               AMBUSH   WARGAME

REGLAMENTO PARA JUGAR

II GUERRA MUNDIAL

El siguiente reglamento permite reproducir batallas de la segunda guerra mundial de una forma muy simple. Obviamente se adaptaron datos y medidas que facilitan el desarrollo de las mismas, sacrificando un poco de realismo a cambio de obtener rápidas definiciones. Así podremos “meternos” en la táctica de la batalla sin tener que recurrir a complejas tablas y cálculos.

Al escribir las reglas es imposible contemplar todas las situaciones que se presentan en el juego, por eso es importante que prevalezca el sentido común y ante alguna duda dejar que decida el dado.    

PREPARACION PARA EL JUEGO

ESCALAS 
La escala para 1/72 es de:    1 cm.    =    1 metro

                                           1 turno   =    30 segundos reales aprox.

                                          1 figura   =    1 soldado o vehículo individual

ELEMENTOS NECESARIOS

Para poder jugar necesitaremos:                           
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                                                                                            -Uno o mas dados de 6 caras “D6”

                                                                                            -Cinta métrica extensible

                                                                                            -Compás escolar    

                                                                                            -Miniaturas

                                                                                            -Tablero de juego donde armar el escenario.

                                                                                            -Lápiz y papel

                                                                                            -Algodón para marcar vehículos destruidos

 No hay limite para la cantidad de miniaturas a utilizar, pero para comenzar recomendamos de 8 a 25 soldados y entre 5 y 10 vehículos por ejercito en batalla.

TABLERO DE JUEGO

Es la superficie donde desarrollaremos la batalla; Esta puede ser una mesa común siempre que las medidas no sean menores de 1 metro x 1 metro .En ella diseñaremos un escenario ubicando elementos como árboles, casas, trincheras, etc. Si no disponemos de ellos utilizaremos algo que los represente. (Es interesante nutrir de elementos para evitar una definición rápida).

También es importante dejar claro antes de empezar la ubicación de dichos elementos y no moverlos en el transcurso del juego, como así también convenir entre los jugadores las  características  de los mismos.

Ejemplo: si un río puede ser cruzado a pie o no; Que obstáculos pueden ser sorteado por un vehículo; Cual es el perímetro de un bosque y todo aquello que pueda generar discusión entre los oponentes. 

--------------------------------------------------------------------------------

INFANTERIA

--------------------------------------------------------------------------------

ORGANIZACIÓN DE LAS TROPAS

Tanto americanos como alemanes se organizarán  de la siguiente manera:

7  soldados    +   1 suboficial    =  1 pelotón       (8  figuras)

3  pelotones   +    1 oficial        =  1 compañía   (25 figuras)

3 compañias  + 1 comandante  =  1 Batallón     (76 figuras)

Para movimientos rápidos de pelotones se pueden montar las figuras a una placa siempre y cuando todos los soldados vayan al mismo lugar. Cuando crea necesario puede ir separándolos moviendo individualmente.

La placa se puede hacer con cartón de unos 5 cm. x 4 cm. con un palito vertical pegado que sirva como mango.
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Ejemplo: Un pelotón (8 soldados) deben tomar un casa y para ello deben recorrer una distancia de 40 cm. por un camino. Si movemos las 8 figuras individuales llevaría mucho tiempo, pero montadas en una placa se reduce a  un movimiento por turno. Pero antes de llegar son sorprendidos por disparos enemigos, por lo tanto, al comenzar nuestro turno, dispersamos 5 soldados a cobertura para devolver el fuego y seguimos con 3 en la placa tratando de llegar el objetivo.

SECUENCIA DE JUEGO    

El juego se divide en turnos alternos, para ver que jugador comienza se tira un D6, el que saque mayor Valor comenzara su turno. El jugador da a cada figura bajo su mando una acción (una figura no tiene por que hacer algo, siendo aclarado en voz alta). Una vez que termina, comienza el turno del siguiente jugador repitiendo lo explicado anteriormente.

ACCIONES

En este nivel cada soldado podrá realizar una o combinar dos acciones por turno, estas son:

MOVER   –     CORRER    –       DISPARAR     –       ASALTAR

MOVER: El factor de movimiento (FM) de un soldado en marcha normal es de hasta 8 cm. o menos, permitiendo  otra acción como DIPARAR  o ASALTAR.

También puede DISPARAR y luego MOVER.

CORRER: Un soldado puede duplicar su FM hasta el doble (16 cm.) pero no menos de 8 cm.

Cuando realiza esta acción no puede DISPARAR  en ningún momento, pero si ASALTAR.

DISPARAR: Cuando se realice un disparo se debe anunciar en voz alta que figura dispara y  quien recibe el disparo.

*El alcance de fuego es de 50 cm. de distancia

            Para disparar se tira el D6.

           Si el enemigo esta en campo abierto   con 1, 2 y 3. El disparo es errado 

                                                                         Con 4, 5 y 6 el disparo es certero 

           Si el enemigo esta  en  cobertura         con: 1, 2, 3 y 4 el disparo es errado

                                                                         Con: 5 y 6  certero

*Esta diferencia es porque un soldado en cobertura tiene menos posibilidades de ser impactado.

*Si un soldado o vehículo cruza detrás de una cobertura, el soldado enemigo oculto pierde la protección y queda como en “campo abierto”.

*Si un soldado es impactado debe pasar “Prueba de daño” tirando el D6:

                                                     Con  1 o 2  sale ileso y sigue combatiendo.

                                                                Con 3, 4, 5 y 6 queda eliminado y se retira la figura de la mesa.  

ARMAS DE FUEGO

En el transcurso de la II Guerra Mundial se utilizaron una gran variedad de armas portátiles, cada una de ellas con características propias que iremos identificando mas adelante, en este nivel inicial consideraremos que todos los soldados tienen el mismo tipo de armas

ASALTAR: El soldado puede, con esta acción, atacar cuerpo a cuerpo a un enemigo. Para eso debe acercarse hasta  que las figuras se toquen y se resuelve de la siguiente forma: se tira un dado por cada una de las dos figuras, la que saque mayor valor es el vencedor y elimina al oponente, y si empatan  gana el atacante por tomar la iniciativa.
Esta acción solo se puede utilizar después de MOVER o CORRER.

Puede darse el caso de que un soldado que resulta airoso, reciba un segundo ataque en el mismo turno, entonces este deberá restar 1 punto al valor que saque el dado. 

EJEMPLO: Un soldado alemán es asaltado por un americano. El primero saca un 5 y el segundo un 3 por lo pronto el americano es abatido. No obstante, el mismo es vuelto a atacar, pero en este caso el alemán saca un 4 y el americano  un 3  (4 - 1= 3) empatan y esta vez gana el americano.

VISIBILIDAD Y DETECCION

La distancia a la que un soldado puede ver a otro soldado enemigo en “campo abierto” es de 50 cm. Siempre y cuando no exista algún elemento que interfiera en su “línea de visión”

.            Foto 1
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                                                        Si el soldado enemigo esta oculto tras un obstáculo (trinchera,

                                                        arbusto, casa, etc.)se dice que esta en “cobertura”y tiene la

                                                        ventaja de no ser visto. Salvo que dispare y

                                                        de esa forma delate su existencia pudiendo recibir respuesta del

                                                        enemigo (foto1)
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                                                                                                                                                                   Un soldado también puede no ser visto ante un obstáculo sin que

  necesariamente sea una cobertura (Foto 2).

:

El soldado “ A ” ve al  soldado alemán en campo abierto, por lo tanto

Pueden dispararse entre si.

El soldado “ B “no ve al enemigo porque el arbusto hace de obstáculo e

Impide la visión  tanto de uno como del otro.

GRANADAS DE MANO

Cada soldado dispondrá de 1 granada que la podrá utilizar cuando lo crea conveniente. Esta tiene un alcance máximo de 10 cm. afectando  un radio de 3 cm. (para ello se recomienda el uso de un compás común) Todo soldado que quede dentro de este radio queda eliminado, Si esta en cobertura pasa “prueba de daño” (siempre que la cobertura separe el soldado del punto donde cae la granada). 

*Para llevar un control  se pueden numerar los soldados de tal forma que, luego de confeccionar un listado en un papel, ir tachando el soldado que ya lanzó  su granada.

1) Para tirar una granada el soldado deberá acercarse al objetivo calculando la distancia permitida anunciando no solo el lanzamiento sino también el lugar preciso donde quiere que caiga la granada.

2) tirar un D6: Si sale 1 o 2  la granada fallo.

                        Si sale 3, 4, 5  o 6  la granada exploto y se procede a ver donde cayó. Para ello se tira 

nuevamente el D6 para pasar la prueba de “PUNTERIA”

Foto 3:
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IMPORTANTE: Cada uno de estos puntos tiene un 

Radio de acción de 3 cm. En este caso  5 y 6 explo-

ta dentro del vehículo, pero 1, 2, 3 y 4 podría afectar

un blanco ocasional no previsto.

En este caso el  soldado americano, lanzando la granada, pierde la ventaja de estar oculto y delata su posición ante un enemigo que, de no ser eliminado, puede dispararle en su turno correspondiente.  

MORAL

La moral indica la predisposición al combate, dependiendo esta del entrenamiento físico y mental de cada unidad.

Cuando una unidad (Total de figuras que se esta usando) pierda en combate la mitad de sus integrantes (50%), debe pasar el Test de Moral. A partir de ese momento, tira un D6 al comienzo de cada turno. Si saca un 6 la unidad se rinde, si saca 5 o menos sigue combatiendo normalmente.

Cuando pierda el 75% se rendirá sacando un 4, 5 o 6. 

Esto es para evitar que una unidad luche hasta el último hombre.

-Las unidades de Elite y paracaidistas deben restarle un punto a la tirada del D6, cuando tenga – 75%.

-La única unidad que no esta afectada al test de moral son las de japoneses que defienden islas.  

  DISMINUCION DEL MOVIMIENTO                                                            
En el transcurso de una batalla, soldados y vehículos deben sortear obstáculos. Estos se clasifican en: 

 LINEALES: tales como trincheras, cercos, muros, setos, barrancos, arroyos.

El soldado para cruzarlo pierde el 50% de su FM y la posibilidad de DISPARAR en ese turno. Tampoco puede CORRER para cruzarlo.

ZONALES: Pantanos, bosques, nieve, montañas, ruinas.

Por cada turno que el soldado este en esta zona deberá disminuir al 50% su FM. Tampoco puede CORRER, pero si DISPARAR.

-----------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------

TANQUES Y VEHICULOS

-----------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------

Los tanques y vehículos se clasifican por categorías. Estas son:

1 vehículos  pequeños sin blindaje 

2 Semiorugas u otros vehículos blindados sobre ruedas.
3 Tanques y cañones autopropulsados .
4 Tanques de mayor tonelaje
5 “súper”  tanques

.

 Aquí presentamos un  listado con los modelos mas comunes .Si el modelo que va a usar no figura en la lista, tome la categoría de su equivalente.
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	ALEMANIA
	C

A

T.
	Mov. (cm.)
	Amet
	cañon
	
	C

A

T.
	Mov. (cm.)
	amet
	cañon

	Kubelwagen
	1
	40
	
	
	Pzkpfw VI- Tigre I
	4
	20
	X
	X

	Schwimmwagen
	1
	40
	
	
	Pzkpfw VI- Tigre II
	5
	20
	X
	X

	Opel Blitz
	1
	30
	
	
	Hetzer
	3
	24
	X
	X

	Sdkfz 222 o 223
	2
	30
	X
	
	Marder II
	3
	24
	X
	X

	Sdkfz 231(6 ruedas)
	2
	30
	X
	
	Marder III
	3
	24
	X
	X

	Sdkfz 234/2 (puma)
	2
	30
	X
	X
	Wespe
	3
	24
	X
	X

	Sdkfz 250 / 251
	2
	30
	X
	
	Stug III
	3
	24
	X
	X

	Sdkfz 7 / 11
	2
	24
	
	
	Nashorn
	3
	24
	X
	X

	 Pzkpfw 38 t.
	3
	24
	X
	X
	Hummel
	3
	24
	X
	X

	Pzkpfw I / II
	3
	24
	X
	
	Jadpanzer IV
	3
	24
	X
	X

	Pzkpfw III
	3
	24
	X
	X
	Jagdpanther
	4
	20
	X
	X

	Pzkpfw IV
	3
	24
	X
	X
	Jagdtiger
	5
	20
	X
	X

	Pzkpfw V  Panther
	4
	20
	X
	X
	Elefant
	5
	20
	X
	X


	ESTADOS UNIDOS
	CAT
	Mov. (cm.)
	amet.
	cañon
	
	cat
	mov. (cm)
	amet.
	cañon

	Jeep Willy
	1
	40
	
	
	Stuart
	3
	24
	X
	X

	Jeep dodge 
	1
	40
	
	
	Lee
	3
	24
	X
	X

	Studbaker
	1
	30
	
	
	Chaffee
	3
	24
	X
	X

	GMC Transp.. pers.
	1
	30
	
	
	Sherman
	3
	24
	X
	X

	DUKW anfibio
	1
	30
	X
	
	M 10 Wolverine
	3
	24
	X
	X

	Bufalo oruga anfibio
	2
	24
	X
	
	M 36 Jakcson
	3
	24
	X
	X

	M 8 Greyhound
	2
	30
	X
	X
	M 18 Hellcat
	3
	24
	X
	X

	M 20  6 ruedas
	2
	30
	X
	
	M 26 Pershing 
	4
	20
	X
	X

	M 2/ M3 semioruga
	2
	30
	X
	
	M 7 Priest
	3
	24
	X
	X

	Scout Car
	2
	30
	X
	
	
	
	
	
	


-En la primera columna figura el nombre del vehículo

-En la segunda, la categoría a la que corresponde (cantidad de impactos directos que soporta)

-En la tercera, los centímetros que puede recorrer la figura por turno.

-La cuarta señala si porta ametralladora de apoyo(MG)

-La quinta señala si posee cañon.

-Cada vehículo que se utilice en batalla deberá tener un numero para identificarlo (foto 4), luego anotar en un papel un ítems por cada uno de estos colocando el nombre, numero y tantos casilleros como indique su categoría (foto 5)                                                                                

 Foto 4                                                                   Foto 5                
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Tanque SHERMAN   –   Nro  2  –     

El tanque SHERMAN es de categoría 3, por eso le corresponde tres casilleros. Estos nos servirán como “Marcador de Daño”  anotando en ellos una cruz por cada impacto directo de granada, tanque o cañón de gran calibre.

Una vez que se completen los casilleros el vehículo queda destruido

*La infantería suma dos acciones más con respecto a los vehículos. Estas son:

                                           MONTAR   y    DESMONTAR

 Un soldado puede:     MOVER  Y   MONTAR                   DESMONTAR  Y  MOVER                                                                                                               

                               DISPARAR  Y  MONTAR                   DESMONTAR  Y  DISPARAR

 MOVIMIENTO

El movimiento de los vehículos esta reducido en relación a sus pares reales, de lo contrario necesitaríamos un tablero demasiado grande para representar un verdadero despliegue. La distancia en cm. que puede recorrer cada vehículo está  indicada en la tabla.

REDUCCION DE MOVIMIENTO

Un vehículo reduce el 50 % de su FM cuando:

                                                  *  Vaya marcha.

                                                  * “Mueva y dispare” o “Dispare y mueva” 

                                                  * Cruce un obstáculo lineal 

                                                  * Transite un obstáculo zonal

                                                  * Cuando suba o baje tropas.

Ejemplo: 

Un Sdkfz 251 alemán decide atacar un puesto americano y para ello debe cruzar un cerco y disparar en el mismo turno., por lo tanto su FM se reduce de 30 a solo 7,5 cm. en esa acción.

Los camiones  podrán transportar 1 pelotón (8 hombres)

  Foto 6                                                                          Foto 7
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*Aunque no entren físicamente las figuras en los vehículos, se considera que si lo están. Para eso colocaremos en papel anotando el nº de soldados que actualmente tiene el vehículo ( foto 6). A medida que vayan desmontando se actualizara la anotación  como lo muestra la foto 

*Un tanque puede empujar a otro vehículo avanzando solo a ¼  de su FM  los turnos que hagan falta (No puede disparar con esta acción)   

*Los conductores de los vehículos no se cuentan como parte de la infantería. No pueden desmontar y    solo son eliminados junto con el vehículo.

Foto 8
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                                                                                 * El recorrido de un vehículo no siempre es en línea  

                                                                                  recta, por eso, si tiene que maniobrar en varios 

                                                                                  sentidos se van sumando los centímetros de cada                             

                                                                                  tramo hasta que la suma no supere su FM

                                                                                 foto  8  En este caso un Stug III alemán avanza al

                                                                                 máximo de su FM por una zona urbana en tres 

                                                                                 tramos      3 + 11 + 10 = 24 cm.                                                                                                                                                           

ARMAMENTO

Los tanques y algunos vehículos portan una ametralladora tipo MG de mas poder que las comunes.(Aunque la figura no la tenga) Esta tiene efecto únicamente contra infantería.

*Para disparar se procede igual que con las armas portátiles , solo que realiza dos disparos en lugar de uno y  siempre al mismo blanco (para ello tiramos dos veces el dado) .

*Si un soldado recibe los dos impactos solo podrá superar la prueba de daño con un 1.

*Los tanques y los autoprop. No pueden  en el mismo turno disparar con MG  y  cañón.

*Los vehículos abiertos solo podrán disparar si lleva al menos un soldado que haga de artillero (Sdkfz 250, 251, M3 americano, M20, etc.).

*El o los soldados que esten montados en vehículos  se considera en cobertura.

CAÑÓN  

Los cañones de tanques y de los autopropulsados varían mucho según los calibres. Para este nivel consideraremos que todos tienen el mismo poder de fuego.

*Todos tienen un alcance máximo de 60 cm. 

 *Los tanques con torreta giratoria pueden disparar a 360º ( Sherman, tigre, panther, etc.).

 En cambio los cañones autoprop. pueden hacerlo solo a 180º debiendo mover el vehículo antes del disparo para apuntar al objetivo  ( Stug III, jadpanther, Hummel, etc.)

*Los autopropulsados abiertos deben tener al menos un artillero para poder disparar.

Un Hummel alemán es atacado por un pelotón americano que, a pesar de  que los artilleros están en cobertura han logrado eliminarlos. Por lo tanto el vehic. puede mover pero no disparar hasta que suban  a ocupar el puesto de artillero cualquier soldado de infantería alemana.                                                                     

DISPARO

El disparo se resuelve de la siguiente forma:

TANQUE O CAÑÓN AUTOP.  Contra   INFANTERIA: Similar al lanzamiento de granada.

    -Se elige un determinado punto de impacto como blanco y se tira el D6.

    -Si sale 1 o 2 el cañón fallo.

    -Si sale 3, 4, 5 o 6 el disparo se concreto.

Se vuelve a tirar el D6 para resolver la puntería       

    -Si sale   1   el impacto da 5 cm. antes.

    -“    “      2   “       “         “  5 cm. a la izquierda

    -“    “      3   “      “          “  5 cm. atrás

    -“    “      4   “      “          “  5 cm. a la derecha

    -“    “   5 o 6     “          da en el punto elegido

  * La explosión tiene un radio de acción es de 5cm.

TANQUE  o  CAÑÓN AUTOP. .Contra TANQUES  y  VEHICULOS
-Si no hay obstáculos que interfiera en la línea de visión se tira el D6 (El atacante debe ver mas del 50% del vehículo) foto A

-Si sale 1 o 2 el disparo es errado (No se marca daño)       
[image: image3.emf]
-Si sale 3 o 4  el disparo toco al objetivo, entonces  marca medio casillero  de daño          
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                                                                                                                                                                      -Si sale 5 o 6,  da de lleno en el objetivo marcando un casillero completo. 
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 *Si el vehículo al que le quiere disparar solo se ve un 50%  con 1, 2 y 3  erró el disparo
                                                               ( foto B)                con 4, 5 y 6 marca medio casillero de daño. 

Foto A                                                                                 Foto B


                                                                                                    

Un soldado americano escondido   tras unos setos anuncia que lanza una granada al vehículo alemán apuntando al centro del habitáculo. 


-Se comprueba que esta dentro de la distan-cia permitida.(10 cm. o menos) 


-Tira el D6 y sale un 5  (la granada exploto)


- tira el D6 para PUNTERIA . Si saca un:





1- cayó 3 cm. antes.


2- Impacta de lleno. El vehículo marca una cruz de daño, pero el pasajero sigue ileso.


3- La granada pasa de largo.


4- Cae detrás del vehículo.


5 y  6 – Cae en el punto elegido. No solo produce daño en el vehículo sino que elimina al o los pasajeros.    





Foto 2
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