AR T

\
i
AN 1
) |

il e “__;.......fiz:,,..,:‘.:..E..

ﬂ_ i .,;,__... _....i;&;

| !
{4
i) {
| 1) il
[ 1" f
. \
\ {4 1 L A i A .
| | , _
i { | | . 11" A
d | , | {4
| \ (L1] I 1 , , , il ! 3
| Vit | i N al |
) I , | , w
) { ,, 1 ! | | ,, . _ :
PN A, [ | : | |
\ | | | |
\ ) |
| | (| | , i

b M)

o
|

M
i

|

i
g—r, _V
4;3:.

|
Wi



Panzer Battles User Manual
Table of Contents

[L1.0] INTrOTUCTION .....veveieeie et et e st et esreesreeneeeneesraeeeas 9
[2.0] HOW t0 Play the GaME ......cooieieieie e 11
SIS ettt bbbt 11

H XS et 11
THME SCAIE ... bbbttt bbb 11
ENG OF GAME ..o ettt es 11
[3.0] GaME EQUIPIMENT........iiiiiiiiiiieiee e 12
[3.1] The SCreen INtEIfaCe.......ccveiiiiie e 12
THE MENU B ..ttt bbb 12
THE TOOIDAN ...ttt bbb ne e 12
THE AP et ettt e e r e ra e e eae s 12
HEX INTO ATB ..ottt ere s 13
SEALUS B ...ttt bbb bbb reas 13
[B:2] MAP VIBWS ...ttt bbb 13
NOIMAL VIBW ...ttt sttt et esreeste e s e sreenbeenteeneenes 13
ZOOM=OUL VIBW ...ttt sttt te e este et enbeeaeaneenreeeeenee e 14
EXITEIME WIBW ..ttt et e et e et et e eneeeneenns 14
JUMP MAP VIBW ...ttt et sttt s ste e neenna e e 14
HOW t0 ChanQe VIBWS ........oouiiiecieiie sttt sna s 15
T I L1 €SOSSN 15
UNIE INFOIMALION ...t 15

(@ T Y =T o O 01U g (- £ OSSP 16
STACKING. ..ottt bbb 16
SEIECHING UNIES ...t 17
MoVING aNd Other ACTIONS. .......civiiiieieiesieesee e 17
Z0NE-0F-CONEIOL ..ot e 18
REINTOICEIMENTS ...t es 18
[B.4] OBJECLIVES .....viiiiii ettt e et e e et s e e abeesraeatee s 19
GBNEIAL ... ettt 19
[4.0] MOVEIMENL......ooiiiiiiieiie ettt s e et e e be e sre e e b e e s nneanee s 24
GBNEIAL ... et r et 24
(@70 (o] g @o T [ 4o FO PSPPI 25



[4.1] QUalTLY MOUITIEIS ...t e 26

[4.2] Special Travel Modes and UNit TYPES......ccveieiiereriirieiereseseee e 26
Travel, and Rail MOGES ........ccviiiiiieie s 26
ON FOOL INTANIIY ..ttt sre e nteenee e 28
R UNIES ...ttt et b et e neenreees 28
AMPRIDIOUS UNIES ... 28
INAVAL UNIES ..ot b e bbbttt bbb bbb 28
PAFTISAN UNITS ...euiiiiciieiesie ettt bbbttt b nne s 28
Commandos and Impassible HEXSIAES. .........ccuoiiiiiiiieie e 29
CAITYTUNCAITY ..ottt bbbttt et bbb ene i 29

[4.3] Movement IMPEAIMENTS ......cc.oiiiiiiiii i 30
(T o] o] 1= PSR 30
RAI DAIMAGE. ...ttt bbbt b bbb b 31
L@ 0] r=To] OSSR 31
(@0 0T 1= {0 SO 30
MINETIEIAS ... e et 32
ANL-TaNK DITCNES. ...cvieiie bbb 32
HEAGE ROW......eiieiieie bbbttt b 33
WVFECKS ..ttt e b e et esre e te e s e s be e e aneenreeeeaneenreenee s 33
VENICIE BreaKaOWN........oiuieiiieie ettt sreesneenee s 33

[4.4] WALEE CrOSSINGS ...e.vveveeteiueeiteeiteeteesteesteseesteeste e e e s taesteesaesaaesteessesssesreenbesnsesaeeneenee e 33
Light, Medium, and Heavy Bridges. ... 34
oY 1= S ST 34
o] 0 OSSPSR 35
FUITEHEX FRITIES ..ottt 35

[4.5] Fixed & IMmODile UNITS ..o 35
FIXEU UNIES ..ttt nt bbb ne e 35
IMMODIIE UNIES ..t 36

[4.6] Withdrawals & ReiNfOrCEMENtS........cccoiviiiiiii e 36

Page 3



Panzer Battles User Manual

WIENATAWALS ... e bbb 36
Reinforcement Stacking LIMItS .......ccooveiiiioiieiise e 36
Reinforcement ProteCtion ValUES ..........cccooiiieiiiie i s 37
AIrborne ReINTOrCEMENTS. .........ooiiiie e 37
Infiltration REINFOICEMENTS........ciiiiiieiece s 38
[4.7] DECEPLION UNILS......eiiiiiieiieeie ettt te e sneenns 38
Deploying Deception UNItS.........ccoiieiieiiiiesie e se et 38
Deception UNit EFFECES......c.coiiiece e 40
Detecting Deception UNILS......ccvcuiiiieiicie e 40
Recalling DeCeption UNIS ........ccoiiiiiiiiiiiiisieeeie e 40
[4.8] Spotting & CONCEAIMENT ........ocviiiiiiiieee e 41
(12T 0T - SRS 41
CONCERAIMENT ...ttt e e ste e reeteaneesreeneeenee e 41
RECON SPOTEING ...ttt bbb 42
[0S A o To) 141 o OSSP 42
[4.9] Miscellaneous Movement ACHIONS .........cocuiiieiieieiic e 41
[ oo 11 T Tt | OSSR 43
Combine and BreaKOOWN.........c.oiueiiiiiiiieieieie et 44
Min Path AIGOTItNM ..o 45
Column MOVEMENT OFUEIS ......ecveeieieee ettt sraeeeenee e 46
For More Information 0N IMOVEMENT..........cceiiiieiiereeie e 46
[5.0] FIFING .ttt bbb 47
(G- T - | RSP TRPR 47
INAIreCt Fire SPOLING .....oivieeiiic e 48
[5.1] BasSiC Fire RESOIULION ......ccuviiiiiiiieii it 48
(G- T - | RSP TRPR 48
Fire MO & FIre COSES ...uviivieiieie e sie ettt aeenaenneenas 48
T = (=T OSSR 49
ON-MaAP RESUIES ...t 49
AULO MUIT-FITE e e e 50
HEX FIre LIMITALION. ..ot e 51
[5.2] Fire Values and MOITIErS.........couiiiiiii e 51
Understanding Basic Attack Strength.........cccccovviiieiii i 51
Target Defense MOGITIErS ........coviiiieiie e 51



Quality FIre MOGITIENS ...c.vviiiiciie e 52

Additional Fire MOGITIEIS ....cc.veieiiieie it 52
Direct Fire Range EffeCt.........ccoviiiiiiicc e 52
WEAPON RANGE .....eiiiiie ittt e e nrb e ees 54
INAIireCt Fire MOITIEN ....ccueeiiiie e e 54
Infantry Fire EffECHIVENESS........oouiiiie e 54
AIMOT EFFECTIVENESS ... 55
Special DiSTUPtION RUIES.......c.oiiiiiie et 56
[5.3] FOtIfICAtIONS ...t es 56
GBNEIAL ...ttt ettt ree e 56
IMProved POSITIONS (IP) .....coviiiiiice et 57
THENCNES ...ttt 58
BUNKETS ...ttt b bbbt et bbbt b nre s 58
PHHDOXES. ...ttt ettt nr e e enee e 58
[5.4] Miscellaneous FIriNg ACHIONS. ........coiiiiiiieieiee et 57
OPPOTTUNILY FIF....eiiiiieiiiieieiee bbb 59
Counterbattery SPOTIING .......ccuoiveriiriri e 59
UNIE FACING. ..ttt bbbt nb bt 59
SIBGE GUNS ..ttt ettt et e et e s be et e s aeente et e s baebeeneesreenreenee e 60
SIMOKE <.ttt bbb r e reenes 60
For More Information 0N FiriNg ........cccvooiiiiiiic e 60
[6.0] ASSAUITING.......evitiitiitieieiee ettt bt 62
(1= T - SR 62
[6.1] Basic Assault CalCulation..............cccooveiieiiiic e 62
Attacking Units iN an ASSAUIT .........oveiiiiiiiiiieeee e 63
ASSAUIT COSE ...ttt bbbt e et b tesbesreereas 63
Defending Units inan AsSaUlt...........cccoooviiiiiicic e 63
ON-MaAP RESUILS ...t 64
[6.2] Assault Values and MOITIENS ..........ccuoiiiiiiiiee e 63

Page 5



Panzer Battles User Manual

Movement Effects 0N ASSAUIT.........cccooiiiiiiiiiee e 64
Terrain Modifiers in an ASSAUIT ..o 64
UNIE MOGITIES ...ttt nas 64
Combined ArmS PENAITY .......ccuiiiiiiee et 64
DEMOIITION UNIES.....viiiiiiieie ettt nas 66
Combined Organization PENAItY ...........cccccveviiiieiieie e 66
Hedge ROW RUIES .......ooiiee ettt 67
[6.3] ASSAUIt RESOIULION........c.eiivieieiie ittt 67
ASSAUIT RESOIULION ... 67
Attackers Disruption EffECTS.........ccoeiiiiiicc e 67
DEfENUEr REIIEALS. ... cviitiiieiiieiieie ettt be st 68
FaN@tiCal NALIONS ........coiiiieiieeee et sneennas 68
Special REtreat RUIE..........cviiiee s 68
For More Information 0N ASSAUIT ..........ccuoiiiiiiecie e 69
[7.0] ENQINEEIS.....c.eiiiieie ettt sttt ettt ettt e e e se e st e et e reesbeenbesneesaeeneenee e 69
(12T 0T - SRS 69
[7.1] Engineer FUNCHIONS& TYPES...c.uoiviriiriiiieiiieiieieie ettt 69
(G- T - | SRS 69
All Engineer units except for Bridge layers (see below) are capable of:.................. 69
BrIAQE TAYEIS ..o 70
(=TT ] [ o] I L S 70
[7.2] ENQINEEIING ACLIONS ......ooiiiiieiie ittt ettt sre e 69
Bridge DAmAQE ......oveiiiiiiiiieiieee e 70
Clearing MINEFIEIAS .........ooiviee e 71
Laying MINEfIldS.......ccooiiiei e 70
Bridge BUITAING........coviiiiiiiee e st 72
Bridge DisSmantling.........coovoiiiiiiiiie e 74
PONTOON BIIAGES. ..ottt bbbttt bbb 73
River and Canal FermyiNg.......coooiiiiiieeeee e 75
Waater HEX FEITYING ...oivviiiiiiie ettt sttt ere e 74
Anti-Tank Ditch Destruction and Bridging .........ccccooveviiiiii i 76
Clearing RUBDIE ........ooiiie e 75
FUIT-HEX BITOGES. ...ttt bbb 77
Auto Wired Bridge DemOlition ...t 77



For More Information 0N ENQINEEIS .........ooeeiiiieiieieeie et 78

[B.0] AN POWEN ...ttt sttt ettt sttt te et e na e beenteeneenneenneenee e 78
AT STIKES . bbb bbbttt et bbb ne e 79
Carpet BOMDING ......ooiiiiiieee s 80
A Unit AVaHaDITITY ..o s 81
Low VisiDility Al EFFECTS .....ooviiiiieece e 81
AT RECOM L.ttt bbbttt b ettt et et bbbt ne e 81
AIE INTEITICTION. ...t sa e 82
N T L1 (=T (=T o o] o USSR 83
AT OWNEISNIP ...ttt bbbttt e e b bbb i 83
AIr Strike HeX LIMITAtION ..oveeieiieiiee et 84

[9.0] COMMANG ..ottt b et 85
(G- T - | SRS 85

[9.1] HEAUQUAITETS. ......eeeeeeieceeecie ettt ettt te e reete e nneenras 84
Nominal Command RANGE..........ccviiieiieeieere e 86
Modified CommMaNd RANQE.........ccviiieiicee et 86
=] (ot g T=To g ST 85
The ComMMEANG TEST....ccuiiieiiee ettt ee e e sreenee s 87
DISTUPLION RECOVETY ...ttt 85
HQ RECOVEIY .ttt e e s sba e e e bb e e e nrneean 89
COrPS AACHMENTS ...ttt sra et 90
For More Information on COmMmMAaNG..........ccccuiieiiiriene i 90

[9.2] MOTAIE ... 90
(G- T - | RSP TRPR 91
MOrale CalCUIALION. ..........oeeiieeee et eneeneas 91
V0] 1 L= O =T ol 92
For More Information 0N MOTAle...........ccooieiiiicie e 92

[9.3] FALIQUE ...ttt bbb 92
(12T T - OSSR 92

Page 7



Panzer Battles User Manual

FatIGUE LEVEIS ...ttt neens 93
Fatigue ACCUMUIALION .......ueiieieeee et ste e sreenas 93
FatiQUE RECOVEIY ...ttt 94

For More Information 0N FAtIQUE ..........ccoiieieiieiieieeie e s 94
[9.4] SUPPIY ... 94
Global SUPPIY VaIUES ... s 95
SUPPIY SOUICES. ...ttt bbb 96
SUPPlY DeterMinNation .......cccvoiviiieiiee et 95
Engineer FErry OPEratioNnS........c.coviieiierieiie e eie e steeeesee e e e ae e e 97
ISOIALEA UNITS ...t bbbttt bbb ne e 97
AMMO SUPPIY ProbIEMS .....c.veeiiiiiee e 97
Fuel SUPPlY ProbIEMS ... 98
ATTHIEIY SBTUP ... e 100
SEOCKPIIEA ATTHIEIY ... 101
SUPPIY EXAMPIES ... s 102
SUMMIAIY .ttt ettt st e sttt e s st e e nab e e e sb b e e e nbb e e e nbbeeenneennnes 103

For More Information 0N SUPPIY .......ooveiiiiiiece e 105
[L0.0] ENVIFONIMENT. ..ottt bbbttt 105
VISIDIITY .ottt e s 105
GrouNd CONAITIONS.....ccuviiieiieiee ettt st sresnenneas 106
FPOZEN TRITAIN . ...ectetiieete ettt bbbttt e ettt sreene e 106

B0 (0] 11 1O OO PP PP UPRTUPPTPPRTPRR 106
Programmed WEALNET ...........ooiiiiieieie e 107
Frozen PENAILY .......ccooiiiiiiiee e 108
[11.0] COMDAL RESUILS ... s 108
FINISNING Off ..o re e 109
[12.0] ADdItIONAl FEATUIES ......c.eiiiiieeeiesie st 110
[12.2] NEtWOIK PIAY .....cviiiiiiieiieieieiesiese e 110
MUITT-PIAYET .. e bbb 112
[12.2] Play BY E-Mail........cc.ovoiveieeieeeeeeiseeeeeeeeeseees s 113
CheCKSUM FRALUIE......cuieie ettt te e e nneeeas 114
[L2.3] TACLICS ..cveeueeieiteste ettt bbbttt bbb 114
[12.4] UNIt SYMDOIS.....cuiiiiiiieiiiieee e 117
[13.0] CrEAITS ..ecuvieiiiieiie ettt et e e e st e e e e e sre e s beesreeenre e 120



Battles Of NOIth ATFICA 141, ... o e eeeeeeeeeneeennennnnne 120

Panzer BattleS DEMO........ccviiieieiiecieee ettt 121
Battles Of NOMEANAY .......ooiiiiieiee s 121
Battles of Kursk — Southern FIanK ... 121
Appendix 1: Differences with Panzer Campaigns.........ccccoevveveiieeieeiesee e seeseeeens 122

[1.0] Introduccidn

Panzer Battles es una serie de juegos que cubren
las principales batallas de la Segunda Guerra
Mundial. Es una gran simulacion tactica con
pelotones y empresas como las principales
unidades de maniobra. La escala de juego es de
250 metros por hexagono y un giro de longitud
variable, normalmente de 30 minutos. Ademas de
cubrir los acontecimientos histéricos de estas
batallas, se abordan muchas situaciones
hipotéticas y hipotéticas. El juego se puede jugar solo contra el ordenador,
0 contra un oponente humano usando Play-By-E-Mail y Network Play (a
través de una red de area local o Internet). El juego se basa en turnos con
cada lado moviéndose y disparando en su turno designado. Cada juego
consiste en una serie de batallas que componen una campafia mas grande.

La documentacion de Panzer Battles se divide en varias partes:

1. Elarchivo de ayuda de introduccién que cubre los conceptos basicos
del juego. Este archivo de ayuda esté vinculado a uno de los escenarios
del juego y le ayudara a aprender los conceptos basicos del juego.

2. Este manual de usuario que cubre los conceptos basicos del juego, las
caracteristicas principales y la informacion adicional.

3. El Manual de Ayuda del Programa Principal que cubre los problemas
especificos del motor principal del juego. Nota: cada menu, elemento de
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menu y cuadro de didlogo del programa principal se describe en detalle
en este archivo de ayuda.

4. El archivo de ayuda del Editor de escenarios cubre problemas
especificos del editor de escenarios.

5. Elarchivo de ayuda de orden de batalla que cubre problemas
especificos del editor de La Orden de Batalla. - El archivo de ayuda
del Editor de bases de datos que cubre el Editor de bases de datos.

Este manual actualizado por ultima vez: 25 de junio de 2019
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[2.0] Como jugar el juego

Esta seccidn proporciona una vision
general rapida para jugar el juego y
las funciones del programa principal.
Para obtener mas informacion,

- consulte las distintas secciones que
| se encuentran en la ayuda
Contenido.

Lados

Una batalla de Batallas Panzer es jugada por dos bandos, un Aliado y un Eje.
Una batalla puede ser jugada por una persona contra el ordenador, o por dos
personas que utilizan una variedad de modos tales como asiento caliente para
dos jugadores, Play-By-Mail (PBEM) o Network Play. Consulte el ment Modo
en el archivo de ayuda del programa principal para obtener méas informacién
sobre estos modos.

Maleficios

Cada batalla se juega en un mapa compuesto por hexagonos ( hexes). Cada
hexagono mide 250 metros de ancho. Cada hexagono y sus hexaxidos
pueden contener terreno y caracteristicas que afectan el movimiento y el
combate en ese hexagono. Consulte el area de informacién hexadecimal en
el archivo de ayuda del programa principal para obtener mas informacion
sobre el terreno y sus efectos.

Escala de tiempo

Cada batalla se lleva a cabo en turnos cada uno de los cuales normalmente
representa 30 minutos de tiempo real, aunque esto puede variar segun el
escenario. Cada jugador tiene un numero de unidades bajo su control,
algunas de las cuales estan en el mapa al principio de la batalla, mientras que
otras llegan como refuerzos. Consulte el menu Unidades en el archivo de
ayuda del programa principal para obtener mas informacion.

Fin del juego

A medida que cada jugador termina su turno, avanza la batalla al siguiente
turno usando la funcion Siguiente Turno del Menu de Giro (consulte el
Archivo de Ayuda del Programa Principal). Esto continGa hasta que se
determina el limite de tiempo especificado en el escenario en el que se
determina el resultado de la victoria, la pérdida o el empate de la batalla.
Ganar y perder se determina mediante un calculo basado en la propiedad de
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ciertos Objective hexagonos objetivo y las pérdidas relativas de las dos
partes. Consulte la seleccion Victoria del menu de informacion (en el archivo
de ayuda del programa principal) para obtener mas informacion sobre las
condiciones de victoria.

[3.0] Game Equipment

[3.1] Lainterfaz de pantalla

La pantalla del juego contiene varias partes
de la interfaz que le permite jugar el juego.

La barra de menus

A lo largo de la parte superior de la pantalla
hay una barra de menus que contiene los
diversos comandos del juego que tendra
gue acceder de vez en cuando mientras
juega. En cada menu hay una lista de
comandos, cada uno de los cuales se
describe en detalle en el archivo de ayuda del programa principal.

La barra de herramientas

Ademas, a lo largo de la parte superior de la pantalla, directamente debajo de
la barra de menus hay una serie de botones. Estos botones proporcionan un
acceso rapido a muchas de las caracteristicas del juego. Si coloca el cursor
sobre un botdn y hace una pausa por un momento, se revelara una
"Informacion sobre herramientas"”. Para obtener méas informacion sobre la
barra de herramientas, consulte la Ayuda del Programa Principal

Archivo.

El mapa

La mayor parte de la pantalla del juego esta cubierta por un mapa. El mapa
tiene tres vistas en 2D. La vista predeterminada es Normal, pero se puede
cambiar mediante el menu Ver o los botones Acercar o Alejar. El mapa se
puede desplazar utilizando las barras de desplazamiento de Windows a la
derecha y la parte inferior de la pantalla. Alternativamente, al seleccionar la
opcion Desplazamiento automatico en el menu Configuracién, el mapa se
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encuentra en un modo en el que mover el cursor del ratén a cualquier borde
de la pantalla desplaza automaticamente el mapa en esa direccion. Consulte
el menu Configuracion en Archivo de ayuda del programa principal.

Zona de informacion hexagonal

En el lado izquierdo de la pantalla se encuentra el area de informacion
hexadecimal (la ubicacion del area de informacion hexadecimal se puede
cambiar desde el menu de configuracion). Al hacer clic en un hexagono en el
mapa que contiene unidades, la informacion especifica sobre las unidades en
ese hexadecimal se muestra en esta area. Cuando haya mas unidades en el
hexagono de punto caliente de las que se pueden mostrar en los cuadros de
unidades disponibles, las flechas de desplazamiento que aparecen después
de la lista de unidades se pueden utilizar para desplazarse por los cuadros de
unidad. El area de informacién hexagonal también contiene informacion sobre
el terreno tanto en ese hexagono como a lo largo de sus hexaxidos. Para
obtener mas informacion sobre las unidades y el terreno, mantenga pulsado el
botén derecho del raton en el &rea de informacion hexadecimal o
manteniendo pulsada la tecla Tabulador. Para obtener mas informacion,
consulte el area de informacion hexadecimal en el archivo de ayuda del
programa principal.

Barra de estado

Situada en la parte inferior de la ventana principal, la barra de estado muestra
informacion sobre la batalla actual o informacién sobre otros comandos a los
que estas accediendo. La vista predeterminada muestra la informacién de
giro y fecha actual junto con las coordenadas hexadecimales. Para obtener
mas informacién, consulte la seccién Barra de estado en el archivo de ayuda
del programa principal.

[3.2] Vistas de mapa

Hay varias maneras de ver el mapa.

Normal View

Esta es quizas la vista mas comudn
utilizada en el juego. Presenta una
vista bidimensional superior del mapa
gue muestra las diversas entidades y
unidades del terreno en el mapa. En
esta vista, se utiliza un poco el area
Informacién hexadecimal para
determinar datos especificos asociados
con las unidades y el terreno.
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Vista Zoom-Out

Vista extrema

Vista de mapa de salto

Manual del usuario de Panzer Battles

Esta vista muestra mas area en la
pantalla mientras que le da menos
detalle. Esta vista es jugable
especialmente si estas viendo
situaciones de fuego a distancia o
usando fuego indirecto.

Esta vista muestra poco detalle
asociado con las unidades, pero un
area mucho més grande. Mientras que
usted puede jugar el juego en esta
vista, la mayoria de las veces lo utiliza
para darse una vision general de la
situacion para ayudarle a tomar una
decision, o para inspeccionar la
situacion antes de continuar.

Esta vista es mas util para cambiar
rapidamente la vista de una parte del
mapa a otra. Esta vista se obtiene
cuando se invoca el cuadro de didlogo
Saltar. Con esta vista, puede hacer
clic en cualquier parte del mapa y
mover la vista a esa ubicacion.
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Como cambiar las vistas

1. Vista normal: esta es la vista predeterminada. Para restaurar esta vista,
utilice la opcion Vista normal del menu Ver. Alternativamente, puede
utilizar la tecla de acceso rapido '3'. P

* Zoom-Out View. To switch to this view, use
the Zoom-Out View option of the View Menu
or use the ‘2’ hot key.

« Extreme View. To switch to this view, use .
the Extreme View option of the View Menu or [}
use the '1' hot key. '

[3.3] Unidades

Por lo general, cada unidad es una compafiia, pelotén o seccion de Infanteria,
Artilleria 0 Tanques. Cada unidad de Infanteria tiene un valor de fuerza en
incrementos de hombres solteros, cada unidad de artilleria tiene un valor de
fuerza en numero de cafiones, y cada unidad de tanque tiene un valor de
fuerza en numero de vehiculos. Ademas, hay unidades especializadas como
la Sede, las Unidades Aéreas y los Buques. Las unidades de infanteria,
artilleria y tanque son capaces de disparar contra unidades enemigas (para
artilleria remolcada, solo cuando no se desmoronan) y cada una tiene un valor
de rango que indica el nimero de hexagonos que esa unidad puede disparar.

Informaciéon de la unidad

Al hacer clic en un hexagono, las unidades del
hexadecimal se muestran en el area de informacion
; hexadecimal junto al mapa. Esta pantalla muestra
informacion sobre las unidades, como la resistencia
UGS vy |a fatiga. Ademas, en esta pantalla se muestran
Hovement:b6 S condiciones especiales asociadas a la unidad,
como Interrupcion.

fg;f 13‘3 Al hacer clic con el botén derecho en esta area se

o | mostrard otra informacién sobre la unidad, como el
o M| rango. Esta area también se utiliza para visualizar
| |a jerarquia organizativa de la unidad, incluida su

Speed 12

Tracked organizacion principal, etc. Consulte el area de
informacion hexadecimal en el archivo de ayuda del
programa principal para obtener mas informacion

sobre estos valores.
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Cuando Niebla de guerra (FOW) esta en vigor, entonces
no veras informacion completa sobre las unidades
enemigas. En particular, no se muestra la informacién
exacta de la fuerza. La fuerza aproximada se mostrara
utilizando la siguiente notacién si una unidad est4 en un Morale ?
hexagono con un valor de defensa negativo: Movement 2 Fatigue ?

1. X significa una fuerzade 1 a9.
2. XX significa una fuerza de 10 a 99.
3. XXX significa una fuerza de 100 a 999.

Si una unidad esta en un hexagono que no proporciona
ocultacioén, entonces su fuerza se representa como se indica
a continuacion con el nimero de numero:

4. - significa una fuerza de 1 a 9.
6. #XX significa una fuerza de 100 a 999.

Contadores en el mapa

Hay tres tipos de contadores, Side-on, Top down y NATO. Estan disponibles
en la mayoria de las vistas de mapa. Algunas unidades tienen una barra
lateral izquierda con un color para permitir que las unidades especiales se
identifiquen en una pila. Los colores utilizados son los siguientes;

1. Yellow es una unidad de
reconocimiento

2. Green es una unidad de
ingenieria

3. Blue es una unidad de armas pesadas

4. Elrojo es una unidad de disparo indirecta

Ademas de la barra lateral, las unidades interrumpidas y rotas
tendran una barra amarilla o roja a lo largo de la parte inferior del
mostrador mientras estan en ese estado.

Apilamiento

Dentro de cada hexagono, el apilamiento se mide en términos de nimero total
de hombres, o equivalente. Para fines de apilamiento, cada vehiculo o arma
se considera igual que 10 hombres. El valor de apilamiento total en el
hexagono actual se puede encontrar en el centro del cuadro Informacion del
terreno haciendo clic con el botén derecho en el area de informacion
hexadecimal. Se aplican dos limites de apilamiento en el juego. Ambos
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valores se pueden encontrar en la visualizacion de datos de parametros. El
limite maximo de apilamiento es el nUmero total de hombres o equivalente
que puede estar en el hexdgono en cualquier momento, sin contar unidades
en el modo de carril (consulte Movimiento). El limite de apilamiento de
carreteras es el numero méaximo de hombres o equivalente que puede viajar a
través de Movimiento de Carretera a través de un hexagono. También es el
namero maximo de hombres o equivalente que puede viajar a través del modo
de carril a través de un hexagono. Como caso especial, s6lo 4 barcos pueden
apilarse en el mismo hexagono.

Seleccion de unidades

La mayoria de las acciones requieren que las unidades se seleccionen
primero. Al hacer clic en un hexagono en el mapa con el boton izquierdo del
ratén hace que el hexagono se convierta en el punto caliente actual. Las
unidades de la zona caliente actual se muestran en el area Informacion
hexadecimal (consulte el archivo de ayuda del programa principal). Estas
unidades se pueden seleccionar haciendo clic en sus iméagenes en el area de
informacion hexadecimal con el botén izquierdo del ratén. Alternativamente,
todas las unidades en un hexagono se pueden seleccionar haciendo doble clic
en el hexagono con el botén izquierdo del raton.

Traslado y otras acciones

Durante cada turno, un jugador puede moverse, disparar y asaltar usando
unidades bajo su control. Cada accién que realiza la unidad realiza cuesta
gue une algunos puntos de movimiento. Las unidades se pueden mover en
cualquier orden que desee y no es necesario gastar todos los puntos de
movimiento. Para mover, disparar o gastar cualquier punto de movimiento,
primero debe seleccionarse una unidad.

Una vez seleccionadas, las unidades se pueden mover haciendo clic con el
botdn derecho en el hexdgono adyacente. Alternativamente, una vez
seleccionadas las unidades, el jugador puede moverlas manteniendo pulsado
el botén izquierdo del ratén en el hexagono inicial, moviéndolo al hexagono de
destino y soltando el botén del raton (este es el lamado método de "arrastrar
y soltar"). El ordenador determinara una ruta desde el hexagono inicial hasta
el hexagono de destino del coste minimo de movimiento y movera
automaticamente las unidades seleccionadas hacia el hexagono de destino.
Las unidades seleccionadas pueden disparar haciendo clic derecho en el
hexagono objetivo mientras mantiene pulsada la tecla Control (Ctrl).
Alternativamente, el jugador puede alternar el Programa Principal en el modo
Fuego y luego disparar unidades seleccionadas simplemente haciendo clic
derecho en el hexadgono objetivo (consulte la Barra de herramientas en el
archivo de ayuda del programa principal).
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Zona de control

Los seis hexagonos que rodean inmediatamente a un hexagono ocupado
conforman la Zona de Control (ZOC) de esa unidad. Las zonas de control
afectan el movimiento y el suministro del otro lado. Cuando una unidad entra
en una zona de control enemiga, se puede disparar. El costo de pasar de un
hexagono que es una zona de control enemiga to another hex that is also an
enemy Zone Of Control will be greater than normal.

Hay algunas unidades que no ejercen una Zona de Control:

1. Las unidades HQ no ejercen una Zona de Control.

2. Las unidades de suministro no ejercen una zona de control.
3. Las unidades rotas no ejercen una zona de control.
4

Las unidades que tienen un Facing no ejercen una Zona de Control en
los hexagonos que no estan enfrentando.

Las unidades partidistas no ejercen una Zona de Control.

o

Las unidades ocultas no ejercen una zona de control.

Refuerzos

En un escenario, se pueden programar unidades adicionales para que lleguen
a un turno de juego determinado. Incluso pueden llegar en el primer turno de
juego, ya que algunos escenarios comienzan sin unidades de un lado en el
mapa al principio. La llegada de los refuerzos se anuncia en el cuadro de
didlogo de comando al inicio del turno. Para poner estas unidades en juego,
seleccione el menu Unidades y, a continuacion, elija la opcién Llegada.

Como alternativa, puede pulsar el boton Unidades llegadas en la barra de
herramientas.

Si tiene refuerzos que no se han colocado en el mapa al avanzar el turno, el
cuadro de dialogo Llegado se muestra automéaticamente.

Los refuerzos suelen llegar a un hexagono de borde del mapa, pero este no
siempre es el caso. Los barcos en el mar pueden "aparecer en Dawn" y las
unidades aerotransportadas simplemente "caeran"y apareceran. En todos
los casos, no se puede alterar donde llegara la unidad, y de hecho los
refuerzos aerotransportados a menudo se dispersan y llegan en diferentes
hexagonos cada vez que juega un escenario. Una vez caidas, las unidades
aerotransportadas luchan como tropas terrestres normales y no tienen mas
beneficios especiales ni capacidades de movimiento.
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Dependiendo del escenario, la llegada de refuerzos puede verse afectada por
un "Valor de proteccion” definido en los datos de refuerzo. El propésito de
este valor de proteccion es evitar el afluencia del hexagono de llegada por
parte de las unidades enemigas. Tipicamente, esto se utiliza para proteger
los refuerzos que llegan por carretera en el mapa borde, pero no refuerzos
anfibios o aerotransportados. Cuando el valor de proteccion esté en vigor,
todas las unidades enemigas dentro de esa distancia del hexagono de llegada
se rompen y se eliminan las unidades enemigas en el hexagono de llegada.

[3.4] Objetivos

General

Un hexagono objetivo contiene un cuadrado numérico o una bandera,
coloreada de acuerdo con el lado que lo posee. La propiedad inicial de un
hexéagono objetivo se establece al principio de un escenario.

Con el lanzamiento de Battles of North Africa 1941, los Puntos de Victoria
para los objetivos se ampliaron para permitir mas variaciones mas alla del
calculo tradicional al final de un escenario.

Los puntos de victoria para las ubicaciones ahora pueden venir con cinco
iteraciones posibles;

1. 0 es generalmente para una ubicacion de salida. Este objetivo gana
puntos de victoria por su lado cada vez que se elimina una unidad
amistosa del mapa en su hexagono. Los objetivos de salida se
encuentran en el borde de un mapa. Para salir de una unidad, muévala
aun

Salir de Objetivo y con él seleccionado utilice las opciones de menu
Comando y Eliminar del mapa. La unidad saldra permanentemente del
juego y el valor del objetivo de salida aumentara. Los objetivos de
salida nunca cambian de propiedad, pero la presencia del enemigo
negara su uso: esto no elimina ningan valor de punto de victoria ya
acumulado. Es importante tener en cuenta que un valor 0 puede
mostrarse en algunos de los ejemplos que se muestran a continuacion.
En ese caso, s6lo una ubicacion de salida permitira a un jugador retirar
unidades y su valor de victoria se mostrara como un aumento en el
valor del objetivo.

También se mostrara en el cuadro de dialogo Objetivo con X en su
valor.

2. * puntos en una ubicacion. Donde é es un entero positivo. Por ejemplo:
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25. Esto funciona exactamente igual que los hexagonos objetivos
e tradicionales: El lado ocupante, solo el primer lado, acumula estos

S puntos inmediatamente. El cuadro de didlogo De la victoria observa
esto inmediatamente y no espera hasta el final del turno). Estas
- acumulaciones son solo una vez. No siguen amontonandose de vuelta
a giro.
1. t-t[-] t-t[-] t-t[-] ... En el que se encuentra un entero positivo, por ejemplo
5; y t-t es un rango de giros, por ejemplo, 1-8.
1. Usted puede tener un solo t-t[-], en cuyo caso el primer t debe ser

1, el segundo t el turno maximo del escenario.

O bien, puede tener una secuencia de t-t[-], donde los intervalos
de giro deben ser ascendentes, sin huecos ni superposiciones.
Los rangos de giro no tienen por qué ser uniformes, es decir, el
numero de vueltas en cada rango puede variar.

Por ejemplo, suponiendo que haya 10 vueltas en el escenario,
esto es valido: 1-2[10] 3-4[15] 5-6[20] 7-8[15] 9-10[30]

Tenga en cuenta que los distintos valores de objetivo no
necesitan ascender ni descender. A diferencia de las
especificaciones t-t turn, los valores objetivo pueden ser cualquier
cosa que desee (siempre y cuando no sean negativos). Los
valores objetivos no tienen por qué ser de acuerdo con ninguna
formula. Pueden subir, caer, ir a cero, etc. Pueden ser
completamente arbitrarios.

Si no esta claro, el t-t[-]... Por lo tanto, los hexagonos objetivos
funcionan de forma muy similar a los hexagonos objetivos
tradicionales de un solo nimero, con una sola vez otorgando
puntos, excepto que el valor de los puntos puede variar segun el
giro. Esta opcion se incluye para los juegos que terminan
temprano donde un jugador elige renunciar y para una opcion
probable de muerte subita futura, con terminacién forzada al
principio del juego donde se alcanza un umbral de VP.

2. Puntos de puntos en una ubicacion. Cuando los enteros positivos son
enteros positivos, donde el primer & se aplica al lado aliado, mientras
gue el segundo se aplica al lado del eje. Por ejemplo: 3/5.

3/5
1.
2.

Este es un nuevo tipo de valor objetivo, donde las acumulaciones
suman cada turno y pueden acumularse a los Aliados o al Eje.

En el ejemplo 3/5, para un escenario de diez vueltas, si los
Aliados mantienen el objetivo para los primeros 4 turnos, mientras
gue el Eje se apodera y mantiene el objetivo para el resto del
juego, el efecto neto de este objetivo hexagonales3+3 +3 + 3 —
5-5-5-5-5-5-5--18 los Aliados suponiendo que los
Aliados son el primer lado.
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3. Uno u otro de los s/o puede ser cero, pero no ambos. Por lo tanto,
para un valor hexadecimal objetivo 4/0 los Aliados acumularian 4
puntos adicionales por cada turno que mantengan el objetivo,
mientras que si el Eje mantiene ese objetivo, no ganarian nada.

3. t-t[o]... Al igual que el tipo anterior, pero varia segun el segmento de giro.
» Para las especificaciones de giro, se aplican las mismas reglas
(ascendente, sin huecos, sin superposiciones, la ultima t de la secuencia
es el giro del archivo de escenario).

1. Del mismo modo, las mismas reglas se aplican para el
valor de la palabra : Uno u otro, o ambos, deben ser
enteros positivos. Sin embargo, esto es permisible: 13[0/0]
4-6[0/5] 7-10[5/5]

2. Esto dice, para las curvas 1-3, ninguna de las partes
acumula puntos para mantener el objetivo. Para las curvas
4-6, el Eje (solo) acumula 5 puntos cada turno para
mantener el objetivo. Para las curvas 7-10, ambos lados
acumulan 5 puntos por cada turno que mantienen el
objetivo.

3. Por lo tanto, en el ejemplo anterior, si el Eje tuviera el
objetivo durante los primeros cinco turnos (y si son el
primer lado), mientras que los Aliados mantienen el
objetivo para las curvas seis a diez, el efecto total seria: 0
+0+0+5+5-0-5-5-5-5-5--10

Con los valores que cambian potencialmente cada giro, el cuadro de diadlogo
Objetivos muestra los diferentes valores para cada objetivo. A continuacién se
presentan los cinco ejemplos diferentes citados anteriormente. Estos valores se
muestran con Niebla de guerra desactivada.

Objectives Dialog

Objectives [Dwner, location, value)

Italian [ 4 1) wvalue= 0X

German [ 4, 2] wvalue= 25

Commonwealth [ 4, 3] wvalue =1-2[10] 3-4[15] 5-6[20] 7-8[15] 3-10[30]
Grecian [ 4, 4] wvalue=3/5

Palish [ 4, 5] walue=1-3[0/0] 4-6[0/5] 7-10[5/5]

|
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Los hexagonos de salida se muestran con una X. Cuando los valores pueden
cambiar con el tiempo, se muestran el rango de giro y el valor de victoria.
Cuando se usa Niebla de guerra, los valores de victoria se ocultan al jugador
contrario. Nuestros cinco numeros de victoria de ejemplo se verian como
sigue;

Las tres columnas son
lo que los valores son
sin Niebla de Guerra 'y
lo que los jugadores
Aliados y Del Eje
verian a su vez con la
niebla de la guerra
activada.

Cada fila se alinea con
los ejemplos
numerados anteriores.

cUn 0 oun ? marca se
mostrara durante la
niebla de la guerra. Los
ejemplos 1,4y 5
muestran el uso de
valores ocultos.

En los ejemplos 2 y 3,
los valores mostrados
son el impacto en el
total global de VP. Con
sélo el primer jugador
acumulando puntos de
victoria para los
objetivos, el jugador
del Eje sélo ve los
valores como 0 en su
turno.

Los cambios futuros en
los valores solo seran obvios si se revisa el cuadro de didlogo Obijetivos.
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El didlogo de objetivos para cada situacion seria el siguiente;

No Fog of War

Objectives Dialog

Objectives (Owner, location, value)

Italian [ 4, 1] walue= DX
German [ 4 2] wvalue= 25
Commonwealth [ 4, 3] walue =1-2[10] 3-4[15] 5-6[20] 7-8[15] 9-10[30]
Grecian [ 4 4 wvalue=3/5
Polish [ 4, 5 wvalue=1-3[0/0] 4-6[0/5] 7-10[5/5)
|
Niebla de guerra encendido - Jugador Aliado
Objectives Dialog

Objectives (Owner, location, value)

Italian [4,1]) value = 77X

German (4, 3) value =25

Commonwealth [ 4, 5) value = 1-2[10] 3-4[15] 5-6[20] 7-8[15] 9-10[30]
Grecian [ 4, 7) value = 3/7

Polish (4, 9) value = 1-3[0/7] 4-6[0/7] 7-10[5/7]

|

Niebla de guerra encendido — Jugador del Eje
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Objectives Dialog

Objectives (Owner, location, value)

Italian (4, 1) value =0X

German (4, 3)value=0

Commonwealth [ 4, 5] value = 1-2[0] 3-4[0] 5-6[0] 7-8[0] 3-10[0]
Grecian (4, 7) value = 2/5

Polish (4, 9) value = 1-3[?/0] 4-6[?/5) 7-10[?/5]

|

[4.0] Movimiento

General

Para mover unidades, primero seleccione las unidades que desea movery,
a continuacion, haga clic con el botén derecho en un hexagono adyacente.
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Alternativamente, puede hacer clic en el hexagono inicial, mover el raton al
hexagono de destino y soltar el boton (esto es "arrastrar y soltar"). El
Programa Principal calculara una ruta de coste minimo de movimiento y
movera automaticamente las unidades seleccionadas hacia el hexadgono de
destino. A menos que Niebla de guerra esté en vigor, puedes deshacer el
movimiento mediante el comando Deshacer movimiento del menu de
comandos. El costo de las unidades moviles depende del terreno al que se
mueve Yy de las condiciones actuales. Estos valores son datos de
parametros y se pueden determinar mediante el cuadro de dialogo Datos de
parametro. En la tabla de terrenos se muestra una representacion visual de
todos los costes de movimiento

Codificaciéon de color

Los valores de movimiento mostrados en la Lista de unidades estan
codificados por colores segun los puntos de movimiento restantes en

comparacion con la asignacion total del movimiento: ¢ Blanco — Queda
la asignacién de movimiento completo. No se han utilizado puntos de
movimiento.

1. Verde: se mantiene al menos una asignacion de movimiento de 2/3,
pero no la asignacion completa.

2. Amarillo: queda al menos 1/3 de asignacion de movimiento, pero inferior
a 2/3.

3. Rojo: queda menos de 1/3 de asignacion de movimiento.

C/Hallamshire Y & L [3] C/H ire Y & L [3] C/Hallamshire Y & L [3] C/Hall

111 Men [1007%]) Morale || 111 Men [1003%) Morale Ci| | 111 Men [1003%] Morale Ci| | 111 Men [1003%] Morale C
Movement 24 Fatigue 0 || & v Fatigue'0 | | Movement 12 Fatigue'0 Fatigue'0
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[4.1] Modificadores de calidad

Los siguientes modificadores se aplican a la asignacién de movimiento de las
unidades en funcion de su calificacion de calidad:

1. La asignacion de movimiento de las unidades de calidad A del vehiculo
aumenta un 20%.

2. La asignacién de movimiento de todas las unidades de Calidad B y de
Calidad A no vehicular se incrementa un 10%. La asignacion de
movimiento de todas las unidades de Calidad D y las unidades de
Calidad E no vehiculares se reduce un 10%.

3. La asignacion de movimiento de las unidades E de calidad del vehiculo y
las unidades de calidad F no vehiculares se reduce un 20%.

4. La asignacion de movimiento de las unidades de calidad F del vehiculo
se reduce un 30%.

[4.2] Modos de viaje especiales y tipos de unidades

Modos de viaje y tren

Los modos de viaje y ferrocarril son despliegues especiales que se utilizan
cuando las unidades desean aprovechar las carreteras y las lineas
ferroviarias. Para colocar una unidad en el modo Viaje o Rail, seleccionela
primero y, a continuacién, en el meni Comando, elija el comando adecuado,
Cambiar modo de viaje o Cambiar modo de carril. Los accesos directos para
ambos se pueden encontrar en la barra de herramientas. Se dice que una
unidad se despliega cuando no esta en el modo de viaje o de tren.

El modo de viaje representa unidades en una formacién de
columna, y para la artilleria remolcada, siendo extremidad.
Las carreteras no tienen ningun efecto en las unidades que
no estan en el modo de viaje. Mientras estan en el modo
Viaje, las unidades son menos efectivas en combate y son
mas vulnerables a las unidades enemigas. Las unidades Movement 108T
de artilleria remolcadas deben estar en modo Viaje o
Ferrocarril para poder moverse. Una unidad en el modo de viaje tiene una
barra blanca en la parte inferior de su contador en modo gréaficos 2D y tiene la
letra T siguiendo su valor de Movimiento en el area de informacion
hexadecimal.

| " 1./15./Fus.Regt GD

57 Men [100%) Morale A

Fatigue 0
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El modo carril representa unidades entrenadas para el
movimiento ferroviario. X
Las unidades en el modo Barandilla no pueden disparar ni | 3./Fus.Regt GD [2]
atacar ataques de asalto. Una unidad en el modo de carril 36 Men [100%) Morale A
tiene la letra R después de su valor de movimiento. Las Movement 40R Fatigue 0
unidades no pueden cambiar el modo de riel en un
hexagono que esta sobre apilado.

Para la mayoria de las unidades no hay ningun costo para cambiar al modo de
viaje, pero 1/3 de su asignacion de movimiento se gasta para cambiar del
modo de viaje de nuevo al modo desplegado. Artilleria pesada remolcada y
armas de asedio gastan toda su asignacion de movimiento para cambiar hacia
y desde el modo de viaje. Otras artillerias remolcadas gastan 1/3 de su
asignacion de Movimiento para cambiar hacia y desde el Modo de Viaje.

Para todas las unidades, cuesta la asignacion de movimiento completa para
convertir a y desde el modo de carril. Ademas, las unidades solo pueden
convertirse al modo carril si estdn en un hexagono que contiene una linea
ferroviaria valida y su lado debe tener una capacidad de carril (definida en
Datos de pardmetro). Una unidad en el modo Viaje o Ferrocarril no recibe
ningun beneficio defensivo del terreno que ocupa y nunca se retirara
automaticamente si es atacada.

Una unidad debe estar en el modo de viaje o del carril para poder utilizar un
puente. Ademas, algunas unidades deben estar en modo Viaje o Rail para
entrar en ciertos tipos de terreno. Por ejemplo, los vehiculos normalmente
tienen prohibido entrar en terrenos pantanosos y deben hacerlo viajando en
modo viaje o ferroviario. Si una unidad se movia a través de este terreno por
carretera, también debe abandonar el terreno utilizando la carretera también.

Una unidad que se mueve por movimiento de carretera a través del terreno
gue de otro modo no podria entrar no puede salir del modo de viaje mientras
se encuentra en dicho terreno. Las armas remolcadas son una excepciéon y
pueden dejar el modo viaje en dicho terreno, pero tienen los mismos efectos
de disparo y defensa colocados sobre ellos después de hacerlo como si
estuvieran en el modo de viaje para simular su despliegue en terreno
restringido.
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En Infanteria de Pie

Morale A
Fatigue 0

48 Men (100%)
Movement 28

Es posible que las unidades de infanteria
motorizadas y mecanizadas sean clasificadas como
"On Foot". Esto significa que estas unidades han
dejado atras su transporte y estan avanzando a pie.
Mientras que en este estado, las unidades se
mueven como si fueran infanteria de pie normal. Al
principio del turno del jugador cuando las unidades

se apilan con su unidad HQ, este estado se elimina

y las unidades vuelven al estado normal.

Unidades ferroviarias

Algunas unidades se clasifican como unidades
ferroviarias. Estas unidades deben estar en modo
carril para moverse y por lo tanto so6lo pueden viajar

Train | a través de lineas ferroviarias. Las unidades

12 Guns [100%])
Movement 408

Morale D
Fatigue 0

Unidades anfibias

Algunas unidades estan clasificadas como anfibias. Las
unidades anfibias en el modo de viaje tienen la capacidad de
cruzar rios y canales a costa de toda su asignacion de
movimiento.

Unidades Navales

Normalmente, las unidades navales pueden moverse en
hexagonos de agua o poco profundos hasta los limites de su
asignacion de movimiento. Sin embargo, existe una
restriccion a este tipo de movimiento:

« Las unidades navales no pueden cruzar las entidades
hexagonales en el agua, como los diques. Estos

ferroviarias no cuentan para la capacidad total del
carril de su lado cuando estan en modo de carril.

5 ¥ehicles [100%)
Movement 72

Morale C
Fatigue' 0

5 Tl-mets (100%)
Movement 33

Morale B
Fatigue 0

representan embarcaderos en el agua para puertos y otras

caracteristicas artificiales.

Unidades Partidistas

Las unidades partidistas representan fuerzas militares no convencionales con
habilidades limitadas. Se utilizan principalmente para acosar a las fuerzas
enemigas detras de la linea principal, causando retraso y confusion. No se
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pueden utilizar para detectar incendios indirectos o ataques aéreos. Nunca se
consideran separados ni sufren municion baja ni pueden aislarse.

Las unidades partidistas no se pueden utilizar para dafiar las lineas
ferroviarias, ya que el dafo representado por el dafio del riel hexagonal en el
juego es extenso, lo que requiere reparaciones mas alla del alcance de
cualquier escenario. El dafio limitado logrado por las unidades partidistas se
puede reparar facilmente y, por lo tanto, las unidades partidistas en el juego
s6lo bloquean el movimiento del carril cuando realmente ocupan el hexagono
del carril. Las unidades partidistas causan la misma interrupcion del
movimiento y destrucciéon del puente que las Unidades de Engafio sin tener
gue ser desplegadas o estar sujetas a deteccion.

Comandos e Impassibles Hexsides

Ciertos hexoxidos en el juego como acantilados son
normalmente impasibles para la mayoria de las
unidades. Esto se muestra en los costes de

movimiento de datos de parametros como un coste de —
1 MP. Sin embargo, para las unidades Commando es Morale A
posible cruzar cualquier hexside, incluso aquellos que Movement:26 Fatigue 0
normalmente son impasibles, a un costo de movimiento
igual a la asignacién de movimiento total de la unidad. Esto permite que las
unidades de Comando se muevan y ataquen a través de hexsides como
Acantilados.

Llevar/Descarriar

Es posible que las unidades se transporten en otras unidades. Siuna
unidad es de tipo Transporte,entonces puede llevar otras unidades

gue consisten en hombres o armas.

Si la unidad es de tipo Naval,entonces puede llevar unidades que consisten
en hombres, armas o vehiculos. De lo contrario, una unidad compuesta por
vehiculos puede transportar hombres como pilotos externos. Los pasajeros
externos solo pueden ser unidades de tipo pie. Las tropas
motorizadas/mecanizadas "a pie" no pueden ser pasajeros externos.

La capacidad de una unidad para transportar otras unidades depende del
tipo de portadora. +  Una unidad de transporte puede transportar 10
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hombres o 1 arma por vehiculo de transporte. Las unidades de armas
deben ser pie sélo para ser transportadas por un transporte.

1. Una unidad naval puede transportar 40 hombres, 4 cafiones 0 4
vehiculos por vehiculo naval.

2. Una unidad que no sea de transporte puede transportar 5 pasajeros
externos (solo pies) por vehiculo.

Para iniciar el transporte, seleccione tanto las
unidades que se van a transportar como la unidad
gue desea realizar el transporte y, a continuacion,

invoque el comando Llevar/Descarriar. A 'f Ta ]
continuacion, se mostrara la notacion CARRYING a 8 Vehicles (88%)  Morale D
la unidad que transporta las unidades. Al hacer clic Hovement 75 Fatigue 0

con el botén derecho en la imagen de la unidad se
mostrara la unidad que se esté llevando. Para anular la prision, seleccione la
unidad que lleva e invoque el comando Llevar/Anular.

Se aplican normas especiales al transporte:

1. Los pilotos externos se eliminan automéaticamente cuando estan en un
vehiculo que ataca o defiende en un asalto.

2.  Los jinetes externos son 4 veces mas vulnerables a los ataques de
campo de minas.

3. Los pasajeros externos tienen defensa 16 y pueden ser disparados
incluso cuando son transportados por un vehiculo duro.

4.  Los pasajeros de las unidades navales que son eliminadas en aguas
poco profundas toman 1/2 bajas y se interrumpen en lugar de ser
eliminados.

[4.3] Impedimentos de movimiento

Escombros

RUBBLE -20%|| 1= Los escombros se pueden crear en un pueblo,
5:;‘,’;,:;3" 160m ¥ S pueblo, ciudad o
Supply 90/30§ = Hexagonal industrial por los efectos de Fuego

3 Indirecto o Ataques Aéreos contra el hexagono.
Rubble no tiene ningun efecto en el combate en el
hexagono, pero hace triples costos de movimiento a
través del hexagono y también niega la capacidad de usar el movimiento de la

carretera a través de la hexagonal.
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Las unidades de ingeniero pueden intentar limpiar el Escombro. Una vez
despejado, Rubble todavia triplica los costos de movimiento a través del
hexéagono, pero permite el movimiento de la carretera. Los escombros que no
se borran se notifican como "RUBBLE" en el cuadro de informacion del
terreno, mientras que los escombros que se borran se notifican como "Rubble”

Dafos en el carril

Cualquier unidad desplegada que no esté rota, excavando o construyendo un
puente puede dafiar las lineas ferroviarias en el hexagono que esta ocupando
a menos que haya otras unidades en el mismo hexagono que estan en el
modo de carril. Para dafar las lineas ferroviarias, seleccione la unidad para
realizar el dafio e invoque el comando Carril de dafios desde el

Menu Comando. Cuesta una unidad 1/3 de su asignacion de movimiento para
dafar las lineas ferroviarias.

Obstaculos

Los obstaculos se pueden colocar en el mapa mediante el
Editor de escenarios, pero no se pueden crear mientras se
reproduce el escenario. Los hexagonos de obstaculos cuestan la
asignacion total de movimiento de las unidades para entrar, pero
no causan bajas. Las unidades de remocion de minas pueden
eliminar los obstaculos de la misma manera que se eliminan los campos de
minas. Los obstaculos no bloquean el suministro. Los obstaculos en aguas
poco profundas solo toman la mitad de la asignacion de movimiento para
entrar en ellos.

Congestidn

Los marcadores de congestidon se colocan en el mapa mediante
el Editor de escenarios. No pueden ser eliminados o creados por
los jugadores mientras se juega el escenario. Los marcadores de
congestion pueden afectar a un solo lado en un escenario o
pueden afectar a ambos lados dependiendo del valor del lado de
la congestion en los datos de parametros. Cuando la congestion afecta a un
lado dado, entonces requiere la asignacion de movimiento completa de una
unidad de ese lado para ingresar un hexagono de la congestion. Los
hexagonos con congestién también se informan con la descripcién
"CONGESTION" en el Terrain Info Box.
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Un valor que afecta a cuanto tiempo permanecen los marcadores de
congestion en el mapa es el

Valor de expiracion de la congestidn en los datos del parametro. Si este
valor es 0, los marcadores de congestion nunca se quitan del mapa. De lo
contrario, para cada giro que una unidad del lado de la congestion esté en el
mismo hexagono que el marcador de congestion, un valor de niamero relativo
a ese marcador se incrementa en uno. Cuando el valor numérico alcanza el
valor de expiracion de la congestion, el marcador de congestion se quita del
mapa. Los marcadores de congestion que afectan a ambos lados nunca se
eliminan.

Campos minados

N " | Los campos de minas se pueden colocar en el mapa mediante el
Editor de escenarios y también pueden ser creados por los
ingenieros mientras se reproduce el escenario. Los campos de
minas vienen en tres valores de fuerza de 1, 2 y 3. Estos valores
de resistencia se muestran en el cuadro de informacion de
terreno. El valor de fuerza determina el nivel de victimas causadas cuando
unidades entran en el hexagono con campos minados de fuerza 2 causando el
doble de bajas que las de la fuerza 1, y campos de minas de fuerza 3
causando tres veces mas bajas que las de la fuerza 1. De forma
predeterminada, un campo minado bloquea Suministro a través de ese
hexagono. Los campos de minas se pueden eliminar por unidades que tengan
el atributo Borrar mina o Demolicién. Las minas en aguas poco profundas
son solo la mitad de efectivas.

Cuando una unidad entra en un campo de minas y sufre un ataque de campo
de minas, pierde puntos de movimiento iguales a S / 3 de su asignacion,
donde S es la fuerza del campo de minas igual a 1, 2, o 3. Por lo tanto, cuesta
una unidad 1/3 de su asignacién de movimiento para entrar en un campo de
minas de fuerza 1 y asi sucesivamente.

Zanjas antitanque
i Dependiendo del escenario, puede haber zanjas antitanque
desplegadas en el mapa. Estos tienen el mismo efecto en el
movimiento que los Canales y por lo tanto son impasibles para
cualquier unidad que no pueda cruzar un Canal. Sin embargo,
las zanjas antitanque pueden ser superadas y destruidas por las
unidades de Engineer como se describe en la seccién sobre Ingenieros.
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Hedge Row

Los vehiculos que crucen una fila de cobertura se volveran vulnerables
durante el resto del turno de juego y tendran su valor de defensa reducido a la
mitad si terminan su movimiento en el hexagono después de cruzar el seto.

Naufragios

Cuando un vehiculo es destruido un naufragio puede ser creado.
Los naufragios cuentan para los limites de apilamiento y evitaran
el movimiento de la carretera cuando el niumero de naufragios x
10 supere el valor del movimiento de la carretera.

Desglose del vehiculo

Dependiendo del valor de los datos de pardmetros de desglose del vehiculo,
es posible que una unidad compuesta por vehiculos pierda fuerza a medida
que se mueve. La probabilidad de que esto suceda depende no sélo del valor
de los datos del parametro, sino también de la calidad de la unidad y del coste
de movimiento asociado con el movimiento. Sin embargo, una unidad con un
solo vehiculo nunca es eliminada por este proceso.

Dado un coste de movimiento de C para una unidad determinada con
vehiculos V, un valor de desglose de datos de parametros de B y un
modificador de calidad de Q, la probabilidad de que el movimiento resulte en
una pérdida de fuerza de 1 vehiculo se da por:

Probabilidad - V * C * B / (40000 * Q)

Tenga en cuenta que esta probabilidad se escala de modo que cuando B - 1,
entonces una unidad de 100 vehiculos de calidad C sufrird en promedio una
pérdida de 1 vehiculo cuando se mueve 100 hexagonos a través de la
carretera primaria. El modificador de calidad se proporciona por:

1. Una Calidad > Modificador 1.2
B Calidad > Modificador 1.1

C Calidad > Modificador n.o 1
D Calidad > Modificador 4 0,8
E Calidad > Modificador a 0,6
F Calidad > Modificador a 0,4

o 0k wb
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Cuando una unidad se marca como baja fiabilidad en el orden de batalla,
entonces la probabilidad de tener un desglose es 3 veces la probabilidad
normal.

[4.4] Cruces de agua

Puentes ligeros, medianos y pesados
Hay tres tipos de puentes hexagonales: Ligero, Medio y Pesado.

Los puentes ligeros representan puentes a pie simples y solo pueden ser

utilizados por la I“infanteria. Los puentes ligeros también se utilizan para
representar los puentes ferroviarios para reflejar su mala capacidad para
manejar el trafico vehicular.

III Los puentes medianos representan puentes de madera y pueden ser
utilizados por infanteria y vehiculos no blindados.

. Los puentes pesados representan puentes metalicos y pueden ser
utilizados por todas las unidades.

Para obtener mas informacion sobre como dafiar o construir puentes, consulte
Ingenieros.

Ferries

. Los ferris se pueden utilizar para cruzar los hexagonos de los rios y canales.
Son similares a los puentes, pero con varias diferencias importantes.

1. Un ferry solo se puede utilizar para mover una sola unidad un-Combined
a traves de un hexside por turno.

2. Cuesta toda la asignacién de movimiento de la unidad para realizar el
movimiento y la unidad no debe haber utilizado ningun punto de
movimiento antes del movimiento.

3. La unidad que se mueve con un ferry no puede ser interrumpida o rota y
debe estar en modo de viaje.
Un ferry puede ser destruido por cualquier unidad desplegada, no rota,
excavando o construyendo un puente, adyacente al ferry usando 1/3 de su
asignacion de movimiento. Consulte el menu de comandos del programa
principal para que el comando lo haga.
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Al mantener pulsado el boton derecho del raton en el cuadro de informacion
del terreno, puede ver el estado actual de un ferry. Cuando el ferry se designa
en todas las mayusculas, es capaz de transportar una sola unidad, pero
cuando esta escrito en caso normal, ha llevado una unidad ya en el giro actual
y no puede llevar ninguna unidad adicional hasta el siguiente giro.

Vad 0s

Los Ford representan lugares poco profundos que permiten el
movimiento por una unidad en el modo de viaje a través de rios
impasibles. Cuando una unidad cruza a un Ford, paga un costo
de movimiento adicional determinado por el valor de parametro
de movimiento Ford (a menos que se estén moviendo utilizando
una carretera que cruza en el Ford y, por lo tanto,

pagar los costos de movimiento de la carretera). Dado que los Fords permiten
el movimiento, entonces el suministro se puede rastrear a través de un Ford.
Los fordos son permanentes en el mapa y no se pueden crear ni destruir
durante un escenario. Una unidad que asalta a través de un Ford debe estar
en modo de viaje.

Full-Hex Ferries

Un ferry Full-Hex es uno que abarca un hexagono de agua. Se puede utilizar
para el movimiento por unidades en el modo de viaje, pero requiere toda la
asignacion de movimiento de la unidad para entrar en el hexagono que
contiene el ferry. La unidad se mueve fuera del ferry normalmente. Los
Ferries de Full-Hex no pueden ser dafiados o destruidos, ni pueden ser
construidos durante un escenario.

[4.5] Unidades fijas e inmoviles

Unidades fijas

Es comun en el juego que ciertas unidades
comiencen el escenario fijo. Dependiendo del titulo 23 Wik (100%) Morale D
y el escenario del juego, algunas unidades pueden Movement 21 Fatigue 0

corregirse después de que se inicie el escenario. El
propoésito detras de tener unidades fijas es evitar el movimiento irreal de esas
unidades al comienzo del escenario o forzar a un jugador a detener el
movimiento segun las condiciones histdricas que podrian ocurrir por la noche.
Las unidades que son asaltadas o detectadas automaticamente se vuelven
fijas. Ademas, dependiendo del escenario, ciertas organizaciones pueden
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tener versiones asignadas que haran que sus unidades se vuelvan fijas en un
momento determinado en el escenario. Dependiendo de la version, si alguna
unidad de dicha organizacion se convierte en Spotted, la versién puede
activarse automaticamente.

Unidades Inmoviles

Dependiendo de la informacién de la Orden de
Batalla, a ciertas unidades se les puede dar una
velocidad de 0. Esto significa que no pueden
moverse en el juego. Tipicamente, estas unidades
son cafiones de artilleria sin transporte disponible y
se encuentran en defensas estaticas. Sin embargo,
aunque no pueden moverse y no tienen una
asignacion de punto de movimiento, estas unidades todavia pueden
dispararse. En lugar del campo de asignacion de punto de movimiento, se
muestra la capacidad de fuego de estas armas. Las unidades inmoviles no
se retiraran debido a los resultados del combate, sino que tendran pérdidas
en su lugar.

20/Men [100%]
Fire Ability 3 Fatigue 0

[4.6] Retiros y Refuerzos

Retiros

Al seleccionar Retiros en el menu Unidades se muestra el cuadro de didlogo
Retiro para que se puedan ver los Retiros asociados con el escenario actual.
Los retiros en el escenario haran que las unidades especificadas se quiten del
mapa en el momento especificado. Esto representa la retirada historica de las
unidades durante la batalla.

Limites de apilamiento de refuerzo

A excepcion de los refuerzos anfibios, cuando los refuerzos se introducen en
el mapa, no estan sujetos a limitaciones de apilamiento. En el caso de los
refuerzos anfibios, el apilamiento en el hexagono de llegada se permite ser el
doble de lo que normalmente se permite.
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Valores de proteccion de refuerzo

En la mayoria de los escenarios, los refuerzos llegan a los hexadgonos de
borde de mapa. Sin una regla especial, el jugador contrario podria
bloguear esos refuerzos ocupando el hexagono de refuerzo. Para evitar
esta tactica, se puede definir un refuerzo para que tenga un valor de
proteccion. Este valor de proteccion hace que todas las unidades
enemigas dentro de esa distancia del hexagono de llegada se rompan
automaticamente y cualquier unidad enemiga en el hexagono de llegada
sea eliminada automaticamente, cuando llegue el refuerzo. Otros
refuerzos, como los refuerzos aerotransportados,
generalmente no tienen un valor de proteccion y, por
lo tanto, no causan este efecto. El disefiador
determina el valor de proteccién especifico asignado
a un refuerzo determinado en el escenario y puede
variar de un escenario a un escenario cComo
resultado. En general, debes evitar moverte dentro
de 5 hexagonos de un hexagono de borde de mapa
en el que el enemigo llegara para evitar ser afectado
por esta caracteristica.

-
i

31

Movement 26 Fatigue'

o 2y P
A7 Men (1007 Morale B
Refuerzos aerotransportados REYEmEeD Failguz U

Los refuerzos aerotransportados son de dos tipos, Para drop y glider. Llegan
de forma similar a los refuerzos normales utilizando el dialogo de llegada del
programa principal. Sin embargo, dependiendo del escenario, los refuerzos
aerotransportados pueden estar sujetos a dispersion aleatoria que se
determina en el momento en que se trae el refuerzo en el mapa. Ademas,
los refuerzos aéreos estan sujetos a pérdidas cuando se provocan
dependiendo del terreno y la presencia de unidades enemigas.

1. Se eliminan los refuerzos aerotransportados que aterrizan en el agua o
en hexagonos impasibles.

2. Los refuerzos aerotransportados que aterrizan en los hexagonos de
Pantano o Pantano sufren hasta un 60% de pérdidas.

3. Los refuerzos de planeador que aterrizan en hexagonos asperos, de
aldea, de pueblo, de ciudad, industriales, de huerto, forestales o de selva
sufren hasta un 60% de pérdidas.

4. Los refuerzos aerotransportados que aterrizan en hexagonos enemigos
sufren pérdidas del 80% y se trasladan a un no enemigo adyacente si es
posible donde pueden sufrir pérdidas adicionales debido al terreno en
ese hexagono.
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5. Los refuerzos aerotransportados que no sufran las pérdidas
mencionadas anteriormente sufriran hasta un 20% de pérdidas.

Las unidades aerotransportadas que no aterrizan en hexdgonos enemigos y
no sufren la pérdida del 80% al hacerlo estan sujetas a estas pérdidas
adicionales:

1. Las pérdidas en el aire se incrementan un 10% por la distancia que el
refuerzo dispersa. Por ejemplo, un refuerzo aerotransportado que
aterrice 2 hexagonos desde su ubicacion prevista sufrird una pérdida
adicional del 20%.

2. Las unidades aerotransportadas que aterrizan en hexagonos que
contienen campos de minas sufren una pérdida adicional del 2% por
cada factor de campo de minas (lo que resulta en pérdidas adicionales
del 2%, 4% o0 6%).

Estas pérdidas cuentan para el calculo del punto de victoria en el escenario
actual.

Refuerzos de infiltracién

Los refuerzos de infiltracion difieren de los refuerzos normales en que siempre
llegan en un hexagono vacio, ya sea en el hexdgono que estan decididos a
llegar por colocacion o dispersién, o si es posible, en un hexagono adyacente
a ese. Sino existe ningun hexagono vacio valido para un refuerzo de
infiltracion, entonces no puede llegar ese turno.

[4.7] Unidades de engafno

Las unidades de engafio sélo existen en unos pocos juegos dependiendo de la
situacién historica. Representan unidades especializadas entrenadas para
operar detras de las lineas enemigas y causar la interrupcion del movimiento y
las actividades del enemigo.

Las Unidades de Engario se identifican como tales en la Orden de Batalla. Se
pueden identificar en el juego haciendo clic derecho en la imagen de la unidad
y viendo la designacion DECEPTION.

Despliegue de unidades de engafio

Las unidades de engafio se pueden desplegar en cualquier turno, pero solo se
pueden volver a desplegar en la primera activacion o inmediatamente después
de la medianoche. Para desplegar una unidad de engafo, usted determina
gué unidad de engafio desea desplegar y en qué ubicacion desea desplegar la
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unidad. Debe hacer clic en la ubicacion en la que desea que se implemente la
unidad de engafio para que se convierta en el hexagono de punto caliente.
Hay dos requisitos antes de poder desplegar una unidad de engafio:
1. La Unidad de Engafio no debe haber movido ni utilizado puntos de
movimiento en el turno actual.

2. La distancia desde la Unidad de Engafo hasta el lugar que desea
La Unidad de engafio en la que se desplegara debe estar dentro del
triple del rango de engario para ese lado o el doble del rango de engafio
para las unidades que se redistribuyen. El valor intervalo de engafio se
puede encontrar en el cuadro de didlogo Datos de pardmetros.

Deception Unit Dialog X

Available Deception Units:

[Partisan Detachment, Partisan Brigade at (154, 131)
Partisan Detachment, Partisan Brigade at (165, 144)
Partisan Detachment, Partisan Brigade at (168, 174)

Deployed Deception Units:

X Partisan Detachment, Partisan Brigade at (124, 240)

Deploy I Cancel Help

A continuacion, seleccione la opcion Unidad de engafio del menu Unidades en
el programa principal. Se mostrara el cuadro de didlogo Unidad de engafio.

El cuadro de dialogo Decepcidén muestra tanto las unidades de engafio
disponibles como las que se han implementado. Las unidades con una 'X'
antes de su nombre han movido ese turno o se han desplegado ese turno.
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Si selecciona una entrada Deception Unit y haga clic en el botén
Implementar o haga doble clic en la entrada Unidad de engario, se cerrara el
cuadro de dialogo e implementara la unidad siempre que se cumplan las
condiciones de implementacion. Una vez desplegada una unidad de engafio,
el contador normal se elimina del mapa y la ubicacion de la unidad de engafio
desplegada se marca en el mapa mediante un marcador especial.

Una vez que se despliega una Unidad de Engafio, se puede volver a
desplegar en la siguiente oportunidad a otro hexagono dentro de la distancia
del doble del Rango de Engafio.

Efectos de la unidad de engafio

Una vez desplegadas, las Unidades de engafio tienen dos efectos en las
unidades enemigas dentro del Radio de engafio definido para su lado. Estos
efectos también son causados por unidades partidistas sin necesidad de
despliegue o estar sujetos a deteccion.

1. Las unidades enemigas que se mueven en el modo viaje estan sujetas a
una posible interrupcién y pérdida de los puntos de movimiento
restantes. La probabilidad de que esto suceda se determina sobre una
base hexadecimal por hexagono utilizando la probabilidad de efecto de
engano.

2. Las unidades de ingenieros enemigos que intenten volar puentes o
causen dafio estan sujetas a un posible fallo de esta accion. La
probabilidad de que esto suceda esta determinada por la probabilidad de
dafio de engafio.

Detectar unidades de engafio

En Fog-Of-War, las ubicaciones de las Unidades de engafio desplegadas no
son visibles para el otro jugador. Sin embargo, al principio de cada turno, las
Unidades de engafio enemigas desplegadas son vulnerables a la deteccion y
eliminacién del mapa. La probabilidad de que se detecte una unidad de
engafo desplegada en cada turno es dada por la probabilidad de deteccién de
engafo para el lado de esa unidad. Para que se detecte una Unidad de
Engafio, debe estar dentro del Radio de Engafio de su lado de una o mas
unidades enemigas.

Recordando unidades de engafio

Si se encuentra que una Unidad de Engafio desplegada esta en el mismo
hexagono que una unidad regular amigable al principio de un turno de jugador,

Pagina 40



entonces esa Unidad de engafio se recupera automaticamente y se restaura a
su estado de contador normal. El jugador puede mover la Unidad de Engafio
normalmente en ese momento y puede volver a desplegar la Unidad de
Engafio a otra ubicacion.

[4.8] Manchado y ocultacion

General

En las batallas de Panzer, detectar y ser visto es una funcién clave del juego.
Las unidades de la principal no se pueden disparar directamente a menos que
se detecte y el fuego indirecto ataque a un valor reducido. Mantener la
ocultacién mientras se revelan las unidades enemigas puede ser la diferencia
entre la victoria y la derrota.

Ocultacion

Basado en el terreno en un hexagono, es posible que una unidad en ese
hexagono se oculte al enemigo. Cuando se oculta, la unidad no es visible
para el enemigo, incluso cuando el enemigo tiene una linea de visién al
hexagono. Cualquier accion de la unidad, como disparar o hacer otro
movimiento que no sea cavar, revelara la unidad sin embargo.

El valor de Datos de parametro para la altura asociada con el terreno en el
hexagono determinara su capacidad para proporcionar ocultacion.

1. Terreno con una altura de 1 metro proporcionara ocultacion a la
infanteria (desmontado si se lleva en vehiculos) y armas de fuego.
Tipicamente, este es el caso de terrenos como césped o edificios
individuales. Tenga en cuenta que el terreno con una altura de 1 no
bloquea la linea de vision, por lo que el valor de altura es sélo para
determinar las propiedades de ocultacion del terreno y no tiene ningun
otro propasito.

2. Terreno con una altura de 2 metros o mas proporcionara ocultaciéon a
todas las unidades. Ademas, este terreno puede bloquear la linea de
vision.

Para ocultarse, una unidad debe comenzar en un hexagono que proporcione
ocultacion o se mueva a tal hexadgono mientras no esté en la linea de vision del
enemigo. Una vez que una unidad es revelada, no puede ocultarse de nuevo a
menos que se mueva o se salga de la linea de vision del enemigo.
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Cuando una unidad puede ver una unidad enemiga,
entonces aparecera un icono de binoculares en su
: imagen de unidad. Tenga en cuenta que una

1840th AT Art R | unidad puede ver una unidad enemiga sin que se
4 Guns (100%]) LIEIERR|  vea sila unidad esta oculta. Ser capaz de ver al
Movement 54 IR enemigo en lugar de estar solo en la linea de vision

del enemigo puede desencadenar la liberacion de
una unidad fija.

Recon Spotting
Todas las unidades pueden detectar unidades enemigas si

estan en hexagonos claros o se han movido o disparado al
alcance visible. Las unidades que no estan en hexagonos
claros o que no han realizado ninguna accién solo pueden
ser detectadas por unidades de reconocimiento
especializadas. Al seleccionar la deteccién de
reconocimiento, una unidad de reconocimiento utilizara un

3 ¥ehicles [100%]) Morale B
Moyvement 112 Fatigue'0

tercio de sus puntos de movimiento para intentar revelar unidades enemigas
ocultas. Tenga en cuenta que intentar reconocer el punto es una acciéon y
revelara la unidad de reconocimiento a cualquier unidad enemiga que tenga
una linea de vision al hexagono de la unidad de reconocimiento.

Manchado de polvo

Hay valores de datos de parametro para cada lado asociado con la regla de
deteccién de polvo. Estos valores deben ser distintos de cero antes de que se
pueda producir la deteccidén de polvo en un escenario. La deteccion de polvo
permite que las unidades que se han movido fuera de los limites de visibilidad
normales se vean como unidades desconocidas en funcion de una cierta
probabilidad. La mancha de polvo solo puede ocurrir durante los turnos de dia
(esto incluye los turnos de anochecer y amanecer) y solo durante los turnos en
los que las condiciones son normales.
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[4.9] Acciones de Movimiento Varios

Excavacioén

Las unidades que estan implementadas y que no
estan interrumpidas o rotas pueden realizar la
excavacion. El hexagono no debe contener ya un
Pillbox. Unidades que estan cavando en el fuego a

LEEURR | |3 mitad de valor. En los giros posteriores, basado
povement 24 e en una probabilidad, existe la posibilidad de que el
hexagono:

1. Pierde la propiedad de ser vaciado, si fue vaciado.
2. Conviértete en una Posicion Mejorada, si ya no tenia fortificaciones.

Conviértete en un hexagonal de trinchera, si ya era una posicion
mejorada.

Una unidad no puede iniciar la excavacion en el mismo turno que ha disparado
o movido. No es posible realizar la excavacion cuando las condiciones estan
congeladas. No es posible construir Pillboxes ni es posible eliminar la
propiedad Vacated de estos.

El porcentaje de probabilidad de excavar se establece en el archivo de
pardmetros. Los siguientes modificadores afectan al valor de excavacion;

1. Un solo pelotén o escuadrén no afecta el porcentaje de probabilidad

2. Una unidad combinada con dos pelotones/escuadrones x2 el porcentaje
de probabilidad

3. Una unidad combinada con tres pelotones/escuadrones x3 el porcentaje
de probabilidad

4. Ingenieros que no son puentes x3 el porcentaje de probabilidad
5. Excavando una posicién mejorada x4 la probabilidad porcentual

6. El Cuartel General no puede excavar
Todos los valores anteriores son acumulativos.

Las fortificaciones se muestran en el mapa como contadores 0 iconos mas
grandes que son de un color neutro. En el area de informacion hexadecimal, el
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tipo Fort se escribe en texto. Cuando los fuertes como las trincheras se
escriben como "TRENCH", en mayusculas, estan en el estado "normal”.
Cuando un fuerte de este tipo haya sido desocupado, se mostraran en
minusculas y seran de menor proteccion para el defensor. El estado normal de
las posiciones y tramos mejorados vacantes se puede recuperar si una unidad
vuelve a excavar con éxito.

Combinar y desglose

La escala de unidad basica es Compafiia. Sin embargo, en ciertos casos,
puede haber escenarios en los que las Empresas se han desglosado en
unidades del tamafio de un pelotén. La funcibn Combinar se puede utilizar
para combinar estas unidades mas pequefas en unidades individuales. Esta
caracteristica solo se puede utilizar para combinar unidades que son ambas:

1. unidades de peloton de la misma Compaifiia, y

2. Unidades que tienen el mismo componente. (es decir, deben estar
formados por un tipo de unidad comun vy, por lo tanto, todos los hombres,
armas o vehiculos).

Para combinar dos o mas unidades de tamafo de peloton en una sola unidad,
seleccione todas las unidades en el area de informacion hexadecimal y pulse
el boton Combinar/Desglose de la barra de herramientas o seleccione la
opcion Combinar/Desglose en el menu de comandos. Nota:

Si mantiene pulsada la tecla Alt al seleccionar esta opcién, todas las
unidades posibles del hexagono actual se combinaran independientemente de
las unidades que haya seleccionado.

Cuando las unidades se combinan, la unidad
combinada tendr& las peores condiciones de unidad
de cualquiera de las unidades individuales. La

H [3] nueva unidad combinada tendra el menor numero
158 Men [92%] LUELER  de puntos de movimiento de las unidades que la
MovementiD S| hicieron. La combinacién de una unidad

interrumpida con una unidad no interrumpida dara

lugar a una unidad interrumpida con la fatiga media de ambas unidades. Las
unidades que se han combinado o
gue inician el juego como una combinacion de dos o mas unidades mostraran
el numero de unidades combinadas entre corchetes después del nombre de la
unidad de la organizacion propietaria. Por ejemplo, en la figura de la
izquierda, muestra que la unidad combinada consta de 3 subunidades
utilizando la notacién [3].
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Al hacer clic con el botén derecho en la imagen de
unidad de una unidad combinada, el niumero de
subunidades que componen la unidad combinada
también se muestra entre corchetes después del
nombre de la organizacion propietaria. Las
unidades que potencialmente se pueden combinar
con otras unidades de su organizacion, pero que no
lo han hecho, tienen la notacién [-] que sigue al nombre de la unidad.

Las unidades combinadas se pueden desglosar en sus partes individuales
seleccionandolas y, a continuacion, seleccionando la funcion
Combinar/Desglosar. Esto hace que se cree una sola unidad individual de la
unidad combinada. Las unidades individuales adicionales se pueden
desglosar volviendo a seleccionar la funcion Combinar/Desglose.

Nota: combinar y descomponer unidades es una funcién de juego que facilita
el juego al reducir el nimero de unidades mas pequefias en juego en cualquier
momento. Como tal, la accion de combinar o descomponer unidades no
requiere puntos de movimiento y puede ser realizada en cualquier momento
por el jugador controlador.

Algoritmo de ruta minima

Al mover unidades mediante el método Arrastrar y soltar (seleccionandolas,
moviendo el ratdbn mientras mantiene pulsado el boton izquierdo del raton y
soltandolas en el hexadgono de destino), el programa utiliza un algoritmo de
ruta minima para determinar la ruta mas corta entre los hexagonos inicial y de
destino para las unidades que ha seleccionado. Hay un par de problemas
relacionados con este proceso:

1. Elalgoritmo evitara grandes desvios necesarios para llegar al hexagono
de destino. En este caso, se le puede decir que no hay camino directo al
hexagono de destino. La razén de esto es evitar problemas cuando el
algoritmo determina una ruta muy redonda al hexagono de destino y
luego procede a mover sus unidades a lo largo de esa ruta, cuando no
tenia intencion de moverlas en una direccion indirecta.

2. A menos que la unidad seleccionada sea una unidad de compensacion
de minas, el algoritmo evitara campos de mina conocidos, incluso si
estos estan técnicamente en la ruta mas corta al destino.

Una segunda forma de utilizar el algoritmo de ruta minima es con la funcién
Hexadecimal accesible (descrita en las descripciones del menu Ver y la barra
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de herramientas). Esta caracteristica también utiliza el algoritmo de ruta

minima para determinar hasta qué punto se puede mover la unidad

seleccionada, pero con dos excepciones a la version anterior: = El algoritmo

investigara todas las rutas, sin importar cuan torpes sean, hasta los limites de

movimiento de la unidad seleccionada.

» El algoritmo considerara el movimiento a través de hexagonos de campo

de minas ya que técnicamente estos pueden ser accesibles, aunque no
deseables.

Si realiza un movimiento de arrastrar y soltar mientras la funcion Hexalidad
alcanzable esta activa, se utilizara el algoritmo alternativo descrito
anteriormente para ese movimiento. Esto puede dar lugar a resultados
ligeramente diferentes a un movimiento normal de arrastrar y soltar.

Ordenes de Movimiento de Columna

Las ordenes de movimiento de columna se emiten a unidades de una sola
division con el fin de moverse por modo de transporte hacia una ubicacion
designada. Para emitir un orden de movimiento de columna para una division,
seleccione cualquier hexdgono que contenga una unidad de la divisién y, a
continuacion, haga clic con el boton derecho en el hexagono de destino
mientras mantiene pulsada la tecla Alt. En el modo inmediato, no se
selecciona ninguna unidad de la division, solo un hexadecimal que contenga
unidades de la division. Cuando se emite un orden de movimiento de
columna, las unidades en hexagonos continuos se moveran automaticamente
hacia el hexagono de destino cambiando al modo de viaje y siguiéndose unos
a otros en una columna.

Tenga en cuenta que, a diferencia de otros métodos de movimiento, no se
debe seleccionar ninguna unidad para un orden de movimiento de columna.

Las unidades que no tienen suficientes puntos de movimiento terminaran
deteniéndose y causando saltos en las columnas. Ademas, si dos 0 mas
divisiones se mezclan o si hay alguna ambiguedad sobre qué unidad dentro de
una sola divisién debe moverse a continuacion, aparecera un hueco en la
columna. Los huecos se pueden corregir utilizando otro orden de movimiento
de columna en la parte final. Las érdenes de movimiento de columna se
pueden emitir un hexagono a la vez cuando se desea controlar la ruta exacta
llevada a un hexagono de destino sin dejar que el A/l seleccione la ruta.

Para mas informacion sobre el movimiento

Los siguientes elementos contienen mas informacion sobre las caracteristicas
del Programa Principal relacionadas con el Movimiento:
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1. El elemento Unidades eliminadas del menu Informacion se puede
utilizar para ver una lista de unidades que se han eliminado del mapa.

2. El elemento Unidades fijas del submenu Resaltar del menu Ver se
puede utilizar para resaltar
Unidades fijas en el mapa.

3. El elemento Unidades
movidas del submenu
Resaltar del menu Ver se
puede utilizar para resaltar
unidades en el mapa que
han utilizado puntos de
movimiento en el giro actual.

4. El elemento Limites de
apilamiento de carretera del
submenu Resaltar del menu
Ver se puede utilizar para
resaltar unidades en el mapa
gue se encuentran en pilas
gue superan los limites para
utilizar Movimiento de
carretera.

[5.0] Disparar

General

En las batallas de Panzer, el fuego a distancia es una caracteristica importante.
La mayoria de las unidades pueden disparar varios hexagonos aungue con una
eficacia reducida. Ademas, ciertas unidades de artilleria pueden realizar Fuego
Indirecto. En este caso, se utiliza otra unidad de la organizacion controladora
de la unidad de disparo para detectar la unidad objetivo. Las unidades capaces
de incendio indirecto se identifican como tales en la ventana de la unidad, que
se ve haciendo clic con el boton derecho en la imagen de la unidad en el area
de informacién hexadecimal. Ademas, las unidades de Fuego Indirecto
aparecen en el cuadro de dialogo Artilleria, que se ve al pulsar el botén Dialogo
de artilleria.

Otras unidades de combate (fuego no indirecto) deben ser capaces de ver el
objetivo para poder atacarlo. Ver el objetivo se basa en el efecto combinado
de la linea de vision y el rango de visibilidad. Basicamente, las unidades no
pueden ver a través de pueblos, bosques o sobre colinas, ni ver mas alla de la
maxima visibilidad para las condiciones ambientales.
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Deteccion indirecta de incendios

Cuando una unidad realiza Fuego indirecto, el hexagono objetivo debe estar
en la linea de vision de una unidad de deteccion valida de ese lado.
1. Las unidades rotas (consulte Morale) no pueden realizar la deteccion de
Fuego indirecto.
2. Las unidades que se han disparado o se han movido no pueden realizar
deteccion de incendio indirecto
3. Las unidades separadas (consulte Comando) pueden detectar fuego
indirecto, pero si solo las unidades separadas pueden ver el hexagono
objetivo, el fuego es de valor medio.
Puede determinar todas las unidades capaces de detectar una unidad de
fuego indirecto seleccionando la unidad y, a continuacion, utilizando el
elemento de menu Resaltar/Observadores de incendio indirectos del menu
Ver. Alternativamente, después de seleccionar la unidad de Fuego Indirecto,
puede presionar la tecla de acceso rapido "W".

[5.1] Resolucién Basica de Incendios

General

El fuego contra una unidad objetivo se resuelve mediante el calculo de
resultados de combate. El valor de combate utilizado es el valor de ataque
modificado de la unidad de disparo dividido por el valor de defensa modificado
de la unidad objetivo. A continuacién se describen los modificadores y las
restricciones que se aplican a este célculo.

Modo Fuego y Costos de Incendio

Para disparar una unidad, el juego debe estar en modo Fuego pulsando el
boton Modo en el lado izquierdo de la barra de herramientas. Para volver al
modo Mover, vuelva a pulsar el botén. A los jugadores veteranos les resultara
mas conveniente poner el juego en el modo Fuego temporalmente
manteniendo presionada la tecla Control (Ctrl). Usando cualquiera de los
métodos, haga clic derecho en el hexagono objetivo para disparar. Pulsar el
boton Dialogo de artilleria en la barra de herramientas es otro método utilizado
para disparar artilleria. Consulte El archivo de ayuda del programa principal
para obtener mas informacién sobre este tema.

Para la mayoria de las unidades, el costo de disparo es 1/3 de la asignacion
de movimiento de la unidad. Para las unidades de mortero que disparan con
Fuego indirecto, el costo es de 1/2 de la asignacion de movimiento de la
unidad. Todas las demas unidades de disparo indirecto pagan el doble del
coste de disparo normal (es decir, disparar una vez), pero su valor de fuego se
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duplica al disparar. El fuego indirecto a veces puede crear Rubble en el
hexagono objetivo dependiendo del valor de fuego de la unidad de disparo y
los datos de parametro.

Efectos de fuego
Cuando una unidad objetivo es atacada, los efectos se calculan y expresan en
términos de:

1. Fuerza perdida - en vehiculos, armas o hombres.

2. Aumento de la fatiga — dependiendo del efecto de fuego.

3. Interrupcion: si el resultado del fuego afecta a la unidad objetivo, la
unidad objetivo realiza una comprobacion de la moral en funcién de la
cantidad del efecto. Si falla la comprobacion de la moral, se convertira
en interrumpido. Siya esta interrumpido, falla la comprobacion de la
moral, y esta en la fatiga maxima, después se convierte en roto.

Una unidad que esta interrumpida representa una

unidad que se ha hecho menos eficaz en combate
porque ha estado expuesta a fuego muy pesado.
Esto representa el hecho de que el control de la
formacion se ha reducido, reduciendo asi el efecto
de fuego de la unidad. Los hombres siguen
disparando, pero mas al objetivo de su eleccion. Si

56 Men [73%] No Morale
Movement 10 Fatigue 50

la unidad estd compuesta por tanques, muchos de los comandantes de la
tripulacién se han "abotonado".
Las unidades interrumpidas tienen un valor de fuego de 1/2.

Si una unidad interrumpida con la maxima fatiga
falla en un control de moral adicional, se convierte
en Roto. Una unidad rota ha sufrido efectos aun
L1 ' mayores que La interrupcion. Una unidad asi no
8Hen (14%) QL BEE puede atacar. Esto representa que las subunidades
Hpvementyl o sea i que componen la unidad rota estan bajo la direccion

de la seccién de nivel inferior y comandantes de
peloton. La unidad esta severamente anclada, pero tiene
no perdio la voluntad de luchar, sélo la capacidad de la accion ofensiva
organizada.

Una unidad rota todavia puede defenderse, pero también producira mas
prisioneros si es agredida.
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Las unidades rotas mas grandes a menudo pueden tomar varios giros de
juego para eliminar por completo. Las unidades rotas que no estan en Fatiga
maxima pueden recuperarse "por si solas", pero si no tienen sede, o si su
cuartel general ha fallado la prueba de comando, entonces la probabilidad se
reduce a la mitad. Una unidad rota no tiene zona de control. Una unidad rota,
ya sea que la infanteria o el vehiculo tomen menos bajas del fuego enemigo
porque se considera que no se expone como lo haria normalmente.

La recuperacion del estado de la unidad interrumpida o rota se describe en
Comando en la seccion sobre recuperacion de interrupciones.

Resultados en el mapa

De forma predeterminada, los resultados de combate se notifican
en el mapa como un mensaje sobre el hexagono obijetivo. El
mensaje describe el nUmero de hombres, vehiculos o armas
perdidas por el fuego o el combate de asalto. En algunos casos,
"% el resultado tiene un sufijo codificado y esté codificado por
colores para describir mas detalles como se describe a continuacion.

1. Cuando el resultado se muestra en amarillo y va seguido del sufijo "/D",
significa que al menos una de las unidades de destino en un hexagono
ha sido interrumpida.

2. Cuando el resultado se muestra en rojo y va seguido del sufijo "/B",
significa que al menos una de las unidades de destino en un hexagono
se ha roto.

3. Cuando el resultado es seguido por el sufijo "/X", significa que se ha
eliminado al menos una de las unidades de destino de un hexagono.

Auto Multi-Fire

A menudo, cuando disparas a un objetivo, sabes que vas a gastar toda la
capacidad de fuego de la unidad de disparo contra ese objetivo. Tener que
repetir la seleccion de objetivo y disparar cada vez manualmente puede ser
tedioso. La funcion Multifire automatico esta disefiada para facilitar esta
situacion al permitirle disparar tantas veces como sea posible contra la unidad
objetivo. Para realizar este modo de disparo, simplemente mantenga pulsada
la tecla Alt mientras hace clic con el botén derecho en el hexagono objetivo.
Si esta alternando el modo de fuego manteniendo presionada la tecla Ctrl,
mantenga presionada la tecla Ctrl y Alt mientras hace clic con el boton
derecho. Se repetira la secuencia de fuego estandar, incluido cualquier
Disparo de oportunidad activado hasta que tu unidad de disparo no pueda
disparar contra el objetivo.
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Limitacion de fuego hexagonal

Para evitar una tactica en la que los jugadores mueven unidades en un solo
hexagono, disparan dos veces y luego se mueven, unay otra vez con
diferentes unidades, hay una limitacion en el nimero total de disparos que
pueden originarse a partir de una sola hexagona. La regla de limitacion de
fuego hexagonal dice que para un limite de apilamiento de X, como maximo 3
* X disparos, medidos en la fuerza equivalente de los hombres, pueden
originarse de cualquier hexagono en un solo turno.

Por ejemplo, si el limite de apilamiento era 250. Entonces una pila de 250
hombres podia disparar dos veces desde un solo hexagono, pero si se fueran
y otra pila de 250 hombres entrara en el hexdgono en ese mismo turno, sélo
podian disparar una vez antes de que se aplicara la limitacién de fuego
hexagonal.

[5.2] Valores y modificadores de fuego

Comprender la fuerza béasica del ataque

Clase objetivo : dependiendo de si la unidad objetivo es un objetivo duro o no,
el

Se utiliza el valor de Ataque duro o suave de la unidad de disparo. Haga clic
con el botén derecho en la imagen de la unidad en el area de informacion
hexadecimal para ver los factores de fuego duro y suave. Es posible que
algunas unidades no puedan atacar objetivos duros como tanques o cajas de
pildoras en un rango de incluso 1 hexagono.

El valor de ataque se multiplica por la fuerza en vehiculos o cafiones de la
unidad de disparo, (si la fuerza de la unidad consiste en hombres su fuerza se
divide por 10, igualando 1 vehiculo o arma a 10 hombres).

Modificadores de defensa de objetivos

1. Hexsides - si el fuego directo de la unidad enemiga pasa a través de un
hexside del hexagono objetivo, entonces la unidad objetivo se beneficia
del modificador hexside de ese hexside (consulte los datos de
pardmetros para estos valores).
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Terreno base - una unidad de destino que se despliega se beneficia del
modificador de terreno del terreno en el hexagono objetivo.

Posiciones y trincheras mejoradas: las unidades desplegadas se
benefician de la presencia de posiciones mejoradas o trincheras en el
hexagono objetivo

Bunkers y Pillboxes - unidades no vehiculos (y Infanteria Motorizada o
Mecanizada Desplegada) que se despliegan se benefician de Bunkers y
Pillboxes en el hexadgono objetivo.

Modificadores de fuego de calidad

Hay un valor de datos de parametro de modificador de fuego de calidad,
gue es por defecto igual a uno, que se aplica a los modificadores de
fuego para las unidades A y B a continuacion. - Si la calidad de la
unidad de disparo es A, se aplica +20% veces el valor de Modificador de
fuego de calidad. * Si la calidad de la unidad de disparo es B, se
aplica +10% veces el valor de Modificador de fuego de calidad.

1.

Si la calidad de la unidad de disparo es C, no se aplica ningun
modificador de disparo.

Si la calidad de la unidad de disparo es D, se aplica un modificador de —
20%.

Si la calidad de la unidad de disparo es E, se aplica un modificador —
40%.

Si la calidad de la unidad de disparo es F, se aplica un modificador de —
60%.

Modificadores de fuego adicionales

1.

A menos que el incendio sea Indirecto, si la unidad de destino esta en
una elevacion diferente a la unidad de disparo, se aplica el valor de
Datos de parametro del modificador de elevacion. EI modificador de
elevacion es por cambio de elevacion (hasta 5). EI modificador reduce la
efectividad del fuego cuando el objetivo es mayor y aumenta la
efectividad del fuego cuando el objetivo es menor.

Si la unidad de disparo tiene fatiga media, se aplica un modificador de —
10%.

Si la unidad de disparo tiene fatiga alta, se aplica un modificador de —
20%.

Si la unidad de disparo tiene Fatiga maxima, se aplica un modificador de
-40%.
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5. Las unidades interrumpidas tienen un valor de fuego de 1/2. Las
unidades rotas no pueden disparar, pero pueden defenderse.

6. Las unidades que estan cavando o con poca municion tienen un valor de
fuego de 1/2.

7. Normalmente, las unidades en el modo de viaje tienen un valor de
disparo de 1/2. Sin embargo, si la unidad esta disparando desde un
hexadgono no puede entrar excepto usando Movimiento de carretera,
entonces el fuego es 1/4 valor. Ejemplos de esto incluyen tanques en el
modo de viaje en hexdgonos pantanosos Y artilleria desplegada a lo
largo de una carretera en un hexagono del pantano. Las unidades en el
modo Barandilla no se pueden disparar.

8. Elfuego indirecto contra un hexagono no visto por una unidad amistosa
tiene un valor de fuego de 1 a 4 (esto solo se aplica bajo la regla
opcional Fuego indirecto por mapa).

9. Las unidades objetivo en el modo Viaje o Rail, excepto las pistolas
remolcadas, tienen un valor de defensa de 1/2. Las pistolas remolcadas
en modo viaje o riel tienen un valor de defensa de 1/4.

10.Las unidades objetivo en el modo Viaje o Carril no se benefician de
ningun efecto de terreno.

11.Fuego de pila: un modificador se aplica al fuego directo y al fuego
indirecto desde la mitad del limite de apilamiento (1,0) hasta el limite
maximo de apilamiento (2,0). Esto representa las bajas mas altas debido
al aumento de la densidad en un hexagono.

12.Cuando el objetivo es duro, y la unidad de disparo es artilleria o artilleria
pesada disparando a un rango de 4 o menos, entonces el valor de fuego
se multiplica por el valor de Datos de parametros mod de objetivo duro
de artilleria.

13.El valor de datos de pardmetros Hard Fire Mod escala todo el combate
de fuego duro por este parametro. Aumentar esto por encima de 1.0
aumentara todos los valores de Ataque duro, por debajo de 1.0
disminuira.

Efecto Alcance de Fuego Directo

El fuego directo es modificado por el rango de la unidad de disparo al objetivo
de las siguientes maneras:

1. En el rango O (incendio AA), los valores de disparo se duplican.
2. Enelrango 1, los valores de incendio son nominales.
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3. Enrangos mayores que 1 se modifica mediante el valor de datos de
parametro de efecto de rango. Si el rango es N y el Efecto de rango es
R, el valor de fuego se divide por 1 + (N-1) * (R-1).

Por ejemplo, si el valor de Efecto de rango es 1,5, el valor de disparo del fuego
directo en un intervalo de 2 hexadecimales se divide por 1,5. En 3 hexagonos,
se divide por 2, y asi sucesivamente.

Alcance de armas

El rango de ataque suave (verde),
ataque duro (rojo) y antiaéreo (azul)
se puede mostrar graficamente en el
juego pulsando la tecla de acceso
rapido 'H' o seleccionando Vista,
Sombra, Rango maximo en los
menus.

Modificador de fuego indirecto

Un modificador se aplica cuando una
unidad dispara Fuego indirecto
durante el turno opuesto. Este
modificador depende del lado de la
unidad de disparo y su valor viene
determinado por los valores de datos
de parametros mod indirectos. Por
ejemplo, si el valor de Allied Indirect
Mod es 50%,

La unidad de artilleria rusa dispara
Fuego indirecto durante el turno del
Eje, el valor de fuego de esa unidad
es solo el 50% de su valor normal. El fuego indirecto durante el turno de la
unidad no se ve afectado. Si el valor de Indirect Mod para un lado es 100%,
entonces no hay ningan cambio en el valor de fuego.

Eficacia del fuego de infanteria

Las unidades de infanteria tienen una fuerza efectiva que se utiliza al disparar
gue es diferente de su fuerza real. La justificacion es que cuando las unidades
de infanteria toman bajas, los soldados de infanteria restantes utilizaran las
armas pesadas en la unidad compensando la pérdida de los hombres. Datos
de parametros (consulte el cuadro de dialogo Datos de parametros en el
programa principal) determina el "punto de interrupcion” utilizado en este
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calculo. Por ejemplo, supongamos que la efectividad de la infanteria se dio
como 70% de los hombres es igual a la efectividad del 90%. Luego, para las
unidades de infanteria entre el 70% y el 100% de fuerza, la efectividad se
calcula entre el 90% y el 100% utilizando la interpolacion lineal. Del mismo
modo, para las unidades de infanteria entre 0% y 70% de fuerza, la efectividad
se calcula entre 0% y 90% usando interpolacion lineal. En general, esto
resultard en una mayor efectividad del fuego asociada con la unidad de
Infanteria.

Eficacia de la armadura

Debido a la naturaleza de Armored Warfare, cuando
los cafiones antitanque de diferentes calibres

dirigen el fuego contra objetivos blindados de

diferente fuerza, se ha dado especial atencion a los
resultados de combate del juego. Cuando se 4 Vehicles (100%) Morale A
produce un fuego directo contra un objetivo Movement 86 Fatigue 0
blindado, estas consideraciones de penetracion se
aplican al objetivo en lo que se denomina efecto no lineal.

Este efecto no lineal se describe mas adelante.

L
Pl S o e €

Hay dos casos para esta regla especial de Efectividad Blindada, cada uno con
un calculo diferente del modificador de fuego. El caso 1 es donde el valor de
ataque duro de la Unidad de Disparo es menor que la defensa del objetivo.
Este es el caso de Arma Pequefia contra Objetivo Fuerte. El caso 2 es donde
el valor de ataque duro de la Unidad de Disparo es mayor que la defensa del
objetivo, o en términos simplificados representa un Arma Grande frente a
Objetivo débil.

El modificador de fuego para los dos casos se muestra a continuacion donde
el valor de ataque duro es H y un valor de defensa de unidad blindada es D.

1. Casol. SiH <D, entonces el modificador es H/ D.
2. Caso 2. SiH>D, entonces el modificador es 1 / Raiz cuadrada (H / D).

Por ejemplo, supongamos que una unidad con un valor de ataque duro de 4
fuegos en una unidad blindada con un valor de defensa de 8. A continuacion,
se aplica un modificador de efectividad de armadura de 1/2 al valor de fuego.
Ademas, si una unidad con un valor de ataque duro de 8 dispara en una
unidad blindada con un valor de defensa de 2, entonces se aplica un
modificador de efectividad de armadura de 1/Raiz cuadrada(4) a 1/2 al valor
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de fuego. En el primer ejemplo, el modificador representa el efecto de no
penetracion por parte de la unidad de disparo. En el segundo ejemplo, el
modificador representa el hecho de que una vez que se logra la penetracion,
los valores de fuego no aumentan linealmente. Es decir, si estas disparando
un cafidn antitanque de gran calibre a un objetivo mas débil y recibes un
golpe, entonces no obtienes dos muertes. Esto seria como un gran arma DE
AT matando dos medias pistas con un solo disparo.

Cuando se aplica el modificador Eficacia blindada, la relaciéon H/D como
porcentaje se notifica en el cuadro de didlogo Informe de incendio entre
corchetes como (brazos X%).

Reglas especiales de disrupcion

Como resultado de haber sido disparado, la unidad objetivo puede tener que
tomar una comprobacion de la moral para determinar su estado de
Interrupcion y Roto como se describe en la seccion sobre Resultados de
Combate. Hay algunos modificadores en este sentido:

1. Cuando una unidad de fuego indirecta dispara contra un objetivo duro, ya
sea vehiculos duros o unidades desplegadas en una fortificacion dura,
entonces el efecto de interrupcion es el doble que el de normal. Para los
vehiculos duros, este es el efecto de hacer que se "botdn hacia arriba" y
por lo tanto han reducido la eficacia. Para las fortificaciones duras, esto
es el resultado del "golpe" que resulta en las fortificaciones y el efecto
disruptivo que esto tiene en los ocupantes.

2. Cuando una unidad de fuego indirecto se dispara contra una unidad del
Cuartel General, entonces el efecto de interrupcion es dos veces de
normalidad. Este es el efecto de las lineas telefénicas de cortafuegos
indirectos, antenas de radio y otros medios de comunicacion.

3. Cuando se remolca cafiones antitanque o se remolca cafiones AA
pesados disparan contra un vehiculo duro, el efecto de interrupcién es el
doble de lo normal. Este efecto se basa en el hecho de que las armas
de fuego se despliegan en lugares fijos y como resultado han aumentado
la precision en comparaciéon con las armas moéviles que estan disparando
en movimiento.

[5.3] Fortificaciones

General

Las fortificaciones consisten en posiciones mejoradas, trincheras, bunkeres y
cajas de pildoras. Cada uno de ellos tiene un efecto en el fuego contra las
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unidades dadas en términos de un modificador de porcentaje. Estos valores
se encuentran en los datos de parametros y también se muestran en el cuadro
de informacion de terreno del area de informacion hexadecimal. Las
posiciones y trincheras mejoradas benefician a todo tipo de unidades y lo
hacen solo con el modificador mencionado anteriormente, pero no
proporcionan ningun valor de Defensa afadido.

Los bunkeres y los pillboxes proporcionan un aumento en el valor de Defensa,
asi como el modificador de porcentaje de fuego. Ademas, las unidades de Los
bunkeres y las cajas de pildoras se consideran objetivos duros y, por lo tanto,
solo se ven afectadas por el valor de Ataque duro de las unidades de disparo.
Para recibir los beneficios de un Bunker o Pillbox, una unidad no debe consistir
en Vehiculos (sin embargo la infanteria motorizada/mecanizada desplegada se
beneficia) y la unidad debe ser desplegada.

Los beneficios defensivos de una fortificacion se reducen a la mitad siempre
que:

1. Una fortificacion esta desocupada.
Cuando esta ocupado por el lado opuesto, o

3. Cuando los defensores pierden un asalto pero son incapaces de
retirarse.

Las fortificaciones de plena resistencia tienen el tipo de fortaleza que se
muestra en el cuadro de informacién del terreno en TODAS las capas (por
ejemplo, TRENCH). Los fuertes abandonados o los fuertes ocupados por el
lado opuesto se enumeran en el cuadro de informacion del terreno en
mayusculas y minusculas (ejemplo, Trinchera). Las posiciones y trincheras
mejoradas que han sido abandonadas, se pueden restaurar al estado de
fuerza completa existente por una unidad que vuelva a "Excavar" con éxito.
Los bunkeres y cajas de pildoras abandonados nunca podran ser restaurados
a toda su fuerza una vez abandonados o capturados.

A continuacién se muestran los contadores en el mapa utilizados para cada
tipo de fortificacion y se resumen los efectos de cada uno en el juego:

Posiciones mejoradas (IP)

Estos son los menos protectores de todas las fortificaciones en el
juego, pero el mas rapido para ser creado. Benefician a todas las
unidades (hombres, cafiones y vehiculos) y representan analgas
y trincheras preparadas apresuradamente utilizando material a
mano, como monticulos de tierra, agujeros de proyectiles,
vehiculos viejos y mejora de lo que la unidad pueda encontrar
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en ese lugar en particular. Parte de su proteccion se deriva simplemente de
camuflar las posiciones.

Trincheras

Las trincheras son el siguiente paso desde el paso hacia la P.I. a
medida que avanzan las fortificaciones. Al igual que las IP,
benefician a todas las unidades (hombres, armas y vehiculos) y
ofrecen la mejor proteccion que las unidades pueden crear
durante el juego. En esta etapa del ciclo de vida de una
fortificacion, las unidades ahora estan cavando hacia abajo mucho mas
profundo que antes y arrojando mas suciedad

Terraplenes. Por lo tanto, la fortificacion comienza a asumir mas beneficios de
defensa y depender menos del camuflaje.

Bunkers

Los bunkeres son el siguiente paso en el desarrollo de la
fortificacién. Los bunkeres pueden formar parte de un escenario
0, a partir de un escenario de trincheras, los ingenieros que no
son puentes. Lo que los bunkeres ofrecen sobre las trincheras
es generalmente la proteccién de la madera contra el fuego
directo y la proteccion aérea contra el fuego indirecto o de artilleria. Como tal,
los bunkeres solo protegen las unidades no vehiculares y son tratados como
objetivos duros en términos de su defensa.

Fortines

Las cajas de pildoras son fortificaciones que no se pueden crear
durante el juego. También sdélo benefician a las unidades no
vehiculares y representan un complejo de defensa mucho mas
permanente hecho de hormigén y acero. Por lo tanto, las
unidades protegidas por estas fortificaciones se consideran
objetivos duros.

Nota: Las fortificaciones son detectadas por defecto por el lado propietario,
pero deben ser detectadas visualmente por el enemigo antes de que sean
vistas.
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[5.4] Acciones de fuego diversas

Fuego de oportunidad

Cuando una unidad se mueve, puede desencadenar un disparo
automético de oportunidad por unidades del otro lado. Dado que este

disparo revelara unidades ocultas, es importante que sea posible
controlar este disparo. El cuadro de didlogo Fuego de oportunidad se
puede utilizar para controlar ese disparo. Sino se selecciona ninguna unidad
cuando se invoca el cuadro de dialogo, la configuracion se aplica a todas las
unidades del lado actual. Si se seleccionan unidades especificas cuando se
invoca el cuadro de dialogo, la configuracion solo se aplica a esas unidades.

Se aplican restricciones de fuego de oportunidad en funcién del tipo de unidad
de disparo y el tipo de unidad objetivo. Los cuatro ajustes posibles son:

1. N (Ninguno): no se producira ningun incendio de oportunidad entre esa
unidad de disparo y esa unidad objetivo.

2. S (Corto): el fuego de oportunidad solo puede producirse dentro de 1/3
del alcance maximo de la unidad de disparo en relacién con la unidad
objetivo.

3. M (Medio): el fuego de oportunidad solo puede producirse dentro de 2/3
del alcance maximo de la unidad de disparo en relacién con la unidad
objetivo.

4. L (Largo) - No hay restriccion en el fuego de oportunidad.

Counterbattery Spotting

Cuando la Regla Opcional para Fuego de Contrabateria est4 activada, existe
la posibilidad de que cuando una unidad de artilleria sin mancha dispare, se
vea. De forma predeterminada, la probabilidad de que esto ocurra es:

Probabilidad de deteccion de contrabateria- Fuerza normalizada / Alcance al
enemigo Donde alcance al enemigo es el alcance de la unidad de artilleria a la
unidad enemiga mas cercana y la fuerza normalizada se da por la ecuacion:

Fuerza Normalizada - Fuerza Media-Equivalente / Maximo Valor de
Apilamiento de Carretera Esta probabilidad se aplica hasta rangos de 40
hexagonos. El valor de datos de parametro para Counterbattery se utiliza por
lado para modificar esta probabilidad predeterminada.

Esto se resuelve normalmente como fuego indirecto contra un hexagono no
visto por una unidad amistosa que tiene un valor de fuego de 1/4.

Pagina 59



Manual del usuario de Panzer Battles

Frente ala unidad

En general, la cara de la unidad no tiene un efecto en el juego. Sin embargo,
se pueden especificar ciertas unidades en el Editor de escenarios como que
tienen una cara especifica (consulte el menu de comandos del Editor de
escenarios). Cuando esto se hace, el disparo de la
unidad se restringe a la direccion en la que la
unidad esta mirando mas las dos direcciones

: adyacentes. Por ejemplo, una unidad que tenga

4 Guns (100%) el una cara de Arriba a la derecha puede disparar

Fire Ability 2 Fcal|  contra objetivos que estan en la direccién Arriba a la
derecha desde la unidad de disparo, ademas de
objetivos en la direccién Arriba y Abajo direccion derecha. Ademas, una
unidad con una cara especifica solo tendra un valor de Asalto cuando se
agreda a través de un hexagono enfrentado.

Armas de asedio

Las armas de asedio representan cafiones de muy gran calibre que estan
disefiados para ser utilizados para reducir las fortificaciones. Son similares a
la Artilleria Pesada, pero con algunas diferencias:

1. Las armas de asedio solo pueden disparar una vez por turno. No
pueden usar Fuego de Oportunidad ni fuego durante la Fase de Fuego
Defensivo.

2. Las armas de asedio cuando se disparan contra cajas de pildoras tienen
su valor de fuego nominal multiplicado por 50.

3. Las armas de asedio requieren su asignacion de movimiento completa
para cambiar dentro o fuera del modo de viaje y siempre deben estar en
el modo de viaje para moverse.

4. Cuando la regla de configuracién opcional esta en vigor, las armas de
asedio tienen la mitad de la probabilidad normal de configurarse por
turno.

Humo

Las municiones de humo pueden estar disponibles en algunos escenarios. Si
procede, se establece un valor en un escenario para cada lado, equivalente al
namero de "disparos"” que se pueden desencadenar durante el escenario. Una
vez disparado, el disparo se considera permanentemente perdido. Cualquier
unidad de fuego indirecta puede disparar humo en lugar de su misién de fuego
normal. Disparar humo en las Batallas Panzer se utiliza para bloquear la linea
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de vision. Esto es importante para enmascarar el movimiento, reducir el fuego
enemigo o tratar de ocultar las unidades amigas reveladas. El uso de humo
tiene una serie de limitaciones:

1. El humo suele ser el equivalente a 1 nivel de altura - en Panzer Batallas
Normandia por ejemplo, esto equivale a 25 metros. Las unidades con
suficiente elevacion pueden ver directamente sobre cualquier cortina de
humo.

2. El humo solo bloguea la visibilidad si la linea de vision pasa a través de
un hexagono con humo en ella. El humo no bloquea la visibilidad de un
hexagono a menos que ambos hexagonos contiguos tengan humo en
ellos.

3. Las unidades en un hexagono con humo pueden ver y ser vistos. Una
unidad debe estar detras de un hexadgono de humo para tener la
oportunidad de ser enmascarado por el humo.

En el ejemplo siguiente, el circulo de la unidad en azul solo puede ver la
unidad en el cuadrado rojo. En la Figura 1 a continuacion, la unidad circular
inferior es dos niveles de altura por encima de la unidad objetivo y es capaz de
ver sobre el humo. En la Figura 2, la unidad en circulos esta mirando hacia
abajo un hexside desbloqueado. Todas las demas unidades no pueden ver las

unidades enemigas
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Para mas informacion sobre el disparo

Los siguientes contienen mas informacion sobre las caracteristicas del
Programa Principal relacionadas con el Fuego:

1. El elemento Rango de disparo del submenld Rango del menu Ver se
puede utilizar para ver todos los objetivos potenciales de la unidad
seleccionada.

2. El elemento
Activado/Luchado del
submenu Resaltar del menu
Ver se puede utilizar para
resaltar las unidades que se
han disparado o asaltado en
el turno actual.

3. Laaccion continua del
menu De configuracion se
puede utilizar para evitar
tener que hacer clic en cada
cuadro de dialogo de informe
asociado con el disparo y el
asalto.

Para obtener una explicacion mas detallada del calculo de los resultados de
combate comunes, consulte la seccion Resultados de combate.

[6.0] Asalto

General

Los asaltos se pueden llevar a cabo entre unidades en un hexagono y
unidades enemigas defensoras en un hexagono adyacente. Las unidades de
multiples hexagonos pueden combinar su atague en un solo hexagono
defensor. La forma mas facil de iniciar un Asalto es seleccionar las unidades
para atacar y arrastrarlas y soltarlas al hexagono defensor. La operacion de
arrastrar y soltar consiste en mantener pulsado el botén izquierdo del raton en
el hexagono que contiene las unidades atacantes, mover el raton al hexagono
defensor y soltarlo.

Después de que todas las unidades atacantes se hayan afiadido al asalto, el
Asalto se puede resolver mediante el comando Resolver asalto del menu
Asalto del programa principal o mediante el botén Barra de herramientas.
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[6.1] Calculo Basico de Asalto

Atacar unidades en un asalto

Solo las unidades que tienen un factor de asalto distinto de cero, que no estan
interrumpidas,

Roto, Fijo, en modo Riel, Excavacion, construccion de puentes, o en Fatiga
Méaxima puede atacar. Las unidades que deben estar en modo viaje para
moverse, como la artilleria remolcada, no pueden atacar. La unidad atacante
debe ser capaz de movimiento entre el hexagono atacante y el hexagono
defensor, por lo que no se permiten ataques de asalto a través de hexaxidos
de rio sin puente. Unidades atacantes en el modo Viaje o que tienen un
ataque de municién baja con un valor de asalto de 1/4.

Costo de asalto

En la opcion Fuego defensivo manual, no se requiere ningun coste de
movimiento para Asalto. De lo contrario, una unidad debe tener al menos 2/3
de su asignacién de movimiento restante para iniciar un asalto. El asalto
cuesta a una unidad el maximo de los dos valores siguientes:

1. 2/3 de su franquicia de movimiento.
2. El costo del movimiento para pasar al hexagono defensor.

Unidades de defensa en un asalto

Los siguientes modificadores se aplican al valor de asalto de las unidades de
defensa.

1. Las unidades que estan interrumpidas, tienen municion baja o que estan
desenterrando defienden con un valor de asalto de 1/2.

2. Las unidades que estan en modo Viaje o Tren defienden con un valor de
asalto de 1/4.

3. Las unidades de ingeniero que estan construyendo o manteniendo un
puente defienden a un valor de asalto de 1/2.

4. Las unidades que estan colocando o limpiando minas defienden a un
valor de asalto de 1/2.

5. Las unidades que estan rotas defienden con un valor de asalto de 1/4.

6. Las unidades que tienen una cara especifica tienen un valor de asalto de
0 cuando todas las unidades atacantes atacan a través de los hexagonos
orientados hacia atras.
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Resultados en el mapa

En la configuracion predeterminada En resultados de
mapa, los resultados de asalto se muestran en el mapa
sobre el hexagono defensor. Estos resultados se
muestran como dos conjuntos separados por una barra
diagonal (/). El primer conjunto de pérdidas son las del
atacante, mientras que el segundo conjunto es el del
defensor..
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[6.2] Valores y modificadores de asalto

Efectos del movimiento en el asalto

Para agredir a través de un puente o en terrenos normalmente prohibidos a lo
largo de una carretera, una unidad debe estar en modo de viaje. Por ejemplo,
una unidad debe estar en modo viaje para atacar a través de un puente y una
unidad compuesta por tanques tendria que estar en modo de viaje para atacar
a través de un puente o a lo largo de una carretera en un pantano o pantano.

Modificadores de terreno en un asalto

1.

El modificador hexagonal maximo de todos los hexaxidos entre las
unidades atacantes y las unidades de defensa, se utiliza para modificar
el valor de asalto del atacante.

Si alguna de las unidades atacantes consiste en vehiculos, el
modificador de terreno del hexagono defensor se aplica al valor de asalto
del atacante. Nota: este modificador se aplica a la infanteria motorizada
y mecanizada cuando estan en modo de viaje, pero no cuando se
despliegan.

Modificadores de unidades

Cada unidad de ataque y defensa tiene un modificador calculado como la
suma de los modificadores Calidad y Fatiga. El modificador Calidad es:

1.

a bk~ Wb

+20% para La Calidad A
+10% para Calidad B
-20% para Calidad D
-40% para Calidad E
-60% para Calidad F.
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El modificador de fatiga es
6. -10% para fatiga media
7. -20% para alta fatiga

8. -40% para Fatiga Maxima.
Para los atacantes, el modificador de unidad mas bajo de todos los atacantes
se aplica al valor total de asalto atacante. Para los defensores, el modificador
de unidad mas alto de todos los defensores se aplica al valor total de asalto
defendiente.

Ejemplo: supongamos que los defensores consisten en una unidad de Calidad
A

Fatiga y una unidad de calidad C en alta fatiga. Los modificadores de unidad
son 10% (igual a 20% - 10%) para la unidad Ay -20% (igual a 0% - 20%) para
la unidad C. EI modificador de unidad més alto es 10% y esto se utiliza para
los defensores.

Supongamos que los atacantes consisten en el mismo tipo de unidades, una
unidad de calidad A en fatiga media y una unidad de calidad C sin fatiga. Una
vez mas, los modificadores de unidad son 10% y —20%. El modificador de
unidad mas bajo es —20% y esto se utiliza para los atacantes.

Penalizacién por armas combinadas

Cuando los vehiculos atacan contra hexagonos no transparentes, pueden
sufrir una falta de apoyo de infanteria. Si hay al menos tanto ataque de
infanteria de apoyo como la infanteria defensora, entonces no se produce
ninguna penalizacion de armas combinadas. Para que la infanteria atacante
sea considerada de apoyo, debe ser apilada con vehiculos atacantes y sélo
esa porcion dentro de 10 veces el nimero de vehiculos se considera. De lo
contrario, por cada hexagono atacante, se compara el nimero de infanteria y
el nimero de vehiculos por 10. Si el nUmero de infanteria supera este nimero
ajustado de vehiculos, no se produce ninguna penalizacion de armas
combinadas. De lo contrario, por cada infanteria defensora de 10, o fraccion
de 10, por encima de la infanteria atacante, la penalizacién de armas
combinadas se aplica al nimero excesivo de vehiculos al hacer que ataquen a
media fuerza.

Ejemplo 1: supongamos que 14 vehiculos apoyados por 100 infanteria atacan
a un hexagono que contiene 120 infanteria defensora. Dado que hay 20 mas
infanteria defensora que atacar, entonces 2 vehiculos atacantes sufren la
penalizacion de armas combinadas y, por lo tanto, atacan a media fuerza.
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Ejemplo 2: supongamos que 10 vehiculos apoyados por 800 infanteria atacan
a un hexagono que contiene 200 infanteria defensora. El ataque solo requiere
gue 100 infantes estén presentes para apoyar a los 10 vehiculos atacantes,
por lo que no se aplica ninguna penalizacion de armas combinadas. Este
seria el caso independientemente de cuantas infanteria defensores haya. Sin
embargo, el exceso de infanteria en este hexagono atacante no proporcionara
ningun beneficio a otros hexagonos atacantes si los hubiera, como muestra el
siguiente ejemplo.

Ejemplo 3: supongamos que 10 vehiculos apoyados por 800 soldados de
infanteria de un hexagono, mientras que 20 vehiculos sin ataque de apoyo de
infanteria de otro hexagono contra un hexagono defensor que contiene 200
infanteria. En el primer hexagono, sélo 100 infanteria de los 800 se considera
de apoyo. Por lo tanto, hay 100 infanteria defensora mas que la infanteria de
apoyo. Asi, 10 vehiculos en el segundo hexagono atacante sufren la
penalizacion de Armas Combinadas y como resultado atacan a media fuerza.

Unidades de demolicién

Las unidades de demolicién se pueden utilizar en ataques contra
bunkeres y cajas de pildoras y resultan en un beneficio para los
atacantes. Cuando las Unidades de Demolicion participan en un
ataque de asalto, la bonificacién de valor de defensa que las
unidades de defensa recibirian de Bunkers y Pillboxes se reduce a la
mitad por ese asalto. Todas las unidades de demolicién que
participan en el asalto se reducen de fuerza automaticamente. La reduccion
de la fuerza es: 32 / valor de asalto donde 'valor de asalto' es el valor
de asalto de la Unidad de Demolicion.

12 Vehicles (100%] Morale B
Moyvement 79 Fatigue' 0

Lt

Penalizacién de la Organizacion Combinada 4 ¥ehicles (100%] Morale B

Cuando las unidades de diferentes organizaciones de nivel divisional |Mitekaateg Latigue®
se combinan en un ataque de asalto, se aplica un modificador de — :
20% a las fuerzas atacantes. Mientras que la penalizacion se aplica
cuando las fuerzas de nivel de cuerpo de diferentes cuerpos se
combinan en un ataque de asalto, no se aplica cuando las fuerzas a
nivel de cuerpo se combinan con las fuerzas de una divisién dentro

111 Men (100%)
de ese cuerpo. Movement 24 Fatigue 0

Pagina 66



Reglas de la fila de cobertura

Se aplican reglas especiales de disparo y asalto al hexagono del terreno de la
fila de cobertura.

1. Los vehiculos que cruzan Hedge Row se vuelven vulnerables
y tienen el valor de medio valor de defensa.

2.  Los vehiculos que asaltan a través de Hedge Row tienen

medio asalto y defensa y se vuelven vulnerables si tienen =
éxito 2¥ehicles [66%] Morale

Moyvement 30 Fatigue' 0

[6.3] Resolucidon de asalto

Resolucion de asalto

Para resolver el asalto, el valor total de asalto y el valor medio de defensa de
las unidades atacantes, asi como el valor total de asalto y el valor medio de
defensa de las unidades de defensa, se calculan con los modificadores
mencionados aplicados a los valores de asalto. Los valores totales de asalto
se calculan utilizando los valores de asalto individuales de cada unidad
multiplicado por su fuerza, con unidades de vehiculos y cafiones multiplicadas
por 10. Los valores medios de defensa se calculan tomando un promedio
ponderado de los valores de defensa de las unidades individuales en funcion
de su fuerza relativa. Luego se aplican dos resultados de combate: uno
usando el valor de asalto de los atacantes contra el valor de defensa de los
defensores, y el otro usando el valor de asalto de los defensores contra el
valor de defensa de los atacantes. Los valores de combate bajos y altos
utilizados para estos resultados de combate estan determinados por datos de
pardmetros (consulte el cuadro de didlogo Datos de parametros en el
programa principal).

Efectos de interrupcion de los atacantes

El efecto disruptivo de las pérdidas en los atacantes se modifica de acuerdo
con los siguientes efectos:

1. Las pérdidas de asalto se duplican para determinar la interrupcién del
atacante.

2. Las agresiones realizadas por la noche tienen un efecto de duplicacion
adicional en las pérdidas para determinar la interrupcién del atacante.

3. Si el modificador de terreno del hexagono defensor es M, las pérdidas de
asalto del atacante se escalan en 100 / (100 + M) para determinar la
interrupcion del atacante.

Pagina 67



Manual del usuario de Panzer Battles

Ejemplo: si los atacantes estan asaltando por la noche en un hexagono de
aldea con modificador de terreno de —20% y sufren pérdidas de 10 hombres,
entonces con el propdsito de determinar la interrupcion de los atacantes,

4. El valor de 10 se duplicaria para obtener 20.
5. Debido a la noche, el valor se duplicaria de nuevo para obtener 40.

6. Debido al terreno, el valor se escalaria en 100 / (100 — 20) lo que
resultaria en un valor de 50.

El valor de 50 se utilizaria para determinar la interrupcion de los atacantes.

Retiros de defensores

Después de que se hayan calculado los resultados del combate, si todos los
defensores han sido interrumpidos o rotos, pero todavia hay atacantes sin
interrumpir, sin romper, los defensores se ven obligados a retirarse. Hay
restricciones en las direcciones que son vélidas para los retiros:

1. Las unidades no pueden retirarse a la Zona de Control de una unidad
enemiga a menos que el hexagono ya esté ocupado por una unidad
amiga.

2. Las unidades no pueden retirarse en hexagonos si el movimiento no es
valido de otro modo (es decir, a través de un rio).

3. Las unidades no pueden retirarse a los campos de minas.
Si las unidades se ven obligadas a retirarse por los resultados del asalto y no
tienen un hexagono valido en el que puedan retirarse, entonces sufren una
pérdida adicional del 50%. Estas pérdidas representan hombres "capturados".

Naciones Fanéaticas

En ciertos juegos, se puede especificar que una 0 mas naciones sean
fanaticas.

Las unidades de las naciones fanaticos tienen dos excepciones a las reglas de
Asalto. En primer lugar, las unidades fanaticos no se rinden cuando son
asaltadas y por lo tanto no sufren las pérdidas adicionales que no podrian
retirarse normalmente sufren. En segundo lugar, las unidades fanaticos no se
retiran de los hexagonos Bunker y Pillbox y cuando pierden como resultado de
ser asaltadas, permanecen en el hexagono sin pérdidas adicionales.

Regla de Retiro Especial

Normalmente, las unidades que deben estar en modo viaje para moverse no
pueden retirarse como resultado del combate y se eliminan automaticamente
si se ven obligadas a retirarse. Hay una excepcion a esta regla:
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* Las armas antitanque remolcadas (que no son inmoviles) sufren
pérdidas del 50% en su fuerza después de que el asalto se resuelva,
pero se les permite retirarse y entrar automaticamente en el modo de
viaje.

Para mas informacion sobre el asalto
Los siguientes contienen mas informacidn sobre las caracteristicas del
Programa Principal relacionadas con Asalto:

El elemento Fuego/Lucha del submenu Resaltar del menu Ver se

puede utilizar para resaltar las unidades que se han disparado o
asaltado en el turno actual.

Para una explicacién mas detallada del calculo de los resultados de combate
comunes,

Seccioén resultados de combate.

[7.0] Ingenieros

General R e
Los ingenieros se utilizan en el juego para funciones
especializadas. Puede identificar rApidamente
cualquier unidad de ingeniero en el mapa mediante la
funcién Resaltar del menud Ver en el Editor de
escenarios o el Programa principal. Los contadores
de ingenieros también se pueden identificar mediante

el icono esquematico. El

!

[7.1] Funciones y tipos de ingeniero
General

Todas las unidades Engineer excepto las capas Bridge (ver mas abajo) son
capaces de:

1. Mejorar la capacidad de excavacion

Dafios en el puente y destruccion de zanjas antitanque
Unidades de ferry a través de rios y canales
Colocacion de minas

Limpieza de rubdos

ok~ wb
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Mientras que algunas unidades Engineer también son capaces de:
6. Limpieza de minas

7. Edificio Puente
Algunas unidades que no sean unidades de Ingeniero también son capaces de
limpiar campos minados.
Para determinar esto, haga clic con el boton derecho en la imagen de la
unidad en el area de informacion hexadecimal en el Editor de escenarios o el
programa principal y busque las palabras Borrar mina. Las unidades de
ingeniero capaces de construir puentes tendran las palabras Bridge Eng en
esta pantalla.

Ademas, las unidades Commando pueden dafar puentes y realizar
destruccion de zanjas antitanque.

Capas de puente

Las capas de puente son unidades especificas con los
siguientes atributos:

1. Son unidades de Ingeniero.
2. Son capaces de construir puentes (Bridge Eng). 3Vehicles (100%)  Morale C

3. Son unidades rastreadas. Movement 42 Fatigue 0
Las unidades de capa de puente no son capaces de las
otras funciones gue tienen las unidades Engineer y estan restringidas a la
capacidad de construccion del puente.

Bridge

Unidades de demolicion

Las unidades de demolicién son unidades especializadas que se identifican al
hacer clic con el boton derecho en la imagen de su unidad. Las unidades de
demolicion se pueden utilizar para despejar campos de minas y obstaculos
como una unidad de ingeniero normal, pero al hacerlo se reducira la fuerza de
la unidad de demolicién. Cuando se utiliza una unidad de demolicién para
despejar un campo de minas o un hexagono de obstaculo, su fuerza se reduce
en: 32 / valor de asalto - donde "valor de asalto” es el valor de asalto de la
unidad.

[7.2] Acciones de ingenieria

Dafos en el puente

Cualquier unidad de Engineer adyacente a un puente puede intentar dafarlo.
Para ser elegible para dafios en el puente, la unidad Engineer no debe ser
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Interrumpida o Rota, no puede estar en modo Viaje o Rail, no puede ser
Excavada y no puede moverse ni disparar en el mismo turno. Para realizar el
dafio, seleccione la unidad Engineer e invoque el comando Damage Bridge
desde el menu Engineer en el programa principal. Se mostrara el cuadro de
dialogo Dafio de puente para que se pueda seleccionar el hexélo adecuado
para dafiar. Nota: puedes dafiar cualquier puente sobre un arroyo o un rio
hexside, pero dafiar un puente sobre un hexside de corriente no impedira el
movimiento posterior a través de ese hexside, solo haz que cueste mas.

, _“" Un puente hexagonal dafiado aparecera con una explosion
naranja y amarilla alrededor del grafico del puente como se
muestra en la ilustracion.

Dafiar un puente se determina como resolucién de combate. El valor de
asalto de la unidad Engineer se utiliza para "atacar" el puente. El valor de
defensa del puente viene determinado por datos de parametros (consulte el
cuadro de didlogo Datos de pardmetros en el programa principal). El resultado
del combate se trata como si el puente fuera un vehiculo o arma. Es decir, el
resultado del combate se convierte en un valor equivalente dividiendo entre
10. El resultado de combate resultante debe ser distinto de cero para que el
puente se dafie. Una vez dafiado, un puente no se puede reparar durante el
juego.

Limpieza de campos de minas

Para usar un Engineer o una unidad de limpieza
de minas para despejar un campo minado,
simplemente mueva la unidad al hexagono que
|2/A/12 contiene el campo minado. Cuesta a los
LA UL B DEIR | ingenieros y a las unidades de limpieza de minas
HOrEmEn Sl 1/3 su asignacion de movimiento entrar en un
hexadgono de campo de minas. A partir del
siguiente turno, la unidad reducira automaticamente el campo de minas en
fuerza hasta que se retire el campo de minas.
Para ser elegible para la limpieza de minas, una unidad de limpieza de minas
no debe ser interrumpida o rota, no puede estar en modo de viaje o ferrocarril,
y no puede ser excavacion. Las unidades que estan despejando minas no
pueden disparar ni atacar. Las unidades que se interrumpen después de
comenzar la limpieza de la mina no despejaran ninguna mina, incluso si se
reunen en el turno de los jugadores. Las unidades de despeje de minas deben
ser indispercibidas durante todo un turno para tener éxito. El Engineer o la
unidad de limpieza de minas también deben permanecer en el campo minado
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y no gastar puntos de movimiento. Si esta satisfecho, entonces al comienzo de
la siguiente curva se considera que la unidad ha despejado carriles en ese
punto y otras unidades pueden entrar con seguridad en el campo de minas en
el modo de viaje sin sufrir un ataque al campo de minas. Para detener o
reiniciar las operaciones de limpieza de minas, utilice el comando Borrar
minas o Escombros del menu Ingeniero del Programa principal.

Colocacion de campos de minas

| N Para utilizar una unidad de Engineer para colocar
un campo minado, seleccione la unidad Engineer
y utilice el comando Minas de colocacién del

Menu Engineer en el Programa Principal.
81 He LUEERR  Comenzando con el siguiente giro y continuando
RCYEE T S8l en cada turno posterior, se realiza una prueba
para ver si la operacion de colocacion de la mina

ha tenido éxito. El hexagono no debe contener ya
campos de minas de cualquier fuerza. Cuando la prueba tiene éxito, se crea
un campo minado de fuerza 1 en el hexadgono. Para ser elegible para la
colocacién de la mina, una unidad no debe ser interrumpida o rota, no puede
estar en modo de viaje o ferrocarril, y no puede ser DiggingIn. No es posible
iniciar las minas de colocacion en el mismo turno que una unidad se ha
movido o disparado. Las unidades que estan colocando minas no pueden
disparar o atacar. No es posible realizar minas de colocacién cuando las
condiciones estan congeladas. La probabilidad de que el campo de minas se
cree en el hexadgono basado en una sola unidad Engineer se basa en el valor
de Datos de parametro de probabilidad de mina. Sin embargo, cuando una
unidad engineer tiene menos de 100 hombres, la probabilidad se reduce
proporcionalmente.

Edificio Puente

Los puentes pueden ser construidos a través de rios, arroyos, barrancos,
canales y hexaxidos antitanque. Sélo las unidades de ingeniero identificadas
como una unidad Bridge Eng en la pantalla cuando se hace clic con el boton
derecho en la imagen de la unidad pueden construir puentes. Cuesta a las
unidades de ingeniero no bridgelayer su asignacion de movimiento completa
para iniciar la construccion de un puente.

Por lo tanto, no pueden moverse o disparar en el mismo giro que inician la
construccion del puente. Para las unidades Bridgelayer, cuesta 1/3 de su
asignacion de movimiento iniciar la construccion de puentes. La unidad
Engineer no debe estar interrumpida o rota, no puede estar en modo de viaje o
de riel y no puede ser excavada.
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Para iniciar la construccion del puente, seleccione
la unidad Engineer e invoque el comando Bridge
Operations desde el menu Engineer en el

[ 1./Briscke e K programa principal. El cuadro de diadlogo de
53 Men (100%) compilacion de puente se mostrara para que se
Movement 26 AR pueda seleccionar el hexside adecuado para
construir el puente. Mientras la unidad Engineer
esta en proceso de construir el puente, el
palabras Bridge Ops aparecera sobre la imagen de la unidad. El tiempo
necesario para completar el puente es variable y depende de ciertos valores
de datos de parametros (consulte el cuadro de dialogo Datos de parametros
en el programa principal). Los valores de puente aliado y de eje en los datos
de parametro determinan el porcentaje de probabilidad de que las operaciones
de puente se completen en un giro determinado.

La probabilidad de que un puente de ingeniero se complete en un giro dado es
modificada por la calidad de la unidad de ingenieria de acuerdo con lo
siguiente:

1. Calidad A > Probabilidad de finalizacién es 120% de lo normal.
Calidad B > Probabilidad de finalizacién es 110% de lo normal.
Calidad C > Probabilidad de finalizacién es normal.

Calidad D > Probabilidad de finalizacion es 75% de lo normal.
Calidad E > Probabilidad de finalizacion es 50% de lo normal.
Calidad F > Probabilidad de finalizacion es del 25% de lo normal.

o gk Wb

Cuando una unidad de Engineer tiene menos de 100 hombres, la probabilidad
de completar el puente se reduce proporcionalmente. Ademas, un peloton de
ingeniero tendra una probabilidad de finalizacion del puente 1/3 que la de una
comparniia de ingenieros. De lo contrario, tener mas de una unidad de

Engineer construyendo un puente aumentara las posibilidades de finalizacion.

Una vez completado el puente, las palabras
El puente aparecera sobre la imagen de la unidad
de la unidad Engineer. Si desea que la unidad

| Engineer cruce su propio puente, primero debe
s LUV SRR LR alternar la unidad Engineer al modo de viaje. Si el
pprementes S&LEl| 1ado opuesto del puente esta en manos de una

unidad enemiga (es decir, el puente se hizo en
condiciones de combate), sus unidades deben

estar en el modo de viaje con el fin de asalto a través de él.
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Desmontaje de puentes

Mientras la unidad Engineer esté marcada con Has Bridge, se considera que
mantiene ese puente y no puede alejarse sin primero desmontarlo o
abandonarlo (ver mas abajo). Para desmontar el puente, seleccione la unidad
Engineer e invoque de nuevo el comando Bridge Operations. El tiempo
requerido para desmontar el Bridge se basa en los valores aliados y del Bridge
del eje encontrados en los datos del parametro. Por lo tanto, el puente puede
ser desmantelado posiblemente al comienzo del siguiente turno o podria tomar
mas tiempo. Si se elimina una unidad engineer que ha construido un puente,
el puente se considera inutilizable y se elimina del mapa.

Puentes Pontones

En ciertos escenarios, es posible que los ingenieros de Bridge construyan un
puente Pontdn sobre un hexagono de agua. Para que esto sea posible, el
lado del ingeniero debe tener un valor de Puente pontdn distinto de cero en los
datos de pardmetros. Si este es el caso, entonces un ingeniero de puentes
puede construir un puente Ponton desde un hexagono terrestre sobre un
hexagono de agua a otro hexagono terrestre. Sin embargo, no se puede
construir un puente Pontoon sobre un puente dafiado de pleno derecho.

El proceso de iniciar la construccién o desmontaje de un puente Ponton es el
mismo que para un puente normal sobre un rio o arroyo. Sin embargo,
después de iniciar la operacion de puente, el nimero de giros especificado por
el valor de datos de parametro de puente de Pontoon para ese lado debe
transcurrir antes de que sea posible completar la operaciéon. Una vez
transcurrido el nimero requerido de giros, la finalizaciéon no es automatica,
sino que vuelve al algoritmo normal para la finalizacion de la operacion de
puente.

Los giros durante los cuales el ingeniero esta interrumpido o roto no cuentan
para el nimero minimo de vueltas necesarias para completar la operacion.

Por ejemplo, si el valor de los datos del parametro del puente de Pontoon para
el lado dado es 10, entonces 10 vueltas deben transcurrir después de que se
inicie la construccion del puente Pontoon antes de que sea posible que el
puente se complete. Después de que esos 10 giros se hayan completado,
entonces hay un numero variable de giros requeridos para completar el Bridge,
determinado por el algoritmo normal para la construccion del bridge.
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Ferry de rios y canales

Las unidades de ingeniero también pueden transportar algunas unidades a
través de rios y canales. Los requisitos son:

1.

5.

La unidad que se esta transportando debe moverse hacia el hexagono
gue contiene la unidad Engineer o fuera de ese hexagono.

La unidad que se esta transportando debe ser de clase de movimiento
de pie, o ser de la clase de movimiento de esqui, bicicleta o caballo y
estar formada por hombres (clic derecho en imagen de unidad para ver
esta informacion en la lista) o ser una unidad que esté a pie (ver seccion
en Movimiento).

La unidad que se esta transportando debe tener una asignacion de
movimiento completa, debe estar en modo de viaje y no debe
interrumpirse ni romperse.

La unidad Engineer no debe ser Interrumpida o Rota, debe tener una
asignacion de movimiento completa y no debe estar en modo de viaje o
carril (Nota: La unidad Engineer no debe estar llevando a cabo
operaciones de puente, sino que puede estar manteniendo un puente).

El hexagono al que se esta trasladando debe ser valido para el
movimiento de la unidad que se esta transportando.

Si es vélido, la unidad que se esta transportando utiliza su asignacion de
movimiento completa para realizar el movimiento. (El movimiento no cuesta el
movimiento de la unidad Engineer

puntos.)

Un caso especial es que es posible que una unidad de Engineer se enogrese.
En este caso, la unidad Engineer debe estar en modo de viaje.

Transbordador de hexagonos de agua

Algunas unidades de Engineer también pueden
transportar unidades a través de hexagonos de
agua. Las unidades de ingeniero con esta
habilidad tienen la bandera De los barcos tiene en

53 Me,; (100%) el escenario actual. La unidad Engineer no debe
Movement 28 Fnminaig| estar construyendo ni desmantelando un puente y

no debe estar colocando ni limpiando minas.

Ademas, la unidad Engineer no debe ser Interrumpida o Rota, debe tener una
asignacion de Movimiento completa y no debe estar en modo Viaje o Rail.
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Los requisitos para que una unidad se transporte a través de un hexagono de
agua son:

1. Launidad que se esta transportando debe ser de clase de movimiento
de pie, o ser de la clase de movimiento de esqui, bicicleta o caballo y
estar formada por hombres (clic derecho en imagen de unidad para ver
esta informacion en la lista) o ser una unidad que esté a pie (ver seccion
en Movimiento).

2. Launidad que se esta transportando debe tener una asignaciéon de
movimiento completa, debe estar en modo de viaje y no debe
interrumpirse ni romperse.

Este movimiento tiene tres limitaciones:

3. El hexadgono de agua en el que se esta trasladando debe estar
adyacente a un hexagono que contenga una unidad de Engineer que
pueda realizar el transbordador de hexagonos de agua.

4. El hexagono de agua en el que se mueve no debe contener un puente.

5. Alo sumo una unidad a la vez puede entrar en un solo water Hex usando
Ferrying.

Destrucciéon y puente de zanjas antitanque

Cualquier unidad de Engineer adyacente a una zanja antitanque puede
intentar destruirla.

El proceso y las reglas para esto son los mismos que para los dafios del
puente. el

el valor de defensa de una zanja antitanque utilizada en este proceso es 1. Si
una zanja antitanque es destruida, entonces ya no tiene ninguan efecto en el
movimiento.

Una unidad de ingeniero capaz de construir puentes puede construir un
puente sobre una zanja AntiTank. Una vez mas, las reglas y el procedimiento
para esto son los mismos que construir un puente sobre un rio.

Limpieza de rubdos

Todas las unidades Engineer son capaces de limpiar
hexagonos Rubble. La unidad Engineer primero debe
entrar en el hexagono Rubble y luego, usando la opcion
Borrar minas o Escombros del menu Ingeniero,
alternar la operacién Borrar escombros. Sitambién hay
minas en el hexagono, entonces éstas deben ser
despejadas antes de que los Escombros puedan ser
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despejados. La probabilidad de que los escombros se borren en el
hexadecimal es la mitad del valor de datos de parametro de excavacion por
turno.

Cuando un Engineer despeja un hexagono RUBBLE, se designha un Rubble
hexagono rubble que indica que las unidades en el modo de viaje pueden
utilizar el movimiento de carretera a través del hexagono. Esto representa el
hecho de que la unidad Engineer tiene carriles despejados a través de los
Escombros.

Puentes Full-Hex

Un puente Full-Hex es uno que abarca un hexagono de agua. Es posible que
las unidades Engineer intenten dafiar un puente Full-Hex, pero implica un
proceso de varios pasos:

1. En el modo de viaje, la unidad Engineer debe moverse primero al
puente.

2. En el siguiente giro, la unidad Engineer puede utilizar el comando Bridge
Operations para comenzar a cablear el puente para la demolicion.

3. Cuando las operaciones del Bridge completan, el Bridge se muestra
como WIRED en el cuadro de informacion del terreno que indica que
esta cableado para la demolicion.

4. En este punto, la unidad Engineer puede moverse fuera del puente y
ocupar un hexagono adyacente. La unidad Engineer también debe
cambiar al modo desplegado en este punto.

5. En cualquier giro posterior, el Engineer puede intentar volar el puente
usando el comando Damage Bridge o AT Ditch. El programa
determinara el éxito o el fracaso de este intento utilizando el
procedimiento de dafio de puente estandar y utilizando el valor del
pardmetro de defensa de Puente Pesado.

Una vez que un puente Full-Hex ha sido dafado, no puede ser reparado.

Demolicion automatica del puente con cable

Cuando los valores del Puente cableado se definen en los datos del
parametro, después se habilita la caracteristica de la demolicion del Bridge
cableado automatico. Esta caracteristica hace que los puentes con cable se
prueben automaticamente para el dafio posible cada vez que una unidad del
lado dado se mueve adyacente a ellos, para los puentes hexagonales, o sobre
ellos, para los Bridges de hexagono completo.
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El cableado de puentes que usa esta caracteristica viene determinado por las
condiciones iniciales del escenario, segun lo establecido por el Disefiador de
escenarios mediante el Editor de escenarios. Bajo esta caracteristica, los
Bridges del hexadecimal completo no se pueden atado al alambre después de
que comience el escenario. Del mismo modo, la destruccion manual del
puente utilizando unidades de ingenieria del lado opuesto al lado afectado no
esta permitida durante el escenario, ya que la destruccién de puentes por ese
lado esta controlada por completo por la funcidén de destruccion automatica.

Hvy Wired

Los puentes laterales hexagonales que estan
cableados se muestran como "cableados" bajo la
pantalla alternativa de la caja de terreno (mediante el
clic derecho y la retencion en la caja de terreno).

Cuando la funcién de demolicién automatica del puente con cable esta en
efecto, entonces una prueba se realiza usando las probabilidades dadas
cuando la prueba es invocada por una unidad del lado dado. Sila prueba se
realiza correctamente, el puente esta dafiado. Si la prueba falla, después se
quita el estatus cableado del Bridge, y la prueba nunca se realiza otra vez. Es
decir, la prueba es Unica y desencadenada por el movimiento de unidades del
lado especificado.

Para mas informacién sobre los ingenieros
A continuacion se ofrece méas informacion sobre las caracteristicas del
Programa Principal relacionadas con los Ingenieros:
1. El menu Ingeniero del Programa Principal enumera las operaciones que
se aplican a los Ingenieros.
2. El elemento Ingenieros del submenu Resaltar del menu Ver se puede
utilizar para resaltar unidades de ingeniero en el mapa.

[8.0] Potencia del aire

Las unidades aéreas son de dos
tipos: combate y reconocimiento. Las
unidades de reconocimiento se
marcan con la palabra RECON
cuando

en el cuadro de diadlogo de la misidn
aérea en el programa principal o en el
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didlogo de soporte aéreo en el Editor de escenarios. Todas las demas
unidades aéreas son unidades de combate.

Huelgas aéreas
ﬁ Para realizar un ataque aéreo contra una posicion enemiga, haga clic

en la ubicacién enemiga para convertirla en el hexagono de punto
caliente actual y luego haga clic en el boton Misidén aérea en la barra
de herramientas (o invoque la Mision Aérea

comando en el menu de comandos). Esto mostrara el cuadro de dialogo de la
mision aérea para que se pueda seleccionar la unidad de aire. Seleccione
cualquier unidad aérea que no sea RECON en la lista. El hexagono objetivo
debe ser detectado y contener unidades enemigas y la visibilidad actual debe
superar 1 hexagono. (En los giros de Amanecer o Ocaso donde la visibilidad
nominal es 2, pero la visibilidad efectiva es 1, las misiones aéreas siguen
siendo posibles.)

Hay un retraso de un giro asociado con todas las misiones
aéreas. Cuando se inicia la mision aérea, aparecera un icono
de avién en el mapa que muestra que la mision ha sido llamada.
Al comienzo del siguiente turno para ese lado, la mision aérea
se resolvera. Si el hexagono objetivo esta vacio en el caso de
un ataque aéreo, entonces el aire

mision cambiara automéaticamente a un hexagono adyacente si hay unidades
enemigas en ese hexadgono que pueden ser atacados. Sino es asi, entonces
el ataque aéreo no se produce.

Antes de que se realice el ataque aéreo, todas las unidades enemigas
capaces de disparar fuego antiaéreo en el hexagono objetivo tienen la
oportunidad de hacerlo. La distancia desde la unidad de disparo hasta el
hexagono objetivo debe estar dentro del rango AA para esa unidad, pero no
hay limitaciones de linea de vision. El fuego AA es modificado por el rango de
la unidad de disparo al objetivo de la misma manera que el fuego directo
normal:

1. Enelrango 0, los valores de activacion se duplican.
2. Enelrango 1, los valores de incendio son nominales.

3. Enrangos mayores que 1 se modifica mediante el valor de datos de
parametro de efecto de rango. Si el rango es Ny el Efecto de rango es
R, el valor de fuego se divide por 1 + (N-1) * (R-1).
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Las unidades que estan interrumpidas, tienen municién baja o estan en modo
de viaje disparan AA a la mitad de valor. Los resultados de combate estandar
se aplican a la unidad aérea.

Las unidades antiaéreas consisten en unidades AA regulares y unidades AA
pesadas. Las unidades aéreas de alto vuelo, como las unidades aéreas
Recon y Heavy Bomber, solo se ven afectadas por el fuego de las unidades
AA pesadas.

Si hay mas de un objetivo en el hexagono objetivo, la unidad de destino se
determina autométicamente. Dependiendo del tipo de unidad objetivo, el valor
de ataque Duro o Suave de la unidad aérea se utiliza para el ataque. El valor
de ataque de la unidad aérea se duplica y, a continuacion, los resultados de
combate estandar se aplican a la unidad objetivo. Si el hexagono objetivo es
Pueblo, Ciudad, Ciudad o Industrial, entonces es posible que el ataque aéreo
cree Rubble en el hexagono objetivo (basado en datos de parametros.
Consulte el cuadro de didlogo Datos de parametros en el programa principal).

Bombardeo de alfombras

Los ataques aéreos de las unidades aéreas de bombarderos pesados afectan
a todas las unidades del hexagono objetivo y no se produce ninguna seleccion
de unidad objetivo en este caso. Este bombardeo se considera "Bombardeo
de alfombras" y tiene un mayor efecto en causar la interrupcion en el
hexagono objetivo. Estas unidades aéreas se marcan con la palabra CARPET
en el dialogo de la mision aérea. El bombardeo de alfombras no requiere que
el hexagono objetivo sea visto por una unidad amistosa. Cuando se llama a
un ataque aéreo de Carpet-Bombing, el programa dispersara aleatoriamente el
hexagono objetivo designado hasta 2 hexagonos de distancia. Esto puede
resultar en el ataque aéreo golpeando unidades amigas. También ten en
cuenta que los bombarderos pesados a menudo se designan como unidades
de un solo uso y, cuando este es el caso, solo estaran disponibles para una
sola mision.
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Air Mission Dialog

Available Air Support:

T No 3 Bmbr Grp (4 Lancaster 16763717 CARPET SINGLE USE. No 3 Bomber Group, Bomber Cmd, RAF, Allied TACAIR)
T No 3 Bmbr Grp (4 Lancaster 16763717 CARPET SINGLE USE. No 3 Bomber Group, Bomber Cmd, RAF, Allied TACAIR)
‘ﬁf’ 69th Squadron (4 Spitfire Recon 10/24/14 RECON. 34th Recon Wing. 2nd Tactical Air Force, RAF, Allied TACAIR)

oK | Cancel I Help

Disponibilidad de la unidad aérea

Después de ser utilizados en un ataque aéreo, las unidades aéreas deben
estar disponibles antes de que puedan ser utilizadas en otro ataque aéreo. El
tiempo necesario para que una unidad de aire esté disponible es variable y
depende de los datos de parametros (consulte el cuadro de didlogo Datos de
pardmetros en el programa principal). Ademas, si el incendio AA asociado con
el ataque aéreo hizo que la unidad aérea se interrumpiera o se rompiera, esto
representa un dafio parcial a la unidad aérea asociada con el ataque y esto
debe recuperarse antes de que la unidad aérea vuelva a estar disponible. Los
efectos normales de acumulacion y recuperacion de fatiga se aplican a las
unidades aéreas y aunque estos no afectan a la disponibilidad de la unidad
aérea, si afectan a la eficacia del ataque aéreo.

Ejemplo: con un valor de disponibilidad de aire del 20%, una unidad aérea que
haya llevado a cabo una misién tendra un 20% de probabilidades de estar
disponible en el siguiente turno. Si se produce un error en la comprobacién de
disponibilidad, sigue sin estar disponible y vuelve a comprobar la disponibilidad
al inicio de cada turno hasta que vuelve al estado disponible. Con un valor de
Disponibilidad de Aire del 20% es posible que esperes que una unidad aérea
esté disponible en promedio para 2 misiones aéreas por dia (suponiendo 1 dia
a 10 turnos), sin contar otros efectos de combate como Interrupcion y Roto.

Efectos de aire de baja visibilidad

Esta es una regla opcional que hace que las condiciones de baja visibilidad
resulten en reducciones en la disponibilidad de la unidad de aire. Las
reducciones exactas se determinan mediante datos de parametros. Consulte
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el cuadro de diadlogo Datos de parametro para determinar los valores exactos
gue se aplican a un escenario determinado.

Reconocimiento aéreo

Para realizar una mision de Reconocimiento Aéreo, seleccione el hexagono
objetivo para la misién, invoque el comando Mision Aérea y seleccione una
unidad aérea RECON de la lista de unidades aéreas disponibles. Nota: el
hexagono objetivo puede ser cualquier hexagono en el mapa. Dado que las
misiones de Reconocimiento Aéreo se consideran que tienen lugar a una
altitud mayor que un Ataque Aéreo, las unidades de Reconocimiento Aéreo
solo son vulnerables al fuego AA de las unidades AA Pesadas.

La mision de reconocimiento proporcionard al azar informacién de deteccion
de las unidades enemigas dentro del rango de visibilidad actual del hexagono
objetivo. Hay dos tipos de resultados de deteccion: la unidad enemiga puede
ser detectada en detalle, o simplemente puede ser vista como una unidad
desconocida. Una unidad Desconocida esta marcada con graficos de signo de
interrogacion. Una unidad desconocida puede ser blanco de Fuego indirecto y
ataques aéreos, pero los resultados del combate no se conoceran.

La probabilidad de que una unidad enemiga dentro del rango de visibilidad del
hexagono objetivo de la Misién de Reconocimiento sea detectada se basa en
varios factores.

1. Alcance: El rango desde el hexagono objetivo de mision hasta la
ubicacion de la unidad enemiga que se esta comprobando para detectar
se basa en la formula 1/ (R + 1) donde R - el alcance desde el hexagono
objetivo de la mision a la unidad enemiga.

2. Terreno: Cualquier modificador de terreno asociado con el hexagono
modifica la probabilidad de deteccion. Es decir, cuando el modificador
de terreno es M%, entonces la probabilidad de deteccién se multiplica
por (100% + M).

3. Fuerza: la probabilidad depende de la fuerza S de la unidad de aire tal
como se define en la férmula S / (S + 5) donde S - nUmero de aeronaves.

4. Estado de la unidad: Si la unidad de aire esta interrumpida, la
probabilidad es 1/2 y si la unidad de aire esté rota, la probabilidad es 0.

5. Dada la probabilidad combinada, hay una mitad de probabilidad de que
el hexadgono enemigo sea visto en detalle y una media probabilidad de
gue el hexagono enemigo sea visto como Desconocido. Ademas, se
aplica el siguiente modificador a la probabilidad de deteccion basada en
la calidad de la unidad de aire.

6. Las unidades de calidad A tienen un modificador del 150%.
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7. Las unidades de calidad B tienen un modificador del 125%.
8. Las unidades de calidad D tienen un modificador del 80%.
9. Las unidades de calidad E tienen un modificador del 60%.
10.Las unidades de calidad F tienen un modificador del 40%.

Prohibicion aérea

A medida que las unidades se mueven en el mapa en el modo Viaje o
Ferrocarril, existe la posibilidad de que su movimiento sea interdictado por
unidades aéreas enemigas. Esta probabilidad se basa en los datos de
parametros por lado (consulte el cuadro de dialogo Datos de parametros en el
programa principal). La probabilidad se basa en el nimero total de unidades
en el modo de viaje o de carril en el hexadgono al que se mueve. La
probabilidad se modifica mediante cualquier modificador de terreno del
hexagono al que se mueve. La probabilidad es la mitad durante los turnos de
Amanecer y Ocaso. Si se produce una interdiccion, se produce un ataque
aéreo contra una unidad en el hexagono objetivo utilizando una unidad aérea
que es representativa del tipo de unidad aérea disponible para el lado
enemigo. Sin embargo, este ataque aéreo no cuenta contra las unidades
aéreas disponibles por el enemigo. Tenga en cuenta ademas que el
movimiento por unidades en el modo desplegado en hexagonos ocupados por
unidades en el modo Viaje o Carril también puede desencadenar un ataque de
interdiccion contra las unidades en el modo Viaje o Carril.

La probabilidad de que un ataque de Interdiccion Aérea interrumpa la unidad
atacada es el doble que la de un ataque normal y, ademas, existe la
posibilidad de que la unidad que esta siendo atacada pueda perder algunos de
sus puntos de movimiento hasta un maximo de la mitad de su asignacion de
movimiento.

Intercepcion aérea

Cada lado en un escenario tiene un aire
Probabilidad de interceptacion
determinada por el
Air mission intercepted by enemy air units Datos de parémetro para ese escenario.
Este valor de Intercepcion Aérea

determina la probabilidad de que una

misidn aérea contra ese lado sea

Air Mission Report X

interceptada. Una mision aérea
interceptada no da lugar a ningun efecto contra el lado objetivo, pero requiere
gue el aire
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unidades involucradas pasan por el proceso de estar disponibles antes de ser
utilizados para otra mision aérea. Tanto las misiones de combate como las
misiones de reconocimiento aéreo estan sujetas a intercepcion. Sila
probabilidad de interceptacion aérea para un lado dado es 0 en un escenario,
entonces no se interceptaran misiones aéreas contra ese lado.

Es posible que las unidades aéreas se clasifiquen como aviones a reaccion
en el archivo orden de batalla. La probabilidad de intercepcidon aérea contra
misiones aéreas de unidades aéreas a reaccion es la mitad de la probabilidad
normal de interceptacion aérea en los juegos de Panzer Battles.

Propiedad aérea

Dependiendo de la estructura del archivo de orden de batalla para un
escenario en particular, ciertas unidades aéreas pueden clasificarse como
propiedad de una organizacion terrestre en particular. Cuando esto ocurre, las
misiones de combate aéreo de esas unidades solo se pueden realizar contra
hexagonos que son detectados por la organizacion propietaria. Las unidades
gue hacen la mancha no se puede romper. Si solo hay unidades separadas
disponibles para la deteccion, el ataque aéreo esta a la mitad de valor.

Limitacion hexagonal de ataque aéreo

Si el valor de los datos de parametros de limite hexagonal de Air Strike es
distinto de cero, el nUmero de ataques aéreos permitidos en cualquier
hexéagono por turno de jugador es limitado. Una vez que el nimero total de
aviones comprometidos con un ataque aéreo en un hexagono determinado
alcanza el valor de Limite hexagonal de ataque aéreo, entonces no es posible
realizar mas ataques aéreos en ese hexagono o cualquiera de los seis
hexagonos adyacentes en el mismo turno de jugador.

La restriccion de limitacion hexagonal de ataque aéreo no se aplica a los
bombardeos de alfombras o a la reconcencia aérea.
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[9.0] Comando

General

Las unidades del Cuartel General (HQ) tienen un
gran impacto en la efectividad de otras unidades
en el juego. Hay muchos niveles diferentes de
unidades del Cuartel General representadas, el
nivel mas alto de los cuales es un Grupo del
Ejército. Un Grupo del Ejército esta formado por
varios ejércitos y un ejército esta formado por
varios Cuerpos. Un Cuerpo se basa en varias
Divisiones y una Division a su vez tiene varios
Regimientos en él. Cada uno de estos niveles puede tener potencialmente
una sede representada como una unidad en el mapa del juego. Esta
unidad hq realiza una serie de funciones de juego, como proporcionar
Suministro y asistencia en la recuperacion de unidades de Interrupcién y
Rotos.

El estado de Disrupted indica una averia en el comando en una unidad.
Ademas, para el Cuartel General, el estado de Fuera de mando representa
una incapacidad para soportar unidades subordinadas. La interrupcion puede
ocurrir como resultado del combate. Cuando una unidad debe tomar una
comprobacion de la moral como se indica en los resultados de combate y falla
que la comprobacién de la moral, entonces la unidad se interrumpe. Si falla
mientras se interrumpe y es la maxima fatiga, entonces se rompera. El
Cuartel General Roto e Interrumpido sufre efectos en su rango de mando.

[9.1] HQ

Las unidades del Cuartel General no son unidades

de combate en un verdadero sentido, ya que y no

pueden disparar ni asaltar a otras unidades

1 8 enemigas. Pueden defenderse y proporcionar

SULE AR UEIERY | fuego AA. Cada unidad HQ tiene un rango de

Hodzuizniz Gead| comandos cuyo valor nominal (véase mas
adelante) se indica en los valores alternativos del

area de informacion hexadecimal como el valor HQ en el Editor de escenarios

y el programa principal. El
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El rango de comando de una unidad variara dependiendo de la Nacion, el
Nivel de cuartel General (por ejemplo: Division, Regimiento o Batallon) segun
lo establecido en el Editor de Orden de Batalla por el Disefiador de
Escenarios. Por ejemplo, una division normalmente tendra un rango de
comandos mas grande que los cuarteles remotos bajo su control, pero el
rango de comandos en si puede variar de 60 hexagonos a 80 hexadecimales.
Un Cuartel General del Regimiento tendra un rango de 40 a 50 hexagonos y
un Cuartel General del Batallon esta normalmente en el orden de 20 a 30
hexagonos.

Rango de mando nominal

El Rango de Comando de una unidad HQ tal como se indica en el Orden de
Batalla es modificado por la Calidad de la unidad para dar el Rango de
Comando Nominal de esa unidad:

1. Los cuarteles centrales de calidad A tienen 2 afiadidos a su rango de
mando.

2. Los cuarteles centrales de calidad B tienen 1 afiadido a su rango de
mando.

3. Los cuarteles centrales de calidad D han restado 1 de su rango de
mando.

4. Los cuarteles centrales de calidad E han restado 2 de su rango de
mando.

5. Los cuarteles centrales de calidad F han restado 3 de su rango de
mando.

El Rango de comandos nominales es el valor que se muestra en el rea de
informacion hexadecimal alternativa como valor HQ.

Rango de comandos modificado

El Rango de Comando Nominal se modifica de acuerdo con ciertas
condiciones:

1. Los cuarteles centrales interrumpidos tienen un rango de comandos de
1/2.

2. Los Cuarteles Del Estado No roto tienen un Rango de Comando de 0.

3. Los cuarteles centrales en modo de viaje tienen un rango de comandos
de 3/4.

Este valor modificado se utiliza a continuacion en la determinacion del
comando y la recuperacion como se explica a continuacion.

Nota: no hay otro estado de comando de penalizacion o pérdida automética
para mover una unidad HQ. Una unidad HQ que se movié en el turno anterior
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no se trata de manera diferente a una que no se ha movido, sometida a
modificaciones de rango anteriores, como los cuarteles centrales en el modo
de viaje.

Unidades separadas

Cuando una unidad esta mas alla del rango de
mando nominal de su unidad HQ, o esa sede no
existe, entonces la unidad se considera separada.
[ 12 = Las unidades que estan separadas tienen el

65 Men (100%) rremesl| nombre de su unidad que se muestra en amarillo.
Movement 24 il Ademds, la opcion Separado del menu Resaltar se
puede utilizar para identificar esas unidades

actualmente

Separado. Cuando solo hay unidades separadas disponibles
para detectar incendios indirectos o ataques aéreos, entonces los ataques
son de medio valor.

La prueba de mando

Al principio del turno de un jugador, se realiza una prueba de comando para
todas las unidades de la sede para ese lado. La prueba de comando
comienza con las unidades HQ de nivel més alto para ese lado y para ese
escenario. Dado un valor de suministro global del X% para el lado de la sede
central, la sede central estard en el comando si un porcentaje generado
aleatoriamente es menor que este valor de suministro.

Ejemplo: supongamos que la sede central de nivel mas alto para el comando
aleméan es un regimiento y que el valor de suministro es del 80%. Por lo tanto,
hay un 80% de probabilidad de que este Cuartel General esté al mando en un
turno dado.

Las unidades HQ de nivel mas alto se marcan
como fuera de mando si no superan esta prueba.
A continuacién, la prueba de comando continta

| 3 : por la cadena hasta el siguiente nivel de unidades
UL UUA B BEES hg. Para estas unidades de la sede central y
e IRl todas las demas en la prueba, el cuartel general

tiene dos oportunidades de pasar la prueba de

comando. La primera oportunidad se basa en la prueba de suministro
mencionada anteriormente. Si la sede falla
esa prueba, entonces se le da una segunda oportunidad siempre que su
cuartel general superior no esté fuera de mando. Si el rango desde la sede
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central que se esta probando a la sede superior es R hexes, y si la hq superior
tiene un rango de comandos modificado de C, entonces la unidad HQ pasa la
segunda prueba siempre que un numero generado aleatoriamente entre 0y 1
sea menor que C/ (R + C). La prueba de mando procede del nivel superior
de la sede hasta el siguiente nivel hasta que todas las unidades de la sede
central han sido probadas.

Ejemplo: Continuaremos con nuestro ejemplo desde arriba, donde ese
Regimiento paso su prueba de Comando. Supongamos que el proceso se
mueve hacia abajo a la sede del'® Batallén donde ese Cuartel General del
Batallon falla la Prueba de Comando basada en el

Valor global de la oferta (que se establecio en el 80% en el ejemplo anterior).
Puesto que el Cuartel General del Regimiento estd al Mando, entonces se
realiza una segunda prueba. Supongamos que el rango desde el cuartel
general del'° Batalléon hasta el Cuartel General del Regimiento es 30 y que el
Rango de Mando del Cuartel General es de 40. Luego hay una probabilidad
de 40/(30+40) 0 40/70 a 57% de que launidad del 105t Batallon del Cuartel
General pase esta prueba y por lo tanto esté al mando.

Recuperaciéon de DISRUPTED

Al principio de cada turno de jugador, hay una prueba para determinar si las
unidades interrumpidas y rotas en ese lado se recuperan. Las unidades
rotas en Fatiga méxima no se pueden recuperar. Cuanto mas cerca esté una
unidad interrumpida o rota de su cuartel general y mas alta sea su moral,
mejores seran sus posibilidades de recuperacion.

Para todas las unidades, se realiza una prueba de rango preliminar para la
unidad. Sila unidad tiene una sede central con un rango de comandos
modificado C que esta en el comando en un rango de R de la unidad,
entonces la prueba de rango se pasa si un numero generado aleatoriamente
entre 0y 1 es menor que C/(C +R).

Ejemplo: Supongamos que tiene una unidad interrumpida a 12 hexagonos de
su Regimiento

Hg. Este Cuartel General esta al mando (no fuera de mando) y tiene un rango
de comandos de 40. La prueba de rango para esta unidad se basaria en la
probabilidad 40/ (40+12) o 40/52 a 77%

Usted puede ver en la férmula anterior, que si la unidad interrumpida estaba
en el limite del rango de comandos de la sede central tendria un 50% de
probabilidad de recuperacién como si el rango de comandos fuera 40 ( C -40)
y el rango en hexagonos era 40 (R -40)
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C/(C-R)
40 / (40 + 40) a 40/80 0 50 %

Si la unidad pasa su prueba de rango, pasa a la siguiente prueba basada en
Morale. Si la unidad no supera su prueba de rango, entonces el 50% de las
veces también pasa a la prueba de moral y el 50% del tiempo que la prueba
termina en este punto en falla y sin cambio de estado de la unidad.

De lo contrario, el valor de Morale actual de la unidad se determina en funcion
de su calidad y todos los modificadores aplicables. Esto se convierte en un
valor entre 1y 6 utilizando la asignacion A-6, B-5, ..., F-1. La unidad pasara la
prueba y se recuperara de Disrupted o Broken, si un rollo de troquel aleatorio
de 1 a 6 es menor o igual que el valor de Morale. Cuando las unidades rotas
Se recuperan, se interrumpen.

Ejemplo: Continuando con nuestro ejemplo anterior, Si la prueba de rango
fallara, entonces se basa en otra determinacion aleatoria, el 50% del tiempo la
prueba fallaria en este punto. De lo contrario, si tuviera éxito, la prueba
pasaria al valor moral de la unidad. Digamos que esta unidad tiene una moral
de A. Puesto que A-6 en esta prueba, esta prueba tendria éxito, y la unidad
se recuperaria de la interrupcion. Pero si la moral de la unidad fuera una D, y
D-3, entonces solo habria un 50% de probabilidad de recuperacion de
interrupcion.

Si una sede de unidades interrumpidas esta fuera de mando o eliminada y no
esta en juego, entonces la unidad todavia puede recuperarse, basado en 1/2
el probablemente de la recuperacion basada Unicamente en la comprobacion
de la moral de la unidad.

Recuperacion de la HQ

Las unidades del Cuartel General que han sido eliminadas son elegibles para
ser restauradas en un giro posterior. Esto se determina automéaticamente al
principio del turno del jugador y se informa en el cuadro de dialogo de
comandos del programa principal. La probabilidad de que se restablezca una
sede central se basa en la calidad de la unidad con unidades de calidad méas
altas que tienen una mayor probabilidad. Una unidad de la sede que ha sido
eliminada es elegible para ser restaurada en cada turno de jugador después
de su eliminacion. Sin embargo, la sede central no realiza sus funciones en el
primer turno en el que se restaura. La unidad HQ se restaura con una fuerza
determinada aleatoriamente y se interrumpe en el primer turno en el que se
restaura.
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Corps Attachments

Es posible tanto en el Editor de escenarios como en el Programa Principal
realizar cambios en la asignacion del Cuerpo de unidades. Las reglas del
Anexo del Cuerpo permiten a un jugador la oportunidad de cambiar a qué
Cuerpo esta subordinada una Division u otra unidad.

La distancia que una Sede de division es de su Cuartel General del Cuerpo
tiene un gran efecto en el

Prueba de comando como se describio anteriormente. Durante el juego, los
archivos adjuntos del Cuerpo solo pueden ocurrir durante el turno a
medianoche (o si no hay turno de medianoche, durante el primer turno a partir
de entonces). El propésito de cambiar un Adjunto del Cuerpo es agilizar la
estructura del Comando para que un Cuartel General de la Divisién pueda
recibir apoyo del Cuartel General del Cuerpo mas cercano en su sector.

Para que una unidad sea reasignada, debe existir en la Orden de Batalla
dentro de una organizacion a nivel del Cuerpo. La reasignacion debe
asignarla a otra organizacién a nivel del Cuerpo en la Orden de Batalla. Los
datos adjuntos de Corps también son posibles en el Editor de escenarios al
crear un escenario.

Nota: para las fuerzas rusas a partir de 1942, la funcion de Adjunto del
Cuerpo se aplica a sus Ejércitos, no a su Cuerpo. Es decir, a partir de 1942,
es posible reasignar unidades y organizaciones adscritas a los ejércitos rusos
a otros ejércitos, pero el Cuerpo ruso no es cambiante.

Para mas informacion sobre el comando
Los siguientes elementos contienen mas informacion sobre las caracteristicas
del Programa Principal relacionadas con el Comando:

1. El elemento Mostrar organizacion del mena Ver se puede utilizar para
resaltar organizaciones especificas en el mapa.

2. El elemento Marcas divisionales del menu Ver se puede utilizar para
colorear unidades segun su divisién u otra organizacién controladora.

3. El elemento Rango de comandos del subment Sombra del mena Ver
se puede utilizar para mostrar el rango de comandos modificado de una
unidad HQ seleccionada en el mapa.

4. El elemento Sede del submend Resaltar del menu Ver se puede utilizar
para resaltar unidades HQ en el mapa.

5. El elemento Unidades separadas del submend Resaltar del menu Ver
se puede utilizar para resaltar unidades en el mapa que estan fuera del
radio de comando de su sede de comando.
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6. El elemento Organizacién del submenu Resaltar del menu Ver se
puede utilizar para resaltar unidades de la misma organizacion que la
unidad seleccionada.

7. El elemento Archivos adjuntos del cuerpo del menu Unidades del
Editor de escenarios o del Programa principal se puede utilizar para ver
y cambiar los archivos adjuntos del cuerpo.

[9.2] Morale

General
La moral se utiliza para determinar efectos como Interrupcion y Roto. La
calidad es la base de la moral. Cada unidad tiene una calificacion de calidad
de A (mejor) a F (peor). Una forma descriptiva de referirse a las unidades por
su calificacion de calidad es decir que:
1. Una unidad son las unidades Elite
2. Las unidades B son las unidades
superiores
3. Las unidades C son las unidades
promedio
4. Las unidades D son las unidades
por debajo de la media
5. Las unidades E son las unidades
inferiores Dk B
6. Las unidades F son las unidades absmales.
Cuando un calculo requiere un valor numérico, estas letras se asignan a
nameros de acuerdo con A-6, ..., F-1.
La calidad tiene efectos en la moral de la unidad y en su rendimiento en
combate o, para los del cuartel general, en sus habilidades de mando.

Céalculo de la moral

La moral nominal de una unidad seré la misma que su Calidad. Los
siguientes modificadores se aplican al valor Morale:

1. Las unidades con fatiga media han restado 1 de su moral.
2. Las unidades con alta fatiga han restado 2 de su moral.

3. Las unidades con fatiga maxima han restado 4 de su moral.
4

Las unidades bajas en municion o combustible han restado 1 de su
moral.
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5. Las unidades que estan interrumpidas o rotas tienen 1 resta de su moral
(Nota: Las unidades de moral F no tienen este modificador cuando
intentan recuperarse de ser interrumpidas o rotas.)

6. Las unidades que estan aisladas han restado 1 de su moral. Una unidad
cuyo valor de moral resultante es 0 0 menos se dice que no tiene moral.

Comprobacion de la moral

Cuando las unidades sufren pérdidas debidas a los resultados de combate, es
posible que

Comprobacion de la moral. Se genera un rollo de troquel aleatoriode 1 a6y
se compara con el valor de moral actual de la unidad. Si el rollo de troquel es
menor o igual que el valor de la moral, entonces la unidad pasa la
comprobacioén de la moral. Una unidad que falla una comprobacién de la
moral se convierte en interrumpida,y si ya se interrumpe y en la fatiga
maxima, se convierte en roto..

Para mas informacion sobre la moral
Los siguientes elementos contienen mas informacion sobre las caracteristicas
del Programa Principal relacionadas con el Comando:
- Elelemento Interrumpido o Roto del submenu Resaltar del menua Ver
se puede utilizar para resaltar unidades en el mapa que estan
interrumpidas o rotas.

[9.3] Fatiga

General

Lo mas importante que hay que saber sobre la fatiga en los juegos de
Panzer Battles es que se refiere a
Combat Fatigue,no simple fatigafisica.
La fatiga fisica se refiere al simple estado
fisico de ser sinuoso, cansado o
somnoliento. Como tal, la fatiga fisica
puede acumularse rapidamente a través
del esfuerzo, pero se alivia a traves del =
descanso y el suefio, normalmente en gt
cuestion de horas.

La fatiga de combate se refiere a un estado mucho mas persistente que se
acumula a través del combate. La fatiga de combate reduce la capacidad de
combate de la unidad hasta que llega al punto en que se ha perdido su
voluntad de luchar. Como tal, La fatiga de combate no se alivia a través de
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cortos periodos de descanso, sino que tarda periodos mucho mas largos en
recuperarse. Ademas, para las unidades que involucran vehiculos, la fatiga
también representa efectos de desgaste y desgaste con respecto a los
vehiculos. En contra, este es un factor acumulativo que tiene un efecto
perjudicial en la capacidad de combate de la unidad. Incluye cosas como el
desgaste de la banda de rodadura, el mal funcionamiento de la torreta, las
miras rotas y cosas como esta que requieren piezas y reparacion para
restaurar el buen funcionamiento.

Niveles de fatiga
Los valores de fatiga oscilan entre 0 (ninguno) y 150 (maximo). Ademas,
estos valores se dividen en cinco casos especiales:

1. Sin fatiga — Fatiga O.

2. Baja fatiga - Fatiga de 1 a 49.

3. Fatiga media - Fatiga de 50 a 99.

4. Alta fatiga — Fatiga de 100 a 149.

5. Fatiga maxima — Fatiga 150.
En general, los efectos de fatiga no comienzan a ocurrir hasta que la unidad
ha

Fatiga media. Y en general, las unidades de Fatiga méaxima casi no tienen
habilidades de combate.

Acumulacioén de fatiga

La fatiga se obtiene de las pérdidas en combate. El factor utilizado para
determinar la acumulacién de fatiga depende del tamafio de la unidad y del
parametro Factor de fatiga en el archivo de datos de parametros. Para Panzer
Battles Kursk y Normandia, este parametro se establece en 2.

1. Paralas empresas, el factor de acumulacion de fatiga es 1 x el
parametro Factor de fatiga.

2. Para pelotones y escuadrones, el factor de acumulacion de fatiga es de
3 x
Parametro Factor de fatiga. (Cuando se combinan 2 pelotones, el factor
es 2 x el parametro Factor de fatiga. y cuando se combinan 3 0 mas
pelotones, el factor es 1 x el parametro Factor de fatiga).

Las pérdidas tomadas por el fuego y de defender en el campo de asalto
aleatoriamente de 0 hasta el factor multiplicado por el valor de pérdida, en los
hombres equivalentes. La fatiga tomada por atacar en el asalto es valores
normales dobles. Por ejemplo, una compafiia de infanteria que se lleva una
pérdida de 15 hombres del fuego ganara fatiga de 0 a 30, si el parametro de
acumulacion de fatiga es 2. Del mismo modo, usando el mismo valor de
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parametro, un pelotdén de infanteria que se lleva una pérdida de 15 hombres
ganara fatiga de 0 a 90. La fatiga se aplica contra la pérdida nominal antes de
convertirse en vehiculos o cafiones. Esto significa que una compafia de
tanques que tiene una pérdida nominal de 20, lo que resulta en una pérdida
de tanque de 2 vehiculos, ganara fatiga de 0 a 40, si se utiliza un parametro
de acumulacion de fatiga de 2. También significa que una unidad basada en
vehiculos o cafiones puede ganar fatiga sin sufrir una pérdida.

Recuperacion de fatiga

Para que una unidad sea elegible para la recuperacion de fatiga, la unidad no
debe moverse, disparar, atacar, ser disparada o ser atacada durante un turno
de juego completo. Tampoco debe ser excavacion, construccion de un
puente, o estar en un campo minado. Hay un valor de reposo nominal
determinado por Datos de parametro (consulte el cuadro de dialogo Datos de
parametros en el programa principal). Durante los turnos nocturnos, este
valor se duplica. Se pueden aplicar otros modificadores a este valor basado
en las Reglas Opcionales descritas en el Programa Principal. La recuperacion
de fatiga que recibe una unidad se calcula como un valor aleatorio entre 0 y el
doble del valor de reposo. El nimero de unidades que la fatiga de
recuperacion se notifica en el cuadro de didlogo comando del programa
principal. La recuperacién de fatiga nominal también se aplica a las unidades
aéreas.

Para mas informacion sobre la fatiga

Los siguientes contienen mas informacién sobre las caracteristicas del
Programa Principal relacionadas con la Fatiga:
1. El elemento Unidades de fatiga alta del submenu Resaltar del menu Ver
se puede utilizar para resaltar unidades en el mapa que tienen fatiga alta
0 maxima.
2. El elemento Unidades no completas del submenu Resaltar del menu
Ver se puede utilizar para resaltar unidades en el mapa que no estan a
plena resistencia.

[9.4] Suministro

Page 94



El suministro es un elemento critico
en la efectividad de cualquier ejército,
por lo que no es diferente en los
ejércitos que controlas en la serie
Panzer Battles. Hay dos funciones
principales de Suministro. La
primera es como influye en la
capacidad de las unidades de la sede
central para apoyar a sus unidades
subordinadas. Este punto se explica
e ilustra en la seccion comando bajo
el encabezado de la prueba de comando.

La segunda funcién que proporciona Suministro es simular que las unidades
probleméticas en combate se encontraran con la llegada a La municién o el
combustible. Cuando una unidad se dispara durante un turno, existe la
posibilidad de que se ejecute bajo sobre municién o, en el caso de las
unidades de artilleria, que no esté disponible en el siguiente turno para ese
lado. Del mismo modo, cuando una unidad se mueve o ataca, existe la
posibilidad de que se vuelva baja de combustible al final del dia. Estas
posibilidades se basan en el valor de suministro para cada lado, tal como se
muestra en el cuadro Informacion de terreno del area de informacion
hexadecimal. Consulte el Programa Principal. Este valor de suministro
predeterminado se aplicara a todas las unidades de ese lado a menos que el
escenario dado tenga marcadores de origen de suministro en uso.

Valores globales de suministro

3 En cada escenario, se definen dos valores de
Clear 0%

Elevation  100m suministro denominados valores de suministro

Visibility 4 lobales. Estos valores, que se muestran en el
Supply 95780 % 9 4

cuadro de informacion de terreno como se muestra
en la ilustracion, determinan los valores de
suministro predeterminados para los lados Aliado y
Eje, respectivamente. Estos valores pueden variar,
en funcion del calculo de la Variacion de Suministro y pueden ser
reemplazados en el mapa

por fuentes de suministro, las cuales se describen a continuacion.
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Fuentes de suministro

E:gg:ﬂion 123?’.‘; Un origen de suministro es una ubicacién especifica
Visibility S que es capaz de proporcionar suministro a las
SRR TS| unidades del lado asociado. Las fuentes de

HELED) IR suministro también se muestran en el mapa. Con el
punto caliente en el hexagono fuente de suministro
se puede ver en el cuadro Informacion del terreno el

lado propietario y el valor de la fuente de suministro.

Source

En escenarios donde se utilizan origenes de suministro, estos valores tienen
prioridad sobre el valor de suministro global de ese lado para las unidades no
navales en el mapa. Cuando hay mas de un marcador de origen de
suministro, las unidades utilizan automaticamente la fuente de suministro mas
alta disponible para ellos. En ausencia de fuentes de suministro, cualquier
hexagono de terreno de borde de mapa es esencialmente una fuente de
suministro con el valor de suministro global de ese lado.

Las fuentes de suministro no pueden ser destruidas o utilizadas por el otro
lado. Capturar una Fuente de Suministro enemiga niega su uso al jugador
propietario mientras esta ocupado.

Determinacién de la oferta

Cuando se resuelven problemas de suministro para una unidad en un
hexagono determinado, se utiliza el valor de suministro que se aplica a ese
hexadecimal. Si no hay origenes de suministro en el escenario para ese lado,
el valor de suministro global se utiliza para este propésito. De lo contrario, se
utiliza el origen de suministro de mayor valor que afecta a ese hexadecimal.
Si la unidad es Aislada, el valor de suministro en el hexadecimal es 0. De lo
contrario, la unidad debe trazar una linea de comunicacion (una linea de
hexagonos libres de unidades enemigas y sus rios de cruce de zona de
control sélo usando puentes o transbordadores) a cualquier hexagono de
fuente de suministro o hexagono de tierra de borde de mapa cuando las
fuentes de suministro no existen. En ausencia de fuentes de suministro,
cualquier hexagono de terreno de borde de mapa es esencialmente una
fuente de suministro con el valor de suministro global de ese lado. Si hay
fuentes de suministro utilizadas para ese lado en el escenario, entonces la
unidad debe rastrear una linea de comunicacion a una fuente de suministro en
lugar de hexagonos del borde del suelo. Al determinar esta linea de
comunicacion, la presencia de unidades amigas niega las Zonas de Control
enemigas.
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Ingeniero Operaciones de Ferry

Cuando existe un ingeniero capaz de transportar unidades a través de un rio,
entonces el suministro se puede rastrear a través de un rio un hexagono si es
necesario para suministrar unidades que de otro modo estarian aisladas en el
otro lado. El suministro resultante de esto sélo se extiende una distancia de
un hexagono de la unidad de ingeniero a través del hexagono del rio.

Unidades aisladas

Las unidades que comienzan el turno Aislado
tienen su moral reducida en un nivel. Este efecto
moral se suma a otras reducciones de la moral
para cosas como la municion baja. Las unidades
L A B LB | de artilleria que disparan mientras estan aisladas
Audsisnt 2 BB no estaran disponibles. Las unidades elegibles
para el estado de combustible bajo que se mueven
mientras Aislado se convertiran automaticamente en Combustible Bajo en lo
siguiente
vuelta de medianoche. Ademas, mientras las unidades permanezcan
aisladas, no se recuperaran de los efectos Municion baja, No disponible o
Bajo combustible.

Problemas de suministro de municién

Como se indic6 anteriormente, cuando una unidad
se dispara durante un turno, se convierte en un
candidato para ejecutar Municién baja o, en el
caso de las unidades de artilleria, no estar
2 Guns [100%) LEEERR  disponible en el siguiente turno para ese lado. Si
REYENETLES S| una unidad normal se dispara, entonces al
principio del siguiente giro para ese lado se hace
una comprobacion para determinar si la unidad se convierte en municion baja.
Artilleria aislada
unidades automaticamente pasan a estar no disponibles. De lo contrario, se
realiza una prueba y se genera un valor aleatorio y se compara con el valor de
suministro. Si el nimero aleatorio es menor que el valor de suministro, la
unidad pasa la pruebay no

convertirse en bajo en municion

Si la unidad no supera la prueba anterior, se realiza una prueba de rango con
respecto a la unidad y su unidad de hq de control. La unidad HQ no debe
estar fuera de mando o la prueba fallar4d. Dado que la unidad HQ tiene un
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rango de mando de C y que el rango desde la unidad que se esta probando a
la unidad HQ es R hexagonos, entonces la probabilidad de que la unidad no
se convierta en baja en municion es C/ (C + R).

El efecto neto de la formula anterior es que si una unidad que se esta
comprobando para el suministro esta en el limite del rango de comandos, su
probabilidad de reabastecimiento es del 50%. Por ejemplo, si una unidad HQ
tiene un rango de comandos de 40 y la unidad bajo el mando de esa sede
esta a 40 hexagonos de distancia cuando se realiza la comprobacion de
suministro, entonces C-40 y R-40 y la férmula resolveria eso:

C/(C-R)-40/ (40 - 40) - 40 / 80 - 50%.

Una vez que una unidad se convierte en municién baja, se determina cada
giro para ese lado si la unidad se vuelve a suministrar. Para el
reabastecimiento, solo se utiliza la prueba de rango descrita anteriormente.
Por lo tanto, para ser re-suministrada, la unidad debe tener una unidad HQ
que no esta fuera de mando.

En el caso de las unidades de artilleria, la determinacion de la oferta es
diferente en el caso de que no se aplique la prueba de rango. Las unidades
de artilleria dejan de estar disponibles en funcion del valor de suministro del
hexagono que ocupan. Se genera un valor porcentual aleatorio y se compara
con el valor de suministro en el hexadecimal. Si el valor aleatorio es menor
que el valor de suministro, la unidad no deja de estar disponible o, si ya no
esta disponible, pierde ese efecto.

Para las unidades navales, se aplica la mitad del valor de suministro global
predeterminado para ese lado. De lo contrario, las reglas de suministro para
las unidades navales son las mismas que para las unidades de artilleria.

Nota: Bajo en municién no se utiliza en Panzer Batallas Kursk o
Normandia,pero tal vez se utiliza en titulos futuros. No disponible se utiliza
en esos titulos.

Problemas de suministro de combustible

Todas las unidades que no sean de la sede,
excepto las unidades de pie, esqui, bicicleta,

B oh . 8 caballo, naval y riel estan sujetas a correr bajo en
| 1 Coy/® Recon combustible si se mueven o agreden (para este
SR LU BRI propdsito, cambiar el modo de viaje o moverse por
o7t 5l | el modo de tren no se considera movimiento).
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Una vez al dia, al comienzo del turno de medianoche, se realiza una prueba
de repostaje en todos los

unidad que se ha movido o agredido desde la ultima vez que se realiz0 la
prueba. La prueba utiliza las reglas de suministro que se utilizan para
determinar la municién baja en la que se disparan con una excepcién. Es
decir, las unidades aisladas se convierten automaticamente en de bajo
combustible, mientras que las unidades en suministro realizan primero la
prueba de suministro utilizando su valor de suministro, y una segunda prueba
utilizando una prueba de rango modificado en relacion con su unidad HQ. La
distancia recorrida por la unidad no afecta al resultado de la prueba. Fallar la
prueba de reabastecimiento y convertirse en combustible bajo representa una
falla de la unidad para obtener un repostaje y por lo tanto estar en una
posicion de tener que conservar el combustible disponible hasta que se pueda
hacer otro intento de reabastecimiento.

La prueba de rango para determinar si una unidad se convierte en baja en
combustible se pasa siempre y cuando:

1. El Cuartel General de la unidad no esta fuera de mando, y

2. La distancia desde la unidad hasta el CUARTEL General esta dentro del
radio de mando de la sede.

Una vez que una unidad se convierte en bajo en combustible, se producen
dos efectos:

3. La asignacion de movimiento de la unidad se reduce a la mitad. Esto
representa los esfuerzos de conservacion de la unidad mientras esta
bajo esta condicion.

4. El valor de defensa de la unidad se reduce a la mitad. Esto representa
la movilidad reducida de la unidad debido a la baja condicién de
combustible, por lo que es mas vulnerable en situaciones de combate.

Nota: cuando se desmonta una infanteria motorizada o mecanizada con bajo
combustible, conserva su valor de defensa predeterminado y su asignacion
predeterminada de movimiento del pie.

Las unidades que se convierten en combustible con bajo consumo son
elegibles para recuperar su estado normal de combustible de dos maneras:

5. Al comienzo de la siguiente medianoche, se realiza otra prueba de
repostaje. Sila unidad supera esta prueba, la unidad se restablece al
estado normal del combustible.

6. Al principio de cada turno que no sea el turno de medianoche, se realiza
una prueba de reabastecimiento, pero con solo un porcentaje de
probabilidad de pasar en comparacion con una prueba de
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reabastecimiento normal. El porcentaje utilizado es el valor de
Porcentaje de repostaje determinado por Datos de parametro.

La primera prueba representa el reabastecimiento normalmente programado
que se produce cada dia, mientras que la segunda prueba representa un
reabastecimiento de combustible que se produce mas tarde debido a un
retraso en el reabastecimiento normal. La prueba de suministro que una
unidad utiliza para volver al estado normal del combustible es una version
modificada de la prueba realizada para las unidades Low On Ammo. Es decir,
la prueba de rango modificado en relacion con la sede de la unidad se realiza
para determinar si la unidad se restaura y la unidad HQ no debe estar fuera
de mando.

Nota: Bajo en combustible no se utiliza en Panzer Batallas Kursk o
Normandia,pero tal vez se utiliza entitulos futuros.

Configuracién de artilleria

Cuando se utiliza la Regla opcional de
configuracion de artilleria, la disponibilidad de
Artilleria aliada y De eje depende del valor de
g Configuracion de artilleria en los datos de
. [1007]; dlE parametros. Es posible que una unidad de artilleria
suszmznt BY S capaz de fuego indirecto no esté disponible
después de que se haya movido. Esto representa
gue la unidad de artilleria tendra que configurar las armas, traer municion y
restablecer la comunicacion
vinculos con los observadores delanteros antes de que esté listo para una
mision de fuego. El tiempo que la unidad de artilleria tendra que configurar
variard dependiendo del valor de Configuracion de Artilleria en los Datos de
Pardmetro. Al principio de cada turno para ese lado, para cada unidad de
artilleria que se configura, se genera un valor porcentual aleatorio y se
compara con el valor de Configuracién de artilleria. Si el valor aleatorio es
menor o igual que el valor de configuracion, entonces la unidad de artilleria
estara disponible.

Si el lado tiene el parametro establecido en 100%, entonces no hay efecto de
configuracion para ninguna unidad de artilleria. Si el valor de Parametro es al
menos 90%, las unidades de artilleria autopropulsadas no se veren afectadas
por la configuracion. Las unidades pueden moverse, deslimar y estar
disponibles para disparar en el siguiente turno o incluso el turno actual si
guedan suficientes puntos de movimiento.

Si el lado tiene el valor Parametro inferior al 100%, entonces, tan pronto como
se mueva una unidad de Atrtilleria, se etiqueta como Configuracion
requerida. Cuando la unidad deja de moverse, hay un retardo minimo de una

Page 100



vuelta. Al comienzo del siguiente turno después de que una unidad no se
mueva ni dispare, existe la posibilidad de que la unidad de artilleria esté
disponible, en funcién del valor de disponibilidad de Configuracion de artilleria.
Si la unidad no esta disponible en ese giro, comprobara de nuevo al inicio de
la siguiente vuelta y cada giro a partir de entonces hasta que esté disponible.

Una unidad de artilleria que se esta configurando todavia puede atacar a las
unidades enemigas usando Fuego directo. De esta manera, la artilleria puede
moverse y seguir proporcionando apoyo directo al fuego. Por ejemplo, si tu
artilleria se esta configurando y las unidades enemigas atraviesan tus lineas
del frente, tus unidades de artilleria aun pueden atacarlas mediante fuego
directo.

La configuracién de artilleria no afecta a los cafiones antitanque ni a los
cafiones antiaéreos. Las unidades de artilleria que inician el juego en el modo
Viaje o Rail y las unidades de artilleria que llegan como refuerzos se
consideran movidas y tendran que estar configuradas antes de estar
disponibles. La artilleria remolcada que est4 etiquetada como Configuracion
requerida no puede convertirse en Configuracion mientras esta en modo de
viaje.

Artilleria almacenada

Almacenado es un tipo de estado de la unidad de
artilleria que representa una bateria en posiciéon

- con abundante municion a mano y

gs-Art-Reg 3 comunicaciones efectivas en su lugar. Por lo

8 Guns (100%) ieild| tanto, estas unidades almacenadas se consideran
Movement 72 S| mas eficaces.

El almacenamiento puede ocurrir cuando las unidades de artilleria estan en
un estado almacenado al principio de un juego.

Una unidad de artilleria que esta almacenada sera capaz de disparar durante
periodos mas largos de tiempo, y tal vez con mayor eficacia, sin sufrir
problemas de suministro. En particular,

1. Una unidad de artilleria almacenada dispara a una efectividad
modificada por el modificador Datos de parametros de fuego
almacenados. Por ejemplo, si este modificador es 100%, el valor de
fuego de las unidades almacenadas no se modifica, pero si el
modificador es 200%, el valor de fuego de las unidades almacenadas se
duplica.
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2. Cuando una unidad de artilleria almacenada sufre su primer fallo en la
prueba de suministro, permanece disponible, pero pierde su estado de
Almacenamiento en ese momento. Nota: mientras esta almacenado, la
prueba de suministro aplicada a una unidad utiliza un valor de suministro
gue es 75% de lo normal. Por ejemplo, si el valor de suministro normal
es 80%, la prueba de suministro aplicada a una unidad almacenada
utiliza el 75% del 80%, igual al 60%, como valor de suministro para la
prueba.

Ejemplos de suministros
Ejemplo 1: Prueba de comando.

Supongamos que tenemos un Cuartel General del Regimiento con un rango
de mando de 40, un Cuartel General del Batallon, y que el Valor de Suministro
base es del 70%.

Céalculo del rango hexadecimal 15: Si el Cuartel General del Batallén es 15
hexagonos del Cuartel General del Regimiento, entonces la probabilidad de
que el Cuartel General del Batallén esté al mando es:

0.70 + (0.30 * (40/55 * 0.70)) - 85%

Calculo del rango hexadecimal 25: Si el Cuartel General del Batallén es 25
hexagonos del Cuartel General del Regimiento, entonces la probabilidad de
que el Cuartel General del Batallén esté al mando es:

0.70 + (0.30 * (40/65 * 0.70)) - 83%

Conclusion: En este caso, un aumento en la distancia del Cuartel General
del Batallon desde el Cuartel General del Regimiento en 10 hexagonos resultd
en una disminucién de su probabilidad de mando de 85% a 83%.

Ejemplo 2: Prueba de repostaje - Alto valor

Supongamos que tenemos un Cuartel General del Batallébn con un rango de
mando de 30 y una unidad de esta division que es baja en combustible.
Supongamos que el valor de suministro base es del 80% y que el porcentaje
de reabastecimiento es del 30%.

Célculo del rango hexadecimal 40: Si la unidad es de 40 hexes de su sede,
entonces la probabilidad de reabastecimiento por giro es 0 ya que la unidad
esté fuera del rango de comando de su HQ.

Célculo del rango hexadecimal 15: Si la unidad es de 15 hexagonos de su

sede, entonces la probabilidad de reabastecimiento por giro es:
0,30 * 0,80 a 24%
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Conclusion: Debe mover unidades de bajo combustible dentro del rango de
mando de su cuartel general para que se recarguen.

Ejemplo 3: Prueba de repostaje - Bajo valor

Supongamos que la situacion es como antes, pero ahora que el valor de
suministro base es del 25%.

Si la unidad es de 15 hexagonos de su sede, entonces la probabilidad de
reabastecimiento por giro es:

0,30* 0,25 x 7,5%

Conclusion: Los valores de suministro mas bajos significan menos
posibilidades de reabastecimiento de combustible, en este caso del 24% al
7,5% por turno.

Ejemplo 4: Prueba de repostaje - Ejemplo de rango

Supongamos que tenemos el Cuartel General del Regimiento con un rango de
mando de 40, el Cuartel General del Batallon con un rango de mando de 30,
una unidad del batallén que es de bajo combustible y un valor de suministro
base del 70%.

Célculo de 20 hex y 25 hexagonos: Si la unidad es de 20 hexés de su Cuartel
General del Batallon y el Cuartel General del Batallon es de 25 hexés de su
Cuartel General de Regimiento, entonces la probabilidad de reabastecimiento
de combustible de perturbacién es:

0,30 * 0,83 x 24,9%

Céalculo de 20 hex y 15 hexagonos: Si la unidad es de 25 hexes de su Cuartel
General del Batallon y el Cuartel General del Batallon es de 15 hexés de su
Cuartel General de Regimiento, entonces la probabilidad de reabastecimiento
de combustible de perturbacién es:

0,30 * 0,85 a 25,5%

Conclusion: La reduccién de los rangos de unidades a su sede central y de
las sedes centrales a sus sedes superiores mejora la probabilidad de
reabastecimiento de combustible, en este caso del 24,9% al 25,5%.

Resumen

Aqui hay algunos consejos de los jugadores para ayudarle a entender mejor
el sistema de suministro y para ayudarle a tener mas éxito en el juego.
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Sus unidades hq y su valor de suministro base (y fuentes de suministro
dependiendo del escenario) determinaran su estado de suministro.
Asegurese en cada escenario que conoce su valor de suministro base y
cualquier fuente de suministro en el mapay sus valores. Comprender
gué unidades del cuartel general son fuertes o débiles en funcion de su
rango de mando y su calificacion de calidad. Comprender la jerarquia
de comandos y qué unidades estan subordinadas a qué organizaciones.

Asegurese de mantener sus unidades cerca de su cuartel general
(dentro del radio de mando de la sede si es posible). Del mismo modo,
preste atencion a la distancia entre cada sede y su sede superior, ya
gue eso afectara la capacidad de la sede superior para proporcionar
apoyo.

Tenga cuidado al salir de sus unidades de la sede central en el modo de
vigje. Esto reduce su rango de comandos en 1/4. Considere sacar las
unidades de la sede del modo de viaje tan pronto como haya establecido
una posicion.

Ten cuidado de no exponer tus unidades del cuartel general al fuego
enemigo, ya que un cuartel general interrumpido tiene su rango de
mando cortado por la mitad mientras que un cuartel general roto no tiene
rango de mando.

Cuando estés en combate, los problemas de municion baja seran mas
probables. Cuando usted esta realizando un avance o la carrera a la
defensa de una posicion, esperar tener mas problemas de bajo
combustible.

Considere reagruparse por la noche y establecer una posicién con sus
unidades cerca de su sede central y la sede central fuera del modo de
viaje. Esto le dara la mejor oportunidad de evitar problemas de
reabastecimiento durante el turno de medianoche.

Cuando se desarrollen problemas de bajo consumo de combustible,
considere tomar medidas que trabajen para resolver los problemas.
Esto incluye sacar su unidad de la sede del modo de viaje y devolver
sus unidades de bajo combustible dentro del rango de mando de su
cuartel general. Es posible que también tenga que decidir retirar una
organizacion con graves problemas de suministro para aumentar el
apoyo que recibe de la sede superior.

Presionar después de que se hayan desarrollado problemas de
combustible con bajo encendido durante un avance es una decision
arriesgada y se combina con
Los problemas de municion que pueden surgir después de hacer
contacto ponen sus fuerzas en riesgo.

Con La niebla de guerra en efecto, usted no sera capaz de ver
explicitamente qué unidades enemigas tienen municion o problemas de
combustible, pero si usted entiende qué situaciones son propensos a
conducir a tales problemas, usted puede utilizar esto para concluir
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buenas oportunidades para tratar de aprovechar los problemas de
suministro enemigos.

Para més informacion sobre el suministro
Los siguientes contienen mas informacidn sobre las caracteristicas del
Programa Principal relacionadas con el Suministro:
1. El elemento Fuentes de suministro del menud Informacion se puede
utilizar para ver una lista de fuentes de suministro en la batalla actual.
2. El elemento Origenes de suministro del menu Ver se puede utilizar
para alternar la visualizacién de Origenes de suministro en el mapa.

3. El objeto Bajo en municién y combustible del submena Resaltar del
menu Ver se puede utilizar para resaltar unidades en el mapa que tienen
poca cantidad de municién o combustible.

4. El elemento Unidades aisladas del submend Resaltar del menud Ver se
puede utilizar para resaltar unidades en el mapa aisladas.

[10.0] Medio ambiente

El entorno consiste en la visibilidad actual y las
condiciones de suelo actuales. Cada escenario tiene
los valores de estos mas los posibles intervalos
establecidos en el cuadro de didlogo Encabezado del
Editor de escenarios.

Visibilidad

La Visibilidad es el nimero maximo de hexagonos que las unidades enemigas
pueden ser detectadas. Por lo general, la visibilidad oscila entre 1y 20
hexagonos durante los giros de luz diurna. Durante los turnos de Anochecer y
Amanecer, Visibilidad es la mitad de su valor normal (fracciones redondeadas
hacia abajo). Durante los turnos nocturnos, la visibilidad es un hexagono.

El posible intervalo de visibilidad en un escenario viene determinado por los
datos asociados con el escenario. Al principio de cada turno, el Programa
Principal determina si hay un cambio en la Visibilidad. Una vez que La
visibilidad comienza a cambiar, tendera a seguir cambiando durante varios
giros dentro del intervalo determinado para ese escenario. El cuadro de
dialogo Comandos del Programa Principal informaré a cada jugador cuando la
Visibilidad haya cambiado para ese turno.
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Condiciones del terreno

Hay cinco condiciones de terreno posibles: Normal, Suave, Mud, Nieve y
Congelado. Las condiciones normales representan el suelo seco y
temperaturas moderadas.

Las condiciones blandas representan terreno hUumedo con temperaturas
moderadas. Barro

Las condiciones representan terreno fangoso con temperaturas moderadas.
Nieve

Las condiciones representan terreno cubierto de nieve con temperaturas frias.
Y las condiciones congeladas representan terrenos cubiertos de nieve con
temperaturas frias suficientes para congelar arroyos y rios. Al comienzo de
cada dia, las Condiciones para ese dia son determinadas por el Programa
Principal dentro del rango especificado para ese escenario.

Asociados a cada Condicion y cada clase de movimiento, hay modificadores
de coste de movimiento que se aplican cuando una unidad de la clase dada
se mueve bajo las Condiciones dadas. Estos modificadores se especifican en
los datos de parametro y se pueden ver mediante el cuadro de didlogo Datos
de parametro. Estos modificadores se utilizan para ajustar el coste de
movimiento nominal de la unidad con una excepcion. Cuando una unidad se
mueve en el modo de viaje a lo largo de una carretera principal mediante
Movimiento de carretera, no se aplica el modificador Condicion y los costes de
movimiento normales segun se utilizan.

Terreno congelado

[ Marsh ] 174 En condiciones de nieve, el terreno de Campo,
5::;)3::0" 02'3 B Pantano y Pantano se considera congelado. El
5upp|,,y izl | terreno de campo y pantano se trata como Clear y
L " .
e (3 Swamp terrain se trata como bosque cuando se
AShE 1S congela. Cuando esto ocurre, la descripcién del
i‘& terreno se modifica mostrando el terreno normal

entre corchetes ([]). Esto alerta al jugador del hecho de que el terreno normal
condicién puede ser restaurada si la condiciéon debe cambiar.

Tormentas

Las tormentas pueden ocurrir bajo cualquier condicion. Dependiendo de las
condiciones, representan tormentas de lluvia, tormentas de nieve o incluso
tormentas de arena. Cuando se produce una Tormenta, durara todo el dia 'y
posiblemente dias adicionales. Durante una tormenta, se producen los
siguientes efectos:

1. Los costes de movimiento se duplican.
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2. Lavisibilidad se reduce a un hexagono.
3. Todos los valores de ataque y asalto se reducen en 1/2.
4. Todas las misiones aéreas estan prohibidas.

5. Se prohiben los refuerzos anfibios, aéreos y de planeador.

Si se produce una tormenta, se indicara en la barra de estado después del
valor de la condicion. Las tormentas solo pueden producirse cuando se utiliza
la regla opcional meteorolégica programada (consulte a continuacion) o
cuando se especifica que se produce al principio del escenario (consulte el
cuadro de didlogo Encabezado en el Editor de escenarios).

Tiempo programado

Esta es una regla opcional que utiliza un rango predeterminado de
condiciones climéticas diariamente en lugar de variar el clima aleatoriamente
dentro del rango especificado. Para que el tiempo programado esté en vigor,
deben ser verdad dos cosas:

1. El usuario debe seleccionar la regla opcional meteoroldgica programada.

2. Debe existir un archivo Weather.dat en la carpeta del juego que
especifique las condiciones meteorolégicas diarias.

El archivo Weather.dat consta de varias lineas. En cada linea, hay:+ 3
nameros que especifican una fecha en el formulario dia, mes y afo.
Esta fecha es la fecha més temprana para la que se aplica la
especificacion meteorologica. ¢ 5 ndmeros que especifican el
porcentaje de probabilidad de las posibles condiciones Normal, Suave,
Lodo, Nieve y Congelado.

3. 2 numeros que especifican el rango de visibilidad minimo y maximo.

4. Opcionalmente, un valor que indica el porcentaje de probabilidad de una
tormenta en cada dia.

Ejemplo de Weather.dat:

6 1944 80 20 00 00 00 6 12 00
6 1944 90 10 00 00 00 6 20 00
6 1944 60 40 00 00 00 6 16 00

4. 61944 40600000004 1200
Esto especifica que a partir del 6 de junio de 1944, hay un 80 por ciento de
probabilidad de condiciones normales. El 8 de junio de 1944, esto cambia a
un 60 por ciento de probabilidad de condiciones normales y un 40 por ciento
de probabilidad de suave. Del mismo modo, el 8 de junio de 1944, la

wn e
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visibilidad puede variar de 6 a 16 hexagonos. El 9 de junio de 1944, esto
cambia a un rango posible de 4 a 12 hexagonos. Por ultimo, hay un 00% de
probabilidades de una tormenta en cualquier dia. NOTA: ninguno de los
nameros de este archivo puede tener ceros a la izquierda. Por lo tanto,
numeros como 02 deben escribirse simplemente como 2.

Pena congelada

Dependiendo del juego y el escenario, es posible que un lado o otro se le dé
una penalizacion congelada de 0 a 100%, definida por datos de parametro.
Cuando este valor de penalizacion es distinto de cero, los siguientes efectos
se aplican al lado especificado solo durante los giros congelados:

1. El valor de defensa de las unidades en hexagonos no urbanos (Village,
Town, City e Industrial) se reduce por la penalizacion congelada.

2. Elvalor de defensa de las unidades en los hexagonos Urbano (Village,
Ciudad, Ciudad e Industrial) se reduce a la mitad de la Penalizacion
congelada.

3. El valor de ataque y el valor de asalto de las unidades se reducen a la
mitad de la penalizacién congelada. « La franquicia de movimiento de
las unidades de vehiculo se reduce dos veces la penalizacion
congelada.

[11.0] Resultados de combate

- combate se utiliza tanto para los
resultados de fuego como de asalto. El

1 célculo de los resultados de combate se
: basa en cuatro parametros: un valor de
combate, un modificador, un valor de
combate bajo (LCV) y un alto valor de
combate (HCV). Para el combate contra
incendios, el valor de combate es el valor
de fuego ajustado de las unidades de disparo. Para el combate de asalto, el
valor de combate es el

fuerza del lado opuesto. Los modificadores dados se aplican al valor de
combate dado para llegar al valor de combate efectivo. El valor de combate
bajo y el alto valor de combate son las bajas extremas posibles resultantes de
un valor de combate de linea base de 1000. El valor de combate efectivo se
utiliza para escalarlos en consecuencia, lo que resulta en bajas y altas bajas
posibles. Por ultimo, se selecciona un valor aleatorio entre los valores de
bajas bajas y altas para llegar al resultado final del combate.

Un calculo comdn de los resultados de

Page 108



Por ejemplo, dado un valor de combate de 40, un modificador del 25%, un
valor de combate bajo de 50 y un valor de combate alto de 250, el valor de
combate efectivo seria 50 (40 + 25%). Esto seria el 5% del valor de combate
de la linea base de 1000. Por lo tanto, el bajo valor de las victimas seria de
2,5 (50 * 5%) y el alto valor de las victimas seria de 12,5 (250 * 5%). El valor
de victima resultante se generaria aleatoriamente entre 2,5y 12,5 para este
combate. Finalmente, basado en la parte fraccionaria del valor de la victima,
se redondea aleatoriamente hacia arriba o hacia abajo. Por ejemplo, si el
valor de la victima se calculé como 3,7, entonces el 30% de las veces esto se
redondea a 3y el 70% del tiempo se redondea a 4.

Las pérdidas de vehiculos y cafiones resultantes del fuego enemigo se
calculan sobre la base de 1 vehiculo o arma de fuego a 10 hombres. Las
pérdidas de combate inferiores a 10 hombres resultan en una probabilidad de
1 vehiculo o pérdida de cafidn proporcional al valor. Por lo tanto, una pérdida
de combate de 5 hombres aplicados a una unidad de tanque resultaria en una
probabilidad de 5/10 a 50% de que se produciria una pérdida de un tanque.

Los resultados de fatiga se calculan como valores aleatorios entre el valor
de victima y un factor de fatiga multiplica por el valor de la victima. El factor
de fatiga depende del tamafio de la unidad multiplicado por el parametro
Factor de fatiga. Por ejemplo: « 3 x el parametro Factor de fatiga para
unidades de pelotén escuadrones y nocombinadas.

1. 2 x el parametro Factor de fatiga para unidades de pelotén combinadas
gue consta de 2 subunidades.

2. 1 x el parametro Factor de fatiga para empresas y unidades combinadas
de peloton que consta de 3 0 mas subunidades.

Cuando se aplican comprobaciones de moral, se determinan en
funcién de una probabilidad utilizando la pérdida dada como: pérdida
/ (pérdida + valor base)

donde el valor base depende del tamafio de la unidad y es:
3. 5 para escuadrones y unidades de pelotén sin combinar.

4. 10 para unidades combinadas de pelotdn que consisten en 2
subunidades.

5. 15 para empresas y unidades combinadas de pelotdon compuestas por 3
0 mas subunidades.
Por lo tanto, una unidad de peloton que toma una pérdida de 15 hombres
tiene un 50% de probabilidades de requerir un control de la moral y una
unidad de pelotén que toma una pérdida de 60 hombres tiene alrededor de un
80% de probabilidades de requerir un control de la moral.
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Cuando se elige la regla opcional Calculo alternativo de los resultados de
combate para los resultados de incendio o cuerpo a cuerpo (consulte el
archivo de ayuda del programa principal), el valor de victima resultante se
basa en el promedio de dos céalculos de victimas predeterminados. Esto
produce valores que son mas propensos a estar en el rango medio del
intervalo de bajas en lugar de distribuirse uniformemente.

Acabado

Cuando una unidad que consiste en hombres se reduce por debajo de una
fuerza de 10 como resultado del combate, entonces hay un célculo realizado
por el programa principal para determinar si la unidad sobrevive o se
considera "rematada” como resultado de haber perdido la cohesion de la
unidad. El célculo se basa en una probabilidad de supervivencia del 10% por
hombre restante. Por lo tanto, una unidad que se ha reducido a 6 hombres
como resultado del combate tiene un 60% de probabilidades de sobrevivir al
calculo.

[12.0] Caracteristicas adicionales

[12.1] Reproduccion en red

En esta seccion se describen los detalles asociados con el Network
Playmultijugador. Direct Play de Microsoft se utiliza para este propésito. El
protocolo TCP/IP se utiliza para conectar los equipos que se estan utilizando.
Si utiliza un firewall para conectarse a Internet, debe configurarlo antes de
poder conectarse mediante Direct Play.

Puede encontrar informacién sobre cémo hacerlo en este articulo técnico de
Microsoft:

DirectX: puertos necesarios para reproducir en una red.

Player Dialog X | El cuadro de dialogo del jugador se
muestra para que cada jugador pueda
especificar su nombre y especificar si
desea estar en el mismo lado que el
jugador anfitrion o el lado contrario.

Player name |[gls

-

0K | Cancel
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Se le pedira al autor de la llamada que
introduzca la direccion IP del equipo host. El
jugador anfitribn debe determinar su
direccion IP y comunicarlo a los otros
jugadores.

IP Address Dialog X

Enter IP Address of Host;
|192.163.1.21

oK I Cancel

Una forma para que el reproductor host determine su direccion IP es realizar

los siguientes pasos:
- Haga clic en Inicio, luego En
Ejecutareintroduzca cmd. - En la
ventana que se abre, escriba ipconfig.

Comm Dialog X

[

[ Send to my side only

Una vez establecida una conexion,
aparecera el cuadro de diadlogo de
comunicaciones y permitira que ambos
jugadores se comuniquen entre si. Puede
escribir mensajes en el area en la parte
inferior del cuadro de didlogo Comm y
presionar Retorno para enviarlos. Todos
los mensajes se muestran en el area
superior del cuadro de dialogo de

comunicaciones precedido por el nombre del jugador que envia el mensaje.

En Multi-Player

Juegos de juego en red, puede limitar la
envio del mensaje a los jugadores de su lado, seleccionando la opcion en la
parte inferior del cuadro de didlogo de comunicacion.

Key Dialog X | Sjusted es el primer llamador del lado

Encryption key:

opuesto, se le pedira que especifique una
clave de cifrado que se utilizara para cifrar el

[ archivo de batalla en el equipo host. Este
l—————l cifrado evitara que tu oponente intente
0K Cancel

especificarla exactamente

acceder al archivo de batalla en tu ausencia.
Asegurese de recordar su clave de cifrado y

la préxima vez que abras una batalla existente o de lo contrario se producira
un error de lectura. Siconfias en tu oponente, esta bien dejar la clave de

cifrado en blanco.
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Multi-Player

En general, ambos lados de un juego de red pueden tener mas de una
persona asignada. El jugador anfitrion y el primer jugador en conectar
jugando el lado contrario, serd el comandante para sus respectivos lados.
De forma predeterminada, los comandantes controlan todas las unidades de
su lado. El comandante puede asignar comandos a jugadores adicionales de
cada lado. Cada jugador solo puede mover y disparar unidades bajo su
mando. El cuadro de didlogo multijugador descrito en el archivo de ayuda del
programa principal describe las acciones utilizadas para asignar comandos a
los jugadores y para administrar las funciones de varios jugadores.
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[12.2] Reproducir por correo electrénico

En esta seccidn se describen los detalles asociados con Play-By-E-Malil
(PBEM). PBEM se inicia desde el front-end de la campafa o a traves de la
opcién Play-By-EMail del menu De modo (consulte el archivo de ayuda del
programa principal).

PBEM Message % | Cuando se inicia un juego bajo la
opcion PBEM, el jugador que inicia
la batalla se le pedira con el cuadro
de didlogo Nuevo escenario
(consulte el Archivo de ayuda del

programa principal) para seleccionar
el lado que desea jugar, la opcion

Battle file is ready to be E-Mailed to your opponent

Niebla de guerra, cualquier cambio en el

Valor de ventaja y Reglas opcionales. Cuando el control del juego pasa al
jugador contrario, el programa principal guardara el juego PBEM en un archivo
con extension bte y notificar al jugador que el archivo ahora puede ser
enviado por correo electrénico a su oponente. El jugador debe enviar el
archivo bte ya sea Zipped up o como un archivo adjunto en un correo
electronico.

Cuando el otro jugador recibe el correo electrénico, es esencial que copie el
archivo bte en la carpeta del juego adecuada. De forma predeterminada, esta
carpeta del juego se basa en el nombre del juego, como "C:-John Tiller
Software-Kharkov '43", pero esto se puede cambiar durante la instalacion.
Una vez copiado el bte, el reproductor puede iniciar el modo PBEM desde el
cuadro de diadlogo Seleccién de archivos (consulte el archivo de ayuda del
programa principal) o a través de la opcion PBEM del menu Modo (consulte el
archivo de ayuda del programa principal).

Replay Message % | Cuando el jugador abra el archivo
PBEM, se le pedira que vea la
repeticion de la batalla. Si notan que
la reproduccion no es para el lado
opuesto, han abierto su propio archivo
Yes no | canct | | PBEM por error y deben seleccionar
inmediatamente Cancelar. De lo

Do you want to see the Allied battle replay?

contrario, pueden seleccionar Si o No para ver la reproduccion o
avanzar directamente a su turno. Al pulsar la tecla Escape (Esc) durante la
reproduccion se finalizara la reproduccion.
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Cuando se guarda una batalla PBEM con la opcion de cifrado PBEM habilitada
(consulte el menu Configuracion en el archivo de ayuda del programa
principal) o si el usuario contrario ya ha

cifrado el archivo, se le pedira al jugador Key Dialog pd
una clave de cifrado. En giros posteriores,
el reproductor debe introducir la misma

clave para poder leer el archivo. Tenga en [
cuenta que una batalla PBEM se puede
cifrar incluso después de que el juego ha oK | Cancel

Allied encryption key:

comenzado, pero una vez cifrado, no se
puede convertir de nuevo en una forma no cifrada.

Funcion de suma de comprobacion
En PBEM cifrado, el juego comprueba varios archivos para asegurarse de que
ambos jugadores estan utilizando la misma version:

1. Archivo de mapa

2. Archivo Oob

3. Archivo Pdt

4. Archivos de datos

Si un jugador ha modificado uno de estos archivos pero no el otro jugador, o si
un jugador ha actualizado su version del juego pero el otro jugador adn no,
entonces apareceran mensajes alertando a los jugadores de esta desconexion.

El usuario aqui debe comprobar con su oponente para ver si se han realizado

cambios en los archivos anteriores. Los archivos de graficos no se comprueban
y se pueden cambiar sin activar esta comprobacion.
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[12.3] Tacticas

Aqui hay algunas pistas sobre el
juego que pueden ayudarle a disfrutar
mas de sus juegos y tal vez le
permiten hacerlo mejor contra sus
oponentes, asi.

Mind Your Distance

Si estas acostumbrado a jugar a las
campafas de Panzer, pensaras en
términos de moverte junto al enemigo
para atacar. En las Batallas Panzery
su funcion de fuego a distancia, esto puede ser

Mortal. La efectividad del fuego a distancia aumenta draméticamente a
medida que el alcance disminuye y, en general, debes mantener la distancia
del enemigo antes de pasar por un asalto. Usa fuego a distancia para
interrumpir a las unidades enemigas antes de avanzar.

No atague en modo de viaje

Hay varias penalizaciones asociadas con las unidades en el modo de viaje,
ambos tienen que ver con su capacidad de defenderse, asi como el ataque.
En general, solo debes usar el modo viaje para avanzar en la posicion
enemiga mientras usas Movimiento de carretera, pero luego cambiar al modo
Desplegado tan pronto como te encuentres con el enemigo.

Interrumpir a sus atacantes

Las unidades interrumpidas no solo disparan en desventaja, sino que también
tienen prohibido atacar. El mayor efecto que puedes tener en un atacante es
interrumpir sus unidades. Eso le impedir4 asaltar sus posiciones defensivas y
le permitird soportar el ataque mucho mejor. Deberias considerar que el
mayor valor que tu artilleria tiene contra la armadura de ataque es interrumpir
la armadura, no necesariamente eliminarla. De esta manera, puedes obligar a
los atacantes a romper el ataque aunque todavia tengan fuerza.
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Cuidado con la penalizacion por armas combinadas

Normalmente, cualquier penalizacion de armas combinadas se le informa
cuando se afladen unidades a un ataque de asalto. Sin embargo, si Fog-of-
War esta en vigor, entonces no se le dira cuando esta penalizacion esté en
vigor. Asi que ten cuidado. Sitienes vehiculos atacando en terrenos no claros
contra la infanteria enemiga, asegurate de haber cometido suficiente infanteria
de apoyo para proteger tus vehiculos atacantes.
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Asegurate de usar tu artilleria

Puede parecer un hecho obvio, pero disparar tu artilleria contra posiciones
enemigas es algo que debes considerar como el primer paso en un ataque. A
menudo, cuando estas avanzando en una posicion enemiga, es facil olvidar
que tienes artilleria disponible para apoyar el ataque y tratas de simplemente
"bombardear” la posicion de defensa. Piensa en tu artilleria primero, no en la
dltima, a tu vez.

Ataque sistematicamente

Esto tiene que ver con el tempo de tu ataque. Es facil emocionarse con tomar
una posicion enemiga y perder la nocién del hecho de que usted esta
tomando bajas excesivas en el ataque. Tomate tu tiempo. Planifica tu
ataque. Usa tu artilleria y apoyo aéreo. Coordina tus esfuerzos y acabaras
perdiendo mucho menos que si atacas a destajo. Todo el fuego obtiene un
modificador positivo si se dispara a pilas con méas del 50% del limite de
apilamiento. jGolpea a esos hexagonos llenos!

Observa los niveles de fatiga de batalla de tu unidad

La forma més rapida de hacer que una unidad de combate sea ineficaz es
empujar su nivel de fatiga hasta el punto de que tomara mucho tiempo
recuperarse. Cuando una unidad pierde del combate, también acumula
puntos de fatiga. Vera esto como los valores de nivel de fatiga cambian en
color de verde en el rango Bajo, a amarillo para Medio y a naranja para Fatiga
alta. Las unidades que se mueven o disparan no tienen ninguna posibilidad de
recuperarse de los efectos de la fatiga.

Gestion de sus unidades

Gire sus unidades para descansar el mas pesado comprometido antes de que
se vuelvan demasiado fatigados. A medida que el nivel de fatiga de una
unidad se acerca a la parte superior del rango de fatiga media, considere
sacarla de la lucha para descansar. Las unidades en el rango de alta fatiga no
se levantaran en la batalla y podrian interrumpir rdpidamente y luego
romperse Broken causando una crisis en sus lineas.

Ayudar a la recuperacion de su unidad del estado de interrupcion (y
rotos)

Tan cuidadosamente como usted puede ver fatiga 0 manejar sus unidades,
algunos todavia interrumpiran como resultado de los combates y si
contintan siendo disparados sobre ellos pueden llegar a ser rotos. Cuando
esto ocurre, hay una serie de cosas que puede hacer que ayudaran en la
recuperacion exitosa de estas unidades. Mantenga el cuartel general dentro
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del alcance de su cuartel general principal, aumentando asi su oportunidad de
permanecer "al mando”. Cuanto mas cerca esté una unidad de su cuartel
general, mayor sera la probabilidad de recuperacién. Como la recuperacion se
basa en la moral de la unidad actual y en factores como la cantidad de fatiga,
cologue las unidades que estan fuera de accion en lugares en los que no se
les disparara, con el fin de reducir su fatiga.

[12.4] Simbolos de unidad

Los siguientes simbolos se utilizan en el juego para indicar el tipo de unidad
en los contadores en la vista normal 2D a menos que el ajuste de Iconos
graficos esté activado.

Sede — este es el icono basico de la Sede. La notacion en la parte
superior del icono indica la organizacion: | para compaiiia, Il para batallon, Il
para regimiento, X para brigada, XX para division, XXX para cuerpo, y XXXX
para ejército y grupo militar.

2] Armadura — este es el icono utilizado para tanques de todo tipo, ya
sean medios ligeros de peso pesado.

Armas de Asalto — este es el icono utilizado para las armas de asalto,
es decir, equivalentes de tanques sin torreta.

Artilleria — este es el icono basico utilizado para la artilleria. Las
variaciones de esto se utilizan dependiendo del tipo de movimiento de la
unidad. Por ejemplo, dos puntos debajo del icono indican Artilleria
motorizada, un punto y una linea corta debajo del icono indican artilleria en
Halftracks, y un évalo dentro del icono indica Atrtilleria blindada.

L] Artilleria pesada/armas de asedio: este es el icono basico de artilleria
pesada y armas de asedio. Las variaciones de esto son las mismas que para
la Artilleria normal.

E Artilleria de Infanteria — este es el icono para las unidades de Artilleria
gue carecen de una capacidad de Fuego Indirecto y por lo tanto se utilizan en
un papel de apoyo.

Morteros — este es el icono basico para los morteros. Las variaciones
de esto son las mismas que para artilleria en funcion de las capacidades de
movimiento de la unidad.

Cohetes — este es el icono basico para Rockets. Las variaciones de
esto son las mismas que para artilleria en funcion de las capacidades de
movimiento de la unidad.

Llama — este es el icono basico para las unidades de llama. Las
variaciones de esto son las mismas que para artilleria en funciéon de las
capacidades de movimiento de la unidad.
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@ Antitanque — este es el icono basico para las armas antitanque. Las
variaciones de esto son las mismas que para artilleria en funcién de las
capacidades de movimiento de la unidad y si esta blindada.

B Anti-Aircraft — este es el icono basico para las unidades antiaéreas.
Las variaciones de esto son las mismas que para artilleria para indicar las
capacidades de movimiento de la unidad.

2N Heavy Anti-Aircraft — este es el icono para las unidades antiaéreas

pesadas. Mientras que estas unidades han reducido la efectividad contra

unidades aéreas de bajo vuelo, tienen la capacidad de atacar otras unidades
aéreas como reconocimiento aéreo y bombarderos de alfombras.

Caballeria — este es el icono de la caballeria.

Recon — este es el icono basico para Recon y difiere del simbolo de
caballeria por la adicion de los _dos pun,to_s debajo. |

Coche blindado — este es el icono béasico para los coches blindados.
"
Ead Infanteria — este es el icono basico de infanteria. Hay variaciones de
esto dependiendo de las capacidades de movimiento de la unidad. Por

ejemplo, dos puntos debajo del icono indican Infanteria Motorizada y un 6valo
dentro del icono indica Infanteria Mecanizada.

P, . .
Armas pesadas: este es el icono de una unidad de armas pesadas que
puede contener ametralladoras y otras armas de apoyo de calibre pesado.

El Ingeniero — este es el icono béasico para los ingenieros. Cuando se
produce un évalo dentro del icono, indica a los ingenieros blindados.

=] Ingeniero de puentes — este es el icono basico para los ingenieros de
puente. Cuando se produce un évalo dentro del icono, indica Capas de
puente blindado.

N , . .

Paracaidas — este es el icono para las unidades aerotransportadas que
estan entrenadas en paracaidas o designadas como Aerotransportadas.

E Glider — este es el icono para las unidades aerotransportadas que estan
entrenadas por Glider o Airlanding.

= Commando — este es el icono para las unidades Commando y Ranger.
Infanteria de esqui — este es el icono para la infanteria con esquis.

Infanteria de bicicletas — este es el icono para la infanteria con
bicicletas.

Z Infanteria de motocicleta — este es el icono para la infanteria con
motocicletas.

Naval — este es el icono para todos los barcos.

Unidad de transporte — este es el icono de las unidades de
transporte, que pueden transportar otras unidades.
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@ Unidad de suministro — este es el icono para las unidades de
suministro, que so6lo se utilizan bajo la regla opcional de suministro

explicito.

Modo de carril: este icono indica una unidad en el modo de riel y
supera el icono normal de esa unidad mientras esta en modo de catrril.
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Apéndice 1: Diferencias con las campainas
de Panzer

# Elmotor del juego Panzer Battles es
= similar al de Panzer Campaigns y

- tiene algunos conceptos tomados de
* Squad Battles. Esta seccion
describe para los jugadores de la

4 serie Panzer Campaigns las

- principales diferencias entre los dos
motores de juego, para que puedan
orientarse rapidamente al estilo de
juego en Panzer Battles.

La escala es la primera diferencia como se describe a continuacion:

1. Panzer Campaigns — 1 km hexagonos, 2 horas de vuelta.

2. Batallas Panzer — 250 m hexagonales, giros de 30 minutos.

3. Batallas de escuadrén: hexagonos de 40 m, vueltas de 10 minutos.

Por lo tanto, Panzer Battles encaja en escala entre las campafias de Panzery
las batallas de escuadrén y toma prestadas caracteristicas de ambos.

Las principales diferencias con las campafas de Panzer se describen a
continuacion.

4.  No hay juego por fases, solo juego por turnos.

5.  Elfuego indirecto siempre se resuelve. El fuego directo y los asaltos
nunca se resuelven.

6. Ocultacién persistente (como en las batallas de escuadron).
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10.

11.
12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.

19.

20.

Fuego operaciones ilimitado (como en las batallas de escuadrén).
No hay hexagonos penetrados.

Sin Movimiento automéatico operacional, solo mover en columna.
No hay almacenamiento durante el escenario.

El modificador de fuego a distancia estandar es 1.5.

El modificador de fuego de calidad inherente es 2.5 (en lugar de 1).

Para detectar ataques aéreos y de artilleria, una unidad no debe haber
movido ese giro.

Los vehiculos que cruzan Hedge Row se vuelven vulnerables y tienen el
valor de medio valor de defensa.

Los vehiculos que asaltan a través de Hedge Row tienen medio asalto y
defensa y se vuelven vulnerables si tienen éxito.

Recon Spotting es una regla estandar y puede resultar en la deteccion
de unidades ocultas.

Naufragios. La visibilidad se bloquea cuando hay mas pecios que el
limite de la carretera de la hexagona

No hay recuperacién de fuerza.

Se han afadido lados a marcadores especiales como fortificaciones y
campos de minas.

Sin fatiga nocturna. ¢ Los vehiculos solo obtienen un beneficio
defensivo de terreno de 1/2 y un beneficio mejorado y un beneficio de
zanja.

Stack Fire Modifier se aplica al fuego directo y al fuego indirecto desde
1/2 maxstack (1.0) hasta max-stack (2.0).

Anadido "Elevado” ferrocarril y carreteras.

Afnadido tipo de unidad de transporte que puede llevar otras unidades,
ademas de la capacidad de los vehiculos para llevar a los ciclistas
"externos".

Las unidades con Asalto 0 se invaden automaticamente cuando son
atacadas solo a costa del movimiento hacia el hexagono defensor.

Los pilotos externos se eliminan automaticamente cuando estan en un
vehiculo que ataca o defiende en un asalto.

Los jinetes externos son 4 veces mas vulnerables a los ataques de
campo de minas.

Los pasajeros externos tienen defensa 16 y pueden ser disparados
incluso cuando el transportista es dificil.
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21.

22.

23.

Panzer Battles User Manual

Los obstaculos en aguas poco profundas solo toman la mitad de la
asignacion de movimiento para moverse en ellos y las minas en aguas
poco profundas son sélo la mitad de efectivas.

Los pasajeros de las unidades navales que son eliminadas en aguas
poco profundas toman 1/2 bajas y se interrumpen en lugar de ser
eliminados.

Nueva funcion de suma de comprobacion de archivos de juego que
deteh& parte de los cambios en los archivos de juego en un juego PBEM
cifrado.

Fuego indirecto total en cualquier hexagono por turno limitado a 1,5
valor maximo de apilamiento.

El jugador puede establecer los limites de Op Fire Engagement.

Los marcadores Intel se utilizan para describir posiciones enemigas
previamente conocidas.

Las misiones aéreas se solicitan en un turno y luego se lanzan en el
siguiente turno (como en las batallas de escuadrén).

Las unidades aisladas que no son de artilleria no se convierten en
municion baja si disparan.

El icono de binoculares en una imagen de unidad significa que la unidad
ha visto al enemigo, no que ha sido visto por el enemigo.

Modificador de elevacion para el fuego tanto en pendientes arriba como
hacia abajo
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