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ANTECEDENTES

Hacia el final de

Por Juan Carlos Herreros

DRAGON se suma a la celebracién del 50 aniversario del final de la
Segunda Guerra Mundial. Y para ello, nada mejor que este modulo

Pero todos los
vuelos de reconoci-
miento habian fraca-

la Segunda Guerra ; 5 . sado, y ninguna de
Mineialielalto para Comandos de Guerra, cortesia de los buenos amigos de W

estado mayor Ediciones CronGpolis. Se trata de una mision aérea pensada paraun  JEC=EI
aleman puso sus cia estar preparada

esperanzas en la
fabricacion de un
arma que harfa cambiar el curso de la
guerra, y que obligaria a los aliados a pedir
la rendicion con casi completa seguridad.
Los ingenieros alemanes, trabajando contra
reloj, estaban estudiando las formidables
posibilidades que ofrecia la muy reciente-
mente descubierta energia nuclear. Los
primeros resultados habian sido alentadores
y se preveia que la bomba, como el ingenie-
ro del proyecto la llamaba, seria muy facil de
producir y tendria un poder destructor
como jamas habia conocido la humanidad.

Por esta época, la guerra en Europa
llegaba a sus momentos finales. Los ejérci-
tos rusos avanzaban casi sin oposicion hacia
Berlin en una carrera donde las exhaustas
tropas del Tercer Reich poco podia hacer
para frenarlas. En Francia, los aliados occi-
dentales habian alcanzado el Rhin. Un inten-
to de cruzarlo meses atras a través de
Arhem habia resultado en fracaso, pero la
capacidad de ataque estadounidense o
britanica no habia disminuido, y su moral,
en contra de los deseos alemanes, seguia
muy alta.

El alto estado mayor aleman habia
preparado dos grandes ofensivas, «cantos
del cisne», como lo llamarian después los
historiadores, con la intencion, no ya de
ganar la guerra, sino de retrasarla el tiempo
suficiente como para que las armas secretas
estuvieran preparadas. En esas dos ofensi-
vas iban a participar los tltimos recursos del
ejército alemdn, las dltimas reservas de Tiger
Il, los modermos y escasos aviones a reac-
cion Me-262y las unidades de elite de las
SS. En el frente occidental se llevo a cabo la
operacion Wacht am rehin, en las tltimas

" & semanas de 1944, y que consistia en un

ataque a través de las Ardenas, a semejanza

grupo de cinco a diez aguerridos soldados.

del de 1940, con la intencién de capturar el
puerto de Amberes y dividir al ejército Alia-
do en dos, dejando al norte a los britanicos y
al sur a los estadounidenses. Friihlingserwa-
chen (Despertar de Primavera) fue la opera-
cion preparada para el frente Oriental para
frenar el avance ruso y cerrar la defensa
alemana en Hungria, pero no se pudo llevar
a cabo hasta marzo de 1945, lo suficiente-
mente tarde para que tuviera algun efecto
sobre la guerra.

EL PLAN

El alto estado mayor aliado habia estu-
diado con preocupacion la diversa propa-
ganda alemana sobre sus armas secretas. La
inteligencia militar creia, con razon, que el
ejército enemigo estaba desarrollando una
bomba de energia nuclear. Tal creencia se
basaba en las intercepciones de radio, en las
fotografias de reconocimiento y, sobre todo,
al saberse que tal fabricacion era posible,
pues los estadounidenses habian comenza-
do los mismos estudios en 1942 (proyecto
Manhattan). La parte mas dificil del desarro-
llo de una bomba atémica es la obtencion
del material radiactivo (uranio o plutonio), el
resto del ingenio no difiere mucho de cual-
quier otro tipo de bomba. Si se conseguia
interrumpir o eliminar los procesos de
obtencion del material radiactivo, se podria
afirar que Alemania habia perdido la capa-
cidad de construir la bomba atomica. En un
principio, los esfuerzos de la inteligencia
militar fueron encaminados hacia Penemun-
de, en la creencia de que en aquel centro
era donde se estaba desarrollando toda la
investigacion, no sin motivo, ya que alli era _
donde se habian creado las V-1y las V-2.

para fabricar un
ingenio nuclear.

El 14 de noviembre de 1944, alas 5.40
(hora local de Londres) se recibié una trans-
mision en la unidad de alerta de la inteligen-
cia militar britanica. El mensaje estaba radia-
do en tres idiomas: aleman, noruego y un
pésimo inglés. En €l solo se repetia una
cosa: fiordo Insberick, fiordo Insberick. Al dia
siguiente, la transmision se repitio en los
mismos términos. Los britanicos decidieron
mandar algunos aviones de reconocimiento
ala zona que indicaba el misterioso mensa-
je. Asi descubrieron, casi por casualidad, lo
que habian estado tanto tiempo buscando.
En los bajos del fiordo de Insberick habia
instalada una fabrica de agua pesada,
compuesto fundamental para la obtencion
del elemento radiactivo de las bombas
atémicas. Inmediatamente, tras los sucesos
de finales de diciembre, en los que los
alemanes detuvieron el avance aliado, la
inteligencia aliada puso en marcha la opera-
cion Gossipy («Chismoson).

LA MISION

Los jugadores formaran parte de la
tripulacion de un B-17 de la USAF, y su
mision consistira en bombardear las instala-
ciones de agua pesada del fiordo de Insbe-
rick. Ademas, todos los jugadores recibiran
un entrenamiento especial para que, en
caso de que el bombardeo falle o el avion
no pueda llegar a su objetivo, la fabrica sea
atacada en una operacion terrestre. El anoni-
mo informador de Gossipy sera avisado del
dia del ataque para que pueda alejarse de la
fabrica. En caso de ser necesario el ataque
terrestre, el comando debera localizar al
informante antes de proceder a la voladura
de las instalaciones. Se dara la opcion al



informador de volver con el grupo o de
permanecer en Noruega.

L EQUIPO

La tripulacion de un B-17Ges de diez
personas:

El piloto y el copiloto se encargan de
manejar la aeronave.

El bombardero, que apunta y lanza las
bombas.

El navegante, que marca el rumbo a
seguir por el avion.

El ingeniero, que controla los motores y
demas instrumentos mecanicos, como la
compuerta de bombas, el oxigeno, la cale-
faccion, etcétera.

El radio operador, cuya mision es mane-
jar la radio.

Y los cuatro ametralladores, en el vien-
tre, a estribor y babor y en la cola.

El B-17G tiene una velocidad maxima
de 485 Km/h, pero su velocidad de crucero
es de 255 Km/h. Tiene un alcance de 5.500
Km y su techo de servicio es de 11.000
metros. Lleva 13 ametralladoras de 12.7
mm, tres en proa (una manejada por el
bombardero y dos por el navegante), dos
en paralelo la parte ventral (manejadas por
en ametrallador que va en la torreta esférica
situada en el vientre), tres en la parte dorsal
(una manejada por el radio operador y dos
por el ingeniero), cuatro en los laterales (dos
a cada lado, manejadas por el ametrallador
de estribor y de babor respectivamente), y
dos en la cola del avion (a cargo del ametra-
llador de cola).

La mision esta pensada para diez perso-
nas, pero es dificil que puedas reunir a tanta
gente para jugar la partida, o que creas que
un ndmero tan alto de jugadores puede difi-
cultar la agilidad necesaria. Se pueden elimi-
nar puestos del avion sin perjudicar por ello
la mision. Se puede explicar a los jugadores
que la tripulacion se ha reducido para elimi-
nar peso y aumentar la autonomia, por otra
parte escasa, para la misién. La mision del
navegante puede ser asumida por el piloto
o por el radio operador, y sus ametralla-
doras pueden haber

sido desmontadas. La
misién del copiloto
también puede
obviarse, ya que el

piloto solo puede Bombardero
manejar perfecta- Navegante
mente el avion. Ingeniero
Considerando que Radio

para el éxito de la A. ventral
mision sera preciso A. estribor
mantener un silencio A. babor

de radio, el radio A. cola

operador también

puede ser suprimido y la radio ser manejada

por el piloto. Uno de los ametralladiores late-
rales puede ser suprimido, ya que el otro
puede hacerse cargo de ambas ametralla-
doras (tardara tres asaltos en cambiarse de
una a otra). Por dltimo, el ingeniero no es
necesario que esté presente, el bombardero
puede realizar su labor hasta que lleguen al
objetivo y entonces hacer las funciones de
bombardero.

Sera necesario que todos los miembros
del equipo sepan manejar en mayor o
menor grado una ametralladora, con la
excepcion del piloto y el copiloto. Al menos
dos miembros del comando deberan saber
pilotar el avion, incluso si el avion no lleva
copiloto. Alguien del comando debera
saber de telecomunicaciones (el radio
operador), otro de artilleria aérea (el
bombardero), mecanica o ingenios (el inge-
niero). Es recomendable que todas las habi-
lidades estén duplicadas entre varios
comandos, ya que asi serd mas facil sustituir
alos caidos. Las habilidades para llevar a
cabo la mision en tierra, si ésta se produce,
seran mas variadas, pero es recomendable
que varios sepan manejar un subfusil y que
maés de uno sepa colocar cargas explosivas
para destruir el lugar.

VUELD)

Los jugadores partirdn de la base aérea
de Beverley y volaran en formacion hasta un
punto determinado. Alli se separaran del
grueso de fortalezas volantes y se dirigiran
hasta Insberick. Tras la misién, deberan
retornar a la misma base.

En la época en la que nos ocupa, la Luft-
walffe habfa puesto en practica una tactica
de mantener a sus aviones en el aire, para
poder interceptar la formaciones de
bombarderos enemigos. Es por ello que los
jugadores pueden verse atacados por avio-
nes enemigos en su intento de alcanzar el
fiordo de Insberick. En el libro del Coman-
dos de Guerrano se incluyen reglas para el
combate aéreo, ya que éstas se han dejado
para futuras ampliaciones del juego. A

continuacion se incluye un breve avance
para que puedas simular los enfrentamien-
tos aéreos que pueden tener lugar en esta
mision.

El combate aéreo de la Segunda Guerra
Mundial difiere mucho del actual. Los avio-
nes tenian que estar cerca para poder
combatir, ya que tan solo disponian de sus
ametralladoras para hacerlo. Por ello, una de
las caracteristicas fundamentales era la
maniobrabilidad del avion. Cuanto mas
maniobrable era un caza, mayores eran sus
posibilidades de esquivar al enemigo o de
perseguirle. Los pilotos intentaban seguir la
cola de su enemigo el mayor tiempo posi-
ble, ya que asi podian disparar sin temor a
ser atacados. El combate contra los bombar-
deros era diferente. El tamano y peso de
este tipo de aviones les daba muy poca
maniobrabilidad, y es por ello que los cazas
enemigos podian elegir el punto desde el
cual preferian atacarlos. Los bombarderos
iban armados de ametralladoras en todas las
direcciones, para evitar estar indefensos por
algin lado.

El procedimiento para representar un
combate aéreo con un bombardero es el
siguiente:

Enfrentamiento de las habilidades de
pilotar: Todos los aviones involucrados en el
combate se enfrentaran. Los cazas enemi-
gos que superen en el enfrentamiento al
piloto del avién dispararan con una dificul-
tad normal. Los que no lo superen lo haran
con una dificultad dificil. Los ametralladores
del bombardero dispararan con dificultad
dificil a los cazas que no superen el enfrenta-
miento con el piloto del bombardero, y con
dificultad muy diificil a aquellos que si lo
superen.

Disparos: Al igual que en cualquier otro
asalto de combate, todos los disparos de los
aviones en liza son simultaneos. Y se realiza-
ran con las dificultades calculadas en el paso
anterior. Las ametrallacloras de los bombar-
deros no pueden disparar a todas las posi-
ciones. Consulta la siguiente tabla, para
saber si la ametralladora puede o no puede
disparar:
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En la aviacion se utiliza, para definir la
posicion de los aviones enemigos, la esfera
de un hipotético reloj (analégice), en la que
el doce coincidira con el morro del avion.
Asi, las tres seran la derecha, las 6 la parte
de atras y las 9 la izquierda. Se entendera
por alto cuando el avién enemigo esté por
encima de las superficie de las alas del avion
y bajo cuando esté por debajo. Un «Sh»
representa que puede disparar, y un «,
que no. No hay peligro de que al disparar se
alcance al propio avion, ya que las ametra-
lladoras llevan unos topes para que, cuando
el caion del arma apunte a cualquier parte
del bombardero, no dispare.

A i

Calculo del dafio: El dafo que se hace al
avion enemigo depende del grado de éxito
conseguido en la tirada, y se aplicard ala
zona afectada, al morro, a la cola, a estribor
o a babor. Un éxito bajo representa que
algunas balas han atravesado el fuselaje,
pero sin llegar a realizar un gran dano; la
maniobrabilidad del avién se vera penaliza-
da en un +10 (para aplicar a cualquier tirada
de pilotaje necesaria) en el siguiente asalto.
Un éxito medio representa un impacto en
uno de los sistemas del avion:

Oxigeno: Las mascarillas de la tripula-
cién no funcionaran y el avion debera perder
altitud urgentemente hasta unos 1000
metros, o los tripulantes de la zona afectada
perderan un punto de golpe cada asalto
hasta caer inconscientes. Calefaccion: el
avion empezara a enfriarse y si no se reduce
la altitud, los tripulantes de la zona afectadla

perderan un punto de heridas cada tres asal-
tos hasta la muerte.

Motores: El impacto en uno de los
motores hard que el avién pierda potencia,
velocidad y, por tanto, altitud; alas o timon
de cola, un impacto en los planos de manio-
bra del avién hara que cualquier tirada de
pilotar del avion se vea penalizada con un
+10 de forma permanente. Un éxito alto
representa un impacto critico y fatal; si el
impacto critico afecta a algin sistema del
avion, oxigeno, calefaccion, motores, alas,
etcétera, éste explotara o se danara irrever-
siblemente, pudiendo llegar a obligar a los
tripulantes a abandonar la aeronave. Si el
impacto es sobre cualquiera de los miem-
bros de la tripulacion, se calculara el dano
que recibe normalmente. (Nota: La ametra-
lladora estadounidense de 12.97 mm esta
descrita en las reglas de Comandos de
Guerra).

Aproximadamente a mitad de su viaje,
el B-17 se encontrara con un Me 109de
patrulla con base en Dinamarca. Le atacara
inmediatamente, pero anda escaso de
combustible y tan solo entablara combate
durante 15 asaltos. Avisara por radio en el
primer momento del avistamiento del
bombardero, lo que hara que tres nuevos
Me 109 despeguen para interceptar al avion
estadounidense. Los tres aviones alemanes
conseguiran dar caza al bombardero muy
cerca de su objetivo y entablaran combate
con él. No tienen problemas de combustible
(excepto si a alguno se le averia tal sistema
como consecuencia del combate) y perma-
neceran combatiendo hasta que derriben al
bombardero o hasta que sean derribados
por él.

Los miembros de la tripulacién tendran
una posibilidad de un 15 por ciento de
encontrarse con patrullas de tierra si llegan a
desembarcar en Noruega. Las patrullas iran
en un Kiibel y constaran de dos o tres solda-
dos. Las patrullas alemanas en los lugares
que no eran de un interés estratégico solian
ser reducidas, y su tnica mision era realizar
un recorrido e informar inmediatamente por
radio si descubrian algo sospechoso. Tenian
puestos de control cada varios kilometros
(generalmente coincidiendo con puestos de
defensa costera o pueblos), y si la patrulla no
pasaba por ellos en el tiempo previsto, se
mandaban retenes mas nuUMerosos a su
encuentro.

El fiordo de Insberick es un pequeno
entrante de mar rodeado por un farallon

rocoso. En la entrada del fiordo hay locali-
zado un antiaéreo aleman con dos cafo-
nes de 88 mm alternativos. Si el B-17se
acerca por encima de la altura de los
acantilados, 25 metros), el antiaéreo le
disparara dos veces por asalto con una
dificultad fdcil (ello es debido a que el
avion viene de frente hacia el antiaéreo).
Si el vuelo de acercamiento lo hacen por
debajo de la cota del antiaéreo, éste les
disparara con un dificultad dificil una vez
cada dos asaltos (esto representa la difi-
cultad que tiene la dotacion de disparar
hacia abajo) y ademas el piloto debera
escorar el avion 45 grados (maniobra de
dificultad muy dificil) para poder entrar a
través de la estrecha boca del fiordo,
apenas unos centimetros mds ancha que
la envergadura del bombardero. Poste-
riormente, a escasos metros, el piloto
debera remontar los acantilados pasando
por encima de la fabrica (maniobra de
dificultad dificil), momento en el cual el
tripulante encargado de ello debera
lanzar las cuatro bombas de 700 Kg que
lleva el avion.

Mientras el avion recorre la distancia
entre la boca del fiordo y la fabrica, los juga-
dores que superen un chequeo de Descubrir
con dificultad dificil observaran una barca en
medio del fiordo. En ella va el anénimo
informante de la misién que, alertado del
ataque, ha decidido poner el maximo espa-
cio posible entre la fabrica y su persona. Si el
avion no ataca o su ataque resulta fallido,
retornara a la fabrica.
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En el esquema de la fabrica se pueden
observar las distintas dependencias de la
misma y la posicion de los centinelas, tanto
de dia como de noche. Durante el dia hay
activos unos 15 soldados y oficiales, y por la
noche su nimero se ve reducido a 6. La
fabrica esta atendida por seis cientificos que
trabajan en ella durante el dia, pero que van
a dormir a los pueblos cercanos de la
ciudad. Dos Kfz 11 se encargan de recoger-
los y llevarlos desde sus distintas residencias
asu lugar de trabajo y viceversa. Los
conductores de los Kfz 11 son siempre los
mismos. La dotacion del antiaéreo es inde-
pendiente de la fébrica y sus soldados
dependen del cuartel situado en un pueblo
al sur del golfo. El confidente que alerté a
los aliados sobre la existencia de la fabrica
que dio lugar al ataque es el oficial de la
guamicion de la fabrica. Un militar criado a la
antigua usanza del ejército prusiano, y para
el cual las armas de destruccion masiva, que
es para lo que le han explicado que sirve el
agua pesada, van en contra de cualquier
tradicion militar. No es un traidor a Alema-
nia, ni al ejército, aunque no observa con
buenos ojos a toda la camarilla del gobier-
no, a los que considera unos politicos apro-
vechados responsables de la ruina de su
pais. Si se lo preguntan, se negara a acom-
panar a los comandos.

Es cierto que los alemanes instalaron

una fabrica de agua pesada en Noruega
como paso previo a la fabricacion de la
bomba atémica. También es cierto que los
aliados intentaron, infructuosamente,
destruirla. Pero no es verdad que se llegara
a montar una misién con un B-17 para volar
la fabrica. La tnica referencia que hemos
encontrado sobre ello, aunque no muy de
fiar, es una mision de cinco Mosquitos pilo-
tados por aviadores entrenados, que cruza-
ron el Mar del Norte para volar el complejo
de agua pesada. Los pocos datos que
hemos podido llegar a reunir indican que la
mision fracasé al no poderse hallar el objeti-
vo debido al mal tiempo. Sin embargo,
Alemania no llego a construir la bomba
atémica, y ello fue debido a la valerosa
accion de la Resistencia noruega, que
hundié el barco donde se transportaba el
agua pesada. Mas adelante, un comando
britanico, ayudado por la resistencia norue-
ga, consiguio destruir la fabrica y eliminar asi
definitivamente la capacidad alemana de
fabricar la bomba.

La mision Gossipy puede dividirse en
dos partes independientes: la aventura
aéreay la aventura terrestre. La segunda no
tendra lugar si la primera se resuelve con
éxito, aunque esto, como descubrirds, es
mas dificil de lo que parece. Ambas partes
pueden perfectamente jugarse durante una
tarde siempre que el ritmo sea agil o que los
personajes sean creados en una sesion ante-
rior. Sin embargo, al ser dos partes comple-
tamente diferenciadas, es posible que sea
mas Util jugarlas por separado; asi, los juga-
dores cuyos personajes hayan muerto no
tendran por qué observar aburridamente
cémo los otros jugadores se divierten hasta
el final.

Cuanto mas alto vuela un avion, al
contrario de lo que pueda parecer intuitiva-
mente, menos combustible gasta. El primer
encuentro del B-17 tiene muchas posibilida-
des de hacer que el bombardero baje hasta
una altitud de mil metros, ya que con acertar
en el sistema de calefaccion o de oxigeno,
el piloto, si no quiere que sus companeros
mueran, se vera obligado a bajar. Aqui se
presentara la primera decision crucial para el

‘grupo. ¢Seguiran volando a sabiendas de

que no les quedara combustible para regre-
sar, o abortaran la misién?

El segundo enfrentamiento aéreo, mas
duro, dejara el bombardero muy tocado, si
no destruido. Con el avion muy danado es
casi suicida intentar la maniobra de escora-
miento a 45 grados entre las paredes del
acantilado. Es probable que sus posibilida-
des de éxito hayan quedado reducidas a un

G it ledtiox
(Mot ea)

01, pero aunque no lo parezca a veces se
consigue (¢verdad, Juan?). De esta forma,
cuando se acerquen al fiordo de Insberick,
tendran que tomar otra importante decision.
¢Amerizaran e intentaran concluir la misién
por tierra? ;Saltara parte de la tripulacion y
se quedaran solo el piloto y el bombardero
en el intento? ;Lo intentaran todos juntos?

Al enfrentarse a la mision terrestre, sera
casi suicida intentar localizar al informador y
salvarle. Un oficial inteligente desobedecera
la orden, destruira las instalaciones y matara
a todos los alemanes que se crucen en su
camino. Pero, desgraciadamente para ellos,
los jugadores, a veces, se empenan en
cumplir las mas ridiculas ordenes. Si inten-
tan capturar la fabrica sin disparar un solo
tiro y apresar a todo el mundo, lo mas segu-
ro es que les maten. Si entran en la fabrica
preguntando a todo el mundo si es el infor-
mador, probablemente €l mismo se encar-
gue de aniquilar al comando antes de que le
delaten.

No olvides que Comandos de Guerra es
un juego de rol cuyo Unico objetivo es que
la gente se lo pase bien. La mision es dificil y
la posibilidades de encontrar la muerte,
amplias; es posible que el primer Me 109
derribe al B-17 o, incluso, es posible que el
piloto saque un 00 al intentar despegar de
Londres... modérate (sobre todo si ain no
se han acabado las patatas fritas).




