un ejercito de ataque.

 DBA
. 1(a) Soloen el 378 d.C.:
- 1x4Wb (Gen), 2x3Kn, 1x2LH, 7x4WB, 1x2Ps.

1
" 2 (b) Otras épocas: |

|

| 1x3Kn 0 4Wb (Gen), 1x3Kn, 8x4Wb, 2x2Ps. |

 QEENE 1L X e

El despliegue en DBA es sencillo, una masa central
de Wb apoyado en el flanco de terreno dificil con sus
Ps, quedando un solitario (o dos si le unimos el ge-
neral) Kn en el otro lado. La tactica va a consistir en
mover nuestro bloque de Wb tratando de atacar en
primer lugar, lo que no es dificil contra ejércitos de
infanteria al poder mover dos impulsos seguidos si
se llega al choque. Esta primera carga debe de ser
definitiva, con nuestro general al frente y buscando
un solape (y un apoyo trasero) tenemos muy facil ga-
nar al simple, que ante Wb significa destruccion en
la mayoria de los casos. Ante ejércitos de caballeria
lo tenemos mas dificil, deberemos buscar ampliar el
frente y utilizar nuestro(s) Kn.
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' DBM ;
Gen 1xIrrKn(F) o IrrWb(S), SubGen como Gen
0-10xIrrKn(F), 10-28xCv(0O), 56-150xIrrWb(O)

o IrrSp(1), 0-25xIrrPs(O)

-

Aqui se puede ver un despliegue mas historico, con
el nucleo central de Wb(O) (minimo de 40), en simple
o doble fila, dependiendo de nuestro enemigo. Las
alas cubierta por el maximo de Kn (10, cinco por ala),
y el frente apantallado por nuestros Ps, con la eviden-
te mision de dejar intacta la masa de Wb. La clave es
mantener la linea de Wb en cohesion, y no permitir
el movimiento impetuoso, para ello el general en jefe
debe ocuparse de este nucleo de infanteria, dejando
a los subordinados las alas y a los Ps sueltos. De
esta manera trataremos de avanzar con rapidez con
nuestra caballeria (también impetuosa) mientras los
Ps despejan el camino a la Wb. Fundamental llegar
ordenado al choque con esta masa de infantes, cuyo
mayor enemigo son el terreno y los LH.

VISIGODOS TARDIOS (419-720 d.C.)

Lista 11/82, Later Visigothic

El estado visigodo vive una pronta protofeudaliza-
cion, los nobles y sus huestes (sayones) combaten
por su rey a cambio de tierras o subsidios econémi-
cos, quedando en manos del monarca sus gardingos
o regis fideeis. Se incorporan al ejercito los hispano-
romanos y la caballeria se convierte en el arma prin-
cipal, si bien, y a pesar del influjo bizantino, nunca
adopto el arco como forma de combate, limitandose

Visigodos

al lanzamiento de jabalinas seguido de cortas y limi-
tadas cargas a caballo. La infanteria adquiere mas
disciplina, se usan banderas y sefiales visuales, aun-
que sigue estando pobremente equipada

La segunda lista visigoda para DBX presenta mu-
chas mas opciones, debido a lo heterogénea de su
composicion. La adopcidn de la caballeria con lanza
y jabalina como arma fundamental de las fuerzas vi-
sigodas se representa en DBX con la aparicion de
Cv, mientras que la adopcion de métodos de comba-
te mas regulares implica la progresiva sustitucion de
Wb por Sp (desde la conquista de Spania).

" DBA |
| 1(a) 419-621 d.C: |
u 1x3Kn (Gen), 3x3Cyv, 4x4Wb, 4x2Ps o 3Bw.
1

| 2(b) 622-720d.C.: |
. x3Kn (Gen), 2x3Cv, 1x2LH, 4x4Sp, 2x3Bw o
| 2Ps, 2x2Ps. |

La primera duda es que elegir. La primera opcion nos
da mas pegada y la segunda mas tiro a distancia,
una lista mas ligera, mejor para terreno cerrado. Con
la primera opcion se puede utilizar la caballeria como
nucleo del ejército, colocandola en el centro del des-
pliegue, con los Ps en el flanco de terreno dificil y las
Wb en terreno mas despejado. La segunda lista posi-
blemente nos sirva para un terreno mas estrecho.

Con la primera hay que correr y cargar como Wb,
con la segunda podemos permitirnos el lujo de unos
cuantos tiros de nuestros Bw contra la caballeria
enemiga.

A i ——————

DBM

Gen 1xIrrKn(F), SubGen IrrKn(F), 3-5xIrrKn(F),

10-28xCv(0), 12-60xIrrWb(O) o IrrSp(l), 12-
- 20x1rrPs(O)

El ndcleo del ejercito puede cambiar, podemos elegir
un ejercito mayoritariamente de caballeria (represen-
tando mejor el fin del periodo), en base a 20-30 Cv
(contando los generales, mas de 200 puntos) o de in-
fanteria pesada (Wb o Sp). Mas facil de utilizar el de
caballeria, ademas los generales no ayudan mucho,
todos montados IrrKn(F) e impetuosos. En cualquier
caso siempre habra un nucleo de Kn(F), posiblemen-
te al mando del general en jefe, de 6 elementos, que
llegado el caso pueden decidir el combate.
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Guerreros bereberes

Si se elige un ejército de infanteria (muy caro por el
nuamero de figuras y trabajoso de pintar) las opciones
son muy similares a las de los visigodos tempranos,
mientras que con un ejército de caballeria podemos
maniobrar y regir el combate a nuestro antojo.

El ejército visigodo en miniaturas

Cuando entran en la Historia los visigodos han civi-
lizado en parte sus costumbres (incluyendo su indu-
mentaria); el contacto con los romanos aumentara
mas esta tendencia (segun los parametros romanos),
de tal manera que para la Batalla de Adriandpolis se
puede considerar a Visigodos y Ostrogodos como los
pueblos germanos mas civilizados. Su vestimenta es
relativamente similar a la romana, tunicas amplias,
frecuentemente ribeteadas en rojo o purpura. Dejan
largos sus cabellos (aunque menos que los francos)
y frecuentemente se adornan con finas barbas. En
el color de pelo predomina el marrén claro, pocos
rubios a diferencia de los celtas.

Su infanteria se arma con lanzas, grandes espadas
(spathas) y armas arrojadizas (desde el S.V copian
el hacha arrojadiza franca, la francisca. La caballeria
del periodo bajo romano usa lanza larga (al estilo del
kontus) y la ya mencionada spatha. Sus protecciones
se limitan a cascos conicos y algun blindaje corporal
rigido, aunque unicamente los nobles o los guerre-
ros mas acaudalados. Todos portan un gran escudo,
preferentemente redondo. La infanteria ligera reten-
dra el arco durante ambos periodos historicos.

En su época hispana se acelera un proceso de regu-
larizacion del ejercito, unificandose aun mas el arma-
mento, si bien no difiere sustancialmente del guerre-
ro godo de siglos pasados, lanzas, grandes escudos

y poco blindaje.

Como guiones y estandartes usan el famoso Draco
sarmata, un dragéon metalico con cola de tela de vi-
vos colores, comun a otros pueblos barbaros e inclu-
so a los romanos. No se sabe si cada Thiufa o Turma
llevaba un draco, por o que cada autor interpreta una
cosa distinta. Con el paso del tiempo los dracos se
abandonan, usandose estandartes de tela.

Varias casas de miniaturas ofrecen productos para
representar el ejército visigodo, Old Glory (con refe-
rencias especificas de infanteria pesada goda) y Es-
sex fundamentalmente. EI mayor problema es la re-
presentacion de la caballeria pesada Kn(F) respecto
a la caballeria media Cv(O). Los primeros deberian
llevar lanza en ristre o espada larga, mientras que los
segundos usarian jabalina o lanza arrojadiza a una
mano. Para el resto de miniaturas valdran aquellas
semibarbaras (nada de gente desnuda o pintarrajea-
da, jun visigodo nunca se rebajaria a eso!). Si las
minis de arqueros (o infanteria pesada) llevan go-
rros sajones o incluso de estilo tardoromano no pasa
nada, siempre se puede encontrar un mercenario.

Autor: Gral Invierno
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Elefantes ¢en querra

El arma pesada de la antigtiedad

En el afio 804 d.C. el califa de Bagdad envio6 un ele-
fante de regalo al rey franco Carlomagno. Al parecer,
tener un elefante era el suefio del rey cristiano du-
rante toda su vida. Tal era la fascinaciéon que provo-
caba ese animal en época tan tardia. Pero hemos
de remontarnos bastantes siglos atras en la historia
para poder observar, en suelo europeo, las cualida-
des de tan formidable mamifero que dieron lugar a
la leyenda.

Un poco de historia

Inicialmente el elefante fue una fuente de marfil, car-
ne y pieles. Tras su domesticacion en la India entre
el 2500 y el 1700 a.C se le dieron nuevos usos, con-
virtiéndose en una ayuda al ser humano gracias a su
gran fortaleza fisica, utilizandose para el transporte,
la agricultura, etc.

Debemos diferenciar los tres tipos de elefantes que
existen incluso hoy dia. Por un lado tenemos el ele-
fante africano de la “sabana”, de gran tamafo, con
las orejas grandes, la espalda concava y poco utili-
zado en la antigiedad. Por otro tenemos al elefante
africano “forestal”, mas pequefio, con orejas gran-
des, la espalda recta o ligeramente elevada en su
parte trasera y situado en Etiopia y el noroeste de
Africa, usado por los Ptolomeos, Cartago y Numidia.
Y por ultimo al elefante asiatico, originario de la In-
dia, mas pequefo que el africano de la sabana pero
mas grande que el forestal, con las orejas pequenas,
la espalda convexa y utilizado por seleucidas y per-
sas.

El primer testimonio del uso del elefante en guerra
proviene de antiguos textos hindues de los siglos
XV-XII (1500-1200 a.C.), pertenecientes al periodo
de los Vedas.

En Occidente no fue hasta el afio 480 a.C. cuando
Hanon el Navegante descubrid elefantes en el Atlas
africano. Hasta entonces lo Unico que se conocia en
occidente respecto al elefante era el marfil, como
producto exaético.

La batalla con elefantes mas antigua y documenta-
da, la encontramos en un texto del griego Ctesias
que sirvio en la corte del persa Artajerjes Il. Ctesias
describio la Batalla de Cunaxa (401 a.C.) entre Arta-
jerjes y el joven rebelde Ciro.

Elefantes de guerra cartagineses

El primer europeo que entrd en batalla contra elefan-
tes fue Alejandro Magno, quien descubrio el potencial
de esas bestias durante la Batalla de Hydaspes (326
a.C.), aunque alli se dedico a evitarlas en la mayor
medida posible.

Tanto Alejandro como sus sucesores hicieron uso de
los paquidermos durante sus batallas, aprovisionan-
dose de ellos en la India o, en el caso de los Ptolo-
meos, en Etiopia.

En Occidente, fue Cartago la primera en utilizar ele-
fantes en guerra. Tras la guerra contra Agatocles de
Siracusa (310 a.C.), los cartagineses decidieron re-
forzar su ejército con la inclusion de elefantes. Estos,
poco a poco, fueron reemplazando a los carros como
arma de combate.

En el adiestramiento de los elefantes utilizaron sus
excelentes relaciones comerciales con el Egipto Pto-
lemaico para importar instructores e incluso algunos
elefantes asiaticos. Estos instructores se denomina-
ban “mahouts” cuyo origen proviene de los instructo-
res hindues importados por Ptolomeo para entrenar
elefantes nativos, pero acabod utilizandose el mismo
término para los cuidadores de cualquier nacionali-
dad.

Durante sus guerras en ltalia y Sicilia, Pirro del Epiro
utilizé elefantes asiaticos. Causaron gran conmocién
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en el ejército romano debido al desconocimiento del
animal. Pero al final de la guerra, los romanos no
s6lo ganaron sino que ademas consiguieron expe-
riencia en la lucha contra elefantes, una experiencia
que les serviria en su pugna contra Cartago durante
la 12 Guerra Punica (264-241 a.C.).

Durante la 22 Guerra Punica (219-201 a.C.) se produ-
ce la historia mas impresionante en lo que a elefan-
tes se refiere: la expedicion de Anibal hacia ltalia.

El primer obstaculo serio en el camino fue el cruce
del rio Rédano. El problema no era soélo la profun-
didad y anchura del rio sino también en la urgencia
del paso, pues un ejército romano avanzaba rio arri-
ba desde Massalia. No parece que Anibal conociera
algun otro ejemplo histérico de como cruzar un rio
con elefantes pero puede ser que tuviera experien-
cia acumulada en Hispania donde tuvo que viajar
muchos kildmetros con ellos a cuestas. Solvent6 el
problema magistralmente construyendo unas balsas
grandes cuyo suelo disimularon con tierra y arbustos
para que los elefantes no sospecharan y asi, no se
asustaran.

El segundo gran problema a resolver era el cruce de
las montanas, sobretodo por la estrechez del camino.
Pero aunque parezca extrano, los elefantes supusie-
ron mas una ayuda que un estorbo, ya que fueron
imprescindibles para despejar el camino de piedras
y otros obstaculos.

Finalmente, los 37 elefantes que empezaron la trave-
sia sobrevivieron, y pudieron luchar contra los roma-
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Elefante cartaginés
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nos en la Batalla del Trebia (218 a.C.). Pero debido
a una bajada brusca de la temperatura o alguna otra
circunstancia desconocida, se fueron muriendo to-
dos menos uno, el cual es posible que fuera de raza
asiatica.

Mientras en lItalia se estaba incubando la mayor
derrota de Roma en toda su historia (Cannas, 216
a.C.), al otro lado del Mediterraneo se daba lugar una
de las batallas con mayor nimero de elefantes docu-
mentada en la historia: la Batalla de Rafia (217 a.C.).
Esta batalla enfrenté a Ptolomeo IV “Philopator” de
Egipto contra Antioco Il “el Grande” del imperio se-
leucida. Se dio lugar en Siria y agrupé 73 elefantes
“forestales” del bando egipcio contra 102 elefantes
asiaticos del bando seleucida. Aunque la victoria fue
a parar a manos de Ptolomeo, se puso en evidencia
que los elefantes asiaticos tenian mucha mas po-
tencia de combate que los “forestales”, debido a su
mayor tamafo y, por consiguiente, su mayor fuerza.
Polibio nos describe la batalla incluyendo un pasaje
en el que combaten dos elefantes entre si (Polibio
V, 84).

Roma utilizé elefantes por primera vez en las Gue-
rras Macedonicas (ss llI-Il a.C.). Eran suministrados
por el principe numida Masinisa. Fueron pruebas a
poca escala e importancia. En la guerra posterior
contra Antioco Ill tuvieron ocasién de enfrentarse a
elefantes asiaticos equipados con toda la panoplia
de combate. En las Termépilas (191 a.C.) y posterior-
mente en Magnesia (190 a.C.) Roma dio cuenta del
imperio seleucida y acumuld una experiencia vital en
el combate contra elefantes.

Después de todas estas guerras Roma seguia con-
fiando en sus legiones pero veia elementos positivos
en el uso futuro de elefantes en batalla.

Roma utilizé elefantes también en Hispania y en la
Galia. Se documenta mediante estelas el uso de ele-
fantes en el asedio a Numancia (153 a.C.) y, poste-
riormente, en Vindalium (121 a.C.) contra los galos.
El miedo que infundia a los supersticiosos barbaros
constituia su mejor baza.

Julio César fue el ultimo general romano de Occi-
dente en enfrentarse a elefantes en batalla. Derroté
a los numidas de Juba en Thapsus (46 a.C.) durante
las Guerras Civiles. En mas de 300 ainos no hubo en-
frentamientos contra elefantes en el Mediterraneo.

Los elefantes volvieron a la lucha con el adveni-
miento del imperio Sasanida de Persia.Durante los
siguientes 170 afios hubo conflictos intermitentes

65




Strategikon

Guerras de la antiguedad en 15mm

entre Roma y Persia, donde los romanos tuvieron
que volver a acumular experiencia en la lucha contra
elefantes. Se siguieron usando elefantes hasta la lle-
gada de los musulmanes, momento a partir del cual
su us6 quedod restringido a zonas préximas a la India
y Asia.

Elefantes en batalla

Segun Asclepiodoto, griego que vivio durante el final
de la Republica romana, los elefantes en batalla se
dividian en lliarquias, grupos de 8 elefantes en una
sola linea, que constituia la unidad normal en el com-
bate.

Un cuerpo de elefantes era comandado por un Elefan-
tarca (Magister Elephantorum). Cada bestia estaba
al cuidado de un “Elephantagogos” o “Elephantistes”,
también llamado “Mahout” en la India. Normalmente
el mahout conocia su bestia desde la infancia y se-
guramente crecia con ella, hasta que un fuerte lazo
existia entre jinete y montura.

Portaban mantos vistosos de color purpura, con or-
namentos de oro y plata para aumentar su impresién
ante las tropas. A menudo vestian armaduras late-
rales y frontales para protegerlos de los proyectiles.

También era frecuente que llevaran equipamiento de
ataque, como refuerzos de metal en los colmillos y
torres en sus lomos.

En unas ocasiones, los elefantes cargaban un ma-
hout en el cuello, en otras ademas llevaban uno o
mas soldados armados en el lomo, o también podian
llevar torres o “castillos” conteniendo hasta 4 gue-
rreros. El uso de estas torres no se atestigua antes
del 300 a.C.De cualquier modo, normalmente era el
propio elefante el arma usada para neutralizar la ca-
balleria enemiga.

Los cartagineses no usaron torres. La razén radica
en que sus elefantes (del tipo “forestal”’) no eran tan
fuertes como para llevar toda esa panoplia de com-
bate sin perder movilidad y resistencia. En cambio
tanto los selelicidas como posteriormente los sasa-
nidas las utilizaron continuamente en los suyos del
tipo asiatico.

Los soldados de las torres debieron ser arqueros, ja-
balineros o lanceros, y eran, presumiblemente, esco-
gidos por sus habilidades de disparo, juntamente con
su agilidad y quiza por su corta estatura.

Tacticas

Algunos elefantes podian ser guardados en reserva
si eran demasiado numerosos para desplegarlos en
una sola linea, como Seleuco en Ipsos (301 a.C.) o
si eran demasiado pocos, para lanzarlos en el mo-
mento critico, como Nobilior en Numancia (153 a.C.).
La posicién normal era una linea simple de elefantes
en frente de una parte o de toda la linea de batalla
enemiga y no muy cerca de la propia para tener el
espacio necesario para retroceder y dar tiempo a la
infanteria a abrir sus lineas dejando pasar a las bes-
tias en su huida.

También podian situarse en los flancos, como en
Rafia, para hacer frente a otros elefantes o a la ca-
balleria enemiga, como en llipa (206 a.C.). La dis-
tancia entre animales cuando estaban en linea solia
ser de unos 30 metros. Cuando los intervalos eran
mas grandes, unidades de infanteria se situaban en-
tre ellos, pero bien pudieran ser alguna especie de
escolta de arqueros, honderos o jabalineros.

El terror era el arma primaria del elefante, terror infli-
gido a hombres y caballos. Eran especialmente utiles
contra hombres que se enfrentaban por primera vez
a esa amenaza y contra caballos no entrenados. Los
elefantes también proporcionaron una valiosa ayuda
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en los asedios. Ofrecian una salida a los sitiados,
como en Capua (211 a.C.); alzaban hombres al nivel
de los muros para observar o atacar; incluso podian
transportar pequefas piezas de artilleria en sus lo-
mos.

El bando opuesto desarrollé todo tipo de métodos
para intentar anularlos. En medio del combate, lo
obvio era intentar aislar y derrotar a las bestias in-
dividualmente, acosandolas por el flanco y la reta-
guardia. Se utilizaron armas especiales para este
propdsito, como las cimitarras y hachas usadas por
Alejandro en Hydaspes.

Tropas ligeras a pie o a caballo se situaban por de-
lante para acosarlos, y los honderos buscaban matar
al mahout como en Thapsus.

Métodos mas elaborados incluyeron el uso de vigas
de madera con puas de acero montadas en carros,
como las que usaron los romanos contra Pirro en
Ausculum (279 a.C.); o la “carroballista”, una gran
ballesta montada sobre un vehiculo tirado por dos
caballos o mulas.

El fuego fue un arma valorada y el ruido podia ser
determinante. En Zama (202 a.C.) algunos elefantes
se espantaron y retrocedieron ante el sonido agudo
de las trompetas romanas.

Una fuerza de disuasién menos convencional fue el
uso de cerdos, como contra Pirro en Beneventum
(275 a.C.). Por alguna razén, los cerdos provocaban
el panico entre los elefantes, quiza por su manera de
moverse O por sus ruidos caracteristicos.

Las zanjas también fueron Uutiles para frenarlos.
Otras barreras incluyeron placas con clavos incrusta-
dos, usados por Poliparco en Megalépolis (318 a.C.),
y “minas” con puas de acero dejadas en el suelo y
disimuladas, como Ptolomeo en Gaza (312 a.C.).
Propensos a ser asustados, quiza por un ruido o
movimiento subito, se convertian, en ingobernables
cuando los herian o moria su mahout.

Elefantes en DBX

Los mayores handicaps de este tipo de tropa con-
sisten en su elevado coste en puntos y en su poca
movilidad. Estos motivos hacen de los elefantes algo
raro de ver en los tableros, o al menos en pocas can-
tidades.

No obstante, su elevado factor de combate los hace
practicamente uties para enfrentarse a cualquier tipo
de tropa en el campo de batalla, aunque estan espe-

Elefantes cargando a legi

cialmente preparados para combatir a tropas mon-
tadas. Es sobretodo contra los caballeros cuando el
elefante muestra todo su poder.

Lo realmente dificil del manejo de elefantes en bata-
lla, es conseguir llevarlo alli donde queremos. Ya que
cuesta muchos pips o puntos de movimiento mover
este tipo de tropa, sobretodo si son largas distancias,
el primer factor fundamental para el buen uso del ele-
fante es un buen despliegue. Si lo llevamos de una
punta a otra del tablero, posiblemente cuando llegue,
todo habra acabado, con lo cual es mejor colocarlo
en la parte central.

Las tropas que mas les dafian son la artilleria y las
tropas ligeras. Es relativamente facil esquivar a la ar-
tilleria enemiga (excepto la montada en carro), por lo
que el principal escollo para el elefante sera el uso
experto de tropas ligeras por parte del enemigo. Para
evitar este percance, el segundo factor importante
en el ataque con elefantes es llevarlos al combate
con un apoyo adecuado, de infanteria a poder ser,
y siempre teniendo en cuenta el posible hueco que
produciria la subita muerte del paquidermo.

Teniendo en cuenta estos consejos, solo queda decir
que el efecto mas importante que produce el elefante
en el enemigo es el psicoldgico. A menos que sea un
jugador experto en el combate contra elefantes, se
pondra lo suficientemente nervioso cometiendo erro-
res o, como minimo, gastando muchos pips, cosa
que beneficiara al usuario de ese tipo de animales.

Autor: Carthaginian
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zomo pmtar un ¢lkfante cartagings

El arma pesada de la antigtiedad

Manto

Rojo Mate (957, Vallejo)
Marrén Rojizo (985, Vallejo)
Arena Iraqui (819, Vallejo)

Torre

Marrén Bestial (Citadel)
Marrén Mate (984, Vallejo)
Plateado Mithril (Citadel)

Correajes
Marrén Rojizo (985, Vallejo)

Piel
Gris Aleman (995, Vallejo)
Arena Clara (837, Vallejo)

Carne

La base es Gris Aleman mezclado con Arena clara
en una proporcién de 2 a 1 respectivamente. Una
vez hemos aplicado la capa base, vamos pintando
progresivamente las luces mezclando el color base
con Blanco mate. El nimero de luces dependera del
efecto que queramos conseguir, yo he aplicado 5 su-
bidas.

La piel de los elefantes es rugosa. Esta figura esta
esculpida con la piel rugosa en el caso de las patas.
Lo aprovecharemos para pintar las luces haciendo
finas lineas siguiendo el curso de las arrugas. Para el
resto de la piel, que es mas lisa, aplicaremos las lu-
ces longitudinales (de arriba a abajo). Para simular la
rugosidad en las zonas mas lisas aplicaremos varias
capas de luces, siempre en la misma direccion.

Los colmillos tienen como base Arena iraqui. Para
iluminar se utilizara una mezcla del color base con
Blanco Mate. Las puntas de los colmillos seran di-
rectamente con blanco, para simular el desgaste por
el uso.

Manto

Los colores bases son por una parte Marrén Rojizo,
para pintar la parte de color rojo; y Arena iraqui para
la parte blanca.

La decisién de tomar como color base un marrén y
no directamente el rojo determina la forma de ilu-
minar. Si hubiésemos comenzado a pintar con rojo
directamente, las iluminaciones tendrian que haber
sido con amarillo o blanco, de forma que el resultado
final seria un manto anaranjado o rosado respectiva-
mente.

La forma de iluminar el manto sera siguiendo los
pliegues propios de la figura, ademas de ir anadien-
do nosotros mas pliegues paralelos a los originales,
para aumentar los detalles a la figura. lluminaremos
de la siguiente manera: una vez dada la placa base
con Marréon Rojizo, aplicaremos una segunda base
mezclando Marrén Rojizo y Rojo Mate, en una pro-
porcién de 2 a 1 respectivamente. Esta capa se dara
siguiendo los relieves de la figura. La tercera capa
sera mezclando Marrén Rojizo y Rojo Mate en una
proporcion de 2 a 2. Las luces de esta capa se haran
de tal forma que se multipliquen los relieves origina-
les, es decir, por cada relieve que hemos iluminado
antes, ahora trazaremos dos lineas para convertirlo
en 2 relieves. El blanco se ilumina igual pero partien-
do de Arena iraqui y blanco mate.

Torre

La torre esta detallada incluso con las betas de ma-
dera, por lo que resulta muy sencillo de pintar. El co-
lor base sera Marrén Bestial. Las luces seran con
Marrén Mate, a pincel seco o trazando las lineas de
las betas. Finalmente los remaches y piezas de me-
tal se pintaran con Plateado Mithril.
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Como pintar un ¢fante cartagings

El arma pesada de la antigiiedad

Ropas
Rojo Mate (957, Vallejo)
Marrén Rojizo (985, Vallejo)

Armadura
Blanco Mate (951, Vallejo)
Gris Oscuro (994, Vallejo)

Correajes y sandalias
Marrén Bestial (Citadel)

Carne

Marrén Bestial (Citadel)
Marrén Naranja (981, Vallejo
Carne bronceada (Citadel)

Casco y empuiadura
Oro Bruiido (Citadel)
Plateado Mithril (Citadel)

Preparacion de la figura

Como siempre, limpiaremos la figura de cualquier rebaba
y marca de molde y la lavaremos con agua y jabén para
eliminar todo el aceite y grasa que pueda tener. Una vez
limpia, la imprimamos de Negro.

Ropas y armadura

Pintamos las capas bases tanto de la armadura como de
la ropa. En el caso de la armadura el color es Gris oscuro y
las ropas de color Marron Rojizo.

El motivo de utilizar como base el marrén y no el rojo es el
mismo que para el manto del elefante, ya que el color final I
que deseamos obtener es un tono rojo mate.

Perfilaremos la armadura con Negro Mate. Para perfilar uti-
lizaremos una mezcla de pintura y agua en una proporcion
de 1 a 2 respectivamente. La idea es que la pintura pueda
extenderse con facilidad y marque las zonas por las que
pasamos el pincel.

Una vez hemos perfilado y esperado a que se seque el
negro (muy importante para no pintar después en gris), pin-
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taremos con cuidado todas las piezas de la armadura
de Blanco. La capa base gris nos va a permitir que el
blanco cubra mejor, aunque seguramente tengamos
que aplicar dos o tres capas para que quede bien.

El rojo lo iluminaremos en subidas progresivas mez-
clando Marrén Rojizo y Rojo Mate, reduciendo en cada
etapa el tamafo de las luces y crear asi un “degradado e
por etapas”. - 2
&
Espada y casco - .f{{i”.l;.h
La capa base del casco y la empufiadura de la espada
sera Oro brunido. Después aplicaremos una capa de
Tinta marrén a modo de perfilado y se repasara de nue-
vo con el color base donde nos hayamos salido.

Para iluminar el dorado utilizaremos una mezcla de Oro
brufido y Plateado Mithril en una proporcion de 1 a 1,
aplicandola en las zonas mas sobresalientes.

La vaina de la espada la pintaremos con Negro mate de

color base y la iluminaremos con Gris Oscuro. ]
Al

idapha v

Correajes y sandalias

Los correajes y sandalias van de Marron Bestial, con
una unica subida mezclando Blanco Mate y el color
base. Perfilaremos con negro todos los detalles de las
sandalias (las tiras de cuero).

La carne

Aplicaremos una capa base mezclando Marron Bestial
y Marrén Naranja, en una proporcion de 1 a 1. Esta
mezcla nos favorecera a la hora de cubrir con un color
mas claro que el negro.

El color base de la carne es el Marréon Naranja mez-
clado con Carne Bronceada. Aplicaremos varias capas
hasta que cubramos todas las partes con este color,
respetando las zonas oscuras: las cuencas de los ojos,
perfil de la nariz, los dedos, etc.. Para iluminar la carne
mezclaremos la base creada (Marrén Naranja y Carne
Bronceada) con Blanco mate y aplicaremos las luces
en las zonas mas sobresalientes.
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Como pintar un ¢lefante cartagings

El arma pesada de la antigiiedad

Ropas
Arena Iraqui (819, Vallejo)
Blanco mate (951, Vallejo)

Correaje y bolsa
Marrén mate (984, Vallejo)

Piel
Marrén Bestial (Citadel)
Arena Iraqui (819, Vallejo)

Lanza
Marrén mate (984, Vallejo)
Plateado Mithril (Citadel)

Ropas

Las ropas estan pintadas siguiendo el mismo
procedimiento que el manto del Elefante: la capa
base sera Arena iraqui. La iremos iluminando con
Blanco Mate en 4 6 5 subidas, reduciendo siempre
la anchura de las subidas para crear un pequefo
efecto de profundidad o degradado.

Piel

La piel esta pintada con una base de Marrén Bes- 1
tial. Para iluminarla mezclaremos el color base
con Arena iraqui e iremos dando varias subidas
siempre por las zonas mas sobresalientes de la
piel. Finalmente perfilaremos con Marrén Bestial
los dedos de pies y manos y en el caso de haber-
nos salido en la cara, también.

Otros detalles

Para la lanza, bolsa y correajes utilizaremos Ma-
rron Mate, que iluminaremos con una uUnica subi-
da mezclando el color base y blanco. Finalmente,
la punta de la lanza la pintaremos de Plateado
Mithril.

Autor: Heresy
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Wargames, juegos de miniaturas

Dixi¢

La Guerra de Secesion Americana (ACW) en miniatura

Numerosas contradicciones (esclavitud, inmigracion,
modelo de desarrollo territorial, derechos de los es-
tados) en el seno de los jovenes Estados Unidos de
Norteamérica llevaron a la declaracién de indepen-
dencia de 11 de los estados del sur del pais, que
inmediatamente formaron los Estados Confedera-
dos de América. Los combates comenzaron con el
bombardeo de Fort Sumter el 12 de abril de 1861
y no terminaron hasta el 9 de abril de 1865, con la
capitulacién del general Lee en Appomatox. Frente
a frente los estados del Norte (Unionistas) contra los
menos poblados e industrializados estados del Sur
(Confederados)

Enseguida los combates se generalizaron por todo
el pais, desde los estados mas orientales (Virginia,
Maryland, carolina del Sur) hasta el desierto de Nue-
vo México. La guerra tuvo tres teatros bien diferen-
ciados; el oriental, donde la superioridad del mando
sudista frecuentemente le dio la victoria frente a un
enemigo mas numeroso (Bull Run, Antietam, Chan-
cellorsville); el occidental, con grandes extensiones
de terreno y con la conquista el Mississippi y la llega-
da al mar como principal estrategia unionista (Siloh,
Chickamugga, Franklin); y el Transmississippi, con
terrenos semidesérticos y pocas tropas que guarne-
cerlos (Pea Ridge, Honey Springs).

A %% »

Tropas confederadas

o i o .- I;‘
Combates entre unionistas y confederados

En 1863 la victoria unionista en Gettysburg detuvo
la invasion confederada de Maryland y Pennsylva-
nia; aunque Lee fue severamente derrotado aun
quedaban otros dos afos para ver el final de la gue-
rra. Seria el general Grant, al mando del Ejército del
Potomac, el que tras una sangrienta camparna de 4
meses consiguiera encerrar al Ejército del Norte de
Virginia en las fortificaciones de Petersburg. Ambos
ejércitos estarian en dichas posiciones durante otros
nueve meses, rindiéndose finalmente las tropas en
Appomatox.

Juegos de miniaturas de Guerra de Sece-
sién

La Guerra de Secesion tiene amplia representacion
en miniaturas en los EEUU (no podia ser de otra for-
ma) y en Gran Bretafia. Convenciones, reenactors y
torneos mantienen en ambos paises a la ACW como
uno de los periodos predilectos para el wargamer. No
es asi en Espana, donde este conflicto esta escasa-
mente presente en los gustos de los aficionados.
Las batallas de las guerras son de tamano inferior
a las de otros conflictos europeos, lo que hace que
la escala de juego sea muy adaptada al wargame.
Los uniformes no son complicados de pintar, y existe
abundante informacion de los mismos en la red. Las
banderas, los vistosos uniformes de algunas unida-
des (sobre todo los zuavos) y lo emblematico de al-
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gunos de sus enfrentamientos mas importantes son
puntos a favor para representar esta época en los
campos de batalla de miniaturas.

Los reglamentos del periodo, al igual que los napo-
lednicos, fundamentalmente se dividen en dos gran-
des grupos, los que toman como base el regimiento y
los que utilizan la brigada como unidad de maniobra.
En Espafia, dentro del relativo abandono del periodo,
los reglamentos mas conocidos son los siguientes:

Nivel Regimental

Fire&Fury Regimental: version re-
gimental del exitoso juego F&F;
fundamentalmente divide por 2 la
escala, e introduce una clasifica-
ciéon mas completa de armamento.
Disponible en la red para su des-
carga gratuita.

Mr. Lincoln War: tomando como
referencia el F&F este reglamento
enfatiza el mando y control de las
pequefias unidades. Algo confuso,
aunque una vez que se aprende la
mecanica las partidas son relativa-
mente cortas.

Johnny Reb: actualmente en su 32
version, posiblemente el reglamen-
to regimental mas completo (y com-
plicado) de todos los existentes. Utiliza un sistema
de preordenes muy entretenido, obligando a los ju-
gadores a prever la evolucién de los combates con
antelacion. Eficaz sistema de cargas y contracargas
y muy detallada tabla de referencia (imprescindible
para seguir el desarrollo de la partida). Por lo menos
recomiendo jugar una partida completa.

Nivel Brigada:

Fire&Fury: dominador indiscutible del periodo, basa
su sistema de juego en una tabla de ordenes. Con
dos escalas de juego, de 360 a 200 infantes la pea-
na, la mitad si son de caballeria, permite representar
casi cualquier batalla de la guerra en 4 o 5 horas
como maximo.

Volley and Bayonet: otro reglamento de origen es-
tadounidense, a mayor escala que el F&F, utilizado
para las batallas mas grandes de la guerra. Dispone
de expansiones con numerosas batallas e incluso
un sistema de campana que permite recrear toda la
guerra.

Marcas de figuras

Existen gran variedad de escalas y marcas para re-
presentar este conflicto. En 28mm marcas como Re-
negade o Perry Miniatures proporcionan gran varie-
dad de tropas a un gran nivel de miniaturas.

En 15mm las habituales gamas de Old Glory, Essex
y Battle Honours proporcionan todo lo necesario para
formar los ejércitos del periodo: caballeria, zuavos,
artilleria, tejanos, etc.

Artilleria unionista
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La batalla de Monacacy

Escenario para Fire And Fury

En junio de 1864 el Ejercito nordista del Potomac ha-
bia empujado a los confederados del Norte de virginia
hasta la ciudad de Petersburg. Alli, 40.000 sudistas
estaban encerrados en una larga linea de atrinchera-
mientos de 22 kildmetros de longitud, enfrente suyo
estaban los casi 70.000 nordistas de Grant. Inacapaz
de romper el bloqueo, y temiendo una larga batalla
de desgaste (como asi fue) del gusto de Grant, el
general en jefe confederado, R.E. Lee, encomienda
al | Cuerpo de su ejército, al mando de Jubal Early
una de las misiones mas arriesgadas de la guerra:
15.000 confederados deberan escabullirse entre las
lineas enemigas, internarse en el valle del Shenan-
doah, y desde alli marchar casi 100 kildmetros hasta
la capital enemiga, Washington, esperando de esta
manera atraer a un numero suficiente de fuerzas
enemigas para permitir al grueso del ejército sudista
librarse del férreo bloqueo al que le tiene sometido
su enemigo.

De esta manera, el 24 de junio, los sudistas de Early
marchan hacia el valle, pasando inadvertido su mo-
vimiento al marchar por la Unica via de comunicacion
que mantiene abierto el ejército. Su entrada en el va-
lle también pasa inadvertida en un primer momento,
hasta que los nordistas del general Hunter encuen-
tran las avanzadas de Early cerca de la cuidad de
Stauton. El 27 de junio ambas vanguardias escara-
mucean, Hunter, sorprendido por al gran numero de
enemigos, decide huir con su pequeno ejército hacia
las montanas de Virginia Occidental.

Libre de enemigos Early acelera su marcha mientras
Grant aun no es consciente del peligro. Las esca-

ramuzas siguen en
el valle del Shenan-
doah, y los confede-
rados se disponen a
cruzar el Potomac,
frontera entre los es-
tados de Maryland y
Virginia. Entre el 4 y
el 5 de julio las tropas
sudistas cruzan el rio,
incapaces de oponer-
se las escasas guar-
niciones nordistas se
retiran, dejando paso
a libre a los hombres
de Early. Solamente el general Wallace (autor del
libro Ben-Hur), retne a la milicia de Maryland refor-
zada por contingentes de voluntarios de Ohio y se
dispone a dar batalla en el ultimo obstaculo antes de
llegar a la capital, el rio Monocacy. En su ayuda llega
una division del VI Cuerpo del Ejercito del Potomac,
enviada por mar desde Petersburg ante el giro de
los acontecimientos. El resto del VI Cuerpo esta de
camino, aunque Grant, sorprendido por la audaz ma-
niobra sudista no sabe si llegaran a tiempo de salvar
la capital.

Ante Early los milicianos de Wallace con algunos re-
gimientos de veteranos recién llegados (en total me-
nos de 6.000 hombres) se disponen a rechazar el
ataque de los confederados, saben que son la ultima
defensa del Capitolio. En la mafiana del 9 de julio
los primeros canonazos de las baterias virginianas
anuncian el comienzo de la batalla.

jubal Early
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Escenario para Fire and Fury

Duracion

La batalla comienza a las 1000 horas y termina en el
turno de las 1800. Comienza el jugador sudista, que
ademas despliega en primer lugar. Ninguna unidad
puede desplegar a menos de 40 cm de otra unidad
enemiga.

Terreno

El rio Monocacy es un obstaculo dificil, excepto en
los vados sobre los caminos, que es un obstaculo
facil.

Despliegue

Las brigadas despliegan en cualquier formacion. Las
brigadas nordistas, estan atrincheradas, colocar una
fortificacion ligera en todo su frente. Desplegar la ar-
tilleria junto a cualquier brigada propia.

Condiciones de victoria

En este pequefio escenario la victoria del jugador
nordista es casi imposible. Sin embargo puede lograr
una victoria estratégica (aun perdiendo la batalla) si
consigue retrasar lo suficiente a su enemigo.

Orden de batalla Unionista
VIl Cuerpo (Middle Departament)
Major Gn Lewis Wallace

Maryland Potomac Home Brigade (7/6/5)

Ohio Volunteers, 144th and 149th regt,s (5/4/3)
Cavalry (3/-/2)

Baltimore Art. (1 bat.)

VI Corps (Army of Potomac)
3rd Division

Bg Gn James Ricketts

1st Brg (7/5/4)

2nd Brg (7/5/4)

Orden de batalla Confederado
Army of the Valley
Major Gn Jubal A. Early (excp.)

Breckinridge’s Corps
Bg Gn Breckinridge

Gordon’s Division
Brg. Gen. J. Gordon
» Evan’s Brigade (7/5/4)
+ Consolidate Lousiana Brigade (6/5/4)
"« Jerry’s Brigade (antes fue la Division Stonewall) Elite
(6/5/3)

El jugador sudista logra la victoria si consigue sacar
al menos tres brigadas de infanteria no gastadas
(spend) por la zona de salida marcada en el mapa
antes del fin del escenario.

Desenlace

Durante todo el dia las tropas sudistas atacan a
través del pequeno rio Monocacy, todos los ataques
son rechazados hasta que el peso de los numeros
se impone, a las 1600 horas la milicia de Ohio rompe
filas y huye en desorden, protegidos por los veteran-
os del Potomac. Al caer la tarde Early es duefio del
campo de batalla, donde yacen 500 enemigos con
otros tantos prisioneros. Las bajas confederadas son
importantes, pero lo que es peor, Early ha perdido
un dia frente aun enemigo muy inferior, durante ese
tiempo dos divisiones nordistas llegan a la capital y
guarnicionan las defensas exteriores. Durante dos
dias Early amagara el ataque a la capital, sin embar-
go las tropas del Ejercito del Potomac no flaquean y
a la vez nuevos refuerzos hacen que la balanza se
incline a favor de los nordistas. El 5 de julio Early se
retira hacia el valle del Shenandoah.

Breckinridge’s Division
Brig. Gen. John Scholes
* Echols’ Brigade (6/5/4)
* Wharton'’s Brigade (6/5/4)
* Smith’s Brigade (6/5/4)

Rodes’s Corps

Rodes’ Division

Maj. Gen Rodes E. Rodes

* Grimes’ Brigade (6/5/4)

* Cooks’ Brigade Elite Exc.Brg. Comm.(6/4/3)

* Cox’s Brigade (North Caroline Brigade) Elite (7/5/3)
* Battle’s Brigade (6/5/4)

Ramseur’s Division

Maj. Gen. Stephen D. Ramseur
« Lilley’s Brigade (5/4/3)

« Johnston’s Brigade (5/4/3)

* Lewis’ Infantry Brigade (5/4/3)

Artilleria

* Nelson’s Battalion 1 bat.

» Braxton’s Battalion 1 bat.

* McLaughlin’s Battalion 1 bat.

Caballeria
* McCausland’s Brigade (4/3/2)
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N° 6 de Times of War

De nuevo estamos por aqui. El pro-
yecto sigue vivo, quiza mas que
nunca, ya que hemos aumentado el
' numero de paginas, secciones y cola-
i boradores. Esperamos que este nue-
vO numero os seduzca tanto como los
¢ otros y que las nuevas secciones lle-
nen esos vacios que habiamos dejado al hacerla casi
exclusivamente de la Segunda Guerra Mundial.

Ademas de Flames of War (digamos que el 70% de la
ezine) vamos a dedicar varias paginas en cada nume-
ro para abordar temas de la antigiedad (DBA, DBM y
FOG). En este numero os ofrecemos varios articulos
de los visigidos y una combinacion de historia y mo-
delismo de los Elefantes de Guerra. Poco a poco tra-
taremos de ampliar esta nueva seccion fija, pero poco
a poco, que necesitamos mas sangre fresca que esté
dispuesta a ayudarnos con el proyecto (no es indirecta
:eh?).

Por otra parte, intentaremos acompanar la ezine de su-
plementos para Espafa en Llamas y asi ampliar las

posibilidades del reglamento original.
Nagash

Préximos eventos

Jornadas de San Vicente (26-27 Enero 2008)
Los dias 26-27 de Enero tendran lugar en San
Vicente del Raspeig (Alicante) las ‘1as Jorna-
das de Recreacion Histérica San Vicente 08’
que tendran como evento principal un Torneo
de Fow al que quedais todos invitados.

Operacion MatterHorn (16 Febrero 2008)
Quimera y Wargames Spain van a organizar el
VIl torneo de Flames of War. El dia 16 de Fe-
brero del 2008 se dara cita la Operacion Mat-
terHorn en Quimera, Madrid. El torneo sera a
LateWar con listas de 1500 ptos y 3 rondas.

Jornadas de Alcoy (28-29 Junio 2008)

Las jornadas de este afo son algo especiales,
ya que son tres mini-torneos de Flames of War
en uno. Cada jugador podra optar entre varios
torneos de FoW tematicos: Gazala, Barbaroja y
Festung Europe. En cada torneo solo se permi-
tiran determinadas listas de ejército. Ademas,
en las jornadas habra un torneo de DBM y otro
de Espana en Llamas.

Campana de Kursk de Flames of War
En Quimera estan montando una campana para
10 personas (plazas limitadas, de momento)

Nuestros concursos

Estamos desarrollando (lentamente, lo reconozco) el
proximo concurso de Wargames Spain. Hemos he-
cho una votacion para saber qué opinais, y ha salido
el de Informes de Batalla, que patrocinara Quimera
con dos blisteres de FoW a la pareja ganadora. La
participacién es gratuita, como siempre, y las votacio-
nes seran publicas en los foros de Wargames Spain.
Espero y deseo que haya una buena participacion.
Resulta que la mayoria de concursos que hemos or-
ganizado han tenido una escasa actividad, ya sea
por falta de interés, tiempo, capacidad, etc., incluso
aquellas veces que hemos aceptado los resultados
de las encuestas publicas, los concursos han sido
un ‘desastre’ en cuanto a participacion (de verdad,
no sé donde se meten esos 20-30 votos a favor de
un concurso en el que luego so6lo participan 4 perso-
nas). Esto nos hace pensar si de verdad merece la
pena organizar este tipo de eventos que lleva tiempo,
papeleo, etc. y cuya unica motivacién es promover el
hobby y dar algunos regalitos a los usuarios con los
que compartimos palabras. jAnimaos, participad en
los concursos!

ambientada en Kursk. La campafa se basara
en sectores que habra que controlar, aunque to-
davia se estan debatiendo las normas.

grodavialnollo
tienes

rm@

vai’@@
entre]losjforeros®
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DONDE COMPRAR SLAMES 0F WAHR

Listado de tiendas en Espafia que venden Flames of War

ALICANTE

- OcioJoven Alicante
c/ 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

¢/ 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?, envia un correo conylgs 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 I
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

W TIENDAS ONLINE
+ http://www.elbucanero.es
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» Www.quimeraminiaturas.es

Torneo histoérico "El Gazala™

El 20 y 21 de octubre se celebré en Quimera el |l Tor-
neo histérico de Flames of War. Este tipo de torneos
ofrecen una alternativa a los tipicos enfrentamientos.
Las batallas se juegan no de cara a su puntuacién
personal, si no al avance del bando en el que juega.

El torneo de Gazala fue todo un éxito. Participaron
jugadores que nunca antes habian asistido a torneos
e incluso vino gente de Alicante.

El primer dia se jugaron tres partidas, dejando para
el domingo la ronda final, en la que los generales se
enfrentaron por parejas. En esta jornada se decidio el
bando ganador, el Afrika korps. El campedn absoluto
lo obtuvo Cluso y el Mejor General Aliado Pedro.

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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