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N - New Scenarios & Counters:
k Liberty or Death

By Harold Buchanan

C3i30.P.v.P..40,0 WOVEDAD

FORMATO: REVISTA CON JUEGQWARGAME). EDITOR: RBM Studio
Nuevo numero de la revista dedicada a los juegos de GMT Games, segundo ya de sj
etapa.Ademas de una gran variedad de complementos, escenarios y articulos de jud
GMT Games, ontiene el juego comple®outh Pacific el cual usa el sistema &enpire of |
the Sunpara zambullirnos en la campafia en torno a Guadalcanal y el Archipiélag ;Lm:.HJL
Bismarck.En inglés. 194243

Articles on COIN SERIES + LABYRINTH: -

THE AWAKENING « TRIUMPH & TRAGEDY R \
\_  DELUKE ALEXANDER - SILVER BAYONET - OPERATION . \
/@y) DAUNTLESS - PLAN ORANGE - COLONIAL TWILIGHT - \

WILSON - ADISTANT PLAIN+WINGLEADER 2016

SEUTIO  tnter . sacoman Pbtcaton 02016, gt Rered - e ivpcsescm

1866 The Struggle for Supremacy in Germanyr . V. P. : NGVEDAD u
FORMATO: JUEGO DE ESTRATEGIA (WARGAME).EDITOR: COMPASS
GAMES
1866 es una simulacion para dos jugadores sobre la Guerra Austroprusibdasde
EuropaCentral.Un jugador controla las fuerzas de Prusia y sus aliados, incluyendo el
joven Reino ddtalia y el otro jugador controla lasdtzas deAustriay sus aliados de la
Confederacion Alemana
Ambos jugadores, empleando un mazo compartido de 55 Cartas de Operaciones, toma
decisiones sobre el sigliegue, combate y las operaciones politigtitares para apoyar
a sus fuerzas y a su genetals 6rdenes de batalla incluyen todos los cuerpos/divisiones
histéricos (y algunas fichas de brigadas), amsno todos los generales principales que
participaron en el conflicto. El tablero abarca un area quievthmburg a Florencia y
de Metz a CracoviéEl sistema contene reglas originales de movilizacion que reflejan la
dificultad de movilizarse para la guermaientras intentas obtener tantos puntos de
victoria como te es posible antes de que se declageidara. Una vez declarada la
£ guerra, debesonformarte conluchar con las fuerzaga movilizadas, asi quees
T ke importante decidir qué vas a movilizar, donde operaran esas fuerzas y a quién poner g
New Directions in Gaming mando

El Segundo Imperio francés de Napoldfinesta dispuesto a intervergn el conflicto si ningin bando obtiene una victoria
rapida. Otros detalles incluidos son por ejemplo superioridad de caballeria, vias férreas, ventaja prusiana en la mpvilizacic
ataques coordinado866 incluyen dogscenaios, el escenario de la Movilizacién a la Guerra (el escenariGadepdia), y el
escenario de la Guerra de las Siete Semanas (que abarca la situacion posterior a la mvilizacion

Complejidad:5 sobrel0. Adaptabilidad para jugar en solitario:sbbre D. Escala temporal: turnos de 1 semana. Escala del
mapa: nivel estratégico, casillas interconectaHasala de las unidades: cuerpos y divisiones. Raraidadores. Duracion de la
partida: 46 horas. Disefialohn B. FirerDisefio graficoKnut Grunitz

Componentes: 1 reglamento, 1 libro de juego, 1 mapa de 84 plancha de fichas, 1 mazo de 55 cartas de Operaciones, 2
dados y varias ayudas de juegd?EGLAS EN CASTELLANO!!

La Bataille de Ligny 2" Ed. P.v.P.:140,@ WOVEDAD
FORMATO: JUEGO DE ESTRATEGIA (WARGAME).EDITOR:
CLASH OF ARMSGAMES

La Bataille de Ligny, 2nd Editiores una actdaacion completa de reglag
y de componentes de la version original 1#®1. Continda la fantastica
serie de juegos dees Batailles dans L'ageEmpereur Napoleon ler, e
tan brillante visualmente conf@uatre Bras I, Moscoway Dresde

El mapa incluye 4 laminas de mapa de 55x85 cm., mas de 1000 fich
multiples ayudas deuggo, plantillas de organizacion y comenta
histérico.;;/REGLAS EASTELLAKD PREPARACION
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Panzer Grenadier: Invasion 1944p.V.P.:47,254 NOVEDAD
TNV N (o VB B Vi ViR -ORvATO:  JUEGO DE ESTRATEGIA  (WARGAME). EDITOR:

THE AMERICANS IN NORMANDY AVALANCHE PRESS
Panzer Grenadiees un si,ema de juego tactico del que se han vendido decenas de
miles de copias durante las Ultimas 2 décaflaarca docenas de temas y miles de
escenarioslnvasion 1944es tu portal de entrada a ese munBasado en las
batallas libradas por las tropas estaddemmses en los dias posteriores a los
desembarcos de Normandiayasion 1944 esta disefiado especificamente para
atraer nuevos jugadores al sistefanzer GrenadierCada jugador dirige las
tropas, tanques y artilleria del U.S Army o de l@hiAmacht, usarodjefes para
activar y mover fuerzas. IEC?. 3

- <
Incluye 21 escenarios sobre @ @ GREN m

lucha, presentados de form &l _
106 62 6-3

INTRODUCTORY GAME TO PANZER GRENADIER

graduali para jugar los primeros escenarios solo neceapasnder algunas
reglas, y luego se van incorporando nuevas reglas a medida que vamos p.
a los escenarios mas avanzadBanzer Grenadier es un sistema de juego

bastante facil de aprender, y con Invasion 1944iesras facil.

Los jugadores mas veteranos también tienen mucho que disfrutar en esta caja: dos nuevos mapas GegdRiegEr que
ilustran elterreno de setos y granjas de Norman@i@ntiene tambiéd 76 fichas nuevagunidades, jefes y marcadorekps 21
escenarios son obra diéke Perrymany est 8n basados mayor mente en | as accio
Gr ay 0 érdite horteBEmerican@ontiene la 42 Edicion del reglamento.
jiCONTIENE TRADUCCION DE LAS REGLAS DEL SISTEMASTE IUARRDYAL

Winter Fury: The Battle of Tolvajari. P. V. P. : NGWEDAL®

FORMATO: JUEGO DE ESTRATEGIA (WARGAME).EDITOR: AVALANCHE
PRESS :
At the end of November 1939, the Red Army sent about 450,000 men into Finland i
attempt to conquer the Soviwhatbedame knowh s PN s gpeeee
the Winter War, ferocious Finnish resistance soon shocked the world and inflgs ~ =g Ay
repeated defeats on the invaders. " |

The Soviet plan included attacks in the dark forests of Eastern Karelia, attempti
outflank the stout line oFinnish fortifications to the south. Their 139th Rifle Divisio
advanced in early December 1939 along the river Aittijoki, faced by only a handfi
Finnish battalions. The Finns panicked in some places, and acuaeemed inevitable 3
Finnish MarshalCarl Gustav Mannerheim sent a small group of reinforcements lec®
Col. Paavo Talvela, previously in charge of buying artillery ammunition for the army. b

Talvela proved that a warrior lived within the bureaucrat, as he put new heart intt /. &
men and steming the Soviet advance. After heavy fighting, the Finns had destroyec
139th Rifle Division and routed the 75th Rifle Division. But they suffered serious logfs &
as wel |, as the Soviets here had compw
F i n sekl@am mentioned by Finnish writers.

Winter Fury re-creates the twin battles of Tolvajarvi and llomantsi from 1939, as wel
as the 1941 Finnish offensive over the same greuedisted by the 71st Rifle Division made up of the Red Finnish survivors of
1939. I't uses a fAvariable impulsed game system to mtsdel
number of markers into a common container. These are then drawn one by one, the number drawn varying with the curr
weathercondition. The Finnish player has weaker forces, but will usually draw more markers and these allow the Finns to condt
more operations. The good Finnish units are better than the Soviet ones, and more mobile in the forests. The Sovietecannot r
hisorher divisions together, complicating the Red Armyods e
little more than a nuisance. The Soviet player also has tanks and armored cars, which not only are powerful in battten(at lea
the roads), they also might cause the Finns to panic and run away.

Winter Fury is the second in our line of Playbooks: apie book about the battle and the forces involved that also includes a
complete historical game on the subject. The book incladEngthy background piece by David Lippman as well as rules,
scenarios and other historical data. There are 220 playing pieces and dari28xgp.Winter Fury is a new edition of a boxed
game we published in 2000; this edition has a completely new nthmere pieces.

+The journal of modern wargaming

Paper Wars 84: Finnish Civil War. P.v.P.:46,950 NOVEDAD

FORMATO: REVISTA CON JUEGO DE ESTRATEGIA (WARGAME)EDITOR: COMPASS
GAMES

FINNISH CIVIL WAR is a simulation game of the civil conflict in Finland in the early months
1918. Thegame is for two players, one representing the recently elected government of the re
independent state (the White player) and the other the perhegistible forces of proletaria
revolution (the Red Player).

The game comes in two versions:datailed company and battalitevel version, called the
Aistandard ver s-Hdeeehversion aithd snaallebnumbgraoticeunters and a diffe
combat resolution procedure that plays in less time. Both versions use the same map, basic Q&=
and sequence of play. = fiempass Games

www.elviejotercio.com elviejotercio@gmail.com Tfno: 91 806 0157



http://www.elviejotercio.com/
mailto:elviejotercio@gmail.com

Barbarossa Deluxe Exclusive Editionp.v.p.:65,000 NOVEDAD
FORMATO: JUEGO DE ESTRATEGIA (WARGAME)EDITOR: DECISION GAMES
Exclusive Edition! :
A strategielevel, twop | ay e rmofmmsitreir 6 of i nter medi at.
Bomba, covering the entire Rus&@rman War. Play may end sooner than the histd
termination time, if the German player is able to do significantly better than his hi
counterparts by advancing so quickly he causes the overall political, sooibnsc and

strategic comeback more efficiently than did historic counterparts during the second s
the war, the game may again end earlier than it didrigatty. R
Each extrdarge hexagon on the twsheet map represents 55 miles. The lmige B
counters provide corps as primary units of maneuver for the Germans, while foES
Soviets theydre ar mies. The f ul | shedrindapyrZz
simulation at this level.
The six scenarios include: the Grand Campaign, ¥®1The Road Back, 19445;
Operations Blue & Kremlin, 1942; Oper é
1943; and What | f: 1 9tarlunti( aayeasajitenltsrinlgtorld: date). "W
ContentsTwo 220 x,3®R4auntersa2qpage full color rules booklel16-page campaign anaIyS|s W|th over 20 maps

Modern War 27: Crisis in the Mid-East. P.v.P.:34,990 NOVEDAD

FORMATO: REVISTA CON JEGO DE ESTRATEGIA (WARGAME).EDITOR:
DECISION GAMES

Players control actual and hypothetical combat units utilizing a wide range of technologies
and forces to gain objectives. Modern Battles includes two

games: Kaliningrad, covering a hypothetiéalssian clash
with NATO forces at the Russian Baltic Fleet forward ba:
and Mosul, a clash between ISIS and Coalition forces
Irag. There are two players in each game, commanc
opposing forces. Both games use a main body of she
rules, and each alschas its own scenario specic
instructions.

Components: One 22" x 34" map & 280 counters

020 Jl0i26 1-3-4

World at War 52: Operation Sea Lion.P. V. P. : NGVEDAL

FORMATO: REVISTA CON JEGO DE ESTRATEGIA (WARGAME).EDITOR:
DECISION GAMES

Sealion: The Germannvasion of England, September 1948 a wargame that simulates

a hypothetical German invasion of England in late 1940 (circa September) and assume:
that the Germans had achieved eir
superiority over the Royal Air Force. Thit
game incorporates an unabsteat level i
of detail and, therefore, both air and nav. ﬁ
operations, as well as all facets of lar 2!
operations (operational and strategic .
While it is to be assumed that the Britis'"

had already lost the eponymous Battle 4
Britain, the RAF is not completelgut of | \‘,.p
the fight just yet, and the Royal Navy stil*
presents a credibl ~,,-_

- amphibious landings and supply condui
across the English Channel. On the ground, the Germans have operg .=
superiority, but the British Army can rely on theinterior lines of 4 *°
communication and defensible terrain, including a crude network of ha+
constructed fortifications that had been built before the invasion. ) G
Components: 22x34 inch map, 280-dig counters. -
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p— Warfighter WWII . P.v.P..63,0 WNOVEDAD

1/9;2;’%7/ 2;,;,_,, FORMATO: JUEGO DE ESTRATEGIA (WARGAME)EDITOR: DAN VERSSEN

Zd =l GAMES
‘A ' En Warfighter WWII juegas de forma cooperativa con tus amigos contra el sistema para
The AI H‘EI completar misiones de combate. Al comienzo de cada mision eliges unos soldados, lo:
wnmucm:mnnca,“ ‘ equipas corhabilidades armas y equipo de combate dentro del limite de recursos de la
mision. Entonces te abres paso por territorio enemigo, entablando combate con fuerzas

hostiles, siempre con el objetivo dieanzar y completar el objetivo de la misi@ada
mision es una partida independiensn 3060 minute habréis tenido éxito o habréis
fracasadoWarfighteremplea un nuevo sistema de combate que tiene en cuenta el modo
de fuego elegido para tu arma, la distancia, el agotamiento de la municién, el éduego d
supresién y la coberturgjtodo con la misma tiradalEste sistema crea una relato
increiblemente bien tejido en cada atagdienedida que eliminas fuerzas hostiles vas
ganando en experiencia para mejorar tus cartas déricci
COMPONENTES: 280cartas atodo color, 2 planchas de fichas, 4 dados, 1 tablero
montado de 82x43 cm y reglamento.

El sistema del juego controla los soldados enemigtarfighter no necesita ninguna

regla especial para jugarse perfectamente en solitario.
JiIREGLAS EN CASTELLANO
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Warfighter WWII -US#1i ( DVG) 21, 00
Expansion #1 features American's as Frontllne and E Jl A
hostile forces, more Action cards, more Weapons, m
Equipment, more Skills, and more Mission, Objectivasd
Locations!
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Warfighter WWII -UK#1-( DVG) 21, 00 «
Warfighter WWII UK Expansion #1. Features United Kingdom Soldiers and hostile forces, and UK Weapons!

Warfighter WWII -GER#1-( DVG) 21, 00
Expansion #3 features German Soldiers, German Weapons, more éattitsn more Equipment, more Skills, and more Mission,
Obijectives, and Locations!

Warfighter WWII -Gear#1-( DVG) 21, 00
Expansion #4 features American, United Kingdom, and German hostile forces, more Action cards, more Weapons, m
Equipment, more SKs, and more Mission, Objectives, and Locations!

Warfighter WWII - AmmoBox-( DVG) 52,50 U
The Ammo Box provides you with the massive storage capacity you need to stor WARFIGHTER
Warfighter WWII gear. The Ammo Box has 3 huge card holding areas, as welhaga
storage area above the cards to accommodate the core game's Rule Book and N
Tactical Display, It even has space for a Counter Tray.

Ammo Box Contents:

112 Full Color Cards NN
New Service Record Cards :
30 Plastic Card Dividers

3 Huge Card Bays

Warfighter WWII -US#2-( DVG) 21, 00 «
Warfighter WWIl -UK#2-( DVG) 21, 00

Warfighter WWII -GER#2-( DVG) 21, 00
Germany Expansion #2 with more soldiers, more Ge
and more Hostiles, including the newly added vehicles ¢
Anti-Tank weapons.
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Warfighter WWII -RUS#1-( DVG) 21,00

SR

Warfighter WWII -RUS#2-( DV G) 21,

Warfighter WWII -POL#1-( DVG) 21,
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Warfighter WWIl -POL#2-( DVG) 21, 0%

Warfighter WWII - Metal Tokens-( DVG) 21, 00
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Command & Colors Napoleonics: EpicsP.V.P.:78,754 NOVEDAD
FORMATO: JUEGO DE ESTRATEGIA (WARGAME)EDITOR: GMT GAMES
EPIC Napoleonicses la sexta expansiara el sistema de juegiommands & Colors
Napoleonics EPIC Napoleonicspermite jugar batallas mas grandes con mas unida
EPIC Napoleonicses realmente dos sistemas de juego eniuabsisema de Batallas
Epic, y el sistemd.a Grande BattlesAunque la dimensién de las partidas se duplica,
sensacion historica y las reglas basicas de juego no cambian en lo pritaipadisfutar
al maximo de estos dos nuevos formmatos de juego napolednico, los escenarios ¢
EPIC Napoleonicscomo los desistemalLa Grande Battlesse juegan mejor usando lo
mazos de Mando/CommandmacticolTacticianque se incluyen en la expansiGenerals,
Marshals and Tacticians

En esta expansion se incluyen seis escenarios de tamafio estandar que se centr:
fases prigipales de la batalla de Austerlit2 (le diciembre del805. Esta expansion
también incluye 12 escenarios tama&ffelCy dos escenarios de batalla tamaf@oGrande o et oot

: L. . Game Designer
Battle scenariosTambién incluye dos mapas montados impresos por ambas cartas. LIy sy Naplis

impresa para el sisteniEPICes mas grande, cdrix20 hexes, casi el doble del tamafio 0 o Now YOU are in command! g,
campo de batalla estandar de 9x18eseCuando se colocan lado con lado para formal S ks e s
campo de batalla La Grandg, area de juego es un enorme campo de batalla de 1

hexes.

En las partidagPIC Napoleonicsun jugador de cada bando asume el papel de Cantmndn JefeCada CeJ tienana mano
de cartas de Mando y en su turno debe jugar una carta de su madarpaidenes a las unidades de una seccién del campo de
batalla.Ademds, en su turno, el CeJ debe elpgjaruna carteCourier. La carta elegida de la fil@ouriertambién dirigird a las
unidaces de una seccion del campo de bataR4C. Solo hay tres secciones en el campo de batalla ERd@Qierda, centro y
dertecha). Al jugarse dos cartas de Mando en cada turno, la accidn resultaaindagisiva.

La fila Courier es una nueva mecénica de juego; se comienza la partida con cinco cartas de Mandopeisibtedos los
jugadoresEn cada turno se coge una carta de la fila, asi que la disponibilidad de cartas se va reducataltuemo, hasta que
solo quedemlos cartas en la fild.a fila se rellena antes del turno del siguiente jugador, y el proceso de seleccion de cartas de
fila Couriercomenzaé de nuevo

EPIC Napoleonic permitira a dos o més jugadores disfrutar de una batalla de verdadero tamaperBgiay que observar que
para jugar la mayoria de los escenafB®C Napoleonidos jugadores necesitar un ejemplar del juego basiG@mmands &
Colors Napoleonig/ sus expansioneEs pa Yol es, Rusos, A u s tsy Masshals and THeiang)s Estan o s

expansionEPIC incluye suficientes unidades y terreno para completgue no se encuentra en esos articypSEGLAS EN
CASTELLANQO!!

También disponibles en la misma sefi@ QDOS CEAGLAS EN CASTELJANO!!

Commands & Colors Napoleonics , , )s & COLORS
C&C Nap. Expansion 1: The Spanish Army. AT
C&C Nap. Exp. 2: The Russian Army.
C&C Nap. Exp. 3: The Austrian Army.
C&C Nap. Exp. 4: The Prussian Army.
C&C Nap. Exp. 5: Generals, Marshalls & Tacticians.

COMMANDS & COLORS

COMMANDS & COLORS COMMANDS & COLORS

//,/ oo

\ Vg

n%:
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Wing Leader: Supremacy 19431945 p.v.p..63,0 WOVEDAD
FORMATO: JUEGO DE ESTRATEGIA (WARGAME)EDITOR: GMT GAMES E
WING LEADER: Supremacy 1943945is the second volume of GMT's exciting Win
Leader game series, which started witfing Leader: Victories 1941942 WING
LEADER allows you to play out largscale aerial combats in World War Il. = W
Based on a unique sigerolling view,WING LEADER: Supremacy 1943945lets you (.. ;%

recreate the climactic air battles at the end of the war. Scenarios feature fights ab W
Reich, Normandy, Italy, Romania, the Eastern Front, and the Pacific. Players fly sque *
and flights, attempting to intercepaids or fend off marauding fighters in fadaying ©
games that take between 90 and 120 minutes. Rules cover late war armaments sucl
to-air rockets and jet aircraft.

WING LEADER: Supremacy 1943945is a stanehlone game and features more airgra
more squadrons, and more battles. When combined with its sister \Q4N@, LEADER:
Victories 19401942 this second volume creates an experience that spans the entire vv

Clash of Giants: Civil War. p.v.pP..57,7504 NOVEDAD

Cl‘!Sl’:f Giants FORMATO: JUEGO DE ESTRATEGIA (WARGAME)EDITOR: GMT GAMES
Cl@lle}" Clash of Giants: Civil Wart akes the game system from
BATTLES of SECOND BULL RUN and GETTYSBURG  critically acclaimed Clash of Giants WWI series to two of the storied battles of the
\@@@/ American Civil War: Second Bull Run and Gettysburg. CoG: Civil War uses a modified

version of the chipull Activation system of Clash of Giants II: Campaigns of Galicia and
First Ypres, 1914, while retaining the CoG combat system. Every (mostly biigasle

unit has a Tactical Efficiency Rating based on its morale, training, leadership, and
experience, but even a@ounit can have a heroic moment, while the Iron Brigade might
not al ways be made of i ron. It i's a true
without a lot of fiddly procedures, and allows players to concentrate on the game rather
than the ruls.

Units in CoG: Civil War are mostly infantry brigades, (with the odd cavalry
brigade or dembrigade). Each day is divided into four day turns and one night turn. The
maps depict woods, hills, steep hexsides, railway cuts and embankments, roads, rivers
creeks, bridges, towns, mar shy ground, a
The Activation rules, which combines random formation activation (mostly corps for the
Union and divisions for the Confederates) with variable movement allowances, creates the
fog of war and friction so important to Civil War battles. Ordering your corps commander to take a hill is orgettigyhim to
act as you wish is another. And because these effects are achieved without hidden counter/dummy unit nizxhaqics
War is not only a faspaced tweplayer game, but excellent as well for solo play. Some Activation markers also allow you to
coordinate more than one formation, such as Longstreet a:

One thing thaspeeds play il€oG: Civil Waris the unusual treatment of artillery. There are no artillery units depicted;
instead artillery appears as Combat Support Markers which are added (attacker first) to the combat strength of engaged u
Artillery CSMs are geerally assigned to a specific division or corps, though army reserve artillery can be used to support an
units. Artillery cannot be used in combat in certain terrain (woods or town hexes), but there are no line of sight corsiderat
slow down play orcomplicate the rules. Instead both line of sight and enemy cebatiry fire are handled with an elegant
abstraction: each turn all available artillery CSMs of both sides go into a cup, and then half are randomly drawn. Whegsver c
out of the cup iswailable for use that turn, so the player with more artillery on the field is more likely to get artillery support. This
also allows a simple way to model the effectiveness of the Union Artillery Reserve at Gettysburg; once arrived, these mark

neverg in the cup, and are always available for wuse. Over:
but definitely secondary arm is arguabley more realistic than many more complicated designs.
The two battles, Second Bull Run andtGey s bur g, depict one of Leebs greatest

and his greatest defeat during his second invasion. Both are meeting engagements, with limited forces deployed at the s
gradually building to mighty clashesh@& arrival of fresh forces is another area where the game system allows variability: units
may be delayed or arrive at the wrong road. You can even attempt to speed the arrival oflyoardofbrces, but at increased
risk of their arriving later instead

Winning involves a combination of taking and holding victory hexes, exiting units, and inflicting casualties. You can alsc

earn victory points to compensate for units whose arrival isdelayed only i f you didndét try t
arrival! Players will have to judge trading losses for taking or holding tactically important ground.
Speci al rules cover such things as Gener al Popebs confu

battery on the third day &ettysburg, the use of the Union VI Corps as a reserve in both battles, cavalry delaying actions an
retreat before combat, rallying units at night, and the actions of certain key leaders. But though there is enough give®me to
each battle a distinctivitavor, the action remains uncluttered, qujkying, and exciting.

Not simply fAanother Civil War battl e sys tgame,tapic. Gioirlg: C
each side a chance to change bfithe Clash of Giants syatem atsd sh@vs the somefinses ¢
surprising links between the battles of the Civil War and the opening battles of the Great War 50 years later. Fanthef either
Civil War or the Clash of Giants series will not be disappointed.
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Liberty or Death.P. v. P. : RBBMFERES/ION YA DISPONIBLE 1
FORMATO: JUEGO DE ESTRATEGIA (WARGAME)EDITOR: GMT GAMES lecrty or Dcath;
El volumen V de la serie COIN nos lleva a la lucha entre los Patriotas norteameriCamig § ey by gt Bl it iae o
el gobierno britdnico.Es un tratamiento de toddas facciones de la Revolucio
Americana.Liberty or Death: The American Insurrectiolevara al a 4 jugadores entrg
las lineas de infanteria roja y azul, raids indios, politica europea, control britanico de
intervencén francesa y la guerra geopaganda. o

Liberty or Death: The American Insurrectiorpresenta el mismo sistema de simulaci ==
de contrainsurgencias presentado en los afamaddsan AbyssCuba Libre A Distant T
Plain, Fire in the LakeandGallic War con una serie de variaciones pheaar la serie al
s. XVIII:

1 Brilliant Stroke¢Golpes de genigue alteran la iniciativdobtenidos por jefes
comoWashington, Rochambeau, Clintpdoseph Brant) ‘ s AL i
Tropas irregulares (Patriot Militiapdian War Parties) a5 PRy, R
Tropas regulare@egularesritanicos y franceses, y Continentales patriotas) p el
librar batalla y escaramuzas con infanteria de linea I
Rabble Rousing, Skirmishing, Toriesntrada variable de los franceses, y ral e
indios
Impacto \ariablede los esfuerzos navales britanicos ynéeses
Bloqueos franceses para arruinar los planes britanicos
Opciones de financiacion francesa para alimentar el esfuélizo batriota
Un gran mazo de méas de 110 cartas paraatéedad a las partidas
Escenarios de duracion breve, media y largaopmiones deventos histéricos o aleatorios
Cada faccion deiberty or Deathincorpora nuevos retos y capacidades

En el papel de los britanicos, deberas enfrentarte énsoareccion a lo largo de una region inmertacias al control del mar
(al menos hasta que llegu los franceses) dispones de una flexibilidad enorme y puedes mover a través de la costa y las ciudas
libremente. Debes convencer a [bsries de que apoyen tus esfuerzddarcharan contigo a la batalla, pero necesitaran tu
proteccion Puedes cotnrolar cualquier espacio que elijas, pero no puedes responder a cada amenaza que surja en el mape
indios colaboraran contigo, pero igual que conTloses,debeés coordinarte con ellos y protegerlos cuando los Patriotas pasen al
ataque.Con el liderazgo de Gage, Howe y lue@bnton, podras obtener un Golpe de GeBidlliant Stroke decisvo si las
estrellas se alinean adecuadame@@da jefe ofrece alguna novedad al esfuerzo de gugir@uedes dar el golpe decisivo y
Ganar la BatallVin the Daypodrds aumentar tus Apoyos/Supportegucir la Oposicib en poco tiempoSi la opcién de
Combatir a los franceses en las colonias se te presenéadiféeit no aprovecharla

En el papel de los patiias, al principio no tienes suficierfigerza para enfrentarte al ejército britaniblecesitaras elegir con
cuidado tus batallas y repartir la Milicia por Eagas claveCon el paso del tiempo podras entrrenar una fuerza de Continentales
con laque enfrentarte a los Regulares britani¢tata ese momentaonténtate con insurrecciongsoopera con los franceses
pararetar al dominio britanicd.ucha con los britanicos de vez en cuando para encarecer sus gastos démqidagaan los
franceses a tiempd®ersuade la poblaciériocal para que te entregue recursos con los que mantener laVigitelos indios de
la frontera por que si desarrollan sus fuerzas sin problemas no podras ganar la partida en ningin caso.

En el puesto del jugador indial alinearte con los britdnicos hab elegido el mal menofrabajaras con ellos para reducir la
Oposicién por medio de Incursiones, pero a la vez desarrollas tus dominios al reunir fuerzas y construilpedinfiténicos
peuden ayudarte a protegerles de los patriotas, y a cambicspediaries a controlar la regidti.Jefe de Guerrdoseph Brany
luego Cornplanterte dan la capacidad de montar un ataque decisivo con tus Grupos deVaeRafties ¢, pero merecera la
pena exponer tus pueblos a los ataques patfiotas

Si lleva a los franceses, tienes la capacidad de ser una espina en el costado deitmsbhtediantéa Compafiinddortalez
Rodrigue et Cigformada para dotar de recursos aRatriobs para aliemtar la Insurrecaidl usagenes pueden obtener ayaden
torno a Qiebeen y puedes ayudar a bucaneros a que roben recursasido®t Cuando firmes el Tratado de Alianza con los
Patriotas, podras llevar tropas regulares francesas a AmEaicdién puedes aumentar la Intervencion Naval francesa, Bloquear
Ciudades, mover Regulares por mar y Hostigar a |ogricibs.

Igual que en los juegos anteriores de la serie COIN, los jugadoreédrtend enfrentarse a decisiones estratégicas dificiles en
cada jugada de cartdasl innovador sistema de juego integrerfectamente asuntos politicos, culturales y econdémicosason
Ordenes y otras capacidades violentas o no violeR&dsblerousing, Indian Raids, Persuasion, Naval Pressure, Letter of Marque,
Looting, Trading, Skmishing, and Foraging son mas opciokésponibles Se incluyen digramas de flujo para poder llevar de
forma automatica las facciones que no controle ningun jugadatitario, 2-jugadores, gugadores ai-jugadores son opciones
vélidas.

COMPONENTES: un tablero montado por 55x85 cm, un mazmée del10 cartas de juego, mas @80 fichas de juego de
madera rojas, verdes, beige, azules y blarGagones negros y 6 peones blancos; numerosas ayudas de juego; una plancha ¢
marcadores; reglamento y libro de juego; 4 dados de 6 @isafiadorHarold Buchanan;/REGLAS EN CASTELLANO!!
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Churchill. P. v. P. : REBBERES/IOWN YA DISPONIBLE
FORMATO: JUEGO DE ESTRATEGIA (WARGAME)EDITOR: GMT GAMES

A finales de 1942 el Eje habia sido detenido en Stalingiadélamein yGuadalcanal.
La victoria aliada ya era solo una cuestién de tiempo y recu@usgchill, Roosevelt y |
Stalin comenzaron a centrarse en cémo dar forma a la préximadepéz fornra mas
ventajosa posibleChurchill es un juego sobre los conflictos entre los Aliados ¢ —_— .
sucedieron sobre la mesa de negociaciones: cada bando intenta cehptaarAliado y e
el curso de los proximos acontecimientos. C H U R C H I L L

Los jugadores asumen el papel de Churchill, Roosev@talin maniolyrando durante el
transcurso de las seis Conferencias que determinaron quién dirigiria las fuerzas A
donde se desplegarian esas fasr y como se derrotaria al Ej#.jugador cuyas fuerzag STRUGGLE
tengan mayor control sobre las potencias del Eje cuandmdan ganara la paz y |3 FOR PEACE
partida. A

Churchill es un juego para tres jugadores de Cooperacion+Competicion. Los juga
deben cooperar para ganar la 22 G. M., a la vez que intentan conseguir la mejor p
posible tras la guerra frente a sus aliadfidos jugadores no consiguen derrotar al E o
todos pierden, pero si se derrota al &) habra un ganador de la paambién se incluye [ AL
una variante para dos jugadores y otra para jugar en solitario.

Churchill NO es unwargame,si no un conflicto potico de cooperacién y competiciGAunque el juego se centra en las 10
conferencias internaciones histéricas que hubo desde abrd4ihasta el final de la guerra, ello no significa que haya que
interpretarlo de forma literaBntes y después de cadanéerencia pequefios grupos de consejeros y altos cargos se movian entre
las capitales aliadas haciendo los pactosligwaron a la pazEn cada conferencia hayn grupo de cuestiongsopuestas para
tratarseLas categor2as son téa@as mddperanoedsed , | iod eernaszpgomidadesade praduceid a s
operaciones clandestinasctividad politica y guerra estratégiieombaA). Cada una de las carts de conferencia histérica pone
algunas cuestiones sobre la mesa y los jugadores aoai® demas que quieran tratar.

El &rea de juego es una mesa de negociaciones circuiameralaquel os | u g ad or Eala jsgadoridispore deua n 0
mazo de personajes histéricos de su equipo, como &tt8ea Stimson oAnthony Eden que & obtienen aleatoriamente para
formar tu mano de cartas en la conferentiaa ronda previa a la conferencia da ventaja al ganador que lleva entonces une
cuestion hacia su lado de la mdsa.conferencia prosigue: los jugadores se turnan jugadno cartasusizbde las cuestiones que
estén en el centro de la mesa para intentar acercarla a su lado. Cada carta es un personayeshisticdo tienen bonos si se
juegan sobre algun tipo de asunto especifitmndo hay una disputa sobre una caastalejasdicho asunto de un Aliado y lo
acercas hacia tu lado de la mé&atodo momento se dispone ademas de la carta de Jefe de Estado (Roosevelt, C&tatihjll o
para presionasobre algun asunto una vez por conferer@#la empleo de tu personaje tienebono y ungenalizacion posible.

Cada vez que se use ad?evelpuede morir y ser reeemplazado plarry Truman Churchill puede tener un ataque al corazén y
perderse la siguiente conferencimientras que la paranoia de Stalin puede provocar una minipurga y reducir la efectividad de s
bando durante el resto de la conferenElaesultadaneb de la conferencia es que los jugaddgasaran' en distintos asuntos; el

gue gane en &s asuntoslidendra ventaja en uno de los asuntos globales bilaterales (el asunto global entréJ S8ER&s
Europa LibreFree Europdrente a Esferas de Influencggheres of Influence).

La partida pasa entonces a la fase en la que los jugaddicem dps asuntogue ya controlan. Estas acciones impactan sobre
tres funciones béasicas del juego: células clandestinas, actividad politica y ofensivas n8itdnesuye una plantilla especial
para representar los teatros de opersges principales de la guerrd#/esten, Eastern, Mediterranean, Arcticofoyes de
Murmansk y Esandinavia), CB SW Pacific, Central Pacific y¥ar East.Cada registro tiene un indicador de avance hacia
Alemania, Italia y Japén. Una mecénica de combate muy sencilla gestiona el avancspliedudede las reservas del Eje para
evitarlo. Cuando se llega a Alemania, Italia o Japén, se rinden concluyéndose las operaciones militares, pero la activic
clandestina y politica proseguira hasta el final de la partida. En el trasfondo esta elldesaladomba atomica y los esfuerzos
soviéticos por robasus secretosSi la bomba atémica esta disponible, puede obkgarsendirse a Japon sin necesidad de una
invasion del pais.

Si al final de la Conferencia deo®damno se han ratido los 3 pé&es del Eje, los lados pierden la partidaSi resultan
victoriosos, ganara el jugador que haya obtenido mas puntos de Guar@oiFgobiernos y redes de apoyo alineadas con su
bando, por asuntos globales y por un listado de requiito®jemplo,las colonias sin redes ni autoridad politica dan puntos a
Churchill por mantener el colonialismo vivbambién se obtienen puntos dependiendo de qué frentes avaraaraomseguir la
derrota del Eje

Una caracteristica importante delego es que puedggarse desdeerto a tres jugadores Los mecanismos de control
automatico deChurchill, Roosevelt permiten jugar sin asumir ningin papel, como un espectador que observa como se enfrent
los bandos en lizdDuracién de la partida: entre 1 y 3 horas dejgrdo del escenari;/REGLAS EN CASTELLANO!!
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Fields of Despair France 19141918pP. v. P. : NDVBDADO
FORMATO: JUEGO DE ESTRATEGIA (WARGAME)EDITOR: GMT GAMES
Fields of Despair: France 1914918es un juego para 2 jugadores que usa un mapa,
una trama hexagonal y bloques de madera, amdiem®a el Frente Occidental durante
Gran Guerralos jugadores asumen el papel de los Aliados o las Potencias Centr;
libran la guerra en tierra, el mg el aire, a la vez gutienen que tomar dificiles decisioné
econdmicas y tecnoldgicas en sus paises. i
Fields of Despaiemplea un sistema de juego con bloques de madera Unico creadé
mantener la niebla de guerra durante t@@artida.En la mayoia de los juegos coris
bloques, bs valores de combate de los bloques van de uno a cuatro punt&glgsnof |
Despairla variedad va de cero a veinte!
Esa enorme vagdad de los valores de combate convieffgetds of Despaien un juego
muy engafioso. Los jugadores pueden reunir una fuerza enorme con un Unico bloSEFEISSEREREEE
lugar de que el adversario adivine su estrategia al ver montones de bloques.
El movimiento es sencilloy muy libre.os jugadores puedefa e i dur
fase de movimiento. De esa forma un bloque con valor de combate 16
descomponerse en dos bloques de valor 8 antes de mover, o del mismo modo O e s
combinarse dos bloques de valor 8 en uno solo de mayor valor. Los bloques de valg
tambiénd enomi nados fsefuel osdo, tambi ®h podr2an ser parte de
la fuerza que tiene el enemigo.
La niebla deguerra no se pierde tras el primer contacto con el eneinigobloques pueden permaneceultos incluso si el
enemigo ocupa el miso hex, permaneciendo asi hasta que un jugador decida adjudicar un escuadrén aéreo a reconocimient
envie hombres a reconocer la tierra de naghlEGLAS EN CASTELLANO!!

OTRAS NOVEDADES RECIENTES

The Lamps are Going Out: World War 1. P.V.P..72,500
FORMATO: JUEGO DE ESTRATEGIA (WARGAME).EDITOR: COMPASS
GAMES
The Lamps Are GoingOut es un juego que simula la Primera Guerra Mundial a escala
estratégicaMuchos de los factores militares y econémiseshan simplificado para que
el juego sea lo méas facil de jugar posilpero que a la vez muestre el equilibrio de
fuerzas, estrategias y limitacion#s los contendientegue nos haga sentir el proceso de
dificiles tomas de decisiones que conlleva leation de la guerra. En este juego se
enfrentan las Potencias Centratesitra la Triple Entente, y abarca la guerra completa
desde agosto de 1914 hasta noviembre de IBids los teatros de operaciones estan
representados en los mapas de control daséde Europa, Oriente Proximo y Africa
Oriental y también la gerra naval en el Atlantico: tanto el bloqueo britanicomo como la
campafia submarina alemartd. nacleo del juego es la realizaciébn del movimiento y
ofensivas de los ejércitos campales patantar agotar las fuerzas enemigas, conseguir
penetraciones y forzasu retirada, para ganar territorio y/o eliminar al enemigo.
movilizacion de nuevos ejércitos y el abastecimiento de ejércitos agotados necesite
asignar Puntos de Produccion, una rapcta escasa dependiendo de los paises y que
representa la capacidad industrial, demografica, logistica y de capacidad de preparacior
de la fuerza militar de cada pafsmbos bandos también compiten por conseguir avances tecnolégicos que les permitan obten
ventaja en el campo de batalla, como por ejemplcciviaartilleria, submarions y gases venenokas.cartas d&venb de las
cuatro facciones permiten reflejar circunstancias politicas, liderazgogirigcdesarrollos militares especificas de padses
implicados.Las cartas de tecnologia permiten a los jugadores invertir avanzistiatos camposEn este juego los jugadores
tienen libertad para emplear las estgids que consideren mejores para alcanzar la victoria, pero la geografia, daadfienydos
recursos disponibles les plantearan muchos de los mismos dilemas a los que se tuvieron que enfrentar sus equivalestes histc
Puede jugarse en una taréi.sencillo pero realista sistema de produccion y de combate permite que la guksarselle con
fidelidad histérica a la vez que permite gran libertad a los jugadores para emplear distintas estrategias con las sy dirigir
fuerzas, y para emplear sus limitados recursos con los que mamtareejércitos listos para el combataierconflicto marcado
por el desgste.
DisefiadorKirk Uhlmann Desarrollo:Hermann LuttmanrArtista grafico:Tim Allen.
Complejidad: mediaAdaptabilidad para jugar en solitario: alEscala temporal: turnos estacionales. Escala del mapa: areas de
tamafio variable. Escala de las unidades: ejércitos. Pajagadores. Duracion de la partidab 4aas.
Componentes: 1 mapa de 55x85 ch7.6 fichas grandesl00 cartas de Evento, 20 cartas de Tecnologia, 2 ayudas de juego, 1

reglamento;/REGLAS ENSTELLANO!!
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