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Muchos eran los que miraban esperanzados la llega
da del nuevo Milenio. Corría la creencia popular que
las nuevas tecnologías y les mejoras en la comunica
ción, iban a acercar mucho más a los distintos pueblos
del mundo entre sí. Algunos creían incluso entrever una
supuesta. "era de Acuario" en la que reinarían el racio
cinio y la comprensión. Como si el sistema decimal tu
viera algo que ver con la genética humana. Cambiar la
numeración del año no significa que la gente mezquina
y destructiva vaya a dejar de existir. Ni tampoco el uni
verso está dividido en "casillas", ni las estrellas están fi
jas en dicho universo, ni tampoco el desgastado plane
ta Tierra es el centro de todo ese Universo, si bien los
pobres seguidores de la astrología no acaban de per
catarse de ello. Los conflictos no sólo no han desapare
cido, sino que se extienden por doquier. Países que no
conocían el sabor del enfrentamiento militar desde ha
cía muchas décadas, .se han visto obligados a desem
polvar a sus fuerzas de defensa.

Las guerras no son hoy por hoya gran escala, como an
taño. No se combate entre varios países enteros, ni se
conquistan continentes, sino que hoy en día, prevalecen
las operaciones especiales, batallas a pequeña escala,
cuyo éxito sobre un objetivo muy específico determina
quien gana la partida, o si ha quedado en tablas. En el
caso de librarse una auténtica guerra, las potencias mun
diales tienen mucho cuidado que se libre bien lejos de
los territorios de sus "votantes". El tercer mundo, que has
ta ahora había sufrido la expoliación, marginación y hu
millación por parte de las grandes potencias, ahora tiene

Cuanto más recóndita es una región, y más oculta se en
cuentra de la zona civilizada más cercana, más impre
decibles son los sucesos que pueden suceder en ella, y
más posible resulta que sus habitantes decidan solventar
sus problemas con el uso de las armas. Además, se trata
de zonas donde el cacique local suele tomar el mando,
y no siempre se trata de hombres de intachable historial.

Las zonas geográficas recónditas, aisladas por defini
ción, suelen resguardar por tanto gentes con ideas poco
aireadas, y poco dadas a recibir forasteros. Son zonas
que albergan ideas cerradas, en ocasiones incluso faná
ticas, y regímenes muy estrictos. Necesariamente estric
tos en ocasiones, ya que son las únicas formas de orga
nización que sobreviven en las regiones más ásperas.

que sufrir además nuevos combates bélicos, de una po
tencia destructora que no se veía desde la última guerra
mundial, y en algunos casos, desde la antigua época
colonial, anterior incluso del desaparecido siglo XX.
Los desequilibrios socioeconómicos, y los nuevos centros
de poder, han creado un sinfín de nuevos e indeseables
conflictos. Nadie en Occidente quiere ver a sus solda
dos morir en un lejano país, pero en muchos lugares re
cónditos, subsisten incluso hoy en día líderes fanáticos
dispuestos a enviar a sus seguidores a la muerte, por
creencias que seas cuales sean, no merecen el derrama
miento de sangre. Los seguidores, fieles a sus líderes, no
se percatan que simplemente están jugando con sus vi
das, con la única intención final que sus dirigentes ob
tengan uno u otro beneficio económico final, a través de
los medios que sean. Occidente, que ya había apren
dido la lección durante los desafortunados días de sus
guerras mundiales, se ve ahora enfrentado ante la obli
gación de buscar una solución aceptable frente a los lí
deres fanáticos que están surgiendo en otras tierras.

Nos encontramos en la era preespacial, a pocas déca
das del comienzo del inicio de la colonización de los
planetas cercanos a la Tierra, ya más de un centenar de
la invención del primer motor rudimentario de salto hipe
respacial. Sin embargo, los humanos de esta época no
son del todo ajenos a los cambios que producirán estos
desarrollos, pues grandes y poderosas fuerzas cósmicas
conocen que el futuro de la humanidad puede ser de tal
poderío que ponga en peligro sus propios dominios.

Desde el punto de vista de un observador externo, tal
vez los países y estados occidentales puedan parecer
débiles, poco rígidos en sus normas, y dados al bien
estar. Pero lo cierto es, que para llegar a este relativo
estado de calma, se ha pasado por muchos siglos de
destrucción, totalitarismo, depravación y oscuridad. La
propia edad media, la era oscura como se la denomina,
era un tiempo de ignorancia y superstición, que eran há
bilmente usadas por los astutos gobernantes para des
unir a sus sumisos vasallos: el miedo a que el amargado
vecino tuviera alguna relación con el "demonio", o que
la pobre y anciana mujer que vivía sola en una casa
alejada fuera una "bruja", lograba que los vasallos pen
saran más en pelearse entre ellos, que en fijarse en lo
bien que vivían sus señores feudales a su costa.



Las actuales naciones, han visto siglos de sufrimien
to para llegar a ser lo que son ahora. Conservan gran
parte de sus antiguas estructuras, como los ejércitos,
pero conocedoras de los desastres de la guerra, y de lo
destructivo de sus actuales armas, no son hoy por hoy
naciones tan fácilmente dadas a crear conflictos, como
en el pasado. Y a esto ha ayudado el poder decisivo
de la población, que evita, en la medida de lo posible,
que algún nuevo caprichoso líder decida enviar a sus
gentes a morir por él y su propia gloria. Un líder que
sacrifica innecesariamente a su propia gente, no es un
buen líder, sino un dictador demagogo. Paradojalmen
te, se está percibiendo que la nación democrática que
no sea capaz de defender su libertad y un estado de
derecho, por las armas si es necesario, es víctima po
tencial de una futura dictadura.

El entretejido de relaciones entre las distintas naciones
es tremendamente complejo, ya que si bien existen ban
dos más o menos definidos, los componentes de diferen
tes bandos pueden de todas formas hacer tratos entre
sí. Incluso encontramos países que pertenecen a varias
organizaciones, que en ocasiones llegan a encontrarse
enfrentadas. Pero no es algo nuevo, simplemente es la
misma tendencia humana de siempre, sólo que aplica
da a escala planetaria.

Todos conocemos la existencia de los conflictos entre
naciones o grupos gracias a lo que los medios de co
municación tienen permiso para retransmitir. Sin embar
go, pocos son quienes conocen la existencia de otras
guerras, quirúrgicas y sutiles en unos casos, como las
operaciones especiales de las secretas tropas de elite
de algunos países, pero macabras y espeluznantes en
otros casos mucho menos conocidos: coexisten entre los
seres humanos muchas otras entidades, con sus propios
propósitos y objetivos, y que en general desprecian a
los humanos, a quienes ven como simples bestias que
han llegado más lejos de lo que les tocaba.

Como ya es habitual en la serie Semper Fidelis, todas
las tropas a las que te hacemos referencia, cuentan
con figuras confeccionadas listas para montar y pintar.
No podemos aquí hacerte un relato completo de todas
ellas, pero en las tiendas especializadas que se dedican
de forma profesional a los juegos de simulación, estra
tegia y rol, podrás encontrar todo lo necesario: figuras
para cualquier ambientación de Semper Fidelis, esceno
grafía, dados, y material complementario. Puedes tcrn-

bién encontrar ayudas y referencias en publicociones
profesionales en forma de revista, como Líder-Arena, o
en la lista de correos que aparece en las páginas fina
les de este suplemento.

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

Las figuras son la gran decisión que es necesario tomar
en este juego de batallas. No sólo qué fabricante, sino
además qué ambientación, y qué facción dentro de esa
ambientación. Por fortuna, Semper Fidelis te permite ju
gar con muy pocas figuras por bando, lo que te evita
la obligación de una gran descarga económica, y de
tener que pintar decenas de figuras antes de poder dis
frutar del juego. También son interesantes los escenarios
de "uno contra muchos", donde por ejemplo un sólo
personaje representando a un poderoso Cyborg, se en
frenta a un comando formado por simples humanos. Los
aficionados a las figuras que ya llevan mucho tiempo a
las espaldas montando y pintando, acaban además re
curriendo a la creación de sus propias figuras usando
partes de distintas figuras, incluso mezclando elementos
de figuras de metal con partes de figuras de plástico.

Las Personalidades son un elemento que había apa
recido en alguno de los escenarios de Semper Fidelis
(como en la serie Rolatos, por ejemplo). En este libro,
aparecen varias Personalidades. Se trata de un tipo de
Personajes especiales, que podréis usar en vuestras ba
tallas. Por una parte, si "mueren" en una batalla, po
drán volver a ser usados en una batalla posterior, como
si sólo hubieran quedado heridos, pero por otra, no se
les aplican las reglas de Aprendizaje (salvo si convenís
lo contrario en vuestro grupo de juego, en una campa
ña por ejemplo). Además, en una batalla sólo puede
haber una Personalidad del mismo tipo. Es decir, por
poner un ejemplo, en una misma batalla no pueden ha
ber dos "Erwin Rommel", sino sólo uno, ya que se trata
de un Personaje único.
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C!(Jsll"ICClr todas las armas descritas en Semper Fidelis,
en las reglas básicas como en las avanzadas, pue

resultar en ocasiones algo complejo. Si bien los tipos
clases vienen explicados en el reglamento base, no está

más añadir algo de estructura a su clasificación.

k'o,~",'rfi(1 que:

" Todas las Armas Gigantescas (manipuladas por los
brazos de seres gigantescos o de grandes máquinas) se

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

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

Las Armas Aparatosas se refieren a una regla op
cional, en que sólo pueden ser usadas en situación de
Cuerpo a Tierra.

La munición de algunas armas poderosas como ca
ñones, puede ser de Fragmentación y afectar una zona
equivalente en cm a su Potencia, o de Perforación, y
afectar un área de sólo 2,5 cm de diámetro. Pueden
existir otros tipos de munición, como gases, o fósforo,
con sus propios efectos.

"'---

/
/ no)

Personajes

Vehículos o Robots

Seres y robots gigantes "con brazos"

Dotación devarios Personajes

Personal "delucha" cee p.ej.: espada
Personal "deproyectil" CAP p.ej.: arco, fusil de asalto
Personal érec de efecto adyacente . lanzallamas
Personal érec de efecto distante p.ej.: granadas de mano, bazooka
Adosada de Apoyo . ametralladora montado
Adosada de Artillería . coñón de tanque, lanzamisiles
Gigantesco cee .espada de (01050

Gigantesca de Apoyo P.ej.: ametralladora gigante
Gigantesca de Artillería P.ej.: cañón portótil
Artillería . ametralladora antiaérea
Artillería P.ej.: wñón antiaéreo

«r
CAP
CAP
CAP
CAP
CAP
CCC
CAP
CAP
CAP
CAP

ligera

ligera

Ligera

ligera

ligera

Pesada

Ligera

Ligera

Ligera

ligera (Exterior / no)

Pesada (Exterior / no)

Ñ

¿A qué escala se juega a Semper Fidelis? A escala 1/48
o l/50, que pertenecen a las figuras de 28 a 36 milí
metros: lo bastante grandes para que sean vistosas, y lo
bastante pequeñas para que quepan en gran cantidad so
bre una mesa de juego habitual. Pero eso no quita que
alguien prefiera aplicar las reglas a otras escalas. Todo

lo que te comentaremos en las secciones dedicadas a es
calas y figuras, será siempre sobre escalas para las que
de forma relativamente fácil podáis encontrar tanto figuras
como vehículos para usar con Semper Fidelis.

Te recomendamos que uses para las figuras de peque
ño tamaño un tipo de peana de fácil obtención: las mo
nedas de 1, 2 Y 5 céntimos de Euro, o si prefieres algo
más de peso, así como la seguridad que seguirás dis
poniendo de ellas en el futuro, las monedas de 10, 20
Y 50 céntimos. El precio de cada "peana" es fácil de

deducir, y al ser metálicas, añaden algo de peso a la

figura, que facilita su manipulación durante la batalla.
También existen anillas de ferreteria, pero que dos juga
dores de dos regiones o países distintos encuentren las
mismas anillas en sus ferreterías, resulta más difícil que
usar las monedas europeas de bajo precio.
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Es una de las dos escalas de maquetas más conocidas.
Cuenta con un gran número de tropas de todas las eras
históricas, fabricadas en plástico de muy buena cali
dad, con gran lujo de detalles. Pero su factor más im
portante, es la gran cantidad de tanques y vehículos de
todo tipo con que cuenta. Eso sí, siempre de épocas his
tóricas, y especialmente centrado en la segunda guerra
mundial y la era contemporánea, si bien existen tropas
para el resto de eras, como napoleónica, u otras.
A efectos de juego, si decides usar esta escala, en primer
lugar deberás encontrar las peanas adecuadas (pueden
ser monedas, como comentábamos más arriba). Respecto
a las distancias y radios de las explosiones y otros efectos,
déjalos tal cual. Esto aumenta algo su efecto con relación
al tamaño inferior de las figuras y vehículos, pero facilita
las cosas tremendamente. En cuanto a las medidas de al
tura. El método que os proponemos, es usar las mismas
medidas que para la escala HO.

Pertenece al mundo de las maquetas. Si bien es una esca
la mucho menos usual que la 1/72 o la 1/35, cabe resal
tar que posee unas medidas que ofrecen muchas ventajas.
Combina el tamaño algo más reducido con la suficiente
presencia, y además, cosa mucho más importante, enca
ja prácticamente a la perfección con las figuras de plomo
que habitualmente usamos en los juegos de batallas, y en
especial en Semper Fidelis: las figuras de 28 mm, y las de
tamaños próximos, desde 25 mm hasta 36 mm.

l.- Ienques medios. 2mm. # IKSFl. © lrregulor Miniatures
2.-Tropas soviéfims, 15mm. © Irregular Miniatures
3.-SS cvenznndo con sublusi!. 20mm. # N58. © Irregul" Miniotures
4.-los Iroopers 11. 28mm. #Sf240, © fenryll
5.,Inlontes ovnnzcndo con rille. 42mm. # lWG23. © Irregular Miniotures
6.'Infante onorquislo soludondo. 54mm. # SCW. iniolures__"'iiIiiiiiiiiiIiIliiiiiiIiii~"

lopoca que camhio C1I87 v 1/72)
En primer lugar, cambia la altura que los elementos de la escenografla
deben tener para "tapar" la visión de un Personaje:
• Personajes de tamaño estándar: 2 cm.
• Personajes Montados: 2,5 cm.
• Vehículos: la Altura de los vehículos suele quedar a la tercera parte de
lo especificado en sus plantillas, como mínima 3 cm (viene especifica
do en su ficha).

El Salto Vertical queda reducido o la mitad de lo especificado para cada
cosa. Dado que generalmente usamos seres de tamaño estándar (humanoi
des) en los que el Salto Vertical era de 5 cm, ahora nas queda en 2,5 cm.

El mioqueda igual
El resto queda completamente igual: alcances de las armas, movimien
to, diámetro de la zona afectada por las armas de Área de Heda, efe.

Con la escala 1/300, y con la prácticamente idéntica
1/285, llegamos al límite de la posibilidad de represen
tar figuras humanas. Éstas miden apenas dos milímetros,
pero aún así pueden conseguirse detalles básicos apre
ciables, como el arma, la mochila, el casco, las botas, y
características de un tamaño mínimo en general.

Conocida especialmente por los coleccionistas de tre
nes eléctricos, es de entre las descritas en esta sección,
la escala que puede aportar el mayor número de com
plementos. Casas, escenografía, y por supuesto vías de
tren, vagones, vehículos (incluyendo vehículos de gue
rra) y máquinas de tren. Incluso se fabrican semáforos y
otros elementos que incluyen luz verdadera, accionados
por pequeños controladores eléctricos.
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Un obstáculo de 30 cm o más de alto, no permite ver ni
ser visto al Personaje jugando a esta escólc.

1:1

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

claramente destinados a un público no tan joven, como
son coleccionistas de temática militar. Así, podemos ver
muñecos de soldados de la Segunda Guerra Mundial
y otros conflictos con uniformes sumamente detallados.
También existen versiones muy económicas, a la misma
escala, destinadas directamente a los más jóvenes.
En cualquier caso, seria una lástima desaprovechar esta
tendencia actual, y dejar estos muñecos eternamente in
móviles en sus estanterías. Mediante un sistema similar
al que describíamos con los de escala 1/20, y dando
las directrices apropiadas, podrás recrear auténticos
duelos en el suelo del comedor de tu casa (si tus padres
o tu pareja te lo permiten, claro ... ). También existen ve
hículos para esta escala, incluso tanques a radio control,
pero dejamos a tu imaginación el calcular el tamaño de
un tanque a esta escala. Una ventaja obvia, es que fácil
mente podrás representar el estado cuerpo a tierra.

Para la desviación, lanza 1d6, el resultado son los me
tros que se desvía la Diana (Diana que por cierto, de
bería medir unos 10 cm de diámetro).
Esperamos que poseas el suficiente espacio para jugar,
tal vez lo ideal sería a campo abierto. Te aseguramos
que para la Segunda Guerra Mundial, existen incluso
Vehículos para estas figuras, generalmente importadas
del Reino Unido, que son realmente espectaculares. El
precio de las figuras oscila entre los 12 y los 70 Euros,
según el fabricante.

Multiplica todas las distancias por 10, tanto para la Ve
locidad como para los Alcances Base de las armas. Los
diámetros de las explosiones (generalmente equivalen
tes a la Potencia de ese arma de Área de Efecto Dis
tante) también se multiplican por 10, de modo que esta
vez sí que no tienes más remedio que usar una reg la a
la hora de calcular los radios de la esfera de influencia
de la explosión (ya que construirte las plantillas de car
tón podría resultar algo costoso).

íi en las tablas base un arma pasee un Alcance Base de 100 cm, can las fi
guras de 1/6 multiplicamos el alcance par 10, y nos quedo 1000 cm, que
equivale o 10 metros. otro formo de mirarlo, sería que dividiendo el Al
cance Base entre 10, tenemos el alcance directamente en metros. Calcula
dio como prefiráis (esta segunda forma es más práctica, y la anterior más
teórica), ysimplemente lo anotáis en la plantilla del Personaje, no necesi
táis calcularlo constantemente una vez anotado en su plantilla personal

lIlllllll·lIl lile •••••.•••.••.••••••• e.· .'€!I'.
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Existe una enorme cantidad de escenografía sobre la se
gunda guerra mundial en esta escala, incluyendo vehí
culos, tropas y elementos variados, como bidones, trin
cheras o vallas. Sin embargo, queda bastante limitada
a esta era, poseyendo en todo caso desarrollos sobre
eras más contemporáneas. Eso sí, las figuras son muy
elaboradas, con gran lujo de detalles, y permiten pintar
las con algo más de facilidad, a vista simple, y pudien
do añadir detalles como insignias o condecoraciones.
De cara a las reglas, aprovechando que se trata de una
escala bastante próxima a la escala de base descrita en
el reglamento (próxima al 1/48), te recomendamos que
simplemente uses las mismas reglas para distancias, ra
dios y alcances. Las figuras necesitarán de algún tipo
de peana, que a ser posible deberían seguir siendo las
peanas de 2,5 cm habituales (como siempre, preferible
mente las circulares). Las figuras a esta escala suelen
medir unos 45 mm aproximadamente, y la Diana pue
de seguir siendo la de 2,5 cm del reglamento base.

A la escala 1/20 o también a la 1/16, pertenecen la
mayoría de figuras articuladas de unos 10 centímetros
de alto que comúnmente habremos encontrado en ju
gueterías. En el reglamento base de Semper Fidelis dis
ponéis de las especificaciones necesarias para adaptar
las reglas a estas figuras sin peana. Debes multiplicar
todas las medidas por 3. Una vez anotados los cambios
en la plantilla de cada Personaje, no te resultará difí
cil trabajar con las nuevas distancias. La Diana debería
medir unos 5 cm de diámetro. Existen además, auténti
cas maravillas en cuanto a vehículos sobre la Segunda
Guerra Mundial para esta escala, muy bien detallados,
generalmente fabricados en plástico, pero también en
metal. Pero necesitarás disponer de algo de espacio,
porque son tan maravillosos como enormes. Las figuras
de esta época también existen en cantidad, y su precio
puede oscilar entre 6 y 20 Euros, según el fabricante.

Sin lugar a dudas, te sorprenderá que te hablemos de
esta escala en un libro de batallas con figuras, como ya
debió sorprenderte que hiciéramos mención en el libro

. de reglas básico de la escala 1/20 (las figuras de 10
cm de alto). Aunque muchos ya están acostumbrados a
que en Semper Fidelis todo sean sorpresas y nuevas for
mas de encarar el mundo de las batallas con figuras.
Hoy en día los muñecos de 30 cm han vuelto a ser muy
aceptados por el público juvenil en general, e incluso se
han fabricado modelos especialmente bien diseñados



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

Permite intentar varios veces una lirado follado, hasta lograr un acierto,
ohasta agotar el número de liradas disponibles.

'" TD = CAP + Potencia - VM de la aeronave objetivo

Cada aeronave cuenta como una Unidad de Comba
te. Debe especificarse qué Personajes forman su tripu
lación, y si se desea, se les puede equipar con un pa
racaídas como "Armadura Artificial", si se encuentran
disponibles en esa época (los paracaídas podrían con
siderarse de uso común alrededor del año 1936, a un
coste de 10 puntos cada paracaídas). De este modo, la
tripulación puede intentar sobrevivir si su aeronave es
derribada, aunque durcnte el descenso también serán
vulnerables.

Si se logra la tirada, la Aeronave posee su propio Blin
daje, de forma que tiene derecho a las tiradas de Resis
tencia correspondientes.

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

Armo:

Arma:

Blindaje:
Velocidad / Maniobra:
Radioemisora:
Pasajeras:
Tri ulación:

Nombre:
Armo:

Las Aeronaves con más de un tripulante, como los Vehí
culos, no pueden quedar en estado de Guardia, pero sí
si sólo están tripuladas por un sólo piloto, y sólo en lo
referente a sus armas ligeras (generalmente ametralla
doras), para interrumpir cualquier desplazamiento ene
migo, sea de Personajes, Monstruos, vehículos u otras
Aeronaves.

Incluimos un nuevo tipo de Vehículos, los aviones y otros
tipos de Aeronaves. Poseen su propia ficha de datos es
pecífica. En ella aparecen sus características, algunas
te resultarán ya familiares, pero otras son nuevas.

'" Armas. Se refiere a varios tipos de armas, por ejemplo
armas de tipo Arma Ligera, como ametralladoras, pero
también a su capacidad para bombardear, especifican
do cuantas bombas y de qué tipo y potencia, o la dispo
nibilidad incluso de misiles aire-superficie o aire-aire.
'" Blindaje. La resistencia de la aeronave al impacto
enemigo, funciona de la forma habitual.

Pasajeros. Capacidad para el transporte de tropas.
Radioemisora. Permite la coordinación con un obser

vador avanzado.
'" Tripulación. Cuantos Personajes operan la aeronave.
Por cada Personaje, se dispone de una acción, de for
ma idéntica a los Vehículos.
'" Velocidad-Maniobra. Factor referente tanto a la velo
cidad máxima que es capaz de alcanzar, como a su
grado de maniobrabilidad.

El campo de batalla de Semper Fidelis está orientado al
combate en superficie, pero para representar una bata
lla entre aeronaves, incluyendo sus desplazamientos y
combates específicos, pero sí pueden usarse dichas ae
ronaves aplicando sus efectos sobre Vehículos e infante
ría en el terreno de juego, e incluso recrear los efectos
de los combates entre ellas. Por supuesto, los sufridos
Personajes en tierra firme también pueden intentar de
rribar aeronaves si éstas se encuentran a una altura lo
suficientemente baja, o si se cuenta con medios antiaé
reos modernos.
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Tipo, Potencio, Alcance, Munición, Daño, Coste

En los Vehículos que aparecen en este suplemento, ob
servarás que alguno de ellos dispone de armas de tipo
"Exterior". Para ser usadas, el tripulante asignado no
tiene más remedio que emerger del Vehículo (estamos
hablando de Vehículos cerrados como tanques), de for
ma que queda a tiro de las armas convencionales. Ese

Personaje posee Cobertura, pero eso es todo.

El gran problema de las minos, es lo incertidumbre so
bre dónde se encuentran exactamente. Paro recrear
esto, en Semper Fidelis usamos un sistema mediante el
que ni siquiera los Personajes del bando que ha colo
cado las minas sabe exactamente cual es su posición
durante lo frenética acción de lo batalla. Se coloca un
marcador de mino (redondo, de 2,5 cm de diámetro,

equivalente o uno peana del mismo tamaño) en un pun
to concreto. Lo mina puede hallarse en un radio de 5
cm alrededor de ese marcador.

Cado vez que un PJ, vehículo o Monstruo, gaste una ac
ción paro realizar un Desplazamiento dentro de ese ra
dio (incluyendo también el echarse cuerpo a tierra o le
vantarse), debe lanzarse 1d 100. Con un resultado de 10

o menos, ha pisado la mino, ésta explosiona causando
el daño especificado, y se retira el marcador de mina.

Un personc]e enemigo puede asaltar un Vehículo. Para
encaramarse, en primer lugar su peana tiene que es
tar en contacto con el Vehículo, y una vez logrado esto,
debe superar una tirada de CCC simple, gastando para
ello uno acción. Con ello, logro encaramarse 01 Vehícu
lo. Es posible que encima del Vehículo, se encuentre con
otros Personcjes, amigos o enemigos, yo encaramados.

En el caso que se solapen los radios de dos minos, de
todos modos sólo se realizará una sola tirada para to
das ellas, y si explosiono, se retirará el marcador o es

coger por el iugador afectado.. .. ~~. .~...~~ .. ~~~ ..
In el primer luplemento de la serie, titulado "Lucha y Ionquislc". se expli
caban las reglas para armas guiadas, y su correspondiente factor de Guía,
abreviado fG. Resumiendo, el fG es un valor que se rdo de la tirada del
dado, siendo el valor final el que se toma como auténtico resultado (por
ejemplo, con un arma de fG -20%, obteniendo un 43 en la tirada de dadol,
en realidad obtenernos un 23).

X4 149
T

Ametralladora cuádruple antiaéreo CAP +80% 100 cm

Nombre r p

Coñón antiaéreo de 88mm CAP +30% 150 cm Frog.20 X3 550
CAP +30% Perf. 20 X6

Capacidad M. Puede usarse conlrc hopas de tierra, de la forma habilual. ts un
arma de Arlillería lipo ligero, manejada por una dolación. No puede moverse

una vez colocada.

"'",'111111.1 I! l: contra "1I111",rtiri",

Tanto si el ataque será mediante ametralladora como
con explosivos transportados, se colocará la Diana en
el punto de impacto esperado. En el caso de tratarse de
un ametrallamiento, se usará la plantilla de Aguja, en la
dirección que desee el atacante. En los otros casos, la
zona afectada será circular, de la forma habitual en las
explosiones, afectando una zona semiesférica. La Dia
na puede sufrir desvío de la forma habitual, caso de un
acierto simple.

Capacidad M. Puede usarse centre tropas de tierra, de la forma habilual. Es un
arma de Artillería de lipoPesado, manejada por una dolación. No puede moverse
una vez colocada. la munición de Perforación sólo oleclo un drec de 2,5 cm.

Si sólo dispone de armas convencionales tipo CAP, y
siempre de Potencia igual o superior al 0%, entonces
para intentar alcanzara una aeronave, debe:

@ Gastar 4 acciones.
.. Lograr un Acierto Crítico (O1 a 05).

Las armas con Capacidad AA suelen tener una alta Po
tencio, por ello como norma general cada disparo va a
requerir de una acción. En todo coso, puede que se trate
de una arma AA de tipo Artillería, y que precise de una
dotación, con lo que de la forma habitual, cada miembro
de la dotación proporcionaría una acción con el arma.

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

Ü
Capacidad de un arma para dañar ceronoves

'1Capacidad del arma de una Aeronave para dañar elementos de superficie
como Jaldados, Vehículos oMomiruol.



Cada efecto de humo posee las siguientes características:
" Diámetro de efecto, que es la zona afectada a lo an
cho, pero también a lo alto.
.. Tiempo-de duración, que indica las Rondas comple
tas que durará el efecto. Para ello, la Ronda en que ha
sido lanzada no cuenta, sino que se contarán las ron-
das siguientes completas. .
.. La visibilidad en el interior de la "nube" es nula, sólo
si dos enemigos entran en contacto de sus peanas, po
drán combatir.

Se usa el marcador de Diana, aplicando los desvíos
oportunos en caso de acierto normal, de la forma habi
tual. En el punto en que finalmente impacta el proyectil,
con desviación o no, se coloca una plantilla de "humo"
similar a las plantillas de "cráter" ya descritas con an
terioridad.

Sólo podrá retener un arma, a escoger. La segunda
arma, se pierde irremisiblemente.

Si lleva Armadura Artificial, e[ PJ debe desprenderse

de ella, del mismo modo.
Todas las acciones que le quedaran ol PJ se pierden. En
[a siguiente activación de su Unidad de Combate, po
drá nadar, a la mitad de su Velocidad (excepto en el
caso de especies acuáticas como los Abismales, en las
que se especifique que pueden desplazarse al doble de

su Velocidad).

La munición de fósforo tiene un efecto similar a la de
humo, si bien con el efecto añadido de "quemar" a los
seres implicados. La granada de humo no dañaba a

nadie que se encontrara en la zona afectada (de hecho
les escondía, incluso). En el caso de las granadas de

fósforo, la zona delimitada por la plantilla no sólo daña
a los afectados, sino que como no salgan de la zona,
les sigue afectando al principio de cada Ronda, según

el daño especificado.

HUlmo y tn<l;;:t,.u'lI"Ii

Algunos Vehículos, o algunas armas, tienen la posibi
lidad de lanzar granadas fumígenas, que crean una
densa nube que impide [a visibilidad a través de ellas.
Puede tratarse de proyectiles de cañón, lanzagranadas
adosados a Vehículos, o granadas lanzadas por los

propios Personajes, de la forma habitual.

Amilad de lo primero rondo de juego, un Personaje lanza una granado fu
mígena con éxito, de efeclo 10 y duración 1. fn el lugar del impaclo, se
colocará uno plonlillo circular de 10 cm de diámetro, que aclúo como una
"pared" de caro o ángulos de visión, e incluso Cobertura. Además liene tam
bién uno ollura de 10cm. file efeclo durará hasta el final de toda esta pri
mera Ronda, se alargará durante todo lo segunda Ronda al completo, y de
jaráde tener efecto en cuanto se inicie lo tercero Ronda.
• @.••••••• 4& • lile 111- .III.-@·••••••.@ ••.•.•
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Si por azares del combate, un Personaje cae en un me
dio acuático en el que necesita nadar para sustentarse
a flote, deberán aplicarse las siguientes reglas:

Cuando usamos un arma de de Efecto Distante,
tanto si es transportada por un Personaje como pertene
ciente a un Vehículo, y tras colocar la Diana en el punto
escogido, que será el punto de impacto exacto en caso
de Acierto Crítico, o que se desviará en caso de acier
to normal (recordando que a una distancia de 20 cm o
menos, el impacto es un éxito automático en el punto es
cogido), se aplicarán los oportunos efectos en el radio
especificado. Pero os proponemos aplicar además efec
tos posteriores a la explosión. Consiste simplemente en
situar una plantilla circular de "cráter" en la zona que
ha sido afectada, del radio correspondiente al radio en

que la explosión hizo efecto. Si por ejemplo la explosión
tenía una Potencia de 10, lo que equivale a una semi-es
fera con un diámetro de 10 cm (o sea, un radio de 5
cm), en esa zona colocaremos una plantilla de cráter de
10 cm de diámetro, con los efectos siguientes:

Al ser una zona "hundida" y de restos irregulares es
parcidos, los Personajes de tamaño normal (tipo huma
no, con peana normal) que se encuentren en ella ganan
cobertura. Se trata de una especie de trinchera impro

visada.
.. Los Desplazamientos por esta zona, sin embargo,
cuestan el doble, tanto para Personajes como para el
resto (Vehículos, Monturas, Monstruos).

Este concepto unifico los ormos guiados por diferentes sistemos, tonto los
modernos sistemos láser, como los antiguos y muy fiables sistemos por ca
ble. De hecho, los mísiles guiados conirocorro provienen de uno de los múl
tiples desarrollos de los ingenieros alemanes de lo Segundo Guerra Mundial.
Il primero que crearon se clenominoba "Rotkappchen" ("caperucito rojo"), y
fuedesarrollado entre 1944 y 1945. Iros lo guerra, los países que conquista
ron Alemania se hicieron con lo ideo, desarrollando sus propios sislemos.
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aparecer en la Ronda siguiente, en un
radio equivalente a las acciones que
le quedaban, y listo para la acción.

Son capaces de desplegarse en
cualquier punto del terreno de jue
go, excepto en lo zona de des
pliegue de un enemigo, y nunca a
menos de 30 cm de una figura ene
miga. Además, deben desplegarse
fuera de visión de sus enemigos, o
como mínimo con Cobertura o Cuer
po a Tierra.

Cuando un Personaje con esta ha
bilidad realiza un Desplazamiento
para entrar en contacto con la pea
na de un enemigo, puede moverse
hasta el doble de su Velocidad ac
tual. Si en la acción subsiguiente
realizan un ataque CCC, además
dispondrá de un bono + 10% en la
Tirada de Golpe, y un "x 1" añadi
do al daño.

Además. si un Personaje intenta
modificar la prioridad de objetivos
para disparar a un Personaje enemi
go con Camuflaje, tiene un -10% a
su tirada de MNT para conseguirlo
(caso de Táctica de combate) .

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

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

EYn,~rtnen 1
Una vez desplegadas todas los Uni
dades de Combate, es cuando se
despliegan estos Personajes. Si más
de un jugador posee este tipo de
Personajes, se sigue el orden de des
pliegue que yo estaban usando para
las Unidades de Combate normales.

§: 28 mm

Cuando usan armas de Tipo CCC,
estos Personajes añaden un "»: 1" al
daño (de forma que puede que in
cluso puedan dañar a algunos Vehí
culos). Por ejemplo, una espada de
daño "x 1" pasaría a ser de daño
II x2".

Si cae o entra en agua lo bastante
profunda, puede desaparecer y re-

Personaje posee acciones extra,
más allá de las cuatro básicas, pero
sólo usables en ataques cuerpo a
cuerpo. El número de ataques se es
pecifica en la habilidad (por ejem
plo con 2 Ataques CCC extra, el
Coste es de 14).

Personaje posee acciones extra,
más allá de las cuatro básicas, pero
sólo usabies en ataques con armas
de proyectil. El número de ataques
se especifica en la habilidad (por
ejemplo con 2 Ataques CAP extra,
el Coste es de 16).

tuándolo en cualquier lugar del ta
blero, evitando siempre solapar los
peanas. Puede desplegarse a me
nos de 15 cm de un extremo de la
zona de juego, pero como mínimo a
30 cm de cualquier figuro enemiga.
Uno vez desplegada, cuenta como
ya activado, de modo que procura
desplegarlos en sitio seguro.

Los Habilidades Especiales, quedan
en este suplemento ampliados y re
organizados con respecto o como
aparecían en el reglamento base,
orientados o lo que ya será lo se
gundo edición de los reglas.

Los Habilidades Especiales básicos
que aquí aparecen listados, se ad
quieren de uno formo distinto o lo
habitual, que ero cuando un Perso
naje lograba superar el 100% en al
gún tipo de característico. Se troto
de enseñanzas que los tropos espe
ciales o de elite (superiores o las tro
pos de base) reciben en los centros
de instrucción: Algunos están limita
dos a seres malignos (se especifico
en tal coso).

1
No se despliegan obligatoriamente
01 principio de la batalla, sino que
su poseedor las puede guardar o
porte. En su turno, el jugador pue
de decidir activar ese Personaje, si-

En general consisten en característi
cos específicas de un tipo de tropos
concretas. Pero supongamos que
queréis crear vuestras propias tropos
especiales, y darles un carácter dis
tintivo de otros tipos de tropa base.
Por ejemplo, queréis crear por vues
tro cuento un grupo SEAL americano
muy específico y competente, o un
comando Spetsnaz soviético muy es
pecial. Es posible que decidas apli
carlos o algunas .de los tropas que
aparecen en este u otros suplemen
tos. Por ejemplo, puedes aplicarles
capacidades especiales relaciona
dos con lo montaña o tus cazadores
de montaña (lo que por otro lodo se
ría lógico) pagando el coste, pero
también puede que esos cazado
res de montaña sean tan novatos,
que todavía no posean tales habi
lidades. Si deseas generar tus pro
pios tropos, podrás hacerlo gracias
a que te proporcionamos el valor de
su Coste, si bien uno vez aplicado
Id habilidad o un Personaje concre
to, no se lo podrás retirar después.



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

Un Personaje Tirador de elite, si de
cide que va a gastar acciones en
Apuntar sobre un enemigo, puede
disparar al Personaje enemigo que
prefiera, saltándose la preferencia
de objetivos. Por supuesto, añade el
bono por apuntar a la tirado de Dis
paro. Sólo si gasta acciones (una o
más) en Apuntar, podrá ignorar los
preferencias de objetivo.

4
Los Personajes con esta capacidad,
no resultan afectados por los seres
con la habilidad Terrorífico, ni han
de realizar ninguna tirada de MNT
al respecto.

2
La apariencia de estos seres es es
pecialmente asquerosa, tanto que

Se trata de características propias
de seres malvados y de orígenes os
curos, más que de humanos propia
mente dichos. Encontrarás algunas
de éstas en las listas sobre vampiros
o seres del exterior, pero te anima
mos a que disfrutes de tus propias
creaciones.

Cuando uno de estos Personajes
debe realizar un Chequeo de Moral,
obtienen el bono indicado. El valor
varía según se indico en cada Perso
naje en concreto, y el Coste equiva
le a las decenas del bono (por ejem
plo, Moral de Hierro +20% tiene un
Coste de +2).

S
Los Personajes con esta habilidad
tienen un bono + 10% en un ataque
CCC y añaden un "»: 1" al daño (por
ejemplo, una espada de daño "x 1 rr

usada por ese Personaje, da un
daño "x2").

rol, ignoran los resultados de "Páni
co", y quedan igual. En cambio, sí
pueden quedar en Moral Alta, tras
un Chequeo de Moral.

5
Al ascender o descender, puede ha
cerlo un nivel más de lo normal por
acción.
Nota: distinto de la Habilidad Espe
cial "Experto escolcdor".

5
Un Personaje con esta capacidad,
puede intentar obviar las priorida-

10
El de esto habilidad, pue
de reagrupar a varios Personajes en
una mismo Unidad de Combate. El
Personaje puede formar parte, o no,
de esta nueva Unidad, a elección
del jugador. Los Personajes a re
agrupar, no necesitan estor con sus
peanas en contacto, basta con que
se encuentren a 15 cm del Reagru
peder, quien paro lograr crear lo
nueva Unidad, debe gastar una ac
ción y superar uno tirado de MNT.
Si logra formar lo nueva Unidad de
Combate, lo Moral de sus miembros
quedo en estado normal (ni Alto, ni
en Pánico).

Al desplazarse por selvas o junglas,
su Velocidad no resulta afectado.
Nota: distinta de la Habilidad Espe
cial "Experto en jungla".

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

Si un Personaje con esta habilidad
entra en contacto con la peana de
un enemigo en Guardia, tiene dere
cho a gastar su siguiente acción en
un ataque cuerpo a cuerpo antes
que el enemigo pueda intentar gas
tar su estado de Guardia.

16

Permite sumar al valor de resistencia
de su armadura y su escudo, el valor
del escudo de otro Personaje aliado
con su peana en contacto a la del
primero. Así mismo, puede restar re
sistencia de cualquiera de los dos
escudos o su armadura, según pre
fiera. Esto permite redistribuir las ti
radas de daño enemigo a la propia
conveniencia.

1
Dos o más Personajes con esta habi
lidad, pueden dejar de formar par
te de su Unidad de Combate paro
crear una unidad especial, una nue
va Uc. Los Personajes a reagrupar,
no necesitan estar con sus peanas
en contacto, basta con que se en
cuentren a 15 cm de distancia como
máximo de al menos uno de los
miembros del futuro grupo.

efecto conjunto que aumente su pro
tección. Sirve tanto para tropas de
antigüedad, como para tropas más
modernas como los antidisturbios.

2
Los Personajes con este don, ga
nan un bono de +20% en CCC por
cada Personaje amigo que tenien
do esta misma habilidad, se encuen
tre en contacto con la base del ob
jetivo. Es un bono que se añade al
bono normal de + 10% al CCe. El
total de modificadores sumados pue
de llegar a +120%, pero sin superar
esta cifra.

()
A Personajes con esta habilidad,
cuando realizan un Chequeo de Mo-
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Si realiza un ataque estando toda
vía en modo Indetectable, ningún
enemigo en estado de Guardia pue-

Similar al Cazador Sigiloso, pero re
lativo más a su despliegue. No se
despliegan al principio de lo bata
lla, sino que su poseedor las guar
da a parte. En su turno, el jugador
puede decidir activar ese Personaje,
situándolo en cualquier lugar del ta
blero, evitando siempre solapar los
peanas. Sitúa un marcador que indi
que su condición de Indetectable.

Idéntica a del suplemento "Lucho
y Conquista", pero a un Coste de
12,

Si realiza un ataque estando to
davía en modo sigiloso, ningún ene
migo en estado de Guardia pue
de interrumpir esa acción. Obtiene
además un bono + 10% (seo ataque
CCC o CAP) Sin embargo, a partir
de ese momento (una vez desarrolla
do el ataque), pierde el mmcador, y
pasa o ser una figura normal y co
rriente, visible para todos.

a la que aparece en el su
plemento "Lucho y Conquista" como
experto en infiltración, pero a un
Coste de 6.

1
El Personaje puede, directamente y
sin necesidad de ninguna tirada pre
via, escoger como blanco de sus dis
paros a cualquier Personaje enemi
go, esté en su Alcance Base o en el
doble de éste.

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

Puede avanzar sin ser bloqueado
por otras figuras, puede pasar por
"encima" de las peanas de sus ene
migos, y sus enemigos lo mismo, se
trata como si no estuviera allí. Pero
al acabar el desplazamiento, la
peana no puede solapar ninguna
otra peana.

El Personaje es capaz de mover
se de forma imperceptible entre sus
enemigos. Al desplegar al Persona
je, debes colocar una ficha junto a
su peana indicando su condición de
cazador sigiloso, y aplicar estas nor
mas:

Coda vez que un Personaje logre al
canzar las centenos, podrás aplicar
le una cualquiera de estas habilida
des. No se encuentran ya atadas a
un "tipo" de habilidad, lo que supo
ne una modificación respecto al re
glamento base, que da más libertad

a los jugadores.

e Se activa de la forma habitual, y
puede dejarse en Guardia, pero no

Son las accesibles a aquellos Perso
najes que superen en un 100% al
guna de sus capacidades básicas.
Nótese que han desaparecido las
antiguas "Experto en jungla" y "Ex
perto esea lador". Respectivamente,
quedan convertidas (para los Perso
najes que ya dispusieron de ambas)
en Selvático y Armadura Natural
+ 10%, o en Montañista y Armadura
Natural + 10%.

Un Personaje enemigo de este ser
que sea activado estando dentro
de este radio de acción terrorífico,
debe superar una tirada de MI'lT. Si
es exitosa, continua de forma nor
mal, pero si no, pierde una de sus
acciones ese turno, y bajo ningún
concepto puede acercmse a enemi
gos de tipo Terrorífico. Debes situar
un mmcador junto 01 Personaje afec
tado que indique que se encuentra
aterrorizado. Cuando el Personaje,
en una subsiguiente activación, yo
no se encuentre en el radio de efec
to de un S8l" enemigo Terrorífico, se
le retira el marcador.

El Aspecto de estos seres (general
mente Monstl'uos) es tal que aterro
riza a sus enemigos de forma im
portante, El alcance equivale a lo
Velocidad del ser Terrorífico.

la ataquen con Tiradas de
(CCC) sufren una penaliza

de -10%. Esto no afecta a un
atacando a otro Horri-

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

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

El P8I"sonaje es capaz de actuar
como "médico" de sus congéneres
malignos, reparando la Armadura
Natural o incluso el Blindaje de al
guno de sus Vehículos orgánicos, o
las Armaduras Artificiales de manu
factura maligna.

Incluso si un Personaje sin Arma
dura Natural (o al cero por ciento)
muere, debes dejar su figura tumba
da, sin retirorlo Si antes que te to
que volver a activar al "difunto" el
necromédico puede tocar con su
peana al objetivo, superando una ti
rada de MNT puede revivir 01 afec
tado, cuya figura vuelve a ponerse
en pie (pero queda como "yo acti
vado"). Los Personajes muertos que
no logren recibir la cura, son defi
nitivamente retirados, lo mismo que
los no curados (por fallar la tirada
de MNT). Si a quien intentaba curar
era a un Personaje con su Armadu
ra Natural reducida, pasando lo ti
rada de MNT logra que recupere un
10% (pero nunca superará el volar
inicial). También puede reparar las
Armaduras Artificiales de manufac
tura maligna.



La capacidad de Salto Vertical del
Personaje aumenta en un 50%, re
dondeando siempre hacia arriba en
fracciones de 1,25 cm. El incremen
to en el Coste dependerá de las de
cenas, de la forma habitual.

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

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

Está restringida a un cierto tipo de
Porsonojes (no se aplica como Habi
lidad Especial a Monstruos ni Mon
turas, que cuando son capaces de
volar, ya se especifica en sus carac
terísticas). Suele aplicarse a Persona
jes que nacen con esta capacidad.
Coste: 50.

El grado de resistencia es variable,
y se indica con un número en por
centaje. Debe realizarse una tirada
de porcentaje, y si el resultado es
igualo menor, la víctima no recibe
ningún daño, y no necesita realizar
ninguna tirada de Resistencia.
El Coste, equivale al valor de Resis
tente, por ejemplo Resistente 50 au
menta en 50 el Coste.

15
Sólo los Personajes con esta Capa
cidad pueden ser "equipados" con
poderes sobrenaturales o poderes
psíquicos. Aporte, se sumará el cos
te de cada poder asignado en una
batalla concreto.

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

10 por

Permite intentar recuperar la Arma
dura Natural de un ser herido. La
habilidad indica el nivel de probabi
lidad con el número que la acompa
ña, e indica el resultado máximo a
obtener con 1d1 O. Por ejemplo Au
torregeneración 3 (que tendría un
Coste 9), debe obtenerse un 3 o me-

Se encuentran reservados a unos
pocos Personajes, o más bien Perso
nalidades, muy concretas. En todo
caso, cada vez que en las tres habi
lidades de un Personaje, se alcance
un nuevo nivel de centenas (las tres
a 100% o más, las tres a 200% o
más, etc.) puedes adjudicarle, ade
más de una habilidad Heroica, una
de las Sobrenaturales.

Idéntica a la del suplemento "Lu
cha y Conquista", pero aumenta un
+50% su Armadura Natural, con un
Coste de 5.

Cuando un Personaje reciba una he
rida mortal, debes dejar su figura
tumbada, sin retirarla. Si antes que
te toque volver a activar al "difunto"
el médico puede tocar con su pea
na al afectado, superando uno tira
da de MNT puede revivir al afec
tado, cuya figuro vuelve a ponerse
en pie (pero queda como "ya acti
vado"). Los Personaies muertos que
no logren recibir lo curo, son defi
nitivamente retirados, lo mismo que
los no curados (por fallar la tirada
de MNT). Si a quien intentaba cu
rar ero a un Persono]e con su Arma
dura Natural reducida, pasando la
tirada de MNT logra que recupere
un 10% (pero nunca superará el va
lor inicial).

6
Un Personaje con lo capacidad de
Mando, puede gastar una acción
(sólo una en todo su turno) para ac
tivar a otra Unidad de Combate.
Cuando el Personaje ha terminado
sus acciones, se activa dicha Uc.
No puede crearse un efecto"cade
na", y esta UC no puede a su vez
activar a otras UC u otros Persona
jes. En ocasiones esto habilidad se
encuentra restringida a sólo algu
nos tipos de tropa (y se indica, en
tal caso).

18

10
El Personaje es capaz de actuar
como médico de otros Personajes,
restableciendo en parte la Armadu
ra Natural del afectado, o incluso
recuperando a Personajes mortal
mente heridos.

Idéntica a del suplemento "Lucha
y Conquista". Coste de 2.

S
Las figuras que estén en un radio de
15 cm del Líder admirado y que ha
yan tenido que pasar una tirada de
Chequeo de Moral, pueden repe
tir (una sola vez) dicha tirada, si lo
desean (coso que hoya resultado un

fracaso) .

de interrumpir esa occion. Obtiene
además un bono + 10% (sea ataque
CCC o CAP). Sin embargo, a partir
de ese momento (una vez desarrolla
do el ataque), pierde el marcador, y
pasa a ser una figura normal y co
rriente, visible para todos.
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Establece para cada uno de tus escennnos, y para coda bando, dos o incluso
tres formos posibles de ganar:
• Derrotar al enemiga a lograr que se rinda
, Un segundo objetivo especificado
, Un tercer objetivo alternativo, a ser posible
«1 «1" 1111II1111I11I"" 11I 11I""" "" .11I"

Otra forma distinta de desarrollar una Campaña, es di
vidir una gran batalla en secciones. Por ejemplo, a lo
largo de un frente, se enfrentan múltiples tropas, pero
en cada sección de este frente de batalla, los resultados
son diferentes para cada contendiente, o incluso se en

frentan diversos contendientes.

Cada uno de los escenarios que compongan una campa
ña, debe de disponer de una resolución clara para cada
bando. De hecho, cada bando debe contar con más de
una forma de victoria posible, por lo menos dos, para
evitar que un escenario pueda quedar encasquillado por
los azares de la batalla, y paro dar mucho más margen
de maniobra y de incertidumbre a las partidas. Uno de
los objetivos puede ser eliminar a las tropas enemigas,
o conseguir que se rindan, y el segundo objetivo debe
ría ser del tipo lograr colocar un objeto en un emplaza
miento concreto, destruir un enclave, u otros que puedan
imaginarse. Y lo ideal, sería que existiera aún un tercer
objetivo que posibilitara la victoria. En total, dos o tres
objetivos para cada bando. Esto evita que una partida
quede bloqueada, por ejemplo supongamos que un es
cenario en el que como único objetivo se había estable
cido hacer explosionar con granadas uno sola, ambos
contenientes se han quedado sin granadas. Eliminar por
completo al otro bando, o lograr que se rinda, siempre
es una forma de ganar, pero no tan elegante.

La mayoría de los escenarios que has visto desarrollados
tanto en el libro con el reglamento básico de Semper
Fidelis, como en posteriores suplementos, han sido pro
puestas de enfrentamientos aislados, si bien entrelaza
bies entre si. Pero dada una de las especiales caracterís
ticas que aporta Semper Fidelis al mundo de las batallas
con miniaturas, no es necesario explicar al lector la cia
ra posibilidad que un grupo de soldados vaya pasando
por varias batallas consecutivas, bien habiéndose recu
perado de heridas y repostado armas, o bien sin poder
recurrir a esta ventaja. El con [unto entrelazado de va
rias batallas (varios Escenarios), sin descanso entre ellas
para recuperar armas, municiones, ni restablecer heri
das, ofrece un nivel de ¡uego más emocionante propio
de Aventuras. Cuando entrelazamos varios Escenarios,
con un descanso entre cada uno de ellos en que los con
tendientes pueden restablecerse, o sin dichos descansos,
estaremos hablando de Aventuras o Campañas.

del Persona¡e aumento en 5d6 de for

Utilizable una solo vez.

Ocupa espacio de un armo, y otorga al portador un
Bonus de +30% en MNT (pero sin por ello otorgar Ha
bilidades Especiales coso de superar una centena en
MNT, ya que se trata de un efecto temporal).

6.
Ocupa el espacio de un arma, y otorga al portador la
posibilidad de efectuar una, tirada de Resistencia adi
cional ante un ataque mágici? cualquiera, con una pro-

babilidad del 60%. '

No podían faltar en un juego de fantasía histórica
como es este. Puedes prescindir de este tipo de premios
de batalla en tus enfrentamientos más realistas, pero si
piensos usar los seres extraños y multiformes como vam
piros o hombres-lobo en tus luchas de sobremesa con
temporáneas, te serán muy útiles estos objetos.

queda limitada a la batalla en que será

usado. Aumenta los valores de CCC, CAP y MNT en un
+20% hasta que termine lo batallo o muera. Sin embar
go, como efecto secundario, al final de la batalla ese
Personaie pierde 1d3 puntos de formo permanente en
CCC, CAP y MNT (independientemente de los aprendi

zajes que haya podido realizar).

desarrollos tecnológicos en todos los ciencias, han
permitido modificar temporal o permanentemente as
pectos fisiológicos y mentoles de los soldados, que les
proporcionan uno evidente ventaja en combate.
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Nombre

(uero Sin efectos 20% 4

Coto de molla Sin efectos 30% 6

Placas Sin efectos 40% 8

Coraza Velocidad alamitad 50% 5

Completa de piezas Velocidad olomitad 60% 6

Completo de Caballero Velocidad alamitad 70% 7

Antifragmentación Sin efectos 60% 12

Antibala Sin efectos 70% 14

Superkevlor Sin efectos 80% 16
Servomecánim Sin efectos 110% 22

Exterminadora Sin efectos
<S

180% 36

Como reglo opcional, en general uno Armadura Arti
ficial que no entorpezco lo Velocidad reduciéndolo a

la mitad, costará el doble del valor de sus decenas. Lo
mismo se aplica para los escudos más grandes yapara
tosos. Si un Personaje lleva una Armadura Artificial que
reduce la Velocidad a la mitad, y además un gran escu

do que también reduce lo Velocidad a la mitad, no se
divide la Velocidad dos veces, simplemente queda divi
dida a lo mitad uno sola vez

de un efecto que paro muchos, complico la acción del
juego, mientras que para otros jugadores más realistas,
es de necesaria aplicación. Por ello, como reglo opcio
nal, si bien recomendable, cierto tipo de armaduras
dejan lo Velocidad de su usuario reducida o la mitad,
mientras que otros no la afectan (en el coso de éstos úl
timas, eso repercute en el precio).

En general, las modificaciones, crean un efecto más
realista, al tiempo que simplifican las reglas. Es el tipo
de reglo ideal para lo filosofía de Semper Fidelis.

" En el estado de Guardia, yo no puede pasarse por
detrás de un enemigo en Guardia sin ser vistos, ahora
éste puede dispararnos.
" Al situar una Diana detrás de un Personaje en Guar

dia, éste también puede reaccionar intentando alejarse.

Los Personajes y otros seres vivos como los Monstruos,
disponen de una movilidad constante mucho más flexible

que las máquinas. Debido o ello, aplicando esto reglo op
cional, se desestima el ángulo de visión de 1800 que se
determinaba en las reglas básicos. Con ello, facilitamos
la fluidez del reglamento, yo que en ocasiones puede ser
un estorbo comprobar esos 1800

. Esto acarrea consigo

una serie de modificaciones en otras reglas, por ejemplo:

Con esto regla, consideremos que las acciones de As
cender, Descender, Cuerpo o Fierro. y Abrir o Cerrar
una puerta, así como salir o entrcr en un Vehículo, son
también Desplazamientos. Por ello, son susceptibles de
ser interrumpidos por un enemigo que se encuentre en
estado de Guardia.

este suplemento, te ofrecemos nuevos y antiguos re
que pueden ayudarte o aumentar la ¡ugabilidad

reglamento, ya que contribuyen a homogeneizar las
reglas con el resto del cuerpo principal del libro

Con esta regla, se considera que una resultado entre
96 y 00 es un fracaso cutornótico, aunque lo probabi
lidad de acierto fuera incluso superior al 100%. El Per
sonaje pierde el resto de acciones y queda como "ya
activado". Esto norma nunca se aplico en tiradas de Re

sistencia.

Puedes gastar acciones para Apuntar (o el concentrm
se, para magia y poderes psíquicos), varias veces se
guidas al mismo objetivo. Es decir. Puedes gastar tres
acciones de Apuntar y ganar un Bonus +30% a tu Tira
do de Disparo.

Además de los habituales, a la Tirado de

Golpe se debe restor el CCC del Personaje objetivo, y
el Bonus 01 CCC del armo de ese Personaje objetivo.
Esto opción enlentece el sistema si los combates cuerpo
o cuerpo van o ser en gran cantidad, pero otorga ma
yor realismo.

Es cierto que los aparatosas armaduras arcaicas supo
nían un estorbo importante para sus usuarios, a diferen

cio de las protecciones contemporáneas. Pero se trata



Hacia el año 3300 a.c., ya habían desarrollado su es
critura cuneiforme, la forma de escrituro más antigua
conocida '(de¡ando aparte otros métodos de simbología
como pinturas rupestres, que no consideramos como es
critura propiamente dicha). El máximo esplendor, se al
canzaría durante el reinado de Hamurabi (1792-1750
o.C}. conocido por sus leyes, uno de los textos jurídi

cos más antiguos conocidos.

cidas de los cauces fluviales podían llegar a ser desme
surados, inundando, destruyendo y matando gran par
te de recursos y pobladores, como castigo de los dioses
según se interpretaba en aquellos tiempos. De hecho, el
mito del Arca de Noé tiene sus orígenes en los primiti
vos ritos mesopotámicos. Pero con el desarrollo tecno
lógico de canales de regadío y del arado, la situación
cambió, y el país empezó a despuntar. Las cosechas se
multiplicaron, y como resultado lógico la población tam
bién. Sin embargo, la mayoría de productos tenían que
ser importados a cambio de alimentos, como piedra,
metales, o madera, y todo el poder quedaba en manos
de los comerciantes, que se convertían en los gobernan

tes de un gran imperio,

En aquellos tiempos, exceptuando sus muy fértiles zo
nas alrededor de los ríos, Mesopotamia carecía de re
cursos naturales. Las ciudades que se desarrollaron, lo
hicieron o lo largo de los ríos. De aquí la palabra civi
lización, pues las ciudades son la cimentación impres
cindible para el desarrollo de una culturo y tecnología
avanzados. Los lluvias eran en añadidura escoses, Y ini
cialmente se dependía de las crecidas de los ríos, y los
depósitos de sedimentos orgánicos fértiles. Pero las cre-

Hace más de 5.000 años, en la tierra llamada como
Mesopotamia, se desarrolló la primera civilización co
nocida. En griego, "Mesas" significo en medio, y "Po
tamos" río. De aquí, que nos refiramos o aquél mítico
lugar como Mesopotamia, la tierra entre dos ríos, con
cretamente el Tigris y el Éufrates, quedando en lo actua
lidad la mayor parte del territorio en la acutal Irak, y en
parte sobre Irán, Siria y Turquía. Sin lugar a dudas, esta
antiquísima civilización influyó en el desarrollo posterior
de otras civilizaciones colindantes, desde Oriente Medio
hasta Egipto y el mismísimo valle del Indo. Sus especia
les pirámides, los Zigurat, serían citados en la propia Bi
blia, en la alegoría a la prepotente Torre de Babel.
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Tras la guerra, los británicos ocuparían la zona, pero
pronto, alrededor de 1920, estallaría una revolución
nacionalista, que fue solucionada con la imposición del,
emir Faysal b Husayn, como rey de Irak. Por su parte,
el pueblo kurdo, merced a los tratados internacionales
de los vencedores de la Gran Guerra, quedaba frag
mentado, con su población repartida entre Turquía,
Irak e Irán.

empezaron a formar reinos independientes y enfrenta
dos entre sí. No es lo mismo conquistar, que mantener.
En las tierras mesopotámicas, el reino de la ciudad de
Seleucia, que capitaneaba el reino seléucida, sería de
los que pervivirían por más tiempo, hasta caer sus ex
tensos territorios occidentales en el año 30 a.c. bajo
dominio del imperio romano, mientras las tierras del Ti
gris y el Eufrates quedaban bajo mandato del Imperio
Parto. Los Partos llegaron a derrotar a los romanos ha
cia el año 53, en la batalla de Carros. Después, llega
ría el florecimiento de los estados musulmanes, desde la
cercana ciudad de La Meca, por todo el norte de África
y Oriente Medio, que volverían a engullir a las tierras
de los dos ríos. Con el auge de la religión musulmana,
una ciudad, Bagdad, aparecía con fuerza igualo inclu
so mayor que La Meca, Medina o Damasco. Hasta la
zona de Bagdad sería devastada entre 1258 y 1260
por los temidos Mongoles, que realizarían también in
cursiones por Europa, en Polonia y Hungría. En 1279
la zona mesopotámica pertenecía al terrible imperio
Mongol, que sin embargo en Europa no logró avanzar
más allá del Danubio. Pero la religión en aquella zona,
sería definitivamente la musulmana. En 1520, llegaba
al poder Solimán I el Magnífico, sultán del extenso im
perio otomano, a quien llamaban "el Legislador". Tras
sufrir tantas conquistas y cambiar tantas veces de man
do, la antaño politeísta Mesopotamia había sido frag
mentada y había perdido su propia identidad.

Pero ya en pleno siglo XX, la entrada en guerra de Tur
quía a favor de las Potencias Centrales (Austria-Hungría
y Prusia), traía consigo un revuelo general por todo el
Imperio Otomano, algunas de cuyas regiones no se sen
tían del todo a gusto con el centenario dominio otoma
no. Por supuesto, las tropas de la Triple Entente, que
poseían colonias en África y Oriente, no dejarían que
Turquía pudiera eiercer influencia excesiva en el Medi
terráneo. El imperio otomano contaba con un ejército
moderno, influenciado por los desarrollos tecnológicos
y la teoría militar europea.

Alejandro Magno, en su invasión y conquista de Ana
folio. continuaría hacia el Este, pasando por las olvi
dadas tierras mesopotámicas y llegando a conquistar
todas las tierras del imperio persa. A los 33 años, con-

en un déspota alcohólico, que se autoconside
raba un ser divino, el mitificado Alejandro moriría, sin
haber creado una estructura lógica y coherente, con lo
que todo su imperio se desmoronaría sobre sí mismo.
Sus herederos, un hijo pequeño y un hermano enfermo
mental, fueron rápidamente asesinados, y sus generales

A principios del siglo XX, Alemania había conseguido
de la corte otomana la concesión para la construcción
de un ferrocarril, la "Bagdadbahn", para unir Bassora
con Constantinopla, así como el permiso para realizar
prospecciones petrolíferas. Alemania ya conocía la exis
tencia de petróleo en la zona por lo menos en 191 3.

Pero ningún imperio resiste eternamente el paso del
tiempo. Otras zonas cercanas empiezan a tomar impor
tancia, y a crear sus propios imperios comerciales. Un
ejemplo será Egipto. El más conocido de los últimos re
yes babilónicos, fue Nabucodonosor 11. Erradicó gran
cantidad de rebeliones, de forma cruel, y fue el prime
ro en deportar judíos. Pero Babilonia tenía sus días con
tados, En el año 539 o.C; fue conquistada por el rey
persa Ciro el Grande. Desde su reino basado en el pro
pio Golfo Pérsico, Ciro conquistó un extenso imperio
que abarcaba desde Anatolia hasta el río Indo. Ade
más, tras siglos de agricultura intensiva, el suelo de Me
sopotamia dejó de ser fértil, y la sobreexplotada zona
dejó de producir las cantidades de antaño. Es una lec
ción que ni siquiera muchos países de la actualidad to
davía no han aprendido, no puede abusarse indefini
damente de los recursos naturales, ni puede haber más
población de la que la tierra pueda alimentar.

Tras siglos de anonimato, durante los que aquellas tie
rras habían permanecido bajo el dominio de los sucesi
vos imperios persas y otomanos, y con un sistema orga
nizativo puramente tribal, llegaba una nueva era para
las regiones de la zona, todavía muy lejos de constituir
ningún país moderno, sino simples regiones geográfi
cas del imperio turco. El imperio otomano había resisti
do incluso a las tentativas de Napoleón, en sus campa
ñas de Egipto. Napoleón tenía la intención de llegar a
cortar la ruta naval británica de la India, la colonia más
cpreciodo y productiva para la Gran Bretaña, pero su

fue derrotada, lo mismo que su eiército. Los turcos,
con Austria y Rusia contra el nuevo y revolucio

conquistador, se encontraron al lado de Gran Bre
taña durante aquellos tumultuosos años.



lanzo del poder entre los naciones árabes, una coali
ción de estados árabes y occidentales contraataca.
Tras la apabullante victoria, el régimen de Saddam Hus
sein no es sin embargo derrocado, tal vez con la espe
ranzo de uno rectificación en su política general, que
no llega a producirse. El bloqueo y las sanciones al go
bierno del dictador son redirigidos por éste a su pobla
ción, y empiezan los negativos o los inspecciones por
parte de lo ONU de sus instalaciones nucleares. Doce
años después, estas negativos serán uno de los varios
argumentos que lo coalición anglo-americana usará
paro justificar lo invasión de la sufrida nación.

(~@~@W,~,(@~nUl@Ú~~'
1914·18 Tras lo primero gueno mundial, el imperio turco pierde gran parte

de sus posesiones, desde Europa hasta lo zona de Oriente Medio.
1967 Guerra de los leis Días. Israel conquisto el linoí, parte del Jordán y

los Altos del Galán.
1979 Israel vence o lo agresión de Egipto y líria en la guerra del Yom

Kippur. En Irón, el Sho es derrocado por el oyotolá lorneini, quien
tomo el poder.

1980-88 Guerra entre Irán e Irok. El integrismo islámico moderno cobro su
máximo expresión, y los ironíes comienzan uno guerra santo, co
rnenzcndo por intentar conquistar o su rico vecino, que apoyado
por potencias occidentales, resistiró el embote.

1990-91 Irok ocupo militarmente I(uwoit. Uno coalición internacional for
mado por dados órobes y occidentales ataco y derroto o Irak,
que es obligado a desarmarse.

2003 lo coalición anglo-americano declaro lo guerra o lrok. e invade lo
nación. Importantes potencias occidentales, como Alemania, Rusia
yFrancia, protdan por lo acción.

e

Durante la guerra Irán-lrok (1980-1988), iniciada con
la orden de invasión de Irán por parte de Saddam Hus
sein en 1980, comienza en la zona una cruenta guerra
sin cuartel. Muchas potencias occidentales ayudarán al
régimen iraquí en su batalla contra Irán, entre ellos Los
Estados Unidos y la Unión Soviética.

Hoy en día se la ha denominado "Primera Guerra del
Golfo". El régimen imperante en Irak, tras su anterior
victoria contra Irán, cree poder manejar las presiones
internacionales, y no verse castigada por una invasión
de su vecino en el Sur. Kuwait exige en 1990 a Irak el

pago de deudas pendientes, pero Irak está en
bancarrota. Saddam Hussein decide entonces

invadir el pequeño estado, que con
tiene enormes reservas petrolíferas.
Para evitar que estos recursos cai

gan en manos del dictador iraquí,
desequilibrando seriamente la ba-

Lo animosidad contra los británicos perduró tras aca
bar lo guerra, más aún con los sucesos de Palestino,
entregado al pueblo israelí, que ero percibido como
uno agresión 01 mundo árabe. Durante lo guerra frío, el
mundo entero sufre una polarización extrema en cuan
to o alianzas y enemistades. Además tras lo Segundo
Guerra Mundial, se ha visto un resurgir de los sentimien
tos nacionalistas de gran número de países. Entre ellos,
Irán ha entrado en un fanalismo religioso extremo, que
le lleva o intentar conquistar o su vecino iraquí, de ten
dencia algo más laica, y por supuesto poseedor de re
cursos que son lo envidia de sus vecinos.

Al comienzo de lo Segundo Guerra Mundial, lrok rom
pió sus relaciones diplomáticas con Alemania, colocán
dose claramente al lado del bando británico. Pero un
golpe de estado, encabezado por Rashid Ali al-Gayla
ni, depuso al regente, e instauró un nuevo I'égimen PI"O
germánico. Intentó crear dificultades al ejército británi
co, pero el ejél'cito iraquí acabó siendo aplastado, y
los británicos entraban triunfantes en Bogdod el 29 de
Moyo de 1941 .
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Habilidad Especial: Mente Despierto (Coste 10): una acción extra (5 occiones)

Las principales tropas que se han enfrentado a Irak, o
deberíamos decir a su gobierno, fueron los kurdos y los
iraníes. En ambos casos, nunca dispusieron de una tec
nología al mismo nivel de la del ejército de Sadam Hus
sein, a pesar que la de éste tampoco fuera especialmen
te avanzada.

Su armamento es principalmente de origen soviético
(como el T-72 de exportación), si bien cuenta con avan
zados medios de origen francés, tanto en aviación (Mi
roge) como en blindados (AMX-30).

Esta es una de las naciones cuya población lleva su
friendo más tiempo las inclemencias de la guerra. Unos
pocos dirigentes, además pertenecientes a una única
familia, tienen el control total de la población y los re
cursos. Han sido famosas sus guerras contra Irán, y sus
ataques a la población Kurda. Fue escenario de guerra
en 1991 , y vuelve a serlo en 2003.

La guerra dura apenas un mes, sin embargo la ocupa
ción y la posterior reconstrucción del país, llevará mu
cho más tiempo, acompañada además de importantes
tensiones entre naciones occidentales, y distintas pug
nas de los países árabes colindantes por ocupar el es
pacio vacío dejado por el derrocado gobierno de Sad
dam Hussein.

Si en su glorioso pasado Persa, Irak exportaba alimen
tos a cambio de productos manufactura bies, como meta
les y madera, en la actualidad la situación había llega
do a una curiosa inversión de la situación, importando
alimentos a cambio de petróleo.

A estas alturas podemos denominarla ya como la Se
gunda Guerra del Golfo. Cabe decir que a diferencia
de otros regímenes totalitarios de la zona, el que impe
raba en Irak antes de la invasión anglo-americana no
destruyó sus reliquias y monumentos de la antigüedad
(como harían los talibanes en Afghanistan) sino que al
contrario, los conservarían, e incluso recrearían los que
habían desaparecido. La construcción de colosales mo
numentos es una constante en los regímenes dictatoria
les, que por otra parte pasados los siglos, se convierten
en patrimonio artístico de la nación.
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Los servicios de inteligencia han detectado una insta-
lación casi totalmente enterrada en el desierto, que
esconde una importante fábrica de gases de uso mi-
litar. Un comando se adentra hasta las instalaciones
para lanzar, a través del hueco de un ascensor, una .....
bomba nuclear táctica de bolsillo, de unos 30 Kg de
peso (ocupa el espacio de un arma).
Recrea, en medio del desierto, una valla que rodea "'"
una zona cuadrada de unos 50 cm de lado. En el

centro, se encuentra una caseta, con una puerta blin-
dada. Dentro se encuentran tropas iraquíes pertene-
cientes a la Guardia Republicana. 600 puntos para

el bando atacante, y 300 para el defensor. Algunos <S

elementos como cejos y rocas ofrecen Cobertura al
defensor.

La toma de una pequeña localidad va a ser más di- Ñ

fícil de lo esperado. La población armada, formada
por milicianos principalmente, se niega a rendirse.

Vi
Recrea una ciudad, con grandes bloques. En lo alto

20% 50% 17
de los bloques, en los terrados, se situarán las tropas
defensoras iraquíes (200 puntos). Los aliados entra- =<'

30% 50% 18 rán por las calles (500 puntos). Un escenario ideal

30% 60% 20 para la caza de francotiradores.

30% 60% 21
üí

20% 70% 19 'W§30% 70% 20 Usa las listas de armas procedentes de lo URíí paro los bandos iraquí y G'

30% 80% 22 kurdo. Para los p,aíses occidentales, usa las armas

W extra (Coste 8)
correspondientes, que aparecen en secciones
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iIl!!lliI _____ posteriores de este mismo libro.



El Grupo de Combate Attila ha caído cerca de un pues'
to fronterizo iraquí, y sus dos guardias regulares han
alertado a un equipo de fuerzas especiales iraquí desti
nado a la zona, el Equipo Ziguratt.

!I/Ii ESC'~i10Clrafia:

En una superficie de iuego de aproximadamente
200x 150 cm, deberá recrearse una zona desértica!
con dunas. En un extremo de la mesa de iuego, se
colocará uno pequeña edificación (la caseta de los
guardias). La batalla transcurrirá entre las dunas.

ninguno.



Tras las primeras refriegas contra el bando defensor, los
aliados siguen avanzando. Han entrado en contacto por
radioemisora con un grupo de kurdos local, gracias a las
radios y equipo diverso (de fabricación soviética) que se
les lanzó muy previamente a la declaración de guerra.

De nuevo en pleno desierto, en un tablero de unos
200x 150 cm. En un extremo del tablero despliegan
los aliados, y en el otro extremo los Kurdos. En el
centro, se encuentra un pequeño reducto formado
por trincheras y alambradas (necesario gastar cua
tro acciones para abrir un paso de 2,5 cm entre las
alambradas), y en su interior se encuentran aposta
dos soldados iraquíes.

La mrsion para el bando aliado, consiste en despejar
un paso entre montañas que está controlado por fuer
zas iraquíes.

La escenografía debe recrear un "paso" entre mon
tañas, en forma de cuello de botella. Un tanque ene
migo T-72 se encuentra ubicado en un importante
paso entre montañas, junto a una dotación de infan
tería. Bloquea un paso importante por el que deberá
circular un convoy kurdo formado por vehículos con
vencionales. Cada bando despliega en un extremo
de la mesa, de unos 200x 150 cm.

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



El objetivo que ha sido asignado al grupo de operacio
nes especiales aliado se encuentra en las afueras de la
ciudad de Kirkuk. Consiste en una estación de radar y
telecomunicaciones que supone una vento]o estratégica
para el bando defensor. Se encuentra muy bien camu
flada, de forma que ni tan siquiera el satélite ha logrado
localizar su situación exacta, y toda referencia a la es
tación proviene de los espías kurdos, quienes aseguran

que la estación existe.

<11 ES(l~110!~ndio:

La de radio se encuentra en las afueras, en
una planicie desértica, con a lo sumo algunas rocas
de exigua protección para el bando asaltante. Colo
cando una sola carga de explosivos C4 (de menor
potencia que las cargas de demolición) puede lo
grarse destruir el objetivo.

Dispone de 300 puntos en tropa. Armamento espe
cial: 4 paquetes de 5 cargas explosivas C4 (cada

el espacio de un arma).

Dispone de puntos en tropa.
Armamento especial: ninguno.



Las tropas aliadas, con el objetivo de facilitar la deten
ción de los principales dirigentes del rég imen iraquí,
han confeccionado un incontable número de barajas de
cartas para distribuir entre sus tropas. En la baraja apa
recen 55 cartas, y en cada una de ellas aparecen la fo
tografía y los datos de otros tantos líderes del gobierno
Hussein que están bajo búsqueda y captura.

En el interior de un barrio de Bagdad, una zona edi
ficada con altos edificios modernos, y un par de pla
zas, con anchas calles. Todo está vacío, a lo sumo
escombros y coches carbonizados. En un extremo de
la mesa, unas cuatro casas tipo unifamiliar, una de
ellas repleta de sacos terrenos y alambradas, que la
revela como el objetivo del grupo de ataque aliado.
El bando aliado dispone de ocho turnos antes que un
vehículo blindado logre llegar hasta la casa donde se
encuentra refugiado el líder iraquí y evacuarlo.

Dispone de 600 puntos en tropa.
Armamento especial: ninguno.
0Il iraqllí:
Dispone de 400 puntos en tropa.
Armamento especial: ninguno.

Con este escenario, finaliza la campaña. Contabilizad
las puntuaciones obtenidos por cada bando en cada es
cenario, y el total indicará quién es el vencedor de esta
campaña táctica.

Puntos para el vencedor

Puntos para el perdedor



Hacia 1848 y parte de 1849, se habían sucedido va
rias revueltas por toda Europa, tantas que 1848 fue
apodado "el año de las revoluciones". En el imperio
austro-húngaro, varias revueltas ponían en entredicho a
la casa real, los Habsburgo, en tierras de Austria, Cro
ocia, Hungría, y la zona checa. Los estados alemanes,
de entre ellos PI-usia el más importantes, estaban sope
sando una unificación, mientras Garibaldi empezaba a
moldear la nueva Italia, unificando, a la fuerza si era
necesario, los estados de habla italiana. En Francia,
mediante una revuelta, un sobrino de Napoleón Bona
parte lograba ocupar el poder, siendo eleg ido presi
dente de la república en 1852, si bien, imitando a su
tío, se autoproclamó emperador, con el nombre de l'-.ja
poleón 111.

mapa de territorios dominados por las distintas nacio
nes antes de 1914.

La propuesta de unificación alemana de 1849, realiza
da en Frandor-t por una Asamblea Nacional de corte
liberal, fue rechazada por Prusia, quien quería que la
unificación se hiciera a su modo, Conquistó casi todo el
Norte de las zonas de habla germana, yen 1870 llegó
a enfrentarse a Francia, en la guerra Franco-Prusiana,
que ganaría, haciéndose además con los territorios de
Alsacia y Lorena (que contaban con importantes minas
de metal). En 1871 se había formado el Segundo im
perio Alemán (Segundo Reich), que hizo temblar al res
to de Imperios, quienes veían amenazada su propia su
premacía. En 1878 se celebró el llamado Congreso de
Berlín, en el que Bulgaria, Rumania y Serbia quedaban
liberadas del despótico gobierno turco.

En Europa, el desarrollo industrial se seguía o un ritmo
frenético, creando una escalado competitiva constante
y muy agresiva entre sus nociones. Se sucedieron diver
sos enfrentamientos, fuera del territorio Europeo, como
entre Francia e Inglaterra en el año 1898, cerco del
Nilo Blanco, en territorio del Sudán, o entre Alemania y
Francia en 1905 y 1911, en lo zona de Marruecos. Los
imperios que ya se habían expandido y ocupado territo
rios, acusaban o Alemania de "ambiciosa, expansionis
ta y militarista", cuando pretendía llevarse su trozo del
pastel. Lo cierto es que hasta lo modesta Bélgica, con
su extenso Congo Belga, había conseguido casi tontos
territorios coloniales como Alemania, y las colonias ho
landesas eran incluso superiores, de manera que la lla
mada "ambición" germánica proclamada por Francia
o Inglaterra queda algo en entredicho sólo con mirar el

El auge de la tecnología, y el apoyo de los gobiernos
al desarrollo de la investigación científica, que si bien
fuera con vistas al provecho propio, aportaría evidentes
repercusiones en el bienestar futuro de sus poblaciones,
influyó de manera decisiva en la expansión imperialis
ta y colonialista. La implantación del ferrocarril tanto en
los países occidentales como en sus colonias, permitía
no sólo el desplazamiento rápido y eficaz de mercan
cías y pcscjeros. sino también de tropas y armamento
pesado. Como el ferrocarril, las redes de telegrafía re
corrían los nociones y los territorios de extremo o extre
mo, buen ejemplo de ellos fueron las infraestructuras de
este tipo de los Estados Unidos, o de Rusia. La superio
ridad tecnológica, y el reclutamiento de tropas nativas,
permitía establecer y mantener colonias con un relativa
mente reducido número de colonos.
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Todas las grandes naciones europeas se
habían estado armando hasta los dien
tes durante décadas, y la población,
que vivía esta situación de continua mi
litarización, estaba incluso deseosa de
que de una vez por todas estallara un
conflicto con el que se demostraría que
su propia nación era la más poderosa.
Pero lejos de ninguna victoria fácil y rá
pida, pronto los exaltados ciudadanos
sufrirían en sus propias carnes los efec
tos de una guerra moderna.

A principios de siglo, aparecían dos grandes alianzas.
Por una parte, la llamada Triple Entente, formada por
Rusia, Francia y Gran Bretaña. La otra facción la inte
grarían Alemania y Austria-Hungría, en lo que se deno
minarían las Potencias Centrales.

En el poderío del mar, los franceses llegaron a aplicar
planchas de metal sobre un barco de madera. Ya en la
guerra civil americana, se había demostrado la utilidad
de los cañones giratorios, frente a los tradicionales ca
ñones fijos en un solo lateral del barco (en la batalla en
tre el USS Monitor y el confederado Merrimac).

Los británicos, tradicionales expertos en el combate na
val, construyeron el primer barco totalmente acorazado, el
HMS Dreadnought. Botado en 1906, y de 17.900 tonela
das, este barco de guerra acorazado, a semejanza de los
contemporáneos, no tenía igual entre el resto de naciones,
que se apresuraron a crear sus propios diseños.

Entre 1912 y principios de 1913, Serbia se hizo con
varios territorios turcos en una pequeña guerra, y llega
ron a amenazar territorios austro-húngaros en la zona
del Mar Adriático. Estuvo a punto de desencadenar un
conflicto entre las Potencias Centrales y Serbic, que ha
bría sido protegida por Rusia, a su vez seguida por el
resto de la Triple Entente. Sin embargo, una situación si
milar acabaría por provocar finalmente la guerra total
a mediados de 1914.

La zona de los Balcones, era una zona a la que tan
to Rusia y Austria-Hungría pretendían tener bajo su pro
pio control. Serbia, una nación bajo la protección de su
hermano eslavo, Rusia, pretendía hacerse con el control
de territorios colindantes pertenecientes a Austria-Hun
gría. Todo esto, a causa de una debilitada Turquía, cu
yos territorios en Europa empezaban a escapársele de
las manos.

de combustión, aportó grandes avances en tecnología
militar, que a la larga cambiarían una vez más el modo
de hacer la guerra.

La Primera Guerra Mundial supondría la mayor carnice
ría humana conocida hasta los tiempos de principios del
Siglo XX. Las causas de la explosión del conflicto que
fuera conocido como la Gran Guerra (antes de existir
una segunda) se encontrarían en la fuerte expansión co
lonialista previa por parte de naciones como Alemania,
Austria-Hungría, Francia, Gran Bretaña, y Rusia, prin
cipalmente. Otras naciones como España o Italia, tam
bién colonizaban territorios próximos a sus fronteras,
pero no en el grado en que lo harían las grandes po
tencias del momento. Era creencia común entre las na
ciones europeas el dar por supuesto que tenían todo el
derecho a conquistar los territorios colonizados, usando
argumentos como la religión o la civilización, si bien el
destino final de los territorios explotados era su explota
ción industrial. Por otra parte, los avances médicos per
mitían a los colonos soportar las enfermedades locales,
y la tecnología armamentística permitía que unos pocos
soldados expedicionarios pudieran hacer frente a cien
tos de "insurrectos" de las tierras colonizadas.

Se inició una carrera armamentística sin igual hasta en
tonces, en que cada bando no quería quedar atrás res
pecto a la tecnología militar del otro. La creación de ca
denas de producción en serie, y el avance en motores

Las tensiones entre las grandes potencias fueron mu
chas, y se evidenciaron en varios incidentes interna
cionales que se daban en las colonias. En 1898, una
expedición francesa entró en territorio británico del Su-

y este hecho estuvo a punto de iniciar un conflicto
entre estos dos supuestos aliados. Otro ejemplo claro
fueron los colonos Boers en Sudáfrica, de origen holan
dés, que querían mantener su independencia, a pesar
del posterior imperialismo británico que les obligaba a
mantenerse bajo su mandato. Alemania apoyó la insu
rrección de los Boers contra el imperio británico, con
equipo y armas. Lejos de Europa, se daría otro con
flicto, la guerra Ruso-Japonesa, entre los años 1904 y
1905. Rusia contaba con un ejército obsoleto, que se
enfrentó a unos japoneses que contaban con tácticas y
material avanzados.



30% 30% 60% 12
40% 30% 60% 13
40% 40% 70% 15
30% 40% 70% 14
40% 50% aO% 17
40% 60% 80% 18

Soldat

Oberführer
llnterclfizier
leumcnt
Kapilan

Kommandanl

que llegaba hasta el Canal de la Mancha, empezando
en los Alpes. El frente occidental queda estancado, en
una guerra de desgaste sin igual. Esto cambiaría todo
el diseño de logística previsto, ya que se iban a necesi
tar más comida y municiones de lo inicialmente estima
do, así como líneas de transporte.

Turquía y Bulgaria se unían o los Potencias Centrales.
Italia en un principio comenzó la guerra junto a éstas,
para al poco cambiar de bando y unirse a la Triple En
tente. También se unirían a esta coalición Estados Uni
dos e incluso el lejano Japón, especialmente interesa
da en las colonias de las Potencias Centrales en Asia,
y que ya había colaborado con los occidentales en la
"Rebelión de los Boxers".

Heredera de la férrea y gloriosa tradición prusiana, la Soldat 30% 40% 50% 12
Alemania imperial de principios de siglo XX sigue man- Oherflihrer 40% 50% 60% 15
teniendo sus tradiciones y costumbres basadas en una llnteroffizler 50% 50% 60% 16
sociedad muy militarizada. El éxito obtenido por sus [elJlnanl 30% 30% 70% 13
tropas en la Guerra Franco-Prusiana (1870-1 871), les Kapilan 30% 40% 70% 14
da además una sobrada confianza en sus propias ca-

Kommandan/ 40% 40% aO% 16
pacidades.

40% 30% 60% 13
50% 30% 60% 14
50% 40% 70% 16
30% 30% 70% 13
40% 40% 80% 16
50% 50% ao% la

Los distintos países de toda Europa, iniciaban una ca
rrera a finales del siglo XIX por crear grandes imperios
basados en las "colonias", territorios de zonas como
África o Asia que no se encontraban organizados en
forma de Estado, y con sus distintos habitantes organi
zados más en estructuras de tribus, o a lo sumo religio
sas, con medios insuficientes para afrontar los pocos,
pero expertas y bien armadas tropas de los colonizado
res, que al fin y al cabo, son las que "convencen" a los
indígenas para que se dejen colonizar.
@@@. @ @@ @ @ @ @ @o

En muchos cosos no aparecen armos para algunos facciones. Procura usar los
de otros países limítrofes, de quienes podrían haber comprado crrnos. a cau
sa de la carencia de producción propia en cantidades suficientes.
@o .@@. • o ••••• 0

Los planes alemanes incluían una rápida victoria sobre
Francia, nación que hubiera podido movilizarse con
mucha mayor rapidez que Rusia, país sin apenas infra
estructuras, para una vez derrotados los galos, reenviar
efectivos y recursos hacia Rusia (el Plan Schlieffen). Su
última victoria en la guerra Franco-Prusiana, daba a los
dirigentes alemanes uno cierta sensación de seguridad.
Pero el optimista Plan Schlieffen, resultaba algo caduco
cuando fue reconfigurado por su sucesor Helmuth Von
Moltke. El avance alemán adoleció de serios problemas
de comunicaciones y coordinación (desde la torre Eiffel
de París, se interferían las limitados comunicaciones por
radio alemanas). Se dieron hechos curiosos, como la
escalada de intentos, por ambos bandos, de flanquear
al otro, con lo que se acabó con una línea de combate



Alcance Base 50 cm, Munición 00, Daño x1
Alcance Base 50 cm, Munición 00, Doña x1

Alcance Euse 50 cm, Munición 00, Doña x1

+30%, Alcance Base 50 cm, Munición 00, Doña )(1

Tipo, Potencia, Alcance, Munición, Daño, Coste

(Armo Alcance Base 50 cm, Munición 00, üeño x1
en grupos de 3olos ametralladoras. De los tres restantes, uno conduce y los otros dis-

el cañón.

Salto V:
Fecha: 1917

limitaciones: de los 18 "'P'''"'''"',



Soldado
Coba
Sargento
Teniente
Capitán
Camandante

El Imperio Otomano se extiende por la Europa que fue
ra conquistada en siglos pasados a los cristianos, si
bien en los últimos años estaba perdiendo influencia en
la zona de los Balcanes. Por Oriente, su imperio ocupa
extensas zonas, que albergan una gran cantidad de tri
bus árabes. Durante la guerra, los enfrentamientos in
ternos con estas tribus están obligando a los turcos a
enviar gran cantidad de tropas hacia el interior. Las lu
chas entre turcos y las tribus bajo su dominio son san
grientas y crueles, ambos bandos usan represalias te
rribles contra sus adversarios. Los ingleses, expertos en
aliarse con los indígenas para su propia provecho, usa
rán su capacidad para ernpujor a las tribus contra los
turcos. Exponente máximo es el caso de Arabia, donde
el Capitán Lawrence (más tarde Coronel) está logrando
lo impensable uniendo a las tribus contra los turcos.

Italia es ya un país reunificado y con un próspero futuro
por delante. Ha hecho frente a potencias como Austria
Hungría o Alemania, y ha surgido con su propia identi
dad. Su idioma y su historia, como ha sucedido en otras
zonas, han sido su principal motivo de unificación.
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17

50%
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30% 9
30% 10
30% 12

40% 10 40% 10
40% 11 40% 11
50% 13 50% 13
60% 13
60% 14
70% 16

Soldot
Anlührer
llníerelfizier
Leutnant
Kapitan
Kommandant

Golpe Raudo (Coste 2)

El glorioso imperio austrohúngaro, había tenido que re
sistir guerras contra todos sus vecinos. Turcos, rusos, e
incluso los hermanos prusianos, habían disputado con
esta nación los territorios cercanos. Aún así, se había
mantenido firme, y seguía siendo un imperio importan
te, que ahora se ha aliado con sus vecinos germanos y
turcos, hasta hace pocas décadas dos de sus grandes

enemigos.
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20%
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30%
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40%

Armas

Private
Corporal
Slafl Sergeant
Sergeent Major
First Lieuteoaol

Características

80 100 140 59
Mando (Coste 6), Tóctico de Combate (Ioste 5), Reogrupador (Ioste O), im
pertérrito (Cosle 6)
Ha logrado aunar a las Iribus árabes connu los turcos, y junio a ellos
importantes victorias.

Coñón Hatchkiss l/40 6libras (Armo Pesado)
+20%, Alcance Base 100 cm, Ángulo 90°

Munición:

Tripulación: 8 15 Fragmentación (x2)

Radioemisora: no 15 Perforación (x4)

Tracción: orugas Ametralladora Hoíchklss 7,7 mm (90°, Frontal) (Armo Li

Clase: Cerrado qeru), +20%, Alcance Base 30 cm, Munición ca, Doña xl
Altura: 7,5 cm Ametralladora Hotchkiss 7,7 mm (90°, Babor) (Arma lige-
(3,75 cm en HO) ro), +20%, Alcance Base 30 cm, Munición ca,Daiio xl
Blindaje: 100% Ametralladoro liotrhkss 7,7 mm (90°, Estribor) (Armo li-
Velocidad: cm qem), +20%, Alcance Base 30 cm, Munición ca, Daño x1
Sollo V: no Ametralladora HOlchkiss 7,7 mm (90°, Posterior) (Armo li-
Fecha: 1918 gero), +20%, Alcance Base 30 cm, Munición ca, Daño xl
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30%
40%
40%
50%
60%
60%

40%
40%
40%
50%
60%
70%

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

CAP 0% 100 cm 00 XI 20Ihessepot (lebel) Modelo 1886

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

El imperio británico no tenía parangón en cuanto a po
tencia marítima, y su portentosa flota le había hecho
poseedor de un enorme imperio colonial que se exten
día por los cinco continentes. Desde Australia hasta Ca
nadá, pasando por la India y las colonias africanas, el
reino de Inglaterra había enviado a sus tropas e inge
nieros por toda la Tierra.



Pertenecíamos al
cientos de hombres de y de
meses, habíamos sufrido gran número de
do en nuestro y
desaparecer. Por eso le llamábamos
intentaran dar con el infiltrado,
perfección. Mi compañero y yo estóbcrno:
quienie puesto de avituallamiento de
nuestro viejo fusil reglamentario, una ontiqucllo
cita, una decena de delante nuestro.
segundo antes de poder ,.,mn, mm

yahora estaba apuntando
nuestros arcaicos fusiles intentcbcn
una potencia sonora
existencia de
jada de apuntar a
volver a cargar mi recámara. Y
corazón, pero le antes
supe después, pero el
enemigo, por si moscas,
mucho más horrible de lo que lo
tre había reventado, y
sus extremos, sangrando a borbotones.
carne ycabello erucnqrentndo.
amigo de infancia, pero no
llevé tan deprisa como pude al crucrtelomiento
descendiendo el nivel de sus gritos. Y al anochecer,
rcder amargo, el se quejaba de no trindieros
mados. Todos oficiales eran pero
mirando «si con desprecio a mi cornpoñero
contestó que sin pruebas, ya pero que si era
metros de allí, y sería necesario usar nuestro para
vara de mando al herido, de forma inhumana y causándole
te no pasaría de esa noche. Nie enfurecí, y contesté no r¡"",·ínm,r"

haber abatido al fspedro, lo único que pedía era me
médico. fl Capitón ordenó a soldados de guardia
calabozos, para disponerme a pasar la noche encerrado
ha, desde los barrotes, pude observar cómo no no
tían de malas maneras, como si se tratara de un saco,
el camino su mandíbula y la tapa de sus sesos.
de cráneo, opcrténdolo: del camino con despreuo.
Un nuevo montículo se había añadido a los
un consejo de guerra. In lugar de eso, cnrcverhcndo
nuestra desgracia. Yese día, un nuevo Ispedro
che, yuna escopeto especialmente fabricada a
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30%
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T
CAP 0% SO cm 00

Moral de Hierro +20% (Coste 2)

Fusil Mosint·Nagant 1891
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60%
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30%
30%

20%
20%
30%
30%
40%
50%

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

CAP
110 70 110 42

Mando 6), Luchador Feroz (Coste 5), Golpe Raudo (Coste 2)
Fiel oficial de lo amenazado Rusia blanco, su apasionado amor por uno mu
jer del ejército bolchevique le meterá en mós de un lio.

La familia imperial rusa, contaba con el país de ma
yor extensión de toda Europa, alcanzando sus posesio
nes hasta el otro extremo de Asia. En el pasado, incluso
Alaska había pertenecido a los zares, pero fue vendi
da a los Estados Unidos de América. Por desgracia, hi
cieron caso omiso a los justas demandas de su pueblo,
que se veía obligado a soportar' un clima muy duro, y
no se sentía respaldado por su gobierno. Como pasara
en Francia en' 1789, el pueblo ruso se alzaría contra las
autoridades, el ejército, y sus gobernantes, y lo haría en
plena Gran Guerra centro Alemania y Austria-Hungría.
La cruenta guerra civil entre los zaristas, llamados los
blancos, y los comunistas, llamados los rojos, obligaría
al gobierno ruso a rendirse ante Alemania y sus aliados.
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revolucionario

líder
Teniente

Capitón
Comandante

El conflicto se olorqoró, hasta que los japoneses en
1931 atacarán y conquistarán una importante región
del Norte de la China, Manchuria, y que rebautizarán
como Manchu-Kuo. Con ello, comienza una temporal
tregua entra las fuerzas chinas enemigas, en pos de su
lucha contra el enemigo común, el invasor japonés. La
China nacional recibirá ayuda de oficiales norteameri
canos, como asesores.

China seguía siendo un enorme país, y a pesar de ser
cuna de una antiquísima civilización, había quedado
algo desfasada en cuanto a tecnologia, aspecto que
quedaba reflejado en sus efectivos militares. A princi
pios de siglo, el ejército aún se está modernizando a
duras penas, en especial en la fabricación y manejo de
unas armas basadas en su propio invento, la pólvora,
lo que constituye una curiosa paradoja.

En años sucesivos, ambos bandos pactarán una tregua
con la intención de intentar hacer frente a la invasión
del Imperio del Sol Naciente. Los japoneses invaden la
aparentemente debilitada China.
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80%

70%

30%

40%

40%
50%
30%

40%
50%

+10% 20cm 00 Xl 6

+10% 25 cm 00 Xl 6
+30% 40 cm 00 Xl 14

20%

30%

40%

40%
30%
40%

40%

Private

Corporal

Staff Sergeant

Sergeant Majar
Firsl lieotenun:
[aptain

Major
Carga de Asalto (Coste 4)

60 70 100 43

Tóctica de Combate (Coste 5), Líder admirado (Coste 5), Reagrupador (Coste 10)

Héroe americano de la Gran Guerra, valiente y decidido, inspira gran can-
fianza en sus hombres. .

1911 Al (1911)

Pistola Col! Remington 1911 A1(1921)
Subfusil Ihompson M1928A1(1928)

Los Estados Unidos no eran entre finales del siglo XIX y
principios del XX una potencia colonialista como lo ha
bían sido las europeas. Por lo general, bastante tenía
con acabar de controlar todo el inconmensurable terri
torio que formaba su enorme nación, y con recuperarse
de los desastres de su guerra civil, en la que la Unión
vencería a las tropas Confederadas del Sur. Así, serían
los uniformes del Norte los que se impondrían. Sus Ma
rines eran ya conocidos por todo el mundo, como las
tropas de infantería transportadas por navío.



situación con que España entraba en el siglo XX pro-
30% 20% 30% 8de crisis gravísimas, tras las pérdidas de los últi-

vestigios del antaño famoso imperio español. 30% 30% 30% 9
30% 40% 40% 11 N

finales del siglo XIX y principios del XX, a con- 20% 30% 40% 9
de un supuesto ataque español a un navío 30% 40% 50% 12

(que finalmente resultó deberse a la 30% 50% 50% 13
de sus calderas), Estados Unidos monta en

y decide atacar las colonias de una España que
a atravesar una de sus más importantes cri-

Así, los Estados Unidos decidirán "liberar" 20% 11
Y las Filipinas, en las que España, falta de reCUI"- 20% 12

logísticos y de coordinación suficiente, enfrentada a 30% 14
poderosa nación que empieza a mirar hacia el ex-

40% 14deberá capitular. Ambos bandos sufrieron más
50% 16a causa de las enfermedades tropicales que de la
60% 18propiamente dicha, y tras la victoria de los USA,

que ser esta nación la que se encargara de devol- Combatiente en Selva (Coste 4)
los prisioneros en barco hasta España, tan grande
la crisis española. Por otra parte, el bando gana-
o "liberador", se negó o recibir a los rebeldes tan-

cubanos como filipinos que habían estado luchando 20% 30% 50% 11
su colonizador español, yo que no se les atribuía 30% 30% 60% 13
cargo oficial. 40% 30% 60% 14

30% 30% 70% 14
España deberá sufrir ataques despiadados en sus zo- 40% 40% 70% 16

coloniales en el Norte de África, que la llevarán a
50% 50% 70% 18escalonamiento de r-epresalias y nuevos ataques. En

se ha creado oficialmente la Legión, y en 192'1
la sangrienta compaña de Marruecos.
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Mós las
pobl1ocionles de los
sultado de lo Gran
surudo de lo Alemania

vuelto atrós.

Un grupo explorador alemán ha desembarcado secretamente en
las costas irlandesas, a la espera de contactar con sus aliados ir
landeses, que aprovechan la Gran Guerra para reivindicar sus
propios derechos o lo separación del Reino Unido. Pero en lo
población cercano, los outoridodos británicos han descubierto
la presencio de Fuerzas hostiles en su territorio.

En plena llanura irlandesa, con múltiples montes cubiertos de
hierbo cubriendo lo superFicie de lo zona de juego, se crean va
rios pequeños depresiones, que limitan la visibilidad.

En algún punto de la Frontera entre China y Rusia, un malentendido
ha llevado o un conFlicto local entre los tropas de ambos bandos.
Sin embargo, el conflicto se desarrolla en pleno invierno, y una te
rrible ventisco con Fuertes nevadas ha sorprendido a los comba
tientes. Al principio de cada Ronda, se deberá lanzar 1dl 00 para
cada Personaje con vida, y con un resultado de 10 o menos, mue
re por congelación. Se aplicarán además las reglas de "nevada
intensa" del reglamento base, afectando a la visibilidad y despla
zamientos de los Fersoncjes.

grupo de soldados británicos estaba luchando contra colonos
Boers en uno pequeña revuelta local, en algún lugar de SudáFri
ca. Pero de repente se han visto rodeados por una tribu zulú que
ha decidido expulsar o tanto loco ruidoso de sus tierras. Se trata

de un escenario para tres iugadores, todos contra todos, del que
sólo puede salir un bando vencedor.

,,,,,,,
I,,,,,,,,,,,,,,,

I,
I,,,,,,
I,
I,,,,,,,,
I,
I,,,,,,,,
I,
I,,,,
I,
I,,,,,,
I,,,,,,,,,,

I,,,,,,,,
I,
I,
I,,,,,
I
I
I
I
I

: Debes recrear un escenario absolutamente repleto de trincherasI

I Y huecos causados por el impacto de grandes proyectiles. De-I

: bes añadir también algunos pocos zonas con alambrados. Otro
: elemento clásico, pude ser un cementerio bombardeado, con sus
: tumbos desparramados. Uno de los bandos ha recibido la orden
: de atacar al enemigo, y cuenta con el doble de puntos que el de
: fensor. La batalla está servida, sólo falta comprobar lo terrible
t mente sangrientas que son este tipo de batallas.,,
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do, o un país hubiera sido ocupado por otro. En 1936,

España y Japón están en plena guerra, y el resto de
Occidente, sumando a ellos sus colonias en el resto de
continentes, se sumarán al torbellino bélico.
Francia y el Reino Unido, aceptando que se habían ex
cedido en el trato impuesto al pueblo alemán en el Tra
tado de Versalles, quisieron como compensación dar
algo de margen a las anexiones de la enfurecida Ale
mania, pero eso fue un nuevo error, si cabe peor.

creerá razonable, sin I·eparar en la gran desgracia en

que va a someter a toda la nación. Lo que inicialmente
parecía que debía tratarse de un rápido golpe de esta
do, degenera paulatinamente en una guerra civil que
devastará lo península ibérica.

Europa está muy pendiente de este nuevo conflicto. Por
uno parte, Francia e Inglaterra deciden optar por la no
intervención, y no enviar material ni ayuda a ninguno..
de los bandos, 01 tiempo que intentan realizar un blo
queo naval de suministros. Lo último intervención en un
conflicto local, provocó la Gran Guerra, y en mente de
muchos gobiernos extrcnjeros está el no intervenir una
vez más. Sin embargo, por su parte Alemania e Italia sí
enviarán ayuda a uno de los bandos, que será decisiva
en el equilibrio de la balanza.

de las duras disposiciones del Tratado de Ver-
lodos los los perde-
siguieron de lo posi-

ble nuevos ;n"An,;",

histórico comprendido entre los años 1936 a
traería consigo el mayor desastre conocido a ni

vel mundial. No quedaba prócticomente ninguna zona

de lo Tierra en que cerca no hubiera un conflicto arma-

El mundo estaba aún revuelto tras la primero Gran Gue
ITa, que a causa de lo extenso de los imperios colonia
les, no dejó de influenciar en los cinco continentes. Por

supuesto, los cosas no habían terrninodo con el Tralado

de Versolles, sino que más bien sólo comenzaban.

Pocos años después de proclamarse en 1933 lo Se
gunda República Española, un genel-aI que había sido
destinodo lejos de la península, a Ivlarruecos, se alza

en armas contra el gobiel'llo legí'rimo. Al bando del
Genercd Franco y o sus seguidores, se les llamará los
Rebeldes o los Sublevados. Esta sección del ejército,
aprovechará lo desorgan ización que está sufriendo el
país paro [ustiliccr su sublevación y su intento de tomar
el poder, justificación que gran parte de lo población



Armas

Doble Ametralladora MG-13 (360°) (Armo
! ligera), +30%, Alcance Base 50 cm, Muní
ción 00, Doña x2

Característicos
Trípulación: 2
Radioemisora: no
Tracción: orugas
Clase: Cerrado
Altura: 3,75 cm (2 cm en HO)
Blindaje: 100%
Velocidad: 7,5 cm
Salto V: no
Fecha: 1934

España l(epl!IJIí~:ana (gl!l~enlamel1tl]lesJ

La República, que no se había cuidado las espaldas lo
suficiente de los militares, tiene que acabar viendo cómo
los ejércitos que supuestamente tenían que servir al go
bierno, se sublevan ante él. Muchos oficiales de alto
rango, favorables a lo democracia, se negarán o formar
parte de lo sublevación, y serán fusilados por sus com
pañeros. El resto, deberán intentar organizarse hacien
do frente al enemigo exterior, o los sublevados, pero
también al enemigo interior, ya que muchas facciones
políticas y sindicalistas, que habrán creado sus propias
milicias, no sólo se negarán a ponerse bajo el mando
de los militares republicanos, sino que incluso se enfren
tarán a ellos. Esta desunión interna, unida a la falta de
apoyo internacional, contrastado con la férrea disciplina
del bando nacional y las ayudas que recibía del exterior
(Italia y Alemania), acabará dando la victoria a un ban
do que en principio era inferior en fuerzas, el nacional.
Uno dolorosa pcrodo]o para el bando perdedor.

13
15
16
16
1B
21

9
10
12
10
11
13

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

20%
20%
20%
20%
20%
30%

Soldado 30% 20% 40% 9
Cabo 30% 30% 40% 10
Sargento 40% 30% 50% 12
Teniente 20% 30% 50% 10
Capitán 20% 40% 60% 12
Comandante 30% 50% 70% 15

Piloto
Artillero
Jefe de tanque
Teniente
Capitán
Comandante

legionario
Cabo
Teniente
Capitán
Comandante

Moral de Hierro +20% (Coste 2)

Princlpolrnente encabezados por el General Franco, y
r-orito nclo en especial con las tropas en las colonias de
África, que por aquel entonces ocupaban el Marruecos
español y el Sahara occidental, las tropas rebeldes des
embarcan en la península para unirse a los contingen
tes peninsulares de su misma causa.



7
8
9
8
9

11

C2)

Soldado 7
Cabo 8 La noción pionera en la pugna por la libertad de los

10 individuos, y con la constitución más moderna y avan- ----',

Sargento
zada, empezaba a destacar como potencia mundial. A N ----,'

Teniente 9
pesar de no contar con un imperio colonial como el que --:'."

Capitán 11 abarcaban otros naciones, había ido conquistando co- v>
Comandante 13 lonias de otras naciones venidas a menos (como Cuba

--,

y las Filipinas, de España). Por otra parte, el basto país ---¡'.,:;

--:'-:"'-
contaba con una enorme cantidad de recursos natura- ..".

les y energéticos que empezaban a ser explotados de
forma concienzuda, y a dar sus frutos. --:,'.

U'\
--¡,,:.,

CAP es-.

Private 20% 40% 50% 11
Corporal 30% 40% 60% 13 ""

-_.> " ,

Stoff Sergecnt 40% 40% 60% 14
Sergeont Mojar 50% 40% 60% 15
First Lieutenant 20% 30% 60% 11
[aptain 30% 30% 70% 13
Ma¡or 30% 40% 70% 14

<5
-_.:,
--"''-''.--,; ..,,

CAP Coste == --

Privote 40% 60% 70% 21
Corporal 50% 60% 70% 22

Ñ --',':,,

Stoff Serqeunt 60% 60% 70% 23
--,','-,

Serqennt Majar 60% 70% 70% 24
Firsl Lieulenant 40% 40% 80% 20
Captain 50% 50% 80% 22

Brigadier 9 Ma¡or 60% 60% 90% 23

Coba 11 Carga de Asalto (Coste 4)

Sargento 12
Teniente 10
Capitón 12
Comandante 14

Piloto

Artillero

Jele de tanque

Teniente

Capitón

Comandante

jW§
Equipa atus tropas con armas y. equipo procedentes del resto de paises de la
ero oe lo Primero Guerra Munoiol.



Fusil M-l Garond (1936) CAP +10% 100 cm 00 Xl 22
Carabina Ml-Gorcnd (1941 CAP +10% SO cm 00 Xl 12
RocketLouncher MI Al (1943) +20% 65 cm 6 X4 64
Ametralladora .50 CAP +30% 60 cm 00 36
Subfusil M1Al (1941 CAP -:-30% 35 00 Xl 12
Fusil de francotirador
M1903 con visor (1906) ClAP +10% 11 Ocm 00 Xl 24
Fusil de francoJirador MI Garond con visor +10% 120 cm 00 Xl 26

- ,-..... ',
~'

fTM·
Pcrntrooper 30% 50% 60% 32 ~
Corporal 40% 60% 60% 34
Staff Serqeant 50% 70% 70% 37
Sergeant Majar 60% 70% 70% 38
Fírst Líeutenant 40% 50% 70% 34

50% 60% 80% 37
60% 70% 80% 39

Pilot 20% 40% 30% 9
Gunner 20% 50% 40% 1
Ionk leuder 30% 50% 50% 13
First Lieutenanl 20% 60%
Captain 30% 60% 12
Maior 30% 40% 70% 14

Opcional: Ametralladora AA. Añadir 231 01 Coste. Browning (360°) (Armo
Ligera) +30%, Alcance Base 60 cm, Munición 00, Daño x2, Capacidad AA,
armo Exterior.

Cllrllderísticlls Armas

Cañón 76 mm (Arma Pesada)
+20%, Alcance Base 125 cm, Ángulo 360'

Tripulación: 5 Munición:

Radioemisora: si 45 Fragmentación (x3)

Tracción: orugas 45 Perforación (x5)

Clase: Cerrado Ametralladora coaxial Browning (360°) (Armo li-
Altura: 5cm (2,5 en HO) qerc), +30%, Alcance Base 60 cm, Munición 00,

Blindaje: 160% Daño x2
Velocidad: 7,5 cm Ametralladora frontal Browning (90°) {Arma li-
Salto V: no qerc), +30%, Alcance Base 60 cm, Munición 00,

Fecho: 1942 Doña x2
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15
16
la
15
17
19

MNT
70%
70%
70%
aO%
ao%
80%

T
CAP 0% ao cm 00 Xl 16

Cañón Putenux 37 mm (Armo Pesada)

+10%, Alcance Base 75 cm, Ángulo 360'
Munición:
10 Fragmentación (x2)
10 Perforación (x3)

Armlls

Prívate

Corporal

Stoll Serqennt

First Lieutenant
Captain
Ma¡or

Tipo, Potencia, Alcance, Munición, Daño, Coste

Tripulación: 3
Radioemisora: No
Tracción: orugas
Clase: Cerrado
Altura: 5cm (2,5 en HO)
Blindaje: 100%
Velocidad: 2,5 cm
Salto V: no
Fecha: 1917

Fusil MAS 36 (1924)

e,

Los soldados británicos son altamente disciplinados y
metódicos, educados para soportar con flema y estoi
cismo las duras condiciones que les imponga la batalla,
Sus regimientos se extienden por todo el mundo, mer
ced a su basto imperio colonial, que ha quedado reafir
mado después de la Gran Guerra.

---,;..,,
-_ ...'-'

(osle
20% 30% 60% 11 Ñ

-_.,.-..,,

20% 40% 60% 12
Stoll Serqecnt 30% 40% 70% 14 Vi --,",.',-.'

Sergeant Mojor 40% 40% 70% 15 -_.;'"

First Lieutenant 20% 20% aO% 12 :;,;
Captain 20% 30% aO% 13
Ma¡or 30% 40% aO% 15

¡:¡; __ ',e,

Las tropas escocesas, los Highlanders, son famosas por
--',",

su rudeza y resistencia. No en vano, su clima es uno de
Cf;

los más duros del Reino Unido, y sus gentes han sufrido --",""

incontables guerras. Los romanos, no quisieron conquis-

tarles, y durante siglos permanecieron aislados del mun- ":i
-_.~.'

---'~-'

do "civilizado", Ya no se pintan la cara de azul, pero --',"

siguen siendo muy feroces, y por supuesto siguen ata- --',"

viadas con el "Kilt". la afamada falda escocesa. '" --',"

--',"

--,'

--'

"6 --'
--'."

30% 30% 30% 9
30% 30% 40% 10
30% 40% 40% 11
20% 20% 50%
20% 20% 60% 10
20% 30% 70% 12

(((

20% 40% 20%
20% 40% 30%
20% 50% 40% 11
20% 20% 50% 9
20% 30% 60% 11
20% 40% 70% 13

El ejército francés, tras la victoria en la Gran Guerra, ha
quedado en una falsa sensación de seguridad merced a
la enorme inversión que supone la Línea Maginot, unas

defensas pensadas para otra época y otro tipo de gue
rra, que pronto se verán desbordadas por las nuevas
tecnologías, como la aviación y las tropas paracaidis
tas, por unos ejércitos alemanes altamente motorizados
y mecanizados, y por el hueco que suponen los países
bajos. Las duras restricciones a la capacidad militar ale
mana esperan prevenir un eventual contraataque. Pero
tal vez nadie contaba con que la dictoduro hitleriana
pudiera llevar las cosas hasta tan lejos.



Fusil MkV (1923) CAP 0% lOS cm ca Xl 20
Fusil Número 4(1941 CAP 0% 110 cm 00 Xl 22
Fusil Número 5(1944) CAP 0% 90 cm ca Xl 18
Revólver Webley MklV (1932) CAP 0% 35 cm ca Xl 6
Sublusil lcnrhester Mark I (1 CAP +20% 20 cm 00 Xl 8
Ametralladora BESA 1937) CAP +40% 55 cm 00 Xl 18

Ametralladora Lewis CAP +30% 50 cm ca Xl 16
Fusil francotirador N° 4con visor (1941) CAP 10% 120 cm 00 Xl 26

11"--

120% 90% 11 0% 62
lndetecíeble (Cosle 30)
Uno de los miembros del SAS, su
poro lo infiltración yel le ha valido
loción de "lobo

Arma:
2 cañones Hispano de 20 mm, Capacidad
AA, Al Munición: 60.Potencia 10%. Doña
x4. (munición se gasta de 2en 2).
Armo:

Arma:
4 ametralladoras Browning de 7,7 mm.
Capacidad AA, AT (plantilla). Potencia
+30%. Doña x2.

Pilot 30% 40% 9

Gunner 30% SO% lO

Tank leader 40% SO% 11

First Lieutenant 20% 60% lO
(aplain 30% 70% 12

Maior 40% 80% lS

Tripulación: 1
Blindaje: 80%
Velocidad / Maniobra: 70%
Radioemisora: Sí
Pasajeros: no
Año: 1943

Privote 40% 70% 80% 37

Corporal 50% 70% 80% 38

Stoff Sergeont 60% 70% 80% 39

First Lieutenant 40% 40% 90% 35
(aplain 50% 50% 90% 37

Maior 60% 70% 90% 40
Artes marciales (Coste 2), Experto en Infillración (Coste 16).

Los tanquistas británicos se ven obligados a padecer
las inclemencias de sus diseñadores, que siempre les
proporcionan medios algo anacrónicos con el tipo de
combate actual. Competir con la maquinaria bélica ale
mana, que siempre se adelanta a los tiempos en los di
seños, resulta difícil para los ingenieros de tanques bri
tánicos. Pero otro gallo cantará en cuanto a aviación.

Los Special Air Service (SAS) son creados como unidad
especial de comandos, principalmente para operacio
nes en el desierto. Se trata de individuos especiales, ex
pertos en cualquier tipo de armas y de situaciones, y
con una moral de hierro. Se trasladan con alta movili
dad en coches todo terreno, equipados con lo más mí
nimo, atacan y huyen.



La nueva Polonia creada tras la Gran Guerra, se habia
anexado territorios originalmente alemanes. Gran parte
de la población alemana tuvo que abandonar sus tie
rras natales con esta anexión, dejóndolo todo tras de
sí. Mancillar a todos estos orgullosos prusianos de esta
forma, crearía un gran rencor hacia Polonia. Una nue
va escalada de agresiones se estaba gestando.
Para equipar a tus tropas polacas, puedes usar material
de la Gran Bretaña o de Francia.

20% 30% 40% 9
30% 30% 40% 10
30% 40% 40% 11
20% 20% 50%
20% 30% 60% 11
30% 40% 60% 1

Maroszek WZ35 (1935) CAP 30% SO cm 40 Xl 22

La aclamada revolución soviética, se vería pronto em
pañada por la toma del poder de un hombre que te
nía más de dictador que de revolucionario, y que or
denó asesinar a todos aquellos que pudieran suponer
la más mínima amenaza a su despótico poder. Por des
gracia, toda la historia de la URSS continuaría con un
régimen heredado de este líder, Joseff Estalin. Sus te
rribles limpiezas étnicas, asesinatos selectivos de líde
res opositores y deportaciones, quedaron en el olvido
gracias a otro dictador si cabe aún más temido, Adolf
Hitler, quien le declararía la guerra en plena Segunda
Guerra Mundial.

Soldado
Cabo
Sargento
Tenienle
Capitón
Comandante

Montañista (Coste 5)

50% 50% 60% 19
60% 60% 70% 22
70% 70% 80% 25
20% 20% 80% 15
30% 30% SO% 17
30% 40% 90% ¡9

20% 30% 40% 9
30% 30% 40% 10
50% 30% 40% 12
30% 20% 50% 10
40% 20% 60% 12
50% 20% 70% 14

(AP
40% 30% 50% 17
50% 40% 60% 19
60% 50% 60% 22
40% 30% 70% 19
40% 40% 70% 20
50% 50% 80% 23

__J'

1S' --,

~ ===== :~- ':.

--,:'..j<S -r-r-r-r-r-:.:

--\'.¡

---'-,,"1

====:~_:j

Vi H

Vi ',"

---';.-,

Soldado
Cabo
Sargento
Tenienle
Capitón
Comandante

(((

20%
30%
30%
20%
30%
30%

30%
30%
40%
20%
30%
40%

40%
40%
40%
60%
60%
70%

9
10
11
10
12
14

La Unión Soviética había nacido hacía muy pocos años,
yen los viejos tiempos del zar los tanques ni tan siquie
ra existían. Por ello, en un país que se había visto obli
gado a pasar de la era feudal a la era industrial en es
casos años, realizando un esfuerzo brutal, escaseaban
los expertos en maquinaria pesada. De aquí que el di
seño de los tanques fuera eminentemente práctico y sen
cillo, de forma que cualquier campesino u obrero con
una mínima enseñanza fuera capaz de comprenderlo.

Tipo, Potencia, Alcance, NIlJni(~iÓln, Daño, Coste



3.052

(sin datos exudos disponibles)

4.084

520.000

1.285

(sin daos exndos disponibles)

2.249

81.287

59.455.620

36.825

56.445

600.000 kilómetros

y

y 1

Alambre de teléfono

Aviones:

Barcos:

Tanques:

Vehículos:

Ametralladoras

(peso en

Camiones

Aviones

Barcos

Pero de lodas formas, la apenas naciente induslria so
viélica hubiera sido a lodos luces insuficienle para ma
nejor la cantidad de ejércitos necesaria para hacer
frenle a las fuerzas alemanas y sus aliados. Un ejército
de hombres sin comida, armas ni municiones, equiva
le a una derrola absolula. Y los genios de la Iogíslica
americanos, dieron un gran soporte a la URSS en esle
aspeclo, proporcionando lodo tipo de viluallas y equi
pos, desde barcos de Iransporte hasta emisoras de ra
dio, [unto a material procedente de la Commonwealth.
Mediante el préstamo y arriendo (Lend-Lease), la URSS
dispuso de todo este material a pagar después de la
guerra. Por supuesto, la totalitaria URSS nunca efecluó
estos pagos una vez terminada la contienda. Para man
tener una buena estruclura logística, los transportes y
los medios de comunicación son indispensables. Ténga
se en cuenta, que esta ingente cantidad de vehículos y
medios, necesita además de gran cantidad de recam
bios y herramientas específicas de todo tipo, de forma
que podemos deducir fácilmente el tremendo apoyo lo
gístico que la URSS recibió del exterior. Los dolos, ade
más de mostrarse de forma global inferiores a la reali
dad, pueden sufrir una inexactitud de +/- 5% en alguno
de los casos, debido a la dificullad de compaginar las
diversas fuentes de las que proceden.

Piloto 30% 20% 40% 9

Artillero 40% 30% 50% 12
Jefe de tcnque 40% 40% 50% 13

Teniente 20% 30% 60% 11
Capitán 30% 40% 70% 14

Comandante 30% 50% 80% 16

Fusil Mosint-Nagant 1891/30 (1930) CAP 0% 70 cm 00 Xl 14
Fusil euteméñco Simonov (1946) CAP +10% 70 cm 00 Xl 16
Subfusil PPSh-41 (1942) CAP +20% 30 cm 00 Xl 10
Fusil de francotirador Mosint-Nagont
1891/30 con visor (1930) CAP +10% 100 cm 00 Xl 22

5

40% 140% 100%
Francotiradora (Coste 10), Gran Tiradoro (Coste 10),
Experto en ocultación (coste 2)
Su habilidad poro erertcr blancos cosi imposibles,
ha dado oesto mujer de armas tomar uno cierto
libertad de movimiento en lo férreo estructura mililor soviéfkn.

Tripulación: 4 Cañón 85 mm (Armo Pesado)
Radioemisora: si +30%, Alcance Base 100 cm, Ángulo 3600

Tracción: orugas Munición:
Clase: Cerrado 45 Fragmenlación (x3)
Altura: 5 cm (2,5 cm en HO) 35 Perforación (x6)
Blindaje: 170%
Velocidad: 7,5 cm Ametralladoro [ronlcl (90°) (Armaigera),
Salto V: no +30%, Alcance Base 50 cm, Munición 00,

Fecho: 1944 Daño xl



concreto, los tipos de vehículos, fecha aproximada
fueron embarcados, y cantidad:

40% 50%
'"50% 50%

60% 60%
50% 70% "-'

60% 80%
70% aO% ""

942-431

III

(l) (1

II (1941-43)

VIII

(1943-45)

943-45)

1Y

de 2y 1/2toneladas nnrk

7y tonelndus nnrk

1

1.386

desconocido

3.700

desconocido

3.310

755

més de 50.000

200.662

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

Los paracaidistas alemanes logran importantes ventojcs
tácticas tomando por sorpresa enclaves que ayudarán
en el avance de las tropas convencionales. Sin embar
go, con el desarrollo de medios antiaéreos por parte
del enemigo, y una cierta decadencia de la Luftwaffe
(la aviación de guerra alemana) con los años de guerra
dejcrón de usarse, y pasarán a ser usadas como tropas
de tierra especiales.

N --===

"'---==

-1'_--

esto sin contemplar toneladas de alimentos, ropa, .
personoles. municiones, y otros elementos indis

,",""ncr,hL~o También barcos de transporte tipo Liberty.
esta base, los soviéticos habrían tenido que desti
sus recursos a lo más elemental. Otras cportocio
fueron en menor cantidad, pero de inapreciable

por ejemplo el RADAR terrestre aportado por
USA a la URSS a principios de 1944, y que supuso

im,-¡(")rtrmt" ayuda operacional en la gestión de la
avi,nriAn soviética. Toda esta ayuda no desmerece el es

que tuvo que realizar la población soviética por
a su invasor, pero las cosas hubieran sido toda

peores sin ella.

50%
50%
60%
40%
50%

50% 60%
1Ataque CAP extra (coste 8), Aerotransportado (Coste ¡a)

60% 41
70% 43
70% 45
70% 41
aO% 44
aO% 45



ArmasCaraderísticas
Tripulación: 3 Cañón 20 mm (Arma Pesada)
Radioemisora: si +10%, Alcance Base 100 cm, Ángulo 360'
Tracción: orugas Munición:
Clase: Cerrado 180 Perforación (x2)
Altura: 3,7S cm (2 cm en HO)
Blindaje: 120%
Velocidad: 7,S cm Ametralladora MG-34 Coaxial (360') (Armo
Salto V: no ligera), +40%, Alcance Base 50 cm, Muni-
Fecha: 1938 ción 00, Daño xl

Los cazadores de montaña alemanes (Jéiger) poseen
una dilatada experiencia, y son muy útiles poro atrave- MNT
sor por lugares aparentemente inaccesibles. Su símbolo

Steuerrnurm 30% 30% 40% 10es el Eddelweiss, la tradicional y emblemática flor de
Artillerist 30% 40% SO% 12montaña.
Tonkvorstand 30% 50% 60% 14
leutncml 30% 40% 70% 14
Kopiton 40% 40% 70% 15
Komml1ndl1nl 40% 50% 80% 17

60% 20
60% 21
60% 23
70% 20
70% 21 Soldut 30% 40% SO% 12

80% 24 Oherf¡¡hrer 40% 40% 60% 14
Unteroffizier 40% 50% 60% 15
leulnl1nl 30% 30% 70% 13

Los soldados de las divisiones SS conforman las tropas KlJpillJn 30% 40% 70% 14
políticas de la Gran Alemania hitleriana. Fanáticos de- KommlJndl1nt 30% 40% 80% 15
votos de su país y la ideología dominanté, son práctica-
mente imparables, y cuentan además con el mejor ma-
terial y los mejores medios,

(osle
Soldnt 50% SO% 60% 20
Oherf¡¡hrer 60% 60% 70% 23
Unteroffizier 60% 70% 80% 25
leutnont 50% 50% 90% 23
Kopiton 60% 60% 90% 25
Kommondont 60% 70% 90% 26

Moral de Hierro +40% (Coste 4)

El ejército alemán apuesta desde buen pnncrpio por
la movilidad de medios acorazados, una postura cla
ramente ofensiva. Además, procura que suscarristas
recibieran un buen entrenamiento, si bien conforme la
guerra va avanzando, y las cosas empiezan a ponerse
feas, las tropas cada vez entran en combate con menor
formación, a causa de la urgencia de reemplazos cons
tantes,
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cee
80 120 120 70

Aerotransportado ((osle 18), Menle despierto ((aste 10, 1acción Vis-
lo largo (+10 cm 01 A B., (aste 10)
Especialmente entrenndn paro misiones especiales, es lo pesadilla de lodo re
taguardia enemigo tranquilo.

Fusil walther Gewehr 41(w) (1941) CAP 10% 60 cm Xl ]4

Pistola Wolther P38 (]938) CAP ]0% 25cm 00 Xl 6
Maschinenpistole MP-40 (]940) CAP +20% 45cm 00 Xl 12
Maschinenpislole MP-43/44 (1943) CAP +20% 60 cm 00 Xl 16
Ponzerloust 30 (]943) CAP (1) +10% 20 cm 3 X8 48
Panzerloust60 (]944) CAP (l) +10% 30 cm 2 X8 64
Ponzerlausl100 (1945) CAP (1) +10% 45cm 2 X8 80
Ametralladora MG-34 (1934) CAP +40% 50 cm 00 Xl 18
Ametralladora MG-42 (]942) CAP +40% 65cm Xl 20
Fusil de francotirador Walther
Gewehr 41(w) con visor (]941) CAP 20% ]10 cm 00 Xl 26

(1) Sólo afecta a un Área de Efecto de 2,5 cm equiva-
lente a la propio Diana. En adición, es un arma de Re-
bufo (debes aplicar la plantilla de Gota del reglamento
base en dirección contraria al disparo).

Armo:
(4) bombos de 50 Kg, Potencia +20% (diá
metro 20 cm). Daño x4.

Arma:
(1) bombo de 500 I<g, Palencia +30% (dicí
metro 30 cm). Daño x9.

Arma:
Ametralladora doble Rheinmetall MG-17 de
7,92 mm. Capacidad AA, AT (plantillo).
Daño x2.

Armo (copiloto):
ametralladora MG-15 7,92 mm. (opacidad
AA. Potencio +30%. Daño xl.

Tripulación: 2
Blindaje: 90%
Velocidad / Maniobra: 50%
Radioemisora: Sí
Pasajeros: no
Año: 1938

111" ------



9
11
12
15
16
19

20% 30% 20% 7

8
20% 40% 30% 9
20% 20% 8
20% 30% 40% 9

50% 1

Italia ya era una excelente diseñadora de motores para
vehículos a mediados del siglo XX, yeso se notaba en
sus tanques, si bien los diseños fueron de blindados li
geros y medios a lo sumo.

La capacidad para el autosacrificio y obediencia de las
tropas japonesas no tenía parangón. Sus oficiales eran
capaces de autoinmolarse en el sacrificio del "harakiri"
si comeJían un error grave, al viejo estilo feudal del que
Japón acababa de salir sólo pocas décadas atrás, en
la modernización a que sometió a su ejército.

9
10

30% 40%

50%

50% 50% 20
20% 30% 1
30% 40% 60% 18
30% 50% 70% 20

Montoñisto (Coste 5)

Las tropas italianas están bien entrenadas, pero mal li
deradas. Sus comandantes, procedentes de los cuadros
de mandos seleccionados por un Duce obsesionado por
el antiguo Imperio Romano, dan bastante que desear.
En muchas ocasiones son muy menospreciados por sus
aliados alemanes por no encontrarse a la altura de las
circunstancias de la guerra moderna, si bien para el
dictador italiano, la supeditación a los caprichos del
Führer resultaba difícil de explicar a su población.

Los Bersaglieri son las tropas de montaña italianas,
acostumbradas a las inclemencias del tiempo, y mucho
más entrenadas que las tropas regulares.

Las tropas aerotransportadas italianas, los FoIgore, mos
traron ser de gran eficacia durante la guerra.



, ----
50% 30% 60% 16

60% 30% 60%
¿Por qué no añadir algo de fantasía a tus batallas

60% 40% 70% 19 mundiales? Aquí te presentamos un par de ideas su- N

50% 20% 80% 17 gerentes, que desarrollaremos en futuras campañas,
60% 30% 90% 20 pero que si lo deseas puedes aplicar en tus campañas vl

70% 40% 90% 22 Y batallas de sobremesa.
I
I
I

No fue hasta muy avanzada la contienda, que los
I
I científicos lograron diseñar con éxito un sistema de

'"
20% 30% 40% 9 I locomoción todo terreno que fuera real-

30% 30% 40% 10 I mente capaz de transportar, a una ve-

40% 30% 50% 1 I locidad lo suficientemente acepta-

50% 20% 70% 14
I ble, medios pesados como cañones
I de gran calibre o cohetes. La

60% 30% 80% 17 I enorme capacidad para su-
30% 90% 18 I perar prácticamente cual-

I quier obstáculo, incluso
I
I

trincheras antitanque, da-

I rían un nuevo enfoque a
la guerra acorazada.

Si dispones de las miniaturas
adecuadas, puedes usar los
Andadores Acorazados de
otras ambientaciones de Sem-
per Fidelis, como por ejem-
plo

Tripulación: 1
Blindaje: 60%
Velocidad / Maniobro: 60%
Radioemisora: Si
Pasajeros: no
Año: 1940

Arma:
2ametralladoras MG de 7,7 mm.
AA, AT (plantilla). Potencia +30%. Daño x2.

Arma:
2cañones de 20 mm TIpo 99. Capacidad Al
Munición: 60.Potencia 10%. Daño x4. (mu
nición se gasta de 2en 2).
Arma:

Se trata de prototipos experimentales, de muy limitada
producción, de manera que no se encuentran disponi
bles en grandes cantidades, pero son el premio ideal
para el final de algún sufrido escenario. ¿Te atreves a
crear tus propios diseños?

Fusil (Meiji TIpo 30) (1897)
Corabino MeijiTipa Año 38 (1905)
Fusil Tipo 99 (1938)

CAP 0% 90 cm oc

CAP 0% 11 Ocm oc

CAP 0% 100 cm oc

Xl
Xl
Xl

18
22
20

Tipo, Potencia, Alcance, Munición, Daño, Coste



En plena guerra civil española, una refriega inespe
rada entre ambos bandos, unida a una espesisirno
niebla, ha creado un gran desborojuste en la línea
de frente. El hecho es que en esos instantes, una de
legación extranjera se encontraba de visita [unto al
bando nacional, y otra delegación extronjerc se en- ,
contraba también de visita junto al bando republi
cano. Con el caos que se ha producido, han aca
bado enfrentándose a tiros la delegación extranjera
acompañada de soldados nacionales, contra la de
legación extranjera acompañada de soldados repu
blicanos.

Lo delegación extrcnjerc del bando nacional pue
de estar formada por chinos nacionalistas, italianos,
alemanes, rumanos, húngaros, búlgaros, finlandeses
o suecos, [unto a soldados del bando nacional. La
delegación extrcnjero del bando republicano pue
de estar formada por soviéticos, polacos, franceses,
o americanos. Se aplica la norma meteorológica de
"Niebla espeso" del reglamento base.



El escenario posterior a la segunda guerra mundial, ha
bía dejado dos actores principales, por un lado los ejér
citos occidentales, y por otro las tropas de una Unión
Sovíética con una cúpula dirigente purgada por un líder
nacionalista y expansionista, que había usado lo revo
lución comunista en su propio provecho. El mundo pa
garía par esto herencia durante el resto del siglo XX.

La estrategia que habría seguido el bando soviético, ha
bría sido de terror total, incluyendo armas bacteriológi
cos, en las que estaban mucho más avanzados que las
naciones occidentales. El llamado"mundo libre", forma
do por los naciones occidentales que no cayeron bajo
el yugo del totalitarismo estaliniano, sufría lo infiltración
de numerosos grupos especiales de origen soviético,
que se encargarían de sabotear instalaciones y causar
el pánico entre la población civil, en coso de conflicto

La OTAI"! (o NATO, en otras lenguas), nació con el ob
jetivo de unificar las tropos, recursos y gestión de ope
raciones en coso de un enfrentamiento armado con una
gran superpotencia. Por supuesto, se estaban refirien
do al bloque soviético, cuya inversión militar ero colo
sal, y muy específicamente destinada a un tipo de ejér
cito muy acorazado y muy móvil, lo que hacía temer
lo peor. La OTAN, que no podía destinar tantos recur
sos, se configuró como un ejército defensivo, y de alta
tecnología. En Occidente, Francia inicialmente comen
zó como miembro constituyente de la OTAN, pero a
los pocos años decidió separarse de la organización, y
crear pro su cuenta sus propias medidas para un even
tual conflicto contra los países del Este.

Pm contra, el férreo régimen soviético no permitía uno
infiltración a similar escalo, sólo para viajar de una re
gión a otra, los propios ciudadanos necesitaban varios
permisos y pasar varios controles policiales y militores.
además los castigos eran tremendamente severos. Pro
vocar un "simple" accidente de circulación con heridos,
podría fácilmente llevar o lo cárcel al culpable.

Artillería 17.328 71.560
22.224 59.470

Blindados 47.639 70.330
Aeronaves 7.106 10.661
Tropos 2.213.593 3.573.100
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Armo:
(18) bombos de 340 Potencio +30% (diá-
metro 30 cm). Daño x8.

Armo:
(4) misiles AA Sparrow !~IM-7A. Palencia
+30%. Daño x14. F. G. -10%. SR de 3tirodas.
Armo:
(4) misiles AA Sidewinder AIM-9. Potencio
+10%. Daño x6. F. G. -10%.

Armo:
Coñón M-61 de 20 mm. AA, Al Pa
lencia +10%. Munición: 200 (codo'acción gas
la1). Daño x2.

130% 120% 100% 72
Resistente (Armadura Natural de SO%, Coste S), Golpe Raudo (Coste 2), Ex
perto en infiltración ((osle 16), Selvótico ((osle 4), Montañista (Ioste 5), lu
chador feroz (coste 5)
Miembro de los boinas verdes, es capaz de sobrevivir olos misiones más du
ros que uno puedo imaginar, en cualquier ambiente hostil.

TOW CAP -10% 2S0 1 X14 896
Necesarios 2 Personajes para lransportorlo (sus peanas deben acabar siem
pre juntos). Necesarios 2acciones (de un sólo Personaje) para dispararlo (Po
tencio negativo). Dispones de hasta 4tirados paro lograr alcanzar tu objeti
vo, y puedes aplicar el Faclor Guia en cado uno de ellos. Factor guío: -20%.
Es un armo de Rebufo.

Armos

Privote 30% 30% 60% 12
Corporal 30% 40% 60% 13
Stoff Sergeant 30% SO% 60% 14
Sergeanl Majar 40% 60% 60% 16
Fírsl Líeulenanl 20% 30% 70% 12
Caplcún 30% 30% 70% 13
Majar 30% 40% 70% 14

Private SO% 40% 70% 28 2
Blindaje: IS0%

Corporal 60% 40% 70% 29 Velocidad/Maniobra: 160%
Staff Sergeant 60% SO% 70% 30 Radioemisora: Sí
Sergeont Majar 60% 60% 70% 31 Pasajeros: no
Fírsl Líeulenanl 40% 40% 80% 28 Año: 1960
Caplmil 40% SO% 80% 29
Major 40% 60% 80% 30

1Ataque CAP extra (Coste 8), Cargo de Asalto (Cosle 4)

Corllderísticos
Coñón M168 de lOS mm (Arma Pesada)
+30%, Alcance Base 2S0 cm, Ángulo 360°

Tripulación: 4 Munición:

Radioemisora: sí 33 Fragmentación (x4)

Tracción: orugas 30 Perforación (xl)

Clase: Cerrado Ametralladora M73 de 7,62 mm Coaxial
Altura: 7,S cm (3,7Scm en HO) (360°) (Armo Ligera), +40%, Alcance
Blindaje: 190% Base 70 cm, Munición 00, Daño x1
Velocidad: 7,S cm Ametralladora M78S de 12,7 mm en cú-
Salto V: no pulo protegido (360°) (Armo Ligera), Co-
Fecho: 1960 pcddod AA, +30%, Alcance Base 100 cm,
Capacidad NBO Munición 00, Doña x2

Como gran beneficiado final de lo Segundo Guerra
Mundial¡ los USA siguieron estando presentes en Euro
pa y en el resto del mundo¡ en contrabalanza o lo dic
tadura en que había degenerado lo Unión Soviético,
que lejos de representar 01 comunismo, había continua
do con lo herencia estolinicno.
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14
50

D
Xl
X52

+10% 60 cm
+10% 40 cm

T
CAP

CAP(l)
Fusil de 050110 Ll Al SlR
LAW de 66 mm

NI D
Fusil de asalto mME Modelo C(1964) CAP +30% 50 cm DO Xl 16
Ametralladora MG-3 CAP +40% 70 cm DO Xl 22

Tipo, Potencia, Alcance, Munición, Daño, Coste

(1) Sólo afecta a un Área de Efecto de 2,5 cm equiva
lente a la propia Diana. En adición, es un arma de Re
bufo (debes aplicar la plantilla de Gota del reglamento
base en dirección contraria al disparo).

Dumnte la ero franquista, la mayor parte del ejército es
pañol, y en especial de sus tropas regulares, se compo
nían de levas autóctonas. En general, los reclutas eran
enviados lo más lejos posible de su zona natal para rea
lizar su servicio militar. El propósito, era que en caso. de
insurrección popular, las tropas no dudaran en enfren
tarse a los insurgentes, al no mantener lazos emotivos
con ellos. Fomentar una cierta riña entre regiones, eran
también aprovechado en este sentido. Sería más fácil
para las tropas disparar contra una población con un
origen cultural distinto y lejano, y que además mantenía
una postura hostil para con las otras regiones. El ejérci
lo era realmente, no sólo un medio de defensa contra
un supuesto invasor externo, sino también un instrumen
to represivo hacia el pueblo. Sin embargo, todo este sis
tema iba en detrimento de la moral de los efectivos.

NlNT
40% 50% 70% 23 Soldado 20% 20% 40% 8
50% 50% 70% 24 Coba 20% 30% 40% 9
50% 60% 70% 25 Sargento 30% 30% 40% lO
50% 70% 70% 26 Sargento primero 30% 40% 40% 11
40% 40% 80% 23 Teniente 20% 20% 50% 9
40% 50% 80% 24 Capitán 20% 20% 60% lO
40% 50% 90% 25 Comandante 20% 20% 70% 11

ll, Moral de Hierro +20% (Cosle 2), de Asol-

80%
80%
80%
90%

50% 70% 90%
lO), Morol de Hierro +30% (Cosle 3),

Sloff Serqeom
First lieulenalll
Cop/oill

Gran Tirador
trndón 16)

M-14 (1953) CAP +10% 75 cm DO Xl 16
M-16 AR-15 (1959) CAP +20% 70 cm DO Xl 18
AR-15 (olt íommundo (1960) CAP +20% 40 cm DO Xl 12

Wincnester del12 (1 CAP +30% 60 cm DO Xl 18
M-60 (1957) CAP +40% 70 cm DO Xl 22

Fusil de francotirador M2l con visor CAP +30% 12000 DO Xl 30

El Reino Unido se ha convertido tras la segunda guerra
mundial en el aliado más fiel de los Estados Unidos. No
en vano, le debe ahora su existencia a lo que antaño
fueran sus despreciadas colonias independizadas en el
siglo XVIII. Por otra parte, la Gran Bretaña sigue mante
niendo los tratados comerciales con el resto de la Com

monwealth, lo que la ha hecho siempre bastante inde
pendiente del resto de Europa.



7
8
9

11
13

30%

30%

30%

60%

70%

(oste
40% 8

40% 9
50% lO
60% 11

70% 14

20% 7
30% 8

30% 30% 10
40% 30% 11
20% 20% 9
30% 30% 11
30% 40% 13

Soldado

Cabo

Sargento

Sargento mayor

Teniente
Capitán
Comandante
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Todo el armamento de las facciones africanas es de fabricación soviética.

La invasión del país, realizada con perfección milimé
trica por una ingente cantidad de tropas especiales so
viéticas, divide a sus habitantes entre los favorables al
nuevo régimen, y los que quieren recuperar su indepen
dencia.

Las tropas institucionales del gobierno colocado pOI' la
propia URSS, se ven obligadas en la mayor parte de
las ocasiones a enfrentarse a sus propios compatriotas,
que les tildan de traidores. En añadidura, deben enlren
tarse a las estrictas y poco flexibles tradiciones religio
sas de su país, al servir a un régimen laico. Un cambio
demasiado avanzado para un país cuya cultura no ha
cambiado desde la Edad Media,

12

13

15

16

13

14

15

50%

50%

60%

60%

70%

70%

80%

40%

50%

50%

60%

30%
40%

40%

30%

30%

40%

40%

30%

30%

30%

CAP +20% 40 cm 'Xl Xl 12

CAP +20% 70 cm DO Xl 18

Nllmbre
Soldado
Cabo

Sargento

Sargento mayor
Teniente

Capitón

Comandante

hebrea llevaba muy pocos años de existen
cia, y necesitaban crear en muy poco tiempo un siste
ma que fuera lo suficientemente capaz y sólido como
para soportar los embates que se les venían encima.

Subfusil UZI (] 950)

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

eeeelO lOe~lO lO e lO lO lOlO ~

En estos primeros años, Israel depende en muchos aspectos de lamanufactura
exterior. El armamento no es una excepción, en especial procedente de las USA.

Todo el Norte de África, está formado por naciones cu
yas fronteras actuales son descendientes directas de la
colonización europea, y que tienen en común cultura,
lengua (con dialectos, por supuesto) y religión. En el pa
sado, han podido ser criticados por una cierta tendencia
a mezclar religión, cultura y gobierno en un solo bloque,
pero por fortuna esta tendencia ha ido evolucionando
a formas más evolucionadas de coexistencia, como de
muestra la clara igualdad de derechos entre hombres y
mujeres de que pueden presumir en la actualidad todas
estas naciones, o la evidente participación democrática
de todos sus ciudadanos. Aún así, los grupos radicales
están siempre al acecho, dispuestos a tomar el poder
por vías democráticas si es necesario. Europa ya tuvo
que sufrir en el pasado ese tipo de parasitismo en sus
democracias, con la ascensión de los grupos radicales
en la Alemania de 1932 y 1933 al poder mediante me
dios democráticos, por ejemplo, y teme que en estas jó
venes naciones, sus ciudadanos puedan sufrir a causa
de líderes sin escrúpulos similares.



8
9

11
12
11
13

Soldado 20% 40% 9
Coba 20% 40% 10
Sargento 30% 40% 11
Sargento mayor 30% 40% 12
Teniente 20% 50% 9
Capitán 20% 60% 11
Comandante 20% 70% 12

Soldado

Cabo

Sargento

Sargento mayor

Subinspector
Inspector

•• e ee ••••••••• e ••••• e ••
Todo el armamento de las facciones revolucionarias o rebeldes es de fabrico
ción soviético, las fuerzas gubernamentales suelen usar armamento procedente
de las USA.

Tipo, Potencia, Alcance, Munición, Daño, Coste

La limitada estructuración de los gobiernos de estos pai
ses, y la mala distribución de sus por otra parte ricos re
cursos naturales, degeneran en sistemas bastante inesta
bles. Fácilmente policía y militares confunden sus tareas
de "control" de la población delincuente, con la repre
sión en favor de los dirigentes. Son tantas y tan varia
das las naciones de este continente, y sus culturas e
idiosincrasias, suficientes para un futuro suplemento por
separado, que por ahora ofreceremos tablas genéricas
para todas ellas.

••••• ~~~. e e •• ~e. ee
Todo el armamento chino es uno directo imitación del armamento soviético tan
toen armas personales como en vehículos pesados. Sólo mmbícn lodenomine
ción par lode "Tipo" seguido de un número. Lo colided suele ser igualo peor
.~ ee ~ e. @@ •• @ .@.@@@@ @@@

10
11
14
12

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

50%
50%
60%
70%

20%
30%
40%
50%
20%
30%
30%

30%
40%
50%
30%

20%
20%
20%
20%
20%
20%
30%

Soldado

Cabo

Sargento

Sargento mayor

Teniente
Capitán
Comandante

...._-~\~

China sigue siendo una superpotencia, si bien sus pro
blemas internos de pobreza y superpoblación, la man
tienen ocupada en su zona de influencia, conociendo
además que es preferible mantener un gigantesco impe
rio, que intentar expandirse a zonas que más tarde sea
difícil mantener bc]o su control. De todas formas, algu
nos conflictos fronterizos son perfectamente posibles.

Las diferentes etnias del país se unieron contra el enemi
go común que habia tomado por la fuerza una nación
que necesitaba un proceso de civilización lento y pro
gresivo.

20% 20% 70% 11
20% 30% 70% 12
30% 40% 80% 15
20% 20% 90% 13
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Todo el armamento afgano es de fobricoción soviético.
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00 XI 18
7 X5 100
00 Xl 22
00 Xl 30

70
Aries marciales

CAP +30% 60 cm
CAP(1) +20% 80 cm

CAP +40% 70 cm
(AP +20% 130 cm

Armo:
(4) misiles KI3-A, AA. Potencio
+10%. Daño x14. F. 6.-10%.

Inñón bitubo 23 mm Gsl1-23.
io hro: Al Potencio +10%. Munición: 200

gasto 2). Daño x4.

Tripulación: 1
Blindoje: 150%
Velocid
240%
Radioemisora: Sí
Pasajeros: no
Año: 1958

90% 120% 130%
Experto en infiltración (Iosfe 16), Gran tirndor ((osle 10),
((oste 2), Tirador de élite ((oste 8l
El rastro de este cqente soviético
decenas de operaciones

AK-47 (1951)
RPG-7
Ametralladora PI( (1964)
Fusil de francotirador Drogunov (SVD)

(1) Sólo afecta a un Área de Efecto de 2,5 cm equiva
lente a la propia Diana. En adición, es un arma de Re
bufo (debes aplicar la plantilla de Gota del reglamento
base en dirección contraria al disparo).

EL poderoso sistema centrista que desarrolló Moscú hizo
depender casi totalmente al resto de naciones de sus in
fraestructuras. En lodos las naciones, se usa el mismo
tipo de armamento ,y munición, si bien algunas fábricas
locales de algunos países (como Alemania Democráti
ca) fabrican sus propias armas. El caso de las tropas
de este país, Alemania, es especialmente escololrlcn
te. Durante la segunda mitad del siglo XX, se siguieron
usando exactamente las mismas fábricas heredadas de
la segunda guerra mundial para la indumentaria de los
soldados, desde las cantimploras hasta las máscaras de
gas, todo procedía de los mismos moldes. De manera
que prácticamente podrías usar figuras de soldados ale
manes la segunda guerra mundial, armados con Kalas
hnikov (pero la reconversión de figuras es tema aparte).

40% 40% 50% 13
Cabo 50% 50% 50% 15
Sorgento 50% 60% 60% 17
Sargento mayor 60% 60% 60% 18
Teniente 30% 40% 70% 14
Capitán 30% 50% 70% 15
C1Jmandante 40% 50% 80% 17

~=4!f

Soldado 50% 60% 70% 44
Cabo 60% 60% 70% 45
Sargento 70% 60% 70% 46
Sargento mayor 70% 70% 70% 47
Teniente 40% 40% 80% 42
Capitán 50% 50% 80% 44
Comandante 50% 60% 90% 46

1Ataque CAP extra (Coste 8), Golpe Raudo (Coste 2), Experto en Infiltración
(Coste J6)

Al poco de terminar la segunda guerra mundial, las
tropas soviéticas habían creado una frontera herméti
ca con sus tropas, a la que Winston Churchill se refirió
como el "telón de acero". Nada se sabía de lo que su
cedía o se maquinaba tras este telón.

Muchos en la propia Unión Soviética intentaban hacer
lo posible por reconducir el estado militarizado en que
se había convertido su ilusión revolucionaria. Pero la ten
dencia a la pugna por el poder internacional que había
dejado el dictador Estalin, y la eliminación sistemática
de toda oposición que realizó aquél, habían dejodo las
cosas muy difíciles como para reconducir la situación.

AT-4 "Spigot" CAP -10% 150 1 X11 814
Necesorios 2acciones poro dispororlo (Potencio negotivol. Dispones de hasta
4 tirados poro lograr okunzor tu objetivo, ypuedes aplicor el Factor Guío en
cado una de ellos. Factor Guía: -30%. Es un armo de Rebufo.
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los con los que laUnión Soviética había lo-
establecer relaciones, estaban claramente

surtidos de armamento soviético, como el omni
presente Kolcshnikov. Seguir lo pisto de este fusil
de eselto, elmés fabricado del mundo, era un in
dicativo de presencia oinfluencio soviético ochino
comunista en lozona.

Para algunos, lo tercera guerra entre los dos
perpotendos existió, pero de uno formo extraño y
nuevo. Mediante combates aisladas, como (orea o
Vietnam, a las guerras en Próximo Oriente. (amo
enfrentamiento de desinformación y contrainfor
moción constante, y el espionaje llevado a sus lí
mites. Ysobre todo, como enfrentamiento econó
mico, materia en la que los países capitalistas no
tenían rival. lo URSS y sus paises satélites, ecche
ron por hundirse económicamente, y sus poblacio
nes envidiaban los supuestos lujos de los occiden
tales. losdos Alemanios (lo República llemocrútkc
Alemana por porte soviética, y lo República Fede
ral Alemono por porte occidental) eran puestos
por como cloro de unos mismos
recursos, un mismo pes, en dos

que o finales del XX, mostraba doras
de evolución según había pertenecido

o uno u otro facción. Tal vez hoy en día, lo pre-
gunto seo, una cuarta? Pero lo respuesta
es evidente.

laltlpallulII'lo en
Uno los múltiples campamentos de nómadas de los extensos desier
tos norteafricanos, despierta con un nuevo ataque sorpresa por parte de
la nación que les tiene sometidos. En el campamento, médicos europeos
ven una vez más cómo nadie atiende a sus súplicas, y tanto civiles como
milicianos son atacados. Los médicos europeos, incumpliendo de forma
peligrosa su juramento hipocrático, 'toman las armas junto a los milicia
nos del frente guerrillero. En el bando guerrillero, cuentas con 500 pun
tos de ejército, más otros 100 puntos de europeos (todos tropa nova
ta). El agresor, cuenta con 800 puntos. La escenografía debe recrear un
campamento en el desierto, con tiendas de campaña y palmeras.

Necesitarás recrear una escenografía de tipo selvático, donde todo sea
selva y jungla. La Velocidad de los participantes queda reducida a la
mitad (salvo si alguna Habilidad Especial especifica lo contrario), y la
visibilidad máxima es de cuarenta centímetros. Ambos grupos, norviet
namita y norteamericano, cuentan con casi la misma cantidad de pun
tos, 400 para el primero, y 420 para el segundo. El jugador americano
colocará todos sus Personajes en primer lugar, en la parte central del ta
blero, y en fila de a uno. Una vez haya desplegado, el jugador vietna
mita colocará las figuras de sus personajes en uno de los flancos, a una
distancia superior a los diez centímetros del enemigo, pero no mayor de
veinte centímetros de cualquier enemigo. Sólo se permiten armas perso
nales normales, ninguna arma de Área de Efecto Distante. Es de esperar
que la escaramuza se resuelva con bastante rapidez. El jugador vietna
mita gana la iniciativa, y activa en primer lugar una de sus Unidades de
Combate.

Un grupo norteamericano estaba avanzando por la selva, y está pa
sando por delante de las narices de un grupo del Viet-Cong que se en
contraba descansando. "Chcrlie" (o Víctor-Charlie, a partir del alfabeto
internacional) ha decidido improvisar una emboscada sobre su odiado
enemigo.

Olli¡¡,nu¡¿il'l V(luma
británico ha descubierto un grupo de procedencia soviética que

está operando cerca de una base aérea norteamericana en plena Ingla
terra. Se ha movilizado a las tropas especiales del SAS, para capturar
a esta célula, que intenta pasar desapercibida como grupo comunal "hi
ppie". en un vecindario muy próximo a la base aérea. Es uno de los
múltiples grupos de Spetsnaz camuflados que en caso de conflicto, se
activaría para sabotear la retaguardia aliada. El SAS cuenta con 300
puntos. El grupo infiltrado, compuesto de tropas Spetsnaz, cuenta con
200 puntos. Llevan disfraces de "hippie" y todo tipo de indumentaria del
mismo estilo (algo habitual en estos grupos para pasar desapercibidos), si
bien puedes usar figuritas de soldados rusos directamente para recrear el
enfrentamiento.
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otro tipo de energía limpia, en los que son punteros paí
ses como Francia y Alemania, hacen que los grandes
magnates del petróleo, que viven de forma harto lujosa
a cambio de dinamitar lo salud de todo el planeta, sean
capaces de hacer lo imposible por evitar estos avances
¿Supuestos grupos ecologistas antinuclear patrocinados
por los magnates del petróleo? Todo es posible en el
nuevo milenio. La era de la información, tan idealizada
por los más ingenuos, ha traído también consigo [o era
de lo desinformación. Quien controle los canales de co
municación, podrá controlar el pensamiento de sus au
diencias. El sueño de todo dictador.

En cualquier caso, una premisa siempre quedará ele
ra: el uso de la fuerza, no es justifícable. Por ello, todos
aquellos grupos que incumplan las normativas que sus
ciudadanos, de forma libre y democrática, han escogi
do, a través de sus representantes, deben ser castiga
dos. Y si las normativos se incumplen usando las armas
y los fuerza, deberán ponerse los medios para contra
rrestar tales amenazas. Los países con recursos, pue
den acceder a un gran poderío, y si ese potencial va a
ser usado para la construcción o para la destrucción, es
algo que debe tenerse en consideración.

Todo el mundo occidental se asienta sobre la base de
una industria basada en el uso del petróleo. Cerrar el
grifo de esta sustancia orgánica putrefacta, es acabar
con la civilización occidental. En los días que corren, a
pesar que el panorama político ha sufrido grandes cam
bios con respecto al pasado siglo XX, lo cierto es que el
panorama económico, que no deja de ser el sustrato
del que se nutre la política nacional e internacional de
cada país, y por extensión jncluso su cultura, se asien
ta sobre los mismos elementos. Las grandes concentra
ciones de petróleo siguen encontrándose físicamente,
además de en Estados Unidos, en las zonas de algunos
de los países del este, Rusia, Ucrania, y por supuesto
Próximo Oriente. También en el sudeste asiático. Es fá
cil deducir que estas concentraciones de petróleo tuvie
ron algo que ver con las invasiones alemanas y japone
sas de la segunda guerra mundial.

Desaparecido el bloque soviético, Europa por fin ha
logrado unificarse, al menos económicamente. De he
cho, una Europa unificada, es una seria amenaza para
el hasta ahora omnipotente poder de los Estados Uni-

dos, que evidentemente se resiste a acep
tar la posibilidad de perder el prota

gonismo mundial. Una Europa
unida, con todos los avances
tecnológicos de sus países
occidentales, y todos los re
cursos naturales de los paí
ses del Este, podría ser tan
poderosa y autónoma, que
desde el otro lado del At
lántico está siendo vista

con recelo. Por otro lado,
los avances en el estudio de
la energía nuclear limpio
que supondría la fusión, lo

mismo que cualquier
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Armas

Ametralladora MG-3 Al 7,62 mm (360°)
(Armo Ligera), +40%, Alcance Base 75 cm,
Munición 00, Daño xl

Coñón ROF / Rheinmetoll L7 A3 105 mm
(Arma Pesada)
+30%, Alcance Base 250 cm, Ángulo 360°
Munición:
30 Fragmentación (x4)
30 Alto Perforación (x9)

8 Granadas fumigenas: Potencia -20%, A. B.
30 cm, Diámetro 10 cm, duración 2Rondas

Ametralladora MG-3 Al 7,62 mm Exterior,
AA, (360°) (Arma Ligero), +40%,

Alcance Base 75 cm, Munición 00, Daño xl
8 Granadas fragmentación: Potencia -20%,
A. B. 30 cm, Diómetro 10 cm, Daño x2

(oroderistici!S Armos
Coñón Rheinmetoll120 mm (Armo Pesado)
+30%, Alcance Base 250 cm, Ángulo 360°.
Facior Guío -10%.

Munición:
10 Fragmentación (x4)
10 Perforación (x7)

Tripulación: 4 22 Alto Perforación (x9)
Radioemisora: Si Ametralladora coaxial MG3 7,62 mm (360°)
Tracción: Orugas (Armo Ligero), +40%, Alcance Base 70 cm,
Clase: Cerrado Munición 00, Daño xl
Altura: 7,5 cm (3,75 en HO) Ametralladora Exterior, Capacidad AA, MG3
Blindaje: 260% 7,62 mm (360°) (Arma Ligero), +40%, AI-
Velocidad: 15 cm
Salto V: No

«mee Base 7Ocm, Munición 00, Daño xl

Fecho: 1977 16 Granados lumiqenns; Palencia -20%, A, B,
Capacidad NBQ 30 cm, Diómetro 10 cm, durorión 2Rondas

Soldnt 40% 50% 60% 15
Korporal 50% 50% 60% 16
Unteroffizier 50% 60% 70% 18
Gross Unteroffízier 60% 60% 70% 19
Leutnant 40% 40% 80% 16
Kapitan 40% 50% 80% 17
Kommandant 50% 60% 80% 19

nueva fuerza ha aparecido en el mundo, de tal po
que es capaz de hacer temblar a los hasta ahora

;~,,,'r¡,brritr,< Estados Unidos, que ni siquiera sucumbie

ante el sólido poder de la antigua Unión Soviética.
La alianza económica de los países europeos, por fin

tras la desastrosa segunda guerra mundial, es
un hecho incuestionable,

Por ahora, cada país sigue contando con sus propios
ejércitos, y sus propias fábricas de armamento. Pero
siguiendo con la heredada costumbre de la OTAN de
usar municiones intercambiables, sus elementos pueden
combinarse entre sí si llega a ser necesario, incluyendo
sus estructuras operativas y sus cuadros de mando com
partidos. Y en el futuro, es de esperar la creación de
una fuerza conjunta europea, que permita ahorrar y re
organizar recursos sin perder operatividad, y redestinar
esos recursos a la población civil.

La reunificada Alemania, ha recuperado en po
cas décadas su tradicional influencia sobre Eu
ropa.
Alemania sabe muy bien que tiene viejos cuen
tas pendientes con otros pueblos, en especial con
Israel, a quien procura dar todo el apoyo posible,
en forma de indemnizaciones por los horrores que las
gentes del pueblo de Abraham sufrieron injustamente
en el pasado. También tiene la pesada responsabilidad
de ser el motor económico de la Europa continental.

Fusil de Francotirador Wolther WA2000 CAP +30% 120 cm 00 Xl 30
Fusil de Francotirodor
Heckler und Koch PSG-l CAP +30% 140 cm 00 Xl 34
Ametralladora MG-3 Al CAP +40% 75 cm 00 Xl 22
Subfusil Heckler und Koch MP5 CAP +30% 50 cm 00 Xl 16



40% 50% 50% 18
40% 60% 50% 19
50% 60% 60% 21
60% 60% 60% 22
40% 50% 70% 20
50% 60% 80% 23
50% 70% 90% 25

CAP +30% 60 cm 00 Xl 18
CAP +40% 70 cm 00 Xl 22

El territorio de la llamada Francia metropolitana (la
Francia europea) es lo que queda del antiguo imperio
colonial, pero aún así, Francia cuenta en la actualidad
con diferentes bases militares en el mundo entero. Por
ejemplo, en la zona cercana al problernótico Golfo Pér
sico, cuenta con la ciudad base de Diibouti, práctica
mente una ciudad rodeada de algo de desierto, que
cuenta con la base militar francesa y zonas de entrena
miento. Todos estos enclaves, en muchas ocasiones en
territorios tercermundistcs fácilmente dados a los enfren
tamientos, requieren de tropas muy bien entrenadas.
Como decíamos en el capítulo anterior, Francia dejó
pronto de formar parte de la OTAN.

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

Marine 50% 60% 60% 21
Cabo marines 60% 60% 60% 22

Soldnt 60% 26
Sargento marines 70% 60% 60% 23

Caporal 60% 27
Sargento mayor 70% 70% 60% 24

Sergent 70% 29
Teniente 50% 50% 70% 21
Capitán 50% 60% 70% 22

Sergenl mejor 70% 30
Lieutenant 80% 28

Comandante 60% 60% 80% 24
Capitaine 80% 29

Carga de Asalta ((oste 4)
Commandant 50% 70% 90% 31

ArIes marciales (Casle 2), 1Aloque CAP exfru Hnste 8)

(lose 50% 60% 22
Legionario 60% 70% 24
Sorgento morines 60% 70% 25
Sargento mayor 60% 70% 26
Teniente 50% 80% 24
Capitán 60% 80% 25
Comandante 60% 70% 90% 27

Morol de Hierro +30% (Coste 3), Luchador Feroz (Coste 5) Fusil de asalto FA-MAS (AP +30% 50 cm Xl 16

España, con los desastres de su guerm civil en el siglo
pasado, degeneró finalmente en un gran deterioro de
su potencial económico. Perder todas sus reservas de
oro durante dicho conflicto (el famoso oro e-spañol, a su
vez robado por los conquistadores de Sudamérica) que
fue vendido a la Unión Soviética a cambio de material
de guerra, tampoco ayudó mucho en los décadas pos
teriores. Tras todo esto el país ha tardado medio siglo
en poder seguir a un ritmo mínimo al resto de países
de la Unión Europea. Hoy en día, España es un miem
bro de pleno derecho de la Nueva Europa, si bien sus
tratos con los Estados Unidos han sido criticados por el

resto de países europeos.
Como muchos otros países occidentales, esta nación se
enfrenta a problemas como el terrorismo, las mafias orga
nizadas, y los grupos de jóvenes rebeldes que no aceptan
una sociedad que les margina. Su ejército ha sido profe
sionalizado, no sin grandes esfuerzos e inversiones.

Misil sueco Carl Gustov CAP -10% 150 1 Xl0 460
Necesarias 2acciones dispararlo (Potencio negativa). Dispones de hasta
2tirados paro lograr tu objetivo, y aplicar el Factor Guío en
cada una de ellos. Factor Guía: -20%. Es un arma de Rebufo.

MILAN Euromissile CAP -10% 150 1 X16 il84
Necesarios 2acciones poro dispararlo (Potencio negativo). Dispones de hasta
5 firedcs paro logror alcanzar tu objetivo, y puedes aplicar el Factor Guía en
cado una de ellos. Factor Guia: -30%. Es un arma de Rebufo.
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CAP +30% 70 cm oc Xl 20
CAP (l) +10% 40 cm XS SO

SA-SO
LAW 80 (94

Tipo, Potencio, Alcance, Munición, Daño, Coste

El reino Unido ha sido desde la segunda guerra mun
dial un lradicional aliado de los USA Sin embargo,
los cambios políticos internacionales acaecidos recien
temente, incluyendo la unificación europea, han colo
cado a este país en una situación comprometida. De
todas formas, cabe resaltar que el Reino Unido sigue
manteniendo en buenas condiciones sus relaciones eco
nómicas con lo que en su día fue su gran imperio, que
más tarde evolucionara en la Commonwealth, y que in
tegra desde Canadá hasta Australia, pasando por otros
muchos territorios.

(1) Sólo afecta a un Área de Efecto de 2,5 cm equiva

lente a la propia Diana. En adición, es un armo de Re
bufo (debes aplicar la plantillo de Gota del reglamento
base en dirección contraria al disparo).

360°,

Arma:

(2) misiles AA MATRA R.530. Potenon +30%.
Doña x14. F. G. -i 0%. SR de 3 liradas.

Arma:
2 cañones DEFA de 30 mm.

! Munición 250

Tripulación: 1
140%

Arma:

misiles AA Sidewinder AIM-9. Potendn
Velocidad/M,oniolbro: 250% +10%. Daño x6. F. G. -10%.

Arma:
(10) bombos de 340 Potenda +30%
metro 30 cm). Doño x8.



20% 30% 40% 9
30% 30% 40% 10

40% 30% 50% 12
40% 40% 50% 13

20% 20% 60% 10

20% 30% 60% 11
30% 30% 70% 13

Private

Corporal

Stoft Sergeant

Sergeonl Mojar

First Lieutenont
[aptoin
Mo¡or

Pero en cualquier coso, y seo cual seo lo tendencia de
sus gobernantes, el ejército americano sigue siendo uno
de los mejores del mundo, y sus valerosos soldados

siempre están dispuestos o combatir por lo que se les

enseño que es justo.

Tras lo segundo guerra mundial, esto noción se auto
proclamó baluarte e insignia de Occidente, en especial
ante uno amenazadora Unión Soviético, de corte exce
sivamente militarizado tras los pugnas de poder interno
que sufrió el degradado comunismo 01 que pretendía re
presentar. Tras uno "tercero guerra mundial" encubier
to, en lo que los USA consiguieron que lo Unión Soviéti
co entrara literalmente en bancarrota, colapsando todo

su sistema, el paisaje mundial cambiaba de uno formo
poco perceptible, pero muy importante. Al desaparecer
el gran enemigo, los USA yo no son ton útiles paro lo
nuevo Europa, que incluso se reunifico, aceptando en
tre sus filos o países antes en monos de lo extinguido
Unión Soviético. Lo amenazo económico que esto su
pone poro los USA, provoco más de un enfrentamiento

político entre estos y el viejo continente.

Muchos son los países que siguen prestando fidelidad y
devoción o los USA. Por un lodo, lo mayoría de países
de Sudcrnérico se han hecho dependientes de esta po
deroso nación. Pero también otros países del norte de

África mantienen buenos relaciones, por supuesto por

cuestiones económ icas.

16

17
19

20

18

20

21

50%

50%

60%

60%

60%

70%

70%

CAP +10% 25 cm 00 Xl 6Pistola automótico Berella 92-F (1985)

Soldado

Cabo

Sargento

Sargento mayor

Teniente
Capitán
Comandante

Cargo de Asallo (Cosle 4)

FOLGORE CAP -10% 70 1 Xl0 460

Necesarios 2 acciones poro dispararlo (Potencio negativa). Dispones de hasta

2 liradas para lograr alcanzar lu objetivo, y puedes aplicar el Factor Guia en
coda una de ellas. Factor Guío: -30%. Es un arma de Rebufo.

Los baslas extensiones de los tierras del continente ame
ricano albergan uno enorme cantidad de recursos. En
el Norte, sólo dos países se distribuyen todo el territo
rio, uno lo mayor potencio mundial, y el otro uno de los
principales miembros de lo Commonwealth. En cambio
en el Sur, aparece un enorme mosaico compuesto por
muchos nociones, algunos de ellos no del todo estables,
y otros con graves problemas sociales y económicos.

68

Situado en lo zona central del Mediterráneo, los here
deros del Mare Nostrum (o Mare Suum, deberíamos de
cir), han podido refundar un cierto imperio comercial,
llegando o formar porte de los grupos mundiales de

países más selectos.

No en vano, Italia es uno de los primeros potencias
mundiales en cuanto o poder económico se refiere,

y por ello suele asistir o los más importantes cumbres

mundiales.

Uno de los problemas de este país, sigue siendo algo
que viene de muy antiguo: los mafias, tradicionalmente
aposentados en el sur, desangran el país, e incluso lle
gan o formar parte de su gobierno en algunos demar

caciones locales.



Estos países no están en absoluto exentos de conflictos.
En algunos de ellos, lo pobreza ha llevado o lo apa
rición de potentes organizaciones mafiosas ligados al
narcotráfico, ante las que los USA han llegado a inter
venir militarmente, incluso enviando comandos en misio

nes secretos.

Para las tropas de los diferentes naciones de Sudamé
rica, usa las estadísticas citadas en el capítulo anterior
(liLa guerra fría"). Lo mismo para las armas personales
tonto de Estados Unidos como del resto de países ame

ricanos.

Me DRAGON CAP ·10% 100 1
Ne:esorios 2 acciones poro dispararlo (Potencio negativo). Dispones de
2lirados para lograr alcanzar tu objetivo, y puedes aplicar el lector Guia en
cado uno de ellos. Factor Guia: ·10%. Es un armo de Rebufo.

(añón 105 mm (Armo Pesado)
+30%, Alcance Base 200 cm, Ángulo 360°, Fac-
tor Guia -10%
Munición:

Tripulación: 4 15 Fragmentación (x4)

Radioemisora: Si 20 Perlorudón (x9)

Irerdón: orugas 20 Alto Perforación (x11 )

Clase: Cerrado Ametralladora 7,6 mm cocxinl (360°) (Armo

Altura: 5cm (2,5 en HO) Ligero), +40%, Alcance Base 100 cm, Munición

Blindaje: 300% 00, Daño x1
Velocidad: 10 cm Ametralladora 12,7 mm capacidad AA (360°)
Salto V: no (Armo Ligero, Exterior), +30%, Alcance Base
Fecho: 1980 100 cm, Munición 00, Doña x2

13
14
15
16
13
14
16

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

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

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

Private 50% 60% 80% 44
Corporal 50% 70% 80% 45
Sto!! Sergeont 60% 70% 80% 46
Serqecnt Mojar 60% 80% 80% 47
Firsi Líeutenanl 50% 50% 90% 44
Captain 50% 60% 90% 45
Maíar 50% 70% 90% 46

Selvótico ((aste 4), Montañista (Cosle 5), Experto en Infiltración (Coste 16)

Privnte 60% 50% 80% 47
(orporul 60% 60% 80% 48
Sla!! Serqennt 70% 60% 80% 49
Serqennt Mojar 70% 70% 80% 50
Firsl Líeulenanl 50% 50% 90% 47
Caplain 60% 50% 90% 48
Maíor 60% 60% 90% 49

ArIes marciales ((osle 2), Gron tirador ((osle 10), Experto en infiltración (Cosle 16)

50% 50% 70% 32
60% 50% 70% 33
60% 60% 70% 34
70% 60% 70% 35
40% 40% 80% 31
40% 50% 90% 33
40% 60% 90% 34

1 Aloque CAP extra ((osle 8), Moral de Hierro +30% ((osle 3), de
Asalla 4)



Soldado 40% 40% 60% 14
Cabo 40% 50% 60% 15
Sargento 40% 60% 70% 17
Sargento mayor 50% 60% 70%
Teniente 30% 40% 80% 15
Capitán 30% 50% 80% 1
Comandante 30% 60% 80% 17

Soldado 50% 70% 49
Cabo 60% 70% 50
Sargento 60% 80% 52
Sargento mayor 60% 80% 53
Teniente 40% 90% 49
Capitán 50% 90% 51
Comandante 50% 70% 90% 52

Gran TIrador (Coste 10), en Infiltración 161, ludmder feroz
(Coste 5)

Fusil ARM GAlIl (1972) CAP +30% 70 cm 00 Xl 20
Fusil GAlIl SAR (1972) CAP +30% 60 cm 00 Xl 1B
Fusil de francotirador GAlIl con visor CAP +30% 140 cm 00 Xl 34

El pueblo de Israel, cuyo principal nexo de unión es su
religión hebrea, representa tal vez una de las etnias
que más ha sufrido a lo largo de siglos de historia. Per
seguido y acosado desde antes de los tiempos de los
faraones hasta nuestros propios días, pasando por el
vejatorio e inhumano trato que han recibido en Euro
pa desde la Edad Media hasta el mismísimo Siglo XX
en la Alemania de mediados de dicho siglo, a pesar de
todo el "Pueblo Elegido" ha logrado sobrevivir y orga
nizarse como Estado, gracias al apoyo de los vencedo
res del conflicto de la Segunda Guerra Mundial. Desde
finales del siglo XX, sus actuaciones han sido criticadas
por unos y aceptadas por otros, en uno de los escena
rios más conflictivos del mundo contemporáneo.
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Tipo, Potencia, Alcance, Munición, Daño, Coste

Coste
Soldado 30% 30% 40% 10
Coba 30% 40% 40% 11
Sargento 30% 50% 40% 12
Sargento mayor 40% 60% 40% 14
Teniente 20% 20% 50% 9

20% 30% 50% lO
20% 40% 60% 12

Egipto cuenta con una curiosa combinación de material
de la antigua URSS y de la OTAN en su arsenal, debi
do a su estratégica situación geográfica, y la influencia
mixta que ha recibido a lo largo de la historia. Tras su
perdido gloria de la antigüedad, ha visto pasar por sus
tierras a romanos, otomanos, tropas napoleónicas y bri
tánicos, pero Egipto sigue ahí, contemplando al mundo.

en general firme aliado de los Estados Unidos,
es también partícipe de la liga árabe, y en el pasado
ha llegado a enfrentarse en conflicto armado con Is
rael, nada menos que uno de los mayores aliados de
los USA

Inñón Rapirer 3de 125 mm (Arma Pesada)
+40%, Alcance Base 250 cm, Ángulo 360°
Munición:

Tripulación: 3 16 Fragmentación (x4)

Radioemisora: si 12 Perforación (x8)

Tracción: orugas 12 Alto Perforación [x1O)

Clase: Cerrado Ametralladora PKT 7,62 mm Coaxial (360°)
Altura: 5 cm ( 2,5cm en HO) (Armo Ligero), +40%, Alcance Base 70 cm,

Blindaje: 260% Munición DO, Daño xl

Velocidad: 15 cm Ametralladora 12,7 mm Exterior (360°), (o-

Salto V: no pndded AA (Armo Ligera), +20%, Alcance
Fecho: 1972 Base 100 cm, Munición DO, Daño x2

• •• • ••••••••••••
Las armas detodcs estos nociones africanos siguen siendo los fabricados en lo
cducl CEI, antiguamente procedentes del Pacto de Varsovia.

Soldado 30% 30% 40% 10

Coba 30% 30% 50% 11
Sargento 40% 30% 50% 12

Teniente 20% 20% 60% 10
(apitán 20% 30% 60% 11
(omandante 30% 30% 70% 13

CCC

Soldado 40% 30% 50% 12

Cabo 40% 40% 50% 13
Sargento 40% 50% 50% 14

Sargento mayor 50% 50% 50% 15
Teniente 20% 30% 60% 11
(apitán 30% 30% 60% 12
(omandante 40% 30% 70% 14

Nombre MNT Cosle

Soldado 50% 50% 60% 20

Cabo 60% 50% 60% 21

Sargento 60% 60% 60% 22
Sorgenlo mayor 70% 60% 60% 23

Teniente 20% 30% 70% 16

30% 30% 70% 17

30% 40% 80% 19

Un posible conflicto amenaza la paz impuesta en sus te
rritorios, ya que los Saharauis piden recuperar su liber
tad prohibida. Sus otros objetivos, afectan a enclaves
españoles en las cercanías, como algunos islotes de la
costa africana, y las ciudades de Ceuta y Melilla. Las is
las canarias también se encuentran en ocasiones ante
un país totalitario poco dado a negociaciones.

Los diplomáticos de ambas naciones han de ser muy hábi
lesy sumamentecautos para lograr evitar constantemente
daños irreparables en las relaciones internacionales,

Tras la anexión del Sahara y la invasión de sus territo
rios incluyendo la captura del importantísimo banco de
pesca del Sahara, el gobierno marroquí sigue con su
tendencia colonialista, y teniendo poco en cuenta a sus
ciudadanos, a los que manipula y desinforma de forma
clara. A pesar de la clara oposición de este gobierno
a las actuaciones de Israel, colabora abiertamente con
los USA El total y despótico control de los medios de
comunicación, y la mezcla improcedente de los asuntos
de estado con las cuestiones religiosas, es una de las
asignaturas pendientes de esta antigua nación.
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Uno de los grandes problemas que sufre la CEI, es el
acoso que sufre por parte de grupos mafiosos. En aña
didura, sus cuerpos de seguridad deben enfrentarse
también a cruentos terroristas que no dudan en cometer
las más feroces atrocidades con tal de reivindicar sus
supuestas libertades. Pero la CEI cuenta con grandes
depósitos de petróleo y minerales de todo tipo en sus
bastas extensiones, y no es algo de lo que ningún país
esté dispuesto a desprenderse, y menos por la fuerza.

(añón Rapirer 3de 125 mm (Armo Pesado)
+40%, Alcance Base 250 cm, Ángulo 360°

Tripulación: 3 Munición:

Radioemisora: sí 16 Fragmentación (x4)

Tracción: orugas 12 Perforación (x8)

Clase: (errado 12 Alto Perforación (x 10)

Altura: 5 cm ( 2,5cm en HO) Ametralladora PKT 7,62 mm (ouxiul (360°)
Blindaje: ·260% (Armo Ligera), +40%, Aleance Base 70 cm,
Velocidad: 15 cm Munición 00, Daño xl
Salto V: no Ametralladora 12,7 mm Exterior (360'),
Fecho: 1972 (opacidad AA (Armo ligera), +20%, Alean-
(opacidad NBQ ce Base 100 cm, Munición 00, Daño x2

Soldado 30% 30% 40% 10
(abo 30% 40% 40% 11
Sargento 30% 40% 50% 12
Sargento mayor 40% 40% 50% 13
Teniente 30% 30% 60% 12
Capitán 30% 40% 60% 13
Comandante 30% 50% 70% 15

Soldado 40% 50% 60% 47
(abo 50% 50% 60% 48
Sargento 60% 50% 60% 49
Teniente 50% 50% 70% 49
Capitán 50% 60% 80% 51

1Ataque (AP exnn (Coste 8), Golpe Raudo (Casle 2), íxpertc en Infiltración
((osle 16), Impertérrito ((oste 6)

Itlil>·lil>ltltlil> 1il>1iI>1iI>1t1il>1il>1iI>

Todos los países de esto zona usan yfabrican ormnmento del
IiI>IiI> 1iI>.1iI>1iII 1iII1t1ill1ill liII

Tras una poco conocida "Tercera Guerra Mundial",
que fue principalmente política y económica, y de la
que salió victoriosa la alianza occidental encabezada
por Estados Unidos, la antigua Unión Soviética quedó
finalmente desintegrada. Países durante largo tiempo
ocupados por los ejércitos herederos de la política esta
linista, alcanzaron por fin su merecida libertad. Y en la
propia zona central del poder moscovita, antiguos paí
ses como Lituania, Estonia, Letonia y Ucrania, recobra
ban lo que les pertenecía, su derecho de autogobierno
e independencia. Aún así, Rusia sigue siendo grande,
enorme, alcanzando las costas japonesas. Sus vastas
extensiones de territorio siguen contando con tremendas

cantidades de materia prima.

La Rusia zarista del siglo XIX logró aumentar su influen
cia y control sobre las remotas regiones asiáticas que se
encontraban en su poder. La construcción del ferrocarril
transiberiano, ayudó a mejorar este control de Rusia so
bre los kanatos musulmanes de Asia central y oriental
del extensísimo imperio ruso.



el papel, este gran país ganó su independencia,
hizo con una parte proporcional del material que

pertenecido al régimen soviético, incluyendo cen
trales nucleares y mísiles intercontinentales. Lo cierto, es

se ve obligada a vender todo el material bélico que
de la URSS, a cambio de materias primas como

gas o alimentos esenciales, No en vano, el sistema cen
tralista del Moscú soviético había sabido crear una in
fraestructura que garantizara la dependencia del resto
de zonas geográficas. Por su situación geográfica y la
estructura económica heredada de la URSS, se ve pues
obligada a ser aliada de necesidad de la actual Rusia.

30% 30% 50% 11
30% 40% 50% 12
40% 40% 50% 13
40% 50% 50% 14
30% 30% 60% 12
30% 40% 70% 14
40% 40% 80% 16

Estonia, Lituania y Letonia, con su recuperada indepen
dencia, perdida a principios del siglo XX, se ven obli
gadas a levantar de nuevo sus naciones, tras años de
un régimen que las había hecho depender económica,
política e industrialmente de Moscú.

30% 60% 11
Cabo 30% 60% 12
Sargento 30% 60% 13
Sargento mayor 40% 60% 14
Teniente 20% 70% 11
Capitán 30% 70% 12
Comandante 30% 80% 14

Éstos recuperados estcdos, tienen que enfrentarse a
gran número de bandas de traficantes y mafias del cri
men organizado que amenazan con desequilibrar la
ganada libertad.

Desde incluso antes que el hombre fuera humana, ya
poseía una tendencia innata a agruparse junto a los que
percibía como iguales o similares. Como miembro de
una especie necesariamente social, esa agrupación le
daba fuerza y relativa calma. Con los tiempos, las for
mas de agrupación evolucionaron, incluyendo comple
jas formas culturales, organizativas, y sociales. Hasta
los días del Tercer Milenio, en los que subsisten formas
enormemente complejas, los Estados, Países y Naciones.
Sin embargo, a parte de estas formas de organización,
y de sus ventajas y desventajas, sigue fluyendo del inte
rior del ser humano la necesidad de buscar sus propios
grupos claramente distinguibles. En unas ocasiones con
elementos relativamente inofensivos como el deporte, o
los juegos. En otras, las agrupaciones tienen un cariz
mucho más fuerte, e incluso terrible. Agrupaciones que
ven el uso de la fuerza como único camino de hacer
se escuchar, o individuos que se agrupan con el simple
objetivo de enriquecerse. Otros, buscan crear su propio
paraíso en un mundo que perciben como ajeno, crean
do sus propios ghetos y territorios dentro de las propias
naciones. Todos están convencidos de su credo, y están
dispuestos a lo que sea por defender a su grupo. Algo
tan antiguo como la propia esencia del hombre, y que
acaba creando enfrentamientos armados, otra faceta
antigua del ser humano antes siquiera de considerarse
como tal: los ecoetólogos demostraron ya hace mucho
que los propios chimpancés se organizan en grupos"de
búsqueda y destrucción" destinados a combatir a otros
grupos similares, en primitivas y mortales guerras. Ese
es nuestro pasado, y ese es el lastre que todavía esta
mos pagando hoy, en el Tercer Milenio.

"Nada justifica la muerte, excepto cuando es necesa
rio", acaban por pronunciar muchos líderes. Esa es una
de las grandes contradicciones en la vida del hombre.

Si bien algunos de estos grupos son realmente indepen
dientes, lo cierto es que muchos de ellos están secreta
mente dirigidos por alguna nación con sus propios in
tereses económicos, políticos o militares. Se especula
por ejemplo, que muchos grupos ecologistas radicales,
contrarios a la existencia de centrales nucleares en paí
ses subdesarrollados, están en realidad dirigidos por
los grandes países productores de petróleo, que ven en
esta segura y gratuita forma de energía un gran enemi
go del consumo de combustibles fósiles, esto por no ha
blar de los frenos en la investigación sobre fusión y otros
campos alternativos de energía. Cierto, Chernobyl esta
lló, pero ¿realmente creéis todavía que Chernobyl era
sólo una simple central nuclear? Muchos de los grupos
que existen actualmente en occidente habían sido crea
dos por la URSS para desestabilizar occidente, pero tras
la caída del imperio soviético, han ganado también en
cierta forma su propia independencia
¿O no?
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9
11
14

30%
40%
50%

40%
40%
50%

20% 20% 50% 9
30% 30% 50% 11
40% 40% 50% 13
20% 20% 60% 10
30% 30% 60% 12
30% 40% 70% 14

20%
30%
40%

Nuevón
Curtido

Mandomás

Los rebeldes suelen encontrarse en países de reducido
desarrollo. Están principalmente compuestos por gen
tes que se han visto empujadas a vivir en la clandesti
nidad, a causa de gobiernos corruptos e injustos, y que
se han organizado de forma paramilitar con tal de so
brevivir, si bien su sueño es algún día lograr derrocar a
sus gobiernos. Por supuesto, sus gobiernos les califican
de enemigos públicos y delincuentes, pues su existencia
es una amenaza constante a su poder y control total so
bre la población.

20% 40% 60% 12
40% 40% 70% 15
60% 50% 70% 18
20% 20% 80% 12
30% 30% 90% 15

En general se trata de grupos de gente "sin techo", que
se unen para, con el poder del grupo, tomar por la fuer
za lo que creen que debe pertenecerles. Pero las cosas
están llegando muy lejos, y en algunos países del siglo
XXI se han organizado de tal modo, que incluso son ca
paces de enfrentarse a los cuerpos de policía con ar
mas de todo tipo. Por supuesto, la mayoría de ellos son
pacíficos y aislados, y sólo en algunas zonas y países
han llegado a este nivel de sofisticación y violencia en
sus enfrentamientos contra las fuerzas del orden.
En general muestran un aspecto marginal, con estéti
cas de lo más variado, desde "punk" y "heavy" hasta
"skin". Por supuesto, es más que posible que surja más
de una pelea entre grupos de este tipo. Eso sí, su adies
tramiento es claramente autodidacta, de ahí sus bajas
habilidades, si bien suelen contar con el factor número
y un buen atrincheramiento.

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

Cuando realices enfrentamientos y escenarios con estas
bandas, podrás equiparlos tanto con la impedimenta
que te proporcionamos para ellos, como con la típica
de cada país, ya que pueden capturar y usar impedi
menta de los lugares donde establecen sus secretas ba
ses operativas.



~c;nr""r,1 objetivo de una mafia no es otro que ama
sar dinero. Reunir poder, influencias, y controlar la in
formación son también sus objetivos, pero que ven sólo
como medios para alcanzar su destino principal, la ri
queza. No importan los medios, y poseen sus propios
códigos de reglas.

En algunas zonas de importante tráfico marítimo, pero
en general poco controlado por naciones con ejércitos
poderosos y con el suficiente equipo tecnológico, como
el sureste asiático, o costas africanas, los grupos rncjio

sos se en auténticas tripulaciones piratas, que
asaltan mercantes o incluso barcos de lujo, con el fin de
hacerse con la carga, o secuestrar a sus ocupantes.

40%
50% ]

60% 14
50% 50% 1
50% 50% 80% 18

Se les encuentra en casi cualquier país, pero en espe
cial en aquellos que son más permisivos con la pose
sión de armas. Son grupos en los que sus integrantes
poseen como principal nexo de unión la devoción por
una estructura pseudomilitar, el uso y práctica con ar
mas, y una pseudoideología principalmente paranoica
y eliiista, que les convierte en alguna especie de esco
gidos frente a otros grupos. Lo cierto es que por su de
voción al mundo de las armas, y su constante y obsesi
vo entrenamiento, se encuentran muy bien preparados,
tanto como muchas fuerzas de élite gubernamentales, o
incluso más. Suelen ganarse la vida como mercenarios,
en países tercermundistas, o en puntos de conflicto.
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30% 40% 50% 12
30% 50% 60% 14 es-.
50% 50% 60% 16
60% 70% 70% 20
70% 70% 80% 22

'M

70% 30% 90% 24

Tras toda secta, acabamos por encontrar un hombre
o mujer de una especial personalidad, aparentemente
afable y protectora, pero inevitablemente egoísta, me
galómana e insensible. Sus seguidores le son más fieles
y devotos cuanto más han logrado ascender en la pirá
mide de poder ele la secta.

Para captar a sus seguidores, usan un gran número de
sofisticadas técnicas psicológicas, que incluyen una
cierta uniformidad, canciones exaltadas propias, activi
dades grupales de "ayuda a la comunidad", y simila
res. No falta la parafernalia simbólica diversa, desde
colgantes hasta colores concretos en sus ropas. La poca
o nula independencia de los seguidores, diferencia al
sectario del "fan" de una moda concreta.

Con la gran cantidad de recursos económicos que pue
den .llegar a recaudar, son capaces de organizarse en
auténticas comunidades independientes, en las que dar
rienda suelta a todo tipo de manipulación sobre sus
adeptos. En casos extremos, llegan a estar armados y
entrenados para el combate. Asediar una de estas for
talezas, o intentar rescatar a algún ingenuo adoctrina
do, es una tarea compleja y peligrosa. Y si se consi
gue, aún queda desprogramar a los incautos, para lo
que hacen falta psicólogos de los buenos.

Captado
Adoctrinado
Seguidor
Controlador
líder sectario



Erradicadar s200 60% 50% 70% 70% 40
Eliminador s300 70% 60% 80% 100% 46
Finalizador s400 80% 70% 80% 120% 50
Terminador s600 90% 90% 90% 150% 57
Autorregeneración 5(Coste 15)

Se desconoce por completo cuál es su origen, y tam
bién cuál es su objetivo. Puede aparecer sólo uno de
el[os atacando en solitario, pero también se ha sufrido
el ataque de varios de ellos, en estos casos los resulta
dos han sido demoledores para el afectado.

A partir de algunos pocos elementos que han podido
ser capturados a estos mortíferos androides, se ha crea
do la teoría, entre los más serios expertos del gobierno,
que se trata de seres que provienen del futuro. Se des
conoce e[ cómo y el porqué, pero estos elementos, que
incluían tecnología inédita, e incluso elementos que to
davía no habían sido inventados, pero sí contaban con
algún prototipo arcaico, y de evidente manufactura hu
mana, parecen apoyar esta hipótesis de trobo¡o. Suelen
equiparse con armas locales capturados a los habitan
tes del lugar.

30% 30% 60% 12
40% 40% 60% 14
50% 50% 70% 17
60% 60% 80% 20
70% 70% 90% 23

Reclutada
Avanzada
Vieja guardia
Jefe de célula
Jefe de grupa

Si bien se dice que el objetivo de los terroristas es crear
terror, esta fácil deducción, si bien no es falsa, escon
de que en realidad el terror es el medio escogido para
conseguir su verdadero fin. En [os grupos terroristas
se entremezclan fines ideológicos y fines económicos,
y cada grupo posee sus propias combinaciones y tra
mas, tan complejas, que no sería posible definirlas en
un sólo conjunto común, excepto en que suelen perpe
trar acciones tipo comando, en los casos en que actúan
en persona. De hecho su entrenamiento, tiene parte de
guerril[ero, parte de fuerzas especiales, y parte de tro
pas políticas, E[ hecho de tener que acceder a armas
y tecnología i[egal, así como entrenamiento en campos
especiales, [es obliga a estar en contacto a nivel inter
nacional con otros grupos similares.

La mayoría de [os servicios de inteligencia de los países
más avanzados, han acabado por crear servicios y uni
dades especiales dentro de sus departamentos, destina
dos a analizar y tratar con una serie de fenómenos"ex
traños", que no hubo forma de resolver por [os medios
habituales. Pocos son, incluso dentro de [os propios servi
cios secretos, los conocedores de estas secciones, ya que
incluso quienes están destinadas a ellas, muestran dedi
carse a otro tipo de actividades más comunes y tediosas.

Nadie sabe de dónde proceden. De repente aparecen,
a veces sólo una, o a veces varias de elles. Parecen hu
manos, pero no lo son. Una vez pierden su capa exte
rior, que simula la apariencia de un humano, se revela
su aterradora y auténtica estructura: robots asesinos, de
aspecto terrible, y de una colosól resistencia,



24
34
30

60% 60%
80% 120%
60% 100%

60%
30%
50%

60%
90%
70%

Gran Entidad 120% 90% 130% 200% 66
Habilidades Especiales: 5acciones, Velocidad ySalto Vde 10 cm.

Demonio
Gárgola
Demonio mayor

Joven 100% 70% 100% 100% 64
Adulto 110% 80% 100% 110% 67
Grande 120% 90% 100% 120% 70
Mente despierto (coste 10, poseen 5 acciones), luchador Feroz ((aste 5),
Gran Tirador {(aste 10), Velocidad ySalto Vde 10 cm,

Existe, en otra dimensión, si bien asociada y ligada a
nuestro propio mundo terrenal, un lugar oscuro y sinies
tro donde miles de criaturas indescriptiblemente horri
bles se retuercen y entremezclan esperando el momento
idóneo para escapar hacia nuestra propia dimensión, y
dar rienda suelta a su apetito de destrucción, devoran
do cuerpos y almas de los ingenuos habitantes del mun
do de la superficie. Desde el principio de los tiempos,
se han deleitado usando y manipulando a las especies
animales inferiores de cierta inteligencia, incluyendo al
ser humano entre ellos.

(

Fin del informe

Sólo las secciones menos conocidas de las más secretas
agencias de información de los estados más poderosos,
han logrado recopilar datos al respecto de estos seres,
Proceden de un mundo exterior, y al parecer, cazar y
descuartizar humanos es su principal objetivo, Sin em
bargo, se desconoce la causa por la que realizan este
tipo de barbaridades, si bien muchos han acabado por
especular que se trata de pura diversión,





Tipo, Potencia, Alcance, Munición, Daño, Coste

Aprendiz 20% 20% 100% 39
Ilusionista 20% 30% 130% 43
Mentor 20% 30% 160% 46
Alto Maestro 20% 30% 200% 60
Todos poseen 5acciones por Mente Despierta (Coste 10 por acción extra), ex
cepto el Alto Maestro, que posee 6 acciones, Todos poseen la Habilidad Espe
cial Conocimiento Sobrenatural (Coste 15),

lanzcqorrus de CAP +40% 60 cm ca X2 40
Se trato de uno especie de fusil de asalto cuyos bolos 01 impactar se abren en
formo de gorro el interior de lo víctima,

Paro muchos, son viejos leyendas y habladurías de tiem
pos posados. Pocos son quienes conocen lo verdad,
pues siguen existiendo entre nosotros personas dotados
de especial capacidad para la magia, que en nuestros
días se ven incomprendidas, En general, no poseen uno
gran fortaleza física, pero en cambio sí son especial
mente dotados en habilidades mentales, paro los que
ya han nacido con una orientación especial, Consulta
lo listo de poderes del reglamento base,

Acechador 70% 25

80% 80% 30

80% 80% 35
<S'>

90% 70% 110% 90% 48
poseen Velocidad y Salto Vde 10cm. (*) Habilidad '"
posee 5acciones,

67
76
85

Espado santiguado CCC +20% N/o N/o X2 14
Escopeto bolnscntcs CAP +40% 50 cm Xl 28
Estos armas por sí solas eliminan definitivamente a los Vampiros si occbon
con ellos (si lo Tirado de Resistencia fallido es causado por ellos), yo que in
corporun el equivalente o un equipo ontivampiros, Pero son de fabricación
muy limitado,

70
80
90
100

de Clan: 27 FMe 1,2,
en 8 Rondas, Habilidad Especial: Cazador Sigiloso (Coste 20), Velo-

10, Salto V10

El mundo de los hombres lobo se ha visto acosado y
perseguido, hasta tal extremo que sólo las zonas más
remotas de cada país son hoy en día refugio seguro
para estos seres, antaño presentes en casi cualquier
bosque o montaña. Hoy por hoy, sólo las altas monta
ñas, los recónditos bosques, y las solitarias tierras, re
presentan un lugar habitable. Pero son perfectamente
capaces de usar cualquier arma moderna, e incluso de
organizarse militarmente, iLos lobos modernos son de
armas tornor l.

Factor de Clan: 19 FMe: 1.8
Resucitan en 8 Rondas, Habilidad Especial: Sunioncdor
lome (Cosle 2), Velocidad 10, Salto V10

Primogénito



El horror domina el mundo. Zombies, Vampiros, y
otras execrables y depravadas creaciones del malig
no, pululan por el mundo. Sólo los Cazadores, ar
mados con todo tipo de armas, tienen los medios y
la decisión como para ser capaces de enfrentarse a
ellos ha llegado el momento que el hombre recupere
lo que es suyo. Los señores vampiros deben morir, de
forma permanente.

Un numeroso grupo de Vampiros ha emergido de
sus escondites, aterrorizando la ciudad. Han decidi
do hacerse con el poder, capturando a los humanos
para usarlos como puro ganado para sus sedientas
necesidades, ya que los bancos de sangre que los
vampiros habían creado ya no daban abasto. Todos
creíamos que la falta de sangre en los hospitales se
debía a los pocos donantes de sangre, pero nunca
nadie habría sospechado que el 80% de esa sangre
nunca llegaba a su pretendido destino. Las fuerzas
policiales y militares se han movilizado para comba
tir a los chupasangre. ¿Será el fin de la civilización
tal y como la conocemos?

Hl'llnhr,!'!(-ll'Ihl'l VS Vall~pirl[ls

Las dos grandes fuerzas sobrenaturales, han decidi
do enfrentarse. Los Vampiros, siempre sedientos de
sangre, han cometido un grave error. Han atacado
a miembros de la comunidad de los Hombres-lobo,
para alimentarse de su poderosa sangre. La guerra
entre ambas facciones ha comenzado.

contra el Tennil'ICldor
Un grupo de Okupas, que acababa de ser desaloja
do, logra encontrar otro edificio abandonado en el
que instalarse, una vieja fábrica de alta tecnología.
Para su desgracia, descubren que en el fondo de
uno de los sótanos, había quedado sepultado un ro
bot de forma humanoide, que se activa al instante.
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Un comando terrorista suicida, ha avisado que Ileva c

ría a cabo una brutal matanza en pleno aeropuerto.
Las fuerzas de seguridad se han movilizado, pero
no tienen el más mínimo indicio sobre qué tipo de
atentado van a sufrir. El objetivo directo de los terro
ristas no son los civiles, pero si se interponen en su
avance (sus peanas no dejarán pasar a los terroris
tas) pueden ser capaces de intentar eliminarlos. Por
su parte, las fuerzas del orden deben reducir lo an
tes posible al grupo agresor.

La escenografía debe recrear el interior de una gran
instalación industrial, con cajas, altas paredes, esca
leras y pasos metálicos elevados, grandes contene
dores de metal, y elementos similares. Se trata de un

, escenario del tipo "uno contra muchos"., ,, ,

Debes recrear una gran zona repleta con figuras
que representen a civiles. El jugador agresor, lleva
un grupo de Personajes por valor de 200 puntos.
Los equipos de seguridad disponibles (pueden ser
de policía, o militares, según el aeropuerto), están
compuestos por 400 puntos.

Se colocarán gran número de figuras, y previamente
el jugador del bando agresor habrá anotado en un
papel aparte cuáles de ellas son los terroristas. En
la misma zona, el jugador defensor habrá coloca
do sus efectivos. La iniciativa es del jugador agresor,
quien declarará qué figuras de civiles corresponden
a los terroristas.



Un buque de lo Armado españolo, que se encon
traba patrullando en aguas próximos a un país de
Oriente Próximo con el que los Estados Unidos han
entrado en guerra de formo unilateral, es asaltado
en pleno noche por un comando árabe. Lo tripula
ción está durmiendo, y sólo hoy unos pocos mari
nes de imaginario, armados con sus reglamentarios
CETME.

Los gobiernos unificados de Occidente han descu
bierto que en un remoto país gobernado por uno
dictadura de cariz religioso, se están fabricando ar
mas biológicos que podrían ser usadas como terri
bles ataques terroristas. Dado que la guerra no es
uno opción políticamente aceptable, se ha decidido
que un comando de infiltración, compuesto por po
cos hombres, intentaró adentrarse en los instalacio
nes, y colocar explosivos que hagan detonar todo el
complejo.

Comando árabe

Armada española

Policia aeropuerto

Presuntos civiles

La zona deberá recrear unas instalaciones industria
les, de formo cuadrada y dividido en cuatro zonas
idénticas. El bando defensor, dispondrá de cuatro
grupos de 100 puntos codo uno, y colocará codo
uno de éstos grupos en una de los zonas. Sólo pue
de activarse a cado uno de estos grupos, en el mo
mento en que el equipo de infiltración "pise" su
zona, o si uno de sus miembros es atacado. El equi
po atacante cuento con 150 puntos, y todos sus
miembros deben llevar como "segundo armo" car
gos de demolición, que ocupan el correspondiente
espacio.

Debe recrearse en lo meso de juego lo cubierto su
perior de un bajel, alargado, de 70 cm de ancho
por 150 cm de largo. En lo parte central, uno plata
forma algo más elevado, con el puente de mondo, y
algunos escaleras de acceso. A lo largo del barco,
algunos "bloques" que limiten lo visibilidad, y obje
tos diversos. El objetivo de los asaltantes es alcanzar
el puente de mondo, y uno vez dentro, redirigir el
barco paro estrellarlo contra un buque norteamerica
no y hundirlo. Cuentan con un equipo de 300 pun
tos, despliegan en segundo lugar, y tienen la inicia
tivo. El bando defensor sólo cuenta con 200 puntos.
El bando agresor debe lograr su objetivo en menos
de 5 turnos, antes que los soldados de guardia reci
ban el reFuerzo de sus compañeros. Si los asaltantes

: logran alcanzar el puente, se encerrarón en él, sin
~ miedo o morir posteriormente.,,



Los peanas de las figuras usados, deben ser lo más si
milares posibles. Las distancias entre peanas se miden
de centro de lo figura atacante a cualquier borde de la
peana del objetivo.

El proceso es el mismo que en Semper Fidelis. Se
define un escenario, usando uno ya creado, o generan
do uno entre los propios jugadores. Será necesario re
crear la escenografía.

Dispondrós de una gran cantidad de soldados, algu
nos suboficiales, y quizá algún oficial. Las proporcio
nes pueden variar en función de la especie o incluso de
la cultura.

Tus tropas no necesitarán ninguna estructura del tipo
unidades, pelotones o escuadras de la que formar par
te. Tampoco necesitarás llevar plantillas de papel, o a
lo sumo una sola plantilla por jugador, donde apare
cerán los pocos datos necesarios. Se usan muy pocos
datos, que pronto quedan memorizados, como si de un
juego de tablero común se tratara.

Los que combaten en el gran campo de ba
talla de Sturmtruppen son anónimos, y de característi
cas muy similares entre ellos. Salvo diferencias entre
especies (como humanos o hombres lobo), sus capaci
dades son, vistas o los grandes rasgos de un general
que lidera o muchas tropas, similares, mucho más im
personales.

Sturmtruppen está pensado para ser usado con las es
calas 1/87 con figuras de 15 mm, 1/72 con figuras
de 20 mm, 1/48 con figuras de 25 mm, o 1/35 con fi
guras de 45 mm. Principalmente, debido a que se usa
rán las mismas distancias, capacidades de movimiento,
y radios de explosión, independientemente del tamaño
de las figuras. Esto sacrifica algo de realismo, ya que
por ejemplo las explosiones serán, en relación con el
tamaño de la figura, mucho mayores para uno figura
de 15 mm que para una de 45 mm, pero ganando en
¡ugabilidad, ya que evita tener que aprender cada vez
una escala de distancias distintas. Simplemente, para la
escala 1/72, la batalla es mucho más cruenta que para
la escalo 1/35.

Se trata de un reglamento independiente, si bien las re
gias se basan en las tablas de Semper Fidelis y en mu
chos de sus conceptos, de forma que su comprensión,
ya de por si fácil, será especialmente rápida para los
veteranos de este juego de combate táctico. No nece
sitas el libro básico de Semper Fidelis para usar las re
gias de Sturmtruppen que aquí te proporcionamos, ya
que se trata de un juego por sí solo. Para las reglas
avanzadas, sí te será necesario poseer nociones de las
reglas avanzadas de Semper Fidelis.

armas
Como de costumbre, usaremos dados de diez y de seis
caras, comúnmente referenciados como d 1O y dó.

Las armas a usar son las mismas que aparecen en los
listados habituales, incluyendo características y coste.
La única diferencia, será que sólo nos fijaremos en las
decenas de los valores de Potencia. Si un arma dispone
en Semper Fidelis de una Potencia de +30%, para las
reglas de Sturmtruppen hablaremos de un factor de Po
tencia +3. El Alcance Base equivaldrá al alcance total
a usar, sin poderlo doblar. Por ejemplo, un armo de Al
cance Base 40 cm, ofrece en Sturmtruppen un Alcance
de 40 cm. Los armas con un daño superior o x l , obli
gan o lo víctima a realizar ese número de tiradas de
salvación (el equivalente a las tiradas de resistencia).

Con Sturmtruppen puedes gestionar más de 150 figu
ras en el mismo período de tiempo que necesitarías en
Semper Fidelis para gestionar 30. Cuando, años atrás,
se diseñaron las reglas de Semper Fidelis, se pensó en
un juego que fuera lo bastante dinámico. Es decir, exis
te gran cantidad de juegos de batallas para todas las
épocas y con gran cantidad de datos. Pero ninguno
que sirviera para cualquier época, y con el mínimo de
gestión de datos. Los juegos de ordenador son lo apro
piado para trabajar con esos cientos de datos con que
te obligaban a trabajar los antiguos reglamentos, pero
si lo que nos gusta es recrear el colorido de una batalla
en tres dimensiones, incluyendo tanto a las tropas como
a la escenografía, entonces Semper Fidelis es nuestro
juego. Pero aún así, ¿podrían simplificarse las reglas
todavía más? Pues así es, y esto es de lo que trata esta
sección. Aprovechando las tablas de armas del libro
básico y suplementos, las reglas de Sturmtruppen nos
permiten jugar en un tiempo realmente récord, o con un
número realmente elevado de tropas.
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30
49
60

Subfusil +2 / 30 cm / xl
fusil 0/60 cm / xl
Pistola +1 /20 cm / xl

+2PM
+ld6 PM

Soldado
Suboficial
Oficial

Al principio de su turno, el jugador debe determinar de
cuántos PM va a disponer. Si sus Personajes ya habían
sido activados en un turno anterior, presentarán marca
dores de "ya activado" que en este momento es preciso
retirar. Acto seguido, el jugador debe lanzar 1dlO, el
resultado son los PM de que dispondrá. En añadidura,
cada suboficial (o equivalente en otras especies o cultu
ras) le proporciona unos puntos extra para PM. Lo mis
mo para cada oficial y cada comandante en ¡efe, gene
ralmente en dados. La suma total, representará los PM
disponibles para su turno.
Los PM que puedan sobrar, se pierden. Tampoco es
obligatorio gastarlos todos, pero en cualquier caso no
pueden guardarse para turnos posteriores.

mucho más operacional del que disponías en Semper
Fidelis, un juego mucho más orientado al combate tác
tico, donde perder a un Personaje que fuera un coman
dante de ejércitos, no suponía un serio revés al resto de
las tropas en cuanto al "combate callejero" se refiere,
pero sí lo supone a un nivel de operaciones mucho más
elaboradas, en la que coordinar los recursos humanos
y materiales adquiere mayor relevancia.

Antes de iniciar la batalla, mediante tiradas de dados
se habrá determinado quién es el primer jugador. El ju
gador a su izquierda en la mesa de juego será el segun
do jugador, y así para los restantes si hay más de dos
jugadores. El escenario habrá determinado de cuántos
puntos dispone cada jugador y qué ejércitos va a diri
gir, y en función de esto, podrán confeccionar sus tro
pas. Dado que aparecerán muchos"soldado tipo" repe
tidos, por ejemplo un soldado con subfusil o un bárbaro
con hacha, yesos datos serán idénticos en el resto de
Personajes de esa misma índole, no es necesario anotar
los datos de cada uno de ellos. Máxime, en una hoja,
puede anotarse en una sola línea el tipo de soldado y
el arma que usa, de cara a alguna consulta rápida.

Observa el cuadro de ejemplo. Usando las tropas para
humanos, hemos decidido crear una fuerza de 25 sol
dados, lo que nos da derecho a adquirir 5 suboficia
les si lo deseamos, y que también nos permite acceder
a su vez a un oficial. Ahora nos loca armarlos, y usa
mos las lisias genéricas del libro básico de Semper Fi
delis. Usamos los Costes de las tablas de humanos, y
los Costes de las armas ge¡¡,éricas. Para un tolal de 31

1oficial

1
1suboficial

1suboficial

1suboficial

1suboficial

Cada 5 dan derecho a 1 suboficial
.. Cada 25 soldados dan derecho a 1 oficial

Cada 125 soldados dan derecho a 1 comandante
en jefe
Sin embargo estas proporciones pueden variar en fun
ción de la especie o el origen étnico o cultural.

ejemplo, cuando confeccionas un ejército formado
humanos, disponer de cinco soldados te da dere
a disponer de un suboficial. Disponer de veinticin

soldados te permite poder disponer de un oficial. Y
dispo;ner de ciento veinticinco soldados, te permite oc

a un comandante en jefe. Piensa que si dispones
125 soldados, puedes lograr disponer en tu bando

de un total de 156 Personajes, incluyendo a 125 so/da
dos, 25 suboficiales, 5 oficiales y 1 comandante.

Una cantidad nada despreciable, de aquí que te pro
pongamos la posibilidad de usar soldados u en canti
dad ya bajo precio" que te ofrecen las escalas 1/87 y
1/72, para que diversión no signifique un gasto que no
puedas permitirte. Pero por supuesto, los más adictos al
mundo de las figuras, preferirían usar figuras de plomo
de 25 mm.

Los suboficiales, oficiales y comandantes en jefe, pro
porcionan a tu ejército más puntos de maniobra (PM).
Por ello, debes cuidar que no les liquiden, pues perde-'
rías una ventaja táctica importante. De esta forma, pue
des advertir que las reglas de Sturmtruppen, destinadas
a un verdadero combate en masa, adquieren un cariz

Pero todo esto no significa que estemos obligados a se
guir esta estructura. Por ejemplo, aunque tengamos 10
suboficiales, nadie nos obliga a incluir en nuestro ejér
cito a 2 oficiales, simplemente el disponer de ese nú
mero de suboficiales nos da derecho a ello, y así con
el resto.

La forma de la figura condiciona el Personaje que re
presenta. Cada Personaje lleva únicamente un arma, y
además cada figura debe mostrar claramente qué arma
está usando. El arma que transporte en sus manos la fi
gura, se considera el arma que usa. En caso que la fi
gura müestre más de una, el arma más dañina o des
tructiva, será la que se considerará que va a usar. Lo
mismo para su uniformidad, procura que corresponda a
la graduación que represente el Personaje.



Un impacto de daño x3 en un Personaje con uno Armadura Artificial (o Natu
ral) de +6,leobligo orealizar esas tres tirados de Resistencia con una Armadu
rade +2(6dividido entre 3).

Las armas muy dañinas, que provocan varias tiradas de
salvación (x2, x3, etc.), en añadidura, reducen lo capa
cidad de la armadura en esa misma proporción, redon
deando arriba.

El término impedimenta se refiere a los bártulos que
los soldados llevan consigo, tanto armas y municiones,
como otros útiles del tipo cazuelas y cantimploras, que
en un juego de batallas no nos son de tanto interés (si
bien en un juego de rol, sí pueden serlo).

Los armas son uno de los elementos con que podrás
equipar a tus tropos. Las armaduras son el otro elemen
to, si bien no siempre están disponibles, Como norma
general, ofrecen un modificador a sumar a la Tirada de
Salvación de un Personaje que de una u otra formo ha
recibido daño.

En ocasiones, este bono es tan elevado, que el Persona
je es prácticamente invencible. Es el caso de criaturas
alienígenas extraños, o armaduras mágicos casi inven
cibles. Efectivamente, en estos casos, el Personaje obje
tivo sólo es derrotado si 01 lanzar el dado de diez caras
para su Tirada de Salvación, obtiene un resultado de
"uno", que es un fallo automático.

Respecto a los escudos, se permite unir una combina
ción de armadura artificial y escudo. Por ejemplo, una
cota de malla +3 con un escudo + 1, proporciona un to
tal de Armadura Artificial de +4. Por supuesto, pagan
do el coste total, que también será de 4.

Puedes equipar a tus Personajes, si se encuentran dis
ponibles, con Armaduras Artificiales (chalecos antibala,
antifragmentación, y otros) que proporcionan un bono
a lo tirado de dado. Algunos seres ya incluyen en sus
características un bono natural, que proviene de su Ar
madura Natural. Si lo deseas, o estos seres extraordi
narios puedes también equiparlos con una Armadura
Artificial, pero en el momento de determinar que modi
ficador se sumará a la tirada de dado, se escogerá el
de valor más alto. De esta forma, no es necesario por
ejemplo equipar con una cota de malla +3 a un Hom
bre Lobo de rango Acechador, que ya posee por sí mis
mo un valor de Armadura Natural de +5. Además, las
Armaduras Artificiales aparatosas dividen la capacidad
de Velocidad a la mitad.

soldados, vamos a usar únicamente la tabla referencia
da arriba. También podríamos haber puesto unos cuan
tos soldados con fusil, y tendríamos ya cuatro tipos de
tropa distinta, pero aún así, vamos a usar una única
plantilla, muy cómoda, y que en cuanto hayamos juga
do un par de turnos, ni tan sólo nos va a ser necesaria
porqué ya habremos memorizado su contenido casi sin
darnos cuenta.

Ésta es una característica muy particular de Sturmtrup
peno Dado que el sistema de turnos se asemeja a los
juegos en que un jugador puede realizar muchos ata
ques en su turno, y si da la casualidad que en el primer
turno puede dañar seriamente 01 segundo jugador, los
jugadores reciben refuerzos en función de su orden de
actuación durante los turnos. Es decir, el primer jugador
recibirá un 10% extra de refuerzos, y el segundo juga
dor un 20% extra de refuerzos.

Cómo llegan estos refuerzos, depende de codo escena
rio, pero como norma base, dependen de una tirado
de dados. Al inicio del turno de coda jugador, si toda
vía no ha recibido sus refuerzos, lanza 1d 10. Si el re
sultado es 9 o 10, recibe en ese momento, y despliego,
sus refuerzos.

Con esto tenemos que los pasos para preparar la parti
da son los siguientes:
"Se define el escenario que va a usarse
"Se define quién será el primer jugador, y el resto de ju
gadores se asignan también su puesto dentro del orden
de turnos, de segundo jugador y subsiguientes, coso de
haber más de dos jugadores.
"Conocidos los puntos para confeccionar sus ejércitos
(que vienen definidos en cada escenario, o se habrán
definido caso de un escenario creado por los propios
jugadores), quedará formar otro pequeño ejército que
formarán los Refuerzos.

Si primer jugador disponíe de 300 puntos, dispondrá también de 30 puntos
extra como refuerzos (un 10%, 01 ser elprimer jugador). Pero si al confeccio
nar su ejército lehan sobrado puntos, supongamos que con tropas por un valor
de 297 puntos, los puntos restantes, en este coso 3, no podrán ser asignados a
los Refuerzos.
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Para todas las armas, se considera que los Persona
jes tienen un ángulo de visión total, de 3600 a su alre
dedor. Lo mismo para todas las armas de vehículos y
monstruos.

Si al objetivo se le ve, se le puede disparar. Si algún
objeto se interpone, simplemente ganará Cobertura,
con lo que se extrae un -1 a la tirada de disporo.
Si el objetivo se encuentra totalmente cubierto por algún

elemento, simplemente no se le puede disparar (pero sí
podrán usarse armas de área de efecto distante en ol

gún punto sí visible).

Se aplican normas de preferencia de objetivo muy es
trictas. Para los Personajes, es obligado disparar contra
los enemigos de un mismo tipo más cercanos. Sin em
bargo, si está a tiro un enemigo con un arma más peli
grosa (más dañina en tiradas de daño), o un enemigo
con rango, como un oficial, puede escoger disparar a
ese otro enemigo. Eso sí, si hay dos oficiales enemigos,
que entre ellos serían del mismo tipo, deberá escoger
como objetivo al más cercano de los dos.

Salrvtl1'dd,n (ClJn un

En cualquier caso, se apliquen los modificadores que se
apliquen, un resultado de "1" con el dado de diez, es
siempre un fracaso, y un resultado de "10" es siempre
un éxito.

El atacante, logra que su ataque sea un éxito si saca
un 5 o más con el dado de diez caras. La Potencia de
su arma puede darle un valor a sumar a su tirada de
dado. El hecho que el objetivo posea cobertura, le resta
un punto a su tirada de dado.

El afectado por un ataque exitoso, tiene derecho a una
tirada de salvación. Debe lograr obtener un valor de
10 o más con 1d 10. Si no posee ningún tipo de orrno
dura o protección, sólo sacando un 10 con el dado lo
grará salvarse. Pero si posee alguna armadura, que le
dará un valor a sumar a la tirada, dispondrá de más
posibilidades. Si logra alcanzar (o superar) el valor de
10, ha resistido el ataque.

Cuando un Personaje intenta disooror
lanzar 1d 10, sacar el mayor valor
modificadores pertinentes. Cuando un Po,;c~n~;n

ñado, debe también lanzar 1d 10, sacar lo máximo
sible, y aplicar sus correspondientes modificadores, si
los hay.

Si gasta su acción en un Movimiento, puede desplazar
se hasta un máximo de su Velocidad. Si desea efectuar
un Disparo, debe tener un objetivo dentro del Alcance

de su arma. Si es así, podrá realizar el disparo. Para
realizar un Golpe, su peana debe estar en contacto con
la peana de un enemigo. En el Asalto, puedes despla
zar al Personaie hasta un máximo de la mita de su Velo
cidad, y acabado este movimiento, realizar un Disparo
con un modificador negativo de ·1 . En la Carga, el Per
sonaje puede moverse hasta la mita de su Velocidad,
y si alcanza una peana enemiga, entonces realizar un
golpe, sólo que con un modificador de -1 a restar de la

tirada del dado.
Para los jugadores habituales de la versión clásica de
Semper Fidelis, comentar que en Sturmtruppen no se
usan las opciones de:

Ángulo de Visión de 1800

Cuerpo a Tierra
Observador Avanzado

" Estado de Guardia
lO Cambio de Impedimenta

Reagrupación
Chequeo de Moral
Habilidades Especiales

Las acciones que puede realizar un Personaje son
lO Movimiento

Disparo
Golpe
Asalto
Carga

Cada Personaje dispone de una acción. Para activar un
Personaje, deberás gastar uno de los PM disponibles,
y una vez acabada la acción, situar un marcador de
"ya activada", para evitar errores o confusiones, y no
activarla de nuevo en el mismo turno. Necesitarás usar
marcadores, que pueden ser piedrecitas de color, o mo

nedas pequeñas.

un P~~II"~~nlnt'li~

Para crear un tipo de Personaje, debes anotar sus ce
racterísticas en su cuadrante, anotar las características

del arma que se le asigna, y sumar ambos costes para
determinar el coste total. También es posible que pue
das añadir una armadura artificial, en cuyo caso tamo
bién deberás anotar la ventaja que proporciona, y cfio

dir su valor al coste total.
La mayoría de los Personajes que crearás serán de la
menor categoría o gradudción, y al disponer de muo
chos de estos, podrás acceder a un número limitado de
otras categorías, y armarlos y equiparlos de modo simio
lar, contabilizando el coste total. Fíjate que los de ran
go superior, también tienen un coste superior.



Las acciones que puede realizar un Monstruo son:

.. Movimiento
Embestir a Personajes

e Embestir a Monstruos / Vehículos
Golpe (algunos Monstruos)

.. Carga (algunos Monstruosf

.. Asalto (algunos Monstruos)

Los Monstruos son seres gigantescos, como gigantes,
dragones, hidros, u otros criaturas fantásticas, incluso
los míticos elefantes de Aníbal el cartaginés. En unas.
ocasiones, se les trata como seres con propia capa
cidad de decisión en el combate, como los dragones
adultos, o en otras, son seres que necesitan ser dirigi
dos por jinetes o guías, como en el caso de los elefan
tes. En este último caso, se les debe añadir Personajes,
pagando el coste, según la capacidad de transporte del
Monstruo. Si posee la característica "puede usar armas
gigantescas" .

Los Vehículos son elementos mecánicos (o mágicos) ge
neralmente inertes, que poseen su propio sistema de
tracción no animal, como tanques, coches, y similares.

A efectos de juego de Sturmtruppen, a Vehículo y tripu
lación se les considera como un conjunto. Cuando este
conjunto actúa, lo hace como si se tratara de otro Per
sonaje, sólo que con capacidades bastante superiores.
Cuando es objeto de ataques o disparos, también se
les considera en todo su conjunto, independientemente
de si se trata de un Vehículo abierto (como un jeep) o
cerrado (como un tanque).

las acciones que realizar un Vehículo son:
Movimiento

.. Embestir a Personajes

Embestir a Monstruos / Vehículos
Golpe (algunos Vehículos *)
Carga (algunos Vehículos *)

.. Asalto

* Si posee la característica "puede usar armas gigan
tescas".

Al crear un Personaje tipo, debes anotar en sus carac
terísticas que va montado a caballo. Si es derribado,
todo el conjunto queda eliminado. Anota el valor de ve
locidad total del conjunto, el posible modificador a las
tiradas de golpe, y añade el coste al totcl,

Coloca la Diana en el punto en que deseas impactar.
Si es necesario, aplica una desviación con 1d 10 Y si
guiendo las flechas indicadas en la Diana. El impacto
se desvía 1d 10 multiplicado por 2, en cm.

Follo
Acierto
En el dado aparece un "1 O"
A20 cm del objetivo

Los resultados son similares a los habituales en Semper
Fidelis.

Del mismo modo que hacíamos con las reglas de Sem
per Fidelis, guardamos en una sección aparte las reglas
que comportan algo más de complejidad, si bien en
Sturmtruppen siguen siendo muy simplificadas.

Proporcionan un valor añadido a la Velocidad del Per
sonaje, y en muchas ocasiones también un modificador
a añadir a sus tiradas de Golpe.

La munición se considera "infinita" a efectos de juego.

Un nustriaco, armado con un sable +1CCe, va montado acaballo, lo que
le otorgo uno Velocidad de 10 cm en lugar de 5, yedemús un bonus +1al CCe.

Las acciones que puede realizar un Personaje montado
son las mismas que las ya especificadas para un Perso
naje a pie, si bien cuentan con los bonos ya citados, y
la altura del conjunto es algo mayor.



Los característicos de los monturas se cogen tal cual, y
el coste también es idéntico.

Selecciono los armaduras del reglamento base (aplican
do lo reglo Armaduras aparatosos) y tomo el valor de
los decenas como Bonus o lo tirado de Salvación. Te

ponemos de ejemplo el chaleco antibalas.

Los armas de Strumtruppen te resultarán muy familiares,
lo mismo que sus costes, ya que encojan exactamente
con los características que yo conoces de Semper Fide
lis. Te mostramos algunas como ejemplo, con los que

rápidamente te percatarás que tú mismo puedes desa
rrollar instantáneamente el resto.

<2>

Soldado Ve!. 5

Suboficial +2 PM Ve!. 5 (cada 5 soldados)
Oficial +ld6 PM Ve!. 5 (coda 25soldados) 54 N

Comandante +3d6 PM Ve!. 5 (codo 125 soldados) 76

'"

30 4=

Depredador +1 PM (cada 5Acechadores) 47

Cazador +lda PM (coda 25Acechadores) 67
'"Shemen +2d8 PM (coda 125 Acechadores) 84

14

xl
xl
xlDO

20cm

30cm

60cm

+7

+1

+2

O

CAP

CAP

CAP

Chaleco

Pistola out.

Subfusil

Fusil

A pesar que este suplemento está principalmente orien
tado al Siglo XX, incluimos algunas referencias para
otras épocas en este pequeño reglamento. En todo
caso, ten en cuenta que las listas de armas, Monturas,
Monstruos y Vehículos de Semper Fidelis son directa
mente utilizables en Sturmtruppen. En cambio, los lis
tados de tropas deben ser los que te presentemos es
pecíficamente para Sturmtruppen, ya que contienen
componentes y opciones específicas que alteran los cos
tes de forma importante.

Fíjate que para llevar o todo un ejército, necesitas solo
mente una simple plantilla, el cuadrante (preferiblemen
te, fotocopio sobre cartulina de colores). Anota en el
cuadrante los tipos de tropas escogidos, sin importar la
cantidad, sólo anota cada uno de los tipos de tropa jun
to o las armas que van a usar, y yo está. Ideal para di
rigir a cientos de soldados. Tu único problema pueden
serios marcadores o colocar 01 lado de cada figura,

pero simplemente, puedes usar las pequeños piezas de
plástico de algún juego antiguo, monedas, o lo que se
te ocurra, garbanzos secos si te da la gana.

En los aspectos que siguen, Sturmtruppen difiere de
Semper Fidelis clásico:

Recuerda que necesitarás algún tipo de marcador, y en

gran cantidad, para marcar a los Personajes que ya
has activado durante tu turno, paro evitar confusiones
molestas. Es también una bueno costumbre que una vez
tu turno hoyo terminado, vayas retirando los marcado
res, de formo que cuando te toque de nuevo, ya estén
listos paro actuar de nuevo.

" Todos los ángulos son de 3600

" Las Armaduras Artificial y Natural no se complemen
tan, sólo se escoge la mejor. Además, los daños "múlti
ples" dividen proporcionalmente la armadura.

Las tropas en Strumtruppen son mucho más generlcas
que en el juego normal de Semper Fidelis, debido a la
necesidad que participen en gran número. Sus diferen
cias provendrán principalmente de su entrenamiento, y
del material que usen en combate, así como otros me
dios auxiliares.

10cm, Salta V3 cm, +1CCC



Los cuerpos de bomberos son una de los instituciones
más admiradas por la población, hecho que queda
confirmado en las estadísticas sobre profesiones de más
reconocimiento y prestigio realizados en diversos paí
ses. No en vano, son los que pueden rescatar o la po
blación civil en los situaciones más adversas, o ayudar
a reducir en la medida de lo posible las consecuencias

de una catástrofe. Los equipos modernos de bombe
ros, cuentan en sus filas con todo tipo de profesiona
les, como médicos, ingenieros, psicólogos, meteorólo

gos, y otros muchos. Por tanto,dado que conforman los
grupos destinados a intervenir en las peores situaciones
que puede sufrir un país, su correcto funcionamiento y

orqcnizoción resulta ser un claro identificador del buen
funcionamiento político y social de dicho país. Un país
en el que su servicio de emergencias sufra graves defi
ciencias de material y recursos, o que sólo sea capaz
de actuar a nivel local, pero carezca por completo de
planificación y recursos en reserva para una eventual
gran catástrofe, no puede decirse que sea un país que
piense en sus ciudadanos. Existen indicios de lo existen
cia de responsables gubernamentales de la detección y
extinción de incendios ya en la Roma clásica.

Semper Fidelis fue pionero, al ofreceros el primer regla
mento táctico multitemporal, incluyendo la posibilidad
de mezclar' tropas y armas en un auténtico "Col lag e"
de escenarios de batalla inéditos. Y ahora te damos la

bienvenida al primer juego de extinción de incendios
y salvamento recreado con figuras. En general, necesi
tarás usar las plantillas que ya vienen en el libro de re
gias básico, así como plantillas hexagonales para re
presentar el avance del fuego, cuando sea el elemento
al que enfrentarse.

Estas reglas, tienen como elemento curioso y diferencial
del resto del juego de Semper Fidelis, el hecho que pue
de jugarse por un -sólo jugador (es decir, en solitario),
o con más jugadores, pero unidos por una misma cau
sa, en vez de enfrentándose entre ellos: el enemigo es

el fuego.



turno permenente
Son los típicos que todos hemos visto, espe
rando en los parques de bomberos o casernas a que
suene la campana para salir en sus imponentes camio
nes rojos (o amarillos, según el país). Como ventaja,
dado que ya se encuentran en el parque esperando a
ser llamados, tienen una capacidad de reacción muy
rápida, y llegan en muy poco tiempo. Como desventa
[o, está el hecho que no puede disponerse en gran nú
mero de trabajadores de este tipo, ya que en las horas
de ociosidad, el gobierno está pagando por unos tra
bajadores gastando presupuestos que bien podrían ser
mucho más necesario en otras instituciones, como hos
pitales o escuelas, de dedicación mucho más constan
te. Por ello, es necesario mantener un difícil equilibrio
entre parques con bomberos de turno permanente, los
suficientes para las actuaciones convencionales, y bom
beros en reserva, para los casos de grandes emergen
cias. En algunos países, reciben el nombre de "bombe
ros profesionales", apelativo que induce a confusión,
ya que los otros tipos de bomberos no son menos pro
fesionales, e incluso existen grupos de bomberos que
no son de turno permanente, y que están muy especiali
zados en tareas concretas, relacionadas con su trabajo
habitual.

R,ntlh",rnc el'! reserva
Estos profesionales mantienen la profesión de bombe
ro como segunda labor. Su trabajo principal suele ser
un oficio muy relacionado con las funciones que ten
drá que desarrollar si se le llama en una emergencia,
como por ejemplo soldadores, trabajadores de la cons
trucción, médicos, u otros. En el momento en que una
emergencia necesita de la activación de un gran contin
gente de personal, cuyo número no sería rentable en el
modo de bombero de turno permanente (ya que
sobrarían bomberos sin ser utilizados) se activa
a esta reserva en activo. Cada región o nación
se refiere a estos efectivos con una terminología
distinta, como por ejemplo Bomberos Volunta-
rios, entre otros. Se trata de una estructura con
una filosofía similar a la de Guardia Nacional y
la Seguridad Nacional de los USA, o al Ejército
Territorial británico. Cuando se les activa, dejan
su trabajo habitual en su empresa, y el gobier-
no les paga los días de trabajo como bombero,
al tiempo que indemniza a la empresa que el
bombero ha dejado mientras se requiere de su
intervención. Acabada la emergencia, el traba-
[cdor vuelve a su puesto habitual. Todos los paí-
ses modernos cuentan con sus bomberos popu-
lares, en una proporción de diez bomberos de
este tipo por cada un bombero de turno perma-
nente. Por desgracia, este sistema, establecido
en la mayoría de naciones desarrolladas, no ha

sabido desarrollar por parte de algunos países, que en
lugar de gestionar la gran cantidad de gente siempre
dispuesta a ayudar en grandes calamidades convirtién
dolos en bomberos populares, ha confundido una nece
sidad vital para una nación con la supuesta vulneración
de los derechos de los bomberos de turno permanente
como individuos, y no de un cuerpo de bomberos como
entidad. Un país que, contando con unos mínimos re
cursos, no haya organizado est~_ tipo de estructura, es
un país que no está protegiendo como debiera a sus
ciudadanos. En añadidura, los bomberos populares,
al contrario de lo que se suele creer, mantienen un en
trenamiento constante y arduo, e incluso muy especiali
zado en ocasiones, dado que se encuentra relaciona
do con su trabajo base, que realizan a diario, mientras
que los bomberos de turno permanente, pueden estar
largos periodos de tiempo sin actividad en sus parques.

ef¡lE:tiVli)S actuantes
En añadidura, es posible que se cuente con otros efec
tivos, como guardias forestales, guardias de seguridad,
según la zona de actuación. Suelen ser los primeros en
intervenir, por ser también los primeros en detectar la
incidencia, si bien su coordinación en gran número jun
to a los bomberos puede ser compleja. En general, en
grandes actuaciones en las que intervienen gran canti
dad de cuerpos, como sanitarios, bomberos y policías
por ejemplo, se establecen zonas preferentes de actua
ción. Los policías procurando que sanitarios y bombe
ros no sean molestados, y evitando el pillaje u otras
formas de delincuencia oportunista. Los sanitarios, alre
dedor de su hospital de campaña, y gestionando ambu
lancias, y finalmente los bomberos, en primera línea de
fuego, sofocando incendios, extrayendo heridos de lu
gares peligrosos, y tareas de similar estilo.

N ------i



Son las siglas de los Equipos de Primero Intervención
y Equipos de Segunda Intervención en una urgencia o
emergencia. Los primeros, están formado por personal
que trabaja en el lugar afectado, y que han sido adies
trados para efectuar las primeras intervenciones, que
suelen procurar que la cosa no vaya a más, mientras
no llegan los equipos especializados, de por ejemplo
bomberos.
Las siglas EPI también corresponden a los Equipos de
Protección Individual, el equipo que suele llevar un bom
bero, a causa de la falta de acuerdo de las entidades
gubernamentales a la hora de buscar siglas para defi
nir conceptos.

Muchos son los riesgos a que se encuentren sometidos
este tipo de operativos. Incluso estando de guardia en
sus parques (en los paises que todavía usan sólo bom
beros de turno permanente, y no bomberos populares,
movilizables en gran cantidad pero en un poco más de
tiempo), corren el riesgo de sufrir algún accidente du
rante sus entrenamientos y prácticas. Otra característi
ca de los actuales bomberos, es su amplio espectro de
actuación. Las bombas de agua, no sólo pueden servir
para lanzar agua, sino que algunos modelos de camión
también permiten succionarlo. En ocasiones, se lanza
agua caliente, en el caso de fuegos en países de muy
bajas temperaturas, ya que de lo contrario existe el pe
ligro que el agua incluso se congele en el interior del
camión de bomberos, averiando toda su instalación.
Existen incluso tanques militares reconvertidos para ser
usados como vehículos de extinción de incendios, que
gracias a su tremenda fuerza tractora, y su blindaje,
pueden cargar con miles de litros de agua e intervenir
en zonas muy hostiles.

La accron del fuego, literalmente va minando estructu
ras, tanto metálicas como del tipo cemento. Muchos ele
mentos acaban por ceder y desprenderse, aplastando
todo lo que se encuentre bajo sus pies, e incluso pro
vocando una cadena de desprendimientos. Los equipos
de actuación pueden ser víctimas fáciles de estos ries
gos, tanto siendo sepultados por la runa como por ver
desaparecer el suelo bajo sus pies.

Si en un escenario se especifica que existirá este riesgo,
también se concretará en qué zonas, generalmente el
suelo o techo del interior de edificios, y la probabilidad
concreta que se produzca la incidencia.

Exph)sioll!es y detl~l(lnlciíol1es

La existencia de acumulación de gases, o la presencia
de explosivos almacenados, supone un riesgo enorme,
dado que la rápida combustión que les caracteriza libe-

ra unas cant"rdades de energía en muy poco tiempo ca
paces de romper y triturar cuanto les rodea.

Las explosiones funcionan de la forma habitual en Sern

per Fidelis, con un radio de acción determinado, y un
daño especificado para quienes se encuentren en el in
terior de ese radio.

La combustión relativamente lenta de productos, cuyos
principales efectos son el fuego y los gases, es el enemi
go habitual de los bomberos.

Para recrear esta combustión se usan las plantillas hexa
gonales colocadas en el terreno de juego (pueden en
contrarse por internet, con el dibujo de fuego, o puedes
usar plantillas hexagonales de cartulina roja simplemen
te). Según los materiales de combustión, y otros factores
a especificar' en el escenario, la capacidad de repro
ducción del fuego será distinta. En general, se aplica
una probabilidad a que una zona de fuego pueda ex
pandirse por sus laterales.

Los efectos de la combustión lenta de los mal eriales,
crean pOI' un lado la gran energía calorífica y transfor
maciones químicas que toman forma con lo que descri
bimos como fuego, y con gran cantidad de gases for
mados por muchos componentes diversos, en función
de los materiales comburentes. La mayor parte de las
víctimas de un incendio, mueren por asfixia debido a la
ospiroción de estos gases, o por el exceso de calor, an
tes que por quemaduras.

Generalmente, los riesqos de entrar en contacto con
rcdioción de este tipo, se deberán a las actuaciones
en centrales nucleares, o en laboratorios de investiga
ción rodiolóqicc. Pero no es imposible que un equipo
de bomberos deba algún día enfrentarse a radiaciones
originadas por bombas nucleares, ya que si bien es el
ejército quien será movilizado en este tipo de situacio
nes, los bomberos, en la retaguardia, tendrán que aten
der a gmn número de civiles afectados.
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Existe un tipo de fuego raro y muy peligroso, el de me
tal, como aluminios y otros. Echar aguo en este tipo de
fuegos, es tremendamente letal, ya que la reacción mo
lecular provoca una tremenda explosión. Es necesario
sofocarlo con elementos de alta tecnología, no disponi
bles en el equipo base de un coche de bomberos con
vencional.

dos los laterales de hexágonos que van a parar al lu
gar vacío, la probabilidad aumenta en + 10% por cada
hexágono extra.

que necesitarán usar los bomberos será bas
tante al de otras fuerzas de seguridad. Depen
derá también del tipo de actuación, diferenciando si va
a realizarse en un lugar cerrado, como un aparcamien
to en llamas, en cuyo coso deberán equiparse con tro
jes de protección integral, y un casco cerrado conecta
do a un equipo de respiración autónoma. En el caso de
grandes incendios forestales, este .equipo puede resul
tar engorroso, y puede usarse un troje más ligero, así
como casco abierto, que además Facilite la comunica
ción y la sensibilidad al entorno.

Supongamos en el interior de un clmncén de modero, un lugar "libre" comple
tamente rodeado por el fuego. Dado que el volor de material de modera es del
50%, y existen oíros cinco hexágonos de fuego yo colocados, obtiene un +50%,
en total l 00%. Sólo un Fallo (rítico evitaría que es espacio libre no ardiera.

En algún escenario concreto, es posible que se especi
fique que debido a causas ambientales, la expansión
pueda ser mayor, de por ejemplo dos o tres filas de
hexágonos.

Con un Fallo Crítico (entre 96 y 00) en esta tirada de
expansión, no se expande el fuego, y sólo se comprue
ba una vez para cada espacio libre adyacente.

Además de los trajes de protección, tendremos el equi
po o usar, también adaptado a los exigencias del mo
mento. El equipo de escarceración, consisle en diversos
útiles que permiten cortar chapa y metales, por ejemplo
cuando es necesario extraer a un herido o un cadáver
de entre las retorcidas piezas de metal de un vehícu
lo accidentado. Por supuesto, las mangueros son otro
elemento característico, y existen en diferentes tamaños,
dependiendo de la presión de agua disponible, y de
lo larga que necesite ser la manguera. Si vamos a ne
cesitar una manguera muy largo, deberemos usar em
palmes de mangueras de menor diámetro interior, para
seguir disponiendo de una presión de agua aceptable.
Además. la manguera puede ser un perfecto "hilo de
Aricdno" que seguir en la laberíntica oscuridad si llega
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liquides inflamables

Cuando uses los hexágonos que representarán 01 fuego
en su avance o retroceso, en su zona central (con lápiz
por ejemplo) deberás anotar la "potencia" de ese fue
go, que dependerá de los elementos en combustión.

Al mismo tiempo, el valor de "Resistencia" de un tipo de
combustible concreto, nos indica la probabilidad que el
fuego se expanda. Al principio de cada nueva ronda,
antes de activar ninguna Unidad de Combate, se com
prueba si el fuego se expande. Para ello, para cada la
teral de un hexágono que no contenga otro hexágono,
se realiza una tirada de porcento]e. Si el resultado es
inferior el valor de Resistencia, en ese lateral colocamos
un nuevo hexágono. Sólo se aplica esta regla para los
hexágonos que ya estaban colocados en la Ronda ante
rior, no para los recién colocados. Si en el espacio va
cío donde podría expandirse el fuego, resulta que son

El comportamiento del fuego dependerá de diversos fac
tores. El principal, es el tipo de combustible. Según la
zona de incendio sea abierta, como bosques o zonas a
campo abierto, o cerrada, como instalaciones industria
les, la oxigenación y el viento afectarán de forma distin
ta al fuego. En añadidura, los lugmes cerrados favore
cen que las deflagraciones (combustión rápida pero de
velocidad inferior a la del sonido) o explosiones (com
bustión rápida incluso superior a la velocidad del soni
do) sean más perniciosas.

En función del tipo de materiales almacenados en una
instalación, o del tipo de árboles de un bosque, y si éste
ha sido limpiado o no, podemos calcular aproximada
mente el grado de inflamabilidad y potencia que toda
esa masa poseería en caso de prender. Esto también se
aplica a los materiales de un bosque, que podemos con
siderar almacenados. En tiempos pasados, los propios
aldeanos limpiaban los bosques, en busca de leña, y en
previsión de incendios, tarea que hoy en día se ha perdi
do, empeorando los efectos de los incendios forestales.



Bombero 80% 20% 50% 15
Cobo 80% 30% 50% 16
Scrqentc 80% 30% 60% 17
Subinspector 60% 20% 70% 15
Inspector 60% 20% 80% 16
Oficial 60% 20% 90% 17

arneses, mosquetones, ochos y cuerdas (o la ver
sión actualizada de todos estos medios, ya disponible
en algunos parques de bomberos), suponen un equipo
que puede llegar a ser necesario en ciertas situaciones,
como el acceso a zonas agrestes, o edificios con sus
accesos normales inutilizados.

En cada escenario, se especifican las zonas repletas
con material susceptible de actuar como comburente, y
el tipo de material.

Este tipo de simulación crea un trabajo conjunto por
parte de los participantes, distinto al trobc]o competi
tivo de otras simulaciones. Para recrear la acción de
los elementos, usaremos las plantillas hexagonales (que
encontrarás en las páginas finales de este libro, y que
puedes fotocopiar para disponer de todas las necesa
rias). La rapidez de propagación de estas plantillas, de
penderá del tipo de comburente, del mismo modo que
sucederá con el daño que pueda causar estas zonas de
fuego u otros elementos.

te ideal para fuego forestal, creando con dos mangue

ras un efecto de "pared" mayor.

Al principio de cada Ronda, se efectúa una serie de ti
radas para determinar la posible propagación del fue
go, o de los elementos que actúen en un escenario con
creto. Los riesgos de otro lipa, como desprendimientos
y hundimientos, se eslablecen también en función del

escenario, para zonas concretas especificadas.

Para simular las mangueras, necesitarás usar o bien
cables eléctricos, que son muy flexibles y maleables, o
bien fragmentos de cartón, pero la primera opción es

mucho más vistosa. En función del tipo de manguera, la
Velocidad de los Personajes se verá afectada. La man
guera de 45, reduce la Velocidad a la mitad. Las man

gueras tienen una longilud establecida, y su transporte
es un inconveniente en los desplazamientos. La unión
de diversos lrornos de mangueras, la instalación, será

también una decisión táctica del jugador.

La usualmente más usada, si bien por su peso y poten
cia, necesita que los usuarios se encuentren cada pocos

metros de manguera, con dos en la lanza, uno pegado
al que la manipula procurando que no caiga o resbale
a causa de la fuerte presión del agua.

Los medios de extinción tienen por un lado la potencia
de extinción, en función de la presión o los elementos
a usar, y la zona de efecto, por ejemplo en función del
selector de la lanza en una manguera. En modo alcan

ce largo y chorro continuado (plantilla de Aguja), pue
de profundizarse, en modo "barrera", puede afectar
una zona más ancha, pero menos profunda (plantilla
de Gota).

Manguera
También usada para trasvases o como previa a las man
gueras de 45 o 25.

1
Se usa para trasvases de agua entre vehículos, o de hi
drantes a vehículos. A causa de su gran envergadura

y difícil manejo, suelen ser de como máximo unos dos
metros de largo, y cada vehículo puede transportar tres
o cuatro, conectables entre sí.

a ser necesario, y que nos lleva hacia la salida. Cuan
do la manguera es muy larga, se necesita a varios hom
bres para trasladarla y aguantarla, con dos hombres en
la punta de lanza. Si en añadidura el suelo de la zona
está formado por brasas, la manguera, pese a estar he
cha de materiales muy resistentes, no debe tocar el sue
lo. En el extremo por el que sale el agua, o la combi
nación de agua y otros elementos como espumas, se
coloca la denominada Lanza, que permite abrir o ce
rrar la salida de agua, y darle forma de chorro o de
"pared de agua", en función de la necesidad.
Existen también otros tipos de equipo, incluso muy so
fisticados, como pantallas de infrarrojos portátiles, que
permiten detectar a seres vivos entre la espesura del ne
gro humo de un incendio en un local cerrado. Los explo
símetros, advierten sobre la concentración peligrosa de

gases, y su tipo, que pueden dar lugar a una explosión.

Muy usada en fuego forestal, ya que su pequeño tama
ño permite facilitar el transporte de las largas mangue
ras que puede ser necesario montar en un incendio de
este tipo.

Mediante estos empalmes, es posible conectar dos man
gueras a una misma fuente, si bien debe tenerse en
cuenta la necesidad de convertir un caudal grueso, pro

cedente por ejemplo de una manguera de 45, en a lo
sumo dos mangueras de 25. Este caso sería teóricamen-
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En general, los medios de extinción son similares al uso
de los lanzallamas en las reglas de Semper Fidelis. Una
de las diFerencias es que una Unidad de Combate (de
hasta seis Personajes), actúa como lo haría la Tripula
ción de un Vehículo, de Forma conjunta y coordinada,
cuando está manejando un mismo elemento, por ejem
plo una manguera. Cuando actúan con medios indivi
duales, entonces cada Personaje realiza sus propias ac
ciones, de la Forma habitual.

Los equipos de protección individual (EPI), para tus
bomberos, no oFrecen protección contra disparos o ex
plosiones, sino más bien contra derrumbes e impactos.
En el caso del equipo autónomo, en añadidura propor
ciona el suficiente oxígeno para soportar los eFectos del
humo y gases perjudiciales. Usamos las reglas de "Ar_
maduras aparatosas"

Equipo ligero 20% impactos Igual 2
Equipo autónomo 80% impactos, botella oxígeno, 10 Rondas Igual 8

Permite Ascender y Descender por zonas de
Equipo Escalada otro modo inaccesibles Igual la

100% riesgos radiológico, biológico y qui-
NBQ mico, 10 Rondas Mitad 20

El equipo disponible suele deFinirse en cada escena
rio, de Forma directa, o en Forma de puntos disponibles
para seleccionar tropa y equipo.

Manguero 25 Plont. lágrima oaguja, x2 50 cm 3 10
Manguera 45 Plan!. lágrima oaguja, x4 50 cm 6 20
Extintor C02 Plan!. gota x2 n Portátil 1 10
Extintor ABC Plant. gota xl Portátil 1 5

(*) Sólo lugar cerrado, actúa por enFriamiento y/o eva
cuación de oxígeno. Puedes adquirir varias mangueras
para tu equipo, pagando el coste de cada una de ellas.

Actuar de Forma coordinada, signiFica que cuando un
Personaje realiza una acción de Desplazamiento, el res
to también, de Forma que puedan seguir unidos. Debe
tenerse en consideración que sin el mínimo de Persona
¡es para lograr manejar el arteFacto extintor, no se po
drán desplazar, si bien sí podrá utilizarse. Puede usarse
la regla de "reagrupación" si es necesario, para crear
una nueva unidad a partir de dos Fragmentadas, respe
tando el límite máximo de seis Personajes por Unidad
de Combate.

En una UC de leil bomberos, el primero, que transporta lo lanza de laman
guera, empieza a oscender una escalera. Su compañero, pegado a él, tam
bién lo asciende, quedando justo por debajo de él (un nivel). El siguiente
compañero, se desplaza horizontalmente (un Movimiento), y lo mismo para
los airas tres. El límite de su avance lo impondrá la distancia máxima aque
llega la manguera, partiendo del hidrante o bomba de agua a la que se en
cuentra unida.

Cuando se usa el medio extintor (mangueras, extinto
res portátiles, etc.) se coloca la plantilla adecuada par
tiendo de la peana del Personaje. Cada medio tiene
su plantilla, y un poder extintor especifico [x l , x2, x3,
etc.). En el caso que la plantilla pueda solapar varias
"zonas" de Fuego (varios hexágonos, a efectos de jue
go), puede dividirse a voluntad ese poder extintor entre
las zonas afectadas.
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• Desplazamiento
• Tirada deDisparo
• Tirada de Golpe

• Retirar a uncompañero o uno vidimo

En ocasiones, los compañeros del bombero pueden
quedar incapacitados, o pueden encontrarse víctimas

inconscientes que rescatar. Para estos casos, el Persona

je debe despojarse de todo el material que transporte
(excepto"armaduras"), y dedicarse por entero a llevar

se al afectado del lugar del siniestro, cargando con él o
arrastrándolo, a la mita de su Velocidad.

/11 Todo el espacio alrededor de ese radio, queda reple
to de nuevos hexágonos de fuego.

Los Personajes que estuvieran dentro de ese radio, re
ciben la cantidad de daño especificada. Si sobreviven,

deberán intentar salir de esa zona, o poner a prueba
sus trojes ignífugos.

gono de fuego alcanza estos elementos. el objeto explo

ta, en un radio determinado, causando dos efectos:

La mayor parte de las veces, será de los propios Vehí

culos de donde tus bomberos saquen todo lo necesario

para su actuación, desde los materiales hasta el agua.

La capacidad de los tanques de agua, determinará su
"munición", aunque generalmente será más que sufi
ciente.

Éstos potentes camiones, están equipados con una es

calera extensible, de 30 metros de extensión (45 cm a

efectos de juego), y con giro de 360 grados. Permite
que los Personajes puedan Ascender o Descender por
ella, para alcanzar un punto, o huir de él.

Es el camión más habitual, que cuenta con los medios

necesarios para la actuación normal. Puede transportar

unos seis Personajes, y cuenta con suficiente agua como

para sofocar el incendio de una casa de campo, por
ejemplo.

Si el incendio avanza con rapidez, es posible que lle

gue a afectar a los propios bomberos, y a su material.
Por supuesto es prioritario salvar a los bomberos, por

ejemplo si para olejorse lo suficiente tienen que aban

donar el material que les causa una disminución de su
Velocidad, y si el material arde, es posible que no se
hayan tomado las precauciones necesarias.

Un bombero está usando una manguera de25 con la lanza en modalidad lá
grima, de forma que afecta a 2 hexágono\. Como dispone de una potencia
extintora de x4, decide atacar las zonm de fuego por igual, con un "xl" en
cada hexágono. También podría haber distribuido con un "xl" en unhexágo
no, yun"x3" al airo, o incluso un"x4" a uno, y nada al otro.Cuanto más
poder deextinción se destine a un hexágono, más posible es que logre extin
guirse el fuego en él, pero en detrimento deolrm zonos,

Manguera 25 Se suelto, yempiezo odar bandazos.

Daño xl 01 usuario (en punta de lanzo).

Manguera 45 Se suelta, yempieza adar bandazos.

Daño x2a los usuarios (en punta delanza).

Extintor (02 Producto alcanza la cara del usuario, que queda incapaci

tado hasta la siguiente Ronda.

Extintor ABC Producto alcanza la caro del usuario, que queda incapaci
tado hasta la siguiente Ronda.

Sigamos con la aplicación de las reglas Semper Fide

lis a nuestro juego de bomberos. La potencia extintora
actúa como "daño" que se está infringiendo al fuego

o elemento a sofocar. Por su parte, cada hexágono de

fuego actúa de forma muy similar a un elemento de es
cenografía "blindado", con una Resistencia concreta.

Una vez se ha especificado los hexágonos de fuego so

bre los que se actúa, y la cantidad de "daño", se proce

de a realizar las tiradas, y si en una de esas tiradas se
obtiene un resultado superior a I~ Resistencia, el hexá
gono es retirado.

El bombero escogido, debe realizar una Tirada de Dis

paro, sumando su CAP a la Potencia del elemento ex

tintor. En caso de fallar la tirada, el Personc]e no ha

realizado de forma correcta la aplicación del agente

extintor. En caso de Acierto Crítico, el Potencial Extin

tor (daño) se dobla. Si se aplica la regla de Fallo Crí

tico, como de costumbre provoca la pérdida del resto

de acciones, pero además, los usuarios sufren una in
cidencia.

Existen otros elementos peligrosos, como bidones reple

tos de gasolina o cajas de explosivos. Cuando un hexá-





La que causaría una de estos caías, sería lo
suficientemente grande para apagar un incendio, pero
también paro de poso destruir o cuanto le rodee.

menos 2 rondas, éste exploto en un radio de 25 cm, in
cendiando todo a su alrededor, y causando x4 de daño
o los que se encuentren en dicho radio.

El contenido de estas cajas, por sí solo es relativamente
inofensivo, pero acumulado en uno solo cojo, es literal
mente uno bombo que estallará si el fuego empiezo o
acercarse y secar y calentar su contenido.

Si esto caía es alcanzado por el fuego, creará uno fuer
te explosión, al tiempo que cientos de proyectiles sal
drán disparados (valgo lo palabra) en todos direccio
nes, probablemente motando o quienes se encuentren
demasiado cerco.

Se trota de uno caía empotrada, tras cuyo rompible
cristal se encuentra uno manguero semirrígida del 25,
de uno extensión de 30 cm. Cualquiera puede usarlo,
si llega hasta ella, y colaborar en la extinción.

No todo han de ser desventajas, y en muchos lugares
podremos encontrar elementos que locilitorón lo difícil
tarea de los bomberos.

Se encuentro en zonas exteriores, 01 aire libre, como
zonas boscosas. Cuando nuestro camión esté apunto
de quedarse seco, podemos bombear (usando filtros)
aguo de algún estanque cercano. En codo escenario,
se especifico cuantos Vehículos del tipo "camiones" o
"cubos" puede llenar el estanque antes de quedarse sin
aguo.

Lo mayoría de instalaciones modernos cuentan con sus
propios solidas de aguo a presión específicamente di
señadas paro el uso de los bomberos, con los conexio
nes que estos necesitarán usar (racor tipo "Barcelona",
el más usado mundialmente). Gracias o los hidrantes,
no dependeremos únicamente del camión paro conec
tar nuestros mangueros, lo que nos permitirá aumentar
y profundizar en nuestra zona de acción.

Si el fuego de uno Resistencia de 50% o superior alcan
zo 01 bidón, y se mantiene así durante por lo menos 2
rondas, éste exploto en un radio de 25 cm, incendian
do todo a su alrededor, y causando x4 de daño o los
que se encuentren en dicho radio.

Si el fuego de cualquier Resistencia alcanzo 01 bidón,
éste exploto en un radio de 25 cm, incendiando todo o
su alrededor, y causando x4 de daño o los que se en
cuentren en dicho radio.

El aceite acumulado puede llegar o quemar, pero nece
sito uno potencio de fuego mínimo, mantenido durante
el suficiente tiempo.

Se troto de los elementos que se describirán paro cado
escenario. Pueden ser Perniciosos, como depósitos de
combustible que si son alcanzados por el fuego resulten
en uno gran explosión. O Beneficiosos, que permitan
salvar o un Personaje acorralado por el fuego, como
por ejemplo uno Boca de Incendios Equipado.

Los disolventes son altamente inflamables, como lo ga
solina, y también crean nubes de vapores que pueden
quemar con facilidad.

Los elementos que siguen, crean uno mayor atmósfera
de peligro en los intervenciones.

Lo gasolina es muy inestable, y creo alrededor suyo uno
nube de gas invisible, que es causo de gran cantidad
de explosiones. Alrededor del lugar donde se encuentro
lo gasolina en estado líquido, se creo esto nube, y 01 in
cendiarse lo nube, el fuego se propago hasta lo gasoli
na líquido, con el previsible efecto destructivo.

Si el fuego de cualquier Resistencia alcanzo 01 bidón,
éste exploto en un radio de 25 cm, incendiando todo o
su alrededor, y causando x4 de daño o los que se en
cuentren en dicho radio.

Si el fuego de uno Resistencia de 50% o superior alcan
zo 01 bidón, y este fuego se mantiene durante por lo

El gasóleo es mucho más estable que la gasolina, y su
almacenamiento es más seguro. Aún así, con lo suficien
te temperatura, llegará o calentarse lo suficiente como
paro explosionar, si se encuentro encerrado.
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Niño 10% 20% 20% 5
Ciudadano 20% 20% 30% 7
Obrero 30% 20% 30% 8
Campesino 30% 30% 30% 9

puede decir a ciencia cierta si esa combinación de pa
sos atrás y pasos adelante, nos ha llevado realmente a
avanzar, o finalmente nos ha mantenido en el mismo lu
gar, disimulado por unos crecientes desarrollos tecnoló
gicos. Lo cierto es, que el ser humano sigue luchando
contra sí mismo.

Derrotar a los incivilizados y agresivos, por sus propios
medios, ha acabado siendo el inevitable camino que
han tomado las culturas más avanzadas: los griegos
contra los persas, los romanos contra los hunos, los alia
dos contra el eje, o los cuerpos de policía contra los te
rroristas, la historia se repite una y otra vez. Cada uno
tiene sus propios motivos y justificaciones, decidir qué
bando tiene la razón debe ser algo obvio para cada
uno de nosotros, y sin embargo, suele ser una decisión
muy subjetiva.

da de civiles, debería considerarse como puntuación
negativa para determinar el éxito o no de una misión.

Existen muchas pequeñas naciones que colaboraron
con uno u otro bando en la mayoría de conflictos des
critos en este suplemento. Dado que no podemos des
cribirlos todos, pero por otra parte puede ser interesan
te que aparezcan algunas de estas tropas, puedes usar
las categorías genéricas que siguen.

Es muy posible que querOls recrear escenarios que in
cluyan contingentes o personajes que no hayan queda
do definidos. En estos casos, puedes echar mano de las
tropas más similares que encuentres disponibles, o de
las tablas genéricas que te presentamos aquí.

Los civiles han sido desde el principio de las guerras víc
timas habituales de estas, voluntaria o involuntariamen
te. Son parte crucial de los hoy en día eufemísticamente
llamados "daños colaterales", si bien desde siempre, el
terror inspirado en los civiles, ha sido un arma de gue
rra psicológica común, que en los últimos decenios se
ha visto respaldada por el uso de armas, como las bio
lógicas, que pueden diezmar a la población en la reta
guardia, y con ello disminuir tanto la moral del ejército
enemigo, como sus infraestructuras logísticas. La pérdi-

En el nuevo milenio, de manera idéntica a todos los an
teriores, son las armas los elementos que han alcanza
do un mayor desarrollo tecnológico. Es un hecho que
hemos visto acontecer desde el inicio de los tiempos de
la humanidad, y que nos hace sospechar, dada la gran
variedad de sociedades y culturas que se han dado du
rante tantos miles de años, que se trata de algo más
que un fenómeno cultural. No puede sino ser una ten
dencia genética inherente a la propia humanidad, la
destrucción viaja dentro de nosotros, aunque no quera
mos admitirlo. Incluso en el ideal caso que una cultu
ra humana consiga aceptar y convivir con esos impul
sos de una forma controlada, no tarda en aparecer aira
cultura, más primitiva y dictatorial, dispuesta a usar la
violencia para arremeter contra la primera, momento
en que la cultura hasta entonces civilizada, se ve obli
gada a dar pasos atrás con tal de defenderse. l'-Jadie
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apache
En los alrededores de una reserva india en los USA,
las supuestas autoridades, el sheriff y sus ayudantes, se
han estado excediendo en el trato a los indios de la re
serva. El miembro de una tribu india, ha decidido esca
par de su reserva para pedir ayuda a agentes del FBI.
En la reserva no cuentan con armas de fuego, sólo con
sus arcos y cuchillos.

Arco de «tzu

Cuchillo
Piedras

Mochete

Hacho

(uzudor
Guerrero

Un piloto de caza se ha estrellado en las cercanías de
una zona remota. Ha logrado saltar con paracaídas, y
todo lo que leva es su pistola automática reglamentaria.
Debe atravesar una espesa zona de montaña y jungla,
pero un grupo de cazadores primitivos y hambrientos,
armados con arcos y flechas, ha decidido dar caza al
intruso.

la civilización no ha detectacl6
plotar, es factible "'n,·""r"r~.rr~

gico primitivo, casi en la edad de
necesoriornente de vida más que
Los enfrentamientos mortales entre estas tribus a
de rencillas personales también son algo común. Si por
las razones que fueran, hubiera un enfrentamiento con
ellos, se usoríon características como las que siguen.

10

12

16
18

11
14
17

40%
50%

60%
70%

70%

80%
90%

30%

40%

50%

60%
2U%
30%
40%

40% 60% 50% 15

50% 70% 60% 18

60% 80% 70% 21

30% 50% 80% 16

40% 60% 80% 18

40% 70% 90% 20

30%

30%

50%
50%
20%

30%

40%

Pistola Sig-Souer P-228 (1989, Suizo) CAP +10% 35 cm n 8

Pistola SIG P-21O-2 (1947, Suiza) CAP +10% 30 cm 00 Xl 8

Pistolo Sig-Souer P-226 (1980, Suizo) CAP +10% 30cm 00 Xl 8

Pistola Beretto 92-F (1985, Italia) CAP +10% 25cm 00 Xl 6

Escopeto Franchi SPAS-12 CAP +50% 60 cm 00 Xl 22

En muchas zonas de bajo desmrollo tecnológico, que
han quedado aisladas por completo de la civilización,
sea por lo dificultoso y accidentado del terreno (como
grandes selvas sudamericanas) o porque simplemente

En ocasiones, los propios cuerpos de policía se han vis
to obligados a defender a la población en colaboración
con el ejército. Podría ser el caso de Irlanda del Norte,
durante la mayor porte del siglo XX.



Al poco
de ser fundada en

1948, Israel intenta ser in
vadida por las naciones árabes

colindantes, como Egipto, Jordcnio,
Siria e incluso lrok, en diversos conflic
tos. De todos ellos, Israel sale vencedo
ra y Fortalecida. Sin embargo, los con
flictos, unos declaradamente bélicos y

otros marcadamente complejos. no
han dejado de amargar la vida

de los habitantes de aque-
lla triste zona.

Te ofrecemos una listo de los conflictos més intensos acaecidos entre finales
del Siglo XX principios del que pueden ayudarte a encontrar tu esce
nografío

En las Islas Malvinas, importante enclave estratégico bo]o bande
ra británica, intentan independizarse para unificarse a Argentina, de
donde es originaria la población isleña. La guerra será muy cruenta, y
se alternarán las operaciones de desembarco tradicionales, con las de
grupos especiales. En Europa, las opiniones al respecto estarán dividi
das, en especial entre ingleses y españoles.

1

La invasión soviética del
expansionista sistema soviético,

fue realizada un 25 de Diciembre,
aprovechando la desorganización que
tal fecha produciría en los descuidados

ejércitos occidentales. La captura fue rápida,
pero mantener aquel país boje el yugo

soviético durante tiempo prolongado, iba
a ser menos fácil, ya que la población,

extremadamente religiosa, estaba
en constante revuelta contra un

gobierno ateo.

Tras el abandono de España de su Sahara Occidental, y dejar a los saharauis en manos de los invasores marro
quíes, se produce en estos territorios un enfrentamiento armado entre las fuerzas del gobierno marroquí y los miem
bros del Frente POLlSARIO (Popular Front of Liberation of Saguia al-Jamra and Rio del Oro). En su día, España se
quedó con el banco de pesca saharaui, del que luego los marroquíes expulsarían definitivamente a los españoles.
Marruecos intentó la construcción del llamado Muro de Asan, de más de mil millas, cuya construcción fue saboteada
por el bando Saharaui, a quien Mauritania da soporte. El conflicto perdura en nuestros días.

La también
llamada Segunda Ba-

talla de lndochino, esta
lló como una revolución en
la antigua indochina france
sa, colonia de esta nación,
y terminó con la interven

ción masiva de los Es
tados Unidos.



Uno de los múltiples estados independientes que
forman la Confederación de Estados Independien
tes rusa, la CEI, heredera del antiguo imperio so
viético, y a su vez del antiguo imperio zarista, de
cide independizarse de forma total, con el uso de
la fuerza y las armas si es necesario. El
gobierno ruso no aceptará la suble
vación, y enviará a sus tropas más
destacadas. Sin embargo, la suble
vación se convertirá en una guerra
larga y sangrienta, que llegará a hacer
sufrir a la Rusia más occidental atenta
dos terroristas que conmoverán al mun
do, con edificios enteros destruidos. Las

represalias rusas serán muy duras.

la llorncrdo \..)oe'rdc~i6fl
Desierto,

da por Estados
Kuwait. Todos sabemos

que se escondía clorornente
no era otra sino "petróleo". En

filmes épicos, como"55 días en Pekín",
occidentales se unieron para devolver a
Occidente el indispensable combustible fósil

automóviles, sino industrias enteras, y en fin, la econornio
cidental, mientras no se logre avanzar en el uso de enerqios

limpias como por ejemplo la fusión nuclear (diferente de la
fisión de las centrales nucleares actuales, que resultan

necesarias para avanzar hacia la fusión). Para
más detalles, dirígete al capítulo que apare-

ce en este mismo suplemento.

lnvosién

Los USA bautizaron inicialmente como "Justicia Infinita" a la operación, pero se vieron obligados a rebauti
zarla con un nombre menos llamativo, Paz Duradera, pues denotaba un exceso de autoridad. Movilizaron a los
Muhaidines, que habían quedado arrinconados en un gobierno en el exilio, y derrocaron a los Talibanes, que
en su embriaguez fanática habían llegado a destruir incluso monumentos que la religión budista había legado

en la antigüedad.

Por segunda vez, EE.UU. deci-
de atacar el castigado país, que sigue

encontrándose bajo un gobierno despótico
(como la mayoría de gobiernos de su misma
zona geográfica), a causa de sus supuestas

armas de destrucción masiva. La ofensiva co-
mienza en 20 de Marzo de 2003. Para

más detalles, dirígete al capítulo que
aparece en este mismo su

plcrnento.

Uno de los conflictos en general más difíciles de
comprender por el público cieno al complicado país
que había sido la antigua Yugoslavia. Este país artifi
cial, creado tras la P¡-imera Guerra Mundial, unía cul
turas y gentes tan dispares, que efectivamente, sólo
podían mantenerse unidos merced a un férreo y dic
tatorial sistema. Pero ese tipo de sistemas antidemo
eróticos no son aceptados en occidente, y tras procla
marse un estado de derecho democrático en un país
unido con alambre de espino, se llegó a lo inevitable,
la fragmentación de unas culturas irreconciliables. La
que contaba con mayor poder, la serbia, intentó por
la fuerza evitar que esto sucediera, lo que llevó a un
enfrentamiento armado entre las facciones. De este
modo, eslovenos, croatas, musulmanes y serbios llega
ron a las manos, y a las armas. Si bien sus dirigentes
aludieron a sus diferencias religiosas, lo cierto es que
éste sólo fue una forma más de concretar las diferen

cias entre los grupos enfrentados.



IJeronave el más claro las unidades. También txlerior, arma a otro Personaje, amigo o enemigo,
Tipo especial de vehículo, que opa- exislen dados que realmenle tienen íuele referirse a armas que si bien éste queda dañado (x1) si su peana
rece descrito en el presente suple- 100 caras, a unos 7Euros. están inslalodas en un Vehiculo, el entra en el campo de acción de la
menlo. Uliliza una plantilla similar

IIJNT
Personaje usuario debe estar en el plantilla de "gota".

al resto de Vehículos, pero con ce- exterior para usarla, como omelre-
racleríslicas especificas propias. Menle (Habilidad) empleada en rno- Ilodoras exteriores de lonques. Siffema Redih'cador (SR)

menlos de deciuon. es una combi- Armas que disponen de un número
¡jodo [rrlico nación de lideraje, rapidez y con- Grupo de [ombale concreto de liradas de impaclo, has·
Tirada entre 01 y 05. No exisle el cenlración menlal, yaulodisciplina. El total del conJunlo de ladas las la lograr que alguno sea exilosa.
Fallo Crílico en las reglas base de

Nivel (de o/furo)
Unidades de Combate que canfor·

Tirada de Disparo (ID)íemper Fidelis clésico, si bien si man lu bando durante la confron·
como regla opcional (entre 96 y Cuando un Personaje asciende por loción. Tirada de Disparo (sólo si se lle-
00), y nunca en liradas de Resislen- un elemenlo como una escalera, se va un arma CAP). Probabilidad de
cia (o Blindaje). usan marcadores de Nivel de Ilevo- ligera, arma acierto due se obtiene de aplicar al

cion, cada Nivel equivale a 2Scm. Armo que puede ser usodo encono CAP mo ificadores por Palencia del
IJnfiaérea, arma Un Personaje osciende o baja lami- trándose su usuario en dado de arma, Apuntar, Coberlura, Moral, y
Armas que pueden ser usadas para lad de su Movimienlo, qenerclmen- Guardia. Incluye armas personales otros. Con algunas armas muy con-
inlenlar alcanzar a una aeronave le 1 Nivel, o en ocasiones entre 1 y ~ortátiles) y algunas de 1m armas crelas, como el lanzallamas, lodo
enemiga en el camba de batalla. íe 2 Niveles. e 105 Vehículos, generalmenle 1m es más simple, sólo sumas CAP a la
idenlifican con lo a revialura "M". de menor capacidad destructivo, Palencia del lanzallamas.

Diana
IJparafosa, arma De forma circular, de 2,5 cm de IIJonsfruo Tirada de Golpe (TG)
íe refiere a una reglo opcional. Es . diámetro, sirve ftaro indicar sobre íerde enorme tamañoJmuy fuerle Tirado de Golpe. Probabilidad de
necesario encontrarse Cuerpo a Ti e- ellablero el pun o en que el Perso- y poderoso. Puede ser e lipa inde- acierlo que se obtiene de aplicar
rra para poder disparar das ormcs. naje va a intenior impacla'r can su pendiente (como un viejo droqon), al CCC la Palencia de un arma CCC

arma de área de efeclo distanle. En y acluar de forma prddicnmente (si se lleva esle lipa de arma). íe le
IJrcaica, arma muchas ocasiones, el área de efeclo idéntica a un Personaje, o Guiado, aplican modificadores como Monlu·
Arma que por lener una .Polencia in- es Ion reducido que coincide exocia· en cuyo «so necesilo ser tripulado re, Aliados extra yEnemigos extra.
feriar al 0%, necesila de dos o«!e- mente con el lamaño de la propia por Personajes (como un elefonle

Tirada Psíquica (TP)ne: paro ser disparado. Diana (2,5 cm). de guerra).

Di5paro a8ocajarro
Tirada psfquico, similar a la TM, sólo

[IJP Personaje que en lu~ar de un Grimorio el Pero
Combate con Armas de Proyecli I Usando un arma de área de efeclo Cada uno de tus saldados, mercenc- sonar eSlá usando sus capacidades
(Habilidad). íirve para las acciones dislante, lanto personal como de rioi, o lo que sea que componga tu men eles.
de Disparar. Es una combinación de artillería, si el objetivo se encuen- Unidad de Combate.

Tirada de IIJagia (TIIJ)destreza y aprendizaje en este lipa lro a 20 cm o menos, el acierlo es
de inslrumenlos. aulomálico, en el punlo exaclo de PJ Tirada de Magia. íólo para Persona·

la Diana. De lodm torrnm, se reoli- Personaje Jugador, se refiere a los r equipados con un Grimorio (li-
[[e za la tirada de dados, ya que si se Personajes que llevan los jugadores ro de Mara) en lugar de un arma
Combale Cuerpo a Cuerpo (Habili· logra un Acierlo Crílico, se podrán de juegos de rol. en ambien aciones de Edad Media o
dad). íirve para las acciones de este anolar dos morcas en la CAP del li- anteriores. Probabilidad de acierla
lipa de combale. Es una combino- radar (o sólo uno en cualquier airo PNJ que se obtiene de aplicar o la MNT
cián de fuerzo y técnico. COlO). Personaje No Jugador, los "aclares laPalencia del hechizo.

[IIJ t$Wla de lOí figuras
se'cundarios" que son dirigidos par

Unidad de [ombale (UOel árbilra en un juego de rol.
Chequeo de Moral. Cuando una llni- Término referido al 10maño de cada Unidad de Combate. Unidad básica
dad de Combale ha perdido el 50% figura en función de una proporción Pesada, arma de combale en íemper Fidelis, [or-
o más de sus efeclivos, esto puede escogida como referencia. Por ejern- Armo que nunca puede ser usada moda por entre uno y seis Persona·
hacer disminuir o aumenlar la efi· plo. una Escala l/50 indica que enconlrándose su usuario en dado jes, 1 a 3 Personajes Montados, o
cacio de los reslanles, según cada coda cenhmetro de la figura, equi- de Guardia. sálo 1Manslrua o1Vehículo.
una de las supervivientes consiga valdría a 50 cenlímetros en un ser
superar o no una lirada de su pro- real. Todm 1m escalas descritm en Rebufo, arma de Vehículo
pia habilidad Menle. el reglamenlo y suplementos base, Arma que en su parle posterior crea Móquina can ccpocidod mecánica

cuenlan con figuras a la venia, en un gran foJonazo, capaz de dañar e de aulodesplazamienlo, en general
DlOO las tiendas especializadas. las figu· incluso ma ar a alguien poco caulo dirigida por personajes. Puede ser
íe refiere a un dado de cien caras, ras que habilualmenle se usan para que se haya siluado delrás. Por ello, abierto, como un jeep, o cerrado,
de hecho el resullado se obtiene jugar, son las que se encuenlran 01- si el Personaje que usa una de eslas como un tanque.
lanzando dos dados de diez caras, rededor de laescala l/50, con figu- armas, tiene Iras de sí (en dirección
el más oscuro indica las decenas y ras de plomo de 28 a 36 mm. conircrio a la dirección del disparo)



Poro obtener información sobre más productos editoriales: http://www.quepunto.net/semperfidelis
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Coste 1374
Coste 838
Coste 808

Coste 1584
Coste 972

n Coste 1220
Coste 1548
Coste 2691
Coste 1947
Coste 2025

11 Coste 1392
Coste 5049
Coste 3579
Coste 1562 =:¡¡

Coste 1795
Coste 2324
Coste 2524
Coste 1824

cen en libros anteriores, aquí te presentamos el listado
de cambios. El resto de características sigue igual.

Los costes de todos los vehículos han sido recalculados
buscando uno mayor veracidad. En el coso de los Vehí
culos que aparecen en este mismo suplemento, yo se ha
realizado la adaptación. En el coso de los que apare-

" En el suplemento Lucha y conquista, En la sección "Tierra de Dr-agones", nuevamente el Arco largo posee un Cos
te de 1, el Arco Inglés de 2, y la Ballesta un Coste de 3. La bayoneta Bcjonett B3 de Blitzerfaust posee un valor de
daño de xl. En el tanque Sherman N\4A 1, la ametralladora causa un daño de x2.

Se aplican los reglas de armadura aparatoso, vrsion

ampliada o 360 grados, y follo crítico. Desaparece
lo antiguo clasificación de los Habilidades Especiales,
poro ser sustituidos por la que has visto ya en este su
plemento.

Ha llovido (y nevado) mucho desde lo primero edición
de Semper Fidelis. Por ello, se está gestando uno ver
sión revisada que al tiempo que da mayores matices a
los distintos tipos de tropo, elimina algunos reglas ob
soletas y añade otras más necesarias. En realidad, el
[uqodor habitual yo ha visto los nuevas reglas, como
reglas opcionales, y por tanto no entraña ninguna difi
cultad adaptarse al cambio.

En el libro de reglas, Semper Fidelis, aparecen costes equivocados paro algunas armas. En concreto, el Arco lar
go un Coste de 1, el Arco Inglés de 2, y la Ballesta un Coste de 3.

En anteriores libros editados en la serie Semper Fidelis, han aparecido algunas erratas habituales en toda primera
edición. La mayoría no afectan al desarrollo del juego, por ser simples errores de tipografía, pero otras pueden ge
nerar confusión, ya que afectan a datos. Aquí te ofrecemos las más importcntes, mientr-as no aparezcan las futuras
ediciones revisadas.
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la Torre de Babel fue una legendaria pirámide del
tipo Ziguratt construida en la antigua Babilonia, en
el Golfo Pérsico. Sus habitantes, sufrieron, ante su
exceso de vanidad y prepotencia al querer levanta
una torre que alcanzara la altura del mismo Dios, el
castigo divino de hablar cientos de lenguas distintas.
Esa mezcolanza de formas de hablar, hizo que no
se entendieran y se separaran.

Este es un pequeño escenario diseñado para tres ju
gadores independientes. En una calle de una ciudad
(debes representar edificios y una calle principal),
unos asaltantes están saliendo de un banco (desple
gar 200 puntos de Chorizos en la parte central del
tablero), pero un grupo de 400 puntos de Fuerzas
de Seguridad ha rodeado a los Chorizos y se dispo
ne a entrar en contacto (desplegarlos en tres de los
cuatro laterales del tablero). Sin embargo, en el lu
gar se encontraba una célula de Terroristas Interna
cionales, que ha creído que la cosa iba por ellos, y
se lían a tiros contra todos, Chorizos incluidos, que
confunden con policías de paisano (desplegar 200
puntos de Terroristas Internacionales en el extremo li
bre del tablero).

El Tl'rrilllridn Infelrnoclional
¡le tenemos! Es el terrorista internacional que tanto ha
dado de que hablar y tanto andaban buscando. Se de
dica a todo tipo de maldades por todo el mundo, y sue
le actuar en grupos reducidos, pero de alta potencia de
destrucción. ¡No dejes que se acerquen o tus instala
ciones! En ocasiones actúan de forma suicida, movidos
por ideas inamovibles. .

11
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60%
70%
80%

20%
30%
40%

30%
40%
50%

1

Compinche
Coco
Jefazo

Nocional
Guardia Civil
Ertzaintzo
Mosso d'Esquadra
Policía locol
Vigilante de Seguridad

En un ejemplar como este, no podían faltar referencias
a los actuales cuerpos armados. lejos de ser la policía
política que antaño edificara el franquismo, los modernos
cuerpos policiales se encargan de velar por la seguridad
de los ciudadanos, si bien en los últimos años se han visto
desbordados por aumentos espectaculares de delincuen
cia debidos a diferentes factores sociales, políticos yeco
nómicos que no deben ser tratados en este suplemento.

Seguridad
Todas las sociedades y culturas, independientemente de
sus sistemas de gobierno u orientaciones, han contado
siempre con ellos. Su misión es defender a los ciudada
nos, de forma correcta y organizada, de aquellos que
no entienden que una sociedad se sustenta en el traba
jo en común, y no en acumular sólo para sí mismos lo
que es de todos. Para ayudarles, y no dirigir recursos
públicos a entidades privadas, están también las fuer
zas de seguridad privada, que curiosamente, dodo que
sus efectivos se ven obligados a poner a prueba su ca
pacidad de puntería en estrictos exámenes periódicos,
poseen una capacidad CAP mayor de lo que se podría
suponer. A todos ellos, y a su sufrido esfuerzo diario,
va dedicado esta ayuda para Semper Fidelis. Usa el ar
mamento de los reglamentos de Semper Fidelis para de
sarrollar las recreaciones de combate táctico. Aparecen
las estadísticas de los agentes, para rangos superiores,
simplemente añade un + 10% o más en función del ran
go, con los consecuentes cambios en el Coste.

Desde atracar bancos, joyerías, o hasta asaltar furgo
nes blindados, casi nada hay que se resista a estos hj
jos de la picaresca. Además, en los últimos años se ha
perdido mucho de lo que era la "profesión", y los cho
rizos de hoy en día, inexpertos y nerviosos, tienden a
usar en demasía la fuerza bruta y las armas.
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COSTE

COSTE

COSTE

COSTE

COSTE

COSTE

%

%

MNT

MNT

%

cee

Armadura Resistencia COSTE
Natural
Artificial

Armo/ Tipo Potencio Alcance Munición Dono

Natural
Artificial

Armadura Resistencia COSTE

Arma/ Tipo Palencia Alcance Munición Doño

Arma/ Tipo Potencio Alcance Munición Dcño

cee
%

Armo/ Tipo Potencio Alcance Munic:ión Daño

DATOS DEL PERSONAJE COSTE TOTAL

Nombre:
Graduación:
Distintivo:
U.C:
Comentario:

DATOS DEL PERSONAJE

Nombre:
Graduación:
Distintivo:
U.c.:
Comentario:

MORAL ALTA +10% Habilidades Especiales
PÁNICO -10%

MORJU ALTA +10% Habilidades Especiales
PÁNICO -10%

Arma:

Arma:

Arma:

Proyectos Editoricles CROM, S,L. autoriza la fotocopia de esta página para uso personal.

Visita www.quepunto.net para descargarte más plantillas y accesorios para Semper Fidelis

Nombre:

Blindaje:
Velocidad / Maniobra:
Radioemisora:
Pasajeros:
Tripuloción:

DATOS DEL PERSONAJE COSTE TOTAL

Nombre:
Graduación:
Distintivo:
U.c.:
Comentario:

cee 1 CAP I MNT COSTE

%1 %1 %
Arma/ Tipo Potencio Alcance Munición Doño COSTE

Armo/ Tipo Potencio Alcance Munición Daño COSTE

Armadura Resistencia COSTE
Natural
Artificial

MORAL ALTA +10% Habilidades Especiales
PÁNICO -10%

DATOS DelPERSONAJE ClJSTETOTAl

Nombre:
Graduación:
Distintivo:
U.c.:
Comentario:

ccc 1 CAP 1MNT COSTE

%1 %1 %
Armo/ Tipo Potencio Alcance Munición Dcño COSTE

Arma/ Tipo Polencia Alcance Munición Dono COSTE

Armadura Resistencia COSTE
Natural
Artificial

MORAL ALTA +10% Habilidades Especiales
PÁNICO -10%
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Marca de inglés, disponen de una impor
tante colección en figuras de plomo de 28 mm. Dis
ponen de una gama muy variada para numerosas
épocas desde la Edad de Bronce hasta la Segunda
Guerra Mundial. Destacan en particular su gama
de figuras sobre la Antigüedad y la moderna Vio
lencia Callejera (Street Violence).

Morca origen francés especializada en figuras
de resina. Fenryll está especializado en figuras fan
tásticas de 28 mm para juegos de rol. Actividad
que lleva desarrollando desde hace muchos años.
Aparte de sus gamas fantásticas, futuristas y post
apocalípticas, podréis encontrar una gama de figu
ras humorísticas así como numerosos dragones.

Agradecemos a todas las empresas que aparecen a continuación, la colaboración prestada. Para poder
ilustrar este suplemento, se han tomado sus figuras como modelos de los diferentes tropos. El objetivo de
SEMPER FIDEUS es ser lo herramienta que facilite la interactividad entre figuras, escalas y épocas de
juego. En ningún coso se ha de interpretar como solo validos las figuras aparecidas. No obstante reco
mendamos su uso. Finalmente, se incluye con cada figura una Ficha técnica donde aparece el nombre de
la figura original (traducido 01 castellano), la escalo y lo empresa fabricante y la referencia o su catálogo.

Atentamente, Pr4:)Yledros Ed,itolriales CROM

Morco de origen francés especializado en todo tipo
de vehículos militares en escala 1/43. Están espe
cializados en el siglo XX y disponen de vehículos
modernos como el AMX 30 francés o el Leopord
I alemán. Sus vehículos, metálicos y completamen
te articulados (torretas, orugas...) se pueden utilizar
perfectamente con las miniaturas de 28 mm.

Marco inglesa de figuras de plomo, Irregular Mi
niaturas propone casi todos las escalas: desde fi
guras de 2 mm hasta 54 mm. Sus diversos gomas
se especializan en ambientaciones históricos, fan
tásticas y futuristas. Entre otras, disponen de un sur
tido completo, en varios escalas, sobre la Guerra
Civil Española.

Marca alemana de figuras de plástico en 25 mm
y 56mm. Están especializados principalmente tres
periodos: la antigüedad, los ejércitos del periodo
napoleónico, de los que son grandes especialistas
y finalmente la Primera Guerra Mundial. Una gran
cantidad de tropos de estos periodos (especialmen
te el napoleónico) solo están disponibles en el ca
tálogo de Hót,
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