ARTICULO S

EAST & WEST

FICHA TECNICA

EDITOR t International Team

TIPO : Estratégico en su primera fa-
se, tactico en la segunda.
Hipotético LLII®# CGuerra Mune~
dial desarrollada en 3} fren-
tes.

PRESENTACION : Caja de 50 x 35 x 4cm.

COMPONENTES : 3 tableros formados =
por partes encajables.

3 tablas auxiliares.

1 bloc de hojas para -
el control de la guerra elec-—
trénica y el dominio aeronaval

2 plantillas de fichas.

1 libro de instruccios
nes en italiano, francés e in=-
glés, con su correspondiente -
traduccion al castellano.

1 olagificador de fi=
chas en plastico transparente

2 dados.

N2 DE JUGADORES ¢ De 2 a 6.
NIVEL DE COMPLEJIDAD : &.

DURACION 3 Un escenario 3 horas, el
- Juego completo 10 horas, tontan
do‘'con que ademis se necesita
1 hora para su preparacién.

MARCO HISTORICO

EAST & WEST se sitla en el dltimo
tercio del siglo XX. Dandonos por su-
puesto que la tensidn entre los dos -
grandes blogues se ha radicalizado =
hasta el punto de iniciarse una gue-
rra convencional con la amenaza atomi
ca. Esta amenaza en el propio juego
se puede materializar, pero la res—
puesta del enemigo desaconseja su usos
Ya que en el juego se puntia negativa
mente el usc de armas atdmicas y la
vielacién de las fronteras de paises
neutrales no alineados, repercutiendo
todo ello a la hora de contar puntos
de victoria.

Para equilibrar el juego se coloca
al lado de los occidentales a China e
Irdn (suponemos debido a que el juego
fué concebido antes de la caida del =
Sha), asimismo se presupone que afri-—
e¢anos y cubanos han ocupade la penin-

sula arabiga.

La guerra se halla localizada en
tres frentes: frontera Chino-Soviéti
ca, Oriente Medio y Europa Central.
Durante diez dfas (turnos) se lucha,
pagados estos se hace un recuento -
de los objetivos logrados, ya que =
una victoria total es practicamente
impoaible.

COMO SE JUEGA.

Se puede jugar un escenario cual-
quiera por separado o bien la guerra
completa, con los tres escenarios ju
gados al unisonoj convirtiéndose en
caso de jugarlo 2 jugadores (1 por =
bando), en tres partidas simulténeas
ya que la incidencia de un frente -
con otro es casi nula, pues solamen=—
te pueden trasladarse pequefios gru-
pos aerotransportados de un frente a
otro, y los refuerzos estan ya casi
determinados al principio del juego.

La partida posee 10 turnos, cada
uno subdividido en diversas fasest

= Fase de descubrimiento del codi
g0 electrdnico del enemigo. Distinto
para atague y defensa, se reduce a
une partida del "Togue y pava" o del
conocido "Mastermind", ya que quién
congigue descifrar antes el cédigo -
del enemigo, tiene mayor probabili-
dad de acertar con sus disparos al
enemigos
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-Fage de traslade de puntos aero-
navales, Se puede hacer simultanea
& la anterior. No se efectia en cada
turno, sino solamente en los prefija
dos por el propio reglamento. Hsta =
fase refleja las fuerzas fuera del -
tablero que cada bando destina a con
trolar océanos y grandes &reas: Medi
terraneo, Mar del Norte y Atlantico,
el control de estos océanos y areas
nos facilitard el traslado de refuer
zos y dificultara el transporte de
los del adversario.

-Fase de disparo de misiles desde
bases fijas. En cada turno y escena
rio (a excepcién del fer. turno), se
sortea el orden en que actuardn los
Jugadores; ! Ojo porgue puede darse
el caso de mover dos veces seguidasl.
Se indica a continuacién los blancos
hacia los cuales apuntan los misiles
Sin que haya pogibilidad de defensa.
Aqui se podran utilizar ojivas nu=-
clsarss, pero la penalizacién que im
plica usarlas,desaconseja su utiliza
€idn si no es en un caso muy apurado.

-Fase de bombardeos. Partiendo -
de los diversos aeropuertos se colo-—
can sobre los objetivos cazas y bom=
barderos. Quien coloca primero tiene
la desventaja de que probablemente —
vera anulados todos sus bombarderos
por los cazas, pero en cambio en el
movimiento terrestre seri el primero
en desplazarse. Tanto para bombar—
deos como para efectuar disparos de
misiles, se tiene en cuenta en el re
glamento ademéds del secreto del cédi
g0 electriénico, la tecnologia con qQue
cuentan los adversarios, teniendo en
este caso ventaja el Este en Asia y
el Oeste en Eurcpa, estando iguala=
dos en Criente Medio.

-Fase de movimiento y combates.
Existe la posibilidad de cruzar por
zonas de control, pero con un alto =
coste en puntcs de movimiento. En es
ta fase se hallan incluidos los dis=
paros de misiles desde bases mbviles,
que en realidad actilan come la arti-
lleria convencional de la mayor par
te de los wargamesj si mueve no dis-
para, siendo su alcance bastante cor
to y debiendo acercarse mucho a la =
primera linea de fuego. En esta fase
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pueden incluirse los traslados aero—
transportados de un aeropuerto a -
otro, incluso de un mapa a 0tro, pe-
ro en reducidas cantidades y si no -

se cuenta con una superioridad en la

zona estos traslados son un facil -
blanco, ya que permanecen en el hexid
gono apiledos y reducidos durante un
turnc. Asimismo pueden realizarse -
traslados navales de un puerto a =
otro,en caso de tratarse de unida-

des de infanteria de marina estos -
traslados podrén realizarse a cual-

quier punto de la costa, este movi-

miento no es posible realizarle de
un tablero a otro, pues hay que te=

ner en cuenta gue cada turno repre-

senta un dia real.

Concluidos todos los movimientos
empieza la fase de combate, existien
de la posibilidad de reducir o elimi
nar unidades, tras loe combates re-
susltos por el segunde jugador se da
por terminado el turno de juego, rei
niciédndose el ciclo en el intento de
descifrar el cddigo del enemigo.

ANALISIS DEL JUEGO

Lo haremos del escenario total, -
¥a que cada uno de los tres escena-
rios por separado no es mds que un
fragmento independiente del mismo.

Se halla bien contemplado el equi
librio de fuerzas existente, y nadie
vence arrolladoramente al cponente -
en ninguno de los frentes, aunque -
cuando juguemos nuestras primeras -
partidas parezca que el Oeste no tie
ne nada que hacer en Buropa, Siria
frente a Israel o bien los rusos =
frente a los chinos.

El uso de los misiles y la avia-
cidén es determinante, asi como el -
que cada turno se sortee para cada =
escenario el orden de jugadores, ha-
ce que el juego se eguilibra.

El reglamento es conciso, sin un
exceso de reglas, pero con algunas -
lagunas que la traduccidén se encarga
de aumentar, ya que contiene algunos
errores en cuanto a la colocacidn de
refuerzos, fallos que estdn por cier
to reflejades en la fe de erratas.

Las imprecisiones del reglamento
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se hallan principalmente en el apar-
tado correspondiente al movimiento -
naval que se nos dice es de 15 hexi-
gonos, peroc que en Europa con Dina-
marca y la peninsula itédlica de por
medio, nos imposibilitan se pueda ir
a ninguna parte. Para poder mover -
ge gsugiere se ignore la limitacidén -
de 15 hexagonos y el bando que con-—
trole la peninsula adecuada pueda pa
sar de un lado a oiro de la misma.

Otro punto bastante confuso es el
referido al de los traslados aero-
transportados, ya que no se halla es
pecificado entre que aeropuertos pue
de efectuarse, pues las ciudades no
usan aviones de combate, encontrindo
se estos presentes en los asropuer=
tos militares que se colocan al prin
cipio de la partidaj; el reglamento -
nos parece indicar que éste es sdlo
entre ciudades, pero esto seria ilé-
gico pues limita completamente el em
Pleo del transporte afreo, ya que =
hay mapas en donde no hay més que -
una ciudad con aerddromo.

Asimismo otro de los apartagos po
co claros, es el referente a la poca
movilidad que se ls otorga a las fi=
chas que aparecen en el desierto de
Arabia y sobre las que se ceban fac-—
tores reductores de movimiento ya =
que ain moviendo a su capacidad md
xima, en el Gltimo dia précticamente
no han podido conseguir ningun obje—
tivo Gtil.

TACTICAS

Para cada frente el caso es dis-
tinto. En Buropa la OTAN debe usar -
los rios como defensa y esperar re-—
fuerzos briténicos y del otro lado -
del Atlantico , cortar los pascs de
Austria e Italia y vigilar los puer=—
tos mediterrénecs. Su superioridad -
aérea sera decisiva a largo plazo,ds
biendo colocar sus aeropuertos muy -
retrasados. 5i se opta por una linea
avanzada junto a la frontera y no se
resiste durante los dos primeros dias
la ruptura del frente es inevitable.
E]l Pacto de Varsovia, por el contra=-
rio debe ir rapido al ocupar terrenc
Si se plantea un avance total en 1li-
nea no sacara debido provecho del -
gran ntmero de unidades mecanizadas
que posee, deberi pues concentrar su
esfuerzo en un punto y romper para -
envolver al adversario, llegando lo
antes posible a los aeropuertos y ba
ses de misiles que son la mejor arma
de que disponen los occidentales.

En el frente asiatico, los chinos
que son numéricamente superiores ¥y
disponen de infanteria, que es el =
Gnico tipo de unidades que puede cru
gar las montafias del oeste del mapa
de una manera efectiva . Debera fi-
jar muy bien sus objetivos y lanzar
masas sobre ellos, olvidindoss de de
fender, ya que la lentitud de sus =
unidades no permitirid reacciones. Pa
ra los chinos es clave el despliegue.

El M-60, seria uno de los carros de combate mis utilizados por las potencias
occidentales, en caso de que estallara la hipotética 3# Guerra Mundial.
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El jugador que lleva las fuerzas
rusas, tiene en este frente un gran
problema, ya que no hay fuerzas su-
ficientes como para cubrir todo el
frente, debiendo escoger entre hacer
concentraciones o tratar de mantener
una linea mévil aprovechando la ma~-
yor rapidez y efectividad de sus uni
dades. 5i se decide por esta linea
la debera hacer en territorio chino
ya que alli hay accidentes geografi-—
cos Utiles en defensa, pues en el =
centro de su terreno,no hay nada con
lo cual se pueda parar la avalancha
de las fuerzas chinas.

El escenario de Oriente Medio, es
en realidad doble, por un lado el
frente Iran-Irak y por el otro el de
los altos del Golin. El jugador que
lleve el Oeste,deberd terminar ense-
guida con los sirios,para lanzarse -
sobre las bases de misiles y aero-
puertos gue se encuentran en Mesopo-
tamia, ya que estas se encuentran ca
si indefensas,a menos que irakis ¥y
rusos saquen tropas de Irdn para de
fenderse del atague de Israel. En eg
te frenteyel jugador irani deterd =
evitar el quedar cercado en los alre
dedores de la capital por los rusos
que vienen del norte, no debiendo ce
der la iniciativa a Irak ya que sino
solamente es cuestion de tiempo el
ser aniquilado,pues los refuerzos =
saudies que puedan llegar lo hardn -
tarde. Los saudies se emplean nor-
malmente como apoyo al frente sirio,
pero son mis efectivos si se lanzan
directamente sobre Mesopotamia, tra-—
tando de que Irak deba de distraer -
fuerzas.

Por parte del Este la tactica a
seguir recomienda la defensa palmo a
palmo del territorio sirio, intentan
do llevar refuerzos alli de donde =
sea, por mar o aerotransportados, =
aunque ello traiga consigo grandes -
pérdidas. El problema de Iradn debe-
T4 resolverse con rapidez, sirviendo
los cubanos y yemenies para poder de
tener a los egipcios y en el mejor =
de los casos poner fuera de combate
algin aeropuerto saudi.

La iltima parte de la partida sue
le contemplar un frente este—ceste -
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en el que Siria e Iran han sido ani
quilados, estando quien antes lo hi-
20 en una posicion algo més adelanta
da, ya que pudo llevar antes sus tro
pas al nuevo frente. De la posesién
de esta franja de unos diez o doce =
hexégonos puede depender la victoria
por puntos.
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