Reglas de | ngenier os

Puesto que € libro de reglas no entra a detallar |as acciones propias de reglas de ingenieros,
este documento cubre todas (o casi) las acciones que estos pueden desarrollar sobre €l terreno
al recrear un campo de batalla de la Segunda Guerra Mundial. Muchas de ellas requieren
marcadores especiales o apuntar como se han desarrollado para mantenerlas “a dia’. Estas
reglas no son oficiales y estén sujetas a enmienday mejora. Desarrollado por Paul Bernadino,
Ken Natt, R. Mark Davies, y Jm Baker. Traducido por Carlos Sanz Ramirez para “El
Laberinto” y B:WWII.
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Accion delngenieria

Agrupamos la mayoria de acciones que pueden llevar a cabo los ingenieros bajo una
denominacion genérica de Accion de Ingenieria, que se lleva a cabo durante la fase de
maniobra.

Restricciones de las Acciones de I ngenieria

e Launidad debe tener a menos una accion disponible durante la fase de maniobra para
redizarla.

e Launidad que realice una accion de ingenieria no puede realizar ninguna otra accién
durante lafase de maniobra

o Las unidades que quieran hacer acciones de ingenieria durante la fase de maniobra no
podran disparar en la fase de fuego ofensivo ni tampoco haberlo hecho en la fase de
fuego defensivo en el turno del otro jugador. Esto hay que apuntarlo de alguna manera,
por ejemplo, con un marcador de “overwatch” a revés. Launidad si puede hacer fuego
defensivo en el mismo turno que ha realizado la accion de ingenieria, pero entonces no
podria hacer otraen el siguiente turno.



Alguna tareas requieren més de una accion de ingenieria para llevarlas a cabo. De
nuevo, esto hay que apuntarlo, por gjemplo con un marcador de “improved position”.
La unidad que esté realizando una accion de ingenieria se considera en movimiento a
efectos de avistamiento (“ Spotting”).

En relacién con la norma anterior, una unidad realizando una accién de ingenieria es
susceptible de recibir fuego de oportunidad. Si la unidad queda “Disordered” o
destruida, hace que la accion realizada ese turno quede cancelada. Si el enemigo espera
a su fase de fuego defensivo para atacar a la unidad de ingenieros, la accion quedara
realizada en cualquier caso y aln que la unidad quede en “D” o destruida. Si unatarea
requiere varios turnos de acciones de ingenieria con éxito, estos se pueden hacer de
forma no consecutiva o que otra unidad la continle si |a primera es destruida.

Demolicién

La demolicion es un caso especia de tarea de ingenieria, a la que se aplican todas las
restricciones anteriores.
Solo se puede llevar a cabo sobre una carga plantada anteriormente, que requiere su
propia accién para prepararla, y que depende de lo que se quiera realizar. Se pueden
plantar las cargas y realizar la explosiéon posteriormente, mediante temporizador (un
nimero concreto de turnos después), o detonarlas en un momento concreto (mediante
cable, cuando cruce un vehiculo). También se puede especificar en el escenario que las
cargas ya estan plantadas.
Pararealizar la accién de demolicién y detonar las cargas, se tira 1d10. Para cualquier
resultado menos 1, la accion se realiza correctamente, con las consecuencias que tenga.
En el caso de que € resultado sea 1, la accion fala (cable cortado, temporizador
defectuoso, etc.). Debe prepararse la carga de nuevo antes de que se puedarealizar otra
accion de demolicion.

Desactivar una carga de Demaolicion

Una unidad de ingenieros puede desactivar y eliminar cargas preparadas para
demolicion. Una accion de “Desactivar” es una accion especial de ingenieriay se le
aplican todas las restricciones anteriores.

Solo se puede redlizar sobre cargas ya plantadas.

Pararealizarla, la unidad debe emplazarse amenos de 1’ de la carga a desactivar.



Campos de Minas

Nuevos modificadores para atravesar un campo de minas

Las reglas para los campos de minas se amplian y detalan a continuacion. Los valores
modificados y latabla origina se mantienen. Varian los siguientes modificadores:

M odificador es para campos de minas

Campo denso -1
Campo disperso +1
Minas superficiales +1
A través de un camino ya atravesado o trazado y marcado | +1
Vehiculo atravesando un campo de minas antipersona +1
Disciplina +dr
Unidad de ingenieros +1
En avance rgpido -1

Tipos de campos de minasy susrestricciones

L os campos de minas se plantan en seccionesde 1" x 2" que pueden ser adyacentes.
No se pueden plantar minas en zonas urbanas, rios 0 zonas pantanosas.
Las minas no se pueden enterrar en carreteras pavimentadas
L os campos de minas pueden ser de uno de estos cuatro tipos:

» AT (antitanquey vehicul os)

» AP (antipersona)

» Mixto AT-AP

» Falsos
A menos que se especifique, los campos de minas serédn por defecto mixtos. Toda
unidad que atraviese un campo de minas mixto o AP debe tirar para cruzarlo. Paralos
campos AT solo deben tirar los vehicul os.
L os campos de minas tiene distinta densidad:

» Disperso

» Normal

» Denso
A menos que se especifique, los campos de minas serédn por defecto normales. Los
campos que sean exclusivamente AT o AP pueden ser de la densidad que
especifiqguemos, pero los campos mixtos solo podran ser normales o dispersos,
pudiendo especificar la densidad para cada tipo de minas.
Los campos de minas pueden estar enterrados o plantados en superficie. Los que estén
en superficie son mas féciles de detectar y de atravesar, mientras que los que estén
enterrados se consideran “ocultos’ y solo se pueden detectar cuando una mina explota
a atravesarlos. Estos Ultimos solo se pueden establecer antes de comenzar la partida.
Los campos en superficie se entiende que no estén sobre la superficie, s no que las
minas estan plantadas mas recientemente y mas en superficie, o que permite observar
gue se hadesarrollado alguna accién de ingenieria en la zona.



Plantar minasdurante é transcurso del juego

o Durante & juego solo se podran plantar minas superficiales

o Una seccion de ingenieros tiene suficientes minas para plantar un campo disperso de
un tipo concreto, AP o AT, pero esto se puede cambiar y establecer de manera
diferente como regla especifica ddl escenario.

e Paraplantar un campo de 1" x 2" de un tipo concreto de minas necesitamos 9 acciones
deingenieria.

o Hastatres placas de ingenieros pueden intentar plantar un campo de minas de manera
conjunta, de tal manera que tardarian menos tiempo en redlizar el total de la accion.
Asi, una sola placa tardaria 9 turnos, dos tardarian 5 turnosy tres, 3 turnos; todo ello s
las acciones no son interrumpidas. Hay que llevar la cuenta de las acciones, por
gjemplo con & marcador de “improved position”.

e Solo se puede plantar un tipo concreto de minas cada vez. Para plantar un campo
mixto hay que plantar primero un campo de un tipo y después el del otro.

Detectando las minas

Los campos enterrados no se pueden ver ni detectar. La Unica manera de encontrarlos es
cuando te explota debajo.

En cambio, los campos de minas superficiales si que pueden ser detectados. Si estan plantados
en terreno abierto y descubierto, los consideraremos como tropas atrincheradas a borde de
cobertura densa (“dug-in troops on the edge of dense cover”). En cuaquier otro caso, se
considerara como tropas atrincheradas dentro de cobertura densa (“dug-in troops deep in
dense cover”). Si se descubre un campo de minas superficial, e “propietario” debe declarar
sus dimensiones, pero no deja de perder su efecto.

Campos Falsos

Los campos falsos se consideran como superficiales y de densidad normal a todos los efectos
hasta que la primera unidad intente atravesarlo. Si al tirar el dado sale cualquier resultado que
no sea el de atravesarlo sin problemas, se desvela como falso y se retira. También, €l érbitro
del juego puede hacer las tiradas ocultas y mantener €l secreto del campo de minas falso, con
lo que e jugador no sabe s es que ha tenido suerte o que es faso...

L os campos falsos también se pueden crear durante el juego. Para ello se requieren 5 acciones
deingenieria.

Limpiar un campo de minas

Dentro del &mbito del reglamento del juego, la inica manera de crear una brecha en un campo
de minas es mediante medi os mecanicos o0 con cargas de demolicion.

Caminos através delas minas
Las tropas puede marcar un camino a través de un campo de minas para hacer mas facil el

paso de otras unidades. Para ello, la unidad debe hacer una accién de atravesar (“Breach”) y
tirar el dado para atravesar las minas. Si |0 hace, queda marcado un camino através del campo



de minas. Este camino marcado no permite atravesar sin mas las minas, pero afiade un +1 ala
tirada de atravesar, haciendo previamente una accion de atravesar.

Los campos de minas se pueden atravesar sin marcar un camino, ahorrandose la unidad la
accion de atravesar y pudiendo hacer movimiento doble y llegando mas lgjos. Asi ho crearian
ningn camino a pesar de atravesar el campo sin incidentes.

Ingenierosy explosivos

Las unidades de ingenieros pueden utilizar explosivos, torpedos “Bangalore” o tubos con
explosivos, para crear un camino libre a través de un campo de minas. Se requiere una accion
de ingenieria para colocar las cargas y otra de demolicion para detonarlas. Si la segunda se
realiza con éxito, entonces queda abierto y sin minas un camino de 1” de profundidad y
suficientemente ancho para que lo atraviese un vehiculo. Para utilizarlo, cualquier unidad debe
realizar una accion de atravesar, pero no necesitara tirar el dado para comprobar el efecto de
las minas.

“Crabs’, Cangregjos o tanques antiminas

Estos tanques, disefiados para limpiar minas, pueden crear un camino a través de un campo de
minas simplemente atravesandolo con el cepillo en marcha. Cuando lo usa, e tanque solo se
mueve a la mitad de la velocidad campo a través, y mientras lo haga no podra hacer ningin
disparo, ni ofensivo ni defensivo. Cuando atraviesa el campo, se debe tirar e dado y
comprobar € resultado en la tabla: cualquier resultado excepto “Destruido” no le hace efecto,
y significa que ha creado un camino del ancho de un vehiculo.

Si @ resultado de la tabla es “Destruido”, € vehiculo debe pararse como “Disordered”, sin
haber limpiado € camino y con el cepillo destruido. Esto significa que no puede limpiar més
minas en € resto de la partida, y ademas no puede efectuar disparos hasta que se suelte el
cepillo. Para ello se requiere realizar una accién de ingenieria con éxito (la tripulacién ha
sdlido del vehiculo y hasoltado e cepillo).

Limpiar un campo de minas con artilleria
Si un campo de minas queda bajo una plantilla de artilleria, se debe considerar como tropas

atrincheradas a efectos de cobertura. Si al tirar €l dafio el campo resulta “destruido”, se reduce
ladensidad de este un nivel hasta un minimo de “ Disperso” en cualquier caso.



Alambre Espino
Representacion

Para representar una zona de alambre espino utilizaremos una base de 3/4" de ancho y 2" de
largo como maximo, y de /2" de ancho y 1,50" de largo. Ademas, se pueden hacer bases para
utilizar cuando se haga una brecha en el alambre, que tengo un corte en el mismo.

Brechasen € alambre

Aun que es casi imposible eliminar todo un obstaculo de alambre espino en € transcurso de
una partida, si es facil abrir una brecha en él. Estas deberan indicarse bien con marcadores o
con las bases explicadas anteriormente. Se considera que una brecha en el alambre “mejora’ el
efecto del terreno un nivel para todas las unidades que lo crucen. Asi pues, cualquier placa de
tropa, vehiculo de cadenas 0 semioruga podré pasar a través de una brecha simplemente con
una accién de atravesar, y no atravesar mas tirada de atascado (“Bog Down Check”). Los
vehiculos de ruedas y los cafiones deben cruzar con una accion de atravesar més tirada de
atascado, no como con alambre sin cortar, que esintransitable.

Abrir brechas en € alambre con movimiento de vehiculos

Cuando un vehiculo con cadenas 0 semioruga atraviesa satisfactoriamente un obstéculo de
alambre espino con una accion de atravesar y una tirada de atascado, se considera que ha
creado una brecha en el alambre. Se debe indicar esto mediante un marcador o sustituyendo la
base de alambre por otra con una brecha.

Abrir brechas en € alambre a mano

Las tropas pueden abrir una brecha en el alambre cortandolo con unas tenazas. Para €llo, la
placa de tropas debe conformarse con el obstéculo de alambre y hacer con éxito unatirada de
mejorar posicion (“Improve Position”).

Abrir brechasen & alambre con explosivos

Los ingenieros y las tropas de asalto pueden utilizar explosivos para abrir una brecha en el
alambre. Las tropas “de asalto” se definen a preparar €l escenario (paracaidistas, comandos,
etc.). Por giemplo, en las primeras oleadas del desembarco de Normandia, habia grupos de
soldados entrenados especialmente, a pesar de no ser ingenieros, para utilizar torpedos
“Bangalore” para abrir brechas en |os obstécul os.

Para abrir la brecha con explosivos, la placa debe confrontar € obstaculo y utilizar una accién
pararealizar la accion de ingenieria de colocar las cargas. Después, una accion de demolicion
con éxito detonara las cargas 'y abrird unabrechaen el alambre.

Abrir brechasen el alambre con fuego artillero

Si a un obstaculo de alambre espino le cae fuego artillero encima, puede abrirse una brecha en
él. Para €ello, se debe considerar el alambre como tropa dentro de un bunker de madera
(modificador —2) y hacer una tirada independiente para el “ataque” sobre € alambre. Si €
resultado es de destruido, se abre una brecha en el alambre.



Zanjas Antitanque
Representacion

Una zanja antitanque tiene aproximadamente 2 metros o mas de ancho por 2 de profundidad,
gue queda por debgjo de la escala de Battlefront. A pesar de ello, |as representaremos sobre €l
tablero como bases de 1” de ancho por 2 de largo interconectadas.

Efectos sobre €l terreno

Una zanja antitanque resulta intransitable para todo tipo de vehiculos. Las tropas pueden
entrar en ella confrontandola primero y accediendo inmediatamente en la siguiente accion.
Para sdir de €ella, la placa de infanteria debe hacer primero una accién de atravesar, para
simular el esfuerzo de salir de una zanja de casi dos metros de profundidad. Dentro y a lo
largo de la zanja, las tropas se pueden mover sin penalizaciones. Mientras se mantengan
dentro, se considera que estan “a cubierto” y atrincheradas a efectos de visuaizacion y
cobertura.

Neutralizar una zanja antitanquerellenandola

Las placas de tropas que estén “confrontadas @' o “dentro de” una zanja antitanque, pueden
intentar derrumbar las paredes para rellenarla, permitiendo asi € paso de vehiculos y tropas,
realizando una accion de “mejorar posicion”. Si tiene éxito la zanja quedarellenalo suficiente
para que pase un vehiculo cada vez, debiendo realizar una accion de atravesar y unatirada de
atascado para atravesarla.

Neutralizar una zanja antitanque con un rollo detroncos o “ Fascine”

Ciertos vehiculos, como los AV RESs britanicos del 79" Armoured Division, portan “Fascines’,
rollos de palos y troncos cinchados, que se lanzan dentro de las zanjas pararellenarlas y poder
atravesarlas. Los rollos tienen el mismo efectos una vez dentro de la zanja que si hubiera sido
rellenada por derrumbe, debiendo realizar una acciéon de atravesar y una tirada de atascado
para atravesarla.

Para lanzar €l rollo, € vehiculo debe confrontar la zanja y utilizar una accion para soltarla
dentro. Acto seguido, € rollo se considera en su sitio y emplazado para € resto de la partida,
no pudiendo ser eliminado. Cada vehiculo puede llevar solo un rollo.

Neutralizar una zanja antitanque con excavador as

Para cegar las zanjas también se utilizaban tanques con pala excavadora o buldézeres. Para
ello, la pala del vehiculo debe confrontarse a la zanja y realizar entonces una accion de
ingenieria, considerandose entonces rellena en las mismas condiciones antes descritas.

Neutralizar una zanja antitanque con explosivos

Una placa de ingenieros puede volar la zanja con explosivos y rellenarla. Para ello, debe
confrontar la zanja, realizar una accién de ingenieria para plantar |os explosivos y redlizar otra
accion de demolicion para volarla. Quedara asi rellena en las mismas condiciones descritas
maés arriba.



Montaje de un puente sobre una zanja antitanque

Algunos vehiculos de ingenieros estén equipados con pequefios puentes que permiten pasar
pequefios obstaculos como zanjas, créteres, torrentes, etc. Para colocar e puente sobre un
obstaculo lineal, €l vehiculo debe confrontarlo y llevar a cabo una accion de ingenieria,
guedando asi € puente en su lugar. Para utilizarlo, cualquier unidad debe confrontar € puente
y redizar una accion de atravesar. NO es necesaria ninguna accidén especiad mas para
atravesarlo salvo las de movimiento.

Otrostiposde zanjasantitanque

Las reglas anteriores se aplican a zanjas antitanque normales y excavadas en tierra. Hay otro
tipo de zanjas que se especificaran para cada escenario, y que pueden ser:

e Zanjas antitanque de hormigon: se pueden rellenar con un “fascine”’, puentear o
destruir con explosivos, pero no con tropas 0 excavadoras.

e Zanjas extra anchas: requieren mas de una accion de ingenieria para destruirlas, a
determinar antes de comenzar.



Dientesde Dragdn y otros obstaculos antitanque

Los Dientes de Dragdn son cufias de hormigon plantadas en vertical en € suelo y algunas
veces unidas mediante railes de tren (también podrian ser troncos clavados a intervalos
regulares, a modo de “Esparragos de Rommel”). Se colocan sobre €l tablero en tiras de 17 de
ancho por 2" de largo interconectadas antes de |a partida.

Efecto sobreel terreno

Los obstéacul os antitanque son intransitables para cualquier vehiculo, pero no para las tropas.
A efectos de cobertura, se considera que ofrece cobertura duray dispersa.

Reducir los Dientes de Dragon con excavador as

Los tanque con palas excavadoras o0 los buldozeres se utilizaban para limpiar obstéculos
antitanque. Para hacerlo, deberemos confrontar € vehiculo a obstéculo y realizar dos
acciones de ingenieria. Después de esto, el obstaculo queda “reducido”, permitiendo €l paso a
los vehiculos mediante una accion de atravesar seguida de una tirada de atascado. El trasiego
de las tropas no sufre modificaciones.

Reducir los Dientes de Dragon con explosivos

Los ingenieros pueden limpiar obstacul os antitanque mediante el uso de cargas de demolicion.
Para ello, debera confrontar el obstéculo, realizar una accion de ingenieria para preparar €l
explosivo y otra de demolicion para detonarlo. Si la tirada es buena, € obstaculo queda
“reducido” igual que en gjemplo anterior.



“Bocage’ y setos sobredimensionados

A pesar de ser un elemento natural del terreno (por gemplo, € “bocage’ de la zona de
Normandia), los setos especialmente grandes y espesos tienen caracteristicas especiales que
nos llevan a permitir ciertas acciones de ingenierias sobre ellos y especificar unas reglas
concretas para representarl os.

Efectos particulares sobre el combate

Cualquier vehiculo que realice una accién de atravesar para cruzar un seto y al que se dispare
con fuego directo (no IDF), se considerara que lo recibe como “por el flanco” y se utilizara el
valor de blindagje lateral. Esto es para simular que los vehicul os debian sobrepasar €l seto para
atravesarlo, mostrando la panza a hacerlo y quedando asi mucho mas vulnerables a los
atagues. Algunos vehiculos estaban equipados con cortasetos (dispositivos “Cullin“, hechos
en muchos casos con |os obstacul os plantados en la playa por |os alemanes); si el vehiculo que
esta intentando atravesar e seto lleva uno de estos dispositivos, no serd necesario que sele
aplique esta regla. Debera simplemente confrontar €l seto y realizar una accion de atravesar.

Atravesando € “bocage”

Todo vehiculo que atraviese un seto degja una brecha en €, y que a la hora de que otras
unidades lo utilicen se considera como un terreno de un nivel meor. Asi, las tropas lo
cruzarian sin tener que realizar la accion de atravesar, |os vehiculos de cadenas solo con una
accion de atravesar y los de ruedas con una accion de atravesar seguida de una tirada de
atascado.

Atravesando € “bocage’ con excavadoras

Los tanque con palas excavadoras o los buldozeres se utilizaban para atravesar el “bocage’.
Para hacerlo, € vehiculo debe confrontar €l seto con la pala y redlizar dos acciones de
ingenieria. Tras ello, queda abierta una brecha en el. Para atravesarla, las condiciones son las
mismas que en € g emplo anterior.

Atravesando € “bocage” con explosivos

Los ingenieros pueden abrir una brecha con explosivos en el seto. Para ello deberan emplear
dos acciones de ingenieria para colocar las cargas y una de demolicion para detonarlas,
resultando en las misma condiciones que anteriormente. Las dos acciones de ingenieria se
pueden reducir a una si un vehiculo egquipado con un dispositivo corta setos “Cullin” se
confronta a seto duran una accién de movimiento; esto se puede hacer en cualquier momento
antes de que actlen los ingenieros.



Bloqueos de carreteras, barricadas

Una de las técticas més comunes era derribar con explosivos arboles sobre la carretera para
crear un blogueo. Normalmente, los ingenieros colocaban las cargas con un detonador en la
carretera 'y, cuando €l enemigo cruzaba, iBUMM!: desaparecia la carretera, €l enemigo y los
arboles, quedando un monton de escombros que obstaculizaban el transito. Obviamente, los
ingenieros también se utilizaban para eliminar estos obstécul os.

Montar una barricada
Para crear una barricada con explosivos hay que hacer unatirada de mejorar posicion, con los
modificadores siguientes:

e -1sd lacarreteradiscurre por unazonasin arboles
e +1 s lacarreteradiscurre por un bosque o esté flanqueada por arboles

Unatirada de demolicion hara que el bloqueo quede dispuesto.

Retirar un bloqueo con buldézeres

Los tanque con palas excavadoras y |os buldozeres tienen la capacidad de limpiar la carretera
de bloqueos. Para ello, deben confrontarlo y realizar dos acciones de ingenieria, momento en
el que & bloqueo queda retirado.

Retirar un bloqueo con explosivos

Los ingenieros pueden limpiar la carretera de bloqueos con explosivos. Para ello, deben

confrontarlo, llevar a cabo dos acciones de ingenieriay una de demolicién, que si tiene éxito
hara que el bloqueo quede retirado.



Pontones

El emplazamiento de pontones o puentes Bailey (“By Bailey crap | suppose you are referring
to that marvel of British engineering that is the envy of the civilized world.” Lt. Col. J.O.E.
Vandeleur, Operacion Market-Garden) sobre cualquier obstaculo importante llevaria en la
vidareal del orden de cinco horas, si no més, algo que queda fuera del ambito de una partida
de Battlefront: WWII. Durante € juego, cualquier accion tactica por parte de los pontoneros
quedaria limitada a la fase final de construccion del puente o a salvar obstaculos menores
Como rios pequefios o zanjas antitanque. Las técnicasy reglas para emplazar puentes por parte
de los vehicul os de ingenieros especia mente preparados para ello serén las ya apuntadas en la
seccion de zanjas antitanque. A continuacion se describen las reglas que atafien a pontones y
pasarelas para lainfanteria sobre obstacul os menores.

Construyendo un ponton

Cada escenario debe definir qué obstacul os se pueden sobrepasar mediante pontonesy cuantas
secciones de estos deben emplazarse para salvarlos. La mayoria de |os rios pequefios y zanjas
antitanque solo necesitaran una, los rios normales mas de unay los grandes rios europeos méas
de los que se puedan emplazar en una partida normal. En cualquiera de los casos, se puede
comenzar la partida con la premisa de que € pontén esté casi terminado y solo hace fata un
numero determinado de acciones de ingenieria para completarlo.

Para construir un pontén, se debe definir en € escenario qué, como y cuanto equipo de
pontonero esta disponible. Sobre ello se aplican las siguientes normas:

e Cada seccidn de ponton cuanta a efectos de transporte como 3 placas de infanteria, y
no puede (obviamente) llevarse sobre un tanque (“tank rider”).

e Esto significa que solo los camiones pesados pueden hacer e transporte, camiones
americanos o ingleses propios o0 en Préstamo y Arriendo (Lend / Lease).

e El equipo debe descargarse aun méximo de 2” del lugar de construccion.

e Mientras no esté emplazado, €l material de construccién consta como un Cafion
Mediano a efectos de visualizacion y atague.

e Una“S’ ouna“D” no afectan a material, pero un resultado de destruido hace que
guede... destruido.

e Quedaiguamente destruido si su transporte es destruido durante el trayecto.

e En e emplazamiento de cada seccion del pontdn pueden trabajar mas de una placa /
unidad de ingenieros, pero se debe designar una como la unidad principal.

e Las pasarelas para infanteria solo pueden construirlas las unidades de ingenieros tipo
“tropa’.

e Cada seccion del pontdn en construccion debe estar a menos de 2” del material de
construccion y las unidades implicadas en la misma deben estar confrontados con €l
area a completar.

Una vez gque se cumplen todas las condiciones para la construccion y emplazamiento, se debe
realizar una accién de ingenieria seguida de una tirada de mejorar posicion, que si resulta con
éxito significa que la seccion queda emplazada. Se considera que €l pontdn queda completo
cuando todas las secciones necesarias para cubrir € obstéculo quedan emplazadas. Se aplican
los siguientes modificadores:



e *disciplinadelaunidad principa implicada

e -1 s intentan emplazarlo sobre un rio crecido o con fuerte corriente (a definir
previamente)

e +1 s hay mas de una unidad trabgjando a la vez en la construccion de la misma
seccion (+3 como maximo)

Efectos deterreno en un ponton

Para cruzar un pontén, una unidad debe realizar simplemente una accion de atravesar. Sobre el
pontdn se considera que a efectos de fuego de oportunidad, cualquier unidad esta en desfilada.

Destruir un pontén mediante combate cuerpo a cuer po

Los pontones y los puentes moviles de ingenieros pueden ser atacados y destruidos mediante
combate cuerpo a cuerpo, del que se defienden con un factor de O (para representar la guardia
del puente). Si € atacante logra una tirada igual o mayor que la del puente en la tabla de
“Close Combat”, con sus respectivos modificadores, e puente queda destruido. Los puentes
fijos no se pueden destruir de esta manera, solo los emplazados por |os ingenieros.

Destruir un ponton con artilleria
Cada seccidon de ponton puede avistarse y atacarse como s fuera un cafion mediano

atrincherado. Un resultado de “S’ 0 “D” no afecta a ponton, pero uno de destruido hace que
esa seccion quede destruida.



Puentesfijos

Por puente fijo entendemos cualquier puente metalico, de madera o de piedra que no sea un
ponton instalado por ingenieros. En las definiciones del escenario se le dard a cada puente un
valor de blindaje, y cualquier atague se realizara, a efectos de visualizacion y dafio, como si
fuera un tanque grande.

Destruir puentesfijoscon artilleria

A los puentes fijos se les puede disparar con artilleria, teniendo en cuenta el valor de blindagje
gue le hayamos dado, y dafidndolo y destruyéndolo solo con un resultado de “ Destruido” y no
Con 13 Sﬂ o 13 D” .

Destruir un puente con explosivos

Todos los tipos de puentes pueden ser volados con explosivos. Para €llo, [os explosivos deben
ser colocados y los detonadores y cableado tendidos, dependiendo el tiempo que tardemos del
tipo y tamafio del puente. En el escenario se declarara cuantas acciones de colocacion de
explosivos seran necesarias para volar e puente. Un puente grande, parte de una carretera
principal o linea importante de tren, requerird mas preparacion que un pequefio puente de
madera sobre un riachuelo.

Cada accidn de colocar explosivos se representara con una tirada con éxito de mejorar la
posicion. Una vez que todas las acciones se hayan completado, el puente estara listo para ser
volado, mediante una accion de demolicion con éxito.

Algunos gjempl os reales de voladuras de puentes en |a Batalla de Bulge:

En Stavelot, los preparativos para la voladura de un puente de piedra llevaron desde la 1.00
hasta las 6.50. Esto equivaldria a cuatro o cinco acciones. Como anécdota, la voladura no
destruy6 €l puente

En Trois-pont, preparar para la demolicion un puente grande llevé desde medianoche hasta las
8.00, equivalente a ocho acciones.

En Neufmolin, un puente de madera fue preparado en solo una horay media para su voladura,
utilizando 2500 libras de TNT y volado en las narices de Peiper. Esto equivale a una o dos
acciones.

Una vez preparado, una accién de demolicion con éxito destruye e puente. Si no, € puente
quedaintacto, como sucedio en Nijmegen y Remagen.



Bunqueresde hormigén y Fortines

Las fortificaciones de campo més comunes (pozos, trincheras y puestos de madera) quedan
cubiertos en € libro de “Battlefront:WWII”, pero estructuras mas grandes y consistentes,
como aquellas de las lineas Maginot y Sigfrido o la Fortaleza Atlantica, necesitan de reglas
adicionales. En e siguiente enlace podemos encontrar distintos disefios de bunkeres cortesia
de Ken Natt:

http://www.fireandfury.com/extra/downl oads/bunkers.png

Fortificando

e Todos los fortines y/o bunkeres deben prepararse antes de que comience la partida 'y
no podran cambiarse despues.

e A cadauno seledardun valor de “blindaje”. Para estructuras grandes estara entre 4 y
6, los bunkeres pequefios de hormigon 3y los de madera, 2.

e Estevalor deblindge se utiliza para:

» Medir laintegridad estructural del fortin.

» Simular la resistencia de la posicion cuando es atacada de manera
independiente de sus ocupantes.

» Aplicar como modificador negativo a cualquier atague a sus ocupantes.

e En agun caso de fortificaciones grandes o mdltiples, se considerara que estan
compuestos por distintos elementos, asignandole a cada uno su propio valor de
blindaje.

e Se debe declarar en que puntos estan montadas las armas que ocupan €l fortiny en qué
angulo disparan. Esto es importante puesto que muchos bunkeres, por estar
semienterrados o bien defendidos, solo pueden ser atacados desde |os puntos desde los
que dispara (como decian los ingleses de disparar a bocajarro con un tanque sobre la
ranura de un bunker, “echar una carta’).

Ataque a los ocupantes de un fortin mediante fuego directo eindirecto

Se puede atacar a los ocupantes de un fortin mediante ataques convencionales, tanto de fuego
directo como indirecto, aplicando el vaor de blindaje del fortin como modificador negativo.

Ataque a los ocupantes de un fortin mediante combate cuer po a cuerpo
Solo podrén realizar combate cuerpo a cuerpo (Close Combat) sobre los ocupantes de fortines:
e Tropasdeingenieros
e Vehiculos que puedan realizar combate cuerpo a cuerpo en zonas urbanas (built-up
areas), como los AVREsYy los equipados con lanzallamas

e Tropas de asalto de infanteria, previstas como tal en € escenario

Los defensores del fortin utilizaran €l valor de blindaje del mismo como su factor de combate
cuerpo a cuerpo, aplicando el resto de modificadores de manera normal. Si son |os ocupantes



los que inician €l combate cuerpo a cuerpo, pierden todos los beneficios de estar dentro del

fortin.

Ataque al fortin

Se puede efectuar ataques a fortin de manera separada y distinta de los que se reaicen a sus
ocupantes, y un ataque con éxito resultard en la destruccion del mismo y la huida o
destruccion de sus ocupantes. Ademés.

El fuego indirecto no afecta a los fortines, puesto que estén construidos para soportar
este tipo de artilleria. Solo los grandes cafiones navales o los bombardeos aéreos
extensos podrian hacerlo, pero esto queda fuera del alcance de una partida de
“Battlefront: WWII”.

Se podra permitir a los aviones que participen en la partida a efectuar bombardeo en
picado (“Dive Bombers’) sobre fortines, pero solo si € ataque se efectlia sobre
posiciones bien conocidas y previamente localizadas (en la realidad, solo se utilizaron
bombarderos en picado en ataques clave sobre posiciones bien reconocidas y después
de unainformacion extensiva alos pilotos y no bajo peticion de los FAC [Forward Air
Controller]. Para ello utilizaremos el valor de atague contra Tropas (T,G,sV) y lo
consideraremos como ataque directo.

Los fortines se pueden atacar solo mediante fuego directo con las siguientes normas y
restricciones:

» Utilizaremos € valor de ataque contra Tropas (T,G,sV) excepto en el caso de
aquellas armadas con proyectiles de carga hueca, que utilizaran el valor contra
Tanques (V). El vaor de ataque tal cual y sin modificar debe ser igual 0 mayor
que el blindaje del fortin paratener algun efecto.

» Ladistancia maxima para atacarlo sera de 5", puesto que e objetivo sobre €
gue disparamos es extremadamente pequefio, una bocana, puerta o similar que
requieren punteria certera, o en el caso de tanques como e M12 (US-32), que
debe estar précticamente con labocadel cafién contra su objetivo.

> El objetivo debe estar a la vista en la linea de fuego y nunca sospechado
(volvemos a tema de la punteriay precision necesaria).

» Si é gue ataca es un vehiculo, este debe emplazarse antes de atacar.

» No se suman modificadores de enfilada o “por €l flanco” al atacar una de estas
estructuras.

Los ataques se resuelven utilizando el valor de blindaje del fortin como modificador
negativo al ataque. Consideramos ademas que € fortin tiene disciplina O,
indistintamente de las tropas que lo ocupen. Un resultado de “S’ 0 “D” sobre € fortin
se trasladara a las tropas que lo ocupan, pero no dafian la estructura. Un resultado de
destruido derrumbara la estructura matando a sus ocupantes. El area que ocupaba en
bunker se considerard como “cascotes’ (“Rubble’).

El AVRE (BR-13) britanico es un caso especia. Es un vehiculo de ingenieros
especia mente preparado con un mortero que dispara cargas de demolicion de 40 libras
disefiadas especificamente para destruir estructuras de hormigén. Si dispara sobre un
fortin, cualquier resultado del combate de “S’ o “D” ademés de afectar a los
ocupantes, reducira de manera permanente el blindgje del mismo en 1 punto. Si €



blindaje se reduce a 1, € fortin se derrumbay sus ocupantes deberén hacer una tirada
de escape (“Bail Out”).

Las unidades de ingenieros pueden utilizar explosivos para intentar demoler un fortin.
Para €ello deben situarse a 1” o menos de la estructura, emplear una accion de
ingenieria para preparar los explosivos y una accion de demolicion con éxito. Cada
uno de estos ataques tiene un valor de ataque de 4 y se considerara como s fuera un
ataque con fuego directo contra el valor de blindgje del fortin sin modificadores. Al
igual que en el caso del AVRE, una“S’ 0 “D” restara 1 a blindaje de la estructura,
etc. Para retirar las cargas de demolicion, las unidades enemigas deberan salir del
fortin, perdiendo cualquier beneficio de esta cobertura.

Se pueden combinar mas de una accion de demolicién, preparando las cargas que
deberén ser detonadas a la vez. Cada ataque adicional afiadira 2 puntos a ataque
original de 4.



Los" Funnies' (“Raros’) de Hobart — Vehiculos Especiales de I ngenier os

Existen una variedad de vehiculos especiales de ingenieros, desarrollados principa mente por
los britanicos y agrupados en su mayoria en la 79th Armoured Division, conocidos como |os
"Hobart’s Funnies’ (los“Raros’ 0 “Curiosos’ del General Percy Hobart, su principal impulsor
y comandante al mando de la 79th). Algunos tienen carta con sus caracteristicas y otros no,
pero cada vez més como cartas prototipo, ademas de ser variantes de otros vehiculos que si la
tienen (Churchills, AVREs, Shermans, etc.) y pueden especificarse para cada partida.

AVRE

El AVRE (Armoured Vehicule, Royal Engineers) (BR-13) era una variedad del Churchill
[1I/1V y estaba disefiado especificamente para su uso como vehiculo de ingenieros. Ademés de
su capacidad destructiva contra estructuras de hormigén (llevaba un mortero de 290mm que
disparaba un proyectil solido, apodado “cubo de basura volante”), sus tripulantes estaban
entrenados como ingenieros de combate y podian desmontar para realizar acciones de
ingenieriay a tanque se le podian acoplar distintos accesorios (fascines, bobinas de tablones,
puentes, etc.) que permitian realizar una gran variedad de acciones. En cada escenario se
definirda s se permiten y s sus tripulaciones pueden redlizar acciones especificas de
ingenieros.

SBG y portapuentes

El SBG (Small Box Girder) era un pequefio puente metalico de unos 10 metros que portaban
algunos AVRES, y que se utilizaba para salvar pequefios obstaculos como crateres o zanjas.
Otros como e Churchill o el Valentine (BR-P12) portaban un puente completo sobre su chasis
sin tortea. Para colocar e puente sobre un obstéculo lineal, € vehiculo debe confrontarlo y
llevar a cabo una accion de ingenieria, quedando asi € puente en su lugar. Para utilizarlo,
cualquier unidad debe confrontar €l puentey realizar una accién de atravesar. No es necesaria
ninguna accion especial mas para atravesarlo salvo las de movimiento.

“Crabs’, Cangrgos o tanques antiminas

Estos tanques (BR-P26), disefiados para limpiar minas, pueden crear un camino através de un
campo de minas simplemente atravesandolo con el cepillo en marcha. Cuando 1o usa, €
tanque solo se mueve a la mitad de la velocidad campo a través, y mientras lo haga no podra
hacer ninguan disparo, ni ofensivo ni defensivo. Cuando atraviesa el campo, se debe tirar el
dado y comprobar el resultado en latabla: cualquier resultado excepto “Destruido” no le hace
efecto, y significa gue ha creado un camino del ancho de un vehiculo.

Si d resultado de la tabla es “Destruido”, € vehiculo debe pararse como “Disordered”, sin
haber limpiado € camino y con el cepillo destruido. Esto significa que no puede limpiar més
minas en € resto de la partida, y ademas no puede efectuar disparos hasta que se suelte el
cepillo. Para €ello se requiere realizar una accién de ingenieria con éxito (la tripulacién ha
sdlido del vehiculo y hasoltado e cepillo).



“Bullshorn Plough”, tanques con “ quitanieves’

En esencia, un hibrido entre quitanieves y arado de vertedera que, montado en la parte frontal
de un tanque le permitia abrir un camino en un campo de minas desplazando estas a un lado y
aotro del tanque. Su funcionamiento y reglas serian las mismas que las de un “Crab”.

ARV

Los ARV's (Armoured Recovery Vehicule) eran tangues sin torreta, principa mente Shermans,
y que, en su lugar, tenian una grda pluma para poder recuperar otros vehiculos dafiados,
destruidos o atascados, apartéandolos de un camino o remolcandolos hasta lugar seguro donde
ser reparados o despiezados. Cuando efectien esta funcion, deberan confrontar el vehiculo a
transportar y realizar una accion de ingenieria para simular que se engancha el otro vehiculo.
A partir de ese momento, ambos se podrén desplazar como una sola pieza a la mitad de la
velocidad campo através. Para desenganchar debera emplear otra accion de ingenieria.

BARV

Un BARV (Beach Armoured Recovery Vehicule) es similar a anterior, pero
impermeabilizado paratrabajar en las playas, estrenandose en Normandia.

DD Shermans

Los DD Shermans (Duplex Drive) eran tanques normales adaptados para la navegacion, en
aguas mas 0 menos tranquilas, mediante una pantalla hinchable que se desplagaba alrededor
del vehiculo, previamente sellado para que no le entrara agua, y unos propulsores en la parte
trasera. Se regiran por |las siguientes normas:

e Mientras lleven las pantallas subidas, su velocidad sera de 4" por accion de
movimiento.

e Al final de cada fase de movimiento que el tanque esté desplazandose de manera
anfibia, debera tirar 1d10; s el resultado es 1, e tanque zozobrard 'y se hundira para
siempre con su tripulacion. Si el agua se considera “revuelta’ o con fuerte corriente en
ladefinicion del escenario, aplicar un—1 alatirada.

e |guamente cuaquier ataque en esta situacion gque tenga como resultado una “D” hara
gue se hunda.

e Para bgar las pantallas debera realizar una accion, y una vez que estén bajadas
funcionaran como tangques normales.

e Los DDs no pueden disparar mientras tengan las pantallas subidas (el cafién se
apuntaba hacia atras para poder subir las pantallas).

ARK

Los ARK (Armoured Ramp “Karrier”) (BR-P08), principalmente Churchills, eran tanquessin
torreta y rampas en su superficie y plegables, que se usaban como puentes para superar
algunos obstéculos lineales como murallas 0 zanjas antitanque. Se regiran por las siguientes
normas.

e Deben emplazarse para poder ser utilizados, confrontando el obstéculo y llevar a cabo

una accion de ingenieria.
e Unavez emplazados no podran volver amoverse durante el resto de la partida.
e Pueden soportar €l paso del vehiculo més pesado.



e Las unidades que pretendan cruzarlo deben confrontarlo y realizar una accion de
atravesar, pudiendo cruzar sin més problemas a otro lado del ARK.

Buldézeres

Los buldézeres blindados (BR-P47)o chasis de tanques con palas montadas (como e Centaur
0 e Sherman) se utilizaban para una gran variedad de taréas de limpieza y destruccion de
obstaculos. Todas ellas han quedado descritas en secciones anteriores, pero en general,
deberén confrontar el obstaculo y realizar una o mas acciones de ingenieria

Bobinas de madera o “ Bobbins’

Los AVRES equipados con bobinas de este tipo pueden colocar una afombra de tablones de
madera sobre terreno blando. Se regira por las siguientes normas:

e Paraemplazarla, el AVRE se movera alamitad de su velocidad campo atraves.

e La dfombra permitird que después pasen normamente por ella otros vehiculos,
también ala mitad de su velocidad campo a traves, debiendo confrontar y realizar una
accion de atravesar para acceder aella.

Laafombratendrael ancho de un vehiculo grandey 10” delargo en una sola pieza.
Mientras tenga la bobina cargada, el AVRE no podradisparar.

La afombra solo se puede usar una vez.

Una vez utilizada, e AVRE debera emplear una accion de ingenieria para soltar la
bobina vacia. Hasta que no haga esto no podra disparar.

“El Congrio” (Conger)

Este artefacto, raro y peligroso, se utilizaba para limpiar campos de minas 'y es e abuelo de
sistemas actuales, mucho mas modernos y menos peligrosos. Consiste en un chasis de
universal carrier remolcado por un AVRE. En su interior, un cohete conectado a una
manguera y un deposito con 1 metro cubico de nitroglicerina (!). Para lanzar € cohete se
deben realizar varias acciones consecutivas:

1. El AVRE debe confrontar el borde del obstaculo, ya sea un campo de minas, alambre
espino, obstacul os antitanque, barricadas, etc.

2. Se debe realizar una accion de ingenieria para simular € lanzamiento del cohete y el
bombeo de la nitroglicerina.

3. En € siguiente turno, una accion de demolicion con éxito hace que se produzca la
detonacion y se cree un camino a través del obstaculo, de 2" de ancho y 3" de largo,
que se puede cruzar sin realizar una accion de atravesar. En e caso de que € resultado
delatiradasea 1, el vehiculo explota con |as consecuencias descritas més adelante.

El Congrio solo se puede usar una vez, volviendo a funcionar como un AVRE normal, y
debiendo utilizar una accion s quiere desconectar el trailer.

Como es de suponer, acarrear 1 metro cubico de nitroglicerina en un trailer por un campo de
batalla con fuego variado alrededor, es més que divertido. Ejem. Cualquier ataque con éxito
sobre  AVRE que resulte en una “D”, hard que & vehiculo sea destruido sin més
(puntualizando: el vehiculo se desintegra sin dejar rastro; las fotos de época muestran que



donde antes estaba un AV RE de 40 toneladas con su congrio después no habia absolutamente
nada mas que un enorme crater).

Lanzallamas: “Cocodrilos’, OKEsy otros

Para el asalto de posiciones fortificadas se desarrollaron distintas variedades de tanques
lanzallamas sobre distintos chasis ya existentes de, principalmente, Churchills Crocodile (BR-
14) y “Oke” (BR-P54), Shermans “Zippo” (USMC-04), Universal Carriers “Wasp”(BR-33) y
Stuarts “Satan”. El “Cocodrilo” (BR-14) era la version lanzallamas del Churchill britanico.
Llevaba un lanzallamas en lugar de la ametralladora del chasis y tiraba de un deposito
acorazado de combustible con 400 Galones Imperiadles (~1.800 litros) de una mezcla de
gueroseno Yy brea. Para asaltar una posicion, deben estar a distancia de combate cuerpo a
cuerpo.

Para més informacion sobre esta formacién, existe un documento especifico en la pagina web
de B:WWII:

http://www.fireandfury.com/britinfo/br79arm.pdf




