NOTA :
Hola a todos:

Parece que no existe ninguna traduccion del manual del Tutorial de
“WAR IN THE PACIFIC. The Struggle against Japan 1941-1945” al Espafiol, asi que
aqui esta mi pequefia aportacion. Esta traduccion contendra inevitablemente errores de
estilo asi como otros de bulto (supongo), pero sencillamente no sé hacerlo mejor.
Tampoco he pretendido hacer una obra de arte, sino simplemente ofrecer una pequefia
ayuda a aquellos que por no saber nada de Inglés la necesiten. Ademas en mi descargo
diré que aun no he podido jugar al citado juego; asi que sean compasivos y supongan
que los errores se deban a eso...

Cuando aparezca en el texto “(¢?)”significard que no estoy
seguro de haberlo traducido correctamente, (se entiende que MENOS SEGURO de lo
habitual, claro)].

En fin, gracias por vuestra comprension, un saludo y ja jugar!

coty 1.0 INTRODUCCION

Bienvenidos al Tutorial de "War in the Pacific". Este Tutorial estd dividido en tres
secciones; Principiantes, Intermedios y Avanzados. Esto se ha hecho asi de modo que los
jugadores que tengan experiencia con “uncommon Valor” pueden saltarse la seccién para
Principiantes hasta secciones mds avanzadas.

Las notas serdn usados para proveer especial informacion y para identificar los
cambios respecto a “uncommon Valor. Las notas estardn escritas en azul.

Las advertencias serdn usadas para identificar ciertas opciones del juego que
pueden causar serios problemas si el jugador no estd totalmente enterado de como usarlos.
Los avisos estardn escritos en rojo.

Descargo - Debido a que este Tutorial ha sido desarrollado al mismo tiempo que el
juego, algunos de los graficos en el Tutorial pueden estar ligeramente obsoletos. También,
este documento usa la palabra "Windows" ( ventana) para describir los varios pop-ups,
mientras que el manual usa la palabra "Screen”(pantalla).

Recomendacion- Al tiempo que completes las érdenes para cada bando, guarda el

juego. Cada vez que lo guardes el juego, usa una nueva rendija. De esta manera puedes
volver atrds y revisar el turno si es necesario.

(pg. 4) 1.1 PRINCIPIANTES

Esta primera seccién es la mds detallada. Te llevard paso a paso a través de varios turnos
dando ejemplos de casi cada tipo de operacion junto con algunas razones (para haber
actuado asi). La primera vez que una operacion es tratada aparecerd un grdfico con las
dreas de interés remarcadas y un pdrrafo con las razones ldgicas que subyacen a ese

1



movimiento. A medida que las operaciones se repitan, la cantidad de informacion detallada
serd menor y menor.

(pg.4) 1.2 INTERMEDIOS

La segunda seccién contiene un listado de casi cualquier operacién del juego con un ejemplo
de cémo realizarla usando el escenario del Tutorial

(pg. 4 1.3 AVANZADOS

La tercera seccion dispone de varios tests, los cuales le dardn al jugador la oportunidad
de examinar los mds finos detalles de la mecdnica del juego.

Nota: El escenario del Tutorial estd establecido para permitir a los jugadores realizar sus
propios tests. Al principio del turno 1 cada barco estd anclado y cada grupo aéreo esta
fijado en entrenamiento. Esto permite a los jugadores establecer situaciones controladas
en las cuales realizar sus tests. Por ejemplo, si ti querias fijar una batalla de portaviones
sin interferencia de bombarderos basados en tierra, td puedes fdcilmente hacerlo.

w5 2.0 ANTECEDENTES.

El drea alrededor de Saipan (Figura 1) fue escogida para el Tutorial. Por razones del
ejemplo ciertas cosas fueron afiadidas a este escenario que no aparecerian en un escenario
real. Por ejemplo, Palau tiene industria pesada junto con recursos y petréleo de forma que
la opcion de Ataque Urbano pueda ser demostrada. Por razén de estos afiadidos, algunos
resultados pueden estar un poco sesgados.
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El escenario del Tutorial tiene muchos mds barcos en él de los que son necesarios para
este Tutorial. Esto fue hecho a propédsito de forma que los jugadores puedan tener un poco
de diversién con este escenario. Si 1 estas buscando una enorme batallad e portaviones no
busques mds. Una puede fdcilmente ser creada usando este escenario del Tutorial.



ve.6) 3.0 EMPEZANDO

Carga el Tutorial (escenario n°l) como un juego Uno contra Uno usando los siguientes
ajustes.

3.1 OPCIONES DE REALISMO

Fija las opciones de realismo a lo siguiente:

.Doctrina japonesa de submarinos (€?)-------------------mmmmm - No

.Humo de guerra s No
.Efectos avanzados de Clima ~ —-——-mmmmmm Si
.Control aliado de dafios ~ cmmmmmmmmmm e Si

. No variar el turno, si es un turno primero histérico

Primer turno historico-------=-----mmmm oo No
.Sorpresa del 7 de Septiembre------------ommmmmo No
.Refuerzos--------- e —emmmmomeme- -Por defecto

3.2 OPCIONES DE JUEGO

Fija las opciones de juego a lo siguiente:

Informes de combate-----------mmmmmmmmm oo Si
.Operaciones submarinas automdticas (¢?)-------------=-----mmmmmmmooe No

.Radio de movimiento de grupos operativos-------------------cccmuee—- Si

.Radio de movimiento de aeroplanos------------------ccmmmmmmmoe - Si
.Establecer todas los servicios/funciones/instalaciones (¢?)------------ No
.Modernizacién automatica-----------=---=mmmm oo Si
LACeptar reposiCioN@s-------==--mmmmm oo Si

.Ciclo de turnos-----------------ooooccmeeo—- e e -1dia
.Dificultad de la Inteligencia Artificial---------------------oooooeeee—- Por defecto

3.3 PREFERENCIAS

Fija las preferencias a lo siguiente:

.Estilo de mapa------------------- e e con hexdgonos (¢?)
.Detalles de los lados del hexdgono (¢?)-----------==---nmmmmmmmmmmmamov No

.Mostrar animaciones de combate--------------mmmmmmmmomm oo Si

.Mostrar restimenes de los combates---------------oocmmommmo Si

.Mostrar nubes---------------o-oocemo oo 1]

.Todo el resto- --- oo e e Por defecto

wen 4.0 PRINCIPTANTES

Esta seccion es para los principiantes. Da instrucciones detalladas y ejemplos de la
mecdnica del juego. Jugadores experimentados pueden también usar esta seccién para
familiarizarse con algunas de las nuevas caracteristicas de WitP.



(pg.7) 4.1 PRIMER TURNO JAPONES

4.1.1 PALAU (52,67)

Para empezar selecciona Palau (52,67). Palau es la principal base japonesa. La ventana
de informacién de la base (figura 2) contiene abundante informacién sobre la base
seleccionada y provee de varias opciones para el jugador.

B Ships anchered at Palan
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El manual del juego cubre la siguiente informacién en detalle pero por razones de este
Tutorial se ofrece una breve revisién.

(pg. 8)

A) Ampliar

.- Ampliar el puerto—Esto alargard el puerto en 3 mds su tamafio mdximo, el
nimero entre paréntesis. El puerto de Palau estd ya a su tamafio mdximo asi que esta
opcidn no estad disponible.

.- Ampliar el aeropuerto—Esto alargard el aeropuerto en 3 mds el nimero entre
paréntesis. Palau puede ampliar su aeropuerto hasta la tamafio 6.

- Construir fortificaciones—Esto construird fortificaciones hasta un mdximo de
9.

Nota: Puertos, aeropuertos, y fortificaciones nunca pueden ser ampliados mds alld de 9.
Como quiera que sea, unos pocos puertos empiezan el juego con un tfamafio de puerto 10.
Estos representan los puertos mds importantes que tardan afios en ser construidos.

Nota: si amplias un puerto o aeropuerto mas alld de su tamafio mdximo, tomard mds tiempo
y costard mds. Por ejemplo, un puerto tiene una capacidad actual de 3(8). Costard la
cantidad normal de suministros y tiempo en construirlo hasta el tamafio 8. El coste de
construirlo desde tamafio 8 hasta 9 serd mayor. La regla de +3 no significa que puedas
construirlo hasta tamafio 11. Esto es usado para limitar bases mds pequefias. Por ejemplo,
un puerto tiene una capacidad actual de 1(3). Puedes ampliarlo hasta tamafio 3 a un coste
normal y desde 4 hasta 6 a un coste mds alto



B) Estatus de las suministros(cprovisiones/reservas?)

. Suministros - Suministros en mano / Suministros recibidas cada turno. Palau tiene
100.000 suministros en mano y recibird 1.000 adicionales cada turno.

Suministros requeridas - La cantidad de suministros requeridos por la base para
funcionar apropiadamente.

Combustible - Combustible en mano / combustible recibido cada turno. En Palau hay
40.000 unidades de combustible en mano y recibird 1.000 unidades adicionales cada turno.

. Combustible requerido - Usado para la funcién de auto-convoy.

C) almacenamiento (solamente en escenarios largos donde la produccion

es _activada)

. Almacenamiento de petréleo - La cantidad de petréleo almacenado en esta base. Palau
tiene 1.000 unidades de petréleo almacenadas.

. Almacenamiento de recursos - La cantidad de recursos almacenados en esta base. Palau
tiene 1.000 unidades de recursos almacenados

D) apoyo (asistencia c?)

. Apoyo - El nimero de tropas de apoyo en la base. Palau tiene 2.184 tropas de apoyo

Apoyo requerido - La cantidad de apoyo necesitado para que las LCUS (unidades de
combate terrestre) operen eficientemente en esta base. Las LCUS estacionadas en Palau
solamente necesitan 1608 unidades de apoyo para estar en buena forma

(pg. 9)
Apoyo para aviacién - El nimero de tropas de apoyo a la aviacion en esta base. Palau
tiene 300 + 10 unidades de apoyo a la aviacién. Date cuenta del +10 al lado de los 300 en la
figura 2. Este es el apoyo adicional para hidroaviones (¢?) provisto por uno de los barcos
anclados en Palau.
. Apoyo para aviacion requerido - La cantidad de apoyo para aviacién necesitado para que
las unidades aéreas operen eficientemente en esta base. Los grupos aéreos estacionados
en Palau solamente necesitan 121 unidades de apoyo para tener plenitud de apoyo.

NOTA: Una vez que una base tenga 250+ unidades de apoyo para aviacion cualquier ndmero
de aeroplanos pueden operar desde esta base, sujetos a las limitaciones del tamafio del
aeropuerto

E) Unidades aéreas - Aeroplanos localizados en (nombre de la base) - Seleccionando el
botén del icono del aeropuerto aparecerd un listado de las unidades aéreas localizadas en
esta base.

F) LEUS - Tropas localizadas en (nombre de la base) - Seleccionando el botén del icono
de la bandera aparecerd un listado de las LCUS



&) GESTION DE FUERZA OPERATIVA (TF)

. Barcos anclados en (nombre de la base) - Seleccionando el botén del icono del ancla
aparecerd un listado de barcos anclados en la base. Los barcos anclados reciben especiales
beneficios y restricciones (ver el manual del juego para mds informacién sobre barcos
anclados)

. Formar nuevas TF - Esto abrird la ventana de creacién de TF

. Crear Barcazas (¢?) - Este botdén aparecerd activo cuando las barcazas estén
disponibles. Cuando es seleccionado se formara una TF con barcazas.

. Crear Lanchas Patrulleras (¢?) - Este botén se volverd activo cuando las lanchas
patrulleras estén disponibles. Cuando es seleccionado , se formard una TF con lanchas
patrulleras

(pg. 10)
4111 AJUSTES DE LA BASE PALAU

Accion - Selecciona el hexdgono 52,67 para traer la ventana de informacién de la base de
Palau y selecciona las siguientes opciones (figura 3)

n Port Capacity:
A by
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| Foaecast: Clear, Tanparate Zome

= Show All Friendly Bases
.- Ampliar aeropuerto
.- Construir fortificaciones

NOTA: Una vez seleccionado, deberia leerse "parar la ampliacién del aeropuerto”, y “parar
la construccion de fortificaciones".El puerto estd a su tamafio mdximo, asi que la opcién de
ampliarlo no estd disponible. Debido a que el puerto de Palau tiene un tamafio de 9, el
Jjugador japonés podrd recargar minas y torpedos en este puerto.

Ldogica - Palau tiene plenitud de suministros y no es el principal objetivo de la invasion
aliada, asi que aprovecha el tiempo y amplia sus instalaciones. Dado el suficiente tiempo el
aeropuerto de Palau podria ser ampliado hasta tamafio 6 y las fortificaciones podrian ser
construidas hasta famafio 9



(pg. 11)
4112 UNIDADES AEREAS EN PALAU

Hay varios diferentes modos de ver y dar érdenes a las unidades aéreas estacionadas en
Palau. Puedes seleccionar la base y entonces mirar cada unidad seleccionando su icono al
pie de la pantalla (figura 4) o puedes ser un listado de unidades aéreas seleccionando el
icono del aeropuerto en la pantalla informacién de la base (seccién E de la figura 2).
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ACCION: Selecciona el F4/851° Datai - A6M5 Zeke Fighter ( fighter=caza) haciendo clic
en el primer icono de avién para abrir la ventana de informacién de su Grupo aéreo.
Selecciona las siguientes opciones (figura 5):

.~Misién - Escolta

.-Nivel de patrulla de combate aéreo (CAP) - 40 %

~Altitud Actual [normal (¢?), supongo se refiere a la que patrullen ]-20.000
.-Mdximo radio de accién - 6

.-Fijar todos los Ab6M5 Zeros de este hexdgono

NOTA: Cuando fijamos la altitud normal, el botdn (¢?) mds alejado de la derecha (figura 5,
C) se fijard a una altitud de 20.000 pies. Esto no deberia ser confundido con la altitud
mdxima. Si el avién tiene un cielo mdximo mayor que 20.000 pies, el incremento de 1.000
pies (figura 5, A) o el de 5.000 (figura 5, B) debe ser usado para fijar la altitud por
encima de 20.000 pies.

Primary
= Airfield Atfack
= Port Attack
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LOGICA: El F4/851° Datai solamente tiene un radio de accién de 6 hexdgonos y realmente
no podrd realizar ninguna escolta ni incursién de bombardeo; como quiera que sea, Palau
esta dentro del radio de accidén de los bombarderos enemigos y debe ser protegido por una
Patrulla de Combate Aéreo (CAP). Fijando la misidn del F2/263 Datai en escoltar y su nivel
de CAP al 40% , la mayoria de los pilotos descansardn y una verdaderamente fuerte CAP



serd mantenida. Porque la mision de la unidad es interceptar bombarderos entrantes que
pueden estar bombardeando desde una gran altitud, la altitud fue fijada a 20.000 pies. El
madximo radio de accién fue dejado en 6. EI grupo F1/313 Daitai-A6M5 Zeke Fighter y el
grupo F2/263 Daitai- A6M5 Zeke Fighter estdn también en esta base y deberian ser
fijado a escoltar por las mismas razones. Esto se lleva a cabo seleccionando el botén Fijar
todos (nombre). Después de seleccionar el botén de Fijar todos (hombre), comprueba el
estatus del grupo F1/851® Daitai y verds que sus pardmetros son exactamente los mismos
que los del grupo F4/851? Daitai.

NOTA: Seleccionar el grupo F4/851l Daitai - A6M5 Zeke Fighter haciendo clic en el
primer icono de avién para abrir su ventana de informacién de grupo aéreo. Selecciona el
Ejército del Area del Sur (texto amarillo arriba en la esquina derecha de la figura 5 )
[nota del traductor: ¢no sera un error? éno querrd decir esquina izquierda, tercera
linea donde pone “attached to"] para que emerja (¢?) la ventana de elegir nuevo cuartel
general (figura 6) Selecciona la Flota del Pacifico Este como el nuevo cuartel general para
el F4/851% Daitai y entonces selecciona Hecho. De se cuenta que costard 20 puntos
politicos cambiar los cuarteles generales pero tienes 1.000 asi que no hay problema.

adquarters feo FA/RS] st Daitad

20 Political Points to Change

LOGICA: La llegada de sustitutos / repuestos aéreos (¢?)y la capacidad de modernizacidn
de una unidad depende de la situacion de los suministros en la base del cuartel general (¢?)
(HQ) vy de la distancia de transferencia entre la base del HQ (¢?) y la base actual de la
unidad aérea, asi que queremos que los grupos aéreos estén asignados a un HQ que esté
dentro del radio de transferencia.

(pg. 14)

ACCION: Seleccione el grupo P2/801° Chutai-H8K Emily Patrol haciendo clic en el tercer
icono de avién. El Emily es principalmente usado para reconocimiento asi que seleccione las
siguientes opciones (figura 7):

.-Misién - Blsqueda naval

.-Nivel de busqueda naval - 100 %
~Altitud Actual (¢€?) - 6.000 Pies
.-Mdximo radio de accién - 24 hexdgonos



= Stand doem
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LOGICA: Los aliados invadirdn las bases japonesas y es imperativo que las localizaciones
de sus fuerzas navales sean descubiertas. También, en orden de que los aeroplanos de
combate conduzcan sus ataques, las unidades enemigas deben ser reconocidas. Por lo
tanto, la misién de busqueda naval fue asignada para localizar al enemigo. En la mayoria de
misiones aéreas un porcentaje del grupo aéreo debe ser designado para volar esa misién.
Es importante prestar una atencién especial a este nimero. Unidades volando al 100 % se
fatigardn rdpidamente y la moral de los pilotos caerd rdpidamente. Un grupo volando con un
bajo porcentaje puede no tener suficientes aviones asignados para realizar el trabajo.
Porque encontrar al enemigo es tan importante, el 100 % de los aviones disponibles fueron
asignados a esta busqueda. La fijacion de la altitud afecta muchas cosas como al
bombardeo y a la exactitud del fuego antiaéreo (¢?).

NOTA: Una nueva caracteristica de WitP es el pardmetro del mdximo radio de accién. En
orden de buscar la mdxima drea posible, el mdximo radio de accién para este avién fue
seleccionado (24)

(Pg.15)

ADVERTENCIA: Es fdcil de olvidar el ajuste del mdximo radio de accion. Si lo fijas en un
radio de uno o dos hexdgonos y te olvidas de él, podrias poner tus operaciones en peligro.

ACCION: Selecciona el grupo P1/802° Chutai - H8K Emily Patrol haciendo clic en el
segundo icono de avién. El Emily es principalmente usado para reconocimiento (¢?) [ Nota
del traductor: ¢quiso decir “reconnaissance"=reconocimiento?] asi que seleccione las
siguientes opciones (figura 8):

.- Misién - Patrulla de lucha antisubmarina
.- Nivel de patrulla antisubmarina - 100 %
. -Altitud Actual - 6.000 pies

. -Mdximo radio de accién - 5 hexdgonos

NOTA: para ahorrarnos algunos clicks de ratén, primero haga clic en el botén mds alejado
de la izquierda del mdximo radio de accién para fijar el radio en cero y entonces use el
botén de la derecha de la palabra "set” (fijar") para incrementar de uno en uno hasta que
llegues a cinco.
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LOGICA: Los aliados estdn obligados a tener algunos submarinos en el drea asi que seria
una buena idea poner algunos aviones en patrulla de lucha antisubmarina. El radio ha sido
reducido a 5 porque la principal flota japonesa saldrd de Palau y los submarinos enemigos
deben ser localizados y destruidos para asegurar un camino seguro. No hay nhada mds
deprimente que tener fu portaviones torpedeado por un submarino.

NOTA: decreciendo el pardmetro del mdximo radio de accién la bldsqueda serd mds
concentrada y por tanto mds efectiva.

(pg. 16)
ACCION: Seleccione el grupo de bombarderos a nivel 61 762° Daitai - G4M2 Betty
seleccionando el sexto icono de avién. Seleccionar las siguientes opciones (figura 9):

.-Ataque naval ( misién primaria)

.-Descanso (misién secundaria)

.-Nivel de busqueda naval - 0

~Altitud normal - 1500

.-Mdximo radio de accién - 20

-Fijar todos los G4M2 Betty en este hexdgono

NOTA: Cuando la opcion de ataque naval es seleccionada como misién primaria, las
misiones secundarias se haces disponibles.
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LOGICA: El bombardero Betty es el principal torpedero (¢?) japonés. Tienen un excelente
radio de accion y cuando son pilotados por pilotos con experiencia, pueden infligir serios
dafios a los buques enemigos. Por esta razdn se les asigné la misién de ataque naval. Sin no
estdn volando ninguna misién, descansardn por el resto del turno. El nivel de bisqueda naval
fue fijada en cero porque ya tenemos patrullas aéreas asignadas para buscar al enemigo. A
los Betty se las fija una altitud de 15.000 pies y su mdximo radio de accién. Con 20
hexdgonos pueden cubrir cualquier aproximacion a Saipan. El 62 762° Daitai grupo de
bombarderos a nivel, que estd en el mismo hexdgono, fue fijado a los mismos pardmetros
usando la caracteristica de Fijarlos todos ( “Set All").

(pg.17)

NOTA: La altitud fijada es la altura a la cual el grupo se aproximard al objetivo. No es la
altitud a la cual ellos arrojardn sus armas. Ver el manual para mds informacién sobre esta
materia.

(pg. 17)

41.1.3 UNIDADES DE COMBATE TERRESTE EN PALAU

Palau tiene 11 LCUs (unidades de combate terreste) en la base. Es hora de decidir qué
hacer con ellas. Las LCUS pueden ser seleccionadas de la misma manera que los grupos
aéreos. Puedes seleccionar la base y entonces ver cada LCU seleccionando su icono al pie
de la visualizacidn, o puedes ver una lista de las LCUs seleccionando el icono de la bandera
en la ventana de informacién de la base (seccién F de la figura 2).

ACCION - Selecciona la base y luego el icono de la bandera para abrir la ventana de
unidades terrestres (figura 10). Selecciona la funcién clasifica por tipo ("Type") en orden a
ordenar el listado segln tipos. Puedes tener que seleccionarla mds de una vez para que
coincida con la figura 10.
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NOTA: Arriba en la ventana de unidades terrestres hay un nimero de filtros que te
permiten mostrar solamente las unidades en las que estés interesado. Ver el manual para
mds informacién sobre esta materia.

(pg. 18)

ACCION- Selecciona el Cst Gun Rgt (regimiento de artilleria costera) de Palau de la lista,
haciendo clic en el texto amarillo, para mostrar la ventana de informacién de LCU (figura

11
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NOTA: Esta unidad no requiere ninguna accién. Es importante darse cuenta de que el
asterisco al lado de los cafiones de 8in y 5in (cafiones de 5 pulgadas y de 8 pulgadas ). Esto
indica que la unidad es estdtica y no puede ser cargada en un transporte. Esta unidad vivird
o morird en Palau.

ACCION- Selecciona el botén de regresar (“back”) para volver a la ventana de unidades
terrestres (figura 10).

ACCION- Selecciona el 7° Batallén de construccién naval, unidad de Ingenieros. Desde la
ventana de informacién de LCU, selecciona el Flota del Sur (texto amarillo en la esquina
superior derecha de la figura 12) [Nota del traductor: ¢no serd un error? ¢no querrd decir
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esquina superior izquierda?]. Selecciona la Flota del Pacifico Este como huevo cuartel
general del 7° Batallon de construccién naval y luego selecciona hecho ("Done"). De se
cuenta que costard 44 puntos politicos cambiar los cuarteles generales.

.19)

ey Tt (100F100)

| = coeptreplacements = Show ot TOE

Choose Meor Headquarters for 7th Maval

44 Political Points

LOGICA- Esta unidad fue asighada a una unidad de HQ (cuartel general) que no estd en el
escenario. Ha sido reasignada por razones de ejemplo.

ACCION- Selecciona el botén volver (“back") para regresar a la ventana de unidad
terrestre (figura 10)

(Pg. 20)

ACCION- Selecciona la unidad de infanteria 22° NLF. Fija el futuro objetivo de esta
unidad en Ulithi ( 55,67) seleccionando el botén de objetivo futuro y entonces haciendo
clic en el mapa principal.

13



MAPA: Originalmente el 22° NLF tenia 100 puntos de preparacién para Palau pero cuando

Sa ppoxt

= Aooept veplacements = Thow unit TOE 1 HNedGroond Ut = Back = | Exat

LOGICA- Ulithi estd bajo presién asi que el 22° de NLF serd trasladado a Ulithi como
refuerzos. Porque el 22° defenderd Ulithi, necesita empezar a reunir puntos de
preparacion para Ulithi. Mientras mds puntos de preparacién tenga una unidad, mejor
actuard en combate en esa localizacién. Los puntos de preparacion afectan a un ndmero de
diferentes cosas y mds informacion puede ser encontrada en el manual del juego.

ACCION- revisar todas las LCUs japonesas en Palau. Date cuenta que fres de estas
unidades, la 61° flotilla aérea, el 53° ind (¢?) brigada mixtay el 142° IJN (¢?) fuerza de
base no tienen ningln suministro a mano (figura 15).

53rd Ind 2 ; a it (10 ) 142nd [T Bas
Attachy Attached At fo; EastF
I Wavy unit 17 iy ot I Havy unit
Conumand Rady

NOTA: Estas unidades detraerdn recursos del suministro de la base cuando el turno sea
procesado. Cuando el turno es procesado, cada unidad del juego es chequeada para ver si
tiene suficientes suministros para satisfacer sus requerimientos minimos. Si no tienen,
detraerdn suministros en cantidad igual a sus necesidades del suministro de la base o de
unidades amigas de ese hexdgono.

(Pg. 22)

4.1.1.4 UNIDADES NAVALES EN PALAV
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Palau tiene 99 barcos anclados en la base. Es hora de decidir qué hacer con ellos. Los
barcos anclados pueden ser vistos de varias formas diferentes. Puedes seleccionar la base
y luego el icono del Ancla al pie de la pantalla, o puedes seleccionar el icono del Ancla en la
ventana de informacion de la Base (seccién G de la figura 5). Selecciona la base y luego un
icono de Ancla para abrir la Ventana de Barcos Anclados (figura 16).

IE Ships Anchered:

e
naE
noe
nons
TI0TE
none
nomne

nomne

® | Back = Ent

NOTA: Hay varios filtros arriba de la Ventana que pueden ser usados para mostrar la lista
de barcos de distintas maneras.

(Pg. 23)

ACCION- Salga de la Ventana de Barcos Anclados y luego abra la Ventana de Informacidn
de la Base haciendo clic en Palau (52,67). Seleccione el botén * Form Taskforce" (formar
fuerza operativa) (seccién G, figura 2) para abrir la Ventana de formacion de fuerza
operativa (figura 17). Seleccione “Surface Combat Misién" (misién de combate de
superficie ) y luego "Done” (hecho) para abrir la Ventana de seleccion de Barco (figura 18).

Set TF Inflarmation for TF 1 Autoematic

NOTA: Si tu apagas "Set Auto-commander Seleccién” (fijar autoseleccion de comandante
¢?), serds requerido para elegir el comandante de la TF (fuerza operativa) de una lista de
oficiales disponibles. La seleccién puede algunas veces estar limitada por el rango. Por
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ejemplo, un grupo operativo de combate aéreo, no tendrd de entre los listados, ninguno de
los de mds baja graduacion .

(Pg. 24)

ACCION - Forme una TF de combate de superficie seleccionando los siguientes barcos de
la porcién de arriba de la Ventana de Seleccién de Barcos (figura 18) y luego haga clic en
el botén "Done" (hecho).

TF de combate de superficie

.- BB Nagato (debido a su baja velocidad de 25 ( Kts) Nudos)
~-CA*2

Iace Speed: 25(10) Cruise Spead: 1

—Damagze—

Flt Fires

Palan
Palan
Palan
Palan
Palan
Palan
Palan
Palan
Palan

NOTA: Solamente los barcos que son capaces de realizar la misién seleccionada son
mostrados en la Ventana de seleccién de Barcos.

(Pg. 25)

ACCION - De la Ventana de de Informacién del Grupo Operativo (figura 19), asegirese
que los pardmetros estén fijados como abajo y luego seleccione “Exit" (salir).

.- Velocidad - Velocidad de misidn

.- Base "de operaciones” - Palau
.- Reaccion maxima - 6
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Flit Fires
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nowe
Home
nore
Home
TLOTLE

= Back =  Eat

LOGICA: Esta TF serd usada para proteger Palau y las islas de los alrededores de una
invasion y de bombardeos. Usando los pardmetros de arriba, nos estamos asegurando que
esta TF operard fuera de Palau y se moverd a la velocidad hecesaria para proteger
cualquier base dentro de un radio de 6 hexdgonos.

NOTA: Debido a que la TF se moverd a la velocidad de su miembro mds lento, esta TF
puede solamente moverse a 25 Kts (nudos). A esa velocidad ho seria una buena idea usarla
como una TF de bombardeo. Una TF de bombardeo necesita entrar y salir tan rdpidamente
como sea posible.

ADVERTENCTIA- El pardmetro de mdxima reaccién es un instrumento muy Gtil para limitar
el drea que tu TF cubrird. Como quiera que sea, si tu fijas el mdximo rango de reaccion y
te olvidas de él, cosas desastrosas pueden ocurrir.

ACCION- Forme una TF de bombardeo seleccionando el botén "Form New TF" ( “formar
nuevo Grupo Operativo”) en la Ventana de Informacion del Grupo Operativo (A figura 19),
seleccionando misién de bombardeo, y seleccionando los siguientes barcos y pardmetros.
No seleccione nhingtn barco con una velocidad inferior a 30 Kts.

(Pg. 26)
TF de bombardeo:

.- BB * 2 (dos acorazados ¢?)

.- CA *2 (dos cruceros ¢?)

.- DD * 2 (dos destructores ¢?)

.- Permitir retirada

.- Velocidad- Velocidad de misidn

.- Base de operaciones (¢?) - Palau
.-Hexdgono de destino (DH) (Satawal 60,74)

NOTA: Con los pardmetros de arriba, esta TF tardard un turno en ponerse dentro de un

rango de ataque y luego durante la fase nocturna del siguiente turno, acelerard a toda
velocidad para realizar el ataque. Después del ataque, la TF se retirard a toda velocidad.
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LOGICA: Satawal tiene un grupo aéreo de B29 estacionados alli. Este grupo es una
amenaza para Palau y debe ser neutralizado. Esta TF realizard un bombardeo nocturno
sobre el aerédromo y con suerte lo pondrd fuera de servicio. De todas formas, Satawal
tiene un tamafio de aerddromo de 9 el cual serd muy dificil de tumbar asi que mejor seguir
la mision de bombardeo con un ataque aéreo.

ACCION- Forme una TF de combate aéreo haciendo clic en Palau (52,67), seleccionando el
botén de formar Grupos Operativos, seleccionando la mision de combate aéreo, y
seleccionando los siguientes buques y pardmetros. No seleccione ningin buque con una
velocidad menor que 34 nudos.

Grupo Operativo de combate aéreo

.- CV * 2 (dos portaaviones ¢?)

~-CA*2

.- DD*2

.- Patrulla / No retirarse

.- Velocidad- velocidad de misién

.- Base de operaciones - Palau

.- Mdxima reaccién- 0

.- Hexdgono de destino (DH) 60,72 (2 hexdgonos al norte de Satawal)

ACCION- Seleccione el icono de TF de combate aéreo al pie de la pantalla para abrir su
Ventana de Informacion. Desde esta Ventana, seleccione el primer portaaviones para abrir
su Ventana de Informacién del Buque (figura 20). A continuacidn, seleccione cada uno de
los grupos aéreos y haga los siguientes ajustes

Cazas
.- Mision - Escolta
.- Nivel de CAP (patrulla de combate aéreo) - 40 %

(pg.27)

~Altitud normal (¢?) - 15.000
.- Fijas todos los cazas de este TF

NOTA: puedes llegar hasta los bombarderos en picado seleccionando el botdn “Next
Group” (siguiente grupo) al pie de la Ventana de Informacién de Grupo Aéreo.

Bombarderos en picado

.- Misidn principal - Ataque Naval

.- Misién secundaria - Ataque a aerédromo

.- Seleccionar objetivo - Satawal (60,74)

.- Blsqueda naval - 0

.- Altitud normal (¢?) - 10.000

.- Rango maximo - 5

.- Fijar todos los bombarderos en picado de este TF

Torpederos

.- Misién principal - Ataque naval

.- Mision secundaria - Ataque a aerédromo
.- Seleccionar objetivo - Satawal (60,74)
.- Bisqueda naval - 0
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~Altitud normal (€?) - 5.000
.- Rango mdximo - 6
.- Fijar todos los torpederos de este TF

reyaf't:
Anti-Sobemarine:

Frduraroe:

Face  Momnt Fuel

Belt Armar:
]: -

Wictoey Value:

4 NetShipmTF = Back = Eat

LOGICA - Satawal tiene un grupo de B29 estacionados alli. Este grupo es una amenaza
para Palau y debe ser neutralizado. Este TF de combate aéreo serd usado para atacar la
base aérea de Satawal. El rango de reaccién de este TF fue fijado a cero para prevenir
que el comandante del TF despegue para entablar combate con portaaviones enemigos. La
mision principal de estos bombarderos fue fijada para Ataque Naval como precaucion. Si
la misién principal fuera fijada para Ataque a Aerddromo, los grupos aéreos ignorarian
totalmente a los buques enemigos y no queremos que hagan eso. Cuando el TF se encuentre
dentro del rango de Satawal, lanzard ataques contra sus aerédromo.

NOTA: en WitP puedes seleccionar como objetivo una base que se encuentre fuera de
alcance, cuando tus portaaviones lleguen a distancia de alcance, los aviones atacardn.

ADVERTENCIA: los jugadores algunas veces fijan sus grupos aéreos en entrenamiento o
descanso y se olvidan de ellos. Luego cuando ellos envian a sus portaaviones a la batalla, son
diezmados. Si vas a forzar un combate de portaaviones, aseglrate que los grupos aéreos
de tus portaaviones estén fijados adecuadamente.

ACCION - Forme un TF de transporte Submarino (¢?) haciendo clic en Palau (52,67),
seleccionando el botén “Form Taskforce” (formar Grupo Operativo), seleccionando la
mision de transporte submarino, seleccionando 4 submarinos con una capacidad de 1, y
luego seleccionando "Done” (hecho). Después, seleccionar el botén de “load supplies” (
carga de suministros) y asignele Saipan (63,64) como DH (hexdgono de destino) (figura
21).

(pg. 29)
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LOGICA - Saipan necesitard todos los suministros que pueda pero probablemente los
transportes de superficie no lo consigan asi que mandaremos lo poco que podamos por
submarino.

NOTA: Tome nota del simbolo "#" al lado de "I-38" en la figura de arriba (figura 21).
Indica en qué buque el comandante del TF se encuentra a bordo.

ACCION - Forme un TF de patrulla submarina haciendo clic en Palau (52,67), seleccionando
el botén de formar Grupos Operativos, seleccionando la misién de patrulla submarina (sub
patrol), seleccionando un submarino, y entonces seleccionando hecho. Luego, asignele un
DH (hexdgono de destino) cualquiera entre Saipan (63,64) y Eniwetok (76,74). Ahora,
repita los pasos superiores hasta que hayas formado 7 TF de patrulla submarina separados
y ellos estén dispersos entre las dos islas.

LOGICA- Los aliados se aproximardn a Saipan desde Eniwetok y con suerte esta pantalla
de submarinos hundirdn unos pocos buques enemigos antes de que alcancen su destino.

ACCION- Forme un TF de transporte haciendo clic en Palau (52,67), seleccionando el
botén de formar TF, seleccionando misién de Transporte, seleccionando las unidades
listadas abajo, y luego seleccionando hecho. A continuacion, seleccione la opcion “load Oil"
(cargar petrdleo) y luego asigne el DH (52,59)

TF de Transporte

- AK*1 (¢?) (AK debe de ser un tipo de buque de transporte, supongo...)

~MSM*3 " (MSM " )
~TK* 1 " (TK " )
(pg. 30)
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LOGICA: Solamente por razones de ejemplo.

NOTA: Incluso aunque solamente seleccionamos la opcién de cargar petrdleo, el TF
también cargard recursos porque una un AK en el TF

ADVERTENCIA: si no seleccionas un DH el TF empezard a descargar el cargamento una
vez que haya sido cargado. Este es el error mds comin cometido por los jugadores nuevos y
no siempre es aparente. Ellos formardn un TF de transporte de tropas sin seleccionar un
DH. Cuando ellos comprueban el TF pasado el turno, no hay tropas cargadas asi que lo
intentan de nuevo y de nuevo. Lo que estd ocurriendo es que las tropas son embarcadas en
las 12 primeras horas y luego desembarcadas en las siguientes 12. Si quieres permanecer
en el mismo puerto en que estas cargando, puedes cambiar la opcidon “Unload Cargo”
(descargar el cargamento) a "do not unload” ( ho descargar) (figura 22) y tu TF cargard su
cargamento y permanecerd en el muelle sin descargar.

ACCION - De los restantes barcos anclados en Palau, forme las siguientes TF con los
pardmetros indicados.

TF de combate aéreo

.- CV * 2 (dos portaaviones)

.- CVL*2 (dos portaaviones ligeros ¢?)
-BB*1

~CA*2

.-DD*6

(pg.31)

.-Patrulla / no retirarse

.-Velocidad - velocidad de misién

.- Base de operaciones- Palau

.- Reaccién maxima - 6

.- DH 62,63 (un hexdgono al noroeste de Saipan)

.- Fijar todos los grupos aéreos embarcados en portaaviones a Escolta, y Ataque Naval /
Descanso
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ADVERTENCIA Esté seguro que usa el botén “Set all _ in this TF" (fijar todos los _ de
este TF) y no el "Set all _ in this hex" ( fijar todos los _ de este hexdgono) o cambiards
los pardmetros de nuestro primer grupo de portaaviones, el cual fue fijado para atacar el
aerédromo de Satawal.

TF de combate aéreo

-CV*1

- CVL*2

.-BB*1

~CA*2

.-DD*6

.-Patrulla / No retirarse

.- Base de operaciones - Palau

.-Reaccion Mdxima-6

.-Fijar todos los grupos aéreos a bordo de portaaviones en Escolta, y Ataque Naval /
Descanso

-Fijar seguir al TF de arriba ( esté seguro que escoges seguir a el TF correcto )

NOTA: ordenando a este TF seguir al otro, nos aseguraremos que estén juntos y se apoyen
el uno al otro.

ASW TF (Grupo Operativo de lucha antisubmarina ¢?)

.- PG*2 ( no sé que puede significar PG, supongo que algtn tipo determinado de buque??)

.- DH 56,68 (un hexdgono al Sureste de Ulithi).

Guerra "de minas”

.- CL*1 (Crucero ligero ¢?)

.-ML*1 (supongo que ML serd algln buque especializado en minar)

.-DH Woleaqi 57,72

NOTA: un ML requiere un puerto famafio 9 en orden de poder recargar minas.

LOGICA - Los dos TF de combate aéreo intentardn entablar combate con los barcos que
invadan Saipan. Recibieron érdenes de reaccionar (rango 6) asi que se moverdn para atacar
los portaaviones enemigos. EI TF de lucha antisubmarina estd patrullando en busca de

submarinos enemigos. Tendremos que enviarlos fuera cada turno. El TF de guerra de minas
tiene un CL por proteccién y depositard sus minas cuando el TF alcance Woleai.

(pg.32)

Una vez que arroja las minas, se dirigird de vuelta a Palau para recargar. Con suerte el
campo de minas, disuadird a los aliados de desembarcar una pequefia fuerza que podria
tomar esta base.

4.1.2 YAP (54,66)
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Yap es una base de tamafio medio justo al Nordeste de Palau. Su aerddromo es
suficientemente grande como para soportar bombarderos de nivel asi que jugard un
importante papel en la batalla que se avecina.

4121 AJUSTES EN LA BASE DE YAP

Yap tiene una cantidad limitada de suministros, asi que el puerto, aerédromo y
fortificaciones no serdn ampliadas.

4122 UNIDADES AEREAS EN YAP

ACCION - Seleccione el N2/321° Daitai JINI-S Irving - caza nocturno- para abrir su
Ventana de Informacion de grupo aéreo. Haga los siguientes ajustes.

.- Misién - Ataque Naval
.- Todos los demds - por defecto

LOGICA - Porque es improbable que Yap sea atacada por la noche, estos grupos intentardn
atacar los buques enemigos cuando esos buques no tendrdn ninguna cobertura aérea.

ACCION - Seleccione el D3/523° Daitai P1Y - bombardero de nivel para abrir su Ventana
de Informacién de Grupo Aéreo. Haga los siguientes ajustes.

.-Misién - Ataque Naval
.- Blsqueda Naval - 10
.-Rango Maximo - 15

LOGICA: Buscar y destruir los buques enemigos.

4.1.2.3 UNIDADES DE COMBATE TERRESTRE EN YAP

ACCION - Revise las Unidades de combate terrestre (LCUs) en Yap y tome nota que todas
estdn fijadas para defender la isla. Algunas de ellas no tienen suministros pero detraerdn
suministros de la base cuando el turno sea procesado.

4.1.3 ULITHI (55,67)

Ulithi tiene un pequefio aerédromo asi que serd usado como base de reconocimiento.

4131 AJUSTES DE LA BASE DE ULITHI

Ulithi tiene una limitada cantidad de suministros asi que el puerto, aerédromo y
fortificaciones no serdn ampliadas.

(pg. 33)
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4132 UNIDADES AEREAS EN ULITHI

ACCION - Seleccione el T5/801° Chutai H6K2-L Mavis - transporte para abrir su Ventana
de Informacion de Grupo Aéreo (figura 23). Realice las siguientes acciones en el orden
dado.

.-Misién - Transporte de tropas

.-Seleccionar destino - Palau (52,67)

.-Misién- Recoger tropas

.-Dar al botén de la flecha de la derecha hasta que el 22° NLF aparezca

NOTA: La opcién de recoger tropas no estard disponible hasta que un destino sea
seleccionado. Una vez que la opcién de recoger tropas es seleccionado, el “Select
Destination” (seleccionar destino) cambia a * Pick up troops from” (recoger fropas de).

| Based at: T
| HEK2-L Mavas- Transport

= Trans
= Whithdra

™ i

4 Mext Groap = Back = Eat

LOGICA: El modo mds rdpido de traer refuerzos a Ulithi es por transporte aéreo.

NOTA: Esta caracteristica es diferente de UV ( Uncommon Valour ¢?) - ¢un juego previo
de la misma casa?). En UV puedes solamente transportar por aire desde la misma base en
la cual estdn estacionados los aeroplanos.

ACCION - Seleccione el grupo P1/Takuma chutai - H8K Emily Patrol para abrir su Ventana
de Informacién de Grupo Aéreo. Haga los siguientes ajustes:

(pg. 34)

.-Mision - Blsqueda Naval

.-Nivel de Blsqueda Naval - 100%
-Altitud Actual - 6.000 pies
.-Rango Madximo - 24 hexdgonos

ACCION - Seleccione el grupo de hidros (¢?) S2/Takuma Chutai-E13A1 Jake para abrir su
Ventana de Informacion de Grupo Aéreo. Haga los siguientes ajustes:

-Misién - Patrulla ASW
~-Nivel de ASW - 100%
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.-Rango Mdximo - 6 hexdgonos

4133 UNIDADES DE COMBATE TERRESTRE EN ULITHI

Esta base estd solamente operada por una unidad de “servicios” y bdsicamente estd
desprotegida por lo que el 22° NLF serd transportado por aire (¢?) hasta alli.

4.1.4 GUAM (62 66)

Guam es un base principal y estd solamente a dos hexdgonos al suroeste de Saipan. Con su
aerddromo tamafio 7 puede proveer una gran cantidad de ayuda a Saipan.

4141 AJUSTES DE LA BASE DE 6UAM

Guam tiene una cantidad limitada de suministros asi que el puerto, aerédromo y
fortificaciones no serdn ampliados.

4142 UNIDADES AEREAS EN GUAM

ACCION - Ajuste los dos grupos de bombarderos Betty para Ataque Naval con un rango
de 4, los dos grupos de cazas para Escolta con un nivel de CAP de 30, y los dos P1Y grupos
de bombarderos para Ataque Naval Nocturno con un rango de 4.

NOTA: Se puede ahorrar algunos esfuerzos fijando los ajustes del primer grupo de
bombarderos de nivel de la manera que deseemos y luego seleccionando el botdn "Set All
Level Bombers in this Hex" ( fijar todos los bombarderos de nivel de este hexdgono). Esto
ajustard los Bettys y los P1Ys al mismo tiempo.

ADVERTENCIA - La funcién de Ajustar Todos solamente se aplica a los grupos aéreos que
tengan el mismo ajuste de misién diurno o nocturna. Por ejemplo, si el primer grupo de
bombarderos P1Y ha sido ajustado en operaciones nocturnas y tu seleccionas el “Set all
P1Ys in this hex" (fijas todos los P1Ys en este hexdgono), NO cambiaria los ajustes del
segundo grupo de P1Ys porque ellos han sido ajustados a operaciones diurnas. Esto puede
llevar a un jugador a pensar que él ha fijado sus grupos aéreos del mismo modo cuando de
hecho no ha sido asi.

LOGICA - Limitando el rango de los grupos de bombarderos a 4, nos aseguramos que estos
grupos solamente atacardn a las unidades navales que se aproximen al drea alrededor de
Saipan. Los grupos de cazas

(Pg. 35)

estdn solamente manteniendo un nivel de CAP del 30% porque sabemos que los

portaaviones enemigos estdn llegando y necesitamos que el descanso de la mayoria de los
cazas para escoltas.
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4.1.4.3 UNIDADES DE COMBATE TERRESTRE EN GUAM

ACCION - Revise las LCUs en Guam y tome nota que ellas estdn fijadas para defender la
isla. Algunas de ellas ho tienen suministros pero detraerdn suministros de la base cuando el
turno sea procesado.

4.1.5 TINIAN

Tinian es una base principal que estd solamente a un hexdgono al suroeste de Saipan. Con
su aerddromo tamafo 6 puede proveer una gran cantidad de ayuda a Saipan

4151 AJUSTES DE LA BASE DE TINIAN

Tinian tiene una cantidad limitada de suministros asi que el puerto, aerédromo y las
fortificaciones no serdn ampliadas.

4.1.5.2 UNIDADES AEREAS EN TINIAN

ACCION - Fije los tres grupos de bombarderos P1Y para Ataque Naval con un rango de 3,
y el grupo de cazas para Escolta nivel de CAP 30

LOGICA: limitando el rango de los grupos de bombarderos en 3, podemos asegurarnos que
estos grupos solamente atacardn unidades navales que se aproximen a los alrededores de

Saipan.

4.1.53 UNIDADES DE COMBATE TERRESTRE EN TINIAN

ACCION - Revise las LCUs en Tinian y de se cuenta que estdn todas fijadas para defender
la isla. Algunas de ellas estdn sin recursos pero detraerdn suministros de la base cuando el
turno sea procesado.

4.1.6 SAIPAN (63,64)
ACCION - Fije las fortificaciones en construir.
(Pg. 36)

4.1.6.2 UNIDADES AEREAS EN SAIPAN

ACCION - Fije los tres grupos de hidros (¢?) para Ataque Naval, 10 % de Bidsqueda Naval,
y rango 2 hexdgonos. Fije los grupos de bombarderos P1Y en Ataque Naval con un rango de
2,y el grupo de caza en escolta nivel de CAP 30
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4.1.6.3 UNIDADES DE COMBATE AEREO EN SAIPAN

ACCION - Revise las LCUs en Saipan y de se cuenta de que todas estdn fijadas para
defender la isla. Algunas de ellas no tienen suministros pero detraerdn suministros de la
base cuando el furno sea procesado.

4.1.7 PAGAN (64,62)

Pagan no tiene hinglin avién o barco estacionado en su base, asi que por ahora permanecerad
estdtico.

4.1.8 WOLEAT (57,72)

Woleai es una pequefia base que puede ser usada como una base de reconocimiento
avanzado.

4181 UNIDADES AEREAS EN WOLEAL

ACCION - Fije el grupo de patrulla para Bisqueda Naval y el grupo de hidroaviones (¢?)
para blisqueda ASW

ACCION - Finalice el turno

4.2 PRIMER TURNO ALIADO

La misién de los aliados es tomar Saipan. Una enorme armada se estd formando en
Eniwetok junto a varias divisiones del ejército y de marines. El poder aéreo aliado es
asombroso. Incluso con todos estos recursos esta mision no serd un “paseo de rosas” (¢?)
asi que hace falta un cuidadoso planeamiento y coordinacién.

4.2.1 ENIWETOK (76,74)

Esta es la principal base aliada de operaciones. Con su puerto tamafio 9 y su aerddromo
tamafio 4, serd una gran base de operaciones.

4212 AJUSTES DE LA BASE DE ENIWETOK
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ACCION - Amplie el aerédromo

LOGICA - Los aliados estdn operando una enorme cantidad de aviones desde Eniwetok y su
aerédromo tamafio 4 solamente puede soportar 200 con eficacia. También los B-29s
requieren un aerddromo mucho mds grande para evitar pérdidas operacionales. Estd fuera
de toda duda que los japoneses (¢? ¢no serd un error? ¢no querrdn decir NO?) van a
invadir asi que no hay razén para gastar recursos en construir fortificaciones.

(pg. 37)

4212 UNIDADES AEREAS EN ENIWETOK

ACCION - Seleccione Eniwetok (76,74) y luego abra la Ventana de Informacién de Grupo
Aéreo del 30° BG's (figura 24) haciendo clic en el segundo icono de avién al pie de la
pantalla. A continuacion seleccione la opcién "Transfer to Base" (transferir a base) para
abrir la Ventana de elegir base de destino (figura 25). Seleccione Satawal para transferir
este grupo aéreo.
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NOTA: Satawal es la (nica base americana en el mapa a la cual puedan ser transferidos
estos aviones. Si hubiera otras bases en el mapa que estuvieran dentro de alcance de
transferencia , ellas aparecerian en esta lista. Puedes usar el informacién de esta ventana
para ayudarte a determinar a cual base transferir. En el ejemplo de arriba puedes decir
que Satawal esta lleno de recursos y suministros de aviacidn; por lo tanto, seria seguro
transferir hacia alli.

LOGICA - El 30° BG estd compuesto de B24J Liberators, los cuales tienen un rango de 14
hexdgonos. Muddndolos a Satawal serdn capaces de atacar todas las islas ocupadas por
los japoneses en el mapa. Debido a que la transferencia fatiga a un unidad, ellos fueron
dejados en modo de entrenamiento asi que descansardn el resto del turno.

ACCION - Seleccione el 41° BG6 - B25J Mitchell - de bombarderos de nivel y abra su
Ventana de Informacion de Grupo Aéreo. Seleccione las siguientes opciones:

~Misién - Patrulla ASW
-Nivel de ASW - 40%
~Altitud Actual - 15.000
.-Mdximo rango - 8

LOGICA - Alguna proteccién ASW para las aguas alrededor de la principal base de los
aliados.

ACCION -Seleccione el 444° BG - B29 Superfortress - bombarderos de nivel y abra su
Ventana de Informacién de Grupo Aéreo. Seleccione las siguientes opciones:

(Pg. 39)

.-Misién - Ataque a Aerédromo

.-Nivel de Bisqueda Naval - 0%

-Altitud Actual - 25.000

.-Mdximo Rango - O (imantenga un ojo sobre esto cuando seleccione la siguiente opcion!)
.-Seleccione Objetivo - Saipan

NOTA: El mdximo rango ha sido reseteado a 18 el cual es la distancia hasta el blanco
seleccionado. La "AI" (IA, Inteligencia Artificial ¢?) reseteard el rango mdximo si el
Jjugador selecciona un blanco. Si el jugador no seleccionase un objetivo, la IA usard el rango
mdximo fijado (¢?) para determinar la seleccion de objetivo

NOTA: Este grupo aéreo, debido al tamafio de sus aeroplanos, requiere una base tamafio 7
para operar con seguridad. Este aerédromo solamente es tamafio 4. Tome nota que el grupo
tiene 100 aviones operativos. Comprobaremos al final del turno para ver cuantos de ellos
fueron operativamente perdidos [0 perdieron la operatividad ¢?] y compararemos que
nimero de BG de Satawal, el cual también tiene 100 B29s, pero su tamatio de aerédromo es
9.

LOGICA: El aerédromo de Saipan debe ser cerrado antes de que llegue la flota de
invasién.

ACCION - Fije los grupos restantes en Escolta o Ataque Naval dependiendo del tipo de
avion.
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LOGICA: Nunca se sabe, algunos buques japoneses pueden tratar de conseguir nuestra
principal base.

ACCION - Seleccione el escuadrén VMSB-151 , SDB Dauntless - bombarderos en picado
para abrir su Ventana de Informacion de Grupo Aéreo. De se cuenta de que el botdn
"Upgrade Now" (Modernizar ahora) estd activo. Esto es porque por que hay 300 SB2C
Helldivers en reserva, lo cual es mds de lo requerido para modernizar este grupo aéreo.
Seleccione el botén "Upgrade Now" para modernizar esta unidad (figura 26).
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NOTA: Debes tener suficientes aviones en reserva para reponer el mdximo nimero de
aviones permitidos en la unidad. En UV dos veces la cantidad era requerida. También, en
WitP puedes modernizar hasta 2 niveles si los aviones apropiados estdn disponibles.
También, para modernizar tu grupo aéreo debe estar dentro del rango de transferencia
del HQ que controle la base en la que estds y esa unidad de HQ debe tener suficientes
suministros.

4213 UNIDADES DE COMBATE TERRESTRE EN ENIWETOK

ACCION - Seleccione Eniwetok (74,76) y luego seleccione el icono con la bandera de la
izquierda al pie de la ventana (¢?) para abrir la Ventana de Unidades Terrestres de la Base
(figura 27). Use la opcidn de tipo "Assault” para listar las unidades en el orden mostrado
en la figura 26 [no serd la figura 27 ¢?]. Siguiente, seleccione la 2° divisioh USMC para
abrir su Ventana de Informacién de Unidad de Combate Terrestre (figura 28). Revise
todas las unidades y luego pdsese al la seccién naval.

(Pg. 41)
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NOTA: Requerird alrededor de 20.000 puntos de transporte AP (¢?) [¢serd algin tipo
especial de buque de transporte?] para embarcar y transportar la 2° division USMC. De se
cuenta que el valor requerido para transporte AK(¢?) [¢otro tipo de buque?] es mucho mds
alto. Mostrar los costos de embarque de los diferentes transportes es una nueva
caracteristica de WitP y te ayudard a determinar el nimero de transportes a incluir en tu
TF.

(Pg. 42)

4214 UNIDADES NAVALES EN ENIWETOK

ACCION - Abra la Ventana de la Base de Informacién de Eniwetok y luego seleccione
formar nuevo Grupo Operativo. Crea un TF de transporte con los siguientes barcos:

TF de Transporte

.~AP con 4.000 de capacidad * 3
.-AP con 6.000 de capacidad * 3
-DE*5

.-Patrulla / No retirarse
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.-Embarcar tropas - 2° Divisién de USMC
.-Seleccionar DH de Saipan

NOTA: De se cuenta que este TF tien una capacidad de 30.000, lo cual es 10.000 mds de lo
requerido para la 2° Division de USMC. Cuando la division sea embarcada, se repartird
entre todos los buques de transporte del TF y en los espacios libres se cargardn
suministros. También, de se cuanta el TF fue instantdneamente cargado al 100% de su
capacidad. Esta es una caracteristica especial del primer turno y no puede ser desactivada.

ADVERTENCIA: A diferencia de UV, las unidades embarcadas en transportes no llevan
suministros propios (¢?). Ellos tomardn tierra con cero suministros asi que tienes que
asequrarte que traes suministros contigo.

LOGICA: La 2° Divisién de USMC es la mejor unidad de asalto que los aliados tienen y
estdn plenamente preparados para atacar Saipan. Teniendo buques extra en el TF hos
aseguramos que los suministros serdn llevados consigo y que los marines estén repartidos
en caso de que algln barco sea hundido. El TF esta fijado en Patrulla / No retirarse porque
no queremos que el comandante tenga miedo (¢?) (“tenga pies frios” <querrd decir tener
miedo? ) y se vuelva. Los DEs proveerdn proteccién aéreay AWS.

ACCION : Abrir la Ventana de Informacién de la Base de Eniwetok y luego seleccionar
formar nuevo TF. Crear un TF de transporte con los siguientes buques:

TF de transporte

.-AK con 4.000 de capacidad * 3

.-AK con 6.000 de capacidad * 3

-DE*5

.-Patrullar / No retirarse

.-Embarcar tropas - 4° Divisién de USMC
.-Seleccionar seguir a la TF de arriba

NOTA: El mapa .. ["jump map”, ¢salto-mapa? ¢? ¢se referird al pequefio mapa de la
derecha?)]puede que se meta en tu camino. Simplemente selecciona “Shift/J" para quitarlo

(Pg. 42)

LOGICA: Mientras mds marines mejor. Fijando este TF para seguir el otro nos
aseguraremos que ellos estén juntos. Mds tarde, un TF de combate aéreo serd también
asignada a seguir asi que pueda proveer cobertura aérea.

ACCION - Abra la Ventana de Informacién de la Base de Eniwetok y luego seleccione
formar nuevo TF. Cree un TF de bombardeo con los siguientes buques:

TF de bombardeo
-BB con una velocidad de 28 Kts * 2
-CA™*3

-DD*5
-Permitida la retirada
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.-Toda velocidad (velocidad mdxima)
.-DH - Saipan (63,64)

LOGICA: Este TF es un bombardeo preinvasién para ablandar al enemigo. Rdpidos
Acorazados fueron seleccionados para esta mision de modo que puedan entrar y salir tan
rdpidamente como sea posible. El pardmetro de mdxima velocidad fue usado solamente por
razones de demostracién. Normalmente la velocidad de misién es usada para los
bombardeos.

NOTA: La capacidad de cambiar los pardmetros de velocidad es una nueva caracteristica.
Con el pardmetro de a toda velocidad la IA no se establecerd para un mision de bombardeo
nocturno. Con los pardmetros de arriba, la IA se moverd directamente hacia el DH (dia o
noche), lo bombardea y luego se retira a su base operativa.

.- Toda Velocidad - El TF transitard a mdxima velocidad el 100% del tiempo, incluso si
son misiones asignadas que normalmente requieren una carrera a gran velocidad como
misiones de bombardeo (¢?). Viajando a toda velocidad se quemard fuel a a un ratio mds
rdpido y causa mds dafio en los sistemas que lo haria una velocidad mds lenta.

.-Velocidad de Crucero - El TF transitard a la velocidad mds econémica el 100% del tiempo.

.-Velocidad de Mision - El TF transitard hasta su DH a velocidad de crucero pero cambiara
a toda velocidad para llevar a cabo su misién.

ADVERTENCTIA - Los pardmetros velocidad de Crucero/Toda negardn cualquier regla de la
mision tales como horario de llegada nocturno, etc.

ACCION - Abrir la Ventana de Informacién de Eniwetok y luego seleccionar formar nuevo
TF. Crear un TF de bombardeo con los siguientes buques:

TF de bombardeo

.-BB con una velocidad de 28 Kts *2
~-CA*3

-DD*5

-Permitida Retirada

.-Velocidad de misién

.-DH - Saipan (63,64)

LOGICA - Bombardeo preinvasién para ablandar la enemigo. Rdpidos acorazados fueron
seleccionados para esta mision de modo que puedan entrar y salir tan rdpidamente como
sea posible. El pardmetro de velocidad de misién fue usado para que el TF se ajuste a un
ataque nocturno.

ACCION - Abrir la Ventana de Informacién de la Base de Eniwetok y luego seleccionar
formar nuevo TF. Crear un TF de combate aéreo con los siguientes barcos:

TF de combate aéreo
.- CV con mds de 32 Kts de velocidad * 3

-~-CA*2
~CLAA ™1
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~CL*1

-DD*6

.~Patrullar / No Retirarse

.-Velocidad de misién

.-Rango de Reaccidn

.-DH - 64,65 (2 hexdgonos al SE de Saipan)

ACCION - Fijar todos los cazas de portaviones de este TF en Escolta / CAP 40%, todos
los bombarderos en picado y forpederos en Principal - Ataque Naval, Secundario - Ataque
a Aerédromo. Permita a la IA elegir los blancos.

ACCION - Formar un segundo TF de combate aéreo con los mismos tipos de barcos y
pardmetros excepto que este TF tenga que seguir al primer TF de combate aéreo.

LOGICA - Estos TF estdn buscando un enfrentamiento con los portaaviones japoneses. No
permitiéndoles la retiraday fijdndoles para reaccionar deberiamos ser capaces de forzar
un enfrentamiento. También, mediante el seguimiento de uno a otro ellos permanecerdn
juntos.

ACCION - Formar un TF de patrulla submarina usando todos los submarinos disponibles.
Fijar DH en Saipan.

LOGICA - Cuando movemos un montén de submarinos, algunas veces es mds fdcil empezar
con un TF mds grande y luego (€?) [¢quiso decir "then" y no "them"] dividirlos en TF mds
pequefios a media que pasan los turnos. Los dividiremos en TF de un sélo Submarino (¢?) y
los repartiremos para cubrir un drea mds amplia.

ACCION - Formar un TF de transporte usando los barcos listados abajo y fijar el TF para
seguir al primer fransporte de tropas.

TF de transporte

~LST* 22

~LCI(6)*5

.~Patrullar / No Retirarse
.-Embarcar las 4 unidades ARM
.-Fijar para seguir al otro TF

LOGICA - Apoyo acorazado (¢?) para los marines. Los LCI(G) son barcos con cafiones (¢?)
y proveerdn fuego de apoyo a las fuerzas de desembarco.

ADVERTENCIA: Pequefios embarcaciones de desembarco son objetivo para el fuego
directo de las armas defensoras de todos los calibres. Debes incluir buques en el TF de

desembarco que puedan devolver fuego en orden a suprimir el fuego defensivo.

ACCION - Forma un TF de transporte usando los barcos listados abajo y fija el TF para
seguir al primer fransporte de tropas.

TF de transporte

.~AGC Rocky Mount
~Patrullar / No Retirarse
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.-Embarcar el 5° HQ anfibio
-Fusionar este TF en el TF de la 2° Divisién de marines

NOTA: El AGC es un buque de comando y control especialmente disefiado para llevar un
HQ anfibio. Teniendo este barco en tu TF de invasién con un HQ embarcado ganards
ciertos beneficios (ver el manual para mds informacién).

ACCION - Formar un TF de transporte usando los barcos listados abajo y fijar el TF para
seguir al primer ftransporte de fropas.

TF de fransporte

~LSI * 17

-LCI(6)* 10

.-Patrulla / No Retirarse

.-Embarcar el 1° EAB de USMC

.-Fijar para seguir al TF de transporte de marines.

LOGICA - Una vez embarcado regresa a la Ventana de la Informacién de la Base y
encuentra el resto del 1° USMC EAP. Te dards cuenta de que ninguno de los vehiculos
fueron cargados. Esto es porque el LCIs solamente carga infanteria.

ADVERTENCIA - Cuando intentes cargar en LCIs unidades que tienen un montdn de
equipamiento grande, no se cargard en esta embarcaciones (¢?)

ADVERTENCTIA - Cuando selecciones un TF para seguir a otro TF, presta especial atencion
a la velocidad de la TF dirigente. En la situacion que acabamos de establecer ho todos los
TF serdn capaces de mantenerse junto al TF dirigente asi que éstas irdn quedando atrds.

ADVERTENCIA - Si estableces que un TF siga a otro, necesitas fijas ambos en velocidad
de misién, o los comandantes de los TF se confundirdn y hardn algunas extrafias maniobras.

ACCION - Formar un TF de combate aéreo usando los buques listados abajo y establezca
el TF para seguir al primer transporte de tropas.

TF de transporte de tropas

~CV*1

~CVL*?2

~CVE*1

~CLAA* 2

~CL*1

-DD*9

.~Patrullar / No Retirarse

.-Fijar para seguir a los transportes

LOGICA - Este TF proveerd cobertura aérea para los transportes.

ACCION - Forma un TF de transportes rdpidos usando los barcos listados abajo y fija el
TF para seguir al primer transporte de tropas.
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TF de transporte

~CL*2

-DD*5

-~APD * 15

-DMs * 2

.- Permitida la Retirada
.-Embarcar tropas - 111* USA RCT
.-Fijar DH - Woleai (57,73)

LOGICA: Woleai no estd muy bien protegida asi que un transporte rdpido permitird a los
aliados asegurar rdpidamente esa base. El resto de barcos permanecerdn en reserva.
Satawal (60,74). Satawal es nuestra base avanzada y tiene un enorme aerédromo. Desde
aqui podemos hacer ataques aéreos sobre Palau.

(Pg. 47)

4215 PARAMETROS DE LA BASE DE SATAWAL

.- Puerto - Ampliar
.- Fortificaciones - Construir

4216 UNIDADES AEREAS EN SATAWAL

ACCION - Seleccionar Satawal para abrir su Ventana de Informacién de Base. A
continuacién seleccionar el 40° BG, B29 Superfortress - bombarderos de nivel para abrir
su Ventana de Informacién de Grupo Aéreo y haga los siguientes ajustes

.-Mision principal - Ataque a Ciudad
.-Objetivo - Industria pesada
-~Altitud - 25.000

.-Rango maximo - 27

LOGICA - Establecido solamente por razones de ejemplo
NOTA: Ataque a ciudad es una nueva caracteristica de WitP. Se abrird un Ventana de

Seleccion de Objetivo (figura 29) desde la cual puedes seleccionar el objetivo dentro de la
ciudad que 1l quieras atacar.
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et City and Target for 40th ring 100 x B-29 Saperfiortress

Targets Ayailable:

i = Diine Port - : = Conmumands

ACCION - Guardar el juego y finalizar el turno. Estudiar todos los restmenes de
combates

(Pg. 48)
4.3 REVISION DEL TURNO 1°
4.3.1 REVISION DEL TURNO 1° JAPONES

.-Compruebe Palau y de se cuenta de que el aerédromo y las fortificaciones han comenzado
a ser ampliadas.

.-Compruebe la industria pesada de Palau y de se cuenta que fue severamente dafiada por
el bombardeo.

ACCION - Establezca reparaciones en NO en orden a guardar recursos.

NOTA: Toma un montén de puntos de recursos reparar incluso una instalacién dafiada. La
opcion de Reparar Si/No permite a los jugadores elegir donde quieren gastar sus

recursos.

.-Comprueba el TF de transporte al que se le ordend cargar petréleo. Todavia deberia
estar en Palau.

NOTA: El petrdleo y recursos cargados aparecen en naranja. Este es el modo que tienes de
saber si tienes suministros o recursos cargados, combustible o petréleo..

.-Comprueba el TF de lucha "de minas” y de se cuenta que se ha establecido a si mismo para
una carrera nocturna hacia Wolei para depositar sus minas.

.-Comprueba todos los TF y de se cuenta que se dirigen a sus misiones asignadas.
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NOTA: si tu TF de combate aéreo ho sigue al otro (uno puede estar queddndose atrds),
comprueba las velocidades de los dos TF. Uno puede que sea mds lento que el otro.

-Revise las LCUs en Ulithi y de se cuenta que una pequefia porcién del 22° NLF ha sido
aerotransportado a la base.

ACCION - Guardar y finalizar el turno.

4.3.2 REVISION DEL TURNO 1° DE LOS
ALITADOS

NOTA: Durante la repeticién del combate deberias haber notado que al menos el doble de
B29 pudieron atacar Palau desde Satawal, comparado con los B29 que atacaron Saipan
desde Eniwetok. También ira los dos grupos aéreos y compara el nimero de aviones
dafiados. El grupo de B29 de Palau deberian tener mds aviones dafiados. Esto fue debido a
dos factores, el famafio de los aerédromos y el alcance (distancia ¢?) de los objetivos.

.-Comprueba tu fuerza de invasién. Deberian estar todos en el mismo hexdgono junto con el
TF de combate aéreo que fue asignado a seguirles.

.-Comprueba tu TF de bombardeo con érdenes de a toda velocidad. Deberias ver que estd
bien adelantado de los otros TF.

ACCION - Selecciona el 30° BG que fue trasladado a Satawal en el dltimo turno y
selecciona drdenes de Ataque a ciudad. Cuando la Ventana de Seleccién de Objetivo

O = Select City and Target = Cornmanders Chodos = Domea

LOGICA - Es hora de estorbar a los barcos que operan desde Palau. Minar el puerto es una
forma segura de llevar esto acabo.

ACCION- Selecciona el 444° BG en Eniwetok y selecciona Ataque a Ciudad. De se cuenta
que la opcion de Minar puerto no estd disponible. Seleccionar "Done".

NOTA: Solamente puertos de tamafio 9 pueden soportar ( sufrir ¢?) operaciones de
minado por lanzamiento aéreo (¢?).
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ACCION - Guardar y finalizar el turno.

(Pg. 50)
4.4 REVISION DEL 2° TURNO
4.4.1 REVISION DEL 2° TURNO JAPONES

.-Comprobar el TF de AWS y notar que ha retornado a Palau. En un juego real td tendrds
que seguir envidndolo afuera. Podrias ponerlo en Patrullar/No Retirarse pero entonces sélo
buscard en el hexdgono en el que estd y no en los hexdgonos por los que esté transitando.

.-Comprobar el TF de lucha de minas y notar que ha depositado sus minas en Woleai y estd
ahora en su camino de vuelta a Palau para recoger mds minas.

.-Comprobar el TF de bombardeo que se dirige hacia Satawal y de se cuenta que se ha
establecido para una carrera nocturna sobre su objetivo.

ADVERTENCIA - Si este TF fue atacado por aviones enemigos, el comandante del TF
puede haber abortado la misién. El pardmetro de Retirada Permitida permitird a la IA
abortar misiones. Si el DH ha sido reestablecido en Palau, esto es el porqué.

ACCION - Si el DH el TF de bombardeo es Palau reestablécelo en Satawal.

.- Comprobar el resto de los TF y notar que ellas estdn adn dirigiéndose a sus DH.

.- Comprobar el estatus de tus bases y unidades aéreas.

ACCION - Guardar y finalizar el turno.

4.4.2 REVISION DE DEL 2° TURNO ALIADO

.-Comprobar el TF de bombardeo con érdenes de Toda Velocidad y darse cuenta que es
bien dentro de alcance para atacar Saipan. O se establecié para un ataque nocturno (¢?)
(¢no se establecié a un ataque nocturno ho decidiéndose al estar justo dentro de alcance
é?)

.-Comprueba el otro TF de bombardeo y date cuenta de su posicién. Si todo va como
planeado, en el proximo turno este TF se deberia fijar para un ataque nocturno.

.-Comprueba el TF de transporte rdpido y date cuenta que se estd metiendo de cabeza en
grandes problemas con ese grupo japonés de portaaviones justo en las afueras (¢?) de

Satawal. Como este es un Tutorial permitiremos a este TF que continle su camino y veamos
qué pasa.

.-Comprueba el TF de LSTy TF de LCI y data cuenta que ellos se han quedado detrds de la
principal flota de invasion debido a su velocidad mds lenta.

(Pg. 51)
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ACCION - Formar un TF de transporte en Eniwetok con 5 AKs (4.500 de capacidad) y
-Des. Luego, selecciona cargar tropas y cargar el Grupo de caza VMF-113. Selecciona
"done" y revisa el TF.

NOTA: El grupo de caza fue completamente cargado pero no fueron cargados suministros.
Darse cuenta que el estatus del cargamento pone "IDLE" (¢marchando en vacio? ¢?). Esto
es como funciona en WitP. Para cargar suministros tienes que hacerlo una segunda vez.

ACCION - Selecciona el botén de cargar suministros. Selecciona un DH de Satawal
(64,74) [querrad decir selecciona Satawal 64,74 como DH ¢é? ].

LOGICA - Necesitamos cobertura aérea para esta base y estd demasiado lejos para una
transferencia aérea.

ACCION - Guardar y finalizar el turno. Este deberia ser un turno muy activo. Durante la
repeticion del combate deberias de ver:

.-Saipan siendo bombardeada y devolviendo fuego con sus armas (cafiones ¢?) CD

.-Satawal bombardeada y las unidades MSW ancladas siendo muy castigadas por el
bombardeo (¢?).

.-Una gran batalla entre portaviones en las afueras (¢?) de Saipan.

.-El TF aliado de transportes rdpidos siendo bombardeado por portaviones japoneses.

4.5 REVISION DEL 3° TURNO

4.5.1 REVISION DEL 3° TURNO JAPONES

.-Comprobar el TF de bombardeo y notar que estd en su camino de vuelta a Palau.

.-Comprobar el TF de combate aéreo justo al Norte de Satawal y notar que estd
manteniendo la posicién (¢?) porque sus ordenes son de No Retirada (¢?)

.-Comprobar tus grupos de combate aéreo en algln lugar al Norte de Saipan y ver si alguno
ha sido dafiado y separarlo de el TF principal.

NOTA: Cualquier barco que haya reducido su velocidad debido a dafios se separard del TF
principal con una escolta y se dirigird hacia puerto seguro.

ACCION - Encuentra un TF con buques dafiados. Deberias tener al menos uno después del
ltimo turno. Cambia la misién de este TF a Escoltar y luego transfiere cualquier otro
barco dafiado en este hexdgono a este TF junto con varios busques escoltas por
proteccion.

LOGICA - Cambiando la misién a Escoltar, te asegurards que los barcos dafiados no se
separardn del grupo principal otra vez. De este modo puedes asignar tantos barcos de
escolta como desees.

(Pg. 52)
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ACCION - Guardar y finalizar el turno.

45.2 REVISION DEL 3° TURNO ALIADO

.-Comprobar el TF de transporte rdpido y notar que deberia estar corriendo a casa. Las
ordenes de "Retirada Permitida” permite al comandante del TF abortar la mision y escapar.

.-Comprobar el TF de transporte que recibié drdenes de cargar el grupo de cazas y darse
cuenta que estd también cargando suministros.

.-Comprobar que tus grupos de combate aéreo en algin lugar al sudeste de Saipan y ver si
alguno ha sido dafiado y separarlo del principal TF.

.-Comprobar tu otro TF de transporte y notar que adn estdn en ruta hacia Saipan.

ACCION - Rompe el TF de Patrulla submarina en muchos TF individuales y envialos al
Oeste de Saipan.

LOGICA - Es tiempo de dispersarlos e impedir que los suministros lleguen a Saipan.

En este punto las variables del juego impiden una descripcion detallada de los resultados
de los turnos. Tu estds solo ahora. Ensaya e intenta diferentes pardmetros y movimientos
y ve qué pasa. Buena suerte

(Pg. 53)

5.0 INTERMEDIOS

Esta seccion es para los jugadores que solamente quieren saber cémo dar las diferentes
ordenes en el juego. No se proveen explicaciones ni se dan ejemplos.

Para todos los ejemplos el Tutorial serd usado. A menos se diga otra cosa, siempre cargar
el Tutorial como un juego "Head to Head".

51 PATRULLA ASW

ACCION - Selecciona Palau (52,67) para abrir la Ventana de Informacidn de la Base. A
continuacidn selecciona el grupo de patrulla P1/802° Chutai - H8K Emily y luego selecciona
las siguientes opciones:

-Misién - Patrulla ASW

.-Nivel de ASW - 100%
-Altitud actual - 6.000 pies
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.-Rango mdximo - 5 hexdgonos (el rango fue fijado en 5 para concentrar la bisqueda)

52 ATAQUE URBANO (a ciudad)

ACCION - Abrir el Tutorial como IA japonés contra Humano. Selecciona Satawal para
abrir la Ventana de Informacién de Base. A continuacién selecciona el 40° BG, B29
Superfortress- Bombarderos de nivel para abrir su Ventana de Informacion de grupo
aéreo y haga los siguientes ajustes.

.-Misién principal - Ataque urbano (a ciudad)
.-Objetivo - Industria pesada

-Altitud - 25.000

.Rango maximo - 27

NOTA: Ataque urbano es una caracteristica nueva en WitP. Abrird una Ventana de
Seleccién de Ciudad Objetivo (figura 29) desde la cual seleccionas el objetivo dentro de

la ciudad que tU desees atacar.

(Pg. 54)

5.3 MINAR EL PUERTO

ACCION - Abrir el Tutorial como IA japonés contra humano. Selecciona Satawal para
abrir LA Ventana de Informacién de Base. A continuacién selecciona el 40° BG, B29
Superfortress - Bombarderos de nivel para abrir su Ventana de Informacion de grupo
aéreo y haga los siguientes ajustes.

.-Mision primaria - Ataque urbano
.-Minar puerto

.-Objetivo - Palau

~Altitud - 25.000

.-Rango maximo - 27

NOTA: Ataque urbano es una hueva caracteristica en WitP. Abrird una Ventana de

Informacién de Ciudad Objetivo (desde la cual puedes seleccionar minar puerto y la ciudad
objetivo que deseas atacar).

5.4 MISION DE ESCOLTA

ACCION - Selecciona Palau (52,67) para abrir la Ventana de Informacién de Base. A
continuacidn selecciona el grupo de cazas F4/851° Datai - A6M5 Zeke y luego selecciona
las siguientes opciones:

.-Mision - Escolta

.-Nivel de CAP - 40 % ( usa el 40% de los aeroplanos disponibles para volar CAP el resto
volardn escolta)

.-Altitud actual - 20.000

.-Rango mdximo - 6 (esta unidad solamente escoltard misiones que estén dentro de 6
hexdgonos).
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5.5 ATAQUE NAVAL

ACCION - Selecciona Palau (52,67) para abrir la Ventana de Informaciéon de Base. A
continuacién selecciona el 61 762° Daitai - 64M2 Betty bombarderos de nivel y luego
selecciona la siguientes opciones:

.~Ataque naval

.-Descanso (descansardn si no hay objetivos que atacar).

.-Nivel de Blsqueda naval - O (cero aviones son asignados a buscar)
-Altitud actual - 1500

.-Rango madximo - 20

5.6 REASIGNACION DE CUARTEL GENERAL
(GRUPO AEREQ)

ACCION - Selecciona Palau (52,67) para abrir la Ventana de Informacién de Base. A
continuacion selecciona el grupo de caza F4/851° Datai - A6M5 Zeke. Selecciona el
Ejército del drea Sur (texto amarillo en el corner derecho de arriba) para hacer emerger
la Ventana de Escoger Nuevo Cuartel General. Selecciona la Flota del Pacifico Este como
nuevo cuartel General para el F4/851° Daitai.

(Pg-55)

NOTA: cuesta 20 puntos politicos cambiar estos cuarteles generales.

5.7 FIJAR OBJETIVO FUTURO (Lcv)

ACCION - Selecciona el 22° NLF Unidad de infanteria en Palau (52,67). Fija el futuro
objetivo de esta unidad en Yap (54,66) seleccionando el botén de "Set Future Objective"
y luego haciendo clic en Yap en el mapa principal.

NOTA: originalmente el 22° NLF tenia 100 puntos de preparacién para Palau pero cuando
el objetivo futuro fue cambiado, el nimero fue reseteado a cero.

58 FORMAR UN TF DE COMBATE AEREO

Selecciona Palau (52,67) para abrir su Ventana de Informacion de Base. A continuacién
selecciona el boton "Form Taskforce". Selecciona misién de combate aéreo y selecciona los
siguientes buques y pardmetros

~CV*2

~CA*2

-DD* 6

.~Patrullar / No retirarse

.-Velocidad - Velocidad de misidn

.-Base operativa - Palau

.-Reaccién maxima - 0

.-Hexdgono de destino (DH) 60,72 (2 hexdgonos al norte de Satawal)
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5.9 FORMAR UN TF DE BOMBARDEO

ACCION - selecciona Palau (52,67) para abrir la Ventana de Informacién de Base. A
continuacion selecciona el botén "Form Taskforce". Selecciona la misién de bombardeo, y
luego selecciona los siguientes barcos y pardmetros.

TF 2

-BB*2

~CA*3

-DD*5

.-Retirada permitida

.-Velocidad - Velocidad de misién

.-Base operativa - Palau

.-Hexdgono de destino (DH) (Satawal 60,74)

NOTA. Con los pardmetros de arriba este TF se moverd hasta estar dentro de alcance y

luego durante la fase nocturna, se precipita a toda velocidad hace el ataque y luego se
retira a su base operativa a tfoda velocidad

(Pg. 56)

510 FORMAR UN TF DE TRANSPORTE RAPIDO

ACCION - Abrir el Tutorial como IA japonés y selecciona formar un TF de transporte
rdpido haciendo clic en Eniwetok (76,74), seleccionando el boton “Form Taskforce”,
seleccionando la misién de Transporte Rdpido, seleccionando los buques listados abajo, y
luego seleccionando "Done”. A continuacidn, selecciona el botén “"Load Troops” (embarcar
tropas), carga el 111° USA RCT y asigna Saipan (63,64) como el DH

TF de Transporte Rdpido

~CL*2

-DD*5

-APD *15

-DMS *2

.-Retirada Permitida

511 FORMAR UN TF DE PATRULLA SUBMARINA

ACCION - Formar un TF de patrulla submarina haciendo clic en Palau (52,67),

seleccionando el botén "Form Taskforce"”, seleccionando la mision de Patrulla submarina, y

luego seleccionando "Done". A continuacion, selecciona Saipan (63,64) como el DH

5.12 FORMAR UN TF DE  TRANSPORTE
SUBMARINO

ACCION - Formar un TF de transporte submarino haciendo clic en Palau (52,67),
seleccionando el botén de “Form Taskforce”, seleccionando la misién de Transporte
Submarino, seleccionando 4 submarinos con una capacidad de 1, y luego seleccionando
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"Done". A continuacién selecciona el boton "Load supplies” ( cargar suministros) y asigna
Saipan (63,64) como el DH

513 FORMAR UN TF DE COMBATE DE
SUPERFICIE

ACCION - Formar un TF de combate de superficie haciendo clic en Palau (52,67),
seleccionando el botén “Form Taskforce", seleccionando la mision de combate de
superficie, y seleccionando los siguientes barcos y pardmetros.

-BB*1

~CA*2
-DD*6

5 14 RECOGER TROPAS, TRANSPORTE AEREO

ACCION - Seleccionar Yap (54,66) y luego seleccionar el T1/1001 L3Y Tina - Transporte
para abrir su Ventana de Informacién de grupo aéreo. Realiza las siguientes acciones en el
orden dado.

(Pg. 57)

.-Misién - Transporte de tropas

-Seleccionar destino - Palau (52,67)

.-Mision - Recoger tropas

.-Usa el botdn de la flecha derecha hasta que se muestre el 22° NLF

NOTA: La opcidn de recoger tropas no estard disponible hasta que un destino sea

seleccionado. Una vez que la opcion de recoger tropas es seleccionada, el “select
Destination” (seleccione destino) cambia a “Pick Up troops from" ( recoger tropas de).

515 TRANSFERIR G6RUPO AEREO

ACCION - Selecciona Yap (54,66) y luego selecciona el T1/1001 L3Y Tina- transporte para
abrir su Ventana de Informacién de grupo aéreo. A continuacion selecciona la opcién de
transferir a base para traer la Ventana de elegir base de destino (¢?). Selecciona
cualquiera de las bases listadas para transferir este grupo aéreo.

NOTA: Todas las bases dentro de rango de transferencia serdn mostradas en la Ventana
de elegir base de destino. Puedes usar la informacién de esta ventana para ayudarte a
determinar a cual base transferir. En el ejemplo de arriba puedes decir qué (¢?) bases
tiene plenitud de apoyo para aviacion y suministros.

516 MODERNIZAR GRUPO AEREO

ACCION - Abrir el Tutorial como IA japones y selecciona Eniwetok. Selecciona el
escuadrén VMSB-151, SDB Dauntless - Bombarderos en picado para abrir su Ventana de
Informacién de grupo aéreo. De se cuenta que el botén "Upgrade Now" (mejorar ahora)
estd activo. Esto es porque hay 300 SB2C Helldivers en reserva lo cual es mds de lo
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requerido para modernizar este grupo aéreo. Selecciona el boton de modernizar ahora
para modernizar esta unidad.

NOTA: Debes tener suficientes aviones en reserva para reponer el mdximo nimero de

aparatos permitidos en la unidad. En UV dos veces la cantidad era requerida. También en
WitP puedes modernizar dos niveles si los aviones apropiados estdn disponibles.

6.0 AVANZADOS

Esta seccion es para jugadores que quieren explorar el juego mds alld que un jugador
medio. El escenario Tutorial fue deliberadamente establecido para que los jugadores
pudieran realizar su propio test. Abajo listados hay algunos tests sugeridos [¢querrd haber
dicho "some suggested tests” - ¢?].

6.1 TFs DE BOMBARDEO CON DIFERENTES
PARAMETROS DE VELOCIDAD.

ACCION - Carga el Tutorial como un juego "Head to Head" usando los mismos pardmetros
descritos en la seccién 3.0 Empezando.

ACCION - Finaliza el turno.

NOTA: El juego fue cargado como un juego Head to Head porque no queremos que la TA
active las unidades japonesas e interfiera con el test

ACCION - Selecciona Eniwetok (76,74) para abrir la Ventana de Informacién de Base.
Forma el siguiente TF de bombardeo.

TF de bombardeo (velocidad de misién)

.-Cambie el jefe a uno con liderazgo 56, inspiracién 54
.-BB * 1 velocidad mdxima de 28 nudos

~CA*2

-DD*5

.-Retirada Permitida

.-Velocidad de misién

DH Ulithi (55,67)

TF de bombardeo (velocidad de crucero)

.-Cambie el jefe a uno con liderazgo 56, inspiracién 54
.-BB * 1 velocidad mdxima de 28 nudos

~CA*2

-DD*5

.-Retirada permitida

.-Velocidad de misién

.-DH Ulithi (55,67)

TF bombardeo (toda velocidad)
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.-Cambie el jefe a uno con liderazgo 56, inspiracién 54
.-BB * 1 velocidad mdxima de 28 Kts
~CA*2

(Pg. 59)

-DD*5

.-Retirada permitida

.-Velocidad de mision [esto parece un error obvio del manual, supongo que deberian haber
escrito A TODA VELOCIDADC? ].

.-DH Ulithi (55,67)

NOTA: Ahora tenemos tres TF idénticas establecidas para realizar la misma misién. La
dnica cosa diferente entre ellas es sus pardmetros de velocidad.

ACCION - Guardar, finalizar turno, y luego finalizar el turno japonés.

6.1.1 OBSERVACIONES DEL TURNO

De se cuenta que el TF con drdenes de toda velocidad se ha movido 6 hexdgonos, bien
delante de los otros dos. El TF con velocidad de crucero y el TF con velocidad de misién se
han movido la misma distancia, 3 hexdgonos.

NOTA: Un TF con érdenes de velocidad de misién se aproximard al DH a velocidad de
crucero, se posicionard a si mismo para una carrera nocturna, y luego se mueve a toda
velocidad para bombardear el objetivo y salir. En el siguiente turno este TF se dirigird a
casa a velocidad de crucero.

NOTA: Puedes ver que el TF toma diferentes caminos. Esto ocurre porque la TA intenta
escoger el mejor camino para cada TF basdndose en el poder aéreo enemigo en el dera.

ACCION - Finalizar el turno, y luego finalizar el turno japonés.

6.1.2 OBSERVACIONES 2° TURNO JAPONES

Notar que el TF de toda velocidad estd casi dentro de alcance de ataque. Los otros dos TF
estdn ahora a 6 hexdgonos detrds de el TF de toda velocidad.

ACCION - Guardar, finalizar turno, y luego finalizar turno japonés.

6.1.3 OBSERVACIONES 3° TURNO

El TF de toda velocidad estd ahora establecido para una carrera nocturna mientras los
otros dos TF estdn lentamente poniéndose en posicién.

ACCION- Finalizar turno, y luego finalizar el turno japonés.

(Pg. 60)

6.1.4 OBSERVACIONES 4 TURNO
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Ulithi es bombardeada de noche, y el TF de toda velocidad estd ahora de camino a casa.
Los otros dos TF parecen (¢?) estar fijados para un ataque nocturno. ¢Qué piensas que el
TF de velocidad de crucero hard?

ACCION - Finalizar turno, y luego finalizar el turno japonés.

6.1.5 OBSERVACIONES 5° TURNO

De se cuenta que el TF a velocidad de crucero no hizo una carrera nocturna a toda
velocidad. Jamds se moverd a toda velocidad. Este TF estd ahora establecido para hacer
un ataque nocturno en su DH. Encuentra el TF de toda velocidad y de se cuenta de cuanto
mds avanzado estd que los otros dos TF.

ACCION - Finalizar el turno, y luego finaliza el turno japonés.

6.1.6 OBSERVACIONES 6°TURNO

Notar que el TF de velocidad de crucero finalmente hizo su ataque y estd ahora navegando
a casa y que el TF de toda velocidad estd casi en casa.

ACCION- Haz clic en cada TF y échale un vistazo a la columna de sistemas dafiados y de se
cuenta que el TF de toda velocidad tiene muchos mds sistemas dafiados que los otros dos
TF. El TF de velocidad de crucero tiene la menor (¢?) cantidad de dafio. El velocidad de
mision probablemente recibié algln dafio en los sistemas (¢?)

ADVERTENCIA : Buques que viajen a toda velocidad acumulardn dafios en los sistemas a
una velocidad mayor que la mds baja velocidad.

6.2 TF DE BOMBARDEO CON DIFERENTES
PARAMETROS DE VELOCIDAD FIJADOS A
PATRULLAR/NO RETIRARSE

ACCION - Cargar el archivo guardado del test previo como Head to Head. Deberias estar
en el turno aliado.

ACCION - cambiar cada uno de los TF a Patrullar/no retirar. Ahora vayas a través de 6
turnos y vea la diferencia con el dltimo test.

Notar que esta vez ninguno de los TF se establece para un ataque nocturno. Ellos todos se
dirigieron al DH y lo bombardearon en el turno en el que llegaron, incluso si fue en mitad

del dia. También ellos permanecieron en el DH y no regresaron a casa. Cuando ellos estén
bajos de municién la IA cambiard la mision a combate de superficie.

(Pg.61)

6.3 OTRO TEST SUGERIDO

6.3.1 BOMBARDEO VARIANTE 1°

Realice el mismo test de bombardeo pero esta vez pon todos los aviones japoneses con
ordenes de Ataque Naval. Observa el impacto que esos ataques tienen en las misiones.
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6.3.2 BOMBARDEO VARIANTE 2°

Realiza el mismo test pero esta vez ten un gran TF japonés de combate de superficie
esperando a los aliados.

6.3.3 TEST ASW

Despliega los submarinos japoneses en hexdgonos de océano y hexdgonos de islas y varia el
ndmero de submarinos en los hexdgonos. Envia varios TF aliados de ASW a cazarlos.

6.3.4 TEST DE PORTAAVIONES

Crea un super TF de combate aéreo japonés con todos los portaaviones disponibles y
tantos escoltas como puedas establecer (¢?). Usando el mismo nimero de portaaviones
crea varios, mds equilibrados, TF de combate aéreo. Fija uno para seguir al otro y ve a
forzar un batalla con los japoneses. No olvides fijar tus aviones para escoltar ataque naval.

6.3.5 TEST DE PORTAAVIONES VARIANTE 1°

Haz el tes guardado con en 6.5 [¢habrd queria decir 6.3.3 ¢?] pero esta vez usa dos
supergrupos de portaaviones y compara los resultados.

6.3.6 TEST DE PORTAAVIONES VARIANTE 2°

Crea TFs opuestas de combate aéreo y posiciona uno en tierray uno en un hexdgono de
isla y observa lo que acontezca. Realiza el test de nuevo pero esta vez cambia qué lado estd
en el hexdgono de isla.

NOTA: Probablemente tendrds que fijar la reaccién a cero y ponerlos con dérdenes de
patrullar no retirarse para asegurar que ellos permanezcan donde tt los quieres.

6.3.7 TEST DE NO DESCARGAR

Crea cada tipo de transporte disponible y ponlos todos con érdenes de No descargar
.Envialos a un DH y mira que ocurre. Incluso el transporte rdpido no descargard.

Con suerte tus juicios creativos estdn fluyendo y puedes tomarlo desde aqui. Buena suerte

Chico - "Presion, hace diamantes y hace polvo. ¢Destellas a la luz del sol o simplemente te
lleva el viento?" (¢?)
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