


Creo que tendremos tres dias de buen
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Las primeras noticias de la ciudad de Sainte-
Meére-Eglise se tienen en el siglo XI y a pesar
de que es muy conocida por la Segunda Guerra
Mundial y el lanzamiento aerotransportado
estadounidense, la verdad es que es una locali-
dad cargada de historia. Participd en la guerra
de los cien afos y en las guerras entre protes-
tantes y catolicos en el siglo XVI.

No vamos, sin embargo, a retrasarnos tanto en
la historia. Los paracaidistas de la 82% division
estadounidenses ya estan en el aire y van a par-
ticipar en la Operacion Boston (parte de la ope-
racion Neptuno que a su vez es parte de la ope-
racion Overlord, el desembarco de
Normandia). El objetivo de Boston era captu-
rar la ciudad de Sainte-Mére-Eglise que era un
importante nudo de comunicaciones que facili-
taria la salida de las tropas procedentes de la
playa Utah. Que las tropas salieran con rapidez
de la playa era importante porque las tropas
Aliadas necesitaban capturar el puerto de
Chesburgo lo antes posible para garantizar el
abastecimiento de las unidades desembarca-
das.

i

Como deciamos, los personajes, que seran
paracaidistas, empiezan la partida dentro del
avion, comprobando el equipo del companero
que tienen delante. Son miembros de la misma
“cuerda” (que saltan juntos desde el mismo
avion) y forman parte del 3/505° PIR y su
mision es saltar al noroeste de Sainte-Mere-
Eglise y capturar la ciudad. Su oficial al mando
es el teniente coronel Edward Krause. El sar-
gento, en el avidn, les recordard la mision
minutos antes de que la luz verde se encienda:

1°.- Al llegar al suelo y desembarazarse del
paracaidas, deben buscar refugio rapidamente.
Los alemanes pueden estar esperandonos.

2°.- El punto de reunion esta al noroeste de la
ciudad. Si pueden llegar, lleguen, pero si ven
que no pueden llegar, dirijanse a Sainte-Mere-
Eglise e intenten apoyar el ataque de sus com-
paferos. ‘

3°.- Maten a todos los alemanes que se encuen- sl

tren en su camino.
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jFuera, fuera, fuera! £

No tendran tiempo para pensar. Han sido entre=«
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Eso si, una vez en el aire tendran tiempo de
darse cuenta de lo que estd pasando antes de
llegar al suelo. Permiteles algunas tiradas de
Descubrir mientras descienden y cuéntales las
cosas que consideres oportunas:

- {Son miles! Si, como lo oyes, miles de
paracaidistas cubren todo el cielo. Tantos
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todos. Nunca antes habian visto tantos para-
caidistas juntos (nota: en los entrenamief)-
tos no saltaban todos a la vez) y nunca des-*
pués se volverd a ver (que atesoren el
momento).

- {Estamos muy altos! Los aviones de
/ ' transporte habian tenido que aumentar su
altitud por culpa de unas nubes bajas. No
pudieron recuperarla a tiempo para el salto.
Estan a unos 300 pies del suelo. No es tanto
el problema de la altura sino el tiempo extra
que tardaran en llegar al suelo.

- iSopla viento del sudeste! Se espera

es
LF\

. .y . N
nados para eso y saltaran del avion sin dudas.

que la vista (es de noche) no llega a verlos .

conserva un paracia
este dia y del soldado Steele.

hoy, pero ese “buen tiempo” ain no ha
empezado. Los paracaidistas se enfrentan a
un inesperado enemigo que les desvia de su
punto de descenso.

n la iglesia de Saint Mere Eglise se

das en recuerdo de

- iUna casa arde en la ciudad de abajo! Al
parecer hay un incendio en una de las casas
de la ciudad que se ve abajo. Quizés es fruto
de los bombardeos previos al desembarco,
pero las llamas estan iluminando toda la
zona y revelando a los paracaidistas en el
aire.

- iNos disparan! Pueden ver a los soldados
alemanes disparando a sus compaieros en el
aire y también pueden ver las trazadoras de
los antiaéreos barriendo a los paracaidas.

Nota para el DJ: todo lo anterior es historico.
Puedes comentarselo a tus jugadores como tal.
Eso les dara la sensacion de estar inmersos en
una batalla real.

El descenso serd apurado. Cuéntales que oyen
silbar las balas, incluso que alguna alcanza su
paracaidas y empiezan a descender un poco
mas rapido, pero no les mates (queremos que

jueguen la partida). Coméntales que estan des-

cendiendo sobre la ciudad y que pueden ver
comx los alemanes estdn matando a los para-
caidistas que caen, ni siquiera les dan la opor-
turfidad de levantarse. Diles también que ven
como un compafnero queda enganchado del




tejado de la iglesia. Van directos a un matade-
ro jEstan condenados! En el ultimo moment

osicion del antiaéreos en las afueras-.

Haz que tus jugadores realicen una TA de para-
caidismo para determinar su suerte en el aterri-
zaje. Segun el resultado:

Exito alto: el personaje caera perfectamente,
en una hondonada y trs un seto que le salva-
rd de disparos y junto a un saco con muni-
cion y armas pesadas que podra coger de
inmediato. Caer al este del antiaéreo.

Exito normal: el personaje cae en una zona
protegida (tras un seto), no le pueden dispa-

rar, al este de la posicion del antiaéreo.
p
s

Exito bajo: el personaje cae al este oel
antiaéreo, pero esta en una zona expuesta a la ™~

vista del antiaéreo (cerca de la carretera) y si
se levanta, podran verle y dispararle.

Fracaso bajo: el personaje cae en la zona
entre la carretera y el seto, expuesto aunque
sOlo le dispararan si se mueve sin arrastrarse.
Recibe dafio de golpe tipo 0.

Fracaso medio: el personaje cae delante del

antiaéreo (entre ambas carreteras). Parece .

que no le han visto, pero ocurrird si hac

cualquier movimiento. Recibe dafio de golp‘&«m

tipo I y estard dos asaltos aturdido.

%

Fracaso alto: el persona cae sobre el tejado
de la casa al oeste de la posicion antiaérea. El
tejado se rompe y cae al interior con gran
estrépito. Se hara dafio de heridas tipo I en la
caida y estara inconsciente el dL en asaltos.
Cuando se despierte, escuchara a un par de
soldados alemanes buscandole en los escom-
bros.

EL ANTIAEREO

La dotacion del antiaéreo no les harda mucho

caso. Su mision es disparar contra todo lo que,
hay en el cielo tanto tiempo como sea posible.x._,

Naben que cuantos menos paracaidistas lleguen '
a
\,,Yos soldados de la werhmacht les protejan. Por=
cierto, la dotacion es de la Luftwaffe. Tus per-

sonajes podran darse cuenta de ello con una TA »

de Burocracia.

Nota para el DJ: esta dualidad de los medios
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erra mejor para ellos después. Esperan que: =y W2

terrestres y antiaéreos era habitual en el ejér- "~

cito aleman. Tenia sus problemas, falta de
coordinacion, pero también sus ventajas.
Durante el dia D, las unidades de la Luftwaffe
fueron de las mas activas ya que habian sido
entrenadas para actuar como unidades inde-
pendientes del mando y, especialmente, tenian
un sistema logistico independiente de las tro-
pas de tierra, lo que les aseguré municion y

suministros mds tiempo. .
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El antiaéreo es un Sdkfz 7/1 con un cafiéon
antiaéreo cuadruple de 20 mm (Dano 1V+0/4
con una cadencia de dieciséis disparos por
asalto). Sin embargo, el montaje es antiaéreo,
no puede disparar al suelo (los PJ estan de
suerte). La dotacion del antiaéreo esta formada
por:

- conductor/artillero (armado con pistola,
habilidad 16)

- oficial artillero (armado con pistola, habi-
lidad 18)

- 2 x artillero (armados con fusil, habilidad
17)

< El semioruga est4 orientado hacia la ciudad (el

antiaéreo hacia fuera). Si se enfrentan a un
duro ataque (que hieran o maten a dos de

' 5% ellos), intentaran salir de alli e internarse en la
W\ "ciudad. Si esto ocurriera, una escuadra alema-

"'na de soldados acudiria a reforzar esa entrada a
'la ciudad. Si matan a la dotacion del antiaéreo,

los alemanes ignoraran que ese flanco est4 des-
guarecido.

DECISIONES

Segun las instrucciones recibidas (y que se las
habran recordado en el avidn), deben acudir al
punto de encuentro en el noroeste de la ciudad
o entrar en la ciudad y apoyar el ataque en todo
lo que puedan desde otro lado. Tus personajes
pueden hacer lo que deseen, aunque debes
indicarles que los alemanes estdn combatiendo
en la ciudad contra paracaidistas aislados (se
oyen disparos) y que el punto de encuentro esta
casi al otro lado de la ciudad.

Si rodean la ciudad por el norte se encontraran
con unidades de infanteria (10 hombres, arma-
dos con fusil y con habilidad 19). Se trata de
unidades del 795° batallon aleman (de origen
georgiano). No se empeiaran mucho en el
combate (no los perseguiran), pero son solda-
dos veteranos y sera dificil superar una posi-
cion defendida por ellos. Los puntos fuertes,

naturalmente, son las carreteras, cruzarlas es
bastante complicado. Si los personajes se ale-
jan de Sainte-Mére-Eglise, es posible que lle-
guen tarde a la cita (aunque vivos, eso si).

Si rodean la ciudad por el sur, se toparan con
unidades de la 91* Luftlande. Esta unidad es
una unidad paracaidista (a semejanza de los
PJ). Son duros de pelar y estan bien entrena-
dos. No solo protegen las carreteras (en un tre-
cho bastante largo por lo que alejarse de la ciu-
dad sera inttil), sino que tienen varias patrullas
recorriendo la zona y matando o capturando a
los dispersos paracaidistas estadounidenses.
Van armados con fusiles de asalto, habilidad
19).

Entrar directamente en la ciudad puede parecer
la opcidon mas loca, pero es la mas sensata,
sobre todo si entran y se esconden a la espera
del ataque y no pretenden tomar la ciudad ellos
solos. La ciudad estd ocupada por unidades
georgianas (comentadas antes) y estdn hacien-
do un trabajo de limpieza en la ciudad; van
casa por casa buscando paracaidistas escondi-
dos. Puedes hacer que se enfrenten con alguna
patrulla y que otras acudan en ayuda de la pri-
mera y les rodeen. O puedes verles bajar al
paracaidista del campanario de la iglesia y ten-
tarles para que intervengan. Crea un poco de
tension en el interior de la ciudad y cuando
estén proximos a la captura o la muerte inicia
el ataque.

EL ATAQUE A SAINTE-
MERE-EGLISE

Lleguen o no lleguen los PJ al punto de reu-
nion, el teniente coronel Edward Krause inicia-
ra el ataque (con unos 180 paracaidistas). Dado
que puede haber soldados estadounidenses en
la ciudad y quiere distinguirse de las tropas
enemigas en las confusas horas nocturnas,
Krause ordenara a sus tropas que no ataquen
con sus fusiles, solo estan permitidas las gra-
nadas y las bayonetas caladas o cuchillos. Lo
que esté planteando es tomar la ciudad en com-
bate cuerpo a cuerpo.



SAINTE-MERE-EGLISE

Nota para DJ: Si, es una locura, pero nos
consta que la orden se dio y que se cumplio,
aunque, sin haber estado presente, dudo que se
respetara mucho tiempo. Combatir en el inte-
rior de una casa con granadas y cuchillos es
factible, pero si te tienes que enfrentar a una
posicion defendida con una ametralladora,
acercarte a lanzar una granada es dificil, pero
acercarte hasta el cuerpo a cuerpo es imposi-
ble. Si los PJ atacan con el grupo de Krause,
déjales que descubran solos este tema. Si estan
en la ciudad, puedes llamarles la atencion
sobre el mismo. Y que saquen la conclusion
que quieran («este Krause esta loco» es una
buena conclusion).

No podemos decirte como sera el ataque para
los PJ porque no sabemos por donde decidiran
entrar. En el mapa (disponible al final de la
aventura) puedes ver las posiciones alemanas
en la ciudad. Como veras, estan en dos lineas:
un poco mds de un semicirculo por la zona

norte de la ciudad y un circulo defensivo inte-
rior con las reservas y la ultima defensa. Ahi
estan las armas pesadas (ametralladoras).
También tienen alli algunos prisioneros. La
zona sur de la ciudad parece mas libre, pero los
alemanes han colocado algunas minas en una
de las carretras del sur y en el campo al este de
la otra.

Nota para el DJ: si los PJ decidieron entrar en
la ciudad y fueron atacados, deberds modificar
un poco el mapa para reflejar esta situacion.

El teniente coronel Krause atacara por el nor-
oeste e ird casa por casa. Los alemanes se iran
retirando poco a poco y aunque se ird acercan-
do al centro, cada vez ird mas despacio. Los
alemanes aguantaran hasta que el centro de la
ciudad esté en peligro (hayan llegado tropas
estadounidenses a las casas alrededor de la
iglesia); se retirardn por la carretera sin minas
del sur cuando eso ocurra.
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Si los PJ estan con Krause, hazles participar en
los asaltos casa por casa del ataque y luego,
enfréntales a una de las ametralladoras de la
plaza (ahi es cuando tendran que decidir si
seguir las 6rdenes al pie de la letra).

Si los PJ estan en la ciudad, su participacion
puede acelerar los acontecimientos. Si consi-
guen dominar una casa de la zona interior (o
atacar por la retaguardia al primer circulo y asi
abrir el camino a los de Krause), la defensa
alemana caerd como un castillo de naipes y
todos se retiraran al sur. Los PJ serdn felicita-
dos por su arrojo e iniciativa por el propio
Krause.

«gward Krause (a Ia izquierda) cgﬁ\
g eaver» Thompson (un corresponsal
€ guerra del Chigago Tribune).

HASTA EL FIN

Imagina la escena, los soldados alemanes salen
de Sainte-Mére-Eglise y se topan con la gente
de la 91* Luftlande. «jEh! ;Por qué habéis
abandonado la ciudad?» Y tras las explicacio-
nes oportunas: «pues ahora mismito os vais a
dar la vuelta y juntos vamos a recuperarla.»

La conversacion, es evidente, no fue asi, pero
las consecuencias si. Cuando los alemanes vie-
ron que habian perdido Sainte-Mére-Eglise
comprendieron que era importante recuperarla
e impedir que los enemigos controlaran ese
nudo de carreteras.

Krause no ha tenido mucho tiempo para prepa-
rar una buena defensa. De sus 180 atacantes
quedaran la mitad (mas los PJ supervivientes),
apenas puede poner unos pocos en el limite
exterior y otros pocos en el centro de la ciudad.
Los PJ seran enviados a defender la carretera
sur (justo por donde se han ido los alemanes).
Ya ha amanecido y se oye el tronar de las bate-
rias costeras y navales por el este: el desem-
barco ha comenzado.

Los personajes podran ver tres stug 111G avan-
zando en abanico (uno al frente y uno a los
flancos de estos). Detras de ellos veran a unos
100 soldados, una mezcla entre georgianos y

~, paracaidistas alemanes. Cuando se acerquen,

Aos Stug saturaran las primeras casas disparan-

/" do sus cafones y sus ametralladoras y las tro-

pas de infanteria intentaran alcanzar proteccio-
nes en el exterior de la ciudad a la carrera. Los
stug intentardn forzar el paso por la carretera
donde estan los PJ, no pasaran por ninguna otra
porque saben que estdn minadas.

Nota sobre el armamento: los PJ podrian
haberse hecho con un bazooka en el momento
de pausa entre el ataque y el contraataque.
Aunque a los personajes no se les ocurra,
Krause les dird que cojan uno antes de enviar-
s a esa posicion. No tendran mucha municion

/{é disparos). Si la agotaran, podrian encontrar
N

mas en el puesto de mando (en la iglesia), pero
tendrian que ir a por ella (6 proyectiles mas, no
hay mas). Podrian intentar “agenciarsela” antes
del ataque. Déjales que improvisen como con-
seguirla en las narices del responsable de las
municiones (un sargento con malas pulgas),
pero déjales claro que dejaran al otro bazooka
sin municién. Si, s6lo hay dos bazookas.
«jComo! ;Qué también quieren el segundo
bazooka?»

Los Stug IIIG son un arma formidable contra
infanteria y salvo el lanzagranadas, poco pue-
den hacerle (los ataques cuerpo a cuerpo con
granadas en las ruedas podrian hacerle algo,
pero es muy peligroso). Los comandantes de
los autopropulsados no son tontos y atacaran
de forma coordinada. Es decir, un carro ira



delante apuntando hacia el frente u los otros
dos cubriran los laterales. Ante la minima sos-
pecha de lanzagranadas, barreran la zona con
las ametralladoras y si pueden, disparara una
carga HE contra el edificio. Antes de avanzar a
una posicion, recargaran el arma principal. Los
Stug tienen 19 en disparar el cafion y 17 en las
ametralladoras. Los conductores tienen 20 en
Pilotar tanques.

La mejor estrategia para los paracaidistas es
dejar pasar a los Stug y atacarles por la espal-
da. Son lentos recargando y tienen que girar
para poder disparar, una disparo fallido por la
espalda da tiempo a cambiar de posicidon antes
de que el vehiculo gire para dispararles. El pro-
blema de esta estrategia es que los tanques irdn
acompafnados de infanteria (cinco soldados
detras de cada autopropulsado con habilidad
18 en fusil y 16 en granadas, dos cada uno) y
estos también dispararan en cuanto vean aso-
mar un lanzagranadas. Quizas lo primero que
deban hacer es separar a los carros de su infan-
teria (o acabar con ella) y luego, acabar con los
carros.

Esta es la escena final de la partida y tiene que
ser sangrienta. Los personajes no pueden estar
comodos en ningin momento. Ten en cuenta
que la ciudad esta siendo atacada por muchos
frentes y que cualquier edificio se puede con-
vertir en el centro del infierno en cualquier
momento. Cuado estén preparados para dispa-
rar a un Stug, haz que algunos alemanes entren
en el edificio por otra calle. Obligales a cam-
biar de posicion y a arrastrarse por los escom-
bros, por forjados a punto de derrumbarse, por
acequias. La batalla de Sainte-Mére-Eglise
debe ser un caos y debe quedar claro que lo que
marca la diferencia son los Stug IIIG.

Cuando acaben con los Stug IIIG (o cuando el
segundo bazooka acabe con ellos si no son
capaces), las tropas alemanas se retiraran.
Pueden perseguirlas y acosarlas un trecho de la
carretera, pero no seria prudente que se aleja-
ran mucho (un par de kildmetros) porque se
toparian con el perimetro defensivo de la 91°
Luftlande.
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NOTA HISTORICA 7
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El contraataque no fue como te lo hemos des- 7 m
crito, hemos forzado un poco la situacion para gz
hacerlo més dramético. Los alemanes contraa- ra
tacaron, pero no lo hicieron inmediatamente. a2
Esa pausa permitio que llegaran a la ciudad &=
algunos elementos mas y, sobre todo, parte de o
la 2/505° PIR. Con los refuerzos, los paracai- g
distas pudieron contener el contraataque ale-
man que consisti6 en un solo intento. :
Saturados por la dispersion de los paracaidistas 5‘\
4

y amenazados por las tropas que venian de la
playa, los mandos alemanes prefirieron crear,
una bolsa de resistencia al sur de Sainte-Mere-- -

Eglise en vez de desgastarse contra una posi-" "\ [ | 1/ ./

cion bien defendida.

En el dia D+1, cuando llegaron las tropas de
las playas y los refuerzos de los paracaidistas, ;%
las posiciones alemanas al sur de Sainte-Mére-" /' |

Eglise fueron superadas con facilidad. Yy A

J

AL DIiA SIGUIENTE

Los paracaidistas no sufrieron ningiin ataque
mas en la defensa de Sainte-Mére-Eglise y a la
mafiana siguiente, como estaba previsto, las
vanguardias de la playa llegaran a la ciudad. La
noche serd tranquila, tus personajes podran
descansar y Krause volvera a felicitarles por
haberse encargado de esos Stug que les hubie-
ran hecho la vida imposible. Por la mafiana,
unidos a la division de carros, avanzaran hacia
el sur. El dia D ha concluido (o no).

Un Stug Il
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APENDICES Y AYUDAS DE JUEGO

Nota: estos apartados son similares a la parti-
da del ario pasado del Dia D. Si la jugaste, te
sonaran. Ten en cuenta que los PJ de esta son
muy similares a la partida propuesta el aiio
anterior.

EQUIPO DE LOS
PERSONAJES

Personalmente prefiero que los jugadores eli-
jan el equipo de sus personajes después de
explicarles la misién. Creo que es una parte
importante de cualquier mision de Comandos,
la planificacion correcta. Quizés descubras al
final de la partida que llevar aquellas granadas
no era una tonteria o que has cargado con un
mortero que no te ha servido para nada. Sin
embargo, la idea es que la partida tenga cierto
sabor histérico y por ello he preferido poner
una lista de equipo.

El equipo de las unidades paracaidistas era
bastante amplio y pesado. Saltaban con exceso
de equipaje en las piernas. Un bulto que lleva-
ban en las manos y soltaban tras la apertura del
paracaidas. Se suponia que este colgaria de los
pies del paracaidista y caeria junto a ¢l sin pro-
blemas. En la préactica, no muchas de esas bol-
sas acababan con el paracaidista. El equipo,
bastante numeroso y amplio, era en gran medi-
da para la unidad, pero lo llevaban repartido
entre todos. Este equipo lo hemos marcado con
un asterisco (*) detras del nombre.

Directamente puesto o transportado al hombro
o en las manos: ropa interior de lana (calzonci-
llos, camiseta y calcetines), chaqueta y panta-
lones de salto (se lo quitaban al llegar al suelo,
aunque no siempre tenian tiempo), casco com-
pleto (incluyendo fijaciones en el casco para
camuflaje, aunque no era raro que las usaran
para sujetar cosas del equipo), uniforme (inclu-

yendo botas de salto impermeables), cinturon
(con enganches para el equipo), identificacion,
2 panuelos, cuchillo de trinchera, bayoneta,
arma individual (pistola para el sargento y fusil
o subfusil para los demas).

Ademas, tirantes (para colocarlos y poder lle-
var mas equipo encima), bolsa de primeros
auxilios®, esponja, cantimplora (con una tela
cubriéndola que la protegia y evitaba que,

hiciera ruido o lanzara reflejos), una canana. -

(para llevar la municién), correa, paquete de i _
primeros auxilios (para llevar encima), un reci-= BN
piente (metdlico que servia tanto como vaso=

como recipiente para la comida) y una mochi-
la.
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En la mochila llevaban: Impermeable, articulos / / /
de aseo, 3 pares de calcetines, lata de limpieza ///*

y costura, una toalla, 2 pafiuelos, una lata de ~

aceite (para las armas), 50 servilletas de papel
(hacian las veces de papel higiénico, entre
otros usos), capote (uniendo varios se podian
improvisar tiendas de campafia).

El miedo a la reaccion alemana al desembarco
hizo que dotaran a las tropas aerotransportadas
de defensa contra las armas quimicas; anadie-
ron al equipo: mascara de gas, protectores de
los ojos, detector quimico (se colocaba en la
manga del uniforme y este reaccionaba con
algunas sustancias cambiando de color), cinta
de proteccion (para sellar las uniones de las
piezas del uniforme), tarjeta de ayuda (con
explicaciones sobre lo que hacer en caso de
ataque quimico), zapatos especiales.

Ademas, llevaban una serie de equipo médico:
pastillas potabilizadoras (para el agua), sulfa-
mida (un desinfectante para las heridas), 2 ven-
das*, insecticida, repuestos de primeros auxi-
lios*, 3 condones (en teoria para las armas) y
una esponja médica*.

Por ultimo, la municion:
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LISTA DE EQUIPO
(PARA DAR A LOS JUGADORES)

- ropa interior de lana

- chaqueta y pantalones de salto
- casco completo

- uniforme

- cintur6on

- identificacion

- 4 panuelos

- cuchillo de trinchera

- bayoneta

- pistola (sargento solo)
- fusil o subfusil (todos).
- tirantes

| - bolsa de primeros auxilios*
/- esponja
< - cantimplora

\- canana
- correa
'- paquete de primeros auxilios

' 1 .- recipiente metalico
H"g\- mochila.

"'~ impermeable
' - articulos de aseo
- 3 pares de calcetines
- lata de limpieza y costura
- toalla
- 2 panuelos
- lata de aceite (para las armas)

Los personajes que lleven fusil: 4 carga-
dores encima y hasta 8* repartido en el
equipo adicional.

Subfusil: 2 cargadores encima y hasta 12*
en las bolsas del peloton.

Pistola: 2 cargadores encima y otros 2* en
las bolsas del peloton.

Granadas de fusil: 5 en una bolsa encima
y otras 5* en las bolsas del peloton.
Granadas de mano: 4 encima y otras 4*
en las bolsas de peloton

Proyectil de mortero: 1* encima.

Observaras que algunas cantidades tienen indi-
cado un asterisco. En realidad, estos cargado-
res iban en las bolsas adicionales y, en teoria,
caian con el paracaidista (salvo lo indicado
para el aterrizaje, serd necesaria una TA de

- 50 servilletas de papel

- capote

- mascara de gas

- protectores de los ojos

- detector quimico

- cinta de proteccion quimica

- tarjeta de ayuda quimica

- zapatos especiales (quimicos).
- pastillas potabilizadoras

- sulfamida

- 2 vendas*

- insecticida

- repuestos de primeros auxilios*
- 3 condones

- esponja médica*.

- Fusil (M1 Garand) o Subfusil (Thompson
MI1A1)

- 4 cargadores de fusil o 2 cargadores de subfu-
sil

- 1 BAR (s6lo uno en el grupo) mas 3 cargado-
res.

- Pistola (Colt M1911) (solo sargento)

- 2 cargadores de pistola (solo sargento)

- 5 granadas de fusil

- 4 granadas de mano

- 1 proyectil de mortero*

- binoculares (solo sargento)

- fotografias aéreas de la zona (solo sargento)

- mapa de la zona (solo sargento)

Descubrir para localizar la bolsa de equipo adi-
cional: sin dificultad si la TA de paracaidismo
fue un éxito y con 1GD si fue un fracaso; en
caso de pfia no hay posibilidad de encontrarlo).
Las cifras indicadas son la cantidad de carga-
dores por arma. Es decir, no todos los paracai-
distas cargaban con dos cargadores de pistola
(en nuestro caso, solo el sargento los llevaria).
Ademas, tampoco habia 2 cargadores de pisto-
la por cada soldado del peloton en las bolsas,
habria 2 por cada pistola del peloton, 12 por
cada subfusil, 5 granadas de fusil por cada
fusil, etc. Dado que se perdieron muchos para-
caidistas por problemas en el lanzamiento,
muchas bolsas no llegaron a tierra y los solda-
dos siempre andaran escasos de municion. Si
gastan toda la municion, tendrdn que mandar a
alguien a buscar mas.
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Tras los comentarios recibidos en la partidas de afios preferentes, algunos DJ preferis que os demos «z3
los personajes para rellenar las hojas de personajes y otros preferis que os las demos rellena (print ra
& play). A continuacion te presentamos unas tablas con los datos de los personajes, pero nuestra a2
idea es preparar las hojas de personaje para que podais imprimirlas (esperamos que os guste la sor- =
presa). —~
=i

Nota: se indica el nivel de la habilidad. Es necesario sumarle el atributo del personaje para calcu- g,
oy

lar el valor. ot
Y

Te recordamos que en nuestra pagina web (www.edsombra.com) en la seccion Ediciones >
Recursos DJ también podras encontrar la hoja de personaje en blanco.

Sarg. Cabo Sold. 1 Sold.2 Sold. 3 Sold. 4 Sold. 5 Sold. 6
CUERPO 7 5 6 6 6 6 6 7
Fuerza
Vitalidad
Resistencia
DESTREZA
Agilidad
Coordinacion
Velocidad
INSTINTO
Percepcion
Concentracion
Intuicion
INTELIGENCIA
Memoria
Loégica
Inventiva
PRESENCIA
Carisma
Voluntad
Apariencia
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Sarg. Cabo Sold. 1 Sold. 2 Sold. 3 Sold. 4 Sold. 5 Sold. 6
Habilidades Basicas

RRA

= Burocracia mem 15 10 5 10 15 7
= Callejeo int 5 10 15
& Camuflar inv 10 10 10 15
= Conocimiento inv 15 10 15 10
@= Descubrir per 20 10 15 15 18 15 11 15
7. Dialéctica car 20 7 10 15 15
& Equitacién €00
; Esconder int 15 10 12 14 15 11 15
#.  Escuchar per 10 14 12 12 15 15 10 15
! .
we Falsificar co0 10
ﬁ Geografia mem 10 7 10 5 15 10
;51 Lanzar fue 10 15 13 13 15 10 15 10
/[ Nadar agi 5

111 /Ocultar inv 10 15 12 12 15 13 15
ALy Orientacion log 13 5 10 5 11 10
< Rastrear log 13 13 5 10

Robar co0 10 15 10 15
A" Saltar agi 10 10 10 10 10 10 11 10
i Seduccion car/apa 10 7 5 3 5 10
a“ . Trepar agi 10 11 11 10 16 10 15 10

Sarg. Cabo Sold. 1 Sold.2 Sold. 3 Sold. 4 Sold. 5 Sold. 6
Habilidades Especiales

Cerradura co0 10 9 10 10
Comunicaciones con 10 15 10 10 10 5
Explosivos log 15

Ingenios inv 14 10 10 14 10 10
Interrogacion  vol 9 5 15 15
Mecanica con 5 10

Medicina mem 10 10

Paracaidismo  agi 18 17 15 15 15 15 15 15
Prim. Auxilios int 10 5 15 10 10 10
Quimica mem 20 10

Pilotar Motos coo 10 10 10 5 10
Pilotar Coches coo 15 15 10 15 15 15 15

P. Camiones co0 5 10 15 10

Pilotar Tanques coo

Pilotar Cazas  coo

P. Bombarderos coo

P. Barcas co0 5

Pilotar Buques coo

Idioma (aleman)mem 15 20
Idioma (francés)mem 10
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Sarg. Cabo Sold. 1 Sold. 2 Sold. 3 Sold. 4 Sold. 5 Sold. 6
Habilidades de Combate

LISI
AR\

Pistola coo 20 15 15 )
Fusil coo 15 15 15 20 15 10 15 15 N5
Bayoneta agi 10 5 15 10 ra
Subfusil coo 20 10 10 10 10 10 10 10 as
Ametralladora  fue 20 o
Lanzallamas co0 —~
Lanzagranadas fue ot

Art. Campafia  con 20 15 10 2
Artilleria Pesada con :
Arm. Aéreo con 7))

A. Arrojadizas  agi 10 10 10

Armas Blancas agi 10 10 10 10 10 15 |
A. Contundentes agi 10 10 10 10 10 15 |
Matar Silencio con 15 6 20

L. Desarmado  agi 20 6 20 10




