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"LOS MEJORES DE PATTON EN DIRECTO"

De repente, tras desplegar el
juego, la habitacion se encoge
y desvanece. Te preguntas
dénde estds y qué diablos
hace tanta gente en un
espacio tan reducido. La
claustrofobia te impulsa hacia
una escotilla, la abres y, al
asomar la cabeza, observas la
ondulante campina francesa
desde lo alto de la torreta de
un tanque. Si, ya empiezas a
situarte. La guerra aun no ha
terminado y si no quieres que
ella termine contigo, mas vale
que te despejes. ¢Dénde se
ha visto un comandante de
Sheman (y mucho menos de
la Cuarta Blindada) #echando
una siestecilla después de
comer?.

Hoy no se esperan
demasiados problemas. Ya
hace dias que ti y tu
compania de Shermans
liberais territorio francés tiran-
do millas y sin encontrar
demasiada resistencia
alemana. Pero sabes que no
todos los dias vas a poder
avanzar a velocidad de
crucero, ni tampoco te vas a
encontrar el camino libre. Tu
"Corazén Purpura' y dos de
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tus ex-tripulantes sepultados
entre sauces llorones, te
recuerdan la diferencia entre
arrollar Kugelwagens y inten-
tar huir de un Tiger. Al menos
has tenido suerte y tu nuevo
carro (del anterior no se pudo
aprovechar ni tu vieja petaca
de Bourbon) es algo mejor,
més blindado, con cupula de
visién y tal. La pena es que con
el nuevo conductor y el nuevo
cargador no puedes contar
hasta que se fogueen un
poco. Quizas uedas
aprovechar estos dias de
avance para que mejoren y
ayuden a sobrevivir en dias de
batalla en serio.

Faltan 4 horas para oscurecer
y se acabe la jornada de
trabajo (un dia menos para el
réximo permiso) y a tu grupo
e faltan bastantes kilbmetros
gara alcanzar su_objetivo.
arece que solo vais a poder
llegar a tiempo por la carretera
principal y, aqui, en Francia,
aun no han inventado las
"variantes": las carreteras prin-
cipales cruzan por el centro
las ciudades principales. Tu
odias las ciudades, es decir,
las desagradables sorpresas
que suelen ocultar, pero no
hay remedio. Carretera y
manta.

Acercandote a la ciudad de
marras os han retrasado un
poco un nido de ametral-
ladoras y un canén antitan-
que, a parte de dejar al grupo
sinun carroy una unidad de in-
fanteria de soporte. Pero hay
noticias peores. La resistencia
alemana en la ciudad és ex-
cepcionalmente alta y el tiem-
po nublado os va aimpedir dis-
poner de apoyo aereo. En
cualquier caso valdra la pena
perder un cuarto de hora
llamando soporte artillero (y
esta vez no falla). Vais a entrar

en la ciudad disparando como
locos para alejar unidades
enemigas, por si acaso. Enlos
suburbios de entrada te das
cuenta que aqui no podreis
evitar el combate.

Alerta. En tus proximidades
presientes un par de carros
nazis, un canén autopropul-
sado (SPG) y una unidad de
armas ligeras. El fuego artil-
lero y de avance sélo ha
logrado retirar uno de los car-
ros. Pero todavia no has
localizado al enemigo que te
embosca. El tanque dispara al
primero de los Shermans (Uf!
ayer te habia tocado a ti) y...
falla. Ahora es tu turno. Al ar-
riesgarte a ir con la escotilla
abierta lo tienen mejor para
localizar al enemigo. Con lain-
fanteria. que teneis justo
delante, escondida en un
edificio, no tienes problema.
La habéis visto tanto tu como
el conductor. El tangue, lejos,
a mano derecha, solo lo has
visto t0. Lo tienen localizado,
pero no lo acabas de iden-
tificar. Te parece que és un
Tiger. (Ojala te equivoques). Al
SPG que hay a media distan-
cia hacia delante nadie de tu
tripulacion lo ha podido ver,
tan pequenioy escondido.

Y ahora, ¢qué haces? Contra
el SPG seguro que nada; no o
ves. Mientras el asistende del
conductor se encargara de la
infanteria, el artillero mejor que
encare la torreta hacia el tan-
que y, de paso, dispare. Hoy
tienes municion de sobras y te
puedes permitir el lujo de un
pepino azaroso contra un ob-
jetivo no identificado mientras
mueves la torreta. El disparo,
era de esperar, falla. El asis-
tente, ametrallando tampoco
ha conseguido barrer al grupo
emboscado en el edificio.
Estan demasiado protegidos.
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El enemigo tampoco se queda
quieto. Esta misma unidad de
infanteria que se obstina a no
ser despachada, rocia tu tan-
que con fuego de armas
"ligeras" (pero suficientes para
dar més de un disgusto a los
que llevan la escotilla abierta).
Presientes que te van a dar
(Oh, no, otro corazén parpura
no!) y te va de un pelo, aunque
ya o0s podeis despedir de
vuestra ametralladora anti-
aérea. El SPG se desplaza
buscando una  posicién
protegida con el casco bajo. El
tanque vuelve a disparar hacia
tu grupo y salta otro Sherman
or los aires (al pobre Bob no
e ha dado tiempo ni de
enterarse). Ya solo quedais
quince carros y la infanteria.
No sabes que es lo que se
estan encontrando los que
estan mas lejos, pero tu carro
y los que tienes mas cerca
teneis delante 3 unidades
alemanas que no tienen nin-
gunaintencién deretirarse.

A una de estas unidades,
precisamente la de infanteria
que te ha puesto los pelos de
los sobacos de punta, tu in-
fanteria la convence con ar-
gumentos de plomo para que
se despida de guerra y, de
paso, de este mundo. Antes
de que tengas tiempo de
alegrarte, a lo lejos, aparece
otro carro enemigo. Parece
que no habeis salido ganando
con el cambio. ¢Qué estas
haciendo tan lejos de tu casa,
quién te mandaba venir a Fran-
cia en una época del siglo tan
mala?.

O te sigues arriesgando para
localizar al enemigo o te cier-
ras dentro deltanque y te lias a
hechar granadas de humo
hasta que se vayan con la
misica a otra parte o tus
companeros te saquen las
castanias del fuego. Estas

decidido a seguir con la es-
cotilla abierta. No eres ningiin
heroe, pero si alguien tiene
que dar cuenta con el
enemigo, mejor que seas tu.
Te falta poco para
promocionar a Teniente y
ganar una suculenta mejora
de tu paga. Muy bien, el tan-
que que acaba de llegar no es
més que un vulgar Pz IVy, aun-
que el SPG acaba de es-
conderse y sigues sin verlo,
por fin ligar qué era el otro
carro: un Pantera.

A por el Pantera! El artillero ya
lo tiene en su punto de mira y
le vamos a dar. Luego, la for-
tuna decidird. O quizas
puedas llegar a decidir en
parte por ella, si te enganchas
con el juego. Buenasuerte.

SACANDOLE EL JUGO
AL JUEGO DE
CAMPANA

El disefiador de "Los mejores
de Patton", para permitir a
cada jugador hacer su propio
juego, deja premeditada-
mente un vacio en el reglamen-
to. Vacio que cada uno lienaréa
como le parezca. Se ftrata,
como habréis deducido por el
titulo, del juego de campana.
Aqui os propongo un sistema
pgra sacarle el méximo par-
tido.

Al intentar montar la campana
se c!aresenta de inmediato la
duda sobre si sera mejor or-
ganizarla de una manera
estrictamente histérica o no.
La primera alternativa requiere
el previo conocimiento de la
campana en Europa Occiden-
tal desde la operacion Cobra
hasta el final de la guerra. Para

aquellos que no dispongan de
suficientes fuentes documen-
tales y/o tiempo de buscarlas,
en el propio reglamento en-
contraran una tabla que indica
los principales sucesos que le
ocurrieron a la 4 Divisién blin-
dada americana (ver mapa).
Gracias a esto y con bastante
sentido coman y algo de im-
aginacion, podreis ir llenando
huecos y crear vuestra
campana.

Sin embargo, por bueno que

sea el sistema (que os
dejamos abierto para que lo
monteis como  querais)

también tiene algunos defec-
tos. Requiere un gran esfuer-
zo inicial de preparacion de la
campana antes de poder dis-
frutarla. Se sabe de antemano
qué tipo de escenarios se va
uno a encontrar al dia
siguferite, y al otro, y de aqui a
un mes. El desarrollo de la
accion vendra en funcién de la
campana histérica, en lugar
de la campanareal (es decir, la
que vosotros estais jugando).

Todo ello puede superarse en
el sistema que proPongo a
continuacion, al cual (espero
esteis de acuerdo cuando lo
probeis), a parte de tener una
cierta coherencia interna, no
requiere ninguna preparacion
inicial, por lo que vais a poder
empezar la campana en cuan-
to acabeis de leer el articulo;
no permite saber con exacti-
tud lo que va a pasar en un
futuro inmediato (fog of war,
¢no?) ni mucho menos lejano,
aunque la l6gica del sistemarte
indique qué es lo méas prob-
able que puede ocurrir. Esto
mismo hace que los sucesos
se ajusten a la campana real.
Ahora sélo nos queda com-
prar eljuego.
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* Al empezar un dia de
campana, la secuencia de
juego indica que el primer
paso es una verifiacion del es-
cenario. Para ello, haria falta
determinar el codngo del es-
cenario.

1. Determinacioén del tipo de
escenario.

Se consulta la tabla del tipo de

escenario y se tira 1 dado,
aplicando los modificadores
pertinentes.

tabladetipo de escenario

0 Reorganizacién (*)

1-6 Avance

7-8 Batalla

96 + Contraataque
Modificadores:

-1 siavance el dia anterior

+1 si contraatague el dia
anterior

+- 1, 2 segun tabla de puntos
de guerra (parte B)

(*) tira 1 dado para el nimero
de dias. Recuerda que con 7 6
més dias puedes entrenar a tu
artillero.

2. Determinacion de la prob-
abilidad de combate.

Se consulta la tabla de % de
combate y se tira 1 dado
aplicando los maodificadores
pertinentes.
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1d10 + 1 sibatalla hoy

1d10 + 2 sicontraataque hoy
Una tirada sin modificar de 10
resulta en la automatica no
participacion en combate por
el dia de hoy (Has tenido
suerte).

3. Determinacién de la resis-
tenciaesperada

Se consulta en la tabla de
resistencia esperaday setira 1
dado aplicando los
modificadores pertinentes.

tabla
esperada

de resistencia

1-6 Ligera

7-9 Media

10 + Pesada
Modificadores:

+ 1sibatalla

+ 2sicontraataque

PUNTOS DE GUERRA

Al acabar el dia de combate,
en el "Informe Nocturno”, se
consideraran los puntos de
vistoria obtenidos y el tipo de
escenario para determinar los
puntos de guerra que se han
ganado. Estos puntos se van
acumulando e indican el
grado de avance en la con-
secuciéon de la derrota
alemana.

Base 1 dado
Modificadores segin el tipo de
escenarios
Reorganizacion
-1 automético
Avance
Odiaperdido
1diaganado
+ 1 por cada area de salida al-
canzada
Batalla
- 2perd|do por 1/20més
1 perdido
0 empatado
+ 1ganado
+ 2 ganado por doble o mas
Contraataque
- 2diaperdido
Odiaganado

tabla de puntos parte B

3.000 se acabalaguerra

Puntos  modificador escen.
0-800 +0

801-850 +1

851-1300 +0

1301-1500  +1

1501-2000  +0

2001-2100  +1

Ahora teneis el morbo

adicional de intentar acabar la
guerra antes de abril del 45 si
oslocurrais.

Xavier Salvador

Domador de Tigres y otros
mininos.





