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INTRODUCCION

1.0 The Operational Art of War

Gracias por adquirir el juego Norm Koger's The Operational Art
of War lll (de aqui en adelante TOAW lll). Esta nueva version
mejorada del clasico Operational Art of War incluye todos los
escenarios de las versiones originales asi como nuevos
escenarios, también esta incluido un potente editor
de escenarios que te permitirad recrear cualquier campafa
que cubra todo el siglo veinte y principios del veintiuno!

1.1 Instalacion

Porfavor asegurate de que tu sistema reune todos los requisitos
minimos citados mas abajo. Parainstalareljuego, inserta el CD the
Operational Art of War en tu unidad de CD-ROM. Si has des-
activado la funcién autorun de tu CD-ROM o si estas instalando
desde una descarga digital, hazdoble dick en el archivo de instalacion.
Luego sigue las instrucciones en pantalla para completar la instalacion.

Requisitos minimos del sistema

OS: Windows 98, ME, 2000, XP
Procesador: 800MHz o mejor

RAM: 64MB (128MB for XP)
Tarjeta grafica: 32MB

Tarjeta sonido: Cualquiera compatible con windows

CD-ROM: Si, solo para las versiones en CD
Disco duro: 450MB (600 MB recomendados)
Direct X9.0

Desinstalando el juego

Por favor usa la utilidad agregar/quitar programas del panel de
control de windows para desinstalar el juego

1.2 Actualizaciones del producto

Para mantener nuestro producto en adecuadas condiciones,
Matrix Games produce actualizaciones que contien nuevas ca-
racteristicas, mejoras y correcciones de problemas conocidos.
Obtener estas actualizaciones gratutitas es muyfacil, hay que crearuna
cuenta de miembro en Matrix Games. Cuando latengas creada, ya
puedes registrar tus productos de Matrix Games para tener acceso a
estos importantes materiales para el juego. Hacerlosolo requiere
dos pasos:

= Crear una cuenta de miembro en Matrix Games —
SOLO ES NECESARIO HACERLO UNA VEZ; unavezqueya
tengas tu cuenta no necesitas crear mas cuentas. Vetea
www.matrixgames.com y haz click en el hipervinculo
members que esta arriba. Enla nueva ventana elige registrar
ahoray sigue lasinstrucciones que te vayan saliendo. Cuando
acabes haz click en el botén Please Create My New Ac-
count, y un email de confirmacién te serd enviado a tu
direccion email.

= Registrar un juego comprado en MATRIX — Una vez
que estas registrado como miembro, ya puedes luego

registrar cualquier titulo de matrix. Para hazerlo abre una
sesion en tu cuenta de miembro luego haz click en el
botdn Register Game para registrar tu nuevo juego de
matrix.

Una vez que has registrado tu juego, cuando abres sesién en la
seccion de miembros puedes ver tu lista de titulos registrados
haciendo click en My Games. Cadatitulotiene un hipervinculoque te
lleva auna pagina de informacién sobreel juego (incluyendo las
ultimas noticias sobre él). También en esta lista hay hipervinculos de
downloads que te llevan auna pagina enlaque estan las uttimas downloads
induyendo parches de ese titulo en particular.

Recuerda unavez que te has registrado como miembro de Matrix Games, no
necesitas hacerlo de nuevoy ya puedes registrar cualquier productode
matrix queadquieras. Gracias y diviertete con tus juegos.

1.3 Foros del juego

Nuestros foros son una de las mejores cosas de Matrix Games.
Cada juego tiene su propio foro en el que participan nuestros disefiadores y
jugadores que juegan a el- Si tienes un problema, una pregunta, o alguna
idea para mejorar el juego pon un mensaje en el foro. Vete a http://
www.matrixgames.com y haz click en el hipervinculo Forums.

1.4 Soporte tecnico

Tienes algun problema tecnico con el juego, la mejor manera de obtener
ayuda es poniendo un mensaje en el sub-foro Technical Support del
foro general del TOAW Ill en http://www.matrixgames.com. Ob-
tendras informacion del personal de matrix, del TOAW I, asi
como de muchos otros usuarios del juego.Estaes lamanera mas
rapida para obtener ayuda, no obstante como alternativa puedes mandar
unemail con tu problema a support@matrixgames.com.

2.0 Introduccion

TOAW Il es una combinacién de simulacidon con un editor de
escenarios que cubre cualquier campanfia del siglo pasado.
Nuestra meta es representar estas camparias como juegos, con un serio
esfuerzo para representar algunos de los problemas reales a los que se
enfrentan los comandantes en el campo de batalla. Muchas cosas que se
representan de manera abstracta en otros juegos se tratan aqui de una
manera relativamente concreta. Tus fuerzas no son sélo una
coleccién de iconos en el mapa, que difieren principalmente en
la representacién gréfica o un conjunto de valores numéricos.
Aunqgue puedes jugar a este juego en ese nivel, tus ejércitos son
en realidad organizaciones muy complejas formadas por distin-
tos vehiculos, armas, o escuadrones .

Las tropas que manejaras pueden ir desde veteranos de élite a
reclutas conscriptos que pueden mejorar su rendimiento con la
experiencia.Necesitaran comida, combustible y municiones, y se
cansaran si los utilizas duramente. Generalmente nolucharan hasta la
ultima gota de su sangre binaria, y porlo general no se emplearéna
fondo sitienen que coordinarse con fuerzas desconocidas. Si les pides
que hagan algo complicado, puede que no lo hagan de la
manera que tu te esperas. En definitiva, acturan casi como las

tropas reales.
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El titulo de Operational art of war se basa en un término de la
época soviética que significa, esencialmente, la teoriay la
practica de combate a nivel de ejército. Realmente no hay una
definicion de la escala a nivel operativo. El término se utiliza
generalmente para describir cualquier cosa en la zona oscura
entre la estrategia (desarrollo general de una guerra, incluidos
los factores de fuera del combate, tales como la producciéon
industrial) y tacticas (los detalles de las acciones de pequefias
unidades). Si tu objetivo principal es el campo de batalla, no es
la estrategia, piensa en el nivel operativo como una vista del
campo de batalla en una escala apenas superior a aquella en
que los diferentes rangos de diversas armas de fuego directo
son importantes.

The Operational Art of War es lo suficientemente flexible como
para representar las unidades que varian en tamafio y
complejidad de organizacién desde unos pocos vehiculos a un
cuerpo entero. Elmapa ylas escalas detiemposon flexibles, con ma-
pas que varian desde 2.5km a 50km por hexagono (dispuestos
en una malla hexdgonal invisible) y turnos de juego que van
desde las seis horas hasta una semana entera. Laaccién aérea,
terrestre ynaval estan presentes, pero con un énfasis en las campanias ter-
restres por lo que la parte aéreay naval no esta tratada tan concretamente
como las fuerzas terrestres.

Las diferentes situaciones del juego son llamadas escenarios;
estos pueden ser creados usando el editor de escenarios. En terminos
de un procesador de textos un escenario es un documento
complejo, y el editor de escenarios el procesador de textos. Los escen-
arios pueden cubrir desde operaciones cortas hasta campafias
completas, incluyendo eventos que ocurren fuera del teatro de
operaciones. El editorincluye una gran base de datos con equipo,
utilidades para crear mapas nuevos, y un planificador para programaral
oponente .Es lamisma utilidad que hemos usado para crear los escenarios
quevienen conel juego.

3.0 Empezando el juego

Una vez instalado el juego haz doble click en su icono de
lanzamiento. La primera pantalla que veras despues de ver la introduccion
tiene cinco botones: Empezar un juego nuevo, continuar un juego
guardado, continuar PBEM, fijar las opciones de juego, y editar un
escenario.

3.1 Empezar un juego nuevo

Haz click en el icono empezar un juego nuevo. La primera vez que
juegues se te abrira una pantalla con carpetas de
escenarios y tendras que seleccionar una; esto
ocurirasolola primera vez que empiezes unjuegonuevo,luego
esa carpeta se quedara por defecto, para cambiar a otra carpeta
se explicara mas adelante (el icono directorio por defecto).

Abre las carpetas para ver los escenarios incluidos con el juego;
TOAWS3 los a clasificado de acuerdo con la epoca (WW1, WW2,
NATO vs Warsaw Pact, Middle East, etc.) asi como la carpeta
classic, que incluye los escenarios clasicos de las versiones
previas del juego.

Busca una época que te guste, seleccionala y haz click en OK.
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Se mostrara una nueva ventana de seleccion del juego. Los
escenarios disponibles en esta carpeta son mostrados; Si
seleccionas un escenario te saldra su informacion a la derecha.
Para jugar a un escenario, seleccionalo y dale al botén jugar.

Debajo de estos dos paneles hay botones que significan lo
siguiente:

3 Lista arriba- Click para mover la lista de escenarios
hacia arriba. también se puede hacer poniendo el cursor del
raténenlalista de escenariosy moviendo larueda haciaarriba.

Lista abajo — Click para mover la lista de escenarios
hacia abajo. también se puede hacer poniendo el cursor del
raténena lista de escenarios y moviendo la rueda hacia abajo

Directorio por defecto - Click para cambiar la
carpeta por defecto de los escenarios. Te permite
seleccionar otra carpeta para cargar otros escenarios
de por ejemplo otra época.
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El boton a la derecha del directorio por defecto es con el que se
eligen los jugadores:

2 jugadores (Hotseat)

Jugar por E-Mail (PBEM)

Ordenador contra humano, cada escenario tiene un jugador 1
un jugador 2, deesta manera eljugador elige que el ordenador
represente al jugador 1y el humano al jugador 2.

Por ejemplo en el escenario “Red Thunder 1988” , El jugador 1
es NATO mientras que el jugador 2 serd Warsaw Pact. Si se esta
visualizando este botén fijara a NATO como controlado por el
ordenadory a Warsaw Pact como controlado por el humano.

Humano contra ordenador. Teniendo este botén activado "|,'
sefijaraal jugador 1 como humanoyal jugador 2 como ordenador; %

n
-
-_

[3

Ordenador contra ordenador.
Cancelar / Salir - Sale al menu principal.

Jugar / salir - Empieza el escenario seleccionado.
fr

v’

Documento del escenario — Abre el lector de documentos
apropiado para leer el archivo que viene con el escenario.
archivos pueden tener cualquierade las siguientes extensiones  (.htm
.pdf, .doc, .txt, xls) y deben llamarse igual que

el nombre del archivo del escenario. Este boténapareceen

si no hay un documento asociado al escenario, o talcomo  aparec
esta imagen si hay asociado un documentoal escenario.

N

Los

Mover descripcion del escenario hacia arriba - Click para mover
la descripcion del escenario hacia arriba. también se puede hacer

poniendo el cursor del ratén en ladescripcion del escenario y n

moviendo larueda hacia arriba.
Mover descripcion del escenario hacia abajo - Click para
la descripcion del escenario hacia abajo. también T
se puede hacer poniendo el cursor del ratén en la descripcidn
delescenarioy moviendo larueda hacia abajo.

3.2 Continuar un juego guardado

Hacer click en el siguiente botdn nos hace aparecer la tipica ventana
de guardar/cargar de windows. Selecciona tu partida guardada
OK.

TOAW Il crea/sobreescribe un fichero .SAL cada cinco
minutos en la carpeta save de la carpeta principal del TOAW llI

3.3 Continuar un juego guardado por E-Mail (PBEM)

Hacer click en el siguiente botdn nos hace aparecer la tipica ventana
de carga de windows. elige tu partidaguardaday haz
click en “Open” para jugar.

Si eliges jugar por correo electrénico, el juego automatica
te preguntara en el momento apropiado si deseas crear archivos
PBEM para tu oponente. Estos archivos son similares a los archivos de
partida guardada, pero incluyen alguna informacién adicional y tienen un
aextension PBL. Enviale el archivo .PBL a tu oponente cuando
acabes tu turno. Y Puedes luego continuar tu tumo cargando el archivo
PBL que tuoponentete envie. Otro fichero es creado a la vez que el
.PBL; este archivo tiene el mismo nombre que el .PBL, perouna
extension SAL NO ENVIES este archivo .SAL a tu oponente, a
menos que quieras darle pistas de tu turno. Este archivoessolopara
tuuso, por si quieres ver el estado del campo de batalla al acabar
tu turno. Puedes cargar este archivo cuando quieras siguiendo los
pasos descritos en el punto 3.2

Al comenazar el juego se te pedira una contrasefia.Necesitaras
esta contrasefia para continuar el juego PBEM cuandotu
oponente te envie su turmo manten en secreto tu contrasefia para
evitar que tu oponente vea informacién que solo es para ti.
Cuando cargues el turno PBEM de tu oponente tienes la
posibilidad de ver un resumen con sus movimientos.

Hay algunas restricciones en los juegos PBEM. Lavariablede
iniciativa (ver secton 10.1) esta bloqueada, por lo que el orden de
juego nunca va a cambiar en un escenario. Necesitaras la contrasefia
de tu oponente, si decides poner fin al escenario antes,por lo que solo
es posible acabar un escenario si los dos jugadores estan de
acuerdo. Finalmente, mientras que la funcién deshacer funciona
tambien en un juego PBEM, deja un registro que lo ve tu
oponente cuando carga el turno.Si deshaces una accién en una
partida PBEM deberias estar preparado luego para explicarselo
a tu oponente!

3.4 Establecer opciones de juego

Hacer click en el botén Establecer opciones de juego te
permite seleccionar entre reglas normales o las reglas
avanzadas; Verseccién 4.0 (Reglas normales) o secion 5.0
(Reglas avanzadas) mas abajo para mas informacion.
Entre otras cosas, se puede establecer el nivel de
inteligencia del oponente programado y un handicap
(para uno de los jugadores), y si quieres jugar o no con la
niebla de guerra.

3.5 Editar un escenario

Al hacer clic en el botdn Editar escenario seras enviado al Edit-
ordel escenario.

=




TOAW 3 - Game Manual

4.0 Reglas simples

Cualquier seccion descrita en este manual como reglas
avanzadas no seran aplicadas a tu juego si estas jugando con
reglas simples:

- Todos los menus del boton derecho del ratén seran eliminados.

- El movimiento siempre es realizado de manera individual y el
combate siempre como un grupo. El embarque y desembarque
de las unidades se realiza utilizando los botones que hay en el
panel de la unidad.

- La ventana informe de la unidad no esta disponible.

- Las ordenes para la unidad y la configuracién de tolerancia a las pérdidas
no estan disponibles. los graficos que representan latolerancia alas
pérdidas, ordenes, y salud de la unidad no seran visibles en los iconos 2D
de la unidad.

- Todos los efectos meteorologicos (Clima y hora) son
tratados como dia/temperatura moderada/ buen tiempo.

- No se tendran en cuenta las penalizaciones por densidad (tanto de
trafico como de objetivo y apilamiento). Los graficos asociados a
esto no se veran en el mapa.

- Todas las unidades se consideran siempre como suministradas.
- Todos los lugares se consideran como vistos.

- Todas las unidades amigas cooperan plenamente.

- Todas las misiones aéreas son controladas por el ordenador.

- La voladura de puentes y su reparacion no estan disponibles.

- No hay dafio automaticoa las lineas de ferrocarril dentro del territorio
enemigo.

- Las Sub-divisiones de la unidad solo se produciran como
resultado de un combate.

- No hay opciones de teatro (los disefiadores de escenarios
deben de tenerlo en cuenta para activarlas de otra manera).
Algunas opciones del menu no tienen sentido y estan en gris.

5.0 Reglas avanzadas

Todas las reglas que se describen en este manual estan activas a
menos que se desactiven en la ventana de opciones avanzadas del
juego. Si desactivas alguna de ellas el juego se simplificara.
Entre otras cosas puedes establecer la inteligencia de la IAy un
handicap, y jugar o no con niebla de guerra. Algunas de estas
opciones tambien se pueden establecer usando el menu ver / juego del
juego odel editor.

Para ayudarte a identificar las Reglas avanzadas,
cada seccion en que se apliquen tendra una in- : 2

signia de cinco estrellas que aparecera junto a ella.
3.1 Efectos de las reglas Aok
- Comando y control: Desactivar esta opcion hard que tus

unidades nunca se reorganicen, siempre estaran
disponibles para recibir érdenes

- Variabilidad del escenario: Desactivar esta opcién hara que el
escenario acabe en el tumo establecido, los eventos con mas del 50% de
probabilidades de ocurrir ocurrirdn, y los de menos del 50% nunca
ocurriran.

- Niebla de guerra:Desactivar esta opcion hara que en todo
momento conozcas la posicion de las unidades enemigas.

- Ambiente: Desactivar esta opcion hard que no se tengan en
cuenta el climay la hora, como efectos de barroy nieve.

- Informe detallado del combate: Desactivar esta opcion hara
que los detalles de una batalla que normalmente aparecen
después de cada combate, no apareceran. Notificaciones de
desastres tampoco apareceran. Esta opcién se puede activar
durante el juego a través del menu juego.

- Retirada activa: Desactivar esta opcién permite a todas las
unidades retirarse de las unidades enemigas (ver 10.4.10 retiradas)
de forma automatica.

- Asistente aéreo: El asistente aéreo personal puede manejar
todas las unidades aéreas por ti, dejando el control de todas las
unidades aéreas al ordenador. Al igual que en las reglas simples
pudes cancelar cualquier orden para una unidad aérea en
cualquier turno, sélo tienes que seleccionar una unidad y darle
ordenes nuevas. El asistente puede activarse desde la ventana de
opciones avanzadas del juego, o desde la ventana de unidades
aéreas en el menu ver cuando estes jugando. Si se activa el Ay-
udante en la ventana de unidades aéreas, a todas las unidades
aéreas de inmediato se les asignardn misiones aéreas por el
asistente.

- Sin fronteras: Sélo se puede ver las fronteras y las tasas de abasteci-
miento de los hexdgonos que estan al lado de tus fuerzas, 0 se hanocupado
este turno. Este es un medio adicional de aumentar la niebla de guerra.

- Registro SitRep: Esta opcion crea un archivo de texto en el
directorio saves que contiene noticias e informes detallados de
combate. Si se juega una patida PBEM, a continuacion, las
noticias y sélo las dos ultimas lineas de los informes de combate
y sus ubicaciones se muestran. Cuando se utiliza esta opcién, los
jugadores deben eliminar sus viejos registros de vez en cuando
para ahorrar espacio en el disco duro.

- Altos suministros:Esta opcién da un bono de +50% ala tasa
de reabastecimiento, Los escenarios disefiados con versiones
previas de TOAW desabastecian drasticamente a sus fuerzas
debido a un malentendido en la cantidad total de la oferta que
seria recibido por las unidades en el mapa. Utiliza esta opcion
para contrarrestar este efecto y para los juegos entre los
jugadores muy agresivos.

- Peliculas: Esta opcidn crea dos archivos BMP en el directorio
saves, al final del turno de cada jugador. Uno de ellos es de
todo el mapa en la escala de microvista;
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el otro es de todo el mapa reducido al modo de escala 2D
pequefia. Esto se puede usar para la creacién de AARs y hacer un
seguimiento del progreso general de la campafia. Puedes
vincular estas imagenes con un software de graficos y ver tu
progreso hacia la victoria (o derrota) como una pelicula
instantanea. Ten en cuenta dos cosas cuando se utiliza esta
opcién. En primer lugar, el tiempo que se tarda en crear este
archivo depende de la velocidad de ordenador y del tamafio del
mapa. Veras el cursor de reloj de arena para hacerte saber que el
juego esta trabajando en la creacion de laimagen en un archivo.
Este proceso puede tardar unos minutos en maquinas mas
lentas, sobre todo cuando se escribe mapas de gran tamafio. En
segundo lugar, los archivos BMP pueden ser muy grandes en
términos de tamafio de archivo. También puedes utilizar tu
software de graficos favorito para convertir estos archivos en
formato JPG con el fin de ahorrar espacio en disco.

3.2 Opciones del oponente programado

- Inteligencia: Esto establece el nivel de optimizacién en el oponente
programado. En la mayoria de los casos, el oponente programado
buscara en dreas mas grandes, hard multiples pasadas para hayar
una solucion a los problemas y optimizara el orden en el que
hace las cosas mas fuertemente en los niveles superiores. Esto da
lugar a un juego mas inteligente pero con un coste en el tiempo
de ejecucion.

- Handicap / Trucos: Esto establece el nivel de ventaja para el
oponente humano o programado. No hay ninguna ventaja si
Ninguno es seleccionado. Seleccinar Humano+1 o0 +2 da un
aumento de ventajas (suministros, el descanso, los modific-
adores de la fuerza, etc) al jugador humano, lo mismo pasa
para el ordenador.

9.3 Cambiando entre reglas
simples y avanzadas

Excepto durante los juegos PBEM, se puede cambiar entre reglas
simples y avanzadas durante el juego, pero debido a la diferencias
en que ciertas cosas se calculan, los suminsitros y el comando
tardan un turno en estabilizarse. El juego en si sera estable, pero
cosas como los suministros y la niebla de guerra seguirdn siendo
como fueron calculados en el ultimo calculo previo del turno.

6.0 Interfaz

6.1 Uso general

6.1.1 Usando el raton

En su mayor parte, la interfaz se ajusta a los controles de
Windows 95/98/ME/XP para aplicaciones de ventana.
Menus, cuadros de didlogo de archivo, y los controles de
ventana funcionan como siempre. Click izquierdo del ratéon
se utiliza para hacer las selecciones, mientras que click derecho
del raton se utilizan para dar érdenes o abrir los menus.

La principal diferencia con windows 98 se encuentra en el
desplazamiento de las listas o documentos. En la mayoria de
los casos un click izquierdo en un botdn de desplazamiento
mueve la lista linea a linea, mientras que un click derecho

la mueve de pagina en pagina. Hacer click derecho en un botén
de desplazamiento puede ser usado para desplazarse
rapidamente por listas grandes.

6.1.2 Usando el teclado

El juego soporta una serie de teclas de acceso rapido, que no
hacen distincion entre mayusculas y minusculas.

- Los menus que aparecen en ventanas de windows, aceptan la
entrada de teclas numericas para seleccionar entre las opciones
posibles. Los botones que aparecen en estos
menus estan siempre ordenados verticalmente, la tecla 1
selecciona el botén de arriba, la 2 el de abajo y asi sucesivamente.

- Las teclas <Esc> y <Enter> se pueden usar para salir de cualquier
menu. También pueden usarse para salir de los menus de
mensajes pequefios si solo tienen una opcién posible

- F1 abre el archivo de ayuda.

- Las teclas de numeros del teclado numérico se pueden usar
para desplazar el mapa o centrarse en la unidad actual
1 - Suroeste

2-Sur

3 -Sureste

4 - Oeste

5 - Centrar en la unidad actual

6 - Este

7 - Noroeste

8 - Norte

9 - Noreste

- Las teclas de flechas se pueden utilizar para desplazarse por el
mapa. Usa la tecla <Shift> junto con una tecla de flecha para
desplazarte por el mapar. Usa la tecla de <Ctrl> junto con una tecla
de flecha para desplazarte por el mapa de la microvista.

-Punto <. > - Desembarca la unidad seleccionada, si es posible.Si
no,avanzara hasta la siguiente unidad que se pueda
desembarcar.

A - Abre el informe de las unidades aéreas.
<Shift> junto con A - Abre el informe de las unidades aéreas.

C o F2- Gomposicién del grupo: Se muestraen unaventana parecida
ala de planificar un atague la composicion del grupo de la unidad que esta
debajo del cursor. Si el cursor estaen un lugar sin unidades se muestra la
composicion del grupo de la unidad actual. Esto puede ser usado para
examinar lugares ocupados amigos o enemigos. Si se hace dick sobre una
unidad amiga en la ventana que nos aparece, esta se convierte en la unidad
selccionada. La ventana de composicidn del grupo también esta disponible
en el menl emergente que nos sale al hacer click derecho en la unidad
oMo mostrar composicion de grupo .

D - Ordena a la unidad comenzar a atrincherarse y pasa a la
siguiente unidad que puede recibir érdenes.

E - Resuelve todos los combates y acaba el turno.
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F - Abre el informe de la formacion (ver 16.2).

G - Pasalasiguiente unidad apilada en el grupo a la primera unidad y la
selecciona como la unidad actual.

| - Cambia los iconos de las unidades entre visibles e invisibles.

L - Cambia entre las posibles configuraciones de tolerancia a las
pérdidas de la unidad seleccionada.

M - Cambia la visualizacion de los iconos entre puntos de movimiento
ofuerza.

N - Selecciona la siguiente unidad que puede actuar.

O - Abre el informe del orden de batalla (solo en el juego, no en el
editor)

P - Si la unidad seleccionada tiene érdenes de ataque, abre la ventana
del planificador del ataque (ver 10.5).

R - Pone la unidad seleccionada en reserva local y avanza a la
siguiente unidad que puede actuar.

T- Pone la unidad seleccionada en reserva tacticay avanza a la
siguiente unidad que puede actuar.

<Shift> y T - Abre el menu de las Opciones del teatro
(ver 10.3).

U - abre el menu de informe de la unidad (ver 16.1).

W - Cambia la vista del clima en el mapa entre activado y
desactivado

.Z - Deshace la ultima accion.

- <+ > - Selecciona la siguiente unidad.

<Shift>y < + > - Selecciona la siguiente unidad que puede actuar. Es
lo mismo que N.

- Minus key < - > - Selecciona la unidad previa.

<Shift>y < - > - Seleccciona la unidad previa que puede actuar.

6.1.3 Teclas rapidas para el editor de la fuerza

Puedes copiar el equipo de una unidad en memoriacon Gy
pegarlo en otra unidad con A en el editor de la fuerza.

< ->-Selecciona la unidad previa.

<+ > - Selecciona la siguiente unidad.
F4 - Guarda el orden de batalla como un fichero especial de texto.

F5 - Carga un fichero especial de texto como un orden de batalla.

6.1.4 Teclas rapidas del editor de escenarios

F6 - Guarda la lista de eventos del escenario actual como un
archivo especial de texto..

F7 - Carga un archivo especial de texto como la lista de eventos de
un escenario.

La resolucién de la pantalla del juego esta limitado a un
tamafio minimo de 640x480. En sistemas con memoria limitada, la
resolucion del juego esta limitada a un tamafio maximo de
800x600 o 1024x768.En sistemas con mas de 32MB de RAM, no
hay limite para la resolucién de la pantalla.

Los efectos de clicks derechos o izquierdos del raton suelen ser
diferentes y siempre se describen en el panel de informacion enla
parteinferior dela pantalla. No hay ningun comando, que
haga doble clic en TOAW lil. Al empezar el juego, puede ser
util pasar lentamente el cursor del raton sobre la ventana
de todo el juego observando el panel de informacion en la
parte inferior de la pantalla. Mientras juegas, manten un
ojo en el panel de informacion para ver mensajes e inform-
acion adicionales.

6.1.5 Elementos comunes de [a pantalla

Sin importar si estas jugando o editando un escenario hay varios
elementos comunes en todas las pantallas.

| Panel de [ vista

Fama| dg la microvista

6.1.6 El marco de la ventana

El marco de la ventana es el estandar de windows. Se puede
cambiar de tamafio, minimizar, maximizar, mover, etc.

6.1.7 El panel del mapa

Este area muestra una parte del mapa del escenario. Haz click en
este panel para dar érdenes o hacer selecciones en el mapa. Mueve
el cursor del ratén hasta el borde del mapa para desplazarte por la
pantalla a otras zonas del mapa.
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6.1.8 EL Panel de informacion

Este area se muestra en la parte inferior de la pantalla. Aqui
aparecen la ayuda, comentarios de texto e indicaciones.
Asegurate de mirar aqui para obtener instrucciones e inform-
acion a medida que mueves el cursor del ratén por la pantalla
del juego.

6.1.9 El panel de [a microvista

Si es visible, este drea en la esquina inferior derecha de la pantalla
del juego muestra la mayoria o todos los graficos del mapa actual
con una escala muy pequefia. En algunos escenarios, el mapa es lo
suficientemente grande que no cabe completamente dentro del
panel microvista. Para desplazarte por el mapa de micro-vista a otra
drea de un mapa en escenarios grandes, mueve el cursor del raton
hasta el borde del panel MicroVista. A la izquierda (o derecha), haz
click en el Panel de MicroVista para volver a centrar el mapa en el
panel de la parte del mapa de escenarios.

6.1.10 El panel de visualizacion

También conocida como la placa atornillada,
esta zona depende de la resolucion usada.

en resoluciones de pantalla grandes (por lo

menos de 1152 x 864), aparece un circulo de
estrellas que rodean al logotipo del TOAW IlI.
El circulo proporcionaal jugador informacion sobre |4
cantidad de turno consumido.

6.1.11 El panel de control

Este drea se muestraa lo largo del lado derecho de
pantalla del juego. El aspecto y las funciones del panel de control
varian dependiendo de si se esta jugando el juego o con el Editor.

6.1.12 Panel de informacion del turno

En este drea se muestra informacion sobre el turno actual,
cuando el cursor del ratdn esta en cualquier lugar que no sea el
mapa, esta area mostrard el nivel de competencia, preparacion
y suministro de la unidad seleccionada.

6.1.13 El panel de la unidad

Este area es visible tanto en el juego como en el editor.Un
Click izquierdo en este panel, centra la pantalla en la unidad, y
un click derecho te dara informacion de la unidad.

Grafico 3D —
Formacion

2 - Desplieguﬂ

Este panel muestra la formacién a la que pertenece la unidad,
su nombre, estado y mision. Un grafico con el equipo mas

importante de la unidad se superpone a un fondo que muestra
el terreno de la ubicacién de la unidad.

Varios iconos y nimeros en la parte izquierda del panel de la unidad in-
dican el estado general de la unidad y la presencia de otras unidades que
también esten presente en su ubicacion. De arribaa abajo, y a la izquierda;

-Elicono de salud muestra un color desde verde (niveles muy
buenos de suministros, preparacion y equipo) hasta rojo
(niveles muy malos de salud, preparacion suministros).

- Los numeros a la derecha del icono de ataque indican la fuerza de
ataque. Si la unidad puede disparar a larga distancia a las unidades en-
emigas, su alcance se muestra al lado del nimero de ataque, de lo
contrario se muestra la fuerza anti-personay anti-blindado.

- Un nimero junto al icono de defensa indica lafuerza de defensade la
unidad.

- Por ultimo, dos numeros junto al icono Movimiento
muestran los puntos de movimiento que le quedan y los
originales de la unidad. Por ejemplo: 10 de 20 significa que
la unidad actual ha gastado 10 puntos y le quedan otros 10.

Varios iconos pueden ser mostrados en la parte derecha del
panel de la unidad para mostrar que la unidad puede subir a
bordo o desembarcar de los buques, aviones o trenes. Estos
iconos también actuan como botones.

Subir Helicoptero
Subir a tren

Subir a barco
Subir a avion

Desembarcar E
Una pila de iconos de unidades aparece en el centro del panel
de la unidad. Si mueves el cursor del ratén lentamente a lo
largo del borde de la pila en el panel de la unidad, se puede
examinar cada unidad del grupo en ese mismo lugar,haz click
izquierdo en cualquiera de los iconos de unidad apilada para

que la unidad indica sea la nueva unidad seleccionada (y por lo
tanto, llevandola a la cima de la pila)
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7.0 Pantallas del juego

1.1 El menu

Los menus funcionan deacuerdo al sistema Windows 95/98/
ME/XPw . Muchas funciones del editor y del juego estan sélo
disponibles a traves de un menu.

No todos estos elementos de menu estan disponibles en
cualquier momento.

7.2 ELmenu archivo del juego

- Empezar un juego nuevo - Carga un nuevo escenarioy lo
empieza como un juego NUevo.

- Continuar un juego guardado - Carga un archivo guardado
previamentey lo continua.

- Guardar juego como... — Guarda el juego actual.
- Ir al editor - Sale del juego y va al editor de escenarios.

- Crearimagen de mapa (BMP) — Crea una imagen del mapa del
escenario

- Cerrar - Sale de la aplicacion.

7.3 El menu archivo del editor

- Nuevo escenario - Inicia un nuevo escenarioy va al editor del mapa.
- Abrir escenario — Abre el archivo de un escenario existente.

- Cerrar - sale de la applicacion

- Guardar escenario como - Guarda el escenario actual.

- Dumpear escenario como - Crea un archivo txt que describe
todo el escenario.

- Abrir mapa - Abre un archivo de mapa.

- Guardar mapa como — Guarda el mapa actual.

- Crear imagen de mapa (BMP) — Guarda el mapa como un solo
(normalmente muchos MB) archivo BMP. Necesitaras un buen
programa de dibujo para manipular el archivo del mapa.

-Ir a juego - Sale del editor y va a la pantalla de seleccionar un
juego nuevo.

- Abrir OOB: Abre un archivo OOB (Orden de batalla),hay que ir
al menu editar fuerzay luego a archivo.

- Abrir unidad: Abre un archivo de la unidad (hay que ir al menu
editar fuerza y luego a archivo).La unidad del archivo se copiara en
el orden de batalla.

- Guardar OOB como: Guarda un archivo OOB.

- Guardar unidad como: Guarda la unidad seleccionada como un archivo.

7.4 ELmenu juego

- Finalizar escenario: Finaliza el escenario. Se calcula que bando ha
vencido.

- Finalizar turno: Resuelve los ataques planeados. Tiene el mismo
efecto que el botdén acabar turno del panel de control o la tecla E.

- Jugador ordenador: Elige que fuerza controla el ordenador.

- Opciones de juego: Para elegir si se quiere jugar con reglas
simples o reglas avanzadas.

1%, - Opciones (Reglas avanzadas): Usaeste ment para
7 (‘f_‘? cambiarIas.reglasantesdeempezarel escen,ario, una vez que
<<t el escenario ha comenzado, no se podran cambiar
algunas opciones para ese escenario.

EL submenu emergente también incluye la siguiente opcion:

- Deshacer: Deshace la accion previa.Es lo mismo que hacer
click en el boton deshacer del panel de control.

1.5 El menu ver

- Informe del escenario — Muestra el articulo de informacién del
escenario (historica, etc).

-Informe de la situacion — Muestra el informe que detalla la
situacién actual del juego.

- Informe aéreo - Muestra un informe con las pérdidas de
aéronaves para el turno actual, asi como el nivel de
superioridad aérea e interdiccion del teatro.

- Informe meteorolodgico — Muestra un informe del tiempo
actual (ver 16.8), asi como un prediccion para el siguiente turno.

- Opciones del teatro - Muestra la ventana de las opciones del
teatro (ver 10.3).

- Unidades aéreas - Muestra una lista de las unidades aéreas,
con su localizacién y sus misiones.

- Orden de batalla - Muestra todas las unidades del teatro (las
que estan en el mapa).

- Ultimas noticias — Mustra una lista de eventos importantes que se
han producido tanto dentro como fuera del Teatro.

- Refuerzos esperados — Muestra una lista con todos los
refuerzos esperados y retiradas.

- Ultimos refuerzos recibidos — Muestra una lista de las unid-
ades recibidas como refuerzos o que se han retirado del teatro
en este turno.
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- Inventario y reemplazos — Muestra una lista de todos los
equipos asignados o disponibles como reemplazos.

- Propiedades del escenario — Muestra el estado de finalizacion
del escenario (solo en el menu editar).

- Menu opciones - Abre un menu desde el que se pueden
configurar todas las opciones del juego.

T}L Ventana de opciones: Algunas de estas opciones no es-

YO tan disponibles a menos que estés jugando con Reglas

Lrir Avanzadas, y solo se puede activar una opcién en cada
submenu.

- Rejilla: Visible — Usa esto para ver una rejilla hexagonal en el
mapa.

- Rejilla: Invisible — Usa esto para quitar la rejilla hexagonal del mapa.

- Caminos de movimiento:Visible — Muestra los caminos de
movimiento previstos.

- Caminos de movimiento: Invisible -No muestralos caminos de
movimiento previstos.

- Caminos de movimiento: Flotante — Muestra los caminos de
movimiento previstos por encima de los iconos de las unidades.

- Formacién destacada: Visible — Aparece un realce de color acero
en los lugares en los que haya una unidad de la formacion actual.

- Formacién destacada: Invisible — no aparece un realce de color
acero en los lugares en los que haya una unidad de la formacion
actual.

- Nombre de la ubicacién:Visible — Se muestran los nombres de
los lugares en el mapa, por debajo de los iconos de las unidades.

- Nombre de la ubicacién: Flotante — Se muestran los nombres
de los lugares en el mapa, por encima de los iconos de las
unidades.

- Nombre de la ubicacién: Invisible - No se muestran los
nombres de los lugares enel mapa

- Possesion: Banderas - La propiedad del territorio se indica en
el mapa por banderas nacionales.

- Posesion: Fronteras - La propiedad del territorio se indica en el
mapa por lineas de color a lo largo de las fronteras entre las dos
fuerzas.

- Posesion: Invisible — No se indica la posesion del territorio en el
mapa.

- Visibilidad de la unidad:Visible — Las unidades se ven en el
mapa.

- Visibilidad de la unidad: Invisible - Las unidades no se ven en
el mapa.

- Icono de la unidad - Fuerza - Las unidades se muestran con
iconos estandar de la OTAN en el mapa, con su fuerza reflejada
en la parte inferior del icono.

- Icono de la unidad - Movimiento - Las unidades se muestran
con iconos estandar de la OTAN en el mapa, con los puntos de
movimiento que le quedan reflejados en la parte inferior del icono.

- Bases 3D de las unidades: Figuras 3d con bases — Las figuras
3D son mostradas con bases.

- Bases 3D de las unidades: Figuras 3d sin bases - Las figuras
3D son mostradas sin bases.

- Vista del mapa: 2D grande - Fija la vista del mapa en el modo
2D grande.

- Vista del mapa: 2D pequefio - Fija la vista del mapa en el
modo 2D pegefio.

- Vista del mapa:3D grande - Fija la vista del mapa en el modo
3D grande. - Vista del mapa: 3D pequefio - Fija la vista del
mapa en el modo 3D pequefio.

- Suministro: Fuentes — Muestra las fuentes de suministro en el
panel del mapal.

- Suministro:Invisible - No muestra las fuentes de suministro
en el panel del mapa.

- Suministro: Visible — Muestra las fuentes de suministros y sus
niveles para todas las localizaciones del mapa.

- Clima: Visible - Muestra el clima en los paneles del mapa y de
la microvista.

- Clima:Invisible - No muestra el clima en los paneles del mapa
y de la microvista.

- Contraste del texto: Normal

- Contraste del texto: Realzar —-Muestra el texto sobre un fondo
sombreado.

- Contraste del texto: Maximo — Muestra el texto sobre un fondo
gris oscuro.

- Pelicula introductoria: Desactivar — No se muestra la pelicula
de introduccion al cargar el juego.

- Pelicula introductoria: Activar — Se muestra la pelicula de
introduccion al cargar el juego

7.6 ELmenu de ayuda

- Temas de ayuda - Abre un archivo de ayuda estandar de
windows.

- Acerca de The Operational Art of War — Muestra los creditos y
la version del juego.

1.7 El menu Sonido

7.7.1 Fondo

- Musica - Activa la musica de fondo y desactiva los sonidos de

batalla.
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- Sonidos de batalla - Activa los sonidos de batalla de fondo y
apaga la musica.

- Musica y Sonidos de batalla - Activa la musica y los sonidos
de batalla de fondo.

- Sin sonidos de fondo — Apaga todos los sonidos de fondo.

7.7.2 Efectos de sonido

- Efectos de sonido On - Activa los efectos de sonido principales.

- Efectos de sonido Off — Desactiva los efectos de sonido principales.

1.8 El cursor del raton

La forma del cursor del ratén es significativa. Ademas de la
forma normal del cursor de windows que se usa para manejar
las ventanas, hay otros tipos de cursor:

Q
S

El dedo sefialando generalmente indica un botén o
control en el que se puede hacer click para causar
algun tipo de accién.

Un circulo con una barra aparecera cuando hacer un
click con el ratén no tendra ningun efecto.

El circulo concéntrico doble se utiliza para indicar que una unid-
ad puede moverse a una de localizacidon determinada del mapa.

La cruz se utiliza para indicar un objetivo para un ataque o
bombardeo. En el editor de mapas se utiliza para indicar
un objetivo para una operacién de edicién de mapas.

El cursor de caja abierta se utiliza para indicar el area
que se centrard si se hace click en el panel de
microvista.

Fa
Eﬁ}lr_l'l

Varios cursores de flecha indican las direcciones de desplazamiento
en el mapay la microvista.

1.9 Indicadores de salud de la unidad

7.9.1 Reglas simples

Si por alguna razén no puedes mover una unidad, una banda roja
se mostrara en la parte inferior de su icono de unidad 2D. Esto
puede ocurrir como resultado de un combate o porque la unidad
no puede moverse por las normas especiales del escenario. Si la
unidad esta programada para participar en un ataque, aparecera
en el borde del icono un indicador triangular de color bronce,
apuntando en la direccién del objetivo de ataque.

oot 1.9.2 Reglas avanzadas

“{'? <~ Lasalud de una unidad es un promedio de sus suministros,
~ " preparacion y una fraccion de los equipos asignados contra los

No se utiliza realmente en los célculos del juego, pero puede
ser Util para ver como tus unidades lo estan haciendo. La salud
se muestra como una luz de color en el indicador de salud del
panel de la unidad y en los iconos de unidad estandar.
Los colores representan los siguientes rangos:

100% - 86% Verde

85% - 71% Amarillo-verde
70% - 56% Amarillo
55% - 41% Naranja
40% - 0% Rojo

7.10 Los iconos de la Unidad

Independientemente del mapa y de la visualizacién que utilices
para jugar en él, los iconos 2D sonusados en el panel
dela unidad y en el planificador de ataque, y
estas jugando en el modo 2D tambien se utilizan en

mapa. Hay una gran cantidad de informacion e [
en estos iconos. .

Los colores de los iconos son una guia para
indicar la cooperacién entre tus unidades. Las [#
unidades de formaciones diferentes tienden a cooperar mejor
en los ataques si sus colores son similares. En terminos generales
las unidades cooperaran mejor si sus colores de icono 2D son
identicos.

Un indicador de salud aparece en la esquina superior derecha.
Un simbolo en el centro del icono muestra el tipo de unidad.

Un simbolo del tamafio de la unidad aparece encima del
simbolo del tipo de unidad.

Si la unidad esta programada para participar en un ataque,
aparecera en el borde del icono un indicador triangular de color
bronce, apuntando en la direccién del objetivo de ataque.

Los puntos de ataque y defensa o movimiento de la unidad
aparecen debajo del simbolo del tipo de unidad.

7%+ 1.11 Colores del Icono (Reglas avanzadas)

757 Ores de los iconos son una gufa general de lo bien que
tus unidades pueden cooperar. Unidades de form-aciones
diferentes tienden a mejorar su cooperacién en los ataques si
tienen colores similares. Ellas cooperaran mejor si sus colores
son idénticos.

A laizquierda del simbolo del tipo de unidad aparecen una especie
de pepitas, que indican la tolerancia a las pérdidas. Una pepita indica
minimizar pérdidas, dos limitar pérdidas y tres ignorar pérdidas.

A la derecha del simbolo del tipo de unidad pueden aparecer
unas letras, que indican el tipo de despliegue de la unidad y el
tipo de mision para las unidades aéreas.

Si la unidad no esta disponible para recibir érdenes, sus
numeros se muestran dentro de una franja de colores:

- Amarillo: La unidad estd en modo guarnicién, como resultado
de alguna regla especial o evento del escenario.

- Naranja:La unidad o su formacion se estan reorganizando, de lo
contrario se encuentra en reserva como resultado de alguna
regla especial o evento del escenario

autorizados.



JUGANDO AL JUEGO

- Rojo:La unidad esta en desbandada.

Si la unidad esta programada para participar en un ataque, un
indicador de ataque triangular de bronce de color aparecera enel
borde del icono, apuntando en la direccion del objetivo de ataque.

Simholo

Tolerancia

Defensa

Ataque

|Cu|ur ke H.'udlul

7.11.1 Tamano de la

unidad

Squadra .
Pelotén ..
Compafiia |
Batallén I
Regimiento IlI
Brigada X
Division XX
Cuerpo XXX
Ejercito XXXX

8.0 Jugando al juego

8.1 Definiciones del juego

8.1.1 L mapa

El borde del mapa
El borde del mapa incluye todos los lugares adyacentes a
cualquiera lugar fuera del mapa o no jugable.

El teatro

Esto es todo lo que figura en la zona jugable del
mapa.Tienes control completo en el teatro. En algunos escen-
arios, los eventos pueden ocurrir fuera del teatro. Estos eventos
pueden tener un impacto significativo en el teatro, y sus
posibles efectos, pueden afectar a tus decisiones en el teatro.

Areas no jugables

Algunos mapas tienen dreas parcialmente oscurecidos por
hexagonos de color negro, estas areas son no jugables. Las unid-
ades con movimiento aéreo pueden moverse a través de ellas,
pero no pueden detenrse en ellas. Ninguna otra unidad puede
entrar en un hexagono no jugable. Se podra lanzar ataques
aéreos a traves de estas areas. Las lineas de suministros no se
pueden trazar a traves de estas areas, por lo que una unidad si
esta detras de una de estas areas se quedara sin suministros.

Zonas de exclusion

En algunos escenarios, parte del mapa puede estar parcialmente
oculto por una superposicién de lineas en diagonal. Estas son las
zonas de exclusién, que son areas esencialmente no jugables.
Puede haber hasta dos zonas de exclusién en cualquier escenario
dado.

Las unidades amigas que esten en una zona de exlusion pueden
ser examinadas. Puedes darles la mayor parte de las ordenes y
estdn normalmente suministradas. Ninguna unidad puede entrar
en una zona de exclusién, aunque se puede hacer ataque aereos
en ella. Las unidades en las zonas de exclusién no interferirdn con
el movimiento de unidades enemigas fuera de la zona, y no
patrullaran fuera de la zona de exclusién. Las unidades que esten
fuera de la zona de exclusion, no patrullaran dentro de ella. La
actividad guerrillera no tiene ningun efecto dentro de una zona
de exclusion.

A diferencia de las zonas no jugables, las zonas de exclusién se
pueden quitar en el curso del escenario.

Unidad

Una unidad es la organizacion mas pequeia de la fuerza militar
que pueden aparecer en un mapa. Se define por el equipo (ver
mas abajo) asignado y autorizado, su aptitud, preparacion,
suministro, colores de icono, tipo de icono de y su tamafio.

8.2 Caracteristicas de las unidades y sus efectos

8.2.1 Fuerza de las unidades y capacidades

La fuerzay la capacidad de una unidad se basa en su equipo asignado,
su habilidad, preparacién y su suministro. La s capacidades de cada
equipo asignado es escalado y combinado en unos valores genericos
de ataque y defensa. Estos valores de referencia rapida son un indicador
bastante bueno del rendimiento esperado de una unidad, pero sélo
cuentan una parte de la historia.

Si examinas un informe completo de una unidad (ver 16.1),
podras ver sus caracteristicas desglosadas por categorias:

- Transporte aéreo - Es la capacidad de la unidad para propor-
cionar transporte Aeromévil a unidades hasta 200 kilémetros

- Anti Blindado - Es la fuerza de la unidad contra el equipo
blindado enemigo, sélo se utiliza contra equipos blindados.

- Anti-Persona - Es la fuerza de la unidad contra el equipo
enemigo no blindado.

- Anti-Aéreo (Gran altitud) - Es la fuerza de la unidad contra las
aéronaves que operan a gran altura. Generalmente se aplicaa

bombarderos pesados, o a las aéronaves que realizan misiones
de interdiccion en la zona.

- Anti-Aéreo (Baja altitud) — Es la fuerza de la unidad contra las
aéronaves que operan a baja altura. Generalmente se aplica a las
pequefias aéronaves que realizan misiones de bombardeo o de
apoyo al combate, o a las misiones de ataques de interdiccion
contra las unidades enemigas en movimiento.

- Defensa - Es la capacidad general de la unidad para defenderse.
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- Reconocimiento - Es la probabilidad de la unidad para realizar
hazafias excepcionales de reconocimiento. También influye en la
fuerza de una unidad al comienzo de un ataque y su capacidad
para moverse cerca de las fuerzas enemigas.

- Ingenieria - Es la probabilidad de la unidad para reconstruir
puentes y ayudar a otras unidades en determinadas tareas de
ingenieria.

- Ferry pequefio — Es la capacidad de la unidad para reducir las
penalizaciones al movimiento para ella misma u otras unidades
al entrar en lugares con un rio o canal.

- Ferry grande - Es la capacidad de la unidad para permitir que
otras unidades entren en terrenos de “Super Rio” 0 “Canal de
Suez”.

- Reparar ferrocarril — Es la probabilidad de la unidad para
reconstruir las lineas de ferrocarril dafadas.

- Artilleria - Es la fuerza de bombardeo de la unidad, incluye
aquella porcién de fuerza anti persona que la unidad puede
usar en misiones de bombardeo o de apoyo al combate.

Estas fuerzas son simplemente la suma de los puntos fuertes
totales en cada categoria para todos los equipos asignados a la
unidad, multiplicado por la moral de la unidad (véase mas
adelante), escalado luego para ajustarse a las pantallas de juego.
Los puntos fuertes reales internos de la unidad, que se utilizan
para todos los calculos del juego pero que no se muestran, es un
numero mucho mayor. No puede haber mucha diferencia real
entre las unidades que tienen similares valores de fuerza.

Algunas unidades tienen alcances de fuego antiaéreo de hasta
50 kilémetros contra unidades aéreas que participen en
misiones de bombardeo o de apoyo al combate en la zona

8.2.2 Habilidad de una unidad y experiencia

La habilidad de una unidad de Veteranos (la que ha participado pre-
viamente en un combate) es una cantidad conocida. Este no es el caso
de las unidades por probar (las que no tienen experiencia en combate).
La habilidad real de una unidad se determina cuando participa por
primera vez en el combate, y puede variar hasta en un 33% (es relativo)
de la habilidad inicialmente prevista.

Si una unidad de Veteranos recibe grandes cantidades de equipo
de reemplazo, existe la posibilidad de que la unidad pierda su
estatus de veterana.

Cada vez que una unidad participa en un combate, existe la
posibilidad de que su habilidad aumente.

8.2.3 Preparacion de la unidad

Representa los efectos de desgaste de los equipos y la fatiga de
tropas. Una unidad totalmente descansada tiene un valor de
100% y una unidad agotada tiene un valor de 33%

8.2.4 Moral de la unidad

Es la media de los niveles de habilidad, suministro y preparacién
de la unidad. Independientemente sus actuales valores de
habilidad, suministro y preparacién, la moral no puede ser
inferior a 100%. Este valor se multiplica luego por la fuerza base
del equipo para calcular la fuerza real de la unidad.

8.2.5 Calidad de la unidad

Es una media ponderada de la habilidad y preparacién de la
unidad, expresada como un porcentaje. Independientemente
de la habilidad y preparacion actuales, La calidad no puede ser
inferior a 10% ni mayor del 100%. Esta es la probabilidad de que
la unidad pase un control de calidad. Los controles de calidad se
realizan en numerosos puntos durante el juego para determinar
cosas como la capacidad de la unidad para sostener un ataque
o de mantenerse en el terreno ante un ataque enemigo fuerte

8.2.6 Apoyo al combate y reacciones a la superioridad aerea (Reglas
avanzadas)

R Para proporcionar apoyo al combate o interceptar
unla‘aaes enemigas aéreas, las unidades aéreas deben pasar un
control de calidad (ver 9.1.10) y una prueba de alcance. La
posibilidad de pasar una prueba de alcance disminuye con la
distancia al objetivo.

8.2.7 Peso de la unidad

Es la suma del peso de todo el equipo asignado, expresado en
toneladas. Esta cifra se utiliza para determinar si la unidad es
elegible para el transporte por aéronaves, helicopteros, buques,
otrenes

M
o
%2197 9.9 8 Ordenes de despliegue (Reglas avanzadas)

) 1'_..-"1‘;_‘
Eas Las unidades se pueden desplegar de diversas maner-
as dentro de su ubicacidn. Estas 6rdenes reflejan una optimiza-
cién interna de misiones especificas:

Defender - La unidad se despliega para defender su ubicacién.
Hay ventajas defensivas y de suminstros para este despliegue

Atrincherar — Es una version mejorada del despliegue en
Defender, con mayores ventajas defensivas.

Fortificar — Es el modo de despliegue en defensa mas fuerte, con
grandes ventajas.

Reserva tactica —La unidad intentara reaccionar a los ataques
enemigos en lugares adyacentes.

Reserva local — La unidad intentara reaccionar a los ataques en-
emigos en localidades dentro de un radio que depende del resto
de sumovimiento.

Mévil - La unidad esta lista para el movimiento. Las unidades
de artilleria en este despliegue no proporcionaran apoyo
artillero de largo alcance. Este es también el estado de una
unidad que se movi6 en el turno anterior.

Moviendo - Es lo mismo que el despliegue movil, salvo que la
unidad ya se ha movido en el turno actual. Las unidades pasan a
este despliegue automaticamente cuando se mueven.

Ataque - La unidad esta programada para lanzar un ataque
mas adelante en su turno. Una unidad pasa a despliegue de
ataque tan pronto como se le ordena atacar a un enemigo.
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Ataque limitado - La unidad estd programada para lanzar un
ataque limitado mas tarde en el turno.

Retirada - Es similar a un despliegue movil, salvo que la unidad se
retird recientemente.

Desbandada - Es similar a un despliegue movil, salvo que la
unidad ha sido vencida recientemente. La unidad no puede
moverse o atacar.

Reorganizando - La unidad esta tratando de recuperarse del combate
anterior, y no puede moverse o atacar.

Embarcada - La unidad ha subido a algun transporte
estratégico - trenes, barcos o aviones. Cuando desembarque
volvera al despliegue movil.

Misién de interdiccién (solo aviones y helicopteros) - La unidad
llevard a cabo misiones de interdiccién.

Mision de superioridad aerea (solo aviones) — La unidad llevara
cabo misiones de superioridad aerea.

Apoyo al combate (solo aviones y helicopteros) - La unidad pre-
stara apoyo a las unidades amigas de tierra durante los ataques.

Descansar (solo aviones y helicdpteros) — La unidad no llevard a
cabo ninguna misién. Esto acelera su capacidad de recuperacion
de preparacion.

i 8.2.9 Cambiando el estado del despliegue (Reglas avanzadas)

"'{:,f{;‘ Hay restricciones en tu posibilidad de cambiar el
i~ despliegue de una unidad:

- Una unidad solo puede cambiar al despliegue defender desde
los despliegues de reserva tactica, local o mévil.

- Una unidad puede cambiar de despliegue retirada a despliegue
movil, si tiene suficientes puntos de movimiento restantes para
posicionarse de un ataque o bombardeo contra una unidad
enemiga.

- Una unidad solo puede cambiar a despliegue atrincherado
desde los despliegues mévil, reserva tactica, reserva local, o
defensa. La unidad debe pasar un control de calidad o
ingenieria local, independientemente de si pasa o no estos
controles, la unidad gastara todos sus puntos de movimiento
en el esfuerzo.

- Una unidad solo puede cambiar a despliegue fortificado
desde defensa o atrincherada. La unidad debe pasar un
control de calidad o ingenieria local, independientemente de si
pasa o no estos controles, la unidad gastara todos sus puntos
de movimiento en el esfuerzo.

- Una unidad puede pasar a despliegue movil, reserva local,
reserva tactica, desde los despliegues de defensa, atrincherada,
fortificada, reserva tactica, reserva local, mévil.

¢ . 8.2.10 Tolerancia a las perdidas (Reglas avanzadas)

o Las acciones de la unidad en combate dependen del
T : 2 - -

enfasis de sus érdenes, que es un indicador relativo a la
tolerancia a las bajas.

- Ignorar perdidas: Las unidades atacaran o defenderan sin importarles
mucho las peérdidas.

- Limitar perdidas: Las unidades tomaran en consideracion las pérdidas
en combate, dejaran de atacar o se retiraran de una defensa silas bajas
comienzan a ser excesivas.

- Minimizar perdidas: Las unidades haran solo un esfuerzo
superficial en el combate, si el enemigo es muy debil continuara
combatiendo y si no se retirara.

i 8.2.11 Division en Sub-Unidades (Reglas avanzadas)

"'{:, " Las unidades pueden dividirse y recombinarse.Esto se
=i puede hacer usando el botén dividir/recombinar en el

panel de informe de la unidad (ver 16.1); o desde el
menu emergente que nos sale al hacer click derecho en el icono
de la unidad.Cuando decides dividir una unidad, se puede
dividir en dos o tres sub-unidades a tu eleccién. para volver a
recombinar la unidad original, todas las sub-unidades deben
estar presentes. Si cualquier sub-unidad se pierde, la unidad no
puede recombinarse.

Las sub-unidades tendran sélo un 80% de habilidad de la unidad padre.
Si recombinas sus sub-unidades, la unidad padre recién recombinada
tendra el 125% de habilidad de la media de las habilidades de las sub-
unidades. Esto significa que el acto de dividir una unidad y recombinarla
no dard lugar a la pérdida permanente de la habilidad de la unidad.

Durante el juego, las unidades son frecuentemente sub-dividas
automaticamente debido a los resultados de combate adversos.

Ademas, una unidad aerotransportada puede subdividirse en
una operacion aerotransportada de aterrizaje. Para determinar si
una unidad se ha subdividido, consulta el Informe de formacién.

Las unidades aéreas, navales, artilleria costa, artilleria fija, de cuartel
general y de suministro no se pueden dividir.

Las formaciones con un gran numero de unidades subdivididas
son mas propensas a sufrir una reorganizacion.

8.3 Capacidades especiales de las unidades

Muchas unidades tienen capacidades especiales, basadas ya sea
en el equipo asignado o el simbolo del icono dela unidad. Las
capacidades especiales de una unidad (si existen) se enumeran
en la seccién de capacidades especiales del informe de la unidad
(ver 16.1). Mira la seccién 16.1 para obtener mas informacion.

Unidades aéreas: Estas unidades sélo pueden basarse en los
aerédromos. El movimiento es una transferencia de un
aerédromo a otro, mientras que en el combate son tratados
como apoyo al combate o bombardeo y en realidad no re-
quieren movimiento.

Unidades aerotransportadas: Estas unidades son elegibles para

el transporte aéreo y lanzamientos desde el aire.
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Unidades aeroméviles: Estas unidades son eligibles para
movimiento aeromovil por helicéptero.

Unidades anfibias: Estas unidades tienen movimiento anfibio
independiente.

Unidades de artilleria y de cuartel general: Estas unidades apoyan
a las unidades amigas que esten en su radio de
acciéon. También son mejores para retirarse en combate
de las unidades enemigas que el resto de las unidades.

Unidades de helicéptero de ataque: Estas unidades actuan
como cualquier otra unidad aérea, solo que se pueden basar en
cualquier localizaciéon amiga.

Unidades de bicicleta:Estas unidades tienen capacidades de
movimiento mejorado por carretera.

Unidades de guerrilla: Estas unidades tienen capacidades
especiales de movimiento y de ataque.

Unidades de cuartel general: Estas unidades mejoran la
distribucion de suministros a unidades cooperativas cercanas, y
en algunos escenarios también proporcionan funciones de mando.

Unidades de transporte en helicéptero: Estas unidades
proporcionan transporte aeromévil a las unidades aeromoéviles
en un radio de 200 kilometros.

Unidades de montafia: Estas unidades tienen una mayor
capacidad de movimiento y combate en colinas, montafias y
escarpas.

Unidades aéreas navales: Son unidades aéreas con la capacidad
adicional de basarse en un portaaviones.

Unidades navales: Estas unidades sélo son capaces de moverse a
través de puertos o lugares profundos de agua

Unidades de esqui: Estas unidades tienen una mayor capacidad
de movimiento en lugares nevados.

Fuerzas especiales: Estas unidades tienen gran capacidad de
reconocimiento y una capacidad especial para moverse fa-
cilmente cerca de las unidades enemigas. También tienen todas
las capacidades de Aerotransportado, Aeromovil, y de Montafa.

Unidades de suminstro: Aumentan el nivel de suminstro en
cada localizacién suministrada que pueda trazar una ruta a la
fuente de suministro.ademas multiplican el nivel de suminstrosa
unidades cooperativas por 1,5.No hay efecto en lugares no suministrados.

Las unidades con varios tipos de equipo de ingenieria asignado
puede tener una capacidad de ingenieria. Estas unidades
pueden ser capaces de reconstruir los puentes destruidos, ayudar
en los esfuerzos de fortificacién, o realizar operaciones de Ferry
(unidades de tierra cruzando los rios) (Ver 8.4.1) para mas detalles.

8.4 Equipo

Es el término genérico para todas las armas utilizables,
vehiculos de transporte, y otros equipos que pueden ser
asignados a las unidades. Cada equipo estd definido con valores
de alcance, antiblindado, antipersona, antiaéreo, y defensa.

Cada pieza puede tener una o mas de las siguientes
caracteristicas:

8.4.1 Caracteristicas del equipo y sus efectos

Caracteristicas relacionadas con el movimiento.

El movimiento de la unidad y lo que le cuesta entrar en ciertas
localizaciones esta basado en las caracteristicas de movimiento
del equipo asignado aella .

- Equipo fluvial: Este equipo utiliza el tipo de movimiento flu-
vial (2400 kildémetros por semana), y sélo puede moverse a lo
largo de los rios,a través de aguas poco profundas y marismas.

- Equipo motorizado: El equipo utiliza la tasa de movimiento
motorizado (560 kildmetros por semana).

- Equipo motorizado lento: El equipo utiliza la tasa de
movimiento motorizado lento (350 kildémetros por semana).

- Equipo motorizado rapido:El equipo utiliza la tasa de
movimiento motorizado rapido (660 kilometros por semana)

- Equipo a caballo: El equipo utiliza la tasa de movimiento
motorizado a caballo (con carretas y otros) de 340 kild6metros
por semana.

- Equipo a caballo rapido:El equipo utiliza la tasa de movimi-
ento a caballo rapido (caballeria) de 400 kilémetros por semana.

- Equipo con movimiento por ferrocarril: El equipo siempre se
mueve por ferrocarril, movimiento de 4200 kilémetros por
semana, sin necesidad de utilizar la capacidad de transporte
ferroviario, y sélo puede moverse por ferrocarril.

- Equipo lento:El equipo utiliza la tasa de movimiento a pie
(280 kildmetros por semana).

- Equipo estatico: El equipo no se puede mover sin un
transporte.

- Agil: El equipo tiene una tasa de mas de 20 Cv por tonelada.
Este equipo es capaz de moverse fuera de carreterasy es un poco
mas dificil de alcanzar en el campo de batalla.

- Roadbound:El equipo se mueve mal fuera de la carretera.

- Equipo anfibio: El equipo tiene una capacidad intrinseca de movi-
miento anfibio

Caracteristicas relativas al combate.
Punteria

- Punteria +: El equipo tiene punteria mejorada, ver apendice
(19.0) para mas detalles.

- Punteria ++: El equipo tiene punteria mejorada, ver apendice
(19.0) para mas detalles.

- Punteria +++: El equipo tiene punteria mejorada, ver apendice
(19.0) para mas detalles.
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- Punteria ++++:El equipo tiene punteria mejorada, ver
apendice (19.0) para mas detalles.

- Equipo todotiempo:El equipo tiene capacidad nocturnay
ataque en cualquier condicion meteérologica. Esto es
principalmente usado por los aviones.

- Equipo AA alto: El equipo tiene una capacidad antiaérea
disefiada principalmente para su uso contra las aeronaves de
gran altitud.

- Equipo de largo alcance: El equipo tiene una capacidad de fuego a
distancia

- Rango de bombardeo extendido: El equipo puede
disparar a una distancia de 1,5 veces su rango normal
de bombardeo, pero con la mitad de su fuerza.

Blindajes raros
Estos tipos de blindaje mejoran la resistencia del blindaje a las

armas HEAT.
- Blindaje compuesto:El equipo tiene blindaje compuesto..

- Blindaje laminado: El equipotiene blindaje laminado (por
ejemplo el blindaje chobham).

- Blindaje reactivo:El equipo tiene blindaje reactivo

Capacidades defensivas
- Equipo blindado:El equipo esta blindado.

- Equipo defensor activo: El equipo contribuye activamente en
la defensa de un lugar y esta directamente expuesto a la accion
del enemigo durante un combate.

- NBQ (Nuclear, biolégico, y quimico): El equipo es resistente a
los ataques nucleares y quimicos.

Anti blindado

- Armas cineticas: El equipo usa armas cineticas en el combate
antiblindado.

- Armas HEAT: El equipo usa armas HEAT en el combate antiblindado.
Las armas HEAT tienen un rendimiento reltivamente pobre contra
algunos tipos de blindaje.

Armas especiales

- Equipo anti-naval: El equipo tiene una gran capacidad de lucha
contra barcos.

- Armas de precision guiadas: La fuerza de ataque del equipo
aumenta si tienen armas de precision.

- Humo:El equipo solo dispara humo.

- Equipo con armas atdmicas: El equipo puede hacer ataques
nucleares si hay armas nucleares disponibles.

- Equipo de transporte: El equipo puede transportar a otros
equipos.

- Helicéptero transporte ligero:El equipo puede proporcionar
una tonelada de transporte aeromovil.

- Helicéptero de transporte medio: El equipo puede
proporcionar tres toneladas de transporte aeromévil.

- Helicoptero de transporte pesado:El equipo puede
proporcionar ocho toneladas de transporte aeromévil.

- Ligero: El equipo no afiade su peso al de la unidad.

- Aerotransportado: El equipo se puede transportar
por aire.

Aviones
- Equipo aéreo naval: El equipo es un aviéon naval.

- Equipo gran altura: El equipo es un avidn que ataca desde gran
altura.

- Equipo baja altitud:El equipo es un avién que ataca desde baja
altura.

Barcos

- Equipo naval pesado: El equipo es un barco pesado.
- Equipo naval medio: El equipo es un barco medio.

- Equipo naval ligero:El equipo es un barco ligero.

- Equipo portaaviones:El equipo puede servir de base para los
aviones navales.

Ingenieria
- Equipo ingenieros: El equipo tiene capacidad de ingenieria.

- Equipo ferry grande: El equipo puede entrar en Super rio o
lugares del Canal de Suezy puede ayudar a otras unidades a
entrar en estos terrenos.

- Equipo reparacion de vias: El equipo puede reparar vias
dafadas.

Capacidades especiales

- Equipo reconocimiento: El equipo tiene una capacidad de
reconocimiento.

- Apoyo: El equipo ofrece funciones de suministro para una
formacion

- Mando: El equipo ofrece funciones de mando para una
formacion.

- Policia: El equipo reduce la penalizacién por congestion de

trafico en su localizacién.
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La mayoria de las fuerzas de una unidad y sus capacidades se
basan en el total de puntos fuertes y capacidades de todos los
equipos asignados a la unidad.

8.4.2 Equipo autorizado

Una unidad militar es esencialmente una organizacién de tropas
y equipo. Las unidades militares del mundo real suelen tener
una tabla oficial de organizacion y equipo (TO&E). Este es el
equipo que la unidad esta autorizado a controlar. En la mayoria
de los casos, las unidades reales no coinciden exactamente con
su dotacién autorizada. Si la fuerza asignada es menor que la
dotacion autorizada, la unidad se considera por debajo de su
fuerza y sera elegible para recibir reemplazos.

8.4.3 Equipo asignado

El equipo realmente bajo el control de una unidad se considera
asignado . Generalmente, pero no siempre, la cantidad de
equipo asignado a una unidad es menor que la cantidad
autorizada. Las fuerzas y capacidades de una unidad son en
gran medida determinadas por el equipo realmente asignado.

8.5 Fuerza

Una fuerza es una lista completa de todas las unidades y forma-
ciones asignadas a un jugador en un escenario. También incluye
una serie de caracteristicas que afectan a casi todo lo que haces
con las unidades de esa Fuerza. Estas caracteristicas son
transparentes, es decir, te dicen las fuerzas de tu unidad, etc,
pero no necesitas saber de ellas. Los disefiadores de escenarios
las fijan para lograr determinados efectos histéricos.

8.5.1 Caracteristicas de la fuerza y sus efectos

Estos valores reflejan diferentes capacidades de la Fuerza. Al-
gunos solo estan directamente visibles en el Editor, pero todos

tienen fuertes efectos sobre la capacidad de tu fuerza para luchar.

Reserva de suministros de la fuerza
(0-100%) -Esto representa los suministros disponibles para la
fuerza (ver 16.3.1 para mas informacion)

Habilidad de la fuerza

(0-100%) - Esto representa la habilidad general de la Fuerza. Esta
caracteristica se utiliza para determinar la duracién del turno. La
habilidad de las unidades recontruidas se promedia con este
valor.

Multiplicador para el repostaje aéreo

Este valor puede variar de uno a diez. Las aeronaves con reabastecimi-
ento en vuelo tendran su alcance multiplicado por esta cantidad. Esta
carracteristica solo es visible en el editor.

Habilidad NBQ

Las pérdidas debido a las armas quimicas y atdmicas se reducen si este
valor es mayor que cero. En el nivel méximo del 100%, las pérdidas para
todos los equipos se reducen como si tuvieran una capacidad inherente
de defensa NBQ (ver 8.4,). Esta caracteristica sélo se puede ver directa-
mente en el editor.

Habilidad para el combate nocturno

Las fuerzas antiblindado, antipersona, y de defensa son mejoradas por la
noche. Esta caracteristica s6lo es visible en el editor

Apoyo electrénico

Esto representa la capacidad general de electrénica de la fuerza: radar,
contra medidas electrénicas, sefiales de inteligencia, etc. Esta caracter-
istica solo es visible en el editor.

Chequeos electrénicos de apoyo

Se pasa un chequeo de apoyo electrénico si un numero
aleatorio entre cero y el valor del apoyo electrénico de la fuerza
amiga, es mayor que un numero aleatorio entre cero y el valor
de apoyo electrénico de la fuerza enemiga.

Efectos del apoyo electrénico

Lugares con cuartel general, unidades aereas y unidades que se hayan
movido o disparado al principio del turmo, son mostrados. Si el jugador
enemigo hace unaapoyo de Chequeos Electronicos para la ubicacion.

Combates con la participacion de un gran nimero de unidades se ven
afectadas por los niveles relativos de apoyo electrénico.

Las unidades de artilleria, HQ, y aire sélo puede apoyar los combates si
pasan un chequeo de Comunicacién. Los ataques con muchas unidades
quefallen el chequeo de comunicacién se tardaran mas tiempo en
resolver.

Las unidades individuales y formaciones enteras no puede estar
disponibles para 6rdenes (reorganizandose), en el comienzo de
su turno debido a la guerra electrénica del enemigo. Las
unidades no estaran disponibles si fallan un chequeo de
comunicacioén. y las formaciones tienen mas probabilidades de
no estar disponibles si una porcién significativa de sus unidades
fallan el chequeo de comunicacion.

Las unidades antiareas de largo alcance deben pasar un chequeo
de comunicacion para disparar a aviones a distancias mayores de
1 hexagono.

Nivel de comunicacion de la fuerza
(0-100%) - Este valor se compara con un nimero aleatorio de
0a 100 cuando:

- Los estados de la unidad y de la formacién son determinados,
- Una unidad SAM dispara a larga distancia, y/o
- Se usa apoyo antiaereo y de artilleria par atacar o defender.

Los fallos de comunicacion causan que la unidad no participe en
combate o aumenta las probabilidades de que la unidad o su formacién
se reorganicen al principio del turno. el valor por defecto es del 100%
Este valor se puede usar para escenarios de WW2 y posteriores, un valor
de 75% para escenarios de laWW1, y para escenarios anteriores a 1900
se recomienda un valor del 50% o menor. Esta caracteristica sélo es
visible en el editor.

Nivel de precision de las armas guiadas

(0-100%) - Los equipos con capacidad de precisién de armas
guiadas (ver la lista de equipos—Ia mayoria aviones), tienen sus
valores de fuerza atiblindado, antipersona, artilleria
multipicados por la siguiente formula:

100% + % del nivel de precision de armas guiadas de la fuerza.
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Si se establece este valor en el valor maximo del 100%, estos
sistemas tienen sus puntos fuertes multiplicado por 2. Esta
caracteristica solo es visible en el editor.

Chequeos de comunicaciones

La posibilidad de una unidad para pasar un chequeo de
comunicacion es igual al nivel de comunicacion de la fuerza.
Aumenta si el nivel de apoyo electrénico es mas alto que el
nivel de apoyo electrénico enemigo, y disminuye si el nivel de
apoyo electrénico es mas bajo que el del enemigo. A menos
que el enemigo tenga una fuerza de apoyo electrénico mucho
mayor, o la fuerza tenga un nivel muy bajo de comunicacion,
una unidad por lo general pasara el chequeo de comunicacién.
Las unidades que no se han movido este turno tienen una
mayor probabilidad de superar un chequeo de comunicacion.

Niveles de las armas guiadas de la fuerza

(0-999%) - Los equipos con la capacidad de precisidon de armas
guiadas (ver la lista de equipos—Ia mayoria aviones). Tienen
sus valores de fuerza atiblindado, antipersona, artilleria
multipicados por la siguiente formula:

100% + % del nivel de precision de armas guiadas de la fuerza.

Si se establece este valor en el valor maximo del 999%, estos
sistemas tienen sus puntos fuertes multiplicado por 11. Esta
caracteristica solo es visible en el editor.

Intolerancia a las pérdidas

(10-999%) - Este valor slo se utiliza para la determinacion de la victoria
y no afecta el rendimiento de la fuerza de ninguna manera. Es un
multiplicador de la penalizacién por pérdidas en combate. Los
disefiadores de escenarios que utilicen esta opcion deberian informara
los jugadores en el informe del escenario, esta opcion sélo es visible en el
editor de escenarios.

Pestilencia

(0-50%) - Este valor establece un porcentaje de los equipos
perdidos por enfermedad para cada unidad de la Fuerza en
cada turno. Equipo de Infanteria, transporte de caballos, y
la caballeria se pierden a este ritmo, mientras que todos los
otros tipos de equipos se pierden a la mitad de esta tasa.
Dentro de cada lugar, las pérdidas se multiplican por:

- Congelado,No nevado: 1.1

- Congelado,Nevado: 1.25

- Caluroso, sin fango o pantano: 1.1
- Caluroso, con fango, o pantano 1.25
- No suministrado: 1.25

- Unidad de tierra en mar: 1.25

Estos multiplicadores son acumulativos. Los peores casos son
lugares congelados nevados no suministrados o lugares
calurosos fangosos no suministrados, que dan un multiplicador
de 1.5625. Si el valor de pestilencia se fija en 3%, las pérdidas en
los peores casos serian en realidad el 4,69% de infanteria,
caballeria, caballos, y 2.34% para los otros tipos de equipos. La
mitad del equipo perdido en un lugar suministrado de
infanteria, caballos pasan al fondo de reemplazos, todos los
otros tipos de equipos perdidos en un lugar suministrado
pasan al fondo de reemplazos.

Este valor rara vez deberia fijarse por encima del 5%. El valor por
defecto es 0%. Este valor se puede configurar desde el editor de
escenarios (editar fuerza>editar modificar fuerza) o mediante un
evento (pestilencia 1, pestilencia 2).

Tendencia al movimiento de la fuerza
(50-150%) - Este es un multiplicador de las tasas de movimiento
para todas las unidades de la Fuerza.

8.5.2 Fuerza / opciones del editor de despliegue

Divisor de desgaste
Es posible establecer el valor de desgaste de un escenario utilizando el
menU Editar fuerza>Editar> Fijar divisior de desgaste .

Este valor afecta directamente a la letalidad del combate. En el
codigo para los combates, las pérdidas de efectivo para cu-
alquier elemento del equipo estan divididas por este nimero
antes de ser aplicada a la unidad. El valor por defecto es 10.
Minimo es 1y el maximo es 100. El efecto de establecer este
valor es:

Divisor perdidas

1 10x

2 5x

5 2Xx

10 1x (defect)
20 0.5x

50 0.2x

100 0.1x

Para otros valores, se encuentran entre los listados mas arriba.

Los disefiadores de escenarios que cambien esto, deberian
indicar su valor en el informe del escenario.

Maximo numero de rondas por batalla (MVRPB)
Es posible establecer el max nimero de rondas por batalla desde
el menu editar fuerza>Fijar max num rondas por batalla.

Este valor establece el nUmero maximo de rondas que
ejecutaran las fuerzas atacantes, para todas las batallas, en cada
serie de combates. El valor por defecto es 99. El valor minimo es
1y el maximo es 99.

Este valor puede tener una gran variedad de efectos diferentes,
especialmente cuando se combina con los eventos de shock.
Bajos niveles haran que el turno sea mas largo, pero al coste de
que el ataque no tendra las suficientes rondas tacticas para
hacer retirarse al enemigo. Bajos niveles también daran un
mejor resultado si se combinan con érdenes de reserva tactica
o local. Con bajos niveles puedes usar valores mas altos a la
tolerancia a las pérdidas al atacar, ya que el nimero de asaltos
tacticos se reducira.

Mientras que algunos escenarios se beneficiaran de los valores MRPB muy
bajos, generalmente no es recomendable establecer un valor inferiora 3,
ya que esto también atenua el nUmero de rondas que la artilleria, naval y
unidades de aire pueden bombardear, y también puede afectar
negativamente alos bonos que los valores positivos de shock tienen en la
reduccion del nliimero de asaltos tacticos gastados durante el combate.
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Se recomienda que los disefiadores de escenarios no usen un
valor de shock inferior a lo siguiente:

(Valor de shock mas alto - 70) / 10
Su valor puede variar durante la campafa

Otro efecto a tener en cuenta al establecer este valor es que la
probabilidad de acabar el turno por un chequeo de habilidad no
se ve afectada. Asi mientras el jugador realiza mas ataques
durante su turno, con bajos valores de MRPB, tiene mas
probabilidades de acabar el turno por un chequeo de habilidad
fallado, ya que se hace una al final de cada serie de ataques. Ver
finalizacién de turno (16.4) para mas informacion.

Los disefiadores de escenarios que cambien estos valores,
deberian indicarlo en el informe del escenario.

8.6 Formacion

La formacion es una organizacién de unidades con un cuartel
general comun. Las unidades pertenecientes a la misma
formacién se muestran en el mapa rodeadas por un anillo de
color acero.

8.6.1 Caracteristicas de la formacion y efectos

Tipos de apoyo de la formacion (Reglas avanzadas). Hay
TA;.‘E:L\? limites a la posible cooperacion entre las unidades de tu
w7 =.r fuerza. En la mayoria de los casos, las unidades sélo
ﬁf} cooperaran bien con otras unidades que pertenecen a
" la misma formacion, pero hay casos especiales en que
es posible algun tipo de cooperacion con las unidades
de otras formaciones, segun se indica. Hay dos tipos de
colores; de icono (el fondo) y el del simbolo.

Tipos de apoyo de la formacion

- Apoyo interno: Las unidades de la formacién sélo cooperaran
libremente con otras unidades de la misma formacion, una
cooperacion limitada es posible con otras unidades que utilicen
el mismo color de icono, no es posible la cooperaciéon con
unidades que utilicen colores de iconos diferentes.

- Apoyo al ejercito:Las unidades de la formacién sélo cooperaran
libremente con otras unidades de la misma formacién, o con las
de otras formaciones que usen los mismos colores (de icono y
simbolo), una cooperacion limitada es posible con otras
unidades de otras formaciones que utilicen el mismo color de
icono; no es posible la cooperacién con unidades que utilicen
colores de iconos diferentes.

- Apoyo a la fuerza: Las unidades solo cooperaran libremente
con otras unidades de la misma formacién o de otras
que utilicen el mismo color de icono, con el resto de unidades
habra una cooperacion limitada

- Apoyo libre: Las unidades cooperaran libremente con el resto
de unidades independientemente de sus colores.

Cooperacion de la unidad

- Cooperacion libre: Las unidades se coordinan en sus ataques 'y
defensas.

Esto se muestra en la pantalla de planear un combate con una
bandera de color bronce.

- Cooperacion limitada: Las unidades coordinaran sus ataques 'y
defensas, pero con penalizaciones. Las unidades en reserva
responderan a los ataques dentro de su rango. Las unidades en
apoyo al combate no responderén a los ataques. Esto se muestra
en la pantalla de planear un combate con una bandera de color acero.

- Sin cooperacién: Las unidades no coordinardn su ataque. La
defensa es coordinada, pero con penalizaciones. Las unidades
en reserva o en apoyo al combate, no responderan a los ataques.
Esto se muestra en la pantalla de planear un combate con una
bandera de color negro.

Unidades cooperativas

Todas las unidades capaces de cooperacion libre se consideran
cooperativas. Las demas son consideradas no cooperativas, y no
apoyaran los ataques o defensas. Hay penalizaciones al
movimiento para las unidades que avancen por localizaciones
en las que hay unidades no cooperativas. El suministro es mas
dificil en lugares en los que hay unidades no cooperativas. La
proximidad de unidades de cuartel general cooperativo puede
hacer que sea mas facil para las unidades recibir suministros.

Mira la tabla de apoyo y niveles de cooperacion (18.9.2) para mas
informacion.

La unidad actual

La informacién de una unidad se muestra en el panel de la
unidad. Esta es la unidad actual. Cualquier cambio relacionado
con la unidad (un nuevo icono, las asignaciones de equipo, etc)
s6lo se aplican a esta unidad.

La fuerza actual
Sélo una fuerza (de las dos posibles) se muestra. Cualquier
seleccién que realices sélo afectara a este Grupo.

La formacion actual
Sélo una formacién se puede mostrar. Los cambios que realices
s6lo afectara a esta formacion

Orden de batalla (OOB)
Esta es una lista completa de todas las unidades y formaciones de
ambas fuerzas en un escenario.

Apilamiento de la fuerza (“Grupos”)

Hasta nueve unidades de cualquier tipo pueden ocupar una
localizacién. En la mayoria de los casos es mejor limitarlo a un nimero
mas pequefio, una buena regla seria limitar el apilamiento a no
mas de tres unidades de cada tipo (aire, tierra, mar)

Alcance de las ordenes (Reglas avanzadas)
7G4 Cuando das 6rdenes a tus fuerzas, selas darasa unasola
whe=f unidad, au n grupo de unidades enlamisma localizacion o a
todas las unidades que pueden participar en una accién
determinada

- Ordenes para una sola unidad: Tus 6rdenes se aplican sélo a la
unidad seleccionada.

- Ordenes para un grupo: Tus érdenes se aplican a todas las
unidades que esten en la misma localizacién que la unidad
actual.
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- Ordenes para todas las unidades: Tus 6rdenes se aplican a
todas las unidades que pueden participar en una accién en par-
ticular - tipicamente un ataque contra una posicion enemiga.
Ten en cuenta que esto afiade todas las unidades y puede tener
penalizaciones por no cooperacion.

9.0 Que pasa durante un turno

Cada juego esta dividido en un nimero de turnos, asi que las
cosas suceden en un orden especifico en cada turno. En primer
lugar, el juego lleva a cabo la contabilidad automatica, luego tu y
tu oponente podeis dar las 6rdenes, y el programa determina los
resultados. Cuando las érdenes de ambos jugadores se han
resuelto, termina el turno.

9.1 Contahilidad automatica

- Se comprueba el fin del escenario y se ajusta la fecha.

- Ocurren los eventos fuera del teatro.

- Se determina el tiempo.

- Se determinan las fuerzas de superioridad aérea y de interdicciéon
- Se obtienen los informes de inteligencia.

- Las unidades y las fuerzas de seguridad llevan a cabo sus
patrullas.

- Tus fuerzas reciben suministros, reemplazos y se preparan
para el nuevo turno.

- Los refuerzos aparecen y las unidades se retiran.

- Se establecen los niveles de mando y control.

9.1.1 Comprobacion de fin de escenario

Hay dos maneras para que un escenario acabe de forma
automatica:

- Un escenario terminard cuando llegue a su ultimo turno
nominal. Este ultima turno nominal puede cambiar durante un
escenario, por lo que, manten un ojo en él para evitar sorpresas.

- Un escenario terminard si no hay unidades de tierra de una de las
fuerzas en el mapa.

9.1.2 Eventos de fuera del teatro

Algunos escenarios estan muy influenciados por eventos fuera
del teatro. Estos eventos pueden ser provocados por tus
acciones en el teatro. Los eventos mas significativos se detallan
en la descripcion del escenario. Tus decisiones militares pueden
tener consecuencias politicas, y si una opcién en el juego
parece demasiado buena para ser verdad, comprueba la
descripcion del escenario para asegurarte que consecuencias
tendra.

La variedad de eventos posibles es demasiado grande para ser
completamente descrita aqui. Si tienes curiosidad por saber
que tipos de eventos pueden hacer los disefiadores de
escenarios, comprueba el editor de eventos (17.8)

ﬁg_} oy 9.1.3 Clima y tiempo (Reglas avanzadas)
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El tiempo de una localizacion se determina de turno en turno.
Enlas montafias hace frio. Los lugares situados cerca de agua
profunda o poco profunda tienen temperaturas moderadas. Los
frentes frios y calidos pueden moverse atraves del teatro. La lluvia o la
nieve pude causar que algunos lugares se cubran de barro o
nieve, con efectos importantes sobre el movimiento.

Mientras que un lugar con temperaturas bajo cero se etiqueta
como muy frio, hay tres niveles (de menor a mayor; congelado
1, congelado 2, congelado 3). La temperatura media aparece en
el informe del tiempo. Los rios, canales y agua poco profunda
pueden congelarse. Los rios y canales se congelan en el nivel 2,
mientras que los super rios y agua poco profunda en el nivel 3.

Efectos del tiempo en unidades de bicicleta y Esqui

Los iconos de bicicleta y esqui se muestran sélo si las
condiciones locales son apropiadas. Unidades de esqui se
muestran como infanteria, cuando no hay nieve. Unidades de
bicicletas se muestran con iconos de infanteria en lugares muy
frios.

Efectos del tiempo en las armas quimicas

Las armas quimicas son mas letales con frio o temperatura moderada, sin
lluvia y con el cielo cubierto.Son menos eficaces con temperatura
caliente, lluvia fuerte o cielos despejados.Las altas
temperaturas, viento y sol degradan los productos quimicos. El
agua los arrastra e impide su distribucion. En combate, las armas
quimicas pueden aumentar las pérdidas de preparacion para
ambos bandos.Cansan mas (3x) a altas temperaturas, que con
frio (en realidad no son los productos quimicos, son los trajes de
proteccion que hay que usar los que causan el cansancio)

Efectos del tiempo en las armas nucleares

Las armas nucleares son mas efectivas en temperaturas calientes, sin
lluvia, y cielos despejados. Son menos eficaces con temperaturas frias,
fuertes lluvias, y cielos cubiertos. Esto se debe a una combinacién de
exposicién y a la transparencia atmosférica.

9.1.4 Superioridad aerea e interdiccion

Todas tus unidades aéreas realizan misiones basadas en su
despliegue. Verérdenes de despliegue (8.2.8) para mas informacion.

Superioridad aerea

Las unidades asignadas a superioridad aérea intentaran destruir
las unidades aéreas enemigas que esten realizando misionesy
protegeran a las unidades aéreas amigas y lugares. Atacaran a las
unidades aéreas enemigas solo si estan volando en misiones.
Todas las misiones realizadas por las unidades aeéreas se ven
afectadas por la Superioridad Aérea local de cada Fuerza.

Superioridad aerea local

Las unidades aéreas en superioridad aérea pueden participar o
no en combates locales de superioridad aérea. La probabilidad
de una unidad de participar en estos combates depende del
alcance de la unidad, su habilidad y su apoyo electrénico. Las
unidades con mas habilidad y cercanas tienen mas
probabilidades que las unidades con menos habilidad y lejanas.
La superioridad aérea local de la fuerza es la suma de las fuerzas
antiaéreas de todas las unidades participantes que esten en

superioridad aérea.
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Incluso si no se estan volando misiones, las unidades aéreas en
superioridad aérea lucharan entre si al principio de cada turno
cuando el juego desencadene una serie de batallas en lugares
aleatorios del mapa.

Superioridad aerea del teatro

El programa realiza un seguimiento de las unidades en
superioridad aérea y calcula un nivel de superioridad aérea del
teatro para cada una de las dos fuerzas, se presenta unicamente
para tu informacién y no se utiliza en el juego

Interdiccion

Las unidades asignadas a misiones de interceptacion intentaran
atacar a las unidades enemigas al moverse y también intentaran
reducir la capacidad del enemigo para suministrar a sus
unidades. Las unidades que esten en misiones de interdiccion
pueden ser atacadas por unidades enemigas en superioridad
aérea, también son protegidas por unidades amigas en
superioridad aérea.

La interdiccion es menos eficaz con mal tiempo y por la noche.

‘3ﬁff 9.1.5 Obteniendo informacion (Reglas avanzadas)

b Nunca tendras informacién completa sobre la ubicacion
de las fuerzas enemigas durante un juego. La cantidad
de informacién que tienes se basa en el tipo y la
ubicacién de tus uidades de reconocimiento y las condi-
ciones ambientales locales.

Niveles de informacion
Tu conocimiento de las localizaciones sera:

- Desconocido — No tienes informacién sobre la presencia de
unidades enemigas.

- Observado - Sabes que hay unidades enemigas, pero no
conoces su identidad ni su fuerza.

- Divisado - Sabes que hay unidades enemigas y conoces su
identidad y fuerzas.

Activos de reconocimiento

- Unidades - Todas tus unidades tienen la capacidad de
detectar, y en algunos casos evaluar las fuerzas de las unidades
enemigas en otras localizaciones cercanas.

- Seguridad interna — Todo el terreno que posees se considera
observado o divisado. Las localizaciones cercanas a zonas urbanas
densas tienen mas probabilidades de ser divisadas.

- Reconocimiento del teatro - Esto representa a tu red espiay a
tus aviones de reconocimiento. La calidad del reconocimiento
depende en gran medida de las condiciones ambientales. Con
el reconocimiento del teatro se pueden observar localizaciones
pero no divisarlas.

Actualizacion de la inteligencia

La informacion de inteligencia se actualiza al principio de cada
turno. Cada una de tus unidades reune informacion de las
localizaciones cercanas. Luego tus fuerzas de seguridad reunen
informacién de tu territorio y tu reconocimiento del teatro reune
informacién de las localizaciones del enemigo.

En general, las unidades sélo puede observar lugares adyacentes. Sin
embargo, silaunidad esta observando desde un lugar con un pico de
montana, la visibilidad de observacién puede ser hasta 40 kilbmetros. Esta
ventaja se deteriora con la disminucién de la visibilidad durante la noche.
Del mismo modo, si un lugar adyacente se ve a través de una escarpa
(acantilado..), la ubicacién es mas probable que sea descubierta por unid-
ades que miran hacia abajo y menos probabilidades de ser detectado
por las unidades que miran hacia arriba .

El reconocimiento del teatro es mas probable que observe
lugares con carreteras, puertos, bases aéreas, o grandes
concentraciones de equipo motorizado. Y menos probable que
observe lugares con colinas, barrancos, montafias, urbano
denso, jungla, bosques, asi como localizaciones nubladas o con
mala visibilidad. El reconocimiento del teatro es menos eficaz
durante los turnos de noche.

Un lugar que ha sido divisado continuara divisado siempre que
se mantenga en observacién por alguno de tus activos de
reconocimiento. La localizacion anteriormente observada
pasara a divisada si continua en observacién. Los lugares que
ya no esten en observacion cambiaran a desconocido.

El nivel de informacion de inteligencia disponible para cu-
alquier lugar en particular se muestra con la descripcién de la
ubicacién en el panel de informacion.

9.1.6 Efectos de las patrullas y guerrillas

Cuando una unidad ocupa un lugar, ese lugar se convierte en
propiedad de la fuerza de esa unidad. Lugares desocupados
tienden a seguir siendo propiedad de la ultima fuerza que los
ocupo. Hay, sin embargo, ocasiones en que un lugar puede
cambiar de propiedad sin ser ocupado por una unidad.

La guerrilla puede cambiar la propiedad de un lugar. Las
guerrillas operan con mayor eficacia en colinas, barrancos,
montafias, bosques y junglas. La guerrilla opera con menos
eficacia en puertos, carreteras, y no operara en bases aereas o
lugares urbanos. Las guerrillas sélo estaran disponibles si el
escenario las pide.

Las patrullas también actuan como una proyeccién de la
fuerza, ya que pueden cambiar la propiedad de lugares
cercanos.

- Un lugar adyacente a un lugar urbano denso se convierte en
propiedad de la Fuerza que posea esa ubicacién urbana.

- Un lugar adyacente a una unidad de una fuerza se convierte
en propiedad de la Fuerza que controla a esa unidad.

Los disefiadores de escenarios deben tener en cuenta estos
efectos al establecer valores objetivos de victoria.

277, 9.1.7 Suministro (Reglas avanzadas)

"ﬁ_’:_ }"" El suministro es un factor critico en TOAW ll. lasunidades
-l individuales necesitan suministros para operar efectivamente.

A medida que las unidades se mueven y luchan gastan su
reserva de suministro interno, los suministros gastados deben
ser repuestos. Los repuestos de suministros fluyen a traves de las
lineas de comunicacion desde las reservas de la fuerza, atraves
de las formaciones, hacia las unidades individuales.
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Lineas de comunicacion

Una linea de comunicacion es un camino de un lugar a otro. Las
lineas de comunicacion estan bloqueadas por las unidades
enemigas, los lugares adyacentes a los enemigos y no ocu-
pados por unidades amigas, barrancos sin carretera, dunas sin
carretera, o terrenos en los que no puede entrar una unidad
normal de tierra.

Suministro de la unidad

Cada unidad tiene su propio nivel de suminstro, el cual es un
porcentaje que refleja su reserva de suministros (comida, balas,
gasolina, etc.). Estos suminsitros estan en manos de las tropas,
disponibles para su uso inmediato. El suministro de una unidad
afecta en gran medida a sus capacidades.

Cada unidad gasta suministros seguin va cumpliendo tus
ordenes. Cuando sea necesario, las unidades recibiran nuevos
suministros de la reserva de la fuerza a traves del sistema de
suministro de su formacion. Las unidades pueden empezar un
escenario con un nivel del 150%. Toda unidad con un exceso de
suministros de mas del 100% perdera su exceso de suministros
si se mueve, por este motivo la participacion en un combate no
se considera movimiento.

La preparacion de unidades no suministradas esta limitada a no mas del
nivel de suministro de la unidad o la preparacién minima (33%), el que
sea mayor.

Unidades no suministradas con muy bajos niveles de preparacién
y suministro estan sujetos a los efectos de la desercidn. Las tropas
y el equipo se pierden de forma permanente y no se colocarén en
el fondo de reemplazos. El nUmero de deserciones aumenta
segun se van perdiendo la preparacion y los suministros. Las
deserciones tienden a empezar poco a poco (sobre todo en las
unidades con gran habilidad), pero se aceleraran con el tiempo.

Eficacia de distribucion de suminstros de la formacion
Cada formacién tiene una eficiencia de distribucion de
suministros, que es un valor de porcentaje que refleja la
capacidad de la Formacion para distribuir los suministros de la
reserva de la fuerza a las unidades de su formacion. Este valor se
establece para cada formacion, y en realidad significa cosas
diferentes para diferentes tipos de formaciones.

Reserva de suministros de la fuerza

Cada fuerza tiene un nivel de reservas de suministro. Este nivel
general se mantiene constante, pero puede variar en algunos
escenarios. Representa los suministros disponibles para su
distribucion a las unidades a través de los sistemas de suministro
de la formacion.

Compartir los equipos de transporte

Las unidades que no se mueven o no se les asignan érdenes de
reserva local o tactica, pueden prestar temporalmente una parte
de sus equipos de transporte (camiones, caballos, etc.) asu
formacion (y posiblemente a otras, dependiendo del nivel de
cooperacién) para ayudar en la distribucion de los suministros a
las unidades. El transporte por ferrocarril, barco o aire no usado
también contribuye al reparto de suministros. Esto significa un
impulso a la capacidad de la Formacion para distribuir los
suministros. Compartir los equipos de transporte no tiene
efectos negativos.

Efectos de la interdiccion
Las unidades aéreas del enemigo en misiones de interdiccion
afectan a la distribucion de suministros. Esto se determina por la

interdiccion local, mientrasque el valor medio a lo largo del teatro
(interdiccion del teatro) se calcula como una informaciéony no es
usado por el juego.

Efectos de cuartel general

El nivel de suminstro para una unidad aumenta en un 50% si
hay una unidad de cuartel general cooperativa en la misma
localizacién o en una adyacente (ver 8.6.1).

Si una unidad de cuartel general asignada a una formacién se destruye,
o todos sus support squads han sido eliminadas, la eficiencia de
distribucién de lafuerza disminuye. Deberias proteger a tus cuarteles
generales para evitar esto.

Lineas de suministro

Como caso general, a fin de recibir reabastecimiento, las unid-
ades deben ser capaces de trazar una linea de comunicacion a
una fuente de suministro amiga. Si la unidad no puede trazar
esta linea, su suministro se reducird en una cantidad igual al
numero de medios dias en un turno

Los suministros son primero trazados desde un punto de
suministro a traves de las lineas de ferrocarril no dafladas. Luego
avanza desde cada localizacion de ferrocarril no daflada a una
distancia igual al radio de suministro (se fija en el editor) a traves
de los terrenos con carreteras, urbano, puerto, aeropuerto.
Todas las unidades con una linea de comunicacion
ininterrumpida desde estos terrenos hasta una fuente de
suministro amiga estan totalmente abastecidas y tendran la
maxima cantidad posible de reabastecimiento. A esto se le
llama red totalmente suministrada.

Los suministros son luego trazados desde la red totalmente
suministrada a las tierras de cultivo y lugares abiertos. Cualquier
lugar con una linea ininterrumpida de comunicacién a través de
este tipo de terreno hacia una fuente de suministros amiga, se
suministra normalmente y provee el 75% de reabastecimiento
para las unidades.

Suministro limitado

Los lugares no totalmente suministrados, pero capaces de trazar una
linea de comunicacion dentro del radio de suministro de una
localizacién normalmente suministrada, se considera que tienen un
suministro limitado. Las unidades de estas localizaciones reciben el 50%
del reabastecimiento .

Suministro minimo

Los lugares no totalmente suministrados, pero capaces de trazar una
linea de comunicacion (de cualquier longitud) hacia una fuente de
suministros amiga, se consideran suministrados minimamente. Las
unidades en estos lugares reciben el 25% de reabastecimiento.

Radio de suministro de la fuerza
El valor por defecto del radio de suministro es de 4 hexdgonos,
pero puede variar desde cero hasta 25.

Efectos del terreno

Algunos tipos de terreno influyen en el reabastecimiento. Los
niveles de reabastecimiento de las unidades en pantanos y
montafias se reducen en un 33%.

Reaprovisionamiento en el aire

Si una unidad no puede trazar ninguna linea de comunicacion,
todavia puede ser capaz de recibir suministros. El nivel de
rabastecimiento en cualquiera de estos lugares depende de la
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capacidad de transporte aéreo que no se utilizo en el turno
anterior y del tamafio de las unidades en él, que requieren
reabastecimiento. Los niveles de reabastecimiento aéreo se
reducen en un 33% si la localizacién esta nublada y en un 50%
si esta muy nublada-

Reabastecimiento nocturno
Los niveles de reabastecimiento nocturno se reducen en un 33%.

Otras consideraciones del suministro

Si una unidad se ha movido en el turno anterior, su nivel de
reaprovisionamiento se reduce en un 33%. En el primer turno
de un escenario, las unidades que no pueden trazar unalinea
con un punto de suministro, siguen siendo chequeadas para
determinar si se suministran o no. Hay un handicap global o
reduccién del 33% para la red de suministro despues de la fase
de contabilidad. Esto se puede compensar mediante la opcidn
altos suministros, en las opciones avanzadas.

9.1.8 Reemplazos

Las pérdidas de equipo son un hecho en el campo de batalla. Si
estas pérdidas no son reemplazadas, tus unidades seran menos Utiles
con el paso del tiempo.Tus unidades son elegibles para recibir
reemplazos de sus existencias de equipos de la Fuerza si tienen
pérdidas, estan suministradas, y no estan embarcadas en los
buques o trenes. En la mayoria de los escenarios, tu fuerza de
reemplazos se repondra de forma regular. En algunos casos, las
unidades pueden tener diferentes prioridades para recibir
reemplazos. Si tu fuerza esta entera, los reemplazos apareceran
en forma de reconstitucion, las unidades previamente
destruidas son reconstruidas a partir del equipo de reemplazo.
Estas unidades apareceran como por probar en una
localizacion urbana lejos del enemigo.

Cuando una unidad se reconstruye, hay una demora de una a
cuatro semanas para que aparezca. Las unidades aéreas
reconstruidas aparecen en los aerédromos. Las otras unidades
aparecen en un punto especifico del escenario o cerca de las
fuentes de suministro en lugares urbanos o de carretera. Si no
hay una fuente de suministro en estos lugares, o si el punto de
reingreso del escenario no esta controlado por fuerzas amigas,
las unidades no se reconstruyen. Las unidades de fuerzas
especiales, artilleria de costa y artilleria fija nunca se
reconstruyen. Las unidades aerotransportadas o de
planeadores que se reconstruyen, conservan su icono, pero ya
no son elegibles para movimiento aerotransportado.

Recuperacion de preparacion (Reglas avanzadas)

M

<475 unidades pierden preparacién durante su movimiento

7<= bate. La preparacion de la unidad se recupera al principio
de cada turno. La cantidad recuperada depende del tiempo del
escenario y de su escala, pero en general serd aproximadamente la
cantidad necesaria para recuperarse plenamente de un
movimiento maximo. Las unidades se recuperan peor si se han
movido en el turno anterior, ocupan un lugar contaminado, o no
estan suministradas

Debido a la naturaleza altamente tecnica de las unidades aéreas
y de helicdpteros, la recuperacion de estas unidades esta
fuertemente afectada por la habilidad de la unidad. A menos
habilidad, menos recuperacion.

9.1.9 Refuerzos y retiradas

De vez en cuando nuevas unidades pueden aparecer en el mapa como
refuerzos. Por lo general aparecen en un determinado momentoy lugar,
pero hay diferencias en las restricciones entre los distintos tipos de
unidades y lugares diferentes. Los refuerzos pueden aparecer en un
determinado cruce, o, si el escenario lo requiere, como resultado de alguin
evento. Puedes ver el informe de los refuerzos esperados para ver cuando
llegaré una determinada unidad, pero las unidades puede llegar ya sea
antes o después del turno previsto. Los refuerzos siempre entran en o
cerca de la ubicacion indicada en el informe, si ese lugar esté disponible.
Por lo general, una ubicacion esta disponible si la unidad puede moverse
enellacon normalidad. En algunos casos hay restricciones adicionales.
Puedes comprobar la ventana r refuerzos recientes (disponible en el menut
Ver) para obtener informacién sobre los refuerzos recibidos en este tumo.

Ver 16.9 y 16.10 para obtener mas informacién acerca de las
diversas ventanas de refuerzos

Unidades terrestres

La mayoria de las unidades de tierra apareceran siempre en el
lugar determinado en el informe de Formacién, si ese lugar esta
disponible. Un lugar sélo se considera disponible si esta
controlado o se encuentra en un borde del mapa. Si por alguna
razén, la ubicacion no esta disponible, las unidades programadas
para aparecer en un borde del mapa, apareceran en algun otro
lugar disponible en el borde mismo mapa, en un radio de dos
hexagonos. Las unidades programadas para aparecer fuera de un
borde del mapa sélo entrara en el lugar si este esta controlado.

Refuerzos de guerrilla

Las unidades de guerrilla programadas como refuerzos pueden
aparecer en cualquier lugar dentro de un radio de tres hexagonos
de su ubicacion de refuerzo programada, si ese lugar esta
controlado por el enemigo.

A diferencia de otras unidades, las unidades de guerrilla puede aparecer
en lugares de propiedad enemiga, convirtiendo la ubicacién a la fuerza
amiga en el momento de su entrada.

Refuerzos navales
Las unidades navales apareceran en el lugar de agua profunda
mas cercana cerca del borde del mapa.

Refuerzos aereos

Las unidades aéreas apareceran en la base aérea disponible mas
cercana. Las unidades aéreas navales apareceran en
portaaviones o bases aéreas.

Retiradas

En algunos escenarios, algunas unidades pueden ser pro-
gramadas para retirarse. El juego retira la unidad de la manera
mas apropiada. Asegurate de revisar el informe de refuerzos
para los retiros cuando se juega un escenario, ya que puede ser
una desagradable sorpresa si tu plan en su totalidad depende
de una unidad que esta programada para ser retirada. Si una
unidad se retira, se enumera en la ventana de refuerzos
recientes su turno de retirada.

ﬁﬁﬁr’ 9.1.10 Mando y control (Reglas avanzadas)

Tty Generalmente puedes dar 6rdenes de movimiento o
de ataque a cualquier unidad en el mapa. Las
excepciones son:
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Unidad reorganizandose

Las unidades que fallan multiples chequeos de calidad durante
un combate, por lo general como resultado de importantes
pérdidas, pueden llegar a estar tan desorganizadas, que ya no
responderan a tus érdenes. Al comienzo de cada turno se
chequean todas las unidades que estan reorganizandose para
ver si han terminado su reorganizacion. Las unidades deben
superar un chequeo de calidad para completar su
reorganizacion. Que sera mas probable de superar si la unidad
estad suministrada, no se ha movido en el turno anterior y se
encuentra al lado de una unidad de cuartel general.

Una unidad que esta reorganizandose (o cualquier otra que no
se puede mover en el turno, por ejemplo: reservas, etc) tiene
una barra de color naranja detras de los nUmeros de ataque,
movimiento del icono 2D.

Restricciones de ataque de la formacion

Las unidades de un aformacién que fallen un control de calidad
de formacién al principio de un turno, se considera que esta
reorganizandose, y no estaran disponibles para recibir érdenes
de combate, podran defenderse pero no lanzar ataques.

La calidad de la formacién es la media de la habilidad de la
fromacién con la media de las habilidades de las unidades
asignadas a ella. La calidad de la formacién se reduce si muchas
unidades estan divididas. La formacién pasa un chequeo de
calidad, si este valor es mayor que un numero al azarde 1 a
100, o si el nUmero de unidades que han experimentado
pérdidas importantes en combate en el turno anterior es mas
pequefio que un numero aleatorio entre 1y el nUmero de
unidades en el Formacidn. Esto significa que las formaciones
estan sujetas a la reorganizacién tras los combates.

La habilidad de una formacién se reduce en un 50% si una unidad de
cuartel general asignada a ella es destruida., o todos los grupos de
mando asignados a dicha unidad han sido eliminados. Deberias
proteger tus unidades de cuartel general para evitar esto.

10.0 Dar ordenes a tus fuerzas

Un nuevo turno se iniciara si el escenario no termina en los
controles contabilidad (seccion 8.0). Durante cada turno, tuy tu
oponente teneis la oportunidad de dar érdenes a vuestras
fuerzas.

10.1 Variable de iniciativa

La fuerza definida en el escenario como el primer jugador
(normalmente la atacante) siempre se movera la primera en el
primer turno del escenario. Después, el primer jugador esta
determinado por un chequeo de la Iniciativa. Esto significa que
el orden de los jugadores pueden cambiar de turno a turno.

El nivel de iniciativa de una fuerza se debe parcialmente al azar,
pero esta fuertemente influenciada por la media del movimiento
asignado de todas las unidades de tierra amigas que estan en el
mapa, no asignadas a las formaciones con un estado de reserva.

Excepciones PBEM y humano vs humano: en estos modos de
juego, la Iniciativa se mantiene fija en el orden establecido en el
primer turno del juego.

10.2 Uso del panel de control del juego

Botones del panel de control

Dependiendo del tamafio de la ventana del juego, puede haber
hasta siete filas de botones en el panel de control, debajo del
panel de la unidad. Las funciones de estos botones se
describen mediante avisos en el panel de informacién en la
parte inferior de la ventana. Los botones de control mas
importantes del panel se agrupan en las dos primeras filas:

Unidad anterior - El juego centra su atencién en la
unidad anterior, seleccionandola como la unidad activa

Siguiente unidad - El juego centra su atencién en la
unidad siguiente, pasandola a la unidad activa.

Visualizacion de iconos - Cambia la visualizacién | e
2D del icono de la unidad, se elige entre mostrar
las fuerzas de la unidad o su movimiento restante.

Resolver combates/acabar turno - Si has planeado un
combate, este botdn lo resolvera. Dependiendo del estad
de tus fuerzas despues del combate, el turno puede acab
o continuar. Si no has planeado un combate acaba el turno.

E BE D

Formacion anterior - El juego centra su atencién en la
formacién anterior, pasando su primera unidad a la unidad
activa

Siguiente Formacion - El juego centra su atencién en
la siguiente formacion, pasando su primera unidad a la
unidad activa

e B

Formacion actual - Abre la ventana de la formacién
actual, para examinar toda la formacién o dar diversas
érdenes a las unidades de la formacién

B

Deshacer - Deshace la orden anterior.

«¥1s, 10.3 Seleccionar opciones del
W% teatro (reglas avanzadas)

En algunos escenarios es posible que tengas opciones para
solicitar acciones que pueden afectar a la situacién en el mapa.
Al principio de tu turno se te notificard con un mensaje si hay
opciones de teatro. Usa los menUs ver>opciones de teatro para
activarlas. Tu seleccion se hara efectiva cuando acabe tu turno.

10.4 Dar ordenes a tus unidades

Normalmente das las drdenes de movimiento o ataque con un
click derecho en cualquier lugar del mapa. Selecciona las
unidades haciendo click izquierdo sobre ellas.

¥t 10.4.1 Ordenes de las reglas avanzadas para las unidades
T En la mayoria de los casos poras elegir cuantas
unidades cumpliran tus 6rdenes. Dependiendo de tus
drdenes,una o mas de tus unidades intentaran atacar o
moverse hacia el lugar seleccionado por la ruta mas

=4 ke

adecuada. Si haces click derecho en @
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tu unidad actual, te saldra un menu emergente desde donde
podras dar varias érdenes a esa unidad.

v . 10.4.2 Ordenes del menu emergente (reglas avanzadas)

iy Puedes usar este menu para dar 6rdenes a tus

unidades.La mayoria de estas 6rdenes también se
pueden dar desde otras ventanas, etc, pero este menu es el
lugar mas conveniente para ver cuales son las opciones que
tienes para una de tus unidades en un momento dado. Las
ordenes que puedes dar son las siguientes:

Ten en cuenta que algunas ordenes no se mostraran si no son
pertinentes para el periodo de tiempo en el que estes jugando.

- Disolver unidad - Lasunidades disueltas se eliminan del mapay
devuelven todo su equipo atu fuente de reemplazos. No es posible
disolver unidades que esten derrotadas, reorganizandose, no
suministradas o de guamicion.

- Dividir Unidad - Divide la unidad en dos o tres unidades mas
pequefias.

- Recombinar unidad - Recombina las unidades mas pequefias
divididas anteriormente en una sola unidad mds grande.

- Subir a tren - La unidad sube a bordo de un tren.
- Subir a avion - La unidad sube a bordo de un avion.

- Subir a helicoptero - La unidad sube a bordo de un
helicéptero

- Subir a barco - La unidad sube a bordo de un barco.

- Desembarcar - La unidad baja de un tren avién, barco o
helicéptero.

- Reparar ferrocarril - La unidad intentara reparar las vias
dafiadas en su ubicacién.

- Destruir puentes - La unidad destruye los puentes en su
ubicacién.

- Reparar puentes - La unidad intentara reparar los puentes
dafiados en su ubicacion

- Despliegue: Atrincherar - cambia el despliegue defensivo a
defensa, atrincherado o fortificado.

- Despliegue:Reserva tactica - La unidad cambia a reserva tactica.
- Despliegue:Reserva local - La unidad cambia a reserva local.
- Despliegue: Mévil - La unidad cambia a despliegue movil.

- Mision: Superioridad aérea - Solo para unidades aéreas; la
unidad asume una misidn de superioridad aérea.

- Mission:Interdiccién - Solo para unidades aéreasy helicopteros; la
unidad asume una mision de interdiccion.

- Mission: Apoyo al combate - Solo para unidades aéreasy
helicdpteros; la unidad asume una misién de apoyo al combate.

- Misién: Descansar - Solo para unidades aéreas y helicdpteros; la
unidad asume una misidn de descanso.

- Ordenes: Minimizar perdidas - Fija la tolerancia a las pérdidas
para minimizarlas.

- Ordenes: Limitar perdidas - Fija la tolerancia a las pérdidas para
limitarlas.

- Ordenes:Ignorar perdidas - Fija la tolerancia a las pérdidas para
ignorarlas.

- Mostrar informe de la unidad- Muestra el informe (16.1).

- Mostrar informe de formacion - Muestra el informe (16.2).

- Mostrar composicién del grupo - Muestra el grupo(6.1.2).

10.4.3 Movimiento a lugares distantes

En algunos escenarios, algunos lugares puede estar distantes.
Estos lugares se utilizan generalmente para representar puertos
y aerodromos fuera del mapa y con frecuencia estan rodeados
de lugares no jugables o de aguas profundas. La distancia de un
lugar distante se incluye en la determinacion de rangos de
ataque.

10.4.4 Movimiento terrestre

Este es el movimiento normal de las unidades de tierra a través
de ciertos tipos de terreno permitidos.

10.4.5 Cambio de propietario

Cuando una unidad, no de guerrilla, entra en un lugar controlado
por el enemigo, ese lugar pasa a ser controlado por la fuerza
ocupante. Entrar en lugares controlados por el enemigo acarrea
penalizaciones al movimiento (ver 11.9.3).

Las unidades de guerrilla tienen la habilidad especial de elegir
entre dos tipos de movimiento. Por defecto estas unidades no
cambian la propiedad de los lugares por los que pasan.
Despues de terminar su movimiento y otra unidad es
seleccionada, el lugar ocupado por la unidad de guerrilla pasa a
ser controlado por la fuerza amiga. Este modo tiene a su favor
ventajas en combate (ver 16.1.2) en el ataque desde lugares
que antes eran controlados por el enemigo durante el turno,
mediante la retencion de mas terreno enemigo controlado
desde el que obtener la bonificacién en turnos posteriores. Las
unidades de guerrilla también puede operar de manera mas
abierta al optar por convertir hexagonos por los que se mueven
a través. Para convertir un lugar durante el movimiento, denten
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la unidad de guerrilla en el lugar a convertir y selecciona otra
unidad. Esto convertird el hexdgono en el que se paro la guerrilla,
luego puedes continuar moviendola, repitiendo este proceso
para convertir mas hexagonos.

10.4.6 Dario al ferrocarril

Cualquier lugar con vias controlado por el enemigo, sera dafiado
cuando una unidad amiga entre en él. Las vias dafiadas no se
pueden usar para el movimiento por ferrocarril.

10.4.7 Desgaste de transito

Incluso en el mejor de los casos, tus unidades tendran pérdidas
de equipo durante su movimiento. La mayoria de estas pérdidas
representan a rezagados o pequefios retenes para asegurar la
proteccion de la ruta. El equipo perdido es asignado a tu fuente
de reemplazos para una redistribucién posterior. Si una unidad
esta no suministrada, las pérdidas por transito se pierden
definitivamente.

10.4.8 Misiones de interdiccion

Situ enemigo tiene todas las unidades de aire volando misiones de inter-
diccion, es posible que tu unidad pueda ser atacada durante su movi-
miento. La probabilidad de que la ataquen, es proporcional al nivel local
deinterdiccion. de tu enemigo. Las unidades en carreteras o embarcadas
en el tren son particularmente vulnerables a las misiones de interdiccion.
Las unidades aéreas del enemigo en misiones de interdiccion pueden ser
interceptados por tu superioridad aérea local, que a su vez esta sujetaa
los ataques de superioridad aéra local de tu enemigo.

10.4.9 Gasto de suministros

Tus unidades consumen parte de sus suministros internos y sufriran
una reduccidn de preparaciéon con cada punto de movimiento
realizado.

fﬁ_j_“r ‘_a_’ 10.4.10 Retirada (Reglas avanzadas)

"{,‘v = En el mundo real, puede ser muy dificil romper el con-
X3 nel enemigo. Cuando ordenas a una unidad para que salga
de unlugar adyacente al enemigo la unidad intentara retirarse. Las
drdenes de retirada exitosas se convierten en 6rdenes normales de
movimiento.

La retirada es automitica si:

-Tu unidad es de fuerzas especiales,

-Tu unidad es de cuartel general o de artilleria, y la ubicacién de
destino esta ocupada por una unidad amiga, y/ o la unidad se

estd moviendo a un destino no adyacente a una unidad
enemiga, y hay una unidad amiga en el lugar que deja vacante.

Tu retirada mejora si:

- La unidad tiene una gran capacidad de reconocimiento,

- Tu unidad comenzé el turno con un nivel de movimiento muy
alto en relaciéon con las unidades enemigas que se encuentra
juntoaella,y/o

-La unidad esta equipada con mucho equipo blindado.

Tu retirada se reduce si:
- Las unidades enemigas tienen una gran capacidad de reconocimiento,

-Tu unidad comenzé el turno con un nivel de movimiento muy
bajo en relacién con las unidades enemigas.

Terrenos que modifican la capacidad de reconocimiento de
las unidades en retirada:

- Barrancos, Bosques, Super Rios, yCanalde Suez ofrecen la mejor
cobertura para la retirada (3x Reconocimiento).

- Seto, Urbano denso, Rio, Canal, y fortificado (2.5x Recon).
- Montafias, Urbano (2x Recon).
- Cultivos, Colinas (1.5x Recon).

Estos modificadores de terreno no son acumulativos, sélo se
toma el del mejor terreno. A efectos de la retirada, las
capacidades de reconocimiento de la unidad se multiplican por
un adicional de 0,5 en turnos de noche o si hay fuertes lluvias o
nieve en el lugar (que es acumulativo).

Situ unidad no puede retirarse del enemigo, sera objeto de un
ataque en retirada. Esto es un ataque por flanqueo a tu unidad al
intentar moverse. El ataque se basa en la fuerza de ataque de todas
las unidades enemigas que participan, y la fuerza de defensa de la
unidad en movimiento, ademds de los apoyos desde el aire y
unidades de artilleria. Sélo la unidad mévil tendra pérdidas, que
pueden obligalar a retirarse, dividirse en subunidades, o (en el
peor de los casos) disolverse.

Si las unidades que intentar retirarse son mucho mas débiles
que las unidades enemigas adyacentes, hay un costo de
movimiento adicional de hasta 3 veces el costo normal para salir
del lugar. Unidades relativamente fuertes no tendran costos
adicionales al movimiento.

Si deseas evitar los efectos de la retirada en tus juegos, puedes poner en
off laopcidn retirada activa en la pantalla de opciones de juego.

hﬂr.ﬁ

e
iy

10.5 Menus de ataque y planificacion de
ataque (reglas avanzadas)

Cuando das érdenes a tus unidades para entrar en un lugar ocupado
por el enemigo, en realidad esta creando un plan para un ataque a esa
posicion en algun momento mas adelante del turno. En casos raros,
los defensores podra decidir retirarse (ver seccion 10.5.2, Retirada
antes del combate, mas abajo). Si esto sucede, las unidades pueden
avanzar en el lugar vacante. Si el defensor no se retira antes del
combate, un menu desplegable te permitira crear un ataque. Puedes
seleccionar rapidamente el nimero de unidades para atacar con su
tolerancia a las pérdidas directamente desde el menu emergente. Si
deseas organizar la batalla en detalle, se puede elegir la ventana de

planificacion de ataque (click derecho en la unidad a atacar).
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~-  10.5.1 Despliegue en atague (Reglas Avanzadas
e plieg que (Reg )

‘onfigurar tantos ataque como quiieras. El énfasis de las rdenes
uwebdidiue que selecciones determinara como de duro lucharan tus
unidades. Si hay mas de una unidad programada para atacar, todas las
unidades involucradas se combinan en un solo ataque. A las unidades se
les pueden dar 6rdenes de ataque, ataque limitado, o bombardear al
defensor. Al seleccionar el tipo de ataque que hara la unidad, se puede dar
oérdenes individuales a cada unidad;

Ejemplo: Una unidad se puede poner enignorar pérdidas, otraen
minimizar pérdidas, etc)

Las unidades atacantes participan plenamente, y pueden
avanzar a la localizacién de la que se retira el enemigo. Las
unidades en ataque limitado, afladen la mitad de su fuerza al
ataque y solo sufren la mitad de las pérdidas que habria en un
ataque normal, y no avanzan a la localizacion despues del
combate. Con tus unidades aéreas y de artilleria se pueden
hacer ataques de bombardeo contra una unidad enemiga
dentro de su alcance, haciendo click derecho en una unidad
enemiga no adyacente dentro del rango de ataque de tu
unidad. Los ataques tienen prioridad sobre los bombardeos. Si
se ataca una ubicacién que tiene previsto un bombardeo, las
unidades en bombardeo se agregan al ataque. Los
bombardeos son generalmente menos efectivos que los
ataques, pero pueden ser utilies para dar a unidades enemigas
fuera del alcance de un ataque normal.

10.5.2 Retirada antes del combate

La primera vez que ordenas a una de tus unidades atacar a una unidad
enemiga, hay una posibilidad de que dicha unidad se retire sin combatir.
Sihay un gran diferendia entre tu fuerza de ataque y la defensa del
enemigo, el ordenador hara un chequeo para decidir si la unidad se retira
deinmediato en vez de combatir.

Cuando se esta chequeando por si hay una retirada antes del
combate, también se hace otro chequeo de un ataque por
flanco, que depende de la cantidad de equipo pasivo que tiene
la unidad y la escala del escenario.Si el defensor no tiene
suficientes equipos para cubrir la totalidad de su frente, y el
atacante pasa un control de calidad, la posibilidad de una
retirada antes del combate se incrementa en una fraccién al
azar entre unoyy:

Densidad de equipo atacante / Densidad equipo defensor

Esto hace que sea mas posible que unidades pegefas
se retiraran antes del combate contra unidades mas grandes,
por que la unidad mas grande ha conseguido flanquearla.

Hay dos tipos de retirada antes del combate. Si las unidades defensoras
fallan un control de calidad, simplemente se retiraran. Estan sujetas a los
mismos tipos de penalizaciones y pérdidas que en las retiradas normales
despues de un combate. Dependiendo de su tolerancia a las pérdidas, las
unidades que pasen este control de calidad, pueden retirarse antes del
combate, para evitar su probable destruccion. Esto es mas probable con
unidades que tienen drdenes de minimizar pérdidas.

Las unidades que se retiran antes de un combate que han
pasado este control de calidad se tratan mas favorablemente
que las que no lo han pasado.

En muchos casos, la retirada antes del combate tendrd como
resultado la destruccion de la unidad defensora durante su
movimiento. Las unidades de cuartel general y artilleria, asi
como las unidades con érdenes de minimizar perdidas, tienen
mas posibilidades de retirarse antes del combate.

Las unidades que avanzan en los lugares dejados por las
unidades en retirada, pagan el costo adicional por entrar en
territorio enemigo, aunque estan exentas del costo por moverse
cerca de unidades enemigas adyacentes.

10.5.3 Opciones de atague (Reglas avanzadas)

vy Si la unidad defensora no se retira antes del combate, se
W e preguntara por tus érdenes. Dependiendo de las
circustancias, tendras las siguientes opciones:

- Ataque de una sola unidad:La unidad actual atacara la
posicién del enemigo.

- Ataque limitado de la unidad:La unidad actual hara un ataque
limitado a la posicion del enemigo.

- Bombardeo de una sola unidad: La unidad actual
bombardeara la posicién del enemigo.

- Ataque de grupo:Todas las unidades que estan en el mismo
grupo que la unidad actual atacaran la posicién del enemigo.

- Ataque limitado de grupo: Todas las unidades que estan en el
mismo grupo que la unidad actual haran un ataque limitado a
la posiciéon del enemigo.

- Bombardeo de grupo: Todas las unidades con capacidad de
bombardeo en el grupo de la unidad actual bombardearan la
posicién del enemigo.

- Ataque nuclear: La unidad hace un ataque nuclear. Su fuerza
se muestra en el menu.

- Destruir puentes: La unidad atacara los puentes en su
ubicacion. Su probabilidad de exito se muestra en el menu.

- Ataque con todas las unidades: todas las unidades
(independientemente de su formacidn o grado de cooperacion
; ver 8.6.1) que puedan participar, atacaran la posicion del
enemigo.

- Ataque limitado de todas las unidades: todas las unidades
(independientemente de su formacién o grado de cooperacién
; ver 8.6.1) que puedan participar, hardn un ataque limitado a
la posicion del enemigo.

- Minimizar perdidas: Si el enemigo ofrece una determinada
oposicion, el ataque se detiene, por lo que las pérdidas se
reducen al minimo tanto como sea posible.

- Limitar perdidas:El ataque continua, incluso si hay pérdidas
significativas, esta es la drden tipica de ataque
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- Ignorar perdidas: El ataque continua con independencia de
las pérdidas. Debido a las pérdidas excesivas, este tipo de
ataque debe utilizarse raramente y con precaucion.

10.5.4 Reconocimiento (Reglas avanzadas)

A medida que tus unidades se adentran en territorio enemigo,
descubriran a las unidades enemigas previamente
desconocidas que va encontrandose en su camino.
Normalmente solo se descubren el nimero de unidades y su
tipo. Si tu unidad tiene una gran capacidad de reconocimiento,
también puede descubrir informacién sobre su fuerza. Las
unidades aéreas o de momiviento aéreotransportado tienen
pocas posibilidades de obtener informacién de las unidades
enemigas. Estas unidades pueden volar por encima de las
unidades enemigas sin ver dichas unidades.

11.0 Movimiento

Ty
rir

11.1 Movimiento naval

Este es el movimiento de unidades navales a través de aguas
profundas o puertos.

11.2 Movimiento aereo

Este es el movimiento de las unidades de aire de una base aérea
a otra. Mientras que las unidades de aire pueden atacar a
cualquier enemigo dentro de su rango, sus destinos de
movimiento se limitan estrictamente a bases aéreas amigas.

11.3 Movimiento por ferrocarril

Este es el movimiento de las unidades de tierra en tren, a lo largo
de las lineas de ferrocarril. Para utilizarlo, una unidad debe
comenzar su turno en un lugar de ferrocarril y el transporte fer-
roviario debe ser suficiente para llevar la a unidad. Haz click en el
icono de tren, que se muestra en el panel de la unidad, para
subir la unidad o desembarcarla del tren. Véase 11.7

Las unidades pueden desplazarse grandes distancias por ferrocarril
sin desgaste de movimiento o pérdida de suministros y de prepara-
cion, sin embargo, son muy vulnerables a los ataques enemigos.

11.4 Movimiento transportado por mar

Este es el movimiento de las unidades de tierra, a lo largo de
aguas profundas o puertos. Para utilizarlo, una unidad debe
comenzar su turno en un lugar de puerto y el transporte
maritimo debe ser suficiente para llevar la unidad. Haz click en el
icono de barco que se muestra en el panel de la unidad, para
subir la unidad o desembarcarla del barco.

En algunos escenarios, algunas unidades pueden tener una
capacidad anfibia independiente y siempre se pueden mover
con movimiento transportado por mar.

11.5 Movimiento aerotransportado

Este es el movimiento de las unidades de tierra con capacidad
aerotransportada a bordo de unidades aéreas, parausarel
movimiento aérotransportado la unidad debe comenzar sutumoen una

base aérea y debe haber suficiente capacidad de transporte
aéreo para llevar la unidad. Las unidades sélo podra subir a
bordo de aviones si hay otra unidad presente en el lugar, o si
no hay unidades enemigas en lugares adyacentes. Haz click en
elicono de avién que se muestra en el panel de la unidad, para
subir la unidad o desembarcarla del avion.

Una unidad érotransportada se puede desembarcar en cualquier
base aérea amiga sin ninguna penalizacién, o se puede lanzar en
paracaidas sobre cualquier ubicacién en la que normalmente
podria entrar o atacar. A menudo el contenido de esa ubicacion
es desconocido. Si se descubren unidades enemigas en el
momento del lanzamiento, la unidad lanzada desde el aire sera
destruida, a menos que el enemigo opte por retirarse.antes del
combate.

Algunos de los equipos son demasiado pesados como para
moverlos mediante aviones. Al embarcar una unidad en
un avioén, este equipo se elimina de la unidad y se manda
a la fuente de reemplazos, para una redistribucién posterior.

Las unidades de cuartel general solo se pueden lanzar dentro del
territorio amigo.

Las unidades aérotransportadas estan sujetas a pérdidas de
equipos y a una posible division arbitraria en sub-unidades en
lanzamientos desde el aire, y puede ser esparcidos fuera de su
ubicacion de destino prevista en los escenarios de escala
pequefia (de cinco a diez kildmetros). Los terrenos malos
(bosques, selva, Barrancos, Montafias, Urbano, etc) y los factores
ambientales (el mal tiempo, la noche) pueden tener un fuerte
efecto negativo en las unidades lanzadas desde el aire.

Si el enemigo tiene unidades aéreas en superioridad aérea, tus
unidades pueden sufrir desgaste por interceptacién del
enemigo. Es mejor evitar estos transportes aéreos si hay una
significativa superioridad aérea por parte del enemigo.

11.6 Movimiento aeromovil

Este es el movimiento de helicopteros y unidades de tierra con capacidad
aéromovil subidas en helicopteros. Para utilizar este movimiento, la unidad
debe de ser de helicoptero, 0 comenzar su tumo dentro de un radio de 200
Km de una unidad de helicdpteros de transporte con una suficiente
capacidad de transporte combinada para llevar ala unidad. No es necesario
estar en el mismo luar que una unidad con helicdpteros de transporte. Haz
click en el icono de helicoptero que se muestra en el panel de la
unidad, para subir la unidad o desembarcarla de helicépteros.
Una unidad no puede proporcionar transporte aeromévil si ya se
ha movido en el turno. Cualquier unidad de helicopteros que
haya participado en un movimiento aeromovil tiene su
movimiento reducido a cero durante el turno.

Esimportante tener en cuenta que la asignacién de material de
transporte HH a una unidad le otorgara la posibilidad de aportar su
capacidad de transporte aeromévil a cualquier unidad amiga que use
movimiento aeromévil. Esto puede tener consecuencias imprevistas si
otras unidades de los alrededores, usan transporte aeromévil, ya que
esto vaa inmovilizar a la unidad que proporciona la capacidad de
transporte aeromovil.

Las unidades de helicoptero solo se pueden mover por lugares
controlados por la fuerza amiga. Esta restriccién no se aplica a
las unidades aeromaviles usando transporte aeromévil, que
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incluso pueden entrary pasar por lugares ocupados por el
enemigo.

Las unidades con transporte aeromoévil estan sujetas a la
interceptacion de las unidades enemigas en superioridad aérea, y
al fuego antiaéreo de las unidades enemigas que sobrevuelan.

Una unidad aeromdévil podra desembarcar sin ninguna
penalizacion en cualquier lugar jugable no ocupado por unidades
enemigas. Si se desembarca sobre una unidad enemiga, se lleva a
cabo un asalto aeromévil. A diferencia de las unidades
aerotransportadas, las unidades aeromdviles no estan sujetas a la
dispersion. Estas unidades desembarcan automaticamente
cuando acaban su asignacién de movimiento, si acaba el turno o
si seleccionas otra unidad. Las unidades desembarcadas tienen la
mitad de su movimiento original.

Si un asalto aeromévil va mal, o si por alguna otra razén la
unidad pone fin a su movimiento, sin desembarcar, la unidad
sera devuelta a su ubicacién original. Dependiendo de la razén
de fracaso, la unidad puede sufrir pérdidas importantes - en
particular de las armas mas pesadas. En algunos casos, puede
ser posible embarcar la unidad y de inmediato iniciar otro
movimiento aeromovil y asalto, pero esto no suele ser una
buena idea.

11.7 Estado de embarcado

Una unidad embarcada (independientemente de que lo este en
un barco, aviéon o tren) muestra un botén de embarcada en el
icono en el panel de la unidad. En la mayoria de los casos
puedes desembarcarla haciendo click en dicho boton, o en el
menu emergente que sale al hacer click derecho sobre la
unidad. Cuando la unidad esta embarcada un icono 2D
especial, que depende del tipo de transporte usado, substituye
al icono 2D normal de la unidad.

Una vez que una unidad ha gastado todos los puntos de
movimiento del transporte en el que esta embarcada, por lo
general tiene una capacidad limitada para moverse por tierra
en el turno del desembarco. Ver 11.4 (Movimiento por mar),
11.6 (Movimiento Aeromévil), y 13.13 (ataques anfibios) para
obtener mas informacion sobre el ataque, y los ataques de las
unidades embarcadas.

11.8 Costes de movimiento

Para que una unidad pueda entrar en un lugar, debe tener su-
ficientes puntos de movimiento. Si una unidad no se ha movido
o ha atacado previamente en el turno, siempre se puede mover
al menos una vez en cualquier lugar permitido sin importar el
costo. Los costos de movimiento se basan en los niveles de
suministro y equipo asignado, y en el escenario fisico y escalas
de tiempo.

11.9 Costes de movimiento por tierra

11.9.1 Carretera

Los costes de movimiento por carretera varian de 1 a
3, dependiendo del numero de vehiculos y caballos que haya
en el lugar. El barro aumenta los costes de movimiento
en carreteras no mejoradas en +1

11.9.2 Fuera de carreteras

El costo minimo estandar para una unidad de tierra para entrar
en lugares permitidos se basa en la categoria de movimiento
de la unidad, de la siguiente manera:

- Coste minimo (movimiento a pie o mixto): 1

ﬁ‘}{? Costo minimo (movimiento motorizado): 2 (Reglas
Avanzadas) La presencia de unidades amigas en un
T lugar puede aumentar el coste para entrar en ese lugar
La cantidad exacta del aumento del costo depende del
numero de vehiculos y caballos que ya estan ahi, y afecta a
las unidades motorizadas con mas fuerza que a otros tipos.
Las unidades con policia militar puede reducir los
aumentos de los costos de movimiento. Si ya hay nueve
unidades en el lugar, o si hay unidades enemigas alli, el
movimiento no estd permitido. Si hay menos de nueve
unidades amigas en el lugar, el coste maximo para la en-
trada se basa en la categoria de movimiento de la unidad:

)
b } g (Reglas avanzadas) Costo maximo (movimiento a pie
“rf“’ 0 mixto):3

7 cﬁ?’ - (Reglas Avanzadas) Costo maximo (movimiento
< 1F motorizado): 6

11.9.3 Costes adicionales de movimiento

Algunos tipos de terreno prohiben la circulacién o imponen costos
adicionales para la entrada de la siguiente manera:

- Alpino: No permitido, excepto si tiene una carretera
- Cualquier bosque: +2
- Arido: Sin efecto

- Barrancos: No permite el movimiento mixto o motorizado;
Unidades de montaia +2, todas las demas x3

- Cercados/Seto vivo: +2

- Vias rotas: Sin efecto; no puede ser usado para movimiento por
ferrocarril

- Terreno contaminado: Afiade el 50% al total del costo para
entrar en un lugar. Esto evitard que la unidad se mueva mas de
un hexagono contaminado por turno.

- Cultivos: +1

- Dunas: No permite el movimiento mixto o motorizado;
Unidades de montaia +2, todas las demas x3

- A traves de escarpas: Unidades de montafia +1, a pie +2, todas
las demas +3

- A traves de escarpa importante: unidades de montafia +2,a
todas las demas no se les permite, excepto si hay una carretera

- Agua profunda: No permitido, excepto si hay una carretera

- Urbano denso/Ruina urbana densa: +1
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- Enemigo adyacente: +12.5% a 25% de la asignacion original
de movimiento. Depende de la capacidad de reconocimiento de la

unidad.El costo se evalua al salir de un hexagono adyacente al
enemigo, no al entrar en el.

- Terreno controlado por el enemigo: Hasta el 10% de la
asignacion original de movimiento. Depende de la capacidad de
reconocimiento de la unidad. Este costo se aplica durantetodoel tumola
primera vez que se ocupa una localizacion enemiga.

- Pantano inundado: Unidades anfibias +2, no se permite para
todas las demas
1.«.)’:'1'3., (Reglas avanzadas)Congelado: Rio, Super Rio, Canal, o
",[“,‘—?f—‘:‘ agua poco profunda: Sinefecto. Las unidades terrestres
-4+ pueden moverse en lugares poco profundos de agua
congelada. Los suministros se pueden trazar a traves de
lugares poco profundos de agua congelada como si se tratara
de terreno abierto.Siuna unidad esta en un lugar de agua congelada,
cuando se deshiela la unidad se mueve a un lugar adyacente si es posible.
Sino se puede mover a un lugar adyacente, la unidad se evaporay todo
su equipo se pierde.
Debes mirar el informe meteorologico para evitar perdidas
de unidades desplegadas en lugares congelados con la lleg-
ada de la primavera.

- Colinas: Sin efecto para las unidades de montafia, mixto o
motorizado +2, todas las demas +1

- Montafias impasibles: No permitido

-Jungla: +3

- Bosque pequefio: +1

- Pantano: Mixto o motorizado +3, todas las demas +2.

- Montafa: Unidades de montafia +1,a pie +2, todas las demas
+3

- Fangoso: A pie + 2,todas las demas +3
- No jugable: No permitido [excepto unidades aéreas]

- Ferrocarril: Sin efecto, a menos que se use moviento por
ferrocarril

- Rocoso: A pie + 1, todas las demas +2
- Arena: +1
- Nieve: Motorizado+3, ski sin efecto, todas las demas +2

- Rio o canal descongelado: Sin efecto para las unidades
anfibias. Todos las demaas +2 (normalmente; ver 10.9.4)

- Agua poco profunda descongelada: No permitido

- Super rio o canal de Suez descongelado : Unidades anfibias 2,
para todas las demas no se permite

- Urbano:Sin efecto

- Lecho rio seco: Sin efecto para unidades de montafia, mixto o
motorizado +2, todas las demas +1

11.9.4 Costos de movimiento por rio

Los rios y canales (a diferencia de super rios o canal de Suez),
normalmente afiaden +2 al costo de entrar en el lugar. Hay
excepciones:

- Las unidades anfibias estan exentas

- Si la capacidad total de ferry pequefio en la localizacion
(incluyendo la unidad que se mueve) es superior a 20%, la unidad
que se mueve esta exenta de costos de movimiento por rio.

- Si la capacidad total de ferry pequefio en la
localizacién (incluyendo la unidad que se mueve) es superior
al 10%, el rio solo afiade un punto al costo de movimiento.
Valores de menos del 10% no tienen ningun efecto.

11.9.5 Costos de movimiento para unidades navales

Las unidades navales y las unidades terrestres usando movimiento
naval pueden entrar en un puerto o en un lugar de agua profunda
a un coste de 1. No se permite la entrada a otros lugares.

11.9.6 Costes movimiento aerotransportado

Las unidades usando movimiento aerotransportado pueden
entrar en cualquier lugar aun coste de 1.

11.9.7 Costes de movimiento por ferrocarril

Las unidades que usan transporte por ferrocarril, pueden entrar
en un lugar amigo conectado por vias a un coste de 1.

11.9.8 Costes de movimiento aeromovil

Estas unidades pueden entrar en cualquier lugar no ocupado
por unidades enemigas a un costo de 1. Para lugares ocupados
por las unidades enemigas a un costo de 3.

12.0 Ingenieria

7%+ 12.1 Reparacion / demolicion de puentes
% (Reglas avanzadas)

Cualquier unidad puede volar puentes. Esto se puede hacer en
cualquier momento y sin costo alguno.

Sélo las unidades con capacidad de ingenieria pueden reconstruir los
puentes destruidos, sin embargo, el intento gastara toda la asignacién de
movimiento de la unidad para el turno. La probabilidad de éxito esigual ala
capacidad de ingenieria de la unidad.

12.2 Apoyo de Ferrys

Todas las unidades de tierra pueden cruzar canales y rios con
un costo adicional de movimiento. La presencia de unidades
con una capacidad de ingenieria puede reducir este coste, en
funcién de su correspondiente capacidad de Ferry pegefio. Ver
10.9.4, para mas informacién.
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12.3 Apoyo de Ferry grande

Las unidades terrestres por lo general no pueden entrar en super rios o
canal de suez. Las unidades que tienen una capacidad de ferry grande de
mas del 10% tienen la capacidad de entrar en estos lugares y crear puntos
de cruce temporales para otras unidades. Si en el lugar hay un puente
volado, una unidad de ingenieria puede entrar en él eintentar repararlo. Si
el disefiador del escenario ha puesto un puerto en un hexagono con
super rio o canal de suez, esto permitira el movimiento terrestre (y naval)
por ese hexagono.

12.4 Fortificacion (Reglas Avanzadas)

{‘fﬁ\ir}

“1}\.1' - Todas las unidades de tierra pueden adoptar posiciones
defensivas.La presencia de unidades con una capacidad de
ingenieria aumenta las probabilidades de éxito para atrincherarse
o fortificarse. Incluso siuna unidad falla al atrincherarse o fortificarse,
aumentara el nivel local de atrincheramiento, haciendo que a
esa unidad o a otras les sea mas facil en el futuro atrincherarse.
Una vez creadas, las fortificaciones de campo son permanentes.
Segun aumenta el nivel de atrincheramiento de un lugar, alas
unidades en la ubicacion les sera mas facil entrar en modos
atrincherado o fortificado. Cuando un lugar cambia de manos, el
nivel de atrincheramiento se reduce en un 25%. Una vez que
das érdenes de cavar a una unidad, seguira cavando hasta que
su localizacién este fortificada o le des otras érdenes.

El nivel de fortificacion de un lugar se puede ver poniendo el
cursor del ratén sobre el hexdgono y observar el nivel de
fortificacién que sale en el panel de informacion. Si el nivel de
fortificacién es del 33% o menos solo se ve en el panel de
informacion. Si es de mas del 33% tambien se muestra un grafico
en el hexdgono, para indicar fortificaciones importantes. Si es mas
del 66%, el contorno de este grafico se muestra mas grueso.

El tipo de terreno fortificado es un caso especial. El nivel de
atrincheramiento de un lugar fortificado se establece al 100%
desde el principio del escenario.

7% 12.5 Reparacion vias (Reglas avanzadas)

TTTT Las unidades con capacidades de reparacion de
vias pueden reparar las vias de ferrocarril rotas. El intento
gastara todo el movimiento asignado a la unidad. La probabilid-
ad de éxito es igual a la capacidad de la unidad ferroviaria de re-
paracion. Estas unidades intentaran reparar automaticamente
las vias de tren dafladas en su localizacion al final de su
turno, si no se les ha ordenado hacer otra cosa.

Reparacion automatica de las vias: En la mayoria de los
escenarios, ambas fuerzas tienen una capacidad automdtica para
reparar las vias. El valor por defecto es una localizacién por turno,
que se repara durante la contabilidad automatica del juego. Esto
se suma a la capacidad de reparacién de las unidades que estan en
el mapa. Esta reparacién automatica es razonablemente
inteligente; se intentard reconstruir las redes destruidas de suministro
desde las fuentes de suministro.

13.0 Todas las batallas son resueltas

Siempre que quieras durante tu turno, puedes solicitar que
todos tus ataques o bombardeos planificados se resuelvan.

Haz clic en el icono finalizar turno o pulsa la tecla E para hacer
la solicitud. Las batallas se resuelven y al acabar, el turno
continua o pasa a tu oponente.

Cada batalla en cada lugar se lucha por separado. Todas las
unidades programadas para atacar un lugar, se combinan en un
solo ataque y todas las unidades de apoyo disponibles de ambos
bandos se agregan a la batalla. Las unidades de apoyo pueden
participar en mas de una batalla (si es asi, atacan con la mitad de
su fuerza de ataque). En cambio, si una unidad de apoyo es
asignada exclusivamente para apoyar una batalla (click
izquierdo en ella), ataca con toda su fuerza, pero no se podra
usar en otras batallas durante el turno.

Los ataques se resuelven segun su complejidad, realizando
primero los ataques mas simples y luego los mas complejos. Ver
13.12, para mas detalles.

Las batallas individuales se resuelven en una serie de rondas tacticas. Cada
turno se divide en diez rondas tacticas y las batallas comenzaran en la
ronda que mds cerca este en proporcion al movimiento gastado antes del
combate de la unidad segun su movimiento asignado.

Ejemplo: Una unidad que le quedan 12 de 18 puntos de movimiento
comienza su ataque en la ronda 3. Estas rondas se utilizan sélo para
propdsitos de combate y no tienen efecto directo en su juego.

En cada ronda tactica, el combate se resuelve con el siguiente
orden: Bombardeo local, combate antiblindado, y luego el
combate antipersona. Durante el bombardeo local, todas las
unidades en apoyo atacan al enemigo con su fuerza de
bombardeo. Las unidades aéreas estan sujetas a la interceptacion
y al fuego antiaéreo enemigo. Luego el equipo blindado es
atacado por la fuerza combinada antiblindada del enemigo y el
resto del equipo es atacada por la fuerza combinada antipersona.
Por lo general, solo los equipos defensores activos estan sujetos a
pérdidas durante el combate antiblindado y antipersona.

Gran parte del equipo perdido durante el combate realmente no es
destruido. Si no que se considera dafiado o fuera de servicio. Este
equipo dafiado va al fondo de reemplazos excepto si la unidad no esta
suministrada. En el caso del equipo aéreo, la fraccion de equipo dafiado
que va al fondo de reemplazos es proporcional a la habilidad de la
unidad.

Después de cada ronda, las unidades participantes pasan un
control de rotura. La probabilidad de que una unidad se rompa,
depende de las pérdidas, el enfasis de sus drdenes, la dificultad
de la coordinacién, y la duracién del ataque individual. Las
unidades atacantes que se rompen, simplemente dejan de
atacar. Las unidades defensoras rotas intentaran retirarse. Los
niveles de suministro y preparacion de la unidad se reducen con
cada ronda de combate. Las pérdidas de preparacién aumentan
si se estan usando armas quimicas. Las unidades aéreas que
participan en el combate estan sujetas a mas controles de
calidad que las otras unidades. Las unidades aéreas que fallen
estos controles adicionales de calidad atacaran con menos
fuerza.

Despues del control de rotura, cualquier unidad de reserva, en
defensa que pueda responder se movera hacia el lugar del ataque.
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Las batallas continuan hasta que todas las unidades de un lado
se han roto, pero no mas alla de la Ronda téctica 10. Los
ataques individuales tienden a durar mds y causan mayores
pérdidas si ambas partes estan parejas o tienen érdenes de
ignorar perdidas.

Puedes ver informacién sobre la cantidad de turno usado y los
ataque planeados mirando el panel de informacidon en la parte
inferior de la pantalla debajo del panel de control.

Planned Combatsd00%)

Torn Used<20%)

El turno usado se refiere a la cantidad de tu turno que has
gastado, mientras que los ataques planeados se refiere al
porcentaje de turno usado al comienzo de la serie de ataques
planeados. Por ejemplo: Turno usado (20), ataques planeados
(40) significa que los ataques que has hecho anteriormente han
gastado un 20% de tu turno y los combates que tienes
actualmente planificados empezaran en la ronda tactica 4.

e Bt B | BB Bk TR

Al utilizar resoluciones de pantalla mas grandes (por lo menos
1152 x 864), hay una aproximacion grafica que se muestra en la
proporcion de estrellas de oro y plata restantes que aparecen
en el circulo alrededor del logotipo TOAW lil. Las estrellas de
oro representan la proporcién del turno que te queda al inicio
de la actual serie de batallas, mientras que las estrellas de plata
representan el porcentaje del turno que te queda desde el final
de la serie anterior de las batallas.

13.1 Defensa de hases aereas

Las unidades de aire con una capacidad antiaérea de gran altitud
se unen de forma automatica a la superioridad aérea local,
independientemente de su mision, si su base es atacada por
unidades aereas enemigas. También interceptaran unidades
aéreas enemigas lanzando ataques a su base aérea.

13.2 Unidades aereas y navales en combate terrestre

Las unidades aéreas y navales sélo pueden participar en combates
terrestres en su papel de artilleria de largo alcance para apoyar
ataques o defensas. No contribuyen a la defensa de su propia
ubicacién cuando es atacado por unidades de tierra. Si una unidad
aérea o naval es el unico ocupante de un lugar bajo el ataque de las
unidades de tierra enemigas, inmediatamente intentara retirarse (las
unidades de aire se trasladara a una base aérea amiga). Si la retirada
no es posible, la unidad se destruye inmediatamente.

13.3 Ataques nucleares

La fuerza de los ataques nucleares varia de 0.01Kt (Kilotones de
TNT) hasta 4Mt (Megatones de TNT), y su letalidad depende de la
escala fisica del escenario. Sus efectos no solo se limitan a la
localizacion objetivo. La fuerza estimada del ataque se muestra
en el menu emergente. Esta fuerza dependiendo del tiempo
puede variar de la estimada al examinar el equipo de la unidad.
Si se da un radio, el efecto del ataque se extendera fuerade la
localizacion objetivo. La fuerza de ataque disminuye con la
distancia pero en algunos casos puede ser letal incluso a
hexagonos distantes. A menos que estes realmente
desesperado, lo mejor es evitar los ataques nucleares, si tienes
unidades amigas dentro del radio del ataque.

El equipo blindado es mucho mas resistente a los ataques
nucleares que el equipo no blindado. Por lo general no esperes
destruir muchos tanques con un ataque nuclear, a menos que tu
fuerza acumulada sea de varios cientos de Kt o mas.

Después de un ataque nuclear, el objetivo y otros lugares
pueden ser contaminadas (11.9.3). La ruta de contaminacién
fuera del objetivo es algo aleatoria, pero puede extenderse
hasta tres veces el radio de ataque desde la ubicacidn atacada,
generalmente hacia el este. La localizacion una vez
contaminada, continuara contaminada hasta que baje su nivel
de radiactividad. Las unidades en lugares contaminados
sufrirdn reducciones en su preparacion cada turno.

13.4 Ataque a aerodromos

Las unidades de artilleria y aéreas con o6rdenes de atacar
aerodromos, concentraran sus ataques en las unidades aéreas del
enemigo en esa localizacion ignorando a las unidades terrestres.

13.5 Ataques a puentes

A diferencia de los otros tipos de ataque, los ataques a puentes
se pueden realizar sin que haya unidades enemigas presentes en la
ubicacion. Solo se pueden atacar puentes propiedad del enemigo.
La probabilidad de exito se muestra en el menu emergente. Si
participa mas de una unidad en el ataque, se suman todas sus
fuerzas y el ataque se realiza como un unico bombardeo.

13.6 Reconocimiento del campo de batalla

Todas las fuerzas de una unidad son aumentadas por la
capacidad de reconocimiento de la unidad en la primera ronda
del combate. La capacidad de reconocimiento no tiene efecto
en las siguientes rondas.

Ejemplo: Sila unidad tiene una fuerza de 15 y un reconocimiento
de 30%, su fuerza real en la primera ronda del combate es de 19.
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v % 13.7 Densidad Objetivo (Reglas avanzadas

STIT Loscalculos para las pérdidas en combate dependen de
la densidad del objetivo que a su vez depende de la escala del
escenario. En muchos casos se puede exceder esta densidad
apilando unidades en una ubicacion. Esta puede ser la unica
manera de concentrarse con eficacia para un ataque en algunos
escenarios, pero hay un costo. Si la otra fuerza tiene una densa
concentraciéon de equipos, no puede dejar de golpear algo con
cada disparo, por lo que puedes tener pérdidas excesivas. Los
lugares con densidades excesivas se representan en el mapa con
una luz de color en la esquina oeste de la ubicacion. Este indicador
va de amarillo-verde hasta rojo.

Como regla general, debes evitar la acumulacién de unidades
en un lugar si ves una luz de color, de la siguiente manera:

- Ningun indicador significa que la densidad del objetivo esta por
debajo del limite para el escenario.

- Unindicador de color amarillo-verde es una advertencia, los
limites de densidad se han superado, y las pérdidas en com-
bate se multiplican por 1.0a 1.4.

- Un indicador amarillo es una advertencia, la excesiva densidad
hara que las pérdidas en combate se multipliquen por 1,4a 1,7

- Unindicador de color naranja es una fuerte advertencia: las
pérdidas en combate se multiplican por 1,7 a 2,0.

- Unindicador de color rojo es una advertencia muy fuerte: las
pérdidas en combate se multiplican al menos por 2,0.

13.8 Apoyo de fuego a larga distancia

Todas las unidades aéreas, de artilleria y navales con érdenes de
apoyo al combate, afiaden la mitad de su fuerza de bombardeo
a cada ataque dentro de su radio de alcance. Las unidades de
artilleria no apoyan el combate si tienen despliegue movil, se
retiran o estan derrotadas. Las unidades deben pasar un
chequeo de comunicacién (8.5.1) a fin de proporcionar apoyo al
combate. Las unidades de aire puede dejar de reaccionar si el
rango es mucho en comparacion con su radio de combate.

No hay fuego de apoyo a los bombardeos. Las unidades aéreas
pueden sufrir pérdidas debido al fuego antiaéreoy a la inter-
ceptaciéon de unidades aéreas en misiones de superioridad aérea.

¢, 13.9 Efectos del ambiente en el
Y Combate (Reglas avanzadas)

El terrenoy las condiciones medioambientales tienen un fuerte
efecto en el combate. El terreno beneficia sobre todo a la
defensa de las unidades de tierra y, a veces perjudica a las unid-
ades terrestres atacantes. La visibilidad y la hora del dia afecta a
las unidades aéreas.

Algunos efectos solo estan activos cuando se esta utilizando el
reglamento de reglas avanzadas, los cuales seindican a
continuacion.

13.9.1 Fuerzas defensivas anti blindado

Las unidades defensoras se benefician de un aumento de su
fuerza antiblindado dependiendo del tipo de terreno o
despliegue. Sus efectos no son acumulativos. Solo se tiene en
cuenta el modificador mas fuerte:

)

- En un hexagono de linea fortificada (cualquier despliegue), o
despliegue fortificado (cualquier terreno): x5

- Urbano denso, ruina urbana densa, o montafias (cualquier
despliegue), o despliegue atrincherado (cualquier terreno): x3.5

- Urbano, ruinaurbana, setos, o pantanos (cualquier despliegue),
o despliegue defendiendo (cualquier terreno): x2

13.9.2 Fuerzas defensivas anti persona

Las unidades defensoras se benefician de un aumento de su
fuerza anti persona dependiendo del tipo de terreno o
despliegue. Sus efectos no son acumulativos. Solo se tiene en
cuenta el modificador mas fuerte.

- En un hexagono de linea fortificada (cualquier despliegue), o
despliegue fortificado (cualquier terreno): x4.5

- Setos (cualquier despliegue) o despliegue atrincherado
(cualquier terreno): x3

- Montafias (cualquier despliegue), o despliegue defendiendo:
x1.5

13.9.3 Fuerza defensiva de vehiculos

Los vehiculos de las unidades en defensa se benefician de
mejoras en su fuerza de defensa. Su efecto no es acumulativo.
Solo se tiene en cuenta el modificador mas fuerte:

- En un hexagono de linea fortificada (cualquier despliegue), o
despliegue fortificado (cualquier terreno): x3

- Urbano denso o ruina urbana densa (cualquier despliegue) o
despliegue fortificado (cualquier terreno): x1.5

13.9.4 Fuerza defensiva de la infanteria

La infanteria y el equipo no estético en defensa se benefician de
mejoras en su fuerza de defensa. Su efecto no es acumulativo.
Solo se tiene en cuenta el modificador mas fuerte:

- En un hexagono de linea fortificada (cualquier despliegue), o
despliegue fortificado (cualquier terreno): x8

- Urbano denso, ruina urbana densa, o barrancos (cualquier
despliegue): x4

- Urbano, ruinaurbanadensa, setos, dunas, o montafas (cualquier
despliegue): odespliegue atrincherado (cualquier terreno): x3

- Bosque, jungla, colinas, lecho rio seco (cualquier despliegue),
o despliegue defendiendo (cualquier terreno): x2

13.9.5 Fuerza defensiva de! equipo estatico

El equipo estatico (el que requiere un transporte para
moverse) se beneficia de mejoras en su fuerza de defensa
dependiendo del tipo de terreno o despliegue. Su efecto no
es acumulativo. Solo se tiene en cuenta el modificador mas fuerte.
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- En un hexégono de linea fortificada (cualquier
despliegue), o despliegue fortificado (cualquier
terreno): x6

- Barrancos (cualquier despliegue): x3

- Urbano denso, Ruina urbana densa, dunas, o montafias
(cualquier despliegue), o despliegue fortificado (cualquier
terreno):x2.0

- Urbano, ruina urbana, bosque, Jungla, colinas, setos, o lecho
rio seco (cualquier despliegue), o despliegue defendiendo
(cualquier terreno): x1.5

13.9.6 Fuerzas de la unidad en asaltos anfibios

Las unidades terrestres atacando desde rio, super rio, canal,
canal Suez, o agua profunda (Asaltos anfibios) tienen sus
fuerzas multiplicadas por 0.7.

13.9.7 Escarpas

Solo las unidades de montafia pueden moverse y atacar a traves
de ellas. Sus pérdidas seran tres veces las normales para el
ataque. El combate atraves de escarpas menores resulta en el
doble de pérdidas para el atacante. La artilleria y los cuarteles
generales no se ven tan afectados, la artilleria ataca con un
150% de su fuerza si esta mirando hacia abajo respecto del
objetivo.

ﬁ‘flﬁ, 13.9.8 Visibilidad (Reglas avanzadas)

wi=="= Lavisivilidad afecta a las fuerzas de ataque y defensa
de las unidades aéreas, que se multiplican por:

- Despejado: 100%
- Nublado: 100% para equipo todotiempo, 66% el resto

- Muy nublado: 66% para el equipo todotiempo, 33% el resto

ﬂ.‘:ff} 13.9.9 Noche y dia (Reglas avanzadas)
+71¢ Enturnos de seis horas o de medios dias, la hora del
dia afecta a las fuerzas de ataque y defensa de las

unidades aéreas, que se multiplican por:
- Turno AM (dia): 100%

- Turno PM (noche): 66% para equipo todo tiempo, 33% el resto.

s .

77 13.9.10 Atenuacion nocturna
Silos turnos son de un dia o mas, las fuerzas de ataque y defensa
de las unidades aéreas se multiplican por 83% para el equipo
todotiempo y por 66% para el resto.

13.10 Flancos y retaguardia

La mayoria de las unidades son una mezcla de equipo defensor
activo (infanteria, tanques..) y equipo defensor pasivo
(artilleria...). Normalmente el equipo defensor pasivo esta
significantemente mas protegido a las pérdidas en combate. La
teoria es que las unidades de artilleria, por ejemplo se despliegan
en las zonas de retaguardia y generalmente estan fuera de
peligro, pero desafortunadamente esto no siempre es asi.

En las unidades atacadas en el mismo turno desde dos hexagonos
no adyacentes, el equipo defensor pasivo se ve obligado a participar
en el combate. Los ataques no necesitan ser combinados, una
unidad puede atacar en una direccién, mientras que otra hace el
ataque por flanco. Si una unidad que atacé a principios del turno es
mas tarde atacada, el ataque original se considera una defensa para
este fin. Esto significa que si una unidad ataco hacia el sur y luego esa
unidad es atacada por el norte, sufrira una penalizacion de ataque
por flanco. Del mismo modo una unidad que ataca dos o mas
hexagonos no adyacentes sufrira un ataque por flanco debido al
fuego defensivo de las unidades en defensa. Las unidades sub-
divididas que han atacado en dos o mas hexdgonos no adyacentes,
si se recombinan en el mismo turno del ataque haran que la unidad
padre pueda ser objeto de ataques por flanco. Una vez que la unidad
expone su flanco, todos los nuevos ataques en ese turno contra ella,
o bien (en el caso de fuego defensivo contra las unidades atacantes),
seran ataques por flanco, hasta que la unidad se retire. Las unidades
no estan sujetos a la penalizacion de ataque por flanco
inmediatamente después de cualquier movimiento fuera del hexa-
gooa del que fue atacada.

Hacia donde mira el grafivo del icono 3D de la unidad en el mapa
no es significativo para este fin.

13.11 Retiradas

Una unidad en retirada, buscara un lugar seguro en la direccién
del cuartel general o la fuente de suministros mas cercanos. La
unidad intentara retirar las tropas y refugiarse en ese lugar
seguro. Si esta ubicacion no esta disposible, la unidad vera
reducida su preparacion al 33% y no podra recibir 6rdenes
hasta que se reorganize. En terminos practicos esto reduce la
unidad a una multitud de tropas no coordinadas, que ofreceran
poca resistencia si son atacadas de nuevo.

13.12 Complejidad del ataque

La complejidad del ataque aumenta con el nUmero de unidades
que atacan, la distancia desde la que se mueven esas unidades
antes de atacar, el nivel de cooperaciéon necesario para
la coordinacién entre las unidades de formaciones diferentes, y
las inclemencias del tiempo o las dificultades del terreno en
los alrededores de la ubicacién del ataque.

13.13 Ataques anfibios

Cualquier ataque lanzado desde un lugar profundo de agua se
considera un ataque anfibio. Este ataque se resuelve
normalmente, pero si el ataque no tiene éxito tus unidades
volveran a embarcarse en sus transportes. Ten en cuenta que
una unidad no anfibia que ataca desde un lugar profundo de
agua tiene su fuerza de ataque multiplicado por 0.7 (ver 12.9.6)

13.14 Ataques aerotransportados

Los ataques aéreos son resueltos durante el movimiento. Ver
11.9.6, Movimiento Aerotransportado.

13.15 Ataques aeromoviles

Los ataques Aeromdviles se resuelven durante el movimiento.

Ver 11.9.8, Movimiento aeromovil.
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13.16 Efectos de unidades a hordo de trenes

Las unidades a bordo de trenes tienen su fuerza de ataque y de
defensa reducida al 25% de lo normal. Se pueden defender,
pero no pueden lanzar ataques.

14.0 Ajuste del movimiento para
tus fuerzas

Después del combate, todas tus unidades tendran sus restantes
puntos de movimiento ajustados para reflejar la ronda tactica
mas alta necesaria para resolver todos los ataques.

Ejemplo: Si la ultima ronda tactica fue la ronda 7, todas las unid-
ades tendran su movimiento a no mas del 30% [(10-7) * 10%)] de
su asignacion original de movimiento.

14.1 Finalizacion del turno

Tu turno termina segun las siguientes condiciones:
-No has lanzado ningun ataque.

-La media de movimiento restante asignado a tu fuerza es
demasiado pequeiio para permitir la explotacién con éxito de
tus ataques; es decir, un promedio de menos del 20% de los
puntos de movimiento restante entre las unidades involucradas
en la ultima serie de ataques.

- Tu fuerza no pasa un chequeo de habilidad. Este es el
principal uso del valor de habilidad de la fuerza, aunque debe
tenerse en cuenta que este valor no es la probabilidad exacta
de que el turno continuara después de cada serie de ataques.

14.2 El turno termina

Cuando ambos jugadores han tenido la oportunidad de dar
ordenes a sus fuerzas y todos los combates se resuelven, termina el
turno. Un nuevo turno comienza con su contabilidad. Este proceso
continua hasta el final del escenario.

15.0 Victoria

La victoria en el juego se basa en el control de los objetivos y
las penalizaciones por las pérdidas en combate. Si controlas
mas puntos de objetivo, teniendo menos pérdidas que tu
oponente, ganas. De lo contrario, pierdes. En cierta medida, las
pérdidas compensan los valores de los objetivos. Es muy
posible que tus pérdidas puede negar por completo alguna
ventaja para mantener un pedazo particular de ubicacion. El
valor de los objetivos controlados y las penalizaciones por las
pérdidas se muestran en el panel de victoria del informe de la
situacién. Esta informacion aparece al comienzo de cada turno.

16.0 Informacion y ayudas

s, 16.1 Informe de la unidad (reglas avanzadas)

STTT

Puedes desplegar un
informe detallado de la
unidad haciendo click
derecho en cualquier
parte del panel de la
unidad (ver 6.1.13), 0
haciendo click derecho en
el icono de cualquier
unidad en el mapay
seleccionando la opcién
mostrar informe de la
unidad.

El panel de datos en la parte superior de la ventana muestra el
estado actual de la unidad, capacidades, peso en toneladas, y
otras caracteristicas.

El panel fuerzas muestra las fuerzas antiblindado antipersona
antiaereo de la unidad, y otros factores

Endinearindg
Hitor Ferry:
ITra¥¥fa o' Conktral

El panel de capacidades especiales muestra las habilidades especiales de
la unidad, tales como igenier ia, Ferry, o el reconocimiento.

El panel de equipo muestra una lista completa de todo el
equipo asignado o autorizado de la unidad.
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Puedes hacer click en los botones de equipo para obtener informacion
adicional sobre cada dase de equipo autorizado para la unidad.

Los botones de la barra de control te permiten cambiar la
tolerancia de la unidad a las pérdidas y su tipo de despliegue,
cambiar a la siguiente unidad o a la anterior de tu fuerza, ciclo a
través de las unidades agrupadas en el mismo lugar,
desplazarse por la lista de equipo, salir de la ventana, o ver la
formacién a la que pertenece.

Hay informacién adicional disponible en el Editor de escenarios. El
requisito de transporte para la unidad esta disponible en el panel
de datos de la unidad, y un botén de veterano / por probar esta
disponible en la barra de control.

i

Cuartel General g

Ed Cuartel General (alternativo) s1
Grupo de Batalla
Kampfgruppe

Task force(tierra)
Comando combate A
Comando combate B
Comando combate C
Comando combate R
Tanque

Tanque pesado
Inf.Mecanizada
Recon blindado
Ingeniero blindado
Caballeria blindada
Cafon asalto
Artilleria SP blindada s
Art pesada blindada s
SP AT blindada

SP AT pesado
Infanteria

Infanteria pesada
Ametralladora
Ingeniero

Caballeria

Fuerzas especiales s
Marines

Ski (infanteria)
Bicicleta (infanteria)
Moto (infanteria)
Reserva (infanteria)
Policia militar

' Frontera (guardias)
Guarnicién

[ Infanteria irregular
=] Guerrillas

& Civiles
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e
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Antitanque
Antitanque(alternativo)
Mortero s

Mortero pesados
Artilleria s

Artilleria pesadas
Artilleria caballo s
Artilleria s

Artilleria cohetes s
Misiles s

Antiaéreo

Infanteria motorizada
Inf motorizada pesada
Ametralladora motorizada
Ingeniero motorizado
Caballeria motorizada
Antitanque Motorizado
Antitanque (alt.) Mot.
Artilleria motorizada s
Cohete motorizado s
Antiaéreo motorizado
Infanteria montafiam

Inf. pesada montafia m
Caballeria montafiam
Cab. pesada montafia m
Paracaidista a

Inf paracaidista a

Inf. pesada paracaidista a
Ingeniero paracaidista a
Reconocimiento paraca. a
Artilleria paracaidista s
Antitanque paracaidista a
Antiaéreo paracaidista a
Tanque planeador a
Infanteria planeador 4
Inf. pesada planeador »
Artilleria planeadoras




TOAW 3 - Game Manual

E= Reconocimiento planeadora
= Antitanque planeadora
=1 Aeromovil .

5 Antitanque aeromoévil .
E Infanteria aeromovil .
EZl Inf. pesada aeromovil .
[Z] Caballeria aeromovil .
[ Artilleria aeromoévil s
[ Ingeniero aeromovil 1
[Z] Antiaéreo aeromévil .
[l Ingeniero Ferry/puentes
[#2] Reparacion ferrocarril
[==1 Anfibior

E= Tanque anfibio»
Trasporte blindado anfibio »
[Ez Artilleria quimica s

E= Artilleria costa sc
Artilleria costa (alt.) sc
= Airex

9 Cazax

@ Cazabombardero x

EE Bombardero ligero x

[ Bombardero mediano x
F¥ Bombardero pesado x
[¥] Cazax

Cazabombardero x

1 Bombardero x
Bombardero pesado x
[*] Caza a reaccion x

[=] Bombardero a reaccién x

=] Bombardero pesado a reaccién x

EE Cazanavalx

8 Ataque naval x

Bombardero naval x
Helicoptero ataque s

¥ Helicdptero reconocimiento
E=l Helicoptero transporte

Naval pesado s n
Portaaviones n
Fluvial sr

Naval ligero s

B[] () [H [H

Destacamento naval n

Deposito suministros
Transporte
Transporte (alt.)

Artilleria railes s

N MEE

Tren blindado
Attilleria fija s

@ Embarcado en barco *

E Embarcado en tren *

@ Embarcado en avion *

Embarcado en helicoptero *
16.1.1 Notas de los iconos

A - Aerotransportada: Estas unidades pueden moverse por el
aire en aviones, si hay suficiente capacidad de transporte aéreo
disponible. También tiene la capacidad aeromévil. Ver 16.1.4
para mas informacion.

B - Artilleria:Estas unidades son capaces de apoyar ataques con
fuego de largo alcance.

C- Defensa costera:Estas unidades sélo pueden disparar a las
unidades enemigas en aguas profundas y en puertos.

G - Guerrilla: Ver 16.1.2, notas sobre las unidades de guerrilla.
H - Cuartel general: Estas unidades proporcionan beneficios
de cuartel general a las unidades de su formacion.

L - Aeromovil:ver 16.1.3, mas abajo.

M - Montafia: Estas unidades tienen reducidos los costos de
movimiento en algunos tipos de terreno.

N - Movimiento naval:Estas unidades solo pueden entrar en
lugares de agua profunda y en puertos.

P - Anfibio: Estas unidades tienen una limitada capacidad de
movimiento anfibio.

R - Fluvial:Estas unidades solo pueden entrar en rios, canales,
agua poco profunda y pantanos

S - Fuerzas especiales: Estas unidades tienen ventajas para
retirarse, también tienen la capacidad aérotrasportada.

X - Aire: Estas unidades solo pueden moverse entre bases
aéreas.
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* - Unidad embarcada: Este simbolo se utiliza para indicar las
unidades actualmente embarcadas (no disponible en el editor).

16.1.2 Notas de las unidades de guerrilla

- Las unidades de guerrilla se retiran de un combate sin costes,
igual que las unidades de fuerzas especiales.

- Las unidades de guerrilla son muy diffiiciles de ver,
especialmente por unidades aéreas y helicépteros.

- Las unidades de guerrilla no cambian la propiedad de los
lugares por los que se mueven. las unidades de guerrilla solo
cambian la propiedad del lugar despues de moverse.

- Las fuerzas de ataque y defensa de una unidad de guerrilla se doblan
cuando atacan desde lugares previamente controlados por el enemigo
al principio del tumo. Las unidades de guerrilla siempre estan
normalmente suministradas independientemente de que su ubicacién
este 0 no este suministrada.

16.1.3 Notas de las unidades aeromovil

Estas unidades son capaces de movimiento aeromévil si hay
suficiente transporte aeromévil (proporcionado por
helicopteros de transporte) en un radio de 200Km.

16.1.4 Notas de las unidades aerotransportadas

Estas unidades son capaces de movimiento aérotranspotado
(en aviones) si hay suficiente transporte aérotransportado.
Tambien tiene la capacidad de movimiento aeromovil.

+%%, 16.2 Elinforme de la formacion
"% (Reglas avanzadas)

Esta ventana muestra toda la informacién de una formacién.
Puedes acceder a él haciendo click derecho sobre una unidad en
el panel de mapa y seleccionar mostrar informe de la formacién.

El panel de datos en la parte superior de la ventana muestra el estado
actual de la Formacién, alcance de la ayuda (qué tan bien sus
unidades cooperan con las unidades de otras formaciones), habilidad
y eficiencia de distribucién de los suministros.

El panel de abajo muestra todas las unidades asignadas a la
Formacion, sus ubicaciones, y otra informacién esencial. Al
hacer click en el botén con su nombre, la pantalla de mapa se
centra en esa unidad. Puedes cambiar el despliegue o misidon
de una unidad haciendo click en el boton de despliegue.

Los botones de formacién siguiente y anterior en la barra de
control se utilizan para ver tus otras formaciones, y el botén
salir para salir de esta ventana.

Si aparecen botones de desplazamiento, se pueden utilizar
para desplazarse a través de las unidades adicionales asignadas
ala Formacion.

16.3 El informe de unidades aereas

Para acceder a él, haz click en Ver y selecciona Unidades aéreas.

El informe de unidades aéreas muestra todas tus unidades aéreas, sus
misiones, ubicaciones y otras informaciones esenciales. Reune todas las
unidades aéreas de la fuerza para que no tengas que buscarlas por el
mapa. Si haces click en el botén con el nombre de la unidad el mapa
se centra en ella. Puedes usar los botones de mision para cambiar las
misiones de tus unidades aéreas. Los botones de desplazamiento en la
barra de contral se utilizan para desplazarse a través de tus unidades si hay
més delas que caben enel drea dela pantallay el botdn Salir cierra la ventana.

+*5. 16.4 La ventana de planear
™ un ataque (Reglas avanzadas)

Esta ventana da toda lainformacién necesaria para planificar un ataque
con todo detalle.

En la mayoria de los casos, no es necesario utilizar esta
funcién para planear tus ataques, pero puede ser Util si deseas
afinar un ataque y es util para aprender cémo jugar al
juego. Para acceder a él, mueve unidades para atacar una
unidad enemiga , situa el cursor del ratén sobre la unidad
enemiga hasta que el cursor se convierta en un simbolo de
punto de mira, y haz click derecho y selecciona Planear ataque.
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El panel que seveen el centrodela
| ventana muestra el objetivodel

|| ataque y toda lainformacién
disponible de las unidades
enemigas en el objetivo.Los seis
paneles que lo rodean muestran
informacion del terreno y de las
unidades que rodean al objetivo.
Hacer click izquierdo sobre una
unidad amiga en los paneles que rodean confirma o no que esa
unidad participara en el ataque con su configuracion actual de
tolerancia a las pérdidas. Hazer click derecho en una unidad
amiga en la ventana de planear un ataque dara una lista de op-
ciones para cambiar el plan de ataque, incluida la configuracion
para la tolerancia a las pérdidas.

El panel a la derecha de esta ventana, muestra todas las unidades de
largo alcance que pueden apoyar el ataque. Las unidades apoyaran tus
ataques sin necesidad de que las selecciones. No necesitas hacer clic
izquierdo en ella para colocar un simbolo triangular de bronce de color
en ella. Cuando una unidad admite automaticamente un ataque, ataca
con la mitad de su fuerza de ataque, y apoya todos los ataques dentro
de su rango. Sin embargo, si asignas exclusivamente a una unidad
de apoyo a un ataque especifico, lo apoyara con toda su fuerza de
ataque, pero esa unidad no apoyard mas ataques en ese mismo turno.

El panel de tiempo, arriba a la derecha, muestra la cantidad del
turno que se gastara despues de realizar el ataque. Si el ataque
no es abrumador y una o ambas partes tiene un nivel alto de
tolerancia a las pérdidas, se gastara mastiempo de turno.

Los botones de la barra de control se utilizan para cambiar la visual-
izacion del icono de la unidad entre fuerzas y movimiento, y el botén
salir se utiliza para salir de la ventana.

Las fuerzas totales de ataque y defensa y las estimadas del enemigo, se
muestran en los paneles que flanquean la barra de control.

16.5 El informe de situacion

El Informe de Situacién ofrece una evaluacién global de la
situacion actual del juego. Se puede acceder a él haciendo click
en Very seleccionar Informe de Situacién.

La informacion se organiza en cinco paneles, de la siguiente manera: -
El panel de calendario muestra el jugador y la fecha actuales, la fecha
de finalizacion mds probable para el escenario, y el nUmero aproxim-
ado de turnos restantes.

- El panel de la fuerza da la informacion sobre el nivel global de
habilidad de la Fuerza y el nivel de reservas de suministro.

- El panel de armas especiales muestra quien emplea agentes quimi-
€os 0 armas atémicas.

- El panel de Teatro Imuestra el reconocimiento de tu fuerzay su
capacidad de transporte. - El panel de la victoria muestra quien esta
ganando en el escenario.

El boton EXIT de la barra de control sale de la ventana.

16.6 El informe del escenario

El Informe del escenario da una larga descripcion de un escenario,
incluyendo informacién a gran escala, el medio ambiente, consid-
eraciones especiales y una breve historia de la batalla o campafia
recreada por el escenario.

Se puede acceder a este informe haciendo click en Ver y seleccion-
ar Informe de Situacion. Desplazate por el panel izquierdo de la
pantalla para leer sobre el escenario actual.

16.7 El informe aereo

El informe aéreo ofrece un breve resumen de la situacion actual en
el aire sobre el teatro. Se puede acceder a él haciendo click en
Very seleccionando Informe aéreo.

ATER, BRIEEIHG

Aireraft Losses
9 friendly aircraft hawvel been destroyed this turn
g lenemy aircraft have heanl destroyed this turn.

Enemy Theater Air Saperiority strength is 52,

Imberdiction
Dur Theater Imbterdiction lewel iz 1
Enemy ‘Theater Imterdiction Lewel iz

7 |
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Las pérdidas de aviones en el tumo se muestran en el panel de pérdidas
aéreas. Siempre tendras un informe detallado de tus pérdidas aéreas,
pero no de las del enemigo. Los pilotos son propensos a inflar el nimero
de derribos enemigos. Los aviones dafiados (os enviados al fondo de
reemplazos), no estan incluidos en el informe de pérdidas.

El panel de superioridad aérea muestra los niveles de superioridad aérea
en el teatro, es un indicador general de quién controla el aire en el teatro.

El panel de interdiccién muestra los niveles de interdiccion de
ambas fuerzas. es un indicador general del esfuerzo de cada
fuerza para dificultar el suministro y el movimiento de unidades
por tierra del enemigo.

Usa el botdn salir para salir de la ventana.

7°¢ 16.8 Elinforme del tiempo
%7 (Reglas avanzadas)

El informe del tiempo muestra un minimapa a escala de todo el
teatro con su informacién metedrologica. Se puede llegar a él
haciendo click en ver y luego en informe metedrologico

Encima del mapa hay una descripcion del tiempo y su prevision
para los préximos turnos para cada zona climatica. Si hay méasde
una zona, se muestra donde empieza y acaba con unas marcas en
los margenes del mapa. Usa el botdn exit para salir de la ventana.

16.9 Elinforme de los refuerzos esperados

Este informe muestra todos los refuerzos y retiradas esperados,
sus tumnos previstosde entrada o salida y sus localizaciones y tipo de

unidades. Se puede acceder a él haciendo click en ver y luego en
Refuerzos esperados.

Usa los botones de scroll para desplazarte por la lista si es necesario.
Con el botdn exit sales de la ventana.

16.10 EL informe de ultimos refuerzos recibidos

Este informe muestra todos los refuerzos y retiradas que has
sufrido en este turno, suslocalizaciones, y tipos de unidades. Se puede
accederaélhaciendo dlicken very luego en Ultimos refuerzos recibidos.

Usa los botones de scroll para desplazarte por la lista si es necesario.
Con el botdn exit sales de la ventana.

16.11 Informe de Inventario y Reemplazos

Este informe muestra todos los reemplazos disponibles, El
numero de equipos que tienes disponibles (listos para su
distribucién inmediata), su tasa de aparicion para cada tumo, el tumo
inicial, turofinal, El nimero total de equipos asignado a las unidades en
el teatroy el nUmero de equipos perdidos. Se puede acceder a él haciendo
dlicken ver yluegoeninventario y refuerzos.

Usa los botones de scroll para desplazarte por la lista si es necesario.

Con el botdn exit sales de la ventana.
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La version del editor de este panel es diferente ala del juego. Tasa, turno
inicial, y turno final se representan mediante botones; de manera
que usas estos botones para cambiar sus valores.La columna
asignado muestra todos los equipos asignados a las unidades del teatro
independientemente de que estas esten 0 no esten desplagadas en el mapa.

16.12 Uttimas noticias

Las ultimas noticias muestran los sucesos massignificativos
que han ocurrido desde el principio del escenario. Se puede
accederaellas haciendo dlicken ver yluego en Ultimas noticias.

Usa los botones de scroll para desplazarte por la lista si es necesario.
Con el boton exit sales de la ventana.

16.13 El menu editar del Editor

El menu editar solo esta disponible en el Editor. Puedes ignorar esta
seccion si no vas a disefiar ningun escenario.

- Deshacer - Deshace la accion previa. Es lo mismo que hacer click
en el botdn deshacer de la barra de control..

- Medioambiente - Fija las condiciones meteredlogicas del
escenario.

- Calendario - Fijalafechay duracién de los turnos.
- Eventos - Para crear los eventos del escenario.

- Fuerzas - Crea una lista organizada de unidades para usar en el
escenario. Mientras que el panel de Fuerzas esta abierto, si
seleccionas el menu editar de nuevo, apareceran nuevos menus para
ajustar las caracteristicas de la fuerza.Ver 16.13.1, Sub-menus del
editor de la fuerza,empezando con “Copiar formacién actual.”

- Reemplazos - Ajusta las tasas de reemplazo para todos los
equipos en el escenario

- Editor de remplazos — Lanza la ventana del editor de
reemplazos para ajustar la tasa de cada equipo.

- 1% de Reemplazos - Fija la tasa de reemplazos al1%
del total del equipo asignado, los cuales se reciben al
principio de cada turno.

- 2% de Reemplazos - Fija la tasa de reemplazos a2%
del total del equipo asignado, los cuales se reciben al
principio de cada turno.

- Prioridad de la unidad para recibir reemplazos - Fija
las prioridades de reemplazo y la reconstitucién de las
unidades

- Despliegue - Despliega las unidades en el mapay asigna
objetivos a las formaciones. Seleccionando de nuevo editar
aparecen los siguientes sub-menus.

- Fijar icones de la microvista — Las unidades se muestran
como iconos azules o rojos en la microvista. Puedes usar esta
opcidén para asignar un color a la fuerza. Esto tambien
esta disponible en el editor de la fuerza.

- Fijar el color 3D de los iconos - Los graficos de los
equipos se peden ver en el mapa 3D con 4 colores
posibles,Puedes usar esta opcién para asignar un color a
la fuerza. Esto tambien esta disponible en el editor de la
fuerza.

- Quitar todas las unidades — Quita todas las unidades
desplegadas en el mapa.

- Calculo automatico de la posesiéon - Calcula
automdticamente la posesion de los hexagonos
dependiendo del despliegue de las unidades de cada fuerza.

- Caminos del objetivo

- Camino 1:Seleccionalo para editar los
objetivos de la formacién. (por defecto).

- Camino 2:Para editar los objetivos de
la formacién al camino 2.

- Camino 3:Para editar los objetivos de
la formacién al camino 3.

- Copiar camino 1 a camino 2:Copia los
objetivos de la formacién del camino 1
al camino 2.

- Copiar camino 1 a camino 3:Copia los
objetivos de la formacién del camino 1
al camino 3.

- Limpiar todos los valores de los objetivos Fija el valor de
todos los objetivos a cero.

- Fljar divisor de desgaste — Ajusta la cantidad de bajas
en combate.También esta disponible en el editor de la
fuerza.

- Fijar Max niumero de rondas en batalla - Ajusta
cuanto durard un combate.También esta disponible en
el editor de la fuerza.
Mapa - Crea un mapa para el escenario.
- Limites del mapa - Para ajustar el tamafio del mapa.
- Fijar limites del mapa- Lanza la ventana

limites del mapa. Un mapa debe de ser como
minimo de 20x20 y como maximo de 300x300.
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- Aumentar margen superior — Afadefilasala
parte superior del mapa. - Modificar la fuerza — Modifica toda la fuerza. Los valores
recomendados para algunas de estas caracteristicas se

- Aumentar margen derecho - Afade columnas | muestran en la ayuda en el topico General Organization.

a la parte derecha del mapa.

- Aumentar margen izquierdo — Afiade columnas
a la parte izquierda del mapa.

- Aumentar margen inferior — Afiade filas a la
parte inferior del mapa.

- Recortar margen superior — Quita filas a la parte
superior del mapa.

- Recortar margen derecho — Quita columnasa lg
parte derecha del mapa.

- Recortar margen izquierdo - Quita columnasa
la parte izquierda del mapa.

- Recortar margen inferior - Quita filas a la parte
inferior del mapa.

- Limpiar mapa - Borra todos los tipos de terreno en el
mapa y los cambia por el de terreno abierto.

- Contorno automatico - Opciones para el contorno de
los hexagonos.

- Si — El contorno del terreno aparece
masperfecto y redondeado dentro del hexdgono

- No - El contorno del terreno ocupa todo el
tamafio del hexdgono.

Informes — Para introducir una descripcién y resultados de un
escenario.

- Informe del escenario- Edita la descripcion del escenario

- Informe victoria Fuerza 1 - Para editar el informe que
aparecera despues de la victoria de la fuerza 1.

- Informe victoria Fuerza 2- Para editar el informe que
aparecera despues de la victoria de la fuerza 2.

- Informe de empate - Para editar el informe que
aparecera cuando el escenario acaba en empate.

Primera Fuerza - Fija la fuerza que movera primero en el primer
turno del escenario..

16.13.1 Sub-menus del editor de la fuerza

- Copiar formacién actual — Hace una copia de la formacién actual
y lainserta en el orden de batalla.

- Cortar formacioén actual — Corta la formacion actual y la inserta
en el clipboard.

- Pegar formacién —Pega la formacion masreciente cortada desde
el clipboard al orden de batalla.

- Habilidad de la fuerza - Fijala habilidad de la fuerza.
(0-100)

- Nivel de reservas de suministros - Fija el nivel de reservas
delafuerza (0-100)

- Nivel de precision de las armas guiadas - Fija el nivel
de precision de las armas guiadas de la fuerza. (0-999)

- Multiplicador de alcance para repostaje aéreo —Fija el
multiplicador para el repostaje aéreo de lafuerza. (1-10)

- Habilidad para el combate NBQ - Fija el nivel de
habilidad contra armas nucleares, biologicas y quimicas de la
fuerza. (0-100)

- Habilidad para el combate nocturno - Fijael nivel de
combate noctumo de la fuerza. (0-100)

- Nivel de apoyo electrénico - Fija el nivel de apoyo
electrénico de la fuerza. (0-100).

-Nivel de inteligencia y comunicaciones - Fija el nivel
de comunicaciones de la fuerza. (0-100)

- Nivel de pestilencia - Fija el nivel de pestilencia de la
fuerza.(0-50)

- Nivel de intolerancia a las pérdidas - Fija el nivel de
intolerancia a las pérdidas de lafuerza. (10-999)

- Tendencia de movimiento de la fuerza - Fija la
tendencia de movimiento.(50-150)

- Equipo asignado a las unidades — Modifica el equipo
asignado a todas las unidades de la fuerza.

- Afadir equipo — Afiade equipos a todas las
unidades de la fuerza en el porcentaje indicado,
sin superar el limite de equipo autorizado para la
unidad.

- Restar equipo - Resta equipos a todas las
unidades de la fuerza en el porcentaje
indicado.

- Fijar equipo - Fija la cantidad de equipo
de las unidades al valor asignado, dentro de
los limites de equipo autorizado para
todas las unidades de la fuerza.

- Equipo aleatorio - Aleatoriza el nivel de
equipo de todas las unidades de la fuerza al
porcentaje introducido.

- Habilidad de la unidad — Modifica los niveles
de habilidad para todas las unidades de la fuerza.

- Afadir habilidad - La habilidad
aumenta en el valor introducido.
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- Restar habilidad - La habilidad disminuye en el
valor introducido.

- Fijar habilidad - Fija la habilidad en el valor
introducido.

- Habilidad aleatoria — Aleatoriza la habilidad en el valor
introducido.

- Preparacién de las unidades — Modifica los niveles de
preparacién para todas las unidades de la fuerza.

- Afadir preparacién - La preparacion aumenta en el
valor introducido.

- Restar preparacién — La preparacién disminuye en
el valor introducido.

- Fijar preparacion - Fija la preparacion en el valor
introducido.

- Preparacion aleatoria — Aleatoriza la preparacién en
el valor introducido.

- Suministro de las unidades — Modifica los niveles de
suministro para todas las unidades de la fuerza.

- Afiadir suministros - El nivel de suministro aumenta
en el valor introducido.

- Restar suministro — El nivel de suministros
disminuye en el valor introducido.

- Fijar suministros - Fija el nivel de suministros en el
valor introducido.

- Suministros aleatorios — Aleatoriza el nivel de
suministros en el valor introducido.

- Renombrar unidad - Busca y reemplaza los nombres de las
unidades introducidas en toda la fuerza.

- Cambiar color iconos 2D - Cambia el esquema de colores 2D
para todas las unidades de la fuerza.

- Habilidad de las formaciones — Modifica la habilidad de
todas las formaciones de la fuerza.

- Afadir habilidad - La habilidad aumenta en el valor
introducido.

- Restar habilidad - La habilidad disminuye en el
valor introducido.

- Fijar habilidad - Fija la habilidad en el valor
introducido.

- Habilidad aleatoria — Aleatoriza la habilidad en el
valor introducido.

- Suministro de las formaciones - Modifica el
nivel de suministro para todas las formaciones
de lafuerza.

- Afiadir suministros — El nivel de
suministro aumenta en el valor introducido.

- Restar suministro — El nivel de suministros
disminuye en el valor introducido.

- Fijar suministros - Fija el nivel de
suministros en el valor introducido.

- Suministros aleatorios — Aleatoriza el nivel
de suministros en el valor introducido.

-Renombrar formacién - Busca y reemplaza los
nombres de las formaciones introducidas en toda la
fuerza

- Modificar la formacion actual - Modifica la formacién
actualmente seleccionada.

- Equipo asignado a las unidades — Modifica el equipo
asignado a las unidades de la formacion.

- Afadir equipo - Afade equipos a todas
las unidades de la formacién en el porcentaje
indicado, sin  superar el limite de
equipo autorizado para la unidad.

- Restar equipo - Resta equipos a todas las
unidades de la formacion en el porcentaje
indicado.

- Fijar equipo - Fija la cantidad de
equipo de las unidades al valor asignado,
dentro de los limites de equipo autoriz-

ado para todas las unidades de la formacién.

- Equipo aleatorio - Aleatoriza el nivel de
equipo de todas las unidades de la formacion
al porcentaje introducido.

- Habilidad de la unidad - Modifica los niveles
de Habilidad para todas las unidades de la
formacion.

- Afiadir habilidad - La habilidad aumenta en
el valor introducido.

- Restar habilidad - La habilidad disminuye en
el valor introducido.

- Fijar habilidad - Fija la habilidad en el valor
introducido.

- Habilidad aleatoria - Aleatoriza la habilidad
en el valor introducido.

- Preparacion de la unidad - Modifica los niveles
de preparacion para todas las unidades de la
formacién.

- Afiadir preparacion - La preparacion
aumenta en el valor introducido.
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- Restar preparacion — La preparacion
disminuye en el valor introducido.

- Fijar preparacion - Fija la preparacién en el
valor introducido.

- Preparacion aleatoria - Aleatoriza la
preparacién en el valor introducido.

- Suministro de las unidades — Modifica los niveles de
suministro para todas las unidades de la formacién

- Afiadir suministros — Los suministros
aumentan en el valor introducido.

- Restar suministros — Los suministros
disminuyen en el valor introducido.

- Fijar suministros - Fija los suministros en el
valor introducido.

- Suministros aleatorios — Aleatoriza los
suministros en el valor introducido.

- Renombrar unidad - Busca y reemplaza los nombres
de las unidades introducidas en toda la formacion.

- Cambiar color iconos 2D - Cambia el esquema de
colores 2D para todas las unidades de la formacién.

- Habilidad de la formacién — Modifica la habilidad de

la formacién seleccionada.
- Fijar habilidad - Fija la habilidad en el valor

introducido.
- Habilidad aleatoria - aleatoriza la habilidad

en el valor introducido.

- Suministros de la formacién — Modifica los

suministros de la formacion seleccionada.
- Fijar suministros - Fija el nivel de suministros

en el valor introducido.

- Suministros aleatorios — Aleatoriza el nivel
de suministros en el valor introducido.

- Renombrar formacién — Renombra la formacién
actual.

- Modificar la unidad actual - Solamente modifica la unidad

actualmente seleccionada.

- Equipo asignado a la unidad - Modifica el equipo
asignado a la unidad

-Fijar equipo - Fija la cantidad de
equipo de launidad al valor asignado,
dentro de los limites de equipo autorizado.

- Equipo aleatorio - Aleatoriza el nivel de
equipo la unidad al porcentaje introducido.

- Habilidad de la unidad - Modifica la habilidad de la
unidad actual.

- Fijar habilidad - Fija la habilidad en el valor

introducido.
- Habilidad aleatoria - aleatoriza la habilidad

en el valor introducido.

- Preparacion de la unidad - Modifica la preparacion de
la unidad seleccionada.
- Fijar preparacion - Fija la preparacién en el
valor introducido.

- Preparacion aleatoria — Aleatoriza la
preparacién en el valor introducido.

- Suministro de la unidad — Modifica el nivel de

suministros de la unidad seleccionada.
- Fijar suministros - Fija los suministros en el

valor introducido.

- suministros aleatorios — Aleatoriza los
suministros en el valor introducido.

- Renombrar unidad — Renombra la unidad actual.

- Fijar iconos de la microvista — Las unidades se venen la
microvista como iconos rojos o azules. Usa esta opcion para
asignar los colores a cada fuerza. Esto también esta
disponible en el menu editar del despliegue.

- Fijar el color 3D de los iconos — Los graficos de los
equipos se pueden ver en el mapa 3D con 4
colores posibles, puedes usar esta opcidn para asignar
un color a lafuerza. Esto también esta disponible en el
menu editar del despliegue.

- Fijar divisor de desgaste— Ajusta la cantidad de bajas
en combate. Esto también esta disponible en el menu
editar del despliegue

- Fijar Max numero de rondas en batalla - Ajusta
cuanto durard un combate.También estd disponible
en el menu editar del despliegue

17.0 Creando escenarios
e a0 e cqubosaiaund=.con el editor de escenarios

limite de equipo autorizado para la unidad. . . .
quip P Todos los escenarios del juego han sido creados usando el

- Restar equipo — Resta equipos a la unidad en | editor de escenarios, el cual viene incluido en el juego. Cuando
el porcentaje indicado. los disefiamos incluso el mds simple de los escenarios requirio
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un pequefio esfuerzo, pero si tienes documentacion histérica y
ganas, no hay ninguna razén para que tus escenarios no sean
tan buenos como los nuestros. Todas las funciones del editor se
hacen a traves del menu editar. Solamente la vista 2D esta
disponible en el editor.

17.1 El escenario

Un escenario es una completa descripcion de una batalla
histérica o campafia, que contiene los siguientes elementos:

- Un mapa: Se crea con el editor de mapas. Pude ser de hasta
300x330 hexagonos, con hasta 800 nombres de localizaciones.
Ver 17.2.

- Un orden de batalla (OOB): Se crea con el editor de la fuerza. Cada
fuerza puede contener 2000 unidades en 400 formaciones.Ver 17.3.

- Despliegue: Se define usando el editor de despliegue. Ver 17.10.
- Calendario:Se ajusta con el editor de calendario. Ver 17.7.

- Medioambiente: Se ajusta con el editor de medioambiente.
Ver17.5.

- Reemplazos: Se ajusta con el editor de
reemplazos. Ver 17.9.

Opcionalmente, un escenario también incluye:
- Una lista de eventos: Se crea con el editor de eventos Ver 17.8.

- Informes del escenario:Ver 17.10.15.

17.2 EL editor de mapas

La pantalla del editor de mapas se divide en varios paneles: de
windows, de mapa,de scroll, deinformation , yde control que
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Panel control

contiene paletas de terreno y utilidades para editar el mapa.
Si tu resolucién de pantalla es lo suficientemente grande

también se incluye un panel de microvista.

17.2.1 EL panel de control

Este panel se muestra a la derecha de la pantalla. esta dividido en 3
areas: Lapantalla de terrenoactual , la barra de control, yla paleta de
terrenos. El tipo de terreno seleccionado se muestra en la pantalla de
terrenoactual. Los 4 botones de la barra de control son deshacer,
hacer scroll por la paleta de terr enos, y el modo de dibujo.

El botdn deshacer borra la accién previa.

Los botones de escroll se usan para desplazarse
por la paleta de terrenos disponibles para elegir
un tipo de terreno concreto

El botén del modo de dibujo se usa para hacer un
determinada accion en el mapa.

17.2.2 Definiciones del editor de mapas

Terreno actual
Se muestra en la parte superior derecha de la pantalla. Se usa

para modificar los hexdgonos del mapa deacuerdo al modo de
dibujo seleccionado (ver mas abajo). Puedes cambiar el tipo de
terreno actual haciendo click en la paleta de terrenos.

El modo de dibujo
Puedes seleccionar los diferentes modos de dibujo haciendo

click sucesivas veces en el botén modo de dibujo. también
puedes hacer click derecho en el panel del mapa para que te
salga un menud emergente. Las opciones son:

Punto:La localizacion del mapa sera modificada. Si la
localizacion ya tiene ese mismo terreno, al hacer click
crearas o romperas manualmente una conexién con la
casilla mas cercana. Si la localizacién no contiene el mismo tipo
de terreno, el terreno actual serd afiadido a la localizacion y se
estableceran conexiones autométicas con el resto de lugares.

Blob: La localizacidn seleccionada y los 6 hexagonos que
la rodean se rellenan con el tipo de terreno actual.

4l Linea: Se taza una linea desde la ultima localizacién hasta
la localizaciéon mds reciente seleccionada con el tipo de
terreno actual.

Rellenar: El area dentro del contorno creado con el
terreno actual se rellena con el terreno actual.

Borrar: Si la localizacidn contiene el tipo de terreno

actual, lo borra.
Colocar nombre: Puedes introducir un nombre para esa

localizacion.
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Fronteras: Puedes dibujar un grafico permanente de
H fronteras en el borde de los hexagonos.Para dibujarlos
puede ayudarte activar la rejilla del mapa.

- Distancia (solo disponible en el menu emergente): Puedes dar
un valor de distancia a la localizaciéon. mas tarde se tendra en
cuenta cualquier movimiento o ataque a traves de lugares con
diferentes valores de distancia. El valor maximo es 199,y el
minimo (por defecto) es 0.

- Volar/construir puentes (solo disponible en el menu
emergente): Puedes volar o reconstruir los puentes volados en
la localizacion.

- Fijar atrincheramiento (solo disponible en el menu emergente):
Fija el nivel de atrincheramiento del lugar desde 0 a 100.

- Fijar zona exclusién 1 o 2 (solo disponible en el menu emer-
gente): Se crea una zona de exclusién, la cual no es jugable, pero
que se puede quitar mediante un evento.

17.2.3 Como editar un mapa

Crear un mapa es tan simple como seleccionar un tipo de terreno
de la paleta de terrenos y hacer despues click en la pantalla del
mapa para trasladarlo al mapa. Segun vas dibujando se van
creando los contornos y las conexiones autométicamente. Aun con
€l contorno automético activado, puedes hacer click enlos bordes de los
hexagonos para romper o hacer nuevas conexiones.

Un ejemplo de editar un mapa

Puntero. Mueve el cursor del ratéon hacia el botén del
modo de dibujo y haz click sucesivos para seleccionar
uno de los modos disponibles.

Haz click en los botones de scroll para ir viendo los difer-
entes tipos de terreno dispononibles. Un click izquierdo
desplaza la lista de uno en uno y un click derecho la
desplaza de seis en seis

Elige un tipo de terreno de la paleta de terrenos.Haz click en un
hexagono del mapa.Veras que se rellena con el terreno
seleccionado. Ahora haz click en una localizacién adyacente;
esa localizacidon tambien se rellenara con el mismo tipo de
terreno y se establecerdn conexiones automaéticas entre ellas.
Ahora haz click izquierdo en el borde del hexdgono entre las dos
localizaciones.La conexién se rompera. Si vuelves a hacer click
izquierdo en el mismo sitio la conexion se reestablece.

click en el botdn deshacer. La localizacién que acabas de

Haz click izquierdo en una localizacién vacia. Ahora haz
rellenar, volverd a su estado anterior.

cambia al modo Blow. Haz click izquierdo en un area vacia
del mapa. Se rellenara con el tipo de terreno seleccio
nado un area de siete hexagonos.

u Ahora haz click en el botén de modo de dibujo. Veras que

[ Haz click en el botén de modo de dibujo para seleccionar
/ el modo linea. Ahora haz click izquierdo en una
localizacion del mapa. Se trazara, con el terreno
seleccionado una linea desde el ultimo punto del mapa
que tenias seleccionado hasta este ultimo. Dibuja unas
cuantas lineas mas hasta completar un aréa cerrada.

el modo relleno. Ahora haz click en una localizacién vacia

dentro del area que creaste antes. Todo el area se rellenara con
El terreno actual [excepcion: no se puede rellenar con el tipo
de terreno abierto].

Haz click en el botén de modo de dibujo para seleccionar

Elterreno a usar para rellenar debe de ser el mismo que se uso para
crear el area a rellenar (sino, todo el mapa se rellenara con el
nuevo terreno, y deberas hacer click en deshacer).

Haz click en el botéon de modo de dibujo para seleccionar el
modo borrado. Ahora haz click izquierdo en una localizacién
que contenga el tipo de terreno actual, este sera borrado.

También puedes hacer click derecho sobre
el mapa. Te saldra un menu emergente
con varias opciones de dibujo. Esto puede
ser mas flexible que hacerlo con el click
izquierdo, pero dependiendo que tipo de
accion vayas a realizar, puede que para hacer
el mismo trabajo tengas que hacer mas clicks.

Dibujar un punto
Dibujar un Blob
Dibujar una linea
Borrar

Mombre de ubicacion
Fijar distancia
Colocar frontera
Rellenar

Por ahora has creado un mapa muy simple en
la pantalla. Mueve el cursor del raton hacia los
Fijar lazenade exclisin 1 bordes del mapa para hacer scrollly moverte por

Fijar la zona de exclusion 2 e|

Fijar atrincheramiento

Generalmente, para hacertu primer mapa, iras
haciendo click en la paleta de terrenos y
luego click en el mapa, dejando que el
contorno automatico haga las conexiones para tener la mejor visualiza-
cién. Dibuja las costas primero, seguido de grandes extensiones
de terreno (mapa base). Una vez que tengas el terreno basico,
puedes colocar bosques, montafas, ciudades, etc, usando el
contorno automatico también puedes crear las lineas de
carreteras, tren y rios.

Cancelar

Una vez que ya tienes tu mapa creado, puedes usar la opcion
limites del mapa para ajustar su tamanio. Sihas definido los limites
antes de crear el mapa, puedes mas tarde con la opcion limites del mapa
aumentar o recortar los margenes.

Asegurate de guardar frecuentemente tu trabajo!

17.3 EL editor de la fuerza

EL editor de la fuerza se usa para crear un completo orden de
batalla (OOB) (una lista organizada de unidades y formaciones)
para un escenario. Se llega a él haciendo click en editar y luego en
fuerzas.

La pantalla del editor de fuerzas se ve como una pantalla fija de
windows. Esta dividida en cuatro paneles: El panel dela ventana, el
panel de control de unidades, el panel de control general,y el
panel de informacidn. La vista y el panel de control cambia
seguln el modo de edicidon seleccionado. Si haces click en el
menu editar saldran otras opciones para definir la fuerza.

El panel de control del as armas se muestra a la derecha.
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17.3.1 Definiciones del editor de la fuerza

Enfoque del editor de la fuerza

Armas disponibles: Muestra la lista de todos los sistemas
de armas disponibles en la base de datos.

* Formacién actual:Muestra toda la informacién sobre la
formacién actual.

Puedes cambiar el enfoque de edicion haciendo click en los
botones en la parte inferior del panel de control general.

Fuerza actual: Se usa para cambiar de fuerza y muestra una
lista completa de todas las unidades de la fuerza.

FORCESERITUE

El panel de control de la unidad
Es el aréa cuadrada a laizquierda de la pantalla del editor de la
Fuerza. Siempre muestra una descripcion de la unidad actual.

A Infantry
13

iy

Attack:

Arriba del panel aparece el botén del nombre de la unidad. Haz
clicken él para cambiar el nombre de la unidad.

Justo debajo esta el botén del simbolo del tamafio de la unidad,
el botén de color de icono de la unidad, y el botén del tipo de
icono de la unidad. Todos estos botones controlan la apariencia
grafica de la unidad en el mapa, y pueden tener un efecto en el juego.
Se usa el codigo estandarde laOTAN para definirel tamafio y tipo del
simbolo de las unidades. Algunos tipos de simbolos dan
habilidades especiales a la unidad. Ver 16.1 para informacién
adicional de los iconos y su efecto. La eleccién de los colores del
icono de la unidad también pueden tener un efecto en el juego
dependiendo del nivel de apoyo (ver 18.9.2), ya que la
cooperacion entre unidades se basa en los colores de los
iconos. Haz click en alguno de estos botones para abrir pantallas
adicionales y definir la unidad.

Debajo del nombre de la unidad, hay un breve texto de descripcién dela
unidad. Estas cifras muestra las fuerzas y la capacidad de movimiento dela
unidad. Las fuerzas de la unidad se muestran a escala de manera que van
variando seguin haces cambios a otras unidades o vas creando unidades
mas fuertes. Esto es normal en el editor, pero no ocurre durante el juego,
donde cuando cargas un escenario, la escala es fija.

En el centro del panel hay una lista de todos los equipos asig-
nados/autorizados de la unidad. En algunos casos la cantidad
de equipo asignado y autorizado puede no coincidir. Si haces
click derecho en el icono del equipo obtendras una descripcién
detallada del equipo y si haces click izquierdo en el icono del
equipo puedes cambiar la cantidad de equipo asignado a la
unidad. Que puede ser mayor o menor del autorizado.

En la parte inferior del panel de control de la unidad hay unafila de
botones. De izquierda a derecha, sonlos siguientes:

- Unidad anterior
- Unidad siguiente
- Desplazar la lista de equipo arriba y abajo

- Caracteristicas de la unidad: Se usa para fijar la
habilidad, preparacién y suministro de la unidad.

- Copiar la unidad: Crea una copia de la unidad
actual y selecciona a la copia como unidad
actual.

- Borrar la unidad: Borra la unidad actual

17.3.2 El panel de control general

Es el aréa cuadrada a la derecha de la pantalla del editor de la
Fuerza.Dependiento del tipo de edicién, siempre muestra una
lista de los equipos disponibles, fuerza actual o formacion
actual.

Pantalla de equipo disponible
Muestra la lista de todos los sistemas de armas disponibles en la
base de datos del juego.
Para ayudar a una rapida local-
izacion, la lista esta organizada
en las siguientes categorias:

- Infanteria & Apoyo

- Cafiones & Morteros

e
—

- Cafiones & Morteros
Auto propulsados

'I|'r'111_‘l1

- Cohetes & Misiles

- Armas Antiaéreas

-

- Vehiculos reconocimiento
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- Transportes, APC's & IFV’s
- Vehiculos antitanque

- Tanques

-Barcos

- Helicopteros

- Aviones

- Equipo nuevo

Puedes desplegar este menu de categorias haciendo click en cualquier
lugara la derecha de los botones de los equipos (en lazona de sus nombres)

Haz click izquierdo en el botén de un equipo para asignar
equipos a la unidad. Te saldra una pantalla preguntando cuan-
tos sistemas de ese equipo quieres autorizar para la unidad.

Al hacer esta seleccion se esta estableciendo la cantidad
autorizada de ese determinado equipo para la unidad. Esto
representa el numero maximo de ese equipo para la unidad
tambien es el tope maximo de reemplazos que puede recibir.

Durante el disefio de un escenario las cantidades asignadas y
autorizadas seran muy parecidas, ya que el editor da por defecto
como equipo asignado al equipo autorizado. En el panel de
control de la unidad hay un botén similar que fija la cantidad de
equipo asignado, que puede ser mas o menos de la cantidad
autorizada. Al igual que en el panel de control de la unidad un
click derecho sobre el botén del equipo te da una informacién
detallada de él.

En la parte inferior del panel de control de la unidad hay unafila de
botones. De izquierda a derecha, sonlos siguientes:

- Arma anterior
- Arma siguiente

- Ver fuerza actual: Cambia al modo editor
de fuerza.

- Ver formacién actual: Cambia al modo editor
de formaciones.

- Cambiar fuerzas: Cambia de un bando a otro.

- Salir: Regresa al editor de mapas

Panel de control de la fuerza actual
Muestra la lista de todas las unidades pertenecientes a la fuerza.

Arriba del panel esta el nombre de la
fuerza. Haz click en su botén para
cambiar el nombre de la fuerza.

Debajo del nombre de la fuerza hay
una lista con todas las unidades. La
unidad actual aparece resaltada en
texto plateado. A la derecha de cada
nombre de las unidades hay un botén
de asignacion que muestra el texto "sin
asignar" o el nombre de la formacion a o
la que pertenece la unidad. -

Si haces click en el botén de nombre de cualquier unidad, la
selecciona como unidad actual.

Haz click derecho en el botén de nombre de la unidad para cortarla
para su posterior pegado. Para pegar la unidad, mueve el raton
donde quieras pegarla (puede ser en otra formacién) y haz click
derecho de nuevo. Si accidentalmente cortas una unidad, puedes
volver a pegarla haciendo de nuevo un click derecho donde estaba.

Haz click izquierdo en el botdn asignar para asignar la unidad a
una formacién. Los efectos pueden variar. Si la unidad ya esta
asignada, ella y todas las demas unidades de la formacion se
quedardn sin asignar. Si la unidad no esté asignada, ella y todas
las demas unidades siguientes se asignaran a la formacion
anterior 0 a una nueva formacion (dependiendo de tu eleccién)

Haz click derecho sobre el nombre de una formacion para cortarla.
Para pegar la formacion, mueve el ratéon donde quieras pegarla
y de nuevo haz click derecho.

En la parte inferior del panel de control de la unidad hay unafila de
botones. De izquierda a derecha, sonlos siguientes:

- Bandera: Aparece como una bandera. Haz click
para cambiar la bandera de la fuerza

- Unidad anterior
- Unidad siguiente

- Mostrar armas: Cambia al modo de
editor de equipos disponibles.

- Mostrar la formacion actual: Muestra la
pantalla de la formacioén.

- Cambiar fuerzas: Cambia de un bando a otro.

- Salir:Regresa al editor de mapas
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Panel de la formacion actual
Muestra toda la informacion disponible de la formacion.

En la parte de arriba del panel se
encuentran los botones del
nombre de la formacién y nivel
de apoyo.Haz click en el botén
del nombre para cambiar el
nombre de la formacién. Haz
click en el botén de apoyo para
cambiar el nivel de apoyo de la
formacion (ver 18.9.2).

Debajo de los botones de
nombre y apoyo hay una lista
con todas las unidades
asignadas a la formacién.

Un clic en el botén de una unidad
la selecciona como unidad activa.
A la derecha de los nombres de las unidades hay una breve
descripcion de las fuerzas y el movimiento de la unidad. Si
tienes mas unidades asignadas de las que se pueden ver en
pantalla, utiliza los botones de scroll para desplazar la lista.

En la parte inferior del panel de la formacién actual hay unafilade
botones. De izquierda a derecha, sonlos siguientes:

- Formacioén anterior

- Formacion siguiente

- Ver fuerza actual: Cambia al modo ed-
itor de fuerza.

- Mostrar armas: Cambia al modo
de editor de equipos disponibles.

- Habilidad de la formacion
- Suministro de la formacién

- Salir: Regresa al editor de mapas

17.3.3 Como crear una fuerza

En el editor, desde el menu editar selecciona fuerzas para acceder al
modo de edicién de fuerzas.

T 1144041
:'.1__-1_;,__‘ETL ANNI

—
=

Vamos a crear una unidad. Mueve el cursor sobre el panel de equipos
disponibles y haz click en él, a la derecha de los botones de los nombres

de equipos.
[Teransport, APC =, & IEW' =

el ank Wehicles

Te saldra una lista de categorias, selecciona Tanks (tanques)

Ahora, haz click en el botén de scroll abajo para desplazar la
lista (un click derecho en el botén desplaza la lista de pantalla
en pantalla) hacia abajo. Iras viendo una lista de tanques chinos
franceses, alemanes, etc. En los tanques alemanes cuando veas
un botén llamado PzKpfw 35t. Haz click izquierdo en ese botén.

e o arc
PzEpfw I5E - how many?
LTI N
" sfw 38E

EzEDEw 335%

| Pzkpew 1
PzEpEm
P=EKpfm

Te aparecerad una pantalla preguntandote cuantos. Usando el
teclado introduce el numero 39. Ahora usa el mismo
procedimiento para afiadir 30 PzKpfw I, 13 PzKpfw I, y 6
PzKpfw IVd. Acabas de autorizar el equipo para un
batallon mixto panzer aleman de 1940.
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Cuado hayas acabado, el panel de la unidad quedara asi:

15t Cadre

ALt ack:

Defend:

Moxement
" Recomn- 1

1.9
F1
29

| 'F9.539 PzEpEu 35

Z0C300 PzEpEu IR
Erb PzEpDEw I'WD
13403 FzRpfu I

Ahora haz click en el botén de nombre de la unidad para
cambiarlo por el de“1st Panzer”

Init Hame
1st i Panzer_

Haz click en el botén de tamafio y selecciona el simbolo de
batallon(Il).

ist Panzer

| S
>
1031

13213 P=kp

Unit Size

s ]

Haz click en el botén de colores del icono y selecciona el icono
gris con un gris claro interior. Si el tipo de icono de la unidad no
muestra el icono estandar de la OTAN para una unidad blindada,
haz click en ély en la pantalla que te aparece, seleccionalo.

Mueve el cursor a la lista de botones de la parte inferior,y
haz clicken este botdn para introdudir los valores de habilidad,
preparaciény suministro de la unidad.

Ya esta. El 1 batallén panzer esta completamente definido

Haz click en el botdn mostrar fuerza en la parte inferior de

n equipos disponibles, Se mostrard el panel de la fuerzay podras
vertodas tus unidades y las formaciénes a la que pertenecen,

Si haces click en el botén copiar, se hara una copia de la
unidad. La copia tendra el mismo nombre pero con un
simbolo mas (+) al final.

como se ve mas abajo. Estos son tu batallon original y las tres
copias que has hecho de él (como se ha dicho, las copias
aparecen con un signo +).

l=t Force

lst Fanzer [unassi

1t Fanzer+ Lunags i o redl

[onasglaned]

15k

Fanreprt

lek Panzerd [nnas=s1gned]

Puedes seleccionarlas una por una (click izg. en el botén con su
nombre; una unidad seleccionada muestra su nombre en
blanco; las que no lo estan en amarillo). Esta unidad se
convertird en activa y se visualizara en el panel de unidad, en la parte
izquierda. Desde aqui puedes cambiar su nombre haciendo click
en el botdn del nombre. Repite esto con cada copia creada.

Ahora haz click izg. en el botén a la derecha del nombre de la
unidad, donde pone no asignado.Esto asignara a una
formacion todas las unidades no asignadas que estan por
debajo de la esa unidad. Date cuenta que si la unidad
seleccionada es la ultima solo esa unidad se asignara a una
formacion. Para deshacer la asignacién de unidades vuelve a
hacer click izq.enelnombredela formacion Si haces click en el botén
sin asignar de la parte superior, todas las unidades se asignaranala 1
formacién, como se ve mas abajo.

ist

Fanzer Formakiomn

Fanzer Farmakion
F am 5 Formalbinm

Fanz Formaktiomn

Si haces click en la bandera de la parte inferior izquierda
puedes asignar la bandera correcta a la fuerza.

Haz click en este botdn en la parte de abajo, para mostrar el
panel de control de la formacién, como se ve mas abajo

lst Tormation Internal Support)

1st Fancer 189-32-28 "

Fanter

Panzer

PanTer

Haz click en el botén con el nombre de la formacién para cambiarlo por el
de 1panzer Rgt, y luego hazclick en el botén de apoyo justo a la derecha
del nombre hasta que ponga apoyo al ejercito. Las unidades dela
formacién cooperaran libremente con todas las demas unidades dela
fuerza que usen el mismo tipo de color de iconos, independientemente
de laformacion a la que pertenezcan.

Acabas de crear eltipico regimiento panzer independiente de 1940.
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También puedes usar los botones de habilidad y
suministros para fijar los valores apropiados para la
formacion.

e

’ Haz click en el botén de armas para mostrar la pantalla de

equipos disponibles.

Una vez que ya has creado todas las unidades de ambas fuerzas
y las has asignado a sus formaciones, estas listo para
desplegarlas en el mapa, usando la funcién despliegue.

Luego haz click en el botén cambiar fuerza.Ahora
puedes crear la fuerza enemiga (ejemplo Francia, 1940)
de lamisma manera.

El ejemplo anterior es una muestra de como crear una fuerza
simple. Si vas a crear una fuerza mas grande, normalmente es mas
eficiente crear primero una serie de unidades plantillay luego
hacer multiples copias de ellas para crear todas las unidades de
tu fuerza. Por ejemplo deberias crear una unidad tipica de
infanteria, blindados, de artilleria, etc. Luego usando la opcion
copiar / cortar /pegar vas creando las unidades que luego iras
agrupando en formaciones. Luego haz las modificaciones
necesarias para definir todas las unidades; nombres, habilidad,
suministros, variaciones de equipo, etc. Y finalmente define tus
formaciones variando su habilidad, suministros y apoyo.

Asegurate de guardar tu trabajo frecuentemente!

17.4 Funciones avanzadas del editor de la fuerza

Hay disponibles un gran nimero de funciones en los menus de
modificar la fuerza, modificar la formacién y modificar la unidad.
Es posible modificar toda o una parte de la fuerza, incluyendo
busquedas globales y substitucion de nombres de unidades y de
formaciones. Por favor mira la descripcidon del menu editar para
una descripcion de todas estas funciones.

17.5 El editor de medioambiente

Se accede a él desde el menu editar. Se usa para establecer las
condiciones medioambientales del escenario, las cuales incluy-
en los siguientes elementos:

- Escala del mapa: cada localizacién del mapa puede ser de 2.5,
5,10, 15, 20, 25, o 50 kildmetros. Esto afecta al movimiento de
las unidades y al calculo del tamafio del escenario
para establezer las zonas climaticas.

- Aréa climatica: Si el mapa es lo suficientemente grande, sera
dividido hasta en tres zonas climaticas. Ajustalas para fijar desde
que zona viene los frentes calidos y frios. A menos que quieras incluir
fenomenos meteredlogicos en tu escenario, deberias usar el aréa
climatica ecuatorial. A parte de especificar los frentes metereoldgicos,
esta opcion no serdvisible en el juego.

- Precipitaciones: Las precipitaciones pueden ser Grandes,
Moderas, Ligeras, Ocasionales, o Ninguna. Esto es un valor
global que puede ser modificado por el terreno.

- Temperatura: La temperatura en una zona climatica puede ser
congelado (niveles de 1 a 3), Frio, Fresco, Templado, Calido, o
Caluroso. Si tu mapa esta dividido en zonas climaticas, esta
seleccion debe de ser para la zona mas extrema (Norte para el
hemisferio norte, Sur para el hemisferio Sur, Ecuatorial para los
demas) con zonas menos extremas que se van calentando
progresivamente.

El aréa climatica es una funcion avanzada, y en la mayoria de las
ocasiones puede no ser necesario usarla. Esta pensada para ser
usada por disefiadores de escenarios avanzados que quieran modelar
cosas como frentes frios y calidos y los cambios climéticos. Un correcto
uso de la polaridad climatica requiere el uso del editor de eventos.

17.6 Zonas climaticas

Si el aréa climatica es Norte o Sur, y el mapa tiene por lo menos
600 kilometros de norte a sur, el mapa sera dividido en zonas
climaticas. Enun mapa dearéaclimatica Norte, la zona norte mas
extrema (y fria) es la del norte, y la zona opuesta menos extrema
(calurosa) es la sur.Lo contrario es valido para un mapa de aréa
climatica sur.Para evitar los efectos de las zonas climaticas,
selecciona un aréa climatica ecuatorial.

En los mapas con zonas, los efectos metereoldgicos (activados
por eventos — ver 17.8, Editor de eventos) se mueven de zona
en zona. Los frentes frios se mueven desde la zona mas extrema a
hacia la zona menos extrema. Los frentes calidos se mueven
desde la zona menos extrema hacia la zona mas extrema.
Dependiendo del tipo de precipitaciones, puede haber o no
tormentas segun el frente va pasando por las diferentes zonas
climaticas.

17.6.1 Tabla 1: Zonas climaticas (Para areas Norte o Sur)

De norte a sur Zona
0-599 km 1
600-1199 km 2
1200+ km 3

17.6.2 Paneles de las zonas climaticas

Si tu escenario tiene mas de una zona climatica, puedes fijar
individualmente los valores de precipitaciones (lluvia o nieve),
visibilidad (nubes o no) y temperatura de cada zona.
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17.7 El editor del calendario

Se accede a él desde el
menu editar, se usa para fijarel
calendario del escenario, el cual
incluye los siguientes
elementos:

- Duracién del turno: Puede
ser seis horas, medio dia, un
dia, media semana, una
semana. Esto afecta al
movimiento, progresion de
los fenomenos metereéd-
logicos, y efectos dia/noche.

- Horade comienzo: Lahora
solo se tiene en cuentassi la
duracién del turno es de menos de un dia. AM es por el diay PM
por lanoche.

- Dia de comienzo: Es la fecha para el primer turno del escenario.
Puedes poner cualquier dia valido, pero si la duracién del turno es
de mas de media semana, las fechas siguientes sean redondeadas.

- Mes de inicio: Es el primer mes para el escenario.
- Afio de inicio:Es el primer afio para el escenario.

- Ultimo turno: Es el ultimo turno para el escenario. Normalmente
un escenario no acaba despues de este turno. Es posible que el
escenario sea mas largo. Este valor puede ser modificado durante
el juego mediante un evento, creado por el editor de eventos.

17.8 El editor de eventos

Cuidado: el editor de eventos es muy complejo! Esta
disefiado para ser usado por disefiadores de escenarios
avanzados. Esencialmente una lista de eventos es un
programa disefiado para ser ejecutado por un interprete lla-
mado editor de eventos. No necesariamente necesitas usar el
editor de eventos para un escenario, ysu uso no es
recomendable para disefiadores de escenarios principiantes.

17.8.1 Introduccion al editor de eventos

El editor de eventos se usa para definir una lista de hasta 999
eventos para un escenario.El editor de eventos es una
herramienta muy potente, que permite la inclusién de multiples
detalles, que van desde noticias historicas hasta eventos mas
complejos con diversas probabilidades de que lleguen a ocurrir.

17.8.2 La estructura de un evento

Un evento se define por los siguientes elementos: un
desencadenante, un efecto, una localizacién, un valor o radio, la
probabilidad de que ocurra, un alcance del turno, una noticia, y un
estado. Excepto para una excepcion, explicada mas abajo, todos
los eventos solo se pueden activar una vez.

17.8.3 Eventos desencadenantes
El evento ocurre mediante un desencadenante. Los cuales son:

- 1 02 ocupa una localizacién: La ocupacion de una localizacion
dentro del radio fijado actua como un desencadenante.

- Turno:El evento se activa en el turno especificado.

-Fuerza 1 o 2 ganando (diferencia de victoria):El evento se
activa si la diferencia de puntos devictoria llega al valor fijado.

- Evento activado: El evento se activa despues de que otro
evento especificado se ha acticado.

- Evento cancelado: El evento se activa despues de que otro
evento especificado se ha cancelado.

- 1 0 2 usa armas quimicas, en cualquier lugar en el mapa.
- 1 0 2 usa armas nucleares, en cualquier lugar en el mapa.

- 102ataca.Es similar a 1 0 2 ocupa. El evento se activa si hay un
ataque de la fuerza indicada dentro de un radio, o si el terreno se
convierte en controlado por la fuerza.Esto significa que este
desencadenante también incluye el desencadenante de
fuerza 1 0 2 ocupa.

- Valor variable: El evento se activa cuando la variable alcanza el
valor especificado.

- Unidad destruida:El evento se activa cuando la unidad
especificada ha sido destruida o desbandada (no disuelta).

Cada evento tiene la probabilidad de causar un efecto.Enla
mayoria de los casos, serd del 100%.Si el efecto no se produce
por que se falla estd comprobacién, se considera “cancelado”. Si
el evento pasa la comprobacién, se considera “activado” Esto
puede causar a su vez que otros eventos se activen o cancelen.
Cada evento tiene un alcance en turnos. en la mayoria de los
casos, serd de un turno. Si se especifica un alcance mayor, la
posibilidad de que el evento se active (con las mismas
probabilidades) sucedera en el turno que va desde el turno de
activacion hasta el ultimo turno indicado en el alcance. La
comprobacién para activar un evento de menos del 100% de
probabilidad, solo se hace unavez, independientemente de la
duracién del turno. Primero sehacela comprobacion, y sila pasa el
evento se activara durante los tumos siguientes..

Ejemplo: Uneventoqueseactivaeneltumo5, con un alcance de 4y
una probabilidad del 75%.Hay un 75% de posibilidades (solo se
comprueba una vez) de que el evento ocurra. Sipasala
comprobacion, el evento se activard durante el turno 5,6,7,0 8.

17.8.4 Efectos de los eventos
Los eventos activados tienen efectos.Los cuales son:

- Victoria 1+ o 2+:El valor especificado (ver mas abajo) se afiade
alos puntos de victoria de la fuerza indicada.

- Refugiados 1 o 2: La fuerza indicada sufre efectos de
refugiados dentro de un radio (ver mas abajo) de la localizacién
especificada. La activacion o cancelacion de otro evento,

desencadenante de este tipo de efecto.

normalmente un evento de ocupacion, actla como un
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- Tormentas: Se producen inclemencias del tiempo. Esto afecta a
las unidades aéreas, al movimiento por tierra, y a algunos tipos
de terreno.

- Frente caliente: La zona climatica menos extrema (ver 17.5),
se calienta 1 nivel. Podrian aparecer tormentas, dependiendo de la
probabilidad global de precipitaciones. En turnos posteriores, el
frente caliente se ird desplazando hacia las zonas mas extremas.
Si el mapa es demasiado pequefio como para tener zonas, o el
aréa climatica esta fijada en ecuatorial, el mapa entero se vera
afectado por el evento.

- Frente fresco: La zona climatica mas extrema (ver 17.5), se
congela 1 nivel. Podrian aparecer tormentas, dependiendo de la
probabilidad global de precipitaciones. En turnos posteriores, el
frente caliente se ird desplazando hacia las zonas menos
extremas. Si el mapa es demasiado pequefio como para tener
zonas, o el aréa climatica esta fijada en ecuatorial, el mapa
entero se vera afectado por el evento.

-Fuerza 1 0 2 gana instantaneamente: A menos que otro
evento lo cancele, la fuerza indicada gana al final del turno.

- Fin normal: A menos que otro evento lo cancele, el escenario
acaba normalmente.

- Solo noticias: Sin otrafuncion que la de poner noticias en la pantalla
de noticias, otros eventos pueden usarlo como desencadenante.

- Retirar unidad: Alactivarse, la unidad indicada serd retirada y su
equipo se pierde.

- Armas quimicas 1 o 2: Los ataques de la artilleria y de
los aviones son mejorados por las armas quimicas.

- Nuclear OK 1 o 2: La fuerza puede realizar un niumero de
ataques nucleares por turno con sus aviones.

- Reemplazos 1* 0 2*: Los reemplazos de la fuerza se multipican
por un determinado porcentaje (1% to 999%).

- Suministro 1+ o 2+: El nivel de suministros de la fuerza
aumenta en un determinado porcentaje (1% to 100%).

- Suministro 1- o 2-: El nivel de suministros de la fuerza se reduce
en un determinado porcentaje (1% to 100%).

- Activar evento: Usalo para activar otro evento. Es mas comun
utilizar un evento complejo para activar otro.

- Cancelar evento: Usa esto para cancelar otro evento.

- Permitir evento: Todos los demas eventos solo se pueden activar
una vez. Puedes utilizar este efecto para fijar un evento
previmente activado para ser elegido por otro desencadenante.

- Reconocimiento 1 o 2: La capacidad de reconocimiento de la
fuerza en el teatro se establece en un porcentaje (1% to 100%).

- Guerrillas 1 o 2: La actividad de las guerrillas se establece en un
porcentaje (1% to 100%).

- Trans. aéreo 1 o 2: La capacidad de transporte aéreo se fija en
el numero indicado (en toneladas).

- Trans. maritimo 1 o 2: La capacidad de transporte por barco se
fija en el nUmero indicado (en toneladas).

- Trans. por tren 1 0 2: La capacidad de transporte por tren se
fija en el nUmero indicado (en toneladas).

- Retirar ejército: Todas las unidades con el mismo color de
icono que la unidad indicada se retiran del teatro. Esto también
incluye a los refuerzos que todavia no estan en el mapa.

- Conmocidn 1 o 2:Se suele utilizar para modelar una sorpresa.
Los niveles de conmocién van de 1 a 200, pero la mayoria de las
veces estan limitados al rango 50-150. Suvalor por defecto es 100.
Las fuerzas de la unidad se multiplican por el nivel de conmociéon
(en porcentaje). Los costos de movimiento para moverse cerca de
unidades enemigas son menores si la fuerza que se mueve tiene
un nivel de conmociéon mas alto que el enemigo (ej:120) y
aumentan si el nivel de conmocion es menor que el del enemigo
(€j:70). El tiempo invertido en el ataque se puede reducir si el
atacante tiene un nivel de mas de 100.y serd mayor si el nivel del
atacante esta por debajo de 100. A niveles inferiores a 100 la
formacién tenderd a reorganizarse y no estara disponible para
recibir érdenes. En niveles inferiores a 70, las unidades aéreas no
defenderan sus bases si son atacadas.

- Reparacion vias 1 o 2: Es el nUmero méximo de lugares con
vias rotas que seran reparados automaticamente en cada
turno. Es adicional a las unidades de reparacion de vias.

- Dafos vias 1 0 2:Es la probabilidad de que las unidades
destruyan las vias enemigos seguin van avanzando por el
territorio enemigo. Su valor por defecto es 100%

- Conmocioén aérea 1 o 2: Se utiliza paramodelar un sorpresao una
caida repentina de moral en las unidades aéreas. Las fuerzas de las
unidades aéreas se multiplican por este porcentaje. Si es menos
del 70%, las unidades aéreas no defenderan sus bases
aéreas(interdicion) al seratacadas. Su valor por defecto es100%.El
efectoes permanente, por lo que tienes que acordarte de
restaurarlo al 100% cuando quieras que los efectos de la sorpresa
acaben.También afecta a las comprobaciones de calidad de la
unidad, asi que ten cuidado con él. Los efectos de conmocioén 1
o 2 de lafuerza, no afectan en mayor medida a las unidades
aéreas.

- Radio suministro 1 o 2: Se usa para fijar el radio de suministro
a partir de una carretera de la fuerza 1 0 2.Es la distanciaala
que las carreteras extienden la red de suministros proveniente
de puntos de suministro o de vias que llevan a un punto de
suministro.Por defecto es 4 hexagonos. Se puedefijar cualquier valor
desde 0 (totalmente sumistrado, solo disponible a lo largo de
vias y en puntos de suministro) hasta 25 (totalmente
sumistrado, desde los puntos de suministro a traves de las vias
y hasta 10 hexdgonos a traves de las carreteras).

- Alto el fuego y abrir fuego. Cuando alto el fuego esta activado,
las unidades no entran en territorio enemigo o atacaran a las
unidades enemigas, no hay interdicion o combates de
superioridad aérea, y las unidades aéreas no atacaran a las
uniades enemigas que se muevan.Una vez activado, este efecto
es permanente hasta que se active el eventoto de abrir fuego.

- Pto. suministro 1 o 2: Coloca o quita un punto de suministro
para lafuerza1o 2.
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- Ordenes formacion:Fija las 6rdenes de la formacién y su
tolerancia a las prérdidas. Los caminos de objetivo no se ven
afectados

- Quitar zona 1 :Elimina la zona de exclusion 1.
- Quitar zona 2 : Elimina la zona de exclusion 2.

- Strategic Bias 1: Se fija la actitud de la fuerza 1 (desde neutral a
enloquecido).

- Strategic Bias 2: Se fija la actitud de la fuerza 2 (desde neutral a
enloquecido).

- Fijar duefio 1: Cambia la propiedad de una localizacién a la
fuerza 1. No hay efecto si la localizacién esta ocupada.

- Fijar duefio 2: Cambia la propiedad de una localizacién a la
fuerza 2. No hay efecto si la localizacién estd ocupada.

-Variable +:suma el valor introducido a la variable de eventos.
- Variable —: resta el valor introducido a la variable de eventos.

- Opcidn de teatro 1: Coloca una opcion de teatro para lafuerza 1 a
la que se accede haciendo click en Very luego en opciones del teatro.

- Opcidn de teatro 2: Coloca una opcion de teatro para lafuerza 2 a
la que se accede haciendo click en Very luego en opciones del teatro.

- Objetivo fuerza 1: cambia los objetivos programados para la
fuerza 1.

- Objetivo fuerza 2: cambia los objetivos programados para la
fuerza 2.

- Disolver unidad: Es similar a retirar unidad, pero su equipo
pasa al fondo de reemplazos. La unidad no necesita estar en el
mapa para ser disuelta. Se puede usar para colocar un bonus
de equipos en el fondo de reemplazos.

- Un evento puede tener un valor: Dependiendo del contexto,
el valor puede ser un desencadenante (los puntos de victoria
necesarios para dar la victoria a una fuerza) o un valor de efecto
(los puntos de victoria que se van sumando).

- Un evento puede tener un radio: Dependiendo del contexto,
puede controlar el desencadenante (como en el caso de
ocupacion de una localizacion) o un efecto (como en el caso de
un evento de refugiados).

- Los eventos de retirada de unidades ...requieren especificar la
unidad.

17.8.5 La variable del motor de eventos

Es un valor. Puedes ir sumando o restando por los efectos de
los eventos (ver mas abajo). El valor nunca serd menor de 0,
por lo que si tienes dudas del valor de esta variable y quieres
ponerla a 0, restale un niUmero muy grande.

Pra un ejemplo de eventos usados en un escenario, usa la
funcion “Dumpear escenario como...” en el escenario Korea
50-51 y examina el fichero que se ha creado para ver sus
eventos.

17.8.6 Opciones de teatro

Puedes usar las opciones de teatro para dar al jugador un
control sobre algunos eventos. Durante el juego si el escenario
dispone de opciones de teatro se te notificara con un nota al
principio del turno, para verlas ve al menu very luego a
opciones de teatro. Cuando eliges una opcion, esta se convierte
en un evento temporizado para una activacién en el turno
actual. La opcién es luego eliminada de la lista de opciones.

17.8.7 Usando el editor de eventos para crear una lista de eventos

El editor muestra tres eventos a la vez, en paneles separados. Debajo
de estos paneles esta la barra de control con los botones de
scroll, Los botones para clasificar los eventos por el tipo de
desencadenante, y el botén de salir del editor de eventos.

Los botones de control del editor de eventos
- Botones de scroll: usalos para moverte por la lista.

- Botones acceso rapido: usalos para clasificar los eventos
por el tipo de desencadenante o efecto.

- Boton salir: Para salir del editor de eventos.

Paneles de eventos

Cada panel de eventos puede tener hasta nueve botones, asi
como un espacio para introducir un texto debajo de estos
botones.Hazdick en donde pone ninguna noticia para introducir
el texto que quieras. En muchos casos dejaras este espacio en
blanco. Muchos eventos no usan los nueve botones, y solo
apareceran los botones que sean necesarios. Los mismos botones
significan cosas diferentes segun el tipo de evento. Pon el cursor
encima de un botén y observa el panel de informacién (debajo
de la lista de botones) para mas informacién. De izquierda a
derecha ydeanibaa abajo, los botones son:

- Desencadenante: Fija el tipo de desencadenante. Un click
izquierdo en él pasa al siguiente desencadenante. Un click derecho en él
muestra un menu emergente con todos los tipos de desencadenante.
Normalmente es mas Util usar el menu emergente.

- Efecto: Selecciona el tipo de efecto. Un click izquierdo en él pasa al
siguiente efecto. Un click derecho en él muestra un menu emergente
contodos los tipos de efectos. Normalmente es mas Util usar el

menuU emergente.
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- Evento desencadenante: Te permite elegir un evento que
activard el evento actual. Solo se usa cuando como
desencadenante del evento, pones evento activado o cancelado.

- Turno:Fija el turno en el que se activa el evento

- Duracion turno: Fljael alcance en tumos entre los cuales el evento se
puede activar.

- Probabilidad de activacién:Fija la probabilidad de que el
evento ocurra si se cumple el desencadenante.

- Mapa x:Para introducir la coordenada x del mapa.
- Mapa y:Para introducir la coordenada y del mapa.

- Valor, Radio, Evento activado, o Nombre de unidad: Introduce
un valor o un nombre de unidad, segun el contexto.

17.8.8 Plantillas de eventos para un nuevo escenario

Cuando abres por primera vez el editor de eventos en un nuevo
escenario, te encontraras unos cuantos eventos en blanco, listos
para rellenar.El primero de ellos es un evento de noticias para el
turno 1. Puedes escribir un texto, que seran las primeras noticias
que apareceran en el informe de noticias cuando el escenario
comience.Debajo de este evento, hay otros eventos para el
turno 1 que son para intoducir los valores de transporte por
tren, mar y aire y el nivel de reconocimiento para cada fuerza.
En la mayoria de los casos, puedes dejar el nivel de transporte
por mar y aire a 0, pero introduce algun tipo de valor para el
transporte por tren y para el reconocimiento, para ambas fuerzas.

Para calcular la cantidad de transporte que necesitas, determina
cuantas unidades quieres mover (sumando sus pesos).En un
escenario historico, se deberia basar en los niveles maximos que
utilizo cada fuerza en la campafia.

Por ejemplo, si tienes pensado que una fuerza mueva tres
regimientos por tren durante cada turno, y el transporte
requerido para mover un regimiento es de 150, fija la
capacidad de transporte por tren en 450. Haz lo mismo para
el transporte por mary por aire.

17.8.9 Eventos por defecto

Cuando una localizacién con nombre es ocupada o defendida
con exito, el programa coloca automaticamente una
noticia en el informe de noticias recientes. No

necesitas crear eventos para este tipo de situaciones.

17.9 El editor de reemplazos

HYEHTARS WML I AT EMEATE

Puedes fijar la tasa de reemplazos para todos los diferentes
tipos de equipos de cada fuerza usando el editor de reemplazos.

Esta pantalla es muy parecida a la de inventario y reemplazos del
juego. Muestra todo el equipo completo de una fuerza,indicado
por la bandera que sale en la barra de control.

La barra de control enTa parte inferior tiene cuatro botones:
Subir scroll, bajar scroll, salir, y cambiar fuerza. Los botones de scroll
se usan para moverse por la lista de equipos, el botdn salir sale del editor
dereemplazos, y cambiar fuerza se usa para cambiar de un
inventario de una fuerza al de la otra.

Cada equipo del inventario tiene varios botones:
- icono: haz click en él para una descripcion del equipo.
- Nombre:Es el nombre del equipo.
- Disponibles: Es la cantidad actual de equipo de
remmplazo almacenado y disponible para su

distribucién a las unidades.

- Tasa:Es la cantidad de equipo que se afiade a la
columna disponibles en cada turno.

- Comienzo:Es el primer turno en el que el
equipo empezara a pasar a disponibles.

- Fin:Es el turno en el que el equipo dejara de
pasar a la columna disponibles.

- Asignado:Es la cantidad total de ese equipo que tienen
todas las unidades definidas en el orden de batalla. El total
tambien incluye el equipo de unidades que no esten
desplegadas en el mapa.
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17.9.1 Reemplazos por defecto

Si quieres, puedes fijar la cantidad de reemplazos al 1% o 2%
desde el menu editar - reemplazos. Si haces esto, en cada turno
recibiras como disponibles el 1% o 2% de cada equipo del total
de tu inventario inicial.

17.9.2 Transiciones de equipo

Puedes modelar las transiciones de equipo usando los botones
comienzo y fin para fijar las fechas de llegada de los diferentes
tipos de equipos. Por ejemplo en el escenario Korea 50-51, el
jugador UN, inicialmente recibe shermans, luego Pershings, y
finalmente Pattons. Para hacerlo, al crear la unidad autorizas
diferentes tipos de equipos y luego al equipo mas moderno le
asignas el valor 0 (Ej: 12/12 Shermans, 0/12 Pattons). Cuando
empiece la fecha para recibir Pattons, veras que estos van
aumentando poco a poco segun van recibiendo reemplazos,
mientras que cuando finalice la fecha para recibir Shermans,
estos van disminuyendo poco a poco, (segun van siendo
destruidos por el enemigo) porque ya no reciben reemplazos.
Esto hard que una unidad que ha empezado el escenario con un
tipo de equipo lo acabe con otro. Las transiciones rapidas se
pueden hacer retirando una unidad y haciendo que mas tarde
entre otra unidad del mismo nombre con el equipo nuevo.

17.9.3 Prioridad de la unidad para recibir reemplazos

Puedes usar este menu para fijar la prioridad de la unidad para
recibir reemplazos y la posibilidad de que sea reconstruida si es
destruida (si hay suficiente cantidad de equipos disponibles). La
lista de unidades se puede desplazar arriba o abajo, y el botén de
cambiar bandos cambia de fuerza. Se muestran todas las unidades,
junto con el botdn de prioridad para recibir reemplazosy el boton de
reconstruir. Hac click en el botén de prioridades para establecer la
prioridad para la unidad y haz click en el botén reconstruir si quieres o
no que la unidad se reconstruya y las coordenadas del mapa donde
aparecera una vez reconstruida.

La prioridad de reemplazos afecta al comportamiento con el
que las unidades reciben sus reemplazos si no hay suficiente
cantidad de equipos disponibles.

17.9.4 Prioridad de reemplazos

Muy alto - 100%
Alto - 80%
Normal - 60%
Bajo - 40%

Muy bajo - 20%
ninguno -0

Las unidades con prioridad ninguna, no recibiran reemplazos
durante el escenario. Las unidades no eligibles para reconstruirse,
no lo haran si son destruidas. Si usas esta pantalla para fijar las
prioridades de reemplazo o la elegibilidad para su
reconstruccion, deberias mencionarlo en el informe del escenario,
sino los jugadores podrian confundirse cuando vean que sus
unidades no reciben reemplazos o no se reconstituyen.

17.9.5 Reconstitucion de las unidades

Debajo de la columna reconstituir, un si significa que la unidad
se reconstruird segln la seccién 9.1.8, y aparecera en el punto
de reentrada definido para la fuerza. Fijo X,Y significa que la
unidad aparecera en las coordenadas indicadas, si estas estan
controladas por la fuerza amiga.

17.10 El editor de despliegue

Se usa para desplegar las unidades en el mapa; colocar puntos
de suministro, entradas de refuerzos, y colocar objetivos y
ordenes para el oponente programado. La pantalla principal es muy
similar a la que se usa durante el juego.

17.10.1 El panel de control del editor de despliegue

Los ocho botones del panel de control son, de izquierda a
derecha y de arriba a abajo:

- Unidad anterior: Selecciona la unidad anterior.
- Unidad siguiente: Selececciona la siguiente unidad.

- Visualizacion del icono: Cambia entre ver las
fuerzas de la unidad o los puntos de movimiento.

- Cambiar de bando: Cambia de unafuerzaalaotra

- Formacién anterior: Selecciona la primera unidad
de la formacion anterior anterior.

- Formacién siguiente: Selecciona la primera unidad de la
siguiente formacion.

- Formacién actual: Muestra un informe
completo de la formacién actual.

- Deshacer:deshace la ultima accion.

Un noveno botdn esta situado debajo de estos ocho:

Flace Nnit

Modo de despliegue: Se usa para especificar la accion que se
hard cuando hagas click en un lugar en el mapa. Los diferentes
modos disponibles son: Colocar unidad, quitar unidad, colocar
suministro, colocar objetivo, valor del objetivo, punto de
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reingreso y cambiar de propietario.

17.10.2 Los modos de despliegue

Colocas unidades, Puntos de suministro, etc. haciendo click
derecho en el mapa. El efecto del click derecho depende del
modo de despliegue. El modo de despliegue se selecciona
haciendo click izquierdo en el boton, o haciendo click izquierdo
en una localizacién del mapa. Si haces click izquierdo en una
localizacidon que contiene una unidad, es unidad se convertira en
la unidad actual.

- Colocar unidad: La unidad actual, sino estaenel mapa, se coloca
en la localizacién selececcionada. Si haces click derecho en la
unidad actual (la que aparece rodeada por un aro brillante), te
saldra un menu emergente con varias opciones.

- Quitar unidad:La unidad de la localizacién seleccionada se quita
del mapa.

- Colocar suministro: Si no hay un punto de suministro en la
localizacion, se coloca uno. Si ya hay uno, se quita.

- Colocar objetivo: Si no hay un objetivo para la formacién en la
localizacion, se coloca uno. Si ya hay uno, se quita.

- Valor del objetivo: Puedes fijar un valor para un objetivo
colocado anteriormente.

- Cambiar propietario: Cambia la propiedad de la localizacion
de una fuerza a la otra.

- Punto de reentrada: Se puede fijar un punto de entrada para
las unidades terrestres reconstruidas. Cada fuerza puede tener
un punto de reentrada. No es necesario asignar un punto de
reentrada para cada fuerza, pero si se asigna todas las unidades
reconstruidas de la fuerza intentardn aparecer en este punto
0 en uno cercano que este controlado por las fuerzas amigas.

17.10.3 El informe de la formacion

Esta pantalla es identica a la que se usa durante el juego. La
principal diferencia es la presencia de los botones de érdenes de
formacién (6rdenes generales) y de tolerancia a las pérdidas
(6rdenes), que se usan para definir el comportamiento de la
formacién cuando la maneja el ordenador. Para acceder a ella
una vez que estas en el modo despliegue, haz click en el botén
de formacién actual del panel de control.

17.10.4 Ordenes de formacion

Las érdenes generales se usan para programar mas finamente
al oponente. Excepto para las 6rdenes estatico y esperar, no
tienen ningun efecto en el jugador humano.

- Defensa: La formacion defenderd sus objetivos, con una mayor
prioridad para los objetivos con numero de objetivo mas alto (no
su valor). Una vez que todos los objetivos esten bajo su control,
la mayoria de las unidades permaneceran en el lugar. Si todos los
objetivos estan bajo su control, pero hay algunos amenazados,
algunas unidades se desplazaran, lentamente pero de forma segura hacia
€l objetivo mas amenazado. EI movimiento se haré entre la linea de
objetivos intermedios. Si el enemigo llega a controlar un objetivo
de laformacion, la formacién cambia sus érdenes de defensa por
las de ataque hasta que vuelva a controlar ese objetivo. Si esta
permitido, las unidades de la formacién intentaran atrincherarse.
Las formaciones con érdenes de defensa, permaneceran mas
concentradas que las que tienen 6rdenes de Pantalla.

- Ataque: La formacién avanzara hacia el objetivo con numero
mas alto controlado por el enemigo. Una vez que controla todos
los objetivos, la formacion cambia a 6rdenes de defensa. Las
formaciones con drdenes de ataque, permaneceran mas
concentradas que las que tienen érdenes de Seguro.

- Seguro: Essimilar alas érdenes de ataque. La unica diferencia es que
una formacién de drdenes de seguro cambia a 6rdenes de pantalla
(mejor que defensa) cuando tiene bajo control todos sus objetivos.

- Pantalla: Las unidades de una formacion con érdenes de pantalla, se
dividirdn, separaran y trataran de mantener todo el territorio cercano bajo
su control. Volveran atras, hacia el objetivo con niUmero mas alto si
hay una fuerte aproximacién del enemigo. Si el enemigo llega a
controlar algun objetivo de la formacién, esta asume 6rdenes de
Seguro.

- Estético: Las unidades de la formacién no estaran disponibles para
recibir drdenes hasta que esta se active. La activacion ocurre en un turno
especifico o cuando el enemigo se mueve cerca o ataca a una de las
unidades de laformacién. Cuando se activa, asume érdenes de Defensa.

- Retraso: Las unidades de la formacién no estaran disponibles para
recibir érdenes hasta que esta se active. La activacion ocurre en un turno
especifico o cuando el enemigo se mueve cerca o ataca a una de las
unidades de laformacién. Cuando se activa, asume 6rdenes de Ataque.

- Esperar: Afecta al oponente programado como una orden de Retraso.
No tiene ningun efecto sobre un jugador humano.

- Mantener: Afecta al oponente programado como una orden de
Estatico. No tiene ningun efecto sobre un jugador humano.

- Independiente: Las unidades de la formacién intentaran hacer lo
que mejor puedan para apoyar a otras formaciones a lo largo del eje que
va desde el objetivo con nimero mas bajo al objetivo con nimero mas
alto. Se trata de una orden disefiada para formaciones de muy
alto nivel.

- Fijo: Esidentico alas drdenes de Mantener, excepto por una cosa, la
formacién solo se puede activar mediante un evento o un turno. Las
acciones del enemigo no activan la formacion. Esta orden estd disefiada
para formaciones en posiciones estaticas o fortificadas, donde el
disefiador del escenario quiere forzar a estas unidades a permanecer en
sus posiciones, sin importar la accién del enemigo. No tiene ningun
efecto sobre un jugador humano.
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- Avance: No tiene ningun efecto sobre un jugador humano. Su efecto
es similar a una orden de ataque excepto en que la formacién ignorara
las amenazas a sus zonas de retaguardia. Laformacién solo reaccionara a
las amenazas en su retaguardia, si todos sus objetivos se encuentran
controlados por el enemigo.

- Guarnicion: Esta orden afecta tanto al jugador humano como
al ordenador. Las érdenes de guarnicién son muy similares a las
de reserva, excepto en que las unidades se van activando
individualmente segun son expulsadas de su posicion original.
La orden se convierte en Defensa cuando se carga el escenario y
todas sus unidades asumen un estatus de Guarnicién. Una vez
que la unidad pierde su estatus de guarnicion, se puede usar
normalmente. Las unidades en guarniciéon se muestran con una
franja amarilla en la parte inferior de su icono 2D.

17.10.5 Tolerancia a las perdidas de la formacion

Tiene el mismo efecto que la tolerancia a las pérdidas de las
unidades. Las formaciones con érdenes de minimizar pérdidas
serdn muy cuidadosas cuando estdn controladas por el
ordenador, mientras que las formaciones con érdenes de ignorar
pérdidas seran muy agresivas cuando las controla el ordenador.

17.10.6 Objetivos de la formacion

Cada formacion puede
tener hasta treinta y nueve
objetivos. Lasformaciones
intentaran avanzar a traves de la
linea de sus objetivos desde el
numero de objetivo mas bajo
hacia el niUmero de objetivo
mas alto cuando estan
atacando, y volveran hacia
atras en la direccién opuesta
cuando estan defendiendo.
Por lo menos hay que
asignar un objetivo a cada
formacion. Segun vas
asignando objetivos a la
formacién, en el panel de la microvista van apareciendo estos
numeros de objetivo.

17.10.7 Despliegue para operaciones aeromoviles (paracaidas)

El oponente programado es mas probable que use las unidades
aérotransportadas para hacer ataques si las despliegas en
localizaciones con bases aéreas. Recuerda dar a la fuerza la
suficiente capacidad de transporte aéreo para transportar estas
unidades.

17.10.8 Despliegue para operaciones anfibias

El oponente programado es mas probable que use las unidades
anfibias para hacer ataques si las despliegas en localizaciones con
un puerto, con el numero de objetivo mas bajo alcanzable s6lo
por el transporte por mar. Recuerda dar a la fuerza la suficiente
capacidad de transporte por mar para transportar estas unidades.

17.10.9 Como desplegar las fuerzas

Las unidades deben ser desplegadas colocandolas en el mapa, o
asignandolas como refuerzos.Sélo puedes desplegar las
unidades en las localizaciones permitidas.

Probablemente es mejor ajustar primero la propiedad del terreno
antes de desplegar las unidades. La forma mas rapida de hacerlo es
desplegar temporalmente unas pocas unidades de cada fuerza en
el territorio a controlar por cada fuerza al principio del escenario.

Selecciona el modo de despliegue
colocar unidad. Pon el cursor del
ratén en el mapay haz click derecho
para desplegar la unidad. Coloca unas cuantas unidades mas a lo

largo de las fronteras de tu territorio.

E alguna unidad de la otra fuerza. Una vez que ya tienes
colocadas las unidades a lo largo de la frontera, selecciona la

opcién calculo automatico de la posesién en el menu Editar.

para calcular la propiedad del terreno, el calculo puede durar

mas si las unidades estan muy separadas.

Ahora, haz click en el botén cambiar fuerzas y despliega

Selecciona Quitar todas las unidades en el menu Editar, para quitar las
unidades que has desplegado temporalmente. En el ment Opciones
Seleccionando el menu Posesion, puedes ver los limites entre ambas

fuerzas con fronteras o con banderas.

Toddle Ownership|

Para definir con mas precisién los limites de las fronteras, ahora puedes
seleccionar el modo cambiar propietario y hacer click en las
localizaciones que quieres que pasen de un bando a otro.

Cuando ya tienes las fronteras creadas, ya puedes empezar a
desplegar las unidades en el mapa. Selecciona el modo de
despliegue colocar unidad. Mueve el cursor del ratén sobre el
mapa y empieza a desplegar las unidades, haciendo click
derecho. Segun vas colocando unidades, el editor te pasa a la
siguiente unidad no desplegada. Las unidades que no has
querido desplegar en el mapa, pueden ser fijadas como refuerzos

Puedes dividir las unidades en el editor de despliegue (click derecho en
la unidad y dividir unidad). Ten cuidado con esto, una vez divididas
las unidades, no se pueden modificar con el editor de la fuerza.
Evita dividir tus unidades a menos que estés seguro de que no
vas ha hacer ninguna modificacion en tu orden de batalla.

17.10.10 Ajustando los refuerzos

Para asignar los refuerzos, necesitas
asignar por lo menos un objetivo a la
formacion.

Selecciona el modo de despliegue colocar objetivos y haz dick derecho
enalguna localizacion del mapa. La localizacion seleccionada, serd el
punto de entrada por defecto para todos los refuerzos asignados aesa

formacién.

control. Date cuenta de que todas las unidades no
desplegadas de la formacién pueden ser configuradas

para aparecer en un determinado turno o evento, haciendo click

en el botén no desplegado y luego introduciendio las

coordenadas de lalocalizacién en la que quieras que aparezca

en el mapa.

Flace ObJecktiue |

Haz click en el botén de formacién actual, en la barra de




TOAW 3 - Game Manual

17.10.11 Colocando puntos de suministro

Una vez que has fijado los refuerzos,
necesitas colocar los puntos de
suministro. Selecciona el modo colocar
suministro y haz clicks derechos en el mapa . Cambia de bando y
coloca también los puntos de la otra fuerza.

[TFiace Zappiy |

17.10.12 Fijar las ordenes de la formacion

MEnsra
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Fija las 6rdenes y el enfasis para cada formacién desde la
barra en la parte inferior del informe de la formacion.

17.10.13 Colocar los objetivos de la formacion

Selecciona el modo de despliegue colocar objetivos. Asigna
objetivos a la formacién actual, haciendo click derecho en el
mapa. Si quieres borrar un objetivo, haz click derecho
nuevamente sobre él. Los objetivos de la formacidon se ven
como numeros en el panel de la microvista. Si una localizacion
tiene un objetivo de una formacién de cualquier fuerza, se
muestra como una bandera nacional indicando el propietario
de la localizaciéon. Ten en cuenta que durante el juego solo se veranlos
objetivos que tengan asignados un valor de victoria.

Mientras estas colocando los objetivos si haces click derecho en
uno de ellos te saldran las siguientes opciones:

- Quitar objetivo: Quita el objetivo del mapa.

- Insertar objetivo: Renumera todos los objetivos para permitir
introducir un objetivo entre alguno de ellos.

- Secuencia de objetivos: Renumera los objetivos por sihay algiin
hueco libre entre ellos.

17.10.14 Fijar los colores de los iconos 3D y de la microvista

Una de las ultimas cosas que puedes hacer para disefar tu
escenario es asignar los colores de la microvista y de los iconos
3D a las fuerzas. Desde el menu editar usa la opcion fijar iconos de la
microvista paraasignar el colorrojoa unade las fuerzas, y la opcién Fijar color
deiconos 3D para asignar un color deiconos 3d a cada unade las fuerzas..

17.10.15 Crear un escenario e informes de victoria

El informe del escenario

Esto se muestra cuando seleccionas un escenario desde el
menu de empezar un escenario, asi como desde la pantalla de
informacion de escenario durante el juego. Tienes disponibles
hasta 8Kb para introducir texto. Deberias incluir lo siguiente en
tus escenarios:

- Descripcidn fisica: Escala, clima, tamafio de mapa.

- Histdria: Fecha, lugar, contexto general. asicomouna pequefia
descripcion historica.

- Guias basicas para los jugadores: Cuentales lo que deberian
saber para intentar ganar en el juego.

- Niveles de apoyo entre las formaciones: Explica si
las formaciones sufren penalizaciones por no cooperacion, etc.

- Caracteristicas especiales / Eventos: Puedes crear eventos muy
importantes, como por ejemplo una probable intervencion
china en vietnam.Realmente esto es un punto critico.
Confundiras a los jugadores con cosas como los efectos delas guerrillas y el
reconocimiento del teatro sino mencionas estos eventos en la
descripcion del escenario.

Informes de victoria

Consecuencias y especulacion - Los jugadores veran uno de los
tres posibles textos de resultados al acabar un juego,dependiendo
del resultado. Este texto le dara al jugador un sentido de
consecuencias al resultado del juego, incluida una referencia al
resultado historico.

El editor de informes

El editor incluido es un editor de textos de windows simple. Se puede
usar para crear los informes, pero si quieres hacer un trabajo
profesional deberias crear tus informes con un verdadero
procesador de textosr (ej. Microsoft Wordmy). Una vez que
estés satisfecho, cortalo desde tu procesador de textos y
pegalo en el editor de informes.

18.0 Notas generales para la
creacion de un escenario

Estas son unas pocas cosas que deberias tener en mente cuando
disefies un escenario.

18.1 Dumpea escenarios

Dumpear un escenario es una ayuda a la hora de disefiarlo. Al
hacer el volcado del escenario, se genera una gran cantidad de
informacion. Entre otras cosas incluye los resultados de las
comprobaciones de validacién del escenario y una lista de
advertencias y sugerencias. Para cargar tu escenario en el juego
sin problemas, deberias pasar esta comprobacion.

18.2 Habla con otros disenadores de escenarios

El editor aveces puede volverse complejo. Si no entiendes algo, o
no sabes como crear un determinado evento, pregunta a otros
disefiadores.Hay muchos sitios web que tienen multitud de forosy
recursos donde hay cosas interesantes para la creacién de escenarios,
incluyendo colecciones de escenarios creados por los usuarios.

18.3 Estudia dumpeos de otros escenarios

Carga algunos de los escenarios y realiza dumpeos de ellos.
Estudiando luego estos archivos de texto, te daran unaidea
sobre el nivel de detalle que puede alcanzar el TOAW III. Si
decides imprimir uno de estos archivos, deberias reformatearlo
antes con un procesador de textos. Es muy comuln que uno de
estos archivos ocupe 150 paginas impresas. El dumpeo de
escenarios es también una gran ayuda para los escenarios que tu
mismo desarroyas, especialmente si usas mucho los refuerzos o
el editor de eventos.
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18.4 El motor de eventos

Te puedes volver loco con esta cosa, pero ten cuidado. Siestas
trabajando en un escenario corto y sendillo, no debes preocuparte
por la lista de eventos. Los elementos por defecto como las
noticias, las batallas importantes o cuando se toma una ciudad
con nombre o se reduce a ruinas, se generan automaticamente.

Independientemente de que desees ser creativo con el motor de
eventos, hay una serie de eventos estandard que se deben
establecer para la mayoria de escenarios. Asegurate de fijar los
niveles de reconocimiento del teatro, la guerrilla, transporte
por ferrocarril, transporte maritimo, y transporte aéreo para
cada fuerza. Configuralos como eventos para el turno 1.
Recuerda que puedes modificar mas tarde estos niveles con otros
eventos. El reconocimiento del teatro representa lo que sabes
acercade él. Un valor del 10% probablemente sea suficiente en
la mayoria de los casos, tal vez mayor en las escalas pequefias de
escenarios.La guerrilla representa cosas como la actividad de los
partisanos. Establecela por si quieres que localizaciones detras
de tus lineas tengan una probabilidad de volver a manos del
enemigo espontaneamente.

18.5 Hazlo encajar

Piensa en todos los juegos a los que has jugado. Recuerdas
alguno que no funcionase correctamente por que la escala de
la unidad o densidad estaban equivocadas? Nosotros si.Este es
un juicio subjetivo, y hay casos especiales. Pero intenta evitar los
grandes mapas poco poblados. También deberias evitar mapas
obstruidos con grandes grupos de unidades a menos que
quieras dar a los jugadores un caso de trinchera virtual. Algunas
situaciones son demasiado grandes, y otras demasiado
pequefias, para encajar bien con este sistema de juego. TOAW
Il esta disefiado para manejar las clasicas campafias militares;
no lo hard bien con cosas como ir saltando de isla en isla, Aunque
puedes manejar algo como la operacion leén marino.

EL combate naval esta debilmente modelado. Si realmente
necesitas manejar campafas navales (Ej. la segunda guerra
mundial en el pacifico), resuelvelas usando el motor de eventos
y una serie de eventos de refuerzos y retiradas.

18.6 Mapas

En algunos casos, tendras que simplificar cosas como la red de
carreteras. Cuando lo hagas, hazlo teniendo en mente al oponente
programado. Los algoritmos de busqueda de caminos son muy
buenos, pero tendran mas probabilidades de encontrar la ruta perfecta si
no disefas carreteras o ferrocarriles muy retorcidas, con muchos
zigzags. Sies necesario, vuela los puentes en el editor del mapa.

18.7 Despliegue de unidades y misiones aereas

Al llegar al pulido final de los escenarios, asegurate de asignar
misiones aéreas a tus unidades.Recuerda que si las unidaddes
aéreas estan en descanso, no responderdn a la accion aérea del
enemigo. (Realmente, puedes usar esto para modelar una
sorpresa hasta cierto punto, aunque si su base es atacada, estas
unidades reaccionaran.) Ningun jugador quiere tener que pasar
por 20 unidades aéreas poniendo todos los cazas en
superioridad aérea y a todos los bombareros en interdiccién.

al principio de cada escenario. Pon las unidades de tierra en
posiciones defensivas o despliegues de reserva. Fija la tolerancia
a las pérdidas apropiada para cada unidad.

18.8 Fuerzas

La fuerza que has establecido como primera fuerza, serd la que
mueva primero en el turno 1(excepto en PBEM y juegos
humano vs humano). Mas tarde la fuerza que movera la primera
durante los demas turnos, esta basada en cosas como la
iniciativa, de acuerdo a las fuerzas y posiciones de ambas fuerzas.

18.9 Formaciones

18.9.1 Organizacion general

En cada formacion tienes hasta 32 ranuras para introducir
unidades. Por favor NO las uses todas. Las ranuras que queden
sin cubrir, quedaran para las unidades que se sub-dividan.Enla
mayoriadelos casos, limita el nimero de unidades de combate
(cosas como regimientos de infanteria) en cada formacién a no
mas de 12; si pones mas, el codigo del oponente programado
no las usara eficientemente en algunas situaciones. Puede que
en algunas situaciones quieras este efecto. Las unidades
sobrecargadas tienden a usar el estilo escalonado de ataques
sovietico.

18.9.2 Niveles de apoyo

Es una caracteristica del juego critica, por lo que se ha
dicho anteriormente se volvera a repetir aqui. Puedes fijar el
apoyo de la formacién en interno, apoyo al ejercito, apoyo a
la fuerza o apoyo libre. El grado de cooperacién se basa
en el nivel de cooperacion posible entre dos unidades.

Apoyo interno

Las unidades de formaciones con nivel de apoyo interno sélo
cooperaran plenamente con otras unidades de la misma
formacién. Hay una limitada cooperaciéon con unidades de otras
formaciones, siempre y cuando tengan exactamente el mismo
esquema de colores para el icono 2D. No hay cooperacién
posible con otras unidades.

Apoyo al ejercito

En este contexto el termino “Ejercito” se refiere a unidades con
el mismo esquema de colores para los iconos 2D. Las unidades
de las formacién cooperaran plenamente con otras unidades
de la misma formacion, asi como con las unidades de otras
formaciones que tengan el mismo esquema 2D. Hay una
cooperacion limitada con unidades que tengan el mismo color
de fondo del icono 2D y diferente color central (el del simbolo
de la unidad). No hay cooperacién posible con otras unidades.

Apoyo a la fuerza

En este contexto el termino “Fuerza” ser refiere a las unidades
con el mismo color de fondo del icono 2D. Las unidades de las
formacién cooperaran plenamente con otras unidades de la
misma formacion, asi como con las unidades de otras
formaciones que tengan el mismo color de fondo de icono 2D.
Hay una cooperacién limitada con el resto de unidades.

Apoyo libre
Las unidades con apoyo libre cooperaran plenamente con todas
las unidades amigas. Esto deberia usarse sélo para

formaciones de muy alto nivel.
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TABLA DE NIVELES DE APOYO Y COOPERACION

Para unidades | Mismos colores | Mismo color de | Color de
. asignadas de icono de fondo de icono | fondo de
T||?0 de apoyo ala misma fondo y de y diferente icono
asignado formacion simbolo color de simbolo | diferente
Apovo interno F L X X
Apovo al ejercito F F L X
Apoyo a la fuerza F F F L
Apoyo libre F F F F
Clave F - Cooperacion libre L -Cooperacion limitada X -Sin cooperacion
*Nota: Las unidades asignadas a la misma formacion,siempre cooperan libremente con
otras unidades de la misma formacion independientemente de sus colores de icono
La penalizacion por usar unidades con cooperacion limitada o nula varia. El efecto mas fuerte
es en el combate.Las unidades no cooperativas, tienen mas probabilidades de dejar de
participar en un combate, aumentando de estamanera la prohabilidad de que el combate se
tome mas tiempo para ser resuelto.Lo mismo es valido, aunque en menor medida para las
unidades con cooperacion limitada.

La penalizacion por usar unidades con cooperacion limitada o
nula varia. El efecto mas fuerte es en el combate. Las unidades
no cooperativas, tienen mdas probabilidades de dejar
de participar en un combate, aumentando de esta
manera la probabilidad de que el combate se tome mas
tiempo para ser resuelto. Lo mismo es valido, aunque en
menor medida para las unidades con cooperacién limitada.

18.9.3 Objetivos de la formacion

Objetivos intermedios

El oponente programado hace un buen trabajo para encontrar un cam-
ino desde la ubicacién actual de una formacién a sus objetivos. Puede
haber ocasiones, sin embargo, en los que desees ajustar con precision la
trayectoria probable de que una formacién se mueva de un punto a otro.

Esto es particularmente cierto si el terreno del escenario tiene
un fuerte efecto de canalizacion para el movimiento. Veras que
en este caso, muchas formaciones se atascaran debido a los
cuellos de botella. Si esto sucede, es posible que desees establecer
objetivos intermedios para guiar a alguna o a todas las formaciones a
través de puntos especificos. También puede ser util especificar los ob-
jetivos intermedios en lugares como puentes si el terreno es dificil. Esto
puede simplificar la tarea del oponente programado en la
busqueda de las mejores rutas.

Los objetivos intemedios también se pueden usar para situaci
ones de reaccién de la reserva. Al poner un objetivo en un lugar
que carece de importancia, puedes desencadenar un ataque de
la formacion afectada cuando las fuerzas enemigas pasen porel
objetivo trampa. En algunos casos, se trata de una cuestion de tiem
po. Puedes, por ejemplo, establecer un combate previo asignando un
objetivo con valor cero en una carretera antes del objetivo que realmente
deseas proteger. Tu formacion reaccionard, avanzando a travesdel
objetivo real hacia el frente tan pronto como el enemigo llegue a
| objetivo trampa.

Valores y victoria

Sélo es posible asignar valores de puntos de victoria a los objetivos asig-
nadosa lasformaciones. Esto te deberia evitar olvidar asignar a
alguien para proteger o amenazar un objetivo importante.
Debes ser cauteloso al asignar puntos de victoria a losobjetiv
0s. La légica programada del oponente esta fuertemente bas
ada en la formacién. Dentro de ciertos limites, la I6gica de m
ovimiento interno ignorard los objetivos que no han sido as
ignados a la formacion. Asegurate de asignar suficientes
fuerzas para los objetivos importantes.

Lavictoriaen el juego se basa en los valores que asignes alos objetivos.
Las penalizaciones por pérdidas se escalan a los valores objetivo
totales. Los puntos de victoria por las pérdidas totales de ambas
fuerzas son los mismos que el valor de todos los objetivos en el
mapa.

Objetivos multiples

Puedes configurar hasta tres diferentes caminos de objetivo
para cada formacion. Solo los objetivos del camino uno tienen
un efecto de victoria. Si usas esta opcion asegurate de asignar
multiples caminos de objetivo para todas las formaciones, de lo
contrario el oponente programado puede confundirse si se
seleccionan caminos alternativos de objetivo. Usa el evento
objetivo fuerza 1 o 2 para cambiar los diferentes caminos de
objetivo de una formacién durante el escenario.

Esta es una caracteristica muy avanzada. Requiere mas pruebas
para dar por bueno un escenario. La mayoria de los escenarios
oficiales usan sélo un camino de objetivos.

18.10 Unidades

18.10.1 Equipo autorizado y asignado

En muchos casos, deberias considerar asignar a la unidad
menos equipos de los autorizados, en particular si tu escenario
no se ha establecido desde el comienzo del conflicto. En
algunos casos raros, las unidades pueden empezar con mas
equipo asignado que el autorizado.

18.10.2 Estado por probar vs veterano

Puedes configurar tus unidades como veteranos de guerra, fijando su
habilidad, usando el botén por probar/veterano del informe de
la unidad. Esto puede tener un fuerte efecto en como se jugara tu
escenario. La mayoria de las unidades deberidn ser veteranos en
escenarios concretos. Muchas unidades deberian ser por probar
en escenarios que comiencen una campafia. Las nuevas unidades
que van llegando como refuerzos en general deberian de ser por
probar.

18.10.3 Niveles de suministro

Es comun para uno o ambos bandos tener reservas muy grandes de
suministros para sus unidades en las primeras horas o dias de una
guerra. Deberias considerar esta opcién si el escenario se ha
fijlado en el comienzo de una guerra. No recomendamos un
suministro excesivo en escenarios de conflictos cortos. Ten
en cuenta que el nivel de suministros de una unidad muy
suministrada se reducira al 100% o menos si se mueve.

18.10.4 Estado de despliegue

Si la situacion modelada en tu escenario requiere unidades en
posicién defensiva, asegurate recordar fijar tus unidades en los
estatus defendiendo, atrincherado o fortificado. Recuerda
establecer una orden de reserva local o tactica para las
unidades que histéricamente reaccionarén a los movimientos
del enemigo. Esto podria ser critico en los escenarios en los que
el atacante se movio antes de que el defensor tenga la
oportunidad de establecer su tipo de despliegue.

18.10.5 Unidades de cuartel general (H0)

Dependiendo del efecto que quieras, estas unidades pueden ser
unidades ligadas a formaciones, o pueden ser modeladas para
proporcionar niveles de mando y suministros a la formacion.
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Muchos ejercitos tienen un sistema muy descentralizado de
mando y reparto de suministros. Otros se organizan segun
jerarquias muy rigidas y estrictas.

Puedes ver esta diferencia en el escenario Middle East 1973;
los israelies no tienen unidades HQ mientras que los arabes si.
Esto es una ventaja para los israelies, porque no estan sujetos
a los efectos negativos por dafios a las unidades HQ.

18.10.6 Grupos de mando {Command Group)

Proporcional las funciones de mando de una formacién. Las
unidades HQ no necesitan tener autorizados grupos de mando,
pero silos tienen, susformaciones, son propensas a ser obligadas a
reorganizarse si todos los grupos de mando asignados a la unidad
HQ son eliminados. En terminos del juego, el uso de grupos de
mando permite al disefiador de escenarios construir una
vulnerabilidad en las formaciones de la formacién.
Recomendamos tomar ventaja de esta caracteristica,asi que
adelante asigna dos grupos de mando (esto funcionara mejor
gue con uno a menos que quieras que tu estructura de mando
sea fraqil) a cada unidad de cuartel general.

18.10.7 Escuadras de apoyo (Support Squad)

Proporcionan funciones de distribuciéon de suministros a la
formacién.Las unidades HQ no necesitan tener autorizadas
esquadras de apoyo, pero si las tienen, las unidades de la
formacion veran reducidos sus niveles de suministro seguin van
siendo eliminadas las escuadras de apoyo. En terminos del juego,
el uso de escuadras de suministro permite al disefiador
construir una vulnerabilidad en eficacia de la distribucion del
suministro de la formacion.

Cada vez que el juego chequea la eficacia de distribucion
(normalmente al suministar las unidades), miraa ver sila formacion
tiene asignada una unidad HQ. Si no hay una unidad HQ asignada, o la
unidad HQ no ha sido eliminada y nunca ha tenido escuadras
de suministro autorizadas o silas tiene todas, Se usa el sistema
normal para recibir suministros. Si un HQ asignado ha sido
destruido, o si tiene menos de la mitad de escuadras de suministro
originales, la eficacia de la distribucion para la formacién sera
del 50% de su mejor nivel (el que fijaste con el editor).En
niveles de escuadras entre el 50-100% del original, la eficacia de
distribucién para la formacién estd ligada a la fraccién entre las
escuadras asignadas y las autorizadas. Si no quieres estos
efectos, no asignes escuadras de suministros a las uniades HQ.
Recomendamos el uso de estas escuadras en las unidades HQ
de formaciones por debajo del nivel de regimiento.

Cuantos escuadras de apoyo debes poner en una unidad HQ?
Su nUmero esta relacionado con el tamafio de la Formacién:

Escuadras de apoyo para el 100%

Tamafio de eficacia de distribucion
SECCION 1

PELOTON 1

COMPANIA 3

BATALLON 5

REGIMIENTO 15

BRIGADA 20

DIVISION 40

CUERPO 80

EJERCITO 120

Ahora, necesitas recordar estos niUmeros? No. Nada mas asignar
alguna escuadra de apoyo a una unidad HQ. Cuando asignes el
nivel de suministros para la formacion, el editor calculara
automaticamente el nimero de escuadras de apoyo que se
deben asignar. Ten en cuenta que el nivel de suministro esta
ligado al nUmero de escuadras de apoyo asignadas y puede haber
pequefios errores de redondeo, particularmente a nivel de
brigada o inferior.

18.10.8 Proteccion del cuartel general

Con la creciente importancia de las unidades de cuartel general
que usan escuadras de apoyo y grupos de mando, realmente
necesitas aseguratrte de incluir cosas como equipo antiaéreo
en tus ordenes de batalla, de lo contrario tus formaciones serén
muy vulnerables a los ataques aéreos.

18.10.9 Significado de los iconos de la unidad

Tipo de simbolo de la unidad

Algunos, pero no todos, los tipos de simbolos de la unidad
acarrean capacidades especiales. En algunos casos, estan
implicadas variantes de equipos especiales o modificaciones. Usa estos
simbolos con cuidado. Puedes ver los diferentes tipos de simbolos
para las unidades en la seccién 16.1 de este manual.

Unidades de guerrilla

Deberias usar las unidades de guerrilla solamente en los
escenarios donde las guerrillas tuvieron una gran reputacion
historica por sus capacidades especiales mas alla de la
infanteria ligera. En muchos casos, es mas apropiado usar el
tipo de unidad irregular para simular enfrentamientos armados
simples. Se recomienda usar el evento guerrilla en combinacion
con unidades guerrilleras con el fin de maximizar la confusién
del jugador enemigo.

Colores del icono de la unidad

El color de los iconos es significativo. Recuerda que cada grado
de separacién que selecciones en el esquema de colores del
icono se aflade un grado de separacién en la cooperacién entre
las unidades.Hay cooperacién méaxima entre unidades con el
mismo esquema de colores. Hay menos cooperacidn entre
unidades con el mismo color de fondo pero con diferente color
de simbolo. Hay muy poca colaboracién entre unidades que
usen colores diferentes.

18.10.10 Reemplazos

En muchos casos se puede seleccionar los valores por defecto,yasea
el 1% o 2%. Ver el menu editar - reemplazos. La configuracion por
defecto, serdrazonable, si los reemplazos empiezan en el primerturnoy
siguen hasta el final del escenario.

Transiciones de equipo

En escenarios largos, es posible que quieras modelar transiciones
de equipo. tienes 24 ranuras para equipo en cada unidad -
generalmente mas de las necesarias. Reserva de dos a tres
ranuras para equipos a ser recibidos por la unidad en momentos
diferentes. Por ejemplo, algunas de las unidades en el escenario
de Korea empiezan con un numero de M24 o Shermans. Silas
examinas de cerca, veras que tienen equipos autorizados de
Pershings y Pattons, pero no tienen equipo asignado en esas
ranuras. Comprueba las fechas de reemplazos para ese
escenario y veras que los Shermans se sustituiran pronto, al
principio por los Pershings y mas tarde estos por los Patton.
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Cada reemplazo de equipos se ira superponiendo al anterior,
pero el resultado es que las unidades de la ONU iran sufriendo
una lenta transicién desde los Shermans hacia los Pershings y
estos hacia los Pattons durante el transcurso del escenario.

Modificar los reemplazos con un evento

Si uno de los principales beligerantes entra en la refriega o se
retira de ella, en un escenario, probablemente tendras que usar
el motor de eventos para aumentar la cantidad de reemplazos o
disminuirlos.

18.11 Suministro

18.11.1 Puntos de suministro

Un punto de suministro debe ser colocado en cualquier ubicacién
que tenga la capacidad para suministrar a una gran parte de la
fuerza. En campafias largas, esto generalmente significa el punto
por el que los suministros llegan al teatro. En escenarios cortos,
representan las reservas locales. Si deseas que los suministros se
muevan a traves de los puertos, necesitas poner un punto de
suministro en ellos. Los puntos de suministro se colocan para cada
jugador. Un punto de suministro de un jugador no suministrara al otro. Si
quieres que una localizacion suministre a ambos jugadores, debes colocar
un punto de suministro para cada jugador en esa localizacion.
TOAW lll te permite hasta 99 puntos de suministro para cada jugador.

18.11.2 Diferentes niveles de suministro: Fuerza vs. Formaciones vs.
Unidades

Recuerda, las unidades tienen niveles de suministros que
reflejan su nivel actual de comida, balas, etc. Estos niveles
deben ser frecuentemente altos al inicio de las guerras, para
reflejar un exceso de suminstros de las fuerzas atacantes. Para
campafias de duracion media, intenta no fijarlos por encima del
100% donde el exceso de suministros intenta reflejar el tipo de
almacenamiento avanzado, el cual es dificil de alcanzar una vez
que comienzan los combates. La eficacia de la distribucion de
suministros de la formacidn es en realidad una media de la
habilidad de la formaciéon como organizacion para distribuir los
suministros disponibles desde la reserva de la fuerza hasta las
unidades bajo su mando. No representa un almacen.

Finalmente, la reserva de la fuerza esta destinada a representar
la disponibilidad global de suministros para un lado.
Representa existencias reales, capacidad de produccion, la
ayuda externa, etc. Es posible tener una reserva de fuerza muy
grande, mientras que las unidades individuales se mueran de
hambre debido a un mal sistema de distribucion, reflejado por una
pobre eficacia de distribucion de suministros de la formacion.

Considerando la histéria de la intendencia en Isandlwana
(1879).Segun laleyenda, las tropas britanicas tenian mucha
municion disponible, pero el intendente se negé a distribuirlas
mas rapidamente que la tasa oficial de reemplazo. Una buena
reserva de suministros de la fuerza, pobre eficacia de distribucion de
laformacion. Inicialmente, buenos niveles de suministro.

Las fuerzas japonesas tenian que rendir cuentas por cada ronda
disparada. Los pilotos recibian una reprimenda si los comand-
antes decidian que habian gastado demasiadas municiones
durante una mision. Mala reserva de suministros de la fuerza.
Una moderada distribucion de la formacion. Inicialmente,
suministros moderados para la unidad.

Durante el ultimo medio siglo, se ha desatado de vez en cuando
una controversia por este tema en las unidades de combate. Las
unidades occidentales tradicionalmente han tenido los servicios
de apoyo muy grandes en relacién a las unidades comunistas. En
teoria (y en general en la practica), esto ha significado que las
unidades occidentales tendrian un reabastecimiento a partir de
las reservas de la Fuerza mucho mas rapido que sus oponentes.
Los soviéticos, por ejemplo, tenian existencias de suministro
muy grandes a partir de 1943, pero sus ofensivas se estancaban
despues de un corto avance ya que carecia de la capacidad
para distribuir rdpidamente los suministros a las tropas que los
necesitaban. Esto es, de hecho, la principal fuerza motriz detras
de la practica soviética de un ataque escalonado. El Oeste tiene
buenasreservas de la fuerza, buena eficacia de distribucion de las
formaciones, buenos niveles de suministros a las unidades.Los
comunistas tienen buenas reservas de la fuerza, mala eficacia de
distribucion de las formaciones, unidades con distintos niveles de
suministro

18.11.3 Compartir transportes

No ignores el “aburrido” equipo asignado a las unidades. Los
camiones y caballos en exceso pueden no tener un efecto en la
capacidad de movimiento de la unidad, pero pueden tener un
efecto muy fuerte sobre la distribucién de suministros. Las
fuerzas de EEUU, en particular, son bien conocidas por su
practica de forma temporal de extraer de las unidades los
equipos de transporte que no necesitan para formar nuevas
unidades con este equipo paraayudar a la rapida reparticion de
suministros. Esto se modela en el juego como “compartir
transporte activo” Por otro lado, recuerda que algunas fuerzas
(sobre todo de paises del tercer mundo) tienen unos niveles
muy bajos de activos de transporte.

18.11.4 Modificar el nivel de sumnistros mediante un evento

Incluso en escenarios simples, es posible que desees modificar
los niveles de existencias de suministro de la Fuerza. Con-
sideremos el caso de las fuerzas aliadas en Francia, 1944. La
pérdida de cualquiera de los puertos suministrados, tendra un
severo impacto en el nivel global de disponibilidad de
suministros. Porejemploen Korea, 1950, la pérdida de Pusan
habria sido devastadora para la reserva de suministro de las
Naciones Unidas. Puedes modelar esta parte mediante la asignacion de
diferentes puntos de suministro para diferentes puertos de entrada, y
luego usar el motor de eventos para establecer el nivel de
suministro global dependiendo de quien ocupa los diferentes
lugares.

18.11.5 Imagen del informe del escenario

Por favor mira el manual del editor de imagenes BMP
(ScenarioBMP-How-To.pdf), para un tutorial detallado sobre
cémo crear tus propias imagenes.

Puedes encontrar este tutorial en el menu inicio de windows, luego
programas, The Operational Art of War lll, Documentacion,
Scenario BMP Editor Manual.

El archivo BMP asociado a un escenario, debe de estar en la
misma carpeta que el escenario y debe llamarse igual que el
escenario, pero con extension .BMP.
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19.0 Apendices

19.1 Calculos

19.1.1 Densidad de equipo

Hasta nueve unidades se pueden agrupar en un de-
terminado lugar, pero en muchos casos esta es una mala
idea. Cada lugar tiene una densidad de equipos especifica:

50 + 2 x escala fisica del escenario:

Escala Densidad permitida
2.5km/hex 68

5km/hex 100

10km/hex 250

15km/hex 500

20km/hex 850

25km/hex 1300

50km/hex 5050

Cualquier localizacién que tenga mas del niUmero permitido de
vehiculos o equipos de caballos sufrird atascos de trafico
(aumentan los costos de movimiento). También se
sufrirdan mayores pérdidas de equipo durante el combate.

19.1.2 Calculo de la calidad de una unidad
Calidad = (2 x habilidad + preparacion) / 3

19.1.3 Calculo de la fuerza de combate de una unidad

Fuerza = fuerza equipo x (2 x habilidad + preparacion +
suministro) / 4

19.2 Notas para la resolucion de combates

La resolucion del combate en el TOAW Volume | se basaba en la
acumulacién de masas de fuego. Esto sigue siendo cierto para el
Century of Warfare, y versiones posteriores , pero el
fuego antitanque y antipersona se manejan ahora en el nivel
de armas individuales disparando a objetivos individuales. Cada
elemento tiene un maximo de uno a tres tiros por ronda:

Tasa maxima de disparo, por ronda de combate:

Equipo caracteristico Atacando Defendiendo
Motorizado, Largo alcance,

Helicoptero 3 disparos 3 disparos
Estatico, Fijo, Infanteria 1 disparo 2 disparos
Cualquier otro 2 disparos 3 disparos

Las armas individuales intentan atacar objetivos apropiados. Hay
algo de probabilidad en esto, pero los objetivos mas grandes
tienden a atraer el fuego de las armas mas letales del enemigo.

Ten en cuenta que esto tiene numerosos efectos secundarios.
Entre ellas: las armas antitanque remolcadas son ahora mucho
menos efectivas en el ataque que antes. LosAFV’s son ahora
relativamente mas letales que antes. Las pérdidas de grandes
fuerzas atacando fuerzas muy pequefias seran mucho menores
que con el antiguo sistema del TOAW. El nimero real de
disparos efectuados por las fuerzas combatientes depende de la
fuerza relativa en general en cada combate, pero no excedera
de la maxima suma tedrica esperada para todas las armas
basada en la tabla anterior. Todos los disparos antipersona se
consideran como letales. En la mayoria de los casos, esto dara
resultados muy similares a los esperadas en la version original de TOAW.

El fuego antiblindado es muy diferente. Para ser letal, un disparo
antitanque debe primero alcanzarel objetivo (ver punteria, abajo). Cada
disparo debe luego perforar el blindaje del objetivo. Cada objetivo
blindado tiene 2 valores de blindaje: uno contra las armas cineticas
(que también incluye los ataques por arriba) y el otro contra las
armas HEAT, estos dos valores son identicos para casi todos los
vehiculos blindados mas antiguos. Mira el archivo “Equipment
List.doc”en la carpeta DOCS para ver los valores de blindaje.

Probabilidad de alcance de unobjetivo blindado, por disparo:

Punteria del Vision restringida|Normal |Campo abiertg
Equipo

Punteria++++ 85% 100% 100%
Punteria+++ 85% 85% 72%
Punteria++ 85% 75% 56%
Punteria+ 75% 50% 25%
Cualquier otro 50% 33% 11%

Date cuenta que las localizaciones con visién restringida
benefician a los sistemas mas simples mientras que reducen la
capacidad de los sistemas mas avanzados. Por otro lado a
campo abierto los sistemas mas avanzados son infalibles. Las
localizaciones a campo abierto no tienen precipitacionesy
ningun otro terreno que no sea abierto, arido, carretera, rio, rocoso,
escarpado, canal, o arena. Las localizaciones con visién
restringida tiene grandes precipitaciones y terrenos, cultivado,
urbano, ruina urbana, o bosques. Muy pocas armas de los
periodos iniciales tienen sistemas de punteria mejorados.

Probabilidad de derrotar un blindado, por disparo:

pg = 100xAnti-blindao/blindaje Penetracién

100+ 100%
99..25 ((pg”2)/100)%
24- 0%

Esto significa que no hay posibilidad de penetracién a menos que el arma
tenga por lo menos el 25% de la penetracion nominal necesaria para
perforar el blindaje del objetivo. Los valores de blindaje se dividen
por tres cuando el objetivo es atacado por aviones.
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Ejemplos: Probalilidad penetracion
pPg Probabilidad
929 98%

920 81%

80 64%

70 49%

50 25%

40 16%

30 9%

25 6%

19.2.1 Ejemplo de calculo

UnT-34/76 (late); Anti-blindado 7 (cinetico), dispara a un
PzKpfw V Panther; blindaje 13, bajo condiciones normales:

Probabilidad de alcanzar el objetivo = 33%
pq=100x7/13=54.

Probabilidad de penetracion = ((54 A 2) / 100)% = 29%
Probabilidad de destruir el objetivo = 33% x 29% = 10%.

19.2.2 Artilleria contra las trincheras

La artilleria puede disminuir la eficacia de las posiciones
defensivas preparadas durante el combate. Se intenta modelar
el efecto de tierra batida de la artilleria pesada y esta unido al
peso individual de los proyectiles. Las piezas de calibres pesados
son mucho mas efectivas que las ligeras. Los MRL's (Lanza
cohetes multiples) generalmente no reciben esta ventaja.
Aunque las fuerzas anti-persona de la artilleria pesada puedan
parecer débiles (debido a tasas muy bajas de fuego), las armas
de 150mm o mas, pueden ser muy eficaces contra los enemigos
atrincherados.

19.2.3 Transportes blindados de tropas

La contribucién de los transportes de tropas blindados (APC,
MICV, IFV, etc) a la fuerza de la unidad se basa en la tolerancia a
las pérdidas.

A tolerancias mas altas, se supone que mas de estos vehiculos
estan directamente involucrados en el combate. Contribuyen a
las fuerzas de la unidad. La infanteria asignada a la unidad recibe
menos proteccion contra el fuego artillero del enemigo'y
tienen una tendencia a perecer si un vehiculo es destruido por el
enemigo. A tolerancias mas bajas, menos de estos vehiculos se
encuentran en el frente.No contribuyen a las fuerzas de la
unidad, pero proporcionan mas proteccion a la infanteria
durante el fuego artillero. Se supone que desmontaran si el
transporte es alcanzado por el enemigo y no se veran afectadas
por las pérdida de sus transportes.

Cuando un APC se destruye en un combate, hay una probabilidad
(basada en la toleranciay la proporcion de infanteria y transportes)
de que una escuadra de infanteria también sea destruida.

19.2.4 Rendimiento de las armas nucleares

Los equipos con capacidad nuclear estan valorados
individualmente con su fuerza de ataque nuclear. Los siguientes
valores estan definidos para varios equipos. Estos valores se sumanalla
fuerza de ataque convencional de la unidad. A niveles por debajo del
Kiloton, la suma no parece ser particularmente importante.

Equivalente
convencional
0.1kT 25
0.2kT 50
0.5kT 125
1kT 250
2kT 500
5kT 1250
10kT 2500
20kT 5000
25kT 6250
40kT 10000
50kT 12500
60kT 15000
100kT 25000
200kT 50000
300kT 75000
500kT 125000
mT 250000
amT 1000000

19.3 Por probar / veterano

Cuando se determina la habilidad de una unidad al pasar del
estatus por probar al de veterano, su habilidad puede variar en
un £ 33% de su valor original. Los valores de veterano tenderan a
estar cerca del valor de habilidad previsto.

20.0 Consejos del juego

20.1 Usando las unidades aereas

La eficacia a largo plazo de tus unidades aéreas es
inversamente proporcional a su aparente visibilidad en el campo
de batalla.Tal vez triste, pero cierto. Aunque pueda ser divertido
lanzar un ataque aéreo en un lugar determinado, estd es la forma
menos eficaz de utilizar las unidades de aéreas. A veces, sin
embargo, necesitaras su inmediata potencia de fuego. Si es asi, a por
ello. Recuerda que sin embargo hay un costo. Las misiones de
apoyo al combate son moderadamente eficientes, y de nuevo,a
veces no puedes prescindir de ellas. Desafortunadamente, el
enemigo derribara tus unidades aéreas mas rapidamente que con
qualquier otra mision.

También es una manera de llamar la atencién de los cazas enemigos para
que participen en la refiegra, que puede ser una buena opcién o no
dependiendo del nivel de superioridad aérea local. Sitienes
superioridad aérea, tus unidades serdn mas efectivas en misiones de
interdiccion. Deestamanera, haras que cosas como que los
depositos de combustible, cargadores, comida, bajen rapidamente
y laimposibilidad de moverse por carreteras y por tren
libremente sin ser atacado sea una molestia para el enemigo. Si la
fuerza aérea del enemigo es mas fuerte que la tuya, pon tus
unidades aéreas en misiones de superioridad aérea y espera lo
mejor. Considera mantener tus unidades de ataque a tierra
fuera de la accién. Serdn mas efectivas como una amenaza,
forzando asi a tu oponente a un gran esfuerzo de superioridad
aérea a expensas de sus esfuerzos de interdicion y apoyo al
combate.




APENDICES

20.2 Consideraciones para planear un combate

Todas las unidades tendran sus puntos de movimiento
reducidos para reflejar la cantidad de tiempo necesario para
resolver todos los ataques. Esto significa que debes mover la
mayor parte de tus unidades antes de resolver cualquier ataque.
Si crees que todos los ataques se resolveran rapidamente, deberias
mantener unas pocas unidades con alta capacidad de
movimiento para su uso como reserva de explotacién. Si quieres
explotar los avances antes de que el enemigo reaccione, con-
sidera paralizar momentaneamente los ataques que crees que
van a llevar mucho tiempo - Aquellos que involucran unidades
que han gastado la mayoria de sus puntos de movimiento y
ataques a posiciones defensivas que probablemente tienen

irﬂe:?eﬂde ignorar pérdidas.
.J AFMas nucteares
Sives que tienes la opcion de utilizar armas nucleares, asegurate

de revisar la informacion del escenario. En casi todos los casos,
existen importantes costos potenciales asociados con estas armas.

20.4 Manten tus unidades suministradas

Hay algunas cosas que puedes hacer para maximizar la
cantidad de suministros que fluyen a tus unidades:

- Asegurate de mantener tus lineas de comuniacion abiertas.
No dejes que los chicos malos las corten destras tuyo.

- No muevas tus unidades a menos que sea necesario.

- Manten tus unidades cerca de un cuartel general cooperativo.
- Evita despliegues muy separados. Trata de mantener tus
unidades en localizaciones urbanas, carreteras, puertos o bases

aéreas.

- Si tu oponente tiene una gran capacidad de interdicion (un
monton de unidades realizando misiones de interdicion), manten

algunas de tus unidades aéreas en misiones de superioridad aérea.
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Bill” Wilder, Chris Wilson, and Ray Wolfe (Special thanks to T.F.
Mills and David A.Ryan for their help with Commonwealth
OBs in several of the Scenarios)

Probadores: Pete Abrams, Rob Anderson, Joe Baratta, Brad
Beavers, Bill Braddock, James Burns, Ernie Berg, Christopher L.
Cleve-land, Bryan Corkill, John E. Cross, Greg Daulton, Darrell
Dik, Rory Gallagher, Bart Gauvin, Barron D. Gray, Brian Heard,
Matthew Heider, Richard Hicks, James W. Johnson, Carl Keenan,
Steve Knowl-ton, Lee Jordan, Lance King, Bruce Kohrn,
Michael Lamb, Mike LaPlante, Eric Larsen, Bill Lott, Tim McBride,
Scott McCoppin, Matt Moyer,Tom H.Padgett, Jr.,,Keith Patton,
Ron Peterson, Tim Powers, Troy Ritter, Josh Rose, Cory Runyon,
Erik Rutins, Glenn Saunders,John Schettler, Fred Schwarz,E.
Mark Smith, Steve Smith, Christopher Stoner, John Underwood,
Andrew Wagenhoffer, Carrington Ward,“Wild Bill"Wilder, Ray
Wolfe,y James Wood

Gracias especiales a Bob McNamara por toda su dedicaciony
ayuda durante toda esta award-winner serie.
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