1. Instalacion
1.1 Procedimiento de instalacion

Enciende tu ordenador e inserta el DVD llamado World War One in tu DVD-
ROM. El programa setup de inicializacion se ejecutara automaticamente. Sigue
las instrucciones de la pantalla para instalar el juego. Si el Autoplay no esta
activado, ejecuta el programa setup de inicializacién haciendo un doble click
sobre Mi PC, el icono del DVD-ROM y finalmente en SETUP.EXE.

. Microsoft (R) DirectX 9.0c (R) debe estar instalado en tu PC. Si no es asi,
tienes que ejecutar el instalador DirectX Installer que puedes encontrar en el
DVD-ROM.

. Una vez el juego ha sido instalado, puedes ejecutarlo desde el Menu de Inicio
e insertando el DVD llamado World War One.

Tipo de juego

El juego permite un maximo de 4 jugadores con el objetivo de mantener un
buen equilibrio entre nUmero de naciones y conveniencia del juego, mas de
cuatro jugadores no es usual en los juegos por red.

Tus adversarios estan controlados por otros jugadores (en el juego multi-
jugador) o por una inteligencia artificial (en el juego de 1 jugador). Selecciona el
tipo de juego que deseas jugar.

Para reanudar un juego guardado, simplemente selecciona y carga el juego
guardado que quieras.

Juego Multijugador:

Para jugar en red de manera éptima, recomendamos que todos los jugadores
tengan una conexion con un minimo de 512Kbps y usen el protocolo TCP/IP. El
jugador que actua de host selecciona un escenario de la lista, y es responsable
para el ajuste de la velocidad del juego y de guardar los juegos.

Para un juego en red local (LAN), puedes unirte a un juego existente o crear
uno nuevo después de una busqueda automatica de una partida.

Para un juego en Internet, necesitas conocer tu direccién IP para unirte a una
partida. La direccién IP cambia con cada nueva conexién.

Cdmo encontrar tu direccién IP:
. Asegurate que estas conectado a Internet;
. Ves a “Inicio” y selecciona “Ejecutar”;

. escribe “cmd” (Win2000/XP/Vista) y clica sobre el “OK”;



. escribe “ipconfig” en la nueva ventana y presiona la tecla “Enter”.
Tipo de escenario

Selecciona el tipo de escenario que quieres jugar. Estan agrupados en dos
categorias:

. Batallas: el escenario es de duracién corta y cubre solamente una pequena
seccién del mapa principal. Estos escenarios son ideales para aprender la
mecanica del juego.

. Campanas: la duracién del juego depende del afo de inicio, pero siempre
cubren el mapa entero y todas las funciones estan presentes en el juego.

Elige tu escenario y pulsa en “Cargar”.

1.2 Requerimientos del sistema

Especificaciones recomendadas

Procesador: Intel Pentium o AMD Athlon, 1800 MHz

RAM: 2 GB

Tarjeta grafica: 256 MB RAM, compatible con DirectX 9.0c

Tarjeta de sonido: 16-bit, compatible con DirectX 9.0c (valido para DirectMusic)
DVD: DVD-ROM

Periféricos: teclado y ratén compatibles con Microsoft

Sistema operativo: Windows 2000, XP o Vista

Disco duro: 4 GB de espacio libre en el disco

DirectX: Version 9.0c

NOTAS al Capitulo 2

En azul : Notas y piés de pagina

En rojo : NO se traducir, en este capitulo concreto siempre es “tooltip”
Traducciones peligrosas : NW por VN, EP por PE, VP por PV.

2. Comprendiendo el juego

Hay algunos conceptos y elementos clave para comprender totalmente esta
simulacion de la Gran Guerra del 1914 al 1918.



Debes llevar a la victoria a una nacion o alianza (Entente o Potencias
Centrales) a través del tortuoso camino que fué la Primera Guerra Mundial.
Para ganar, debes adquirir la puntuacién mayor en puntos de victoria sin perder
moral, es decir sin que la “Voluntad Nacional” haya caido a niveles muy bajos.
O hacer caer la moral de tus competidores antes de que lo haga la tuya.

Este es un breve resumen de qué elementos se deben conocer para realizar
esta mision, en los aspectos basicos del juego: guerra, diplomacia, economia,
administracion y politica, tecnologias y doctrinas militares. En los capitulos que
siguen a este en el manual, encontraras la informacién mas detallada.

2.1 Conceptos importantes
Escalas del juego

World War One es un juego de estrategias jugado por turnos. Cada turno
significa uno o dos meses de tiempo real, dividido en fases (siendo la mas
importante de ellas la Fase Militar).

El ano1914 esta dividido en 4 turnos y un turno previo (primeros dias de agosto
1914, comprendiendo solamente algunas fases del juego). Los afios de 1915 al
1918 tienen 9 turnos cada uno.

Cada tres turnos (cada estacion anual), hay una fase de planificacién
(particularmente util para la economia y la politica).

La unidad de combate militar basica es el cuerpo de ejército.
Paises

Los paises son la base de la politica y la diplomacia en el juego. Estan
representados en el juego tan fielmente a los datos histéricos como ha sido
posible. Los paises son neutrales o han tomado parte por una de las dos
alianzas opuestas en la guerra: las Potencias Centrales (Alemania y Austria-
Hungria) y la Entente (Francia, Gran Bretana y Rusia). Alemania, Austria-
Hungria, Francia, Gran Bretafa y Rusia (pero también ltalia, Turquia y los
EE.UU.) son denominadas en el juego como Potencias Mayores.

Fases en un turno del juego

Fases en un turno del juego son:

. Eventos (incluyendo la determinacién de la iniciativa y el tiempo atmosférico)**
. Diplomacia y Tecnologia**

ok

. Cambios de frente

. Refuerzos**



. Fase Militar (incluyendo las acciones navales)

. Test para los sitios (y ajustes de la Voluntad Nacional**)

**de septiembre de 1914 en adelante

***de enero de 1915 en adelante

Fase Militar

Cada alianza juega alternativamente, dependiendo de quién tiene la iniciativa.
Obtener la iniciativa permite a las alianzas:

.Jugar primero o segundo en un turno (a tu eleccién);

.Tener mejores probabilidades de conseguir una Reaccion para uno de tus
ejércios durante el turno enemigo.

El orden de juego (en la Fase Militar) es el siguiente:

Nota preliminar importante: ninguno de los pasos de activacion siguientes se requieren si la
opcion “strict turn order” no esta seleccionada.

- El bando con la Iniciativa jugara su turno. El otro bando permanece pasivo,
pero con la posibilidad de algunas acciones militares (Intercepciones,
Reacciones).

- El jugador con la Iniciativa activa todos sus ejércitos -uno a uno- en un
determinado frente.

- Se empieza activando el Ejército Principal de ese frente. Este ejército puede
mover y atacar el enemigo (éste puede intercpetar las unidades en
movimiento).

- Cuando todas las unidades del ejército activado se han movido, entonces se
resuelven las batallas generadas por estos movimientos, una por una.

- Una vez resueltas todas las batallas, el jugador activo puede explotar sus
éxitos (con las unidades en la reserva de su HQ activado), donde él haya
ganado la batalla. Una vez hecho esto, el jugador activara otro ejército (a su
eleccion) y jugara nuevamente con ese ejército, y asi hasta que todos sus
ejércitos hayan sido activados.

- Es posible intentar la activacién de 2 ejércitos simultaneamente, a partir de un
test de coordinacion; hecho con los 2 generales al mando de sus respectivos
HQs (cada general tiene un valor de coordinacion, jel mejor es el mas
pequeno!). En caso de no conseguirlo, s6lo un ejército se activara (el otro se
activara después). En caso de conseguir la activacion simultanea, los 2
ejércitos actuaran a la vez: podran moverse y luchar juntos.



- La alianza activa puede mover su GHQ una vez, al mismo tiempo como
cualquier ejército activado.

- Cuando la alianza activa ha completado todas las activaciones de todos sus
ejercitos, puede entonces mover sus unidades independientes, las que no
estan bajo el comando de un ejército. Por ejemplo todas las unidades en las
colonias en Africa. Entonces la fase militar habra terminado.

- La alianza del oponente (la que no tiene la Iniciativa) juega ahora su turno. Es
ahora el jugador activo y la alianza que acaba de jugar (la que tenia la
Iniciativa) queda pasiva (excepto para las intercepciones y reacciones). Los
roles cambian ahora.

El Calendario

El afio de juego se compone de 9 turnos, agrupados en 3 estaciones (cada una
termina en una Interfase estacional):

Invierno

Enero-Febrero

Marzo-Abril

Mayo

12 Interfase estacional (Verano)
Verano

Junio

Julio

Agosto**

22 Interfase estacional (Otono)
Otorio

Septiembre

Octubre
Noviembre-Diciembre

32 Interfase estacional (Invierno)

**Nota importante - Agosto 1914: Sélo agosto de 1914 esta dividido en 2 turnos: el pre-turno
especial (principios de agosto) y agosto. Esto muestra las fases de movilizacion y ejecucién de
los planes de guerra iniciales y la gran intensidad de las operaciones en el inicio de la guerra.



- En agosto, la Entente juega primero en el frente Occidental, seguido por las
Potencias Centrales. En el frente del Este, es al contrario.

- Durante septiembre el rol de la iniciativa es el habitual.
- No hay Interfase de otofio en 1914 (al terminar agosto).
Las otras fases (desde septiembre1914 en adelante):

Fase de Eventos: cada turno, cada Potencia Mayor recibe un niamero variable
de eventos, que pueden ser publicos (de efecto inmediato) o secreto (para ser
jugado posterioremente). Los detalles del evento son explicados en la ventana
de informacién del evento. Algunos eventos pueden pedir que elijas entre
diferentes alternativas (los efectos se explican normalmente en los tooltips).

Diplomacia: cada alianza pueden intentar por turno una mision diplomatica en
un pais neutral de su eleccién donde tiene un embajador aliado (de valor no
nulo). Se realiza un test diplomatico, usando como bonificacién la suma de los
valores de todos los embajadores aliados en ese pais neutral, menos la suma
de todos los embajadores enemigos (si los hubiera). Los resultados del test
pueden ser de ningun efecto o bien un cambio en el Nivel Diploméatico en el
pais neutral objetivo.

Segun el nivel obtenido, el pais neutral puede cambiar su actitud vy
comportamiento.

Los resultados se explican en la ventana de informacion diploméatica.

Si el pais neutral declara la guerra, puede tener algunos efectos en otros paises
neutrales con consecuencias que a menudo son adversas (por ejemplo en los
Balcanes, o entre ltalia y Turquia).

Refuerzos: cada alianza recibe sus refuerzos, tal y como se indica en la
ventana de refuerzos que aparece en el inicio de esta fase. Normalmente, los
refuerzos aparecen directamente en los ejércitos existentes. Los nuevos
ejércitos pueden también ser creados durante la Fase de Planificacion (ver
Economia méas adelante).

De manera similar, las unidades fuera de combate re ubican nuevamente en el
juego. Cada pais recibe PR (puntos de reclutamiento) y MUN (municiones). El
50% de los PRs pueden ser usado inmediatamente para completar la potencia
de los cuerpos que la han visto reducirse durante el combate. La otra mitad de
los PRs deberia de ser guardada para ser usada durante las batallas (se gasta
1 PR por cada test de moral en una batalla).

Conceptos relacionados:



Iniciativa: cada alianza hace un test de iniciativa para cada frente de guerra, el
frente del Este y el frente Occidental, modifcado por el valor de su mejor
general en jefe (el presente en el frente GHQ). La alianza que obtiene la
puntuacién mas alta recibe la Iniciativa en ese frente.

Tiempo atmosférico: el tiempo puede cambiar dependiendo de las zonas
climaticas, basado en la geografia de Europa, y en el turno en curso (el mal
tiempo es mas frecuente en los turnos invernales). El combate es mas dificil
cuando hace mal tiempo, y el movimiento y el reconocimiento (ambos aéreo y
naval) se ven obstaculizados.

Tecnologia: la tecnologia es a nivel de alianza (Entente o Potencias Centrales).
Cada pais elige dos proyectos de desarrollo tecnolégico (TECH). Cada
proyecto elegido es entonces testeado y se determina si el proyecto puede ser
llevado a cabo o no. Entonces, en caso de éxito, cada turno el proyecto bajo
investigacion es testeado.

If failed, the project progresses slowly (and its success percentage increases). If
successful, that alliance gains the benefits of the TECH and its effects. The
Technology Information

window gives more details on these effects.

Naval: las alianzas pueden sacar sus flotas de puerto en diferentes misiones
(transporte, raid, control maritimo, intercepciones). Las salidas de la flota
alemana estan restrigidas a la intervencién del Kaiser.

Los Frentes

Hay 3 frentes en World War One: dos en Europa, el Occidental y el del Este, y
el tercer frente esté repartido en el resto del mundo. Los limites de los 2 frentes
estan indicados en el segundo submodo especial del Mapa Militar (en el modo
Mapa Militar, usar la tecla ab? dos veces para verlo).

Iniciativa
Tiene los elementos clave:

- En cada frente, la Iniciativa se determina al prinicipio de cada turno. Un
namero aleatorio [D12] es modificado por el valor de iniciativa de un GHQ.

- Segun el frente, los GHQ usados son:
Frente Occidental: Alemania / Francia o Inglaterra.

Frente del Este: Alemania o Austria / Rusia.



. El jugador con el resultado mas alto tiene la iniciativa para el turno. En caso
de empate, el bando que no tuvo la iniciativa en el turno anterior la obtiene
ahora.

Excepcion: la Iniciativa esta predeterminada en el primer turno de los
escenarios. Por ejemplo, en 1914, los valores de iniciativa GHQ son:,

Frente Occidental: Frente del Este:
Joffre (Francia): 4 Gran Duque (Rusia): 3

Moltke (Alemania): 2 Conrad (Austria-Hungria): 4

3. El Menu Principal

La pantalla del Menu Principal permite a los jugadores acceder a las funciones
basicas del juego como son la carga de las partidas guardadas, empezar
nuevas partidas, y establecer las opciones de juego.

3.1 Opciones

La ventana de Opciones se abre al pulsar la tecla Esc (o el boton indicado en la
parte inferior derecha de la interface). Acceder a esta ventana permite habilitar
o deshabilitar un gran nimero de opciones del juego, como la forma de mostrar
los sprites en el mapa (3D, 2D, estilo wargame), los parametros de la IA, los
distintos modos de juego turno a turno, o incluso modificar algunas reglas del
juego eligiendo cuales aplicar y cuales no en cada partida. Existen también
tooltips para dar informacién sobre los efectos de las distintas opciones de
juego.

3.2 Campanas y Escenarios

Cuando se empieza una nueva partida, los jugadores tienen una lista de
escenarios disponibles. Esta lista incluye desde escenarios relativamente
cortos hasta partidas que abarcan campafnas completas. Los escenarios cortos
estan limitados en su alcance temporal y envuelven pocos territorios en el
mapa del juego. Las campanas completas implican el mapa completo y
literalmente a cientos de lideres individuales y unidades.

La lista de escenarios también incluye tutoriales que son ALTAMENTE
recomendados para los nuevos jugadores. La mecanica del juego es
relativamente simple de aprender pero no os decepcionara porque el sistema



de juego es increiblemente complejo y con muchos matices entre bastidores.
Aprender para dominar las sutilezas del juego requiere paciencia y practica.

Un tooltip da una breve descripcién de cada uno de los escenarios. Una vez
que los jugadores han seleccionado su escenario, para empezar el juego se
requiere simplemente escoger uno de los dos bandos (Entente o Potencias
Centrales).

3.3 Cargar partidas

En vez de comenzar una partida nueva, los jugadores pueden reanudar una
partida guardada por ellos previamente o guardada automaticamente.

3.4 Guardar partidas

Las partidas NO se guardan automaticamente por el sistema a menos que se
haya completado un turno. En general, la Gnica ocasién en que un jugador
necesita guardar manualmente una partida es cuando abandona el juego
mientras esta planeando sus movimientos para un nuevo turno y quiere
reanudar el juego tal cual cuando vaya a volver a jugar. Los jugadores pueden
guardar una partida en cualquier momento pulsando la tecla Esc y accediendo
al Menu de Opciones. Desde aqui, los jugadores pueden seleccionar el botén
de Partida Guardada y seguir las instrucciones para el guardado.

3.5 Multijugador
3.5.1 Hosting la partida

Para crear una sesion de juego multijugador, el primer paso es crear el Host.
Recomendamos usar el PC con la mejor configuracion como Host: mas
memoria RAM, mejor CPU. La mayoria de los calculos (IA) se realizaran en el
PC que actue de Host.

Una vez seleccionado, el jugador Host debe crear una sesién de Host: inicia el
juego, pulsa el botén “Multijugador” (Menu de Inicio) y elige la opcién “Host”.

Una vez hecho, tienen que ser seleccionadas algunas pocas opciones: el
nombre de la sesidn, la contrasena de la sesidon (opcional) y el nick del Host.

Seleccionadas estas opciones iniciales, el jugador que actua de Host llega a la
ventana de seleccién de escenario. Aqui puede seleccionar un escenario Si
quiere iniciar una nueva campana o escenario multijugador, pero también
puede elegir una partida guardada previamente (ver 3.5.4).

3.5.2 Jugando una partida multijugador

Cuando el jugador Host ha creado una sesion para una partida, el debe enviar
su direcciéon IP a todos los jugadores que quieran jugar en la partida. La
manera mas rapida de saber la direccién IP es ir al Menu de Inicio de Windows



y seleccionar la opcion “Ejecutar”. Aparecera una ventana pidiendo un
comando para ejecutar. Escribe “CMD” y dale a la tecla de Enter. Aparecera el
escritorio negro de DOS: ahora escribe “IPCONFIG” y dae a la tecla de Enter.
Tan pronto como hayas enviado este comando, te aparecera la direccion IP en
la pantalla. Una vez tengas tu direccion IP, el jugador Host puede comunicar
sus “coordenadas de Internet” a todos los otros jugadores. Notad que este
procedimiento se supone también para empezar una partida multijugador en
una red de acceso local LAN.

Una vez la direccion IP ha sido recibida, cada jugador tiene que lanzar el juego
y seleccionar la opcion “Multijugador” en el Menu de Inicio. Entonces se tiene
que pulsar el botén de “Jugar”. Se le pediran algunas opciones: la direccion IP,
la contrasena de la sesién (opcional), el puerto IP (opcional, esto también es
comunicado por el jugador Host) y la check-box “Is Internet game” (si no se
esta jugando via LAN, claro).

Tan pronto como todas estas opciones estén seleccionadas, puede entrar en
una nueva ventana, donde se muestran todas partidas actualmente en curso.
El botdn de “Buscar partidas” sirve para refrescar la lista. El jugador tiene que
pulsar en el nombre de una partida de la lista. Tan pronto como haga eso,
entrara en la ventana de seleccion de escenario.

Se ve el escenario seleccionado por el jugador Host y simplemente se tiene
que seleccionar la nacion/alianza que se quiera controlar, entre aquellas
actualmente disponibles, por supuesto. Si se restaura un juego guardado, esa
seleccion no debe hacerse, claro esta.

Cuando se termina este ultimo paso, el contenido de la ventana se refresca y
se ve la lista de todos los jugadores actualmente conectados con el Host. Se
puede notificar al Host que se esta preparado para jugar pulsando el botén
"Listo". En cuanto todos los jugadores conectados han notificado su estado de
"listo", el jugador Host puede comenzar el juego pulsando el botdn de "Inicio".
Asi se informara a todos los ordenadores de los clientes que ya pueden iniciar
automaticamente el procedimiento de carga del escenario o del juego
guardado.

i Entonces el juego mutijugador puede finalmente empezar !
3.5.3 Reanudando una sesiéon multijugador guardada.

Host y cliente puede seguir el mismo procedimiento descrito anteriormente.
So6lo hay un par de restricciones:



. Los jugadores Host y cliente deben elegir los mismos nickname usados
durante la inicializacién de la sesidon multijugador, de otra manera no le es
posible al juego reconocerlos para iniciar la partida.

. Los jugadore Host y cliente no pueden cambiar a nueva nacién o alianza.

4. Pantalla Principal e Interfaz

La mayoria de tu experiencia de juego con “World War One: La Grande Guerre
14-18” tundra lugar en la pantalla principal y displays de detalle (Panel de
Unidad, Panel de Detalle de Unidad, etc..). El mapa puede ser desplazado
moviendo el ratén hacia cada uno de los extremos de la pantalla o usando las
fleches de direccién del teclado. La vista del mapa también puede acercarse o
alejarse utilizando la rueda del ratén o las teclas Fin, Avance de Pagina y
Retroceso de Pagina.

4.1 Recorrido por la Pantalla Principal
1. Nacion Activa

Aqui se muestran varios elementos de la nacidén seleccionada, tales como el
sistema politico, libertad de prensa, nombre, bandera (haz click en ella para
accede a las estadisticas de la nacidn, unicamente si la controlas) y, lo mas
importante, Cansancio de Guerra y el actual estado de humor (animo) del
Parlamento

2. Barra superior de campos de juego

Esta barra contiene los 10 campos de juego o secciones del juego, de izquierda
a derecha: Puntos de Reclutamiento (PR — Para construir unidades),
Municiones (MUN — Para artilleria y ofensivas), Voluntad Nacional (NW),
Pérdidas (incide en la moral de la nacion), Economia, Informe Diplomético,
Capacidad de Trasporte por Tren, Capacidad de Transporte Naval, Doctrina de
Combate e Investigaciones Tecnoldgicas.

3. Turno de Juego

El turno actual se muestra aqui (mes y afo)

4. Vista de Regién

Cuando un area es seleccionada, la vista de region muestra un dibujo con el
tipo de terreno, presencia o no de una ciudad y el clima. lconos adicionales
estaran también presentes para informarte de la presencia de vias de tren en la
region, recursos (econémicos y de reclutamiento), objetivos estratégicos (y su
valor), Lugares de Produccién, estado del mar y peligros, puertos, etc..

5. Panel de Unidades

En este panel veras que regimientos estan presentes en la regién. Cuando
hagas click en una de ellas tendras acceso a un informe detallado (por



unidades, no por regimiento). Veras fleches de scroll para regimientos con
muchas unidades.

6. Orden de Iniciativa

Los cascos situados en la parte superior del Panel de Unidades indicaran a los
jugadores (0 bandos) en que lugar jugaran en el presente turno.

7. Registro de partida

La ventana semitransparente mostrard en una lista todos los mensajes del
juego, asi como los mensajes entre jugadores tipo chat. Puede ser ampliado
para una lectura mas comoda.

8. Botones de Accion

Haz click en estos botones (si estan presentes entre el 1 y el 5) para
comprometer o dar 6rdenes durante la presente fase. Cuando las 6rdenes sean
validadas, el sexto botdn (fin de la fase / fin del turno), localizado abajo a la
derecha, estara ahora resaltado.

9. Minimapa, Fase actual y Modos de Mapa

El minimapa te permitira moverte rapidamente entre secciones distantes en el
mapa. El mapa principal centra la vista en la region seleccionada. Debajo del
Minimapa deberéas ver la seccién donde se muestra la actual fase del juego.
Los cuatro botones situados en la zona superior del minimapa son los botones
de las distintas vistas de mapa. Haz click en ellos para ver (de izquierda a
derecha), el Mapa Militar, el Mapa Estratégico, el Mapa Politico y el Mapa
Diplomatico.

10. Game Control Buttons Botones de Control de Juego

Hay 3 de ellos, de arriba a abajo:

e Registro y Dialogos: Un click abre una ventana semitransparente
donde todo lo que ocurre durante el juego es anotado. También contiene
una ventana para escribirte con otros jugadores durante una partida
multijugador.

¢ Mensajes: te permite ver los mensajes de juego (eventos, acciones, etc.
). Puedes hacer méas grande la ventana para leer mas comodamente.

e Menu: Este boton abre el menu para guardar, salir, cambiar las
opciones (también puedes accede a este menu pulsando la tecla “Esc”.

11. Detalles en el Mapa

Cuando el cursor del ratébn esta en un éarea sobre el mapa, obtendras
informacion detallada sobre varios aspectos sobre ese area: nombre,
propietario, terreno, clima actual y clima en la zona, infraestructuras, valor
estratégico, suministro, etc...



4.2 Regiones Terrestres y Zonas Maritimas

Las fuerzas terrestres y las unidades navales se mueven a través del mapa
trazando sus senderos de movimiento a través de cientos de regiones
terrestres y zonas maritimas. Manteniendo el cursor sobre una zona maritime
aparecera una ventana que mostrara a los jugadores informacién especifica
sobre esa region o zona.

Areas View (Vista de Area)

, cuando haces click en una
area, el panel muestra los siguientes items, de izquierda a derecha)

e Bandera de la nacién propietaria

e Vista del area (con o sin poblacion urbana), mostrando informacién
visual sobre el terreno y el clima.

¢ Nivel de las infraestructuras de vias de tren, que indica cuantos cuerpos
pueden utilizarlas.

e Otros iconos, principalmente en las ciudades, con valores en terminus
de valor econdémico y de reclutamiento, presencia de puertos, fabricas
(municiones, aviones, armas quimicas y astilleros). Una estrella (con una
figura dentro) indica que la ciudad es un objetivo estratégico (y su
importancia).

Cerca, a la derecha, veras la lista de regimientos presentes en el area (puedes
hacer click en todos ellos para verlos detalladamente)

4.3 Estructuras

Ciudades, pueblos, fortalezas, puertos, astilleros y factoria (lugares de
produccién) se conocen colectivamente como “estructuras”. Su presencia en el
mapa es indicada por un icono que da a los jugadores una pista visual sobre lo
que son. Uno de los principales logros de un jugador es controlar las ciudades
gue son objetivo y estratégicas con el fin de generar para si y minar para el rival
la Voluntad Nacional, o desencadenar una Victoria automatica para el
escenario que se esta jugando.

Ciudades Algunas ciudades son designadas como objetivos 0 como
localizaciones estratégicas. La mayoria de las ciudades actuan como
fuente de recursos.

Pueblos Un pueblo es una ciudad pequefia. Los pueblos no generan
recursos.

Fortalezas Una Fortaleza representa un entramado de defensas y
posiciones Optimas que genera beneficios par alas unidades



defensivas. Estas estructuras tienen una habilidad limitada para
generar y distribuir suministros para su guarniciéon. También proveen
de un libre pero limitado soporte de artilleria cuando una batalla tiene
lugar en su regién.

Puertos Un Puerto ofrece el beneficio de ser capaz de acumular
barcos. Los barcos se representan por un sprite en la zona superior
del ancla (azul menor, rojo mayor) que representa el Puerto. Mientras
se encuentran en un Puerto, los barcos no pueden ser atacados por
barcos enemigos. Los puertos usualmente proveen tanto a las
unidades navales como a las terrestres. Los barcos pueden ser
reparados mientras se encuentran en Puerto, la velocidad de la
reparacion dependera del propio Puerto (mayor o menor, con astillero
o sin el)

Astillero Un astillero es mostrado con una grua en 3D préxima a la
ciudad cuando es mostrada. El icono del ancla se usa también como
un atajo para entrar en el menu de astillero.

Factorias (Lugares de Produccién) Una factoria es mostrada con
un icono Redondo y gris en el mapa, generalmente con un dibujo que
muestra la produccion principal que se realiza alli. De ahi el término
“Lugar de Produccion”. Cuando un Lugar de Produccion no esta en
funcionamiento, se muestra con un simbolo en rojo encima suyo.

4.4 Areas y Teatros

Las Areas estan formadas por regiones que se encuentran geograficamente
interconectadas. Teatros representan una coleccién de areas geograficamente
interconectadas. Usa el filtro de mapa listado en el apartado siguiente (4.5
Filtros de Mapa) para ver las Areas y Teatros presentes en el escenario que
estas jugando.

4.5 Filtros de Mapa

Situados justo debajo del minimapa en la pantalla principal, hay dos filas de
botones. Estos cuatro botones distintos permiten a los jugadores ver la distinta
informacion en el mapa de juego.

Modo Militar

El modo militar (y el estratégico, que es practicamente el mismo) es el mas
utilizado en el juego. El mapa muestra los distintos tipos de terreno en las
diferentes areas, la presencia de pueblos y ciudades, rios y fronteras, todas las
unidades militares y los movimientos que tienen ordenados (combates,
asedios). La niebla de Guerra estd active y te impide ver las unidades
enemigas que estan lejos de tus unidades y areas (aunque hay varias
estratagemas para remediarlo, como espias o reconocimientos aéreos).



La tecla “Tab” permite alternar entre los diferentes filtros del propio Mapa
Militar (en orden): Suministros, Frentes, Reconocimiento, Tiempo, Clima y
Regiones (para politica y diplomacia)

Modo Estratégico

El mismo que el military, con el afiadido de los objetivos estratégicos (ciudades)
gue son mostrados en el color de la nacion que los posee.

Modo Politico

Las Areas estan coloreadas segin su duefio. También date cuenta de que, en
todos los modos de mapa, las ciudades capitales estan mostradas con una
bandera mas grande de lo normal de la nacién que las posee (mientras que las
banderas que indican el control de areas son mas pequenas)

Modo diplomatico

Un filtro de color se aplica en el mapa para mostrar todos tus aliados (en verde)
y todos tus enemigos (en rojo). Las naciones neutrales se muestran utilizando
un color acorde a su nivel diplomatico.

4.6 Interfaz de Juego

El sistema de juego gira alrededor de la actividad que tiene lugar en la pantalla
principal y que se divide en los distintos paneles. El interfaz esta disefiado para
permitir a los jugadores hacer click con el boton izquierdo para activar o
seleccionar las diferentes piezas o elementos. Ademas, las ventanas
emergentes permiten a los jugadores obtener informacién simplemente
manteniendo el cursor sobre los diferentes elementos (botones, regiones,
unidades...) del juego. La ventana emergente es instantanea por defecto,
aunque puede ser modificada dicha caracteristica en las opciones del juego.

Presionar la tecla Esc en tu teclado te permitird cerrar cualquier ventana que
esté abierta. Si presionas dicha tecla en la vista principal volveras al menu de
opciones.

Nota: Una lista de atajados de teclado esta disponible en la seccién “Apéndice”
de este manual.

Nota: Si aparece en verde se trata de un afiadido mio, por ejemplo una
aclaracién sobre algo que no queda del todo claro.

Nota: Si aparece en rojo significa que no termino de entender lo que dice y no
termino de ver clara la traduccién.

5. Organizando tus fuerzas.




El éxito en “Primera Guerra Mundial: La Grande Guerre 14-18", esta
determinado en gran medida, por tu capacidad a la hora de organizar tus
fuerzas militares.

Para aprovechar al maximo sus formaciones militares mas grandes, como el
Cuerpo o Ejércitos, es importante, en primer lugar entender los simbolos y la
informacion que encontraras sobre las unidades de grado inferior.

Las unidades militares son de dos tipos: de combate y no combate (unidades
de apoyo), pueden ser unidades terrestres o navales. Hay docenas de tipos de
unidades de tierra y 10 unidades diferentes de tipo naval.

Cada unidad tiene sus propias caracteristicas: El tipo (la infanteria, la
caballeria, buques de guerra, unidades de apoyo, etc.), el Valor De combate (el
ataque, la defensa, el apoyo, la potencia de fuego, y la gama de fuego), la
Resistencia (para barcos y fortalezas), la Moral, el Movimiento o la velocidad, y
el Valor de Reconocimiento (aviones).

Asimismo los lideres tienen varias caracteristicas, valoradas entre 1 y 6: ataque
y valores de defensa, obstinacion, despedida (Lo que cuesta relevarlo del
mando quizas) y valores de coordinacion; y algunas capacidades especificas
(todos son detallados sobre tooltips de los lideres). Los Combates son
fuertemente influenciados por la doctrina militar empleada: en 1914, esto es la
Guerra de Movimiento, una batalla fluida. Pero hacia el final de 1914, las tropas
comienzan a cavar iniciAndose la fase de guerra de trincheras, se hace
presente entonces la doctrina de Potencia de fuego. Cuando esta doctrina esta
activada, los ataques no son numerosos pero violentos y muy costosos en
términos de victimas, y el movimiento es sumamente limitado. Es decir, cuesta
mucho avanzar. Sélo alrededor del final de la guerra, cuando la doctrina de
Guerra Combinada es puesta en practica, el campo de batalla ve algun
movimiento otra vez. Es decir, intenta recrear las distintas fases que todos
estudiamos en el Instituto.

Las unidades militares de tipo terrestre son divididas en 3 categorias
Principales:

HQ (oficina central): una unidad por Ejército. Un HQ es usado principalmente
para identificar su Ejército y activar las unidades que manda en cada ronda. Un
HQ también es usado para mantener varias unidades en la reserva.

- Cierto HQ tiene un general histérico cuyos valores sustituyen él del HQ.

- HQ es identificado por un simbolo de Estrella al lado de su sprite sobre el
mapa asi como su numero de ejército.

Cuerpo (sobre todo infanteria o caballeria): son las unidades de combate,
Unicas unidades que pueden ser comprometidas en las lineas de combate



durante una batalla. "El cuerpo” es la unidad estandar y tiene un lado reducido
(indicado por una raya blanca sobre el contador).

Unidades de Apoyo: estos consisten en la artilleria (pesada, de sitio o
costera), Fuerzas Aéreas (cazas, bombardero, zepelin), tropas de asalto y
tanques. Proporcionan beneficios durante el combate pero no participan
directamente en el mismo.

Los ejércitos y HQ

Las fuerzas terrestres de cada pais son divididas en uno o varios Ejércitos,
cada uno tienen un numero concreto (Ciertas unidades tienen el nombre que
usaron histéricamente).

Un HQ representa un Ejército. Este manda su propio cuerpo (con su numero de
ejército). (Ejército n® |, Ejército n® 11, etc.)

También puede comandar otro cuerpo (sin un numero de ejército). Estas
unidades sueltas son divididas en uno o varios montones.

Mirar debajo para ver mas detalles.
5.1 Entendiendo el Panel de Unidad

El Panel de Unidad es un instrumento versétil para la inspeccién, la seleccién, y
la organizacion de tus fuerzas (Unidades, Lideres, Navios, Fuerzas, Cuerpos,
Carros de Suministro, etc.).

Si clicas con el boton izquierdo sobre tus unidades (incluyendo a Lideres y
guarniciones) sobre el mapa, surge una ventana conocida como Panel de
Unidad. Dicha ventana aparecera a lo largo del borde inferior de la pantalla.

Las Unidades

Cuando usted pulsa sobre un grupo de unidades militares, el panel de unidad
muestran mas informacion (mirar la imagen de debajo):

1 - General (en el lado izquierdo) y HQ (en el lado derecho), con indicacion de
sus valores y, posiblemente, capacidades especiales.

2 - Reservas: si ejercito tiene un HQ, entonces una caja semitransparente se
muestra en el centro de la pantalla. Puedes ampliarlo para ver su contenido
pulsando sobre el simbolo + (puede contener de 0 a 6 unidades de combate
por regla general).

3 - Misiones: para algunas unidades (HQ, Aviones, Barcos), son posibles
algunas misiones especificas. Los botones mostrados aqui le permiten asignar



una mision a la unidad. Con un clic sobre uno de los botones de mision la
activa y con otro la cancela.

4 - Unidades: Por lo general se trata de cuerpos de ejército (unidades de
combate), escuadrillas de buques de guerra, 0 unidades de apoyan (artilleria
pesada, tanques, escuadrillas aéreas). Mirar debajo para mas detalles. [

5 - Tipo de Movimiento: En la parte alta del panel de unidad hay 4 botones que
le permiten seleccionar el tipo de movimiento que el ejército usara: normal,
administrativo (el doble mas rapido pero no puede combatir), transporte naval
o transporte ferroviario. Estos botones apareceran sélo cuando la Fuerza ha
sido activada para el movimiento.

El Panel de Unidad muestra las unidades que forman el ejército que usted
selecciond sobre el mapa. Los botones de flecha a la derecha del Panel de
Unidad le permiten ver el resto de unidades que forman el ejército en caso de
quedar ocultas. Puede que las unidades que forman el ejército sean tantas que
todas no puedan aparecer en el panel de unidad, entonces simplemente le
damos a la flecha de la esquina superior derecha para ir viendo el resto de
unidades. Sélo una Ejército puede ser vista a la vez.

Si multiples Fuerzas estan presentes en la misma posicién sobre el mapa, en
una misma provincia, seran mostradas como 'barras' bajo el sprite de unidad
mostrado en el mapa. Estas Fuerzas adicionales pueden ser vistas pulsando
sobre sus barras respectivas. Otro modo de hojear las unidades apiladas
dentro de un area es pulsar el botén derecho del ratén sobre el montdn
mostrado sobre el mapa, o dandole a la barra de espacio en el teclado.

5.2 La Informacioén de unidad

El término "unidad" se refiere a las formaciones militares que son
representadas por un solo sprite en el mapa y que pueden moverse de forma
independiente. Las unidades pueden variar en el tamafo del Cuerpo a
Divisiones, Escuadrillas Navales o aéreas, baterias de artilleria, Ejército HQs, y
Lideres individuales.

Note que el tamaro y la fuerza son dos conceptos diferentes.

En el Panel de Unidad, cada unidad es identificada por una imagen que
muestra la informacién especifica de la unidad. Esta informacién incluye (mirar
debajo, de izquierda a derechay de arriba abajo):

Unidad de combate terrestre.

e Circulo rojo con el valor de potencia de fuego, un plus para las rodas de
combate (de 0 a +3).



Una raya amarilla donde se muestran el numero de ejército a la que la
unidad esta asignada (vacio para unidades independientes)

Simbolo de OTAN mostrando el tipo de unidad.

El estado de la moral de unidad, una bandera de color que varia (de
mejor a peor: Naranja - Elite, Purpura - Veterano, Amarillo - Activo, Gris -
Reservista, Blanco - Movilizado)

Nombre de Unidad

Una placa mostrando los valores ofensivos y defensivos de la unidad,
asi como su potencial de movimiento (en Puntos de Movimiento).

Artilleria.

Circulo negro con el valor de apoyo, un plus para combatir, valores de
(de 0 a +3)

Una raya amarilla donde se muestran el numero de ejército a la que la
unidad esta asignada (vacio para unidades independientes)

Simbolo de OTAN mostrando el tipo de unidad.

El estado de la moral de unidad, una bandera de color que varia (de
mejor a peor: Naranja - Elite, Parpura - Veterano, Amarillo - Activo, Gris -
Reservista, Blanco - Movilizado)

Nombre de Unidad

Una placa mostrando los valores ofensivos y defensivos de la unidad,
asi como su potencial de movimiento (en Puntos de Movimiento).

Escuadron aéreo

Circulo negro con el valor de apoyo (el apoyo tactico y el bombardeo
estratégico), se trata de un plus para combatir con valore de 0 a +5.
Una camara mostrando al valor de reconocimiento (Sélo para unidades
aéreas)

Simbolo de la OTAN mostrando al tipo de unidad

El nombre de Unidad

una placa mostrando al valor de combate aéreo y los valores defensivos
de la unidad, asi como su potencial de movimiento (en Puntos de
Movimiento) y, ademas el alcance.

Unidades Navales

Circulo negro con el valor de apoyo en rojo, un plus para combatir (de 0
a +3) cuando se usa como artilleria de apoya durante operaciones
anfibias o bombardeos de fortalezas costeras.

Un simbolo negro con objetivo blanco, muestra el alcance de las armas
pesadas de la unidad; L (largo alcance), M (alcance medio) o la S (corto
alcance)

Placa gris mostrando el tipo de unidad [



e Un numero que indica el numero real de barcos dentro de la escuadrilla

e un simbolo de explosion amarillo/rojo que indica que la unidad ha sido
alcanzada durante un combate, el nUmero indica las veces que ha sido
alcanzada.

e El nombre de unidad.

e Una placa mostrando al fuego ofensivo y los valores defensivos de la
unidad, asi como su velocidad (usada calcular la ventaja tactica en las
batallas navales).

Bajo la imagen de cada unidad hay 2 botones: el primero permite a la unidad
ser enviada a la reserva de HQ. El derecho repone las pérdidas de la unidad (a
cambio de puntos de reclutamiento). Para unidades navales y aéreas, el boton
derecho es substituido por un botdn de Reparacion (la reparacién sera
emprendida durante la siguiente fase de Planificacién).

Unidades dafadas. Muestran una raya horizontal blanca en medio de la
imagen de la unidad.

El panel de Detalle de unidad. Presiona dos veces con ratdn sobre una
unidad para abrir el panel de Detalle de Unidad. El panel de Detalle de Unidad
consiste en una presentacion mas explicita de la unidad.

5.3 La Colocacion de las Unidades

Los jugadores nunca pueden ir mas alla de ciertos limites en colocacién de sus
unidades. Este limite se muestra en términos de cuerpo por region.

Limites por region

e Ellimite por region es de 6 cuerpos de ejército

e Las unidades de Apoyo (la artilleria, tanques, las Fuerzas Aéreas) no se
incluyen en este limite.

e HQ, generales, unidades colocadas en HQ y unidades de reserva,
fortalezas, y unidades de guarniciéon (dentro de la fortaleza a la cual
pertenecen) no se incluyen en este limite.

e Nunca se puede apilar unidades de Ejércitos diferentes durante la fase
Militar, excepto en la region de combate (si los Ejércitos fueran activados
conjuntamente). Esta regla no es aplicada jugando en el modo WEGO.

e Un HQ nunca puede ser apilado con otro HQ en la misma region. Lo
mismo para un GHQ con otro GHQ

Casos Especiales

e Ellimite de colocacion es diferente en ciertos terrenos especiales.
e Desierto: 2 cuerpos (en vez de 6).
e Montana: 4 cuerpos (en vez de 6). Los tanques estan prohibidos.



e Montana alta (Alpina): S6lo 1 cuerpo de montafa y ninguna unidad de
apoyo.

La cooperacion militar

e Sblo ciertos Ejércitos puede comandar unidades extranjeras: Oriente
(Francia), Sud (Alemania), Zentr (Rusia), Alpen (Austria).

e (Cada Ejército inglés puede comandar 2 cuerpos Aliado.

e El Ejército belga puede incorporarse a cuerpos amigos.

e Ninguno otro Ejército puede integrar fuerzas extranjeras (excepto en
raras excepciones solo al principio de la partida).

Excediendo los limites.

Lo limites de apilamiento, pueden ser excedidos durante la fase de
movimiento, pero ellos deben ser respetados al final de dicha fase, antes de
que las batallas sean resueltas. Cualquier unidad sobreapilada sera movida a
una regién adyacente, hacia el reverso y la fuente de suministro mas cercana
(cuando la fase de movimiento termina, antes de las batallas), o la unidad sera
eliminada. Desde luego, en caso de una batalla, las unidades enemigas no se
incluyen en los limites de colocacion de unidades amigas (aliadas supongo).

Apilamientos y Batalla.

Antes de la resolucién de una batalla, una regiéon puede contener unidades de
bandos. Sin embargo, una region sélo puede contener un apilamiento, de un
bando o del otro, al final del combate (uno de los lados habra sido destruido o
se habra retirado).

5.4 La Artilleria

La Artilleria es la unidad de apoyo principal debido a su importancia en el
combate. Existe en tres tipos: pesada, de sitio o artilleria costera. La artilleria
actua principalmente como apoyo y aumentando el valor de la unidad apoyada
durante una batalla.

Los Tipos de Artilleria Diferentes
Hay 3 tipos diferentes de artilleria:

e Artilleria Pesada: Apoya unidades en el combate, si tiene municién para
gastar.

e Artilleria de Sitio: Es usada durante sitios bombardeando fortalezas (pero
puede ser usado como la artilleria regular pesada en el campo también).

e Artilleria Costera: Es parecida a la artilleria de sitio (aunque mas débil).
Puede atacar a una Flota enemiga al pasar por un estrecho o durante un



desembarco. La Artilleria Costera puede ser inmovil (colocada al
principio del juego, sin la posibilidad de movimiento) o mévil.

El Empleo de la Artilleria
Las condiciones de empleo son:

e La artilleria de apoyo puede ser usada tanto para el combate como para
sitios de fortaleza. La artilleria se puede colocar con otras unidades o en
la reserva de HQ (o GHQ).

e La Artilleria puede usar como "apoyo" durante una roda de combate.
Anade su valor de apoyo a la unidad "comprometida". Sélo 1 artilleria
puede ser usada e apoyo por ronda; 2 en el caso de ser una batalla
mayo. Cuando los dos flancos estan activos. (es decir una artilleria por
cada flanco).

e También, la misma artilleria s6lo puede proporcionar apoyo en una
batalla por cada Activacién. Sin embargo, a veces, puede participar en
una segunda batalla, en el caso de abrirse una brecha en un flanco.

e (Cada artilleria usa 1 municién por ronda.

e (Cada unidad de artilleria pertenece a un Ejército. Solo pueden prestar
apoyo a su Ejército asignado.

e La mayor parte de la artilleria, sin un nimero de ejército (Sin estar
asignada a ningun ejército), puede ser asignado a cualquier Ejército o
colocada en la reserva de un GHQ estratégico.

La Artilleria de Sitio

Todos los tipos de unidades de Artilleria pueden ser usadas durante un sitio
para tratar de destruir una fortaleza o neutralizarla temporalmente. Pero la
artilleria de sitio especialmente, esta disefiada para esta tarea, sobre todo,
debido a una potencia de fuego mucho mayor y a las posibilidades
intrinsecamente mas altas de anotar resultados favorables sobre la fortaleza
sitiada. Tenga en cuenta que bombardeando fortalezas, la artilleria movil
costera puede actuar como la artilleria de sitio.

Fortalezas

Una fortaleza puede ser usada como artilleria "estatica". En todos los casos,
automaticamente dispara 3 veces de forma libre (En cada batalla, las balas son
tomadas de los depdsitos de fortaleza).

5.5 Ejércitos y HQs

Cada Ejército (Se refiere al ejercito del pais en general, a sus Fuerzas
Armadas) tienen una Oficina central General (GHQ), conducido por un
Comandante en jefe (p.ej. Joffre para Francia en 1914), sosteniendo la reserva
estratégica del pais.



Cada una de las potencias tiene mas de una de estos Ejército. Estos Ejércitos
(y sus unidades subordinadas es decir sus Cuerpos de Ejércitos), y no las
unidades individuales que los forman, son representados por sprites en el
mapa.

La formacion basica de Cuerpo de ejército es el HQ (la Oficina central), donde
el general que comanda ese cuerpo se encuentra, asi como las reservas de
ejército.

Es posible tener unidades, que forman parte del cuerpo de ejército, en otra
parte, se les llama “Separaciones” (DET), por lo general no lejos del HQ para
ser suministrado y correctamente comandado.

El HQ es a menudo el apilamiento principal del ejército, sostiene la reserva de
ejército (que sirve para apoyar batallas o para cerrar o aprovechar brechas).

Los HQs puede ser conducido por un general historico, o pueden no tener
ninguno (Los HQs tienen sus propios valores estandar). Los generales
histéricos tienen capacidades que afectan a los valores estandar dl HQ lo que
proporciona primas suplementarias o penas adicionales (bonus o malus)

e (Cada apilamiento de ejército (HQ o DET) sostiene las unidades del
juego: el cuerpo de ejército (unidades de combate usadas en batallas) y
unidades de apoyo (usado como bonus para ayudar al cuerpo que entra
en combate).Un apilamiento puede mantener a 6 cuerpos (el maximo),
en la mayor parte de terrenos, excepto en montafias y desiertos (4
cuerpos).

e Un apilamiento puede sostener unidades de apoyo sin restriccion

e El HQ también puede tener ademas de su apilamientos sobre el mapa,
algun cuerpo en la reserva (es decir, en la retaguardia). Por regla
general, cada HQ tiene 2 cuerpos en la reserva, pero algunos generales
histéricos pueden tener mas (0 menos). La reserva puede mantener
unidades de apoyo de forma ilimitada.

e El cuerpo en la reserva esta acostumbrado a intervenir en batallas,
interceptar (en la guerra de movimiento), o explotar una brecha después
de una batalla victoriosa.

El General De ejército

Al asignar un general histérico a un HQ, éste se queda con el HQ y es movido
con él. Puede cambiar su asignacion durante cada Interphase.??

Sin embargo, también existen HQs sin generales histéricos. En caso de
combate, un general "desconocido" es escogido al azar y colocado con el HQ
(hasta el final de la batalla).

Contenido del Ejército.



Un HQ puede comandar unidades situadas en su rango de Mando (o en la
reserva) hasta un limite habitual maximo de 7 cuerpos y cualquier numero de
unidades de apoyo. Sin embargo,

e HQs de Alemania y EE.UU. pueden comandar 8 cuerpos.

e (Cada bando (no cada poder principal) puede tener un Ejército "Principal”
por Frente (Oriental u Occidental). Su limite es 12 cuerpos.

e HQS de los paises Menores puede comandar todas sus unidades
nacionales, sin limite.

e [ISi un HQ comanda un apilamiento, le llaman un apilamiento
"independiente”. Es jugado después de que todos los HQS son jugados
y activados.

El Ejército Principal (mostrado sobre el mapa por un simbolo de estrella
diferente): tiene en cada frente un Ejército Principal uno en el frente
Occidental, y otro sobre el frente Oriental. Permiten a cada ejército principal
sostener 12 cuerpos (valido para todas las naciones). En el principio del juego,
en Planes de guerra indican los ejércitos principales de cada alianza. Los
jugadores pueden cambiar sus ejércitos principales libremente.

En el modo de juego de De ejército por ejército, cada ejército principal sera el
primero en ser activado cada vuelta (sobre cada frente).

El cambio del Ejército Principal

Cada jugador puede nombrar, si él lo desea, un nuevo Ejército Principal
(entonces la capacidad aumentara a 12 cuerpos), en el lugar del viejo. La
capacidad del Ejército ex-principal se reduce automaticamente.

Recuerde: Cada bando tiene 1 Ejército Principal por Frente (Oriental vy
Occidental).

Esto es por bando, y no por el pais. Sobre el Frente Oriental, cambiar el
Ejército Principal no es posible hasta octubre de 1914.

Reserva del HQ

Cada HQ tiene una reserva. Un cuerpo puede ser colocado en la reserva para
ser usada durante una batalla o realizar una brecha en caso de una victoria.

e (Cada HQ tiene por lo general una capacidad de 2 a 3 cuerpos y
cualquier numero de unidades de apoyo. El cuerpo puesto en la reserva
no esta fisicamente sobre el mapa, y no esta directamente representado.

e Este cuerpo puede aparecer en la regibn de su HQ durante el
movimiento (excepto en caso de una batalla). Una vez que son
desplegados en el juego, no se considera que estan en la reserva.

e Unidades colocadas " en la reserva " de HQ de su Ejército seran usadas:



1.

intervenir como refuerzo en cualquier batalla realizada por este
Ejército, en la rango del HQ (en 1914), participa con 1 cuerpo por
ronda;

En caso de la victoria, sélo las unidades en la reserva pueden
realizar una brecha o un contraataque (si la batalla ocurre a 2
regiones del HQ)

Las unidades también pueden ser sacadas de la reserva, aparecer
en la region del HQ (durante la fase de movimiento).

Colocar Unidades en la Reserva de un HQ

Cuando un HQ es activado, el jugador(actor) puede colocar unidades en la
reserva, si estan a 2 regiones del HQ.

e Maximo de Cuerpo: Use la capacidad de la reserva del HQ (arriba a la
derecha) o el valor de brecha del general (inferior izquierda) (el primer
valor) mas cualquier numero de artilleria y un luchador.

e Es posible colocar unidades en la reserva del HQ al principio de la fase
activacion del Ejército, then to take them out again right afterwards, in
the HQ’s region, to shift them during movement.

El GHQ (Cuartel General central)

Cada potencia principal tiene como minimo de un GHQ que representa el
centro de mando supremo. Sin embargo, Alemania tiene 2 GHQ (uno para
el Este y un para el Oeste).

La mayor parte de los GHQs tienen un comandante en jefe histérico cuyos
valores tienen prioridad sobre el del GHQ. Un GHQ generalmente funciona
sblo sobre el frente donde se encuentra y tiene varios usos:

Permite coordinar a varios HQS.

"1Solo puede tener unidades Estratégicas en la reserva (sobre todo
util en la Guerra de Trincheras).

Permite a una activar una Reaccion del ejército durante el turno del
jugador contrario (Si la prueba de Reaccidn tiene éxito).

"Finalmente, en caso de ser un GHQ aleman, austriaco, ruso o
francés, se puede determinar la Iniciativa sobre el Frente relevante.

Colocando Unidades en la Reserva GHQ Estratégica

El jugador puede tomar cualquier unidad, de cualquier parte, y colocarla en la
Reserva GHQ Estratégica, excepto en los siguientes casos:

La unidad debe estar situado en el mismo frente (Oriental u
Occidental) en el que esta el GHQ, con conexién por tierra.



e La unidad no debe estra situado més alla de 1 caja Fuera de mapa.
(Off-map box.) (Creo que se refiere a estar en otro continente, es
decir, fuera de Europa, creo)

e La unidad debe estar suministrada y ser de la misma nacionalidad
que el GHQ.

e Las unidades no asignadas a un Ejército no puede ser enviadas a la
reserva estratégica. Tengo dudas en esta???

e La capacidad de Reserva de GHQ no debe ser excedida (la
capacidad aparece reflejada en el lado superior derecho).

Excepciones: las unidades que inmaviles, en el ultramar, o en cajas Fuera de
mapa, (En otros continentes??) no pueden ser colocadas dentro de la reserva
de GHQ.

Las unidades del GHQ que estan en la Reserva Estratégica ademas del
movimiento normal, puede realizar un movimiento administrativo o usar el
ferrocarril.

5.6 Las Flotas

Una Flota es una agrupacién administrativa de tipo naval, que esta activa y
tiene un caracter militar (p. ej. barcos). Todos los detalles estan presentados en
la seccién de Guerra Naval de estas reglas.

5.7 Otras Unidades

Si una Fuerza no forma parte de un Ejército, se considera como una Fuerza
Independiente. (Las unidades que se encuentran en ciudades y depdsitos
como guarnicién por lo general caen en esta categoria.) Una Fuerza
Independiente por definicion, es la que se encuentra fuera de la jerarquia de
mando. Unidades "independientes" son todas las unidades que no estan
mandadas por un HQ.

En el modo de juego de-ejército-por-ejército estas unidades juegan al final de
la Fase Militar después de que el jugador activo ha terminado de jugar con
todos sus HQs.

Movimiento. (| Tienen el movimiento normal o administrativo o pueden
moverse por ferrocarril. Una unidad independiente puede ser desplegado en un
Ejército al final de su movimiento (si el jugador asi lo desea).

6. Refuerzos.

Durante la Fase de Refuerzo, cada pais en guerra recibe unidades de refuerzo.
Estas unidades deben ser colocadas en un HQ, o en una ciudad (no una
ciudad pequena (town)) en su propio pais o en el GHQ "Reserva" de este pais



(Mirar 2. F). Los jugadores también reciben Puntos de Reclutamiento (RP) para
que las unidades que tengan pérdidas puedan reponer las bajas.

6.1 La Colocacion de Refuerzos

Las unidades de refuerzo pueden ser colocadas (teniendo en cuenta los limites
de colocacion):

e En uno de los apilamientos o en la reserva de un HQ.
e Enuna ciudad no aislada nacional (no una ciudad pequena).
e Directamente en la Reserva general de GHQ del pais.

Las unidades con un numero De ejército deben ser colocadas directamente con
su HQ.

Hay dos ventanas que abren cuando usted clica el botén de refuerzo. Uno (1)
es una ventana vertical a la izquierda que cataloga todos sus ejércitos sobre el
mapa. La verdadera ventana de refuerzo (2) esta a lo largo de la parte inferior
de su pantalla.

Si esta vacio usted no tiene ningun refuerzo disponible para colocar. Esto no
significa que no tuviera ninguno. En realidad quiere decir que todos sus
refuerzos para este turno han sido colocados en la reserva o en los ejércitos
creados por usted, automaticamente. Use su ventana de mensajes para ver
donde fueron colocados.

Si los refuerzos debe llegar a una ciudad concreta, y esta ciudad ha sido
capturada por el Enemigo, entonces, los refuerzos llegaran a la ciudad
nacional mas cercana.

Los cuerpos mermados recuperaran su fuerza durante la Fase de Refuerzo
(con RP), en ambos bandos simultaneamente.

No hay fase de Refuerzo durante el primer turno del escenario.
6.2 Puntos de reclutamiento (RP)
Al principio del juego, cada pais tiene un stock de reclutas, llamado "RP".

Estos RP son usados para reforzar unidades que han sufrido bajas (durante la
fase de Refuerzo), asi como sostener pérdidas durante el combate (durante las
batallas en la fase Militar).

En cada turno, los paises reciben una cantidad de RP. Estos RP son afiadidos
a la stock y seran usados:

e Para recuperar un cuerpo que se ha visto reducido por las bajas. Cada
pais puede gastar la mitad de su stock de RP por turno para hacer esto.
e (Cada HQ sélo puede reforzar 2 unidades para su Ejército.



e EI Ejército Principal puede reforzar 4 unidades (el que puede tener
hasta 12 cuerpos).

e EI GHQ puede reforzar 2 unidades de su reserva.

e Un pais también puede reforzar 2 unidades en cualquier parte, asi como
cualquier niumero de guarniciones situadas en fortalezas. En total, un
HQ O EL GHQ pueden reforzar 4 unidades por turno, o 6 si es el Ejército
Principal.

e O, con los RP restantes, para reponer las pérdidas sufridas durante el
combate, cuando una unidad se ve disminuida y tras superar un test de
moral.

e un pais menor puede reforzar hasta 4 cuerpos.

e Los RP no puede ser usados por un cuerpo aislado.

El stock de RP

Los RP se acumulan de un turno a otro. Sin embargo, existe una capacidad
maxima por pais (al final de la fase de Refuerzo), igual para doblar la cantidad
de RP que se suman por turno. (Esto ultimo no lo tengo muy claro)

Capacidad maxima en 1914-1915

Alemania 32, Austria 24, Francia 24, Rusia 34,
Inglaterra 12, ltalia 24, Turquia 20, Paises menores 10.
7. Lideres

Los lideres tienen una gran importancia en la eficacia y en la eficiencia de sus
unidades militares. Sus niveles de liderazgo reflejan las habilidades histéricas
que tuvieron, y que afectan a los diferentes aspectos del juego, aunque la
mayoria estan relacionados con el combate en batallas.

7.1 Los Lideres

Los lideres son generales (G) o almirantes (A) que el jugador (o los escenarios
del juego) asignan a los cuarteles generales (HQs) y a las flotas
respectivamente. Tener un lider es, en la mayoria de los casos, una ventaja
comparado con no tener ninguno.

Estas informaciones van ligadas a los lideres :
7.1.1.Generales

. Nombre y retrato: con propdsito histérico y de facil identificacion. Algunos
nombres se han reducido debido al tamano de los titulos.



. Rango: El rango es el nivel de precedencia de los lideres. El valor del rango
va desde la A (el nivel mas veterano) a la Z (el menos veterano). El rango se
usa para determinar el comandante al mando cuando hay mas de un lider.

. El valor ofensivo (G) es el numero de estrellas mostradas a la izquierda del
retrato del general. Cada estrella significa +1 punto en el bonus modificador de
combate, y en la batalla es comparado con el valor defensivo (ver abajo), el
valor neto de la comparacién es el que se aplica para la resolucién de la
batalla.

. El valor defensivo (G) también se indica con estrellas. En la resolucién de las
batallas, se resta del valor ofensivo. Si el general atacante no tiene ninguna
estrella, esto quiere decir que sufrira una penalizacién (por ejemplo sucede a
menudo en el escenario de 1914 de Serbia, debido a que el general serbio es
un excelente lider defensivo 2**, mientras que sus enemigos austriacos tienen
un valor ofensivo menor o no tienen valor ofensivo).

. Coordinacion: El valor de coordinacién es la dificultad para coordinar el
ejército. El modo de “activacion ejército a ejército” (ver la ventana de Opciones)
requiere que so6lo pueda moverse un ejército por cada activaciéon. Cuando esta
regla esta vigente, los jugadores pueden tratar de coordinar uno o varios
ejércitos con el actualmente activo. En caso de tener éxito, los jugadores
pueden mover mas de un ejército. Esto tiene un coste. Intentando tales
acciones, el valor de coordinacion de los ejércitos se reduce. Como mas alta es
la suma, mas dificil es la tentativa. Comunmente una coordinacién tiene éxito si
una tirada de dados es mas alta que el nivel de dificultad (la suma). Cada
cuartel general (HQ) tiene un valor de coordinacién intrinseco, que puede ser
afectado por el general que comanda el ejército.

. Persecucion: El valor de persecucion es el nimero maximo de cuerpos que
pueden ser colocados en la reserva del cuartel general (HQ). El cuerpo puede
ser colocado en la reserva del cuartel general (HQ) para ser usado durante una
batalla o para realizar una persecucion del ejército vencido en caso de victoria.
Cada HQ tiene una capacidad variable de la reserva que se refiere sélo a los
cuerpos (no a la artilleria o las unidades de apoyo que son "libres"). Cada HQ
tiene un valor intrinseco de la reserva, que puede ser modificado por el general
que comanda el ejército.

Destitucion: El valor de destitucion es la resistencia del General en ser
destituido: reemplazado en el mando por otro lider. Como mas alto sea este
valor, mas dificil serd quitar a tal lider del mando. Es la medida del coste
politico de retirarle el mando.

. Obstinacion: El valor de obstinacion de los generales indica el nUmero minimo
de rondas durante la batalla que se debe seguir luchando cuando un lider esta
al mando. Cada ronda de la batalla principal se cuenta dos veces con la guerra



movil (pero s6lo una vez en la guerra de trincheras). De todos modos, en las
batallas menores se cuenta siempre una vez por ronda.

7.1.2.Almirantes
. Nombre y retrato: lo mismo que para los generales.
. Rango: lo mismo que para los generales.

. Agresividad: El valor de agresividad de los almirantes es un modificador de la
tirada de Comprobacion de Ventaja que se realizan durante las rondas de
combate naval. Cada jugador elige en cada ronda un tipo de ventaja naval :
agresiva, tactica o reactiva. jSe trata entonces de explotar las capacidades del
almirante que esta al mando! Si se consigue, la ventaja Agresiva acorta el
rango de disparo, da un bonus en el caso de disparo de salvas, pero también
penaliza la siguiente comprobacién de ventaja en el siguiente combate.

. Reaccién: El valor de reaccion de los almirantes es un modificador de la tirada
de Comprobacién de Ventaja que se realiza durante las rondas de combate
naval. Cada jugador elige en cada ronda un tipo de ventaja naval : agresiva,
tactica o reactiva, intentando explotar una de las capacidades del almirante que
esta al mando. Si se consigue, la ventaja de Reaccidon hace el campo o rango
de disparo extenderse a media distancia, da un bonus redesplegando los
barcos, y causa una penalizacion a tu oponente en la siguiente comprobacién
de ventaja en el siguiente combate.

. Tactica: El valor de tactica de los almirantes es un modificador de la tirada de
Comprobacién de Ventaja que se realiza durante las rondas de combate naval.
Cada jugador elige en cada ronda un tipo de ventaja naval : agresiva, tactica o
reactiva, intentando explotar una de las capacidades del almirante que esta al
mando. Si se consigue, la ventaja Tactica no limita el campo o rango de
disparo, da un bonus en el disparo de salvas y en cualquier comprobacién de
intervencién de una segunda flota (refuerzos).

7.1.3 Comandantes en jefe

Son los generales designados al GHQ. No influyen directamente en las
batallas, pero actiian en el nivel estratégico mas alto, con los siguientes rasgos
siguientes adicionales:

. Nombre y retrato: lo mismo que para los generales.
. Rango: lo mismo que para los generales.

. Reaccioén: El valor de reaccién mide las posibilidades para intentar con éxito
una reaccién durante el turno enemigo. Como mas bajo sea este valor, mas
posibilidades existen para conseguir una reaccién. Las reacciones pueden ser
realizadas so6lo si los modos “estrictamente basado en turnos” y la “activacion



ejército a ejército” estan activados (ver la ventana de Opciones). Cada GHQ
tiene un valor de reaccién intrinseco que puede ser afectado por el
Comandante en jefe que lidera el GHQ.

. Iniciativa: El valor de la iniciativa es la bonificacién que se aplica durante las
Pruebas de Iniciativa. Tales pruebas son realizadas en el principio de cada
turno para determinar el orden de juego entre los jugadores. Cada GHQ tiene
un valor intrinseco de la iniciativa que puede ser afectado por el Comandante
en jefe que lidera el GHQ.

7.2 Atributos del Lider y Habilidades Especiales

Ademas del liderazgo que da bonificaciones en los Modificadores de Combate,
los Lideres también tienen atributos individuales o habilidades especiales que
los diferencian el uno del otro, para conseguir el mejor uso de tus lideres, se
debe estar seguro siempre de poner al hombre correcto en el trabajo correcto.

Algunos Lideres poseen las Habilidades Especiales que les dan ventajas en
ciertas circunstancias. Las Habilidades Especiales que un Lider posee son
indicadas por los iconos de Habilidad Especial que aparecen sobre su ficha de
Lider. Una lista completa de estas Capacidades Especiales y sus efectos sobre
el juego se encuentra en la seccion de Apéndice de este manual. En breve son
los siguientes:

Bonificacién de asalto: Este lider se beneficia de una bonificacion en los asaltos
durante los sitios.

No puede ser despedido: Este lider probablemente pertenece a la familia real,
no puede ser despedido por una opcién politica. Soélo los eventos pueden
permiten su despido.

Bonificacién para el Despido: Este lider es sospechoso de traicion, se obtiene
una bonificacién en los intentos de despido.

Bonificacidon para el gas: Este lider se beneficia de una bonificacion al usar Gas
de Combate.

As de la aviacion: Este lider es famoso por sus habilidades en el combate
aéreo (dogfighting). Se beneficiard de una gran ventaja tactica en todos los
combates aéreos.

Lugarteniente: Este lider no comanda el ejército entero, pero puede llevar un
Cuerpo (al cual él concede sus habilidades), siendo un teniente del
comandante del ejército.

Bonificacién en el uso del ferrocarril: Si es del comandante en jefe del GHQ, la
red de ferrocarriles del frente de su GHQ se beneficiara de una bonificacién de
capacidad.



Lider de la Ofensiva Principal: Si es del comandante en jefe del GHQ, este lider
concede una mejora inmediata de la Moral Nacional cuando se lanza una
nueva gran ofensiva. Ademas, puede conllevar otras ventajas en combates,
gracias a su conocido carisma y a su obstinacion.

Malentendido en el GHQ: Cuando dos comandantes en jefe de dos GHQS
aliados estan localizados en el mismo frente, tienen esta "habilidad"
desfavorable, las fuerzas aliadas sufren una penalizacién en la adquisicién de
la Iniciativa sobre aquel frente cada turno, mientras los dos lideres comanden
sus respectivos GHQS.

Bonificacion en la supresion de motines: Si es del comandante en jefe del
GHQ, este lider ayuda a prevenir motines dentro del ejército. Comandando un
ejército, ayuda en reprimir motines y disminuye los efectos negativos. Si él es
un comandante en jefe de un GHQ y un motin estalla, todos los ejércitos bajo
su mando se benefician de una bonificaciéon en la represién del motin.

Bonificacién en las salidas navales: Si es del almirante de la principal flota
nacional, este lider ayuda promoviendo una salida naval con aquella flota. El
jugador aleman, por ejemplo, s6lo puede ordenar una salida naval con su flota
principal si el Kaiser Guillermo esta de acuerdo (comprobacién aleatoria). En tal
caso, gracias a su conocido carisma, este lider seria capaz de influir
positivamente en la opinion del Kaiser.

Anulacién de la penalizacion en la moral para nacionalidades: Unidades que
pertenecen a nacionalidades menores (por ejemplo la nacionalidad eslava de
Austria-Hungria) sufren habitualmente una penalizaciéon de la moral luchando
contra tropas que pertenecen a la misma nacionalidad. Este lider anula tales
penalizaciones gracias a su conocido carisma.

Bonificacién en Cortina de Fuego: Este lider se beneficia de una bonificacién
adoptando la doctrina de combate de Cortina de Fuego.

Riesgo de suicidio en caso de derrota: jEste lider tiene un alto concepto del
honor! En caso de ser derrotado en la batalla, jpuede suicidarse!

Bonificacién en el uso de tanques: Este lider se beneficia de un bonus usando
tanques.

7.3 La designacion o el Relevo de Lideres del Mando(de la Orden)

Esto puede ser hecho via Acciones Politicas (ver la seccion en este manual).
Los lideres relevados del mando (por ejemplo por despido) pueden causar una
pérdida de Moral Nacional. En algunos casos especiales, los lideres también
pueden ser relevados del mando por eventos.



8. Control Militar, Tiempo, Niebla de Guerra

EL control militar del territorio en “Primera Guerra Mundial: La Grande Guerre
14-18” es manejado automaticamente. Asimismo el tiempo meteorolégico es
calculado por el juego y su efecto se aplica a las unidades, al movimiento y al
combate. Finalmente, el juego también maneja la Niebla de Guerra.

8.1 El Control de las Regiones

El control militar de las regiones se consigue cuando fuerzas amigas (propias o
de aliados supongo) entran en una region. Conseguir el control de militar tiene
una importancia fundamental por motivos de suministro, pero también porque
ganas VPs (Puntos de victoria supongo) al alcanzar objetivos territoriales.
Ademas, el control del ferrocarril es también esencial para el transito de
suministros.

8.2. El Tiempo Atmosférico

Como todos los generales descubrieron, el tiempo puede ser el mejor amigo de
un general o su peor pesadilla. Efectos meteoroldgicos son aplicados sobre
meteorolégica cada zona concreta. Por ejemplo, las condiciones
meteorolégicas en una regién puede ser bastante diferentes a las de una
region adyacente. El sistema meteoroldgico tiene en cuenta las variaciones de
la temperatura segun la estacién en que nos encontremos. Por lo tanto, la
probabilidad de tiempo inestable es mayor durante los meses de invierno
(noviembre a febrero).

El tiempo para cada Zona Meteoroldgica se determina en cada turno completo
(Recordemos que el cada turno se dividia en diferentes fases, el manual dice
que el tiempo se calcula cuando pasa el turno completo, es decir, cuando
vuelves de nuevo a la primera fase). El tiempo afecta principalmente, a la
capacidad de movimiento y, en menor grado, al combate.

8.2.1 Zonas Meteoroldgicas

Hay 5 zonas meteoroldgicas. Usted puede verlos en el modo de mapa militar,
usando el tabulador para navegar entre los diferentes filtros proporcionados por
el juego.

e Mediterraneo

e Templado

e Continental

e Severo

e Desierto
En cuanto las unidades entran una Zona Meteorolégica diferente, los nuevos
efectos del tiempo se aplican inmediatamente. Note que el resto del mundo es



asignado a una de estas zonas (incluso si teéricamente "el nombre" usado para
la zona meteoroldgica no es realmente apropiado) (Como por ejemplo que
ponga clima mediterraneo a la zona del Congo)

8.2.2 La Tabla Meteorolégica

Para determinar el tiempo en cada Zona Meteoroldgica, el juego comprueba la
Tabla Meteorolégica (teniendo en cuenta el mes). En general:

e En Verano (meses: Junio, julio, y agosto): el Tiempo siempre esta
estable en cualquier parte del mapa.

e Enla Zona de Desierto: el Tiempo siempre esta estable.

e En septiembre de 1914, el tiempo esta siempre estable.

8.2.3 Tipos Meteoroldgicos y Efectos

Son los siguientes:
Tiempo Bueno Ninguna modificacion a movimiento y reglas de combate.

Lluvia
Efectos Principales:

e El coste de movimiento aumenta en +1 por region (excepto si es por
tren).
e El Defensor en un Llano recibe un +1 de valor defensivo.

Efectos Secundarios:
e Llanos de Inundacién (Flood plains) son considerados Pantanos. (mola)
e Los desembarcos y el transporte naval son prohibidos.

Nieve
Efectos Principales:

e Todas las unidades, excepto HQ, tienen-1 MP de movimiento.
e ¢l Defensor recibe una +1 de valor defensiva en todas partes.
e ¢l Atacante recibe un -1 al D12 (ni idea que es el D12) para el combate.

Efectos Secundarios:
¢ Rios principales y menores, y lagos no se tienen en cuenta (porque se
congelan) en la zona meteorolégica "Severa". (mola también esto)
e Los desembarcos y el transporte naval son prohibidos.

8.3 Niebla de guerra

El juego recrea la incertidumbre en cuanto a las posiciones enemigas y sus
intenciones. Es lo que se conoce como "Niebla de Guerra". Esencialmente, se



oculta la posicién de las fuerzas enemigas a no ser que el jugador sea capaz
de detectar su presencia. Tenga presente, sin embargo, que la capacidad a la
hora de descubrir a un enemigo se compensa con la capacidad del enemigo
para ocultarse.

Estas reglas simulan la incertidumbre tipica de la guerra.

Mirando las fuerzas enemigas

No se pueden observar las fuerzas enemigas excepto a través del
reconocimiento aéreo o gracias a un evento. Salvo en estos dos caso, la Unica
forma de conocer la composicion de una fuerza enemiga es en el momento en

que se produce una batalla, lo que ademas ocurre de forma progresiva.

9. Suministro

El mayor desafio para cualquier lider militar consiste en suministrar a un
ejército todos los bienes y servicios que necesita para mantenerse por si
mismo en el campo de batalla.

e El Suministro es comprobado al principio de cada turno, antes del
movimiento, para todas las unidades del frente que es jugado. El
suministro es comprobado también al final de la Fase Militar.

e El Suministro es comprobado principalmente por HQS vy los ferrocarriles.
Cada unidad debe estar a un maximo de 2 regiones de una fuente de
suministro o el relevo?? (si mismo que debe ser 2 regiones del otro??),
sabiendo que un ferrocarril permite estar a cualquier numero de regiones
siempre que estén unidas por una linea de ferrocarril hasta la fuete de
suministros.

e EI Suministro influye a la hora de colocar los refuerzos, la fuerza de la
unidad y durante el combate.

9.1 Definicion de Fuente de Suministro.

Cuando mandamos un relay (se traduce como relevo, no lo termino de
comprender) una “R” (No sé a qué se refiero con esto, parece un concepto del
juego) es usada. Para un pais, las fuentes de suministro y sus relevos (relay)
son:

e La capital de una potencia Principal aliada.

e Una ciudad aliada, o una ciudad unida por ferrocarril, por un rio grande
0 por mar a otra ciudad aliada.

e Ferrocarriles aliados conectados a una fuente de suministros aliada
(Mirar C debajo).

e Un puerto principal vinculado a puertos aliados a través de mares
abiertos. Los puertos menores suministran 1 sélo ejército (mirar debajo)



e Rios grandes que unen ciudades aliadas o puertos, a no ser que una de
las orillas este bajo el control del enemigo.

e HQ de un pais (a algunos HQs aliados si pueden cooperar) si se
encuentran en un rango de 2 regiones de una fuente de suministro o0 un
relevo (relay) valido. Sin embargo, este HQ sélo puede actuar como un
relevo (relay) para 1 HQ (ningun HQ remoto puede ser afiadido a este
eslabén). (Vamos que sélo puede suministrar a un HQ, y que ese HQ a
su vez, no puede suministrar a otro mas) [J

e Lo mismo para un GHQ. (R)

e Una fortaleza suministra a su guarnicién. También puede suministrar un
cuerpo fuera de su propia guarnicion (sélo en su propia regién).

e Una ciudad (city) (no una ciudad pequeia (town) puede suministrar 1
cuerpo en su region, incluso si esta aislado.

9.1.1 Definicion

Una ciudad aislada es una ciudad que no puede establecer comunicacién con

otra aliada ya que el camino esta blogqueado, por unidades enemigas, por ZOC
(no sé qué sera, un bloqueo quizas) enemigo, o por regiones prohibidas
(Probablemente se refiera a regiones inaccesibles)

e El suministro puede pasar por un estrecho aliado. (no sé a qué tipo de
estrecho se refiere usa el termino strait)

e Un puerto menor unido a puertos aliados a través de mares abiertos sé6lo
puede suministrar un Ejército, y éste no puede ser el Ejército Principal
del frente. (Si fuera asi, no seria suministrado.) Para suministrar mas, es
necesario que los Ejércitos en cuestion estén dentro del alcance de 2
puertos menores al mismo tiempo

Ejemplo: En Francia del Norte, los Ejércitos britanicos son suministrados por 2
puertos menores los de Calais y Dunkerque, o por el ferrocarril que llega desde
Paris. Si un puerto es tomado y el ferrocarril cortado (ejemplo. Arras), no
pueden ser suministrados de forma normal. Sélo un Ejército britanico podra
estar suministrado por el puerto menor restante.

9.1.2 La distancia de Suministro

La Distancia de suministro es 2 regiones desde una Fuente o un Relevo
(Relay??), No importa el tiempo atmosférico o el tipo de terreno a la hora de ser
suministradas. (provided that they are passable by supplied units??).

No se cuenta la regién en la que esta la unidad que va a ser suministrada, se
cuenta la regién intermedia y la regidén en la que esta la fuente de suministros.
La presencia de una unidad enemiga o una fortaleza enemiga sin tomar,
puede bloguear el suministro de una region.



9.1.3 El suministro por Ferrocarril

Un apilamiento de unidades se considerado suministrado si se encuentra
dentro de un rango de 2 regiones (1 en caso de ser desierto) de un ferrocarril
que esté conectado a una fuente de suministro aliada. La distancia a lo largo
de los carriles hasta la fuente de suministro es ilimitada. ( Coste = 0 regiones).

La linea ferroviaria en cuestién no puede ser cortada por la presencia de una
unidad enemiga, o por el ZOC (el alcance de los canones de la fortaleza??) de
una fortaleza enemiga. ( creo que si la fortaleza esta sitiada no se tiene en
cuenta, es decir, no corta la linea de suministros)

Nota: "Una seccién" ferroviaria es la parte de carril entre 2 ciudades (city) o
pueblos. (town)

9.1.4 El Suministro por Mar

Un puerto grande o dos menores puede actuar como fuente de suministro.
Ademas, un HQ localizado sobre una playa en la que ha desembarcado
(cabeza de playa) es un relevo (relay quiza se refiere a que te suministra un
HQ, por eso lo de relevo, tiene sentido.) de suministro si el mar adyacente no
esta controlado por el enemigo y permite alcanzar un puerto como fuente de
suministro

La distancia de suministro en el mar es ilimitada, siempre y cuando el mar o
mares por los que pasa la ruta de suministro no esta bajo el control enemigo.

El control basico del Mar es:

e El Baltico y Mar Negro por los Poderes Centrales, [
e Mar del Norte y Adriatico ** no estan controlados por nadie.
e Elresto de mares controlados por la Entente.

** El Adriatico sera controlado por los Poderes Centrales si ltalia se une a
ellos.

9.1.5 El sitio de una Fortaleza Enemiga

Una fortaleza enemiga que no esté bajo sitio tiene un ZOC alrededor de ella
con un efecto obstructor para el suministro. (Excepto en regiones donde hay
unidades amistosas, antes de mover).

Una fortaleza sitiada no tiene ningun ZOC mientras el sitio dure. No bloquea el
suministro, excepto en su region.

9.2 Efectos negativos por la falta de Suministro

Los viejos veteranos dicen que un ejército viaja sobre su estbmago. Los
soldados necesitan el alimento adecuado y el agua para mantener una buena



condicién fisica, necesaria para realizar operaciones militares. Por lo tanto,
pequenas fuerzas bien suministradas, por lo general, son capaces de derrotar a
fuerzas enemigas mas grandes sin provisiones. Un buen comandante se
esforzard por mantener sus fuerzas siempre suministradas, sin embargo,
pueden darse situaciones que provoquen que la unidad se quede sin linea de
suministros.

9.2.1 La carencia de Suministro

Unidades sin linea de suministros inmediatamente son identificadas con este
simbolo que aparecera al lado del sprite. Tiene los siguientes efectos:

e Atacan y defienden con la mitad de su fuerza (rounded down, minimum
value

e 1), after all terrain, weather, etc. modifications.[]

¢ |a Potencia de fuego del cuerpo es cero (+0).

e Sufren una -2 de moral durante el combate.

Excepcidn: Las unidades sin linea de suministros en una ciudad grande (no en
una ciudad pequena town) defienden normalmente sin penalizaciones, pero el
ataque lo realizan con la mitad de su fuerza.

9.2.2 HQ sin linea de suministros

Un HQ puede estar sin linea de suministro si esta demasiado lejos de una
Fuente de Suministro (o un relevo). Esto es independiente al suministro de las
unidades de su Ejército (que todavia pueden ser suministradas).

Esto no tiene ninguna consecuencia directa sobre las unidades bajo su mando.
Soélo afecta a las propias capacidades del HQ:

e Ello no puede ser un relevo de suministro. (Creo que esto confirma mis
sospechas, una unidad puede ser suministrada desde una fuente de
suministros, la capital de un potencia por ejemplo, o puede ser
suministrada desde otro HQ, cuando ocurre eso se le denomina relevo,
en inglés relay)

e Ninguna es posible abrir brecha.

Sin embargo, su general conserva todas sus capacidades, incluidas sus
bonificaciones al combate D12 (sigo sin saber qué es eso de D12) (las
estrellas), tanto en el ataque como en la defensa, y los mismo para sus
capacidades especiales (tanques, gas, etc.)

9.3.1 Un apilamiento Aislado

Sufrir el aislamiento es diferente y mas severo que no tener linea de
suministros. Un apilamiento esta "aislado":



e Si esta totalmente rodeado y sin acceso a una fuente de suministro
amiga (o de un relevo);

e O si no puede no tiene un camino libre de 5 regiones hacia una fuente
de suministro amiga (o un relevo).

El camino puede estar bloqueado por:

e EI ZOC de una fortaleza no sitiada del enemiga

e Regiones ocupadas por un cuerpo del ejército enemigo

e Regiones infranqueables (lago, mar, cresta de montafia o alta
montafa, pais neutral)

Las consecuencias.

e Una unidad aislada no pueden usar ningun RP (no sé lo que es un RP)
en el combate.

e (Cada unidad aislada hara una prueba de atricion al final del turno.

e Durante el 22 turno consecutivo de aislamiento, cada unidad aislada sera
destruida.

9.3.2 Ejército Aislado

Si el apilamiento esta con su HQ, se aplica la susodicha regla al montén
también

Un Ejército aislado (incluyendo su HQ) puede usar sélo 1 RP y 2 MUN en caso
de combate (sera restado de la reserva nacional). Esto es una excepcion.

e Si el Ejército con su HQ esta aislado en una ciudad nacional, o aislado y
unido por ferrocarril a una ciudad nacional, puede usar el valor azul de la
ciudad como el numero méaximo de RP utilizable en la batalla (en vez de
un sélo RP) (este consumo debe todavia sera restado de la reserva
nacional).

e Un Ejército aislado no puede usar otro RP. Asi, si se queda aislado, es
condenado a la destruccion.

e Un Ejército aislado nunca puede destruir sus unidades para obtener RP
MUN y RP no tengo ni idea lo que son, pero en principio parece que
afectan al combate, es probable que en el mismo manual esté explicado.

9.3.3 Destruccion Automatica

Al final del siguiente turno, si la unidad todavia esta aislada, automaticamente
es eliminada.

Excepcion: 1 cuerpo en una ciudad o en una fortaleza no arriesga nada, no
sufre atricién, mientras no se mueva (una vez que esta dentro de la ciudad o la
fortaleza).



NOTAS SOBRE LA TRADUCCION (O CASI TRADUCCION) AL CAPITULO 10

Algunas palabras y frases estan en rojo porque o bien la traduccion afecta a otros capitulos y la
traduccién no es directa, bien porque no soy capaz de traducirlo.

En la pagina 33, traduzco “coordination roll” como “tirada del dado para la coordinacion” y hago
referencia a la explicacién de la pagina 34. En general me he ido de la traduccion literal en
este asunto para hacerlo lo mas comprensible posible.

Traduzco “command” como “mando”, y asi con el resto de las composiciones, “command
distance” como “distancia de mando”, “command capacity” como “capacidad de mando”,
“‘command range” como “rango/radio de mando”, etc.

Traduzco el “army to army” como “ejército a ejército”, el “WEGQO” lo dejo tal cual.

Traduzco “Fortress” y “Fort” por fortificacion y fortaleza, no respectivamente.

Traduzco “range” por “radio/rango”.

“stack” la dejo en inglés. Un stack es cualquier agrupacion de unidades, puede ser un “army” o
bien un “department”. Podria ser “grupo de unidades”, “agrupacion”, “columna”.

“breakthrough” la dejo en inglés. Es el movimiento/ataque que se hace con la reserva de un
ejército que ha resultado victorioso en una batalla. Podria ser “persecucion” o “brecha”.

“sprite” la dejo en inglés. Es el iconito que aparece sobre el icono de la unidad, sirve para
sefalar el tipo de movimiento de la unidad, por ejemplo. Podria ser “icono”, “sefialador”.

“Field Combat” la dejo en inglés. Facil de entender, pero no sé como traducirlo, “combate
campal’, “combate normal”, “combate terrestre”.

En la pagina 35 entiendo que en inglés dice que el Baltico lo controla la Entente??? No lo he

traducido asi, o estd mal el manual en inglés o soy yo que no me entero.

10. Ordenes

El juego es jugado, por defecto, en el modo WEGO. Esto quiere decir que cada
jugador (la nacién o el bando) da las 6rdenes de todos sus movimientos y
luego, cuando todos los otros jugadores han hecho lo mismo, sus movimientos
y 6rdenes son resueltas automaticamente por el motor del juego.

En la ventana de Opciones, se puede elegir la activacién especial que hace del
juego un desafio para quien lo juega: la regla de activacion “ejército a ejército”,
que fuerza al jugador a activar (y a jugar) sus ejércitos uno tras otro, haciendo
algo mas dificil la planificacién de movimientos y del combate (por ejemplo, la
dificultad en coordinar correctamente las fuerzas, o la posible reaccion enemiga
entre los movimientos propios).

10.1 Modo WEGO de activacion de ejércitos y unidades

Para activar un ejército, selecciénelo e indique unas 6rdenes. Los ejércitos
identificados con el simbolo de un candado estan inmovilizados y no pueden
ser activados. Los ejércitos indicados con un simbolo de bandera roja deben
ser activados y atacar una region o unidad enemigos.

Cuando un ejército es activado, se pueden colocar unidades en su reserva del
HQ, mientras estas unidades estén en un radio de 2 areas del HQ. También se
pueden quitar unidades de la reserva, donde se encuentre el HQ. Es
automatico y abstracto; no hay ningun camino que trazar, siempre que el HQ
no esté aislado. En caso de aislamiento, colocar unidades en la reserva es
imposible.



10.2 Modo de activacion ejército a ejército

Este modo s6lo es posible después de seleccionarlo en el menu de opciones.
Es mucho mas dificil de jugar, pero mas realista.

Modo ejército a ejército

Durante la fase Militar, el jugador primero activa un ejército, y hace sus
movimientos a través del mapa. Después, se resuelven las batallas. Entonces
el jugador activa un segundo ejército, y comienza otra vez, etc.

Secuencia de un Ejército Activado

Cada ejército se activa uno a uno (o juntos si el dado permite que actien
coordinados, ver pagina 34). El ejército activado se juega segun la siguiente
secuencia:

. Movimiento de todas las unidades e intercepciones del enemigo
. Refuerzos antes del combate (Mirar la pagina 217?).

. Combate.

. Retirada.

. Breakthrough

Base

El jugador activa primero su Ejército Principal en el frente. Entonces se realizan
los movimientos, grupo a grupo de unidades para este ejército. Las batallas
ocurren, una tras otra. Finalmente, si el jugador sale victorioso en alguna
batalla, puede realizar breakthrough con su reserva.

El jugador entonces activa un segundo Ejército, y comienza la misma
secuencia entera otra vez. Entonces un tercer Ejército, etc. También puede
intentar activar varios Ejércitos a la vez, después de que una coordinacién sea
ganada a partir de una tirada de dado (ver tirada de dado de activacion en
pagina 34).

Primera Activacion - Ejército Principal

Un jugador siempre debe activar su Ejército Principal primero (el que tiene una
capacidad de 12 cuerpos).

Recuerda: sblo existe un Ejército Principal por bando para cada Frente: Este y
Oeste.



A partir de septiembre de 1914, un jugador puede cambiar su Ejército Principal
cada turno, excepto en el frente Oriental (alli hay que esperar hasta octubre de
1914 para poder hacer este cambio).

Mandos

. El HQ activado empieza por verificar su mando. Cada HQ puede comandar
hasta 7 cuerpos, excepto Alemania y EEUU que pueden tener 8 cuerpos por
HQ.

. Cada bando tiene permitido un Ejército Principal por frente, con una
capacidad de 12 cuerpos.

. Una distancia de mando de cada cuerpo a su HQ debe ser verificada bien
antes o bien después de su movimiento (como se quiera).

. Las regiones intermedias no deben contener ninguna unidad enemiga (o
regién prohibida).

Atencion: si el HQ ataca una region enemiga, la regién enemiga atacada se
ignora. Para el mando, se considera que el HQ esta en la region de la que
partié (justo antes de la batalla).

Durante el combate, es posible exceder la capacidad de mando (ejemplo :
refuerzos provenientes del GHQ, etc.)

Ejemplo : el Il HQ aleman tiene un rango/radio de mando de 3. Se encuentra en
Mulhouse y ataca Belfort. Para el mando, se considera que el Il HQ esta
siempre en Mulhouse (que es la regién de partida para el ataque). Este HQ
podria mandar sobre cuerpos que al final de su movimiento estén hasta 3
regiones de alli.

Coordinacion de ejércitos

En el modo de “ejército a ejército”, es posible activar varios ejércitos juntos,
siempre que la tirada del dado de activacion de ejércitos lo permita.

Principio

El jugador puede “coordinar” varios ejércitos los cuales serian activados al
mismo tiempo. Estos ejércitos pueden estar a distancia el uno del otro, y actuar
de manera totalmente separada. Ellos pueden sin embargo, atacar juntos una
region (algo que 2 ejércitos no coordinados no pueden hacer).

Tirada de dado para la coordinacién

Durante una activacion, el jugador puede intentar coordinar varios ejércitos. Se
usa el valor de coordinacion del HQ. Si un HQ tiene un general histérico, se usa
siempre el valor de coordinacién del general. El test se hace con un D12 y tiene



éxito si el resultado es mayor o igual al total del valor de coordinacién de estos
ejércitos.

Modificadores:

-1 Si 3 0 4 ejércitos intentan una coordinacion.

-2 Si uno de estos ejércitos tiene distinta nacionalidad.

Estos 2 modificadores negativos se afiaden al resultado del test.
Restricciones

El nimero total de ejércitos a coordinar durante 1 turno no puede exceder el
valor de combinacion del GHQ. Estos se aplica tanto si hay una como varias
coordinaciones (con éxito o0 no).

10.3 Ordenes de movimiento

Las fuerzas se mueven a través del mapa del juego con la intencién de
conseguir ciertos objetivos y entrar en combate contra las fuerzas enemigas.
Los movimientos son siempre

voluntarios y, también, hay ciertos beneficios derivados de mantenerse
estatico.

Cada movimiento se vera afectado por las capacidades de movimiento de las
unidades en movimiento, el terreno, y la presencia de unidades enemigas (de
manera notable su ZOC). Cada turno, las unidades de tierra pueden usar la
capacidad de movimiento indicada en su contador (3er valor a la derecha),
expresado en términos de Puntos de Movimiento (PM).

10.3.1 Aspectos generales

. Cada HQ tiene permitidos 4 PM (Puntos de Movimiento) para moverse. Los
cuerpos tienen de media 3 0 4 PM, los cuerpos de caballeria 6, y muchas de
las unidades de apoyo tienen 3. EI GHQ tiene un potencial de 6 PM. Asi puede
colocar en la reserva unidades no aisladas tomadas de cualquier lugar del
frente, independientemente de la distancia. It may release units from reserve at
any time, in the area where it is currently located.

. Sélo puede haber 1 HQ en una area, al final de todos los movimientos (no en
el modo WEGO).

. El terreno influye en el movimiento y genera un coste en PM para todas las
unidades. Con tiempo despejado o soleado, el terreno vacio tiene un coste de 1
PM, todos los otros terrenos varian entre 1 y 2 PM. Este coste aumenta con
nieve o lluvia.



. Los rios mayores tienen un coste adicional de +1 PM (exceptuando puentes,
por ejemplo en areas con ciudades amigas). En los rios mas grandes (p.ej. el
Danubio en los Balcanes), pueden ser cruzados en ciudades riberefias (o con
riesgo en el paso si no hay ninguna ciudad adyacente).

. Las unidades de tierra pueden moverse libremente entre regiones vacias u
ocupadas por unidades aliadas.

. Las unidades pueden entrar directamente en una regibn que contiene
unidades enemigas para entrar en combate.

. Un grupo de unidades siempre se mueve segun la capacidad de la unidad
mas lenta. Sin embargo, es posible dividir el grupo en 2 para poder avanzar
mas rapidamente.

. Las fortificaciones obstruyen el movimiento enemigo. Incluso si esta sitiada,
no esta permitido el breakthrough en esa region.

10.3.2 Tipos de movimiento

Ademas del movimiento "normal”, hay también tres otros tipos de movimiento
(se eligen pulsando en el botdn indicado sobre el panel de unidad).

. Normal: un grupo de unidades puede moverse hasta su asignacion de PM (p.
ej. el valor de PM de su unidad mas lenta).

Sprite
Botdn

. Administrativo: un grupo de unidades puede moverse hasta el doble de sus
PM, siempre que se mueva exclusivamente en territorio aliado y nunca a través
de areas adyacentes al enemigo.

Sprite
Botén

. Ferrocarril: un grupo de unidades puede moverse largas distancias por
ferrocarril, desde una ciudad o pueblo a otra ciudad o pueblo, con un coste
variable en PM. Cada pais tiene una capacidad de transporte por ferrocarril
limitada. La mayoria de los tramos de linea de ferrocarril tienen una capacidad
de transporte de 5 cuerpos, pero hay muchos tramos limitados (de 1 a 4
cuerpos) en las lineas secundarias.

Sprite

Boton



Naval: cada potencia tiene una capacidad de transporte maritimo. Las
Potencias Centrales estdan normalmente penalizadas en muchas zonas
maritimas, excentuando el Baltico, controlado por ellos la mayor parte del
tiempo.

Sprite

Boton

10.3.3 Gasto de PM y coste de entrada en una regién
Como norma:

. Una unidad no esta obligada al movimiento o a que se usen todos sus PM
durante la Fase de Movimiento.

. Los PM usados son renovados en cada nueva fase.
. Los PM no usados no se guardan de una fase a la siguiente.

. El comienzo de una batalla no tiene coste suplementario de PM para las
unidades en movimiento.

Cada region cuesta un cierto nimero de Puntos de Movimiento (PM) para ser
atravesada a la unidad que se mueve (incluso si la region contiene unidades
aliadas). Este niumero depende del tipo de terreno y del tiempo (mirar la section
2 — Terrain Summary). Una unidad siempre puede moverse al menos a una
region, no importa el coste (exceptuando una regién prohibida).

. Alta montana (alpina): sélo las unidades de montana pueden entrar alli.

. Rios mayores: atravesar un rio mayor no cuesta nada si la region de partida o
la de llegada contienen una ciudad o pueblo aliados, o si hay una linea de
ferrocarril aliada que conecte las dos orillas. Ademas la regién de llegada no
debe contener ninguna unidad enemiga.

. Ciudad/Pueblo: no se consideran terreno en si; se usa el terreno de la regién
que los rodea.

Obstaculos por Fortalezas

Una fortificacion enemiga bloquea el movimiento, a no ser que haya sido sitiada
al menos por un turno completo. El breakthrough no es posible cuando la
region esta tomada (y empieza el sitio).

. Los ejércitos activados posteriormente estan también bloqueados, incluso si la
fortaleza ha sido inmediatamente tomada (por bombardeo o por asalto).

. En el caso de ataque enemigo, el ejército sitiador no puede contraatacar
(incluso si la fortaleza ha sido tomada).



. Si el ejército sitiador intenta y consigue una Reaccion, puede jugar y ser
activado durante el turno opuesto. Esto ocurre sin tener en cuenta los efectos
de bloqueo de la fortaleza. Esto no se aplica a partir de la guerra de trincheras
(en 1915).

. Durante el turno previo de agosto de 1914, una fortaleza tomada no tiene
efecto de blogueo durante el turno de agosto (que le sigue). Esto es una
excepcion.

. Si el sitio lleva al menos un turno, cruzar la region es posible y tiene un coste
de 1 PM (mientras dure el sitio). El efecto de bloqueo no se aplica.

Regiones de Batalla/Prohibicién - Prohibicion

Durante la Fase de Movimiento, las unidades no pueden entrar en una region
donde un ejército aliado haya disputado una batalla durante ese turno. Esto
esta terminantemente PROHIBIDO, no importa si esta batalla se gané o perdio.

Excepciones:

Esto se autoriza sin embargo en el caso de un breakthrough, después de una
batalla, no importa qué ejército se hiciera con la victoria. O si un ejército se
mueve una segunda vez, en “Reaccidén”, durante el turno opuesto. Puede
atacar libremente siempre que se quiera. O, si el enemigo ha llevado a cabo
una Reaccion y gana una batalla, se puede atacar la misma region otra vez
(cuando sea tu turno).

Ejemplo: en agosto de 1914, el | Ejército aleman ataca el Ejército britdnico en
Mons y sale victorioso. El Il Ejército esta entonces activado. Esta estrictamente
prohibido atravesar Mons en agosto (excepto en el caso de un breakthrough).

Movimiento y combate

Las batallas son resueltas después de que el jugador activo haya seleccionado
el fin de todos los movimientos (0 de sus ejércitos activados en el modo
“ejército a ejército”).

Cambio en la asignacién de ejércitos

Es posible reasignar directamente unidades independientes o unidades de un
ejército al ejército activado, bajo 2 condiciones:

1. Es una unidad no perteneciente a un ejército especifico (con su nimero);
2. Finaliza su movimiento en el radio/rango de mando del HQ.

Lo contrario también puede ser, es posible enviar una o0 més unidades a otro
ejército (con un cambio en el mando). Estas unidades no pueden entonces
mover otra vez (cuando este otro ejército esté activado).



. Reassignments are free beginning in August 1914.
. Durante el preturno de agosto, s6lo es possible entre ejércitos activados.
. Rusia es una excepcion en los dos casos, empezando en septiembre 1914.

. Por otra parte, los jugadores no pueden cambiar sus generales de ejército
durante todo el 1914. Eso es necesario para esperar a la Fase Intermedia (en
invierno 1914).

Reserva GHQ

De la misma manera, las reservas estratégicas del GHQ pueden activarser y
ser directamente asignadas a un ejército activado (y asi jugado) en cualquier
momento (exceptuando el combate, es 1 refuerzo por turno).

HQ y el enemigo

Un HQ siempre puede llevar sus cuerpos de reserva al juego, y esto puede
hacerlo en cualquier momento (exceptuando el combate, que sélo permite 1
refuerzo por turno).

Si la regién, donde esta un HQ vacio (sin unidades), es capturada, el HQ debe
inmediatamente intentar una retirada. Si eso no es posible, se destruye, pero
vuelve al juego durante la proxima Fase de Refuerzo.

Movimiento del GHQ

Cada GHQ tiene 6 PM. Su reserva estratégica se mueve por supuesto con él,
incluso si sus PM son inferiores a 6.

Un GHQ se mueve a pié o por ferrocarril. Este puede moverse durante la Fase
Militar en el momento de la activaciéon de un Ejército Principal (jugando en el
modo de activacién “ejército a ejército”).

Por ferrocarril, cada unidad en la reserva del GHQ se cuenta como 1 en la
capacidad de ferrocarril de su pais. EI GHQ en si mismo no se cuenta.

Moltke: el GHQ aleman (Oeste) mueve al inicio del turno, antes de las
activaciones de los ejércitos alemanes. Es una penalizacién y cesa en octubre
de 1914, cuando Falkenhayn replaza Moltke en el GHQ.

10.3.4 Transporte maritimo

Las unidades son transportadas desde un puerto aliado a otro puerto aliado. El
transporte tiene 0 PM de coste si el transporte se lleva a cabo en el mismo mar.



. Cuesta 1 PM desembarcar en la region del puerto de llegada (no importa el
tipo de terreno). El transporte usa 0 PM de puerto a puerto, en el mismo mar.

. No esta permitida la intercepcién enemiga en la regién del puerto de llegada.

. Mas alla de una area de mar, cada unidad transportada tiene un efecto
negativo de 1 PM por cada mar adicional atravesado; -2 PM para la caballeria.

. Las unidades transportadas por mar pueden moverse, pero no pueden iniciar
voluntariamente un combate.

El procedimiento de transporte maritimo esta detallado en las Reglas Navales
(seccion 14).

10.3.5 Movimiento Administrativo

Cuando un ejército esta activado una o mas unidades pueden llevar a cabo un
movimiento administrativo.

. El potencial de movimiento de las unidades se dobla. En el caso de tiempo
lluvioso, un efecto de -1 PM actua antes de doblar los PM.

. Todos los movimientos deben llevarse a cabo en territorio aliado que ha sido
conquistado por mas de un turno completo (tras el frente).

Las unidades no tienen permitido moverse en contacto con unidades
enemigas, excepto en el cruce de un gran rio a través de una ciudad o
fortaleza. El contacto puede existir en la salida, perd deben abandonarlo tan
pronto como es posible.

Las unidades que usan movimiento administrativo no pueden usar el
ferrocarril, ni ferrocarril convertido, ni movimiento naval. S6lo pueden moverse
a pié, no haciendo nada mas.

Un HP (y su reserva) pueden hacer un movimiento administrativo, pero en este
caso su ejército no puede llevar a cabo ningun ataque durante el mismo turno.

El GHQ (i su reserva) no pueden hacer ningin movimiento administrativo. Su
capacidad de movimiento es siempre de 6 PM.

10.3.6 Movimiento por ferrocarril

Durante el movimiento de unidades, el jugador tiene permitido mover cierto
namero de unidades mediante ferrocarril. Este movimiento se produce
solamente sobre vias aliadas.

El nimero de unidades autorizadas a moverse por ferrocarril esta limitado por
nacion y también estd de acuerdo con la capacidad de los tramos de via
usados.



. Es necesario para una unidad estar en una region con ferrocarril en el inicio
de su turno.

. La unidad debe estar suministrada al inicio de su movimiento por ferrocarril.

. La unidad “usa” 2 PM si el tren embarca en una ciudad o pueblo i desembarca
en otra ciudad o pueblo. Por otra parte, la unidad usa 3 PM (Anadir 2 PM para
la caballeria).

. Si el ferrocarril se mueve por 20 regiones o mas, afadir 1 PM.
. Un cuadro fuera del mapa significa 20 regiones.
. Una ZOC enemiga nunca previene el movimiento ferroviario.

. La unidad no puede entrar en territorio neutral, a memos que tenga acceso a
ello (Ver reglas diploméaticas).

Ferrocarril e intercepciones: un grupo de unidades moviéndose por tren no
pueden ser interceptadas, incluso en la region donde desembarcan del tren.

Capacidad ferroviaria
La capacidad ferroviaria esta limitada como sigue:

. Distancia: La unidad puede mover 40 regiones como maximo en tren, no
importa el tipo de terreno o el tiempo.

. Capacidades de via de tren: El maximo numero de unidades (cuerpos,
artilleria, etc.) que pueden moverse por ferrocarril esta limitado por pais y por
turno. Por ejemplo, en 1914, tenemos:

GB Egy Ger Fra A-H Rus Ita Tur **menores
1914 14 A1 20 14 11 10 9 6 3
**menores: Serbia, Rumania, Grecia, Bulgaria, Bélgica, Holanda.

. Paises aliados: Los paises del mismo bando pueden usar la red de ferrocarril
de los demas, deduciendo la capacidad ferroviaria del pais propietario de ella
(ej. Los britanicos i los americanos pueden usar la red francesa en Francia,
deduciéndolo de la capacidad de Francia).

. Un HQ o un GHQ transportados cuentan como 0, pero cada unidad localizada
en su reserva cuenta como otra unidad normal.

Limites por tramo de ferrocarril



Un tramo que une 2 ciudades o pueblos no puede tener mas de 5 unidades
pasando por él, durante el mismo turno.

Ademas, ciertos tramos tiene capacidad reducidad. El nimero de unidades que
pueden ser transportadas esta indicado por un numero (1-4) en un circulo gris
dentro la imagen de la regidon en la interface principal.

Nota de pié de pagina: Cuando este niumero es 2 o 1, el suministro por
capacidad de ferrocarril se reduce también de la misma manera.

Recuerda: Un tramo de ferrocarril es el que hay entre 2 ciudades o pueblos.
Conversion de via de tren

Sprite

Botdn

Para usar vias de tren capturadas al enemigo (para el movimiento y el
suministro), es necesario “convertir” estas vias al estdndar de nuestro bando (y
reparar los danos y los sabotages sufridos).

Una unidad de infanteria debe adaptar el ferrocarril para ser convertido, usando
1 PM suplementario. Ni la caballeria, ni la artilleria, ni un HQ pueden
convertirlo.

Uno puede convertir varias regiones ferroviarias de una vez, con una o varias
unidades, comenzando primero con la regiébn conectada (y después las
siguientes).

Las vias también pueden ser convertidas durante una Reaccién enemiga.

Una regién con una fortaleza sitiada enemiga no puede ser convertida,
mientras la fortaleza no haya sido tomada.

Ferrocarriles rusos

Los ferrocarriles rusos no tienen la misma medida que los demas. Por
consiguiente, para usar ferrocarriles conquistados rusos, los Poderes Centrales
deben usar 2 PM suplementarios (en vez de 1) para convertir una regién con
una unidad de infanteria.

El ruso también debe usar 2 PM suplementarios cuando quiera convertir una
regidon con vias de los Poderes Centrales a su red nacional.

10.4 Movimientos de Intercepcién i Reaccion

10.4.1 Intercepcidon enemiga



Durante la Fase Militar enemiga, se puede ver el movimiento del ejército
enemigo activado.Tan pronto como uno de sus grupos de unidades se mueve
adyacente a uno de los nuestros, o ataca uno de nuestros grupos, una
informacioén aparece en una ventana.

. Tienes la opcion de interceptar el movimiento del grupo enemigo. Solamente
pulsando el botén de OKy la intercepcion tendra lugar. Sé consciente que hay
un limite en el tiempo para tomar la decision.

. Por defecto, la intercepcion tiene lugar con el minimo nimero de cuerpos
presentes en tu grupo de unidades (pero existe la posibilidad de modificarlo en
la ventana de intercepcion).

. La intercepcién sucede automaticamente (no hay tes) i tu grupo de unidades
entre en el area donde se encuentra el enemigo. Tiene lugar una batalla
(después de todos los otros movimientos del ejército enemigo activado), donde
tu eres el defensor, con todos los beneficios de los efectos del tipo de terreno y
del tiempo.

Sé consciente que no puedes interceptar a través de un rio mayor, 0 en una
ciudad o fortaleza enemigas.

Nota que cuando un grupo enemigo es interceptado, el interceptor puede a su
vez ser interceptado también en el turno por el enemigo.

N.B. La intercepcién sélo es possible en la guerra de movimiento (por ejemplo
normalmente en 1914). Cuando las trincheras existan, la regla no se aplicara.

10.4.2 Reaccidn del ejército enemigo

El bando enemigo tiene la opcién de interrumpir el juego del lado activo y tomar
el control y mover 1 ejército en reaccién. Esto no es una intercepcién (la cual
tiene lugar durante el movimiento enemigo) pero es una manera de
contrarrestar el movimiento del oponente (entre la activacion de dos de sus no-
coordinados ejércitos). Esta reaccion esta permitida una vez por frente, y la
eleccién puede hacerse después de cada activacién de un ejército enemigo
(hasta que se consigue o el ultimo ejército enemigo haya jugado).

Un test de reaccion es necesario y su éxito depende del valor del Comandante
en Jefe en el GHQ, de la distancia entre el GHQ vy el ejército que quiere hacer
la reaccion, y finalmente de quién tiene la iniciativa en el frente en ese turno.

Si se pasa el test, el ejército enemigo se activa inmediatamente. Una vez que
este ha jugado (y las batallas consiguientes han sido resueltas), el jugador
activo al principio, reasume su turno normalmente (el oponente no puede hacer
otra reaccion en este frente).



. Si el test no se pasa, el oponente ha perdido su oportunidad, y no tiene opcion
de poder hacer una reaccién en el mismo frente durante este turno.

Test de Reaccion

El valor de Reaccion del GHQ nacional es para ser usado en “tomar el control”
y hacer actuar un ejército predesignado, durante el turno del oponente.

Puede ser solamente un intento de Reaccion por cada bando (y no pais), por
frente y cada turno, siendo el resultado un éxito o un fracaso. La Reaccion
puede tener lugar:

. entre dos activaciones
. después de la primera activacion del enemigo, y antes de la ultima.

Una Reaccidn tiene éxito cuando el resultado del D12 es mayor o igual que el
valor de Reaccién del GHQ.

. Modificadores

-2 si el jugador no tiene Distancia de Iniciativa desde el GHQ al HQ del ejército
activado.

-0 distancia de 1 a 2 regiones (no efecto)
-1 a 3 regiones

-2 a 4 o 5 regiones

-3a 6y 9regiones

-4 a 10+ regiones

Gran Bretana / Estados Unidos: Sus GHQs ignoran todos los mares europeos
de puerto a puerto. Excepto Londres-Mons, distancia 3 regiones.

Londres — Ostende (puerto): 1 — regdn vcia: 2 — Mons: 3

Para determinar la distancia entre el HQ y el GHQ, las reuniones bajo control
enemigo o las regiones prohibidas no pueden ser usadas.

Si el HQ y el GHQ no estan en contacto (no importa la razén), es necesario
aplicar la peor distancia de penalizacion: -4.

Efectos

En el caso de conseguir una Reaccién, el enemigo activa inmediatamente el
ejército designado y lo juega con normalidad. El ejército asi se juega dos
veces:



. Si el enemigo ya ha jugado: lo jug6 durante su turno. Lo juega nuevamente,
esta vez en reaccion.

. Si el enemigo no ha jugado todavia: lo juega ahora en reaccién, después lo
jugara una segunda vez durante su turno.

Esta regla favorece el jugador con Iniciativa porque no tiene efecto negativo a
la Reaccion.

Una vez la “Reaccién” ha terminado (con éxito o no), el jugador activo continua
sus actividades en el frente que esta en juego.

Otra Reaccién enemiga no puede ser intentada durane este turno en este
frente.

10.5 Bloqueo de Movimiento y Zona de Control

La naturaleza simultanea de World War One: La Grande Guerre 14-18 en los
movimientos y en los segmentos de resolucién significa que los jugadores (y el
ordenador IA) deben anticipar las actividades de su oponente. La presencia de
fuerzas enemigas y de fortificaciones inhibe el movimiento aliado en una region
de tierra durante la parte de resolucién de un turno.

10.5.1 Recordatorio de Zona de Control

Cada unidad de combate influencia las 6 regiones que la rodean (como si fuera
un hexagono), llamandose “Zona de Control” 0 “Z0C”.

. Un stack que contiene al menos un cuerpo tiene una zona de control (ZOC)
en las 6 regiones adyacentes.

. Un stack sitiando una fortaleza no tiene ZOC.
Excepciones

Una ZOC no se extiende por determinados terrenos:

. un rio mayor (no confundir con un rio menor)

. un lago o una regién maritima

. la alta montafa (alpina) o una cordillera de montafas
Una ZOC no se extiende:

. en una region ocupada por un stack enemigo

. 0 si hay una fortificacién enemiga

. en las regiones con efectos de la ZOC de un pais neutral



Efectos de las ZOC

Una ZOC permite la intercepcion de un stack enemigo (durante su
movimiento).

. Una ZOC no corta el suministro.

. Una ZOC no corta el movimiento por ferrocarril (no hay intercepcion).

. Sin embargo, la ZOC de una fortificacién no sitiada corta el suministro.
10.6 Ordenes de combate

Los jugadores no emiten érdenes de combate por si. EI combate se ejecuta
automaticamente (bajo ciertas condiciones) si las fuerzas oponentes estan
presentes en la misma regién y al menos un bando esta asumiendo un Asalto o
una Postura Ofensiva.

10.7 Cavando trincheras

Las trincheras dan beneficios defensivos dependiendo de su nivel (1 a 3). No
se consideran estructuras. No estan gobernadas por las reglas del combate de
asedios. Las trincheras son atacadas usando el procedimiento de resolucién
del Field Combat.

Los niveles de trinchera no se muestran graficamente en el mapa en si mismo
pero si en los sprite, con sacos de arena (+ un valor numércio) en la base de
las unidades 3D, o en un valor impreso en el cuadrado del simbolo de la OTAN.

10.8 Unidades inmobilizadas

Muchos escenarios tienen fuerzas que empiezas el juego como “fijas”. Las
“fuerzas fijas” estan indicadas con el icono de un candado.

10.9 Conversion de unidades en PRy viceversa
Cuando un pais tiene pocos PR, el jugador puede decidir:

. reducir un cuerpo intacto (no importa dénde) — ganando 1 PR. También es
posible reduciendo guarniciones en una fortaleza.

. eliminar un cuerpo — ganando 2 PR en el caso de un cuerpo completo o 1 PR
si el cuerpo esta reducido (flipped). No esta permitido eliminar completamente
una guarnicion en una fortaleza.

La unidad debe estar suministrada y ha de ser de la misma nacionalidad.

El jugador puede repetir esta accién tantas veces como crea necesario, durante
su turno de juego.



12. Combate de asedio

El Combate de asedio es distinto del combate abierto de campana en el cual un
bando defiende una fortificacién. Por lo general, las ciudades y los pueblos sin
fortaleza resultan capturados con el area que los contiene a menos que haya
una fortaleza presente. Inmediatamente despufies de las batallas (y los
avances), si hay una fortaleza enemiga presente, se la considera bajo asedio.
El asediante puede disparar sobra la fortaleza con su artilleria (se gasta 1 MUN
por cada unidad que dispara ) para tratar de debilitar o destruir las defensas de
la fortaleza.

La prueba de asedio tiene lugar al cabo de la fase militar de ambos bandos.
Todas las fortalezas asediadas hacen la prueba individualmente (para lo cual
se emplea su valor de resistencia, el cual puede haberse reducido a raiz de los
bombardeos del asediante). Cuanto mas importante sea la fortaleza, mas
duradero sera el asedio. También es importante saber que cada turno que pasa
aumenta la probabilidad de que la fortaleza se rinda. Cuando la prueba sea un
éxito, la fortaleza se rinde y se retira del juego.

La captura de una fortaleza tiene un impacto importante en términos de VN
(negativo para el perdedor, positivo para el asediador) dado que estas
estrucutras por lo general protegen posiciones(ubicaciones) claves
estratégicas. Los sitios de fortaleza ya son marcados sobre el mapa del juego.
Cada Fortaleza es representada por una fortaleza ‘el contador' en la interfaz.

12.1 Las fortalezas y sus efectos

Todas las ciudades y pueblos en el mapa que son sitios de la fortaleza también
son indicados por un simbolo de la fortaleza en el mapa, bajo la forma de
bastiones localizaron cerca los edificios de la ciudad del sprite.

Si una fortaleza ya no esta presente (después de su destruccion), la fortaleza
ya no es operacional y la ciudad o pueblo entonces se mostrard como una
ciudad normal.

Dos tipos de fortalezas existen: los grandes (con valores reducidos posibles) y
los pequenios (solamente un nivel). Las fortalezas se pueden eliminar o reducir
asi en ciertos casos.

12.1.1 La guarnicion de la fortaleza
Ciertas fortalezas tienen un cuerpo "de guarnicién" con su nombre. Esta unidad

siempre debe ser colocada bajo el contador de fortaleza.

El cuerpo de guarnicién no puede intervenir en el combate excepto en caso de
un asalto contra la fortaleza. Este nunca participa en batallas exteriores, y no
puede atacar unidades de asedio en caso de un asedio.

Excepcion: Alemania - cada cuerpo de la guarnicién alemana puede dejar su
regidn, o ser conectado a un Ejército aleman cuando es activado.



12.1.2 Los efectos de la fortaleza

La fortaleza tiene un ZOC todo alrededor de ella, mientras no se asedie. Una
fortaleza asediada puede también suministrar a 1 cuerpo en su propia region,
incluso si se aisla.

Interceptacion y Fortaleza: La interceptacién no puede ocurrir en la region
que contiene una fortaleza amistosa o enemiga, porque entonces no es una
regiéon vacia.

Caballeria y fortaleza: una unidad de la caballeria, sin ayuda de la infanteria, no
puede entrar en una region donde se encuentra una fortaleza enemiga (la
caballeria no puede sitiar la fortaleza).

12.1.3 Batalla en el campo circundante
En caso de ataque en una regién con una fortaleza, una batalla en el campo

abierto al exterior de la fortaleza ocurre primero.

El Defensor puede colocar 1 o 2 unidades de combate en la fortaleza antes de
la batalla. Sus otras unidades (si él tiene alguna) en cualquier caso, deben
aceptar el combate en el campo abierto. Cuando una batalla en el campo
abierto se produce, la fortaleza no se ataca directamente. Pero puede ayudar al
defensor.

% La fortaleza es usada como una artilleria, con un valor de 2 en 1914 (sin
importar el valor que marque)

% La fortaleza dispara 3 veces libremente en cada batalla (sin gasto de
MUN), entonces usa 1 MUN por tiro a partir de la cuarta ronda.

s Excepcion: El serbio (Belgrado) y belga (Lieja y Amberes) sus fortalezas
puede disparar sin usar MUN, un numero ilimitado de veces.

% La fortaleza agrega +1 al valor de la defensa de la unidad ocupada si el
terreno es llano. Esto, si la fortaleza es grande o pequefa, reducida o
no.

% Alemania, Austria: el cuerpo en la fortaleza puede llegar como refuerzos
durante la batalla, como cualquier otro refuerzo (vuelve alli luego).

% Francia, Rusia: "las guarniciones" no pueden salir. Es necesario realizar
una accion Politica para liberarlos (durante la Interfase, mejor al final de
14).

s En caso de derrota, el defensor puede retirar hasta 2 unidades de
combate en el interior de una fortaleza amistosa. El atacante puede
realizar inmediatamente su asedio y/o poner en marcha un asalto.

s En caso de victoria, el atacante puede sitiar la fortaleza enemiga, y
poner en marcha inmediatamente un asalto. Sus cuerpos que fueron
desorganizados estan listos para el combate otra vez, y pueden
participar en el asalto.

12.1.4 Batalla para liberar una fortaleza asediada



Si una batalla se produce en el exterior para romper el asedio, la fortaleza se
puede utilizar como artilleria de apoyo para 3 rondas. Dispara sin usar MUN
durante estas 3 rondas. Cuando comienza la cuarta ronda la fortaleza no puede
disparar y ningun cuerpo dentro de ella puede participar en la batalla.

12.1.5 El efecto de una fortaleza capturada sobre el valor VN

% La pérdida de una fortaleza lleva una pérdida de VN de -1 mas el valor
del VN de la ciudad o del pueblo (en caso que hubiera).

% El ganador gana VN +1, y +1 para una ciudad, o +2 si la ciudad es un
objetivo (el simbolo de estrella).

Sin embargo, es posible que el perdedor se beneficiara de un resurgimiento
nacional. Si es acertada, en vez de perder el VN, el poder transforma su
pérdida en un beneficio de VN. En este caso, él gana el equivalente en VN (al
final, ambos lados ganan VN).

12.2 Colocacion del asedio

La colocaciéon de un asedio a una estructura puede ser un proceso que lleva
mucho tiempo. Esto consiste en bajar gradualmente la defensa del defensor y
la moral. Para sitiar una fortaleza, es necesario ser apilado en su region y
ganar cualquier batalla en el campo circundante (si la hubiera).

Una vez que se establece el asedio, el asediador tiene la opcidn entre esperar
a que la fortaleza se rinda, bombadear la fortaleza, o lanzar un asalto (o una
mezcla de los tres).

Este es el Ginico caso cuando los apilados de oposicién pueden coexistir en la
misma region después del combate.

Las unidades sitiadas dentro de una fortaleza no pueden intentar ninguliin
ataque y tener no mas de capacidad ofensiva para mientras el asedio dure. No
pueden venir refuerzos si una fuerza amistosa estd luchando una batalla
afuera. Su papel es puramente defensivo (contra un asalto).

El asediador puede continuar muy bien un asedio con un cuerpo reducido, sin
considerar al cuerpo enemigo adentro.

Recuerde: una caballeria solamente no puede asediar una fortaleza

Si las fuerzas exteriores atacan al asediador, él se beneficia del terreno de la
region para la defensa.

Mientras el asedio dure, el ferrocarril no es usable (si hay alguno).



12.2.1 Prueba de rendicién
Una vez que el asedio se establece, y a partir de la ronda siguiente, una prueba

de rendicion se realiza automaticamente durante la fase final (antes de ajustes
del VN). Las fortaleza se rinde sobre los 10 + .Hay severas modificaciones que
influyen en este resultado:

+1 por la ronda (acumulativa) del asedio: para ser contado a partir del
principio real de la prueba (o al principio del 2° turno).

+1 Si el sitiado tiene uno o dos cuerpos
- ? valor de la resistencia de la fortaleza
-2 puerto: excepto si el mar circundante esta bajo control del sitiador.

Si la fortaleza se entrega, se eliminan todas las unidades interiores (todo el HQ
capturado reapareceran en la ronda siguiente) y el contador de la fortaleza se
saca del mapa. Estas unidades no cuentan como pérdidas. Generales
capturados "historicos" definitivamente son sacados del juego.

Excepcion: si es una fortaleza costera, el defensor puede evacuar a su cuerpo
hacia un puerto amistoso situado en el mismo mar.

12.2.2 Atrtilleria y resultados del asedio
Pesada, costera y la artilleria del asedio se pueden utilizar ciertamente para

reducir una fortaleza sitiada, extendiendose en la tabla de disparo del asedio.

% El sitiador escoge su artilleria, utiliza 1 MUN para cada uno, después
realiza sus disparos de asedio, una después de la otra..

+ Toda la artilleria pesada dispara junta, usando la mitad de sus valores de
apoyo como bonus, haciendo un redondeo.

% La artilleria de asedio dispara unidad por unidad sobre la fortaleza,
usando la mitad de su valor de apoyo como bonus. La artilleria movil
costera es similar a la artilleria de asedio.

En todos estos casos, un ataque contra la fortaleza puede seguir, sin importar

el resultado de los disparos. Para cada disparo, un modificante negativo igual al
valor de resistencia de la fortaleza debe ser aplicado.

Cada resultado se aplica inmediatamente.

1 Falla (-): no sucede nada

7 Reduccidn (R): se mueve de un tirdn “se neutraliza” una fortaleza
grande o si esta movida de un tirdbn ya. Se neutraliza una pequena
fortaleza. Una fortaleza neutralizada no tiene ningun valor de la
defensa en caso de asalto(Si no hay presente un cuerpo en la ronda



de asalto, no obstante es necesario). Sin embargo, si no hay asalto,
o se retira el cuerpo presente, la fortaleza “recupera” y recupera sus
capacidades defensivas en la vuelta siguiente. Una fortaleza grande
permanece no obstante en su lado reducido.

1 Eliminacién (E): la fortaleza directamente es eliminada y sus
rendiciones de guarnicién inmediatamente. Ninguna pérdida es
considerada para el Defensor.

12.3 Asaltar una fortaleza

Si el tiempo es una consideracion importante a tener en cuenta, una fortaleza
puede ser atacada rotundamente antes que esperar un largo asedio. Un asalto
directo es resuelto de igual modo que un combate de campana, pero la fuerza
defensiva de la fortaleza sacard una gran ventaja defensiva gracias a las
fortificaciones de la fortaleza.

12.3.1 Asalto - el atacante
El Asediador puede decidir lanzar un asalto sobre la fortaleza. Incluso si el

contador de fortaleza es neutralizado por los disparos del asedio y sin el cuerpo
dentro, es sin embargo necesario lanzar un asalto (con 2 pérdidas automaticas
para el asediador). La fortaleza se toma asi automaticamente.

Si el contador de la fortaleza no se neutraliza o si hay cuerpos adentro, el
asalto ocurre. Hay consideraciones estandar a considerar:

% Se ignoran los valores de los generales (atacante vy
defensor)

% EIl Atacante sostiene 2 pérdidas automaticas por ronda,

esto es resultado “2” (no hacer caso del resultado de

combate). El registra 2 pérdidas y 1 PR por ronda,

despues él hace una comprobacién de la moral para su

cuerpo.

El atacante utiliza la tabla del asedio para el asalto

Solamente se verifica el resultado del defensor.

+ La batalla sigue siendo una batalla simple, con 1 cuerpo
ocupado por ronda.

< El Atacante usa 1 MUN por ronda si él dispara con su

artilleria (en ayuda). El no agrega este bonus **, este

permite solamente que él anule el bonus de la artilleria

del defensor (** excepto si la fortaleza ha sido

neutralizada).

12.3.2 Asalto — el defensor de la fortaleza



La fortaleza es dicha capaz cuando no es neutralizada. Limitan al defensor a
confiar a 2 cuerpos a la defensa a lo maximo. El Defensor no cuenta sus
pérdidas sostenidas durante el asalto.

Bonus defensivos:

Se ignora el terreno (ciudad, bosque, montana, foso, etc...).
+? Valor de la defensa (fortaleza)

+3  la artilleria de fortaleza (la fortaleza no usa ninguna MUN
para disparar durante un asalto).

Valor de la potencia de fuego: la fortaleza confiere un valor del fuego de “+3” a
la unidad dedicada a combate (no importa el valor real del fuego de la unidad).

Comprobacién de la moral: El defensor tiene un bonos de +2 a la moral (como
si estuviera atrincherado). Esta bonus no puede ser reducido (se aplica incluso
en 1914).

% El defensor ignora el resultado de la sacudida
% El defensor no utiliza ningan PR durante el asalto.

El contador de la fortaleza:

Si el defensor no tiene mas cuerpos elegibles para luchar, entonces utiliza el
contador de la fortaleza como su ultima unidad para la defensa del asalto. La
fortaleza defiende con su valor de defensa (+ su apoyo de artilleria, y tiene un
+3 en el valor de potencia de fuego). En tal caso:

% Si el resultado continuo es “1” o “M” o “2”, se reduce la
fortaleza (las partes negativas); si no, se neutraliza.

% cualquier “2" resultado es ignorado.

% Durante la ronda siguiente, la fortaleza neutralizada se
entrega. No obstante, el atacante sostiene 2 pérdidas (para
esta Ultima ronda del asalto).

12.3.3 Asalto - El defensor en una fortaleza neutralizada

Si la fortaleza ha sido neutralizada (por los disparos del asedio), aplique la
misma situacion que arriba, pero la fortaleza sé6lo da 1 bonus defensivo a todo
el cuerpo que esta dentro. Ademas:

% La fortaleza no confiere ningun bonus de artilleria, ni valor de fuego.

% El defensor no no hace caso del resultado “sacudido”.

% Si el contador de la fortaleza (neutralizado) luchara , la fortaleza
automaticamente se rinde (pero el atacante sin embargo tiene 2



pérdidas).

X/
L X4

12.3.4 Despues del asalto (en todas las situaciones)

En términos de pérdidas del combate (para el propésito de la suma de VN), el
defensor sufre 0 pérdidas si él se opuso al asalto, o 1 pérdida por cuerpo si la
fortaleza fue tomada. Esto, para la batalla entera del asalto.

El Defensor no usa ningun PR, incluso si él debe hacer comprobaciones de la
moral. El es inmune al uso de PR (PR es igual a puntos de reclutamiento).

PARTE 4 — GUERRA AEREA

13. UNIDADES AEREAS

En 1914, en el comienzo del conflicto, la fuerza aérea se encuentra todavia en

su infancia. Sélo tiene un papel secundario de reconocimiento. A partir de 1915
y gracias al desarrollo tecnoldgico, se va ampliando su participacion, siendo su
papel al final de la guerra crucial y decisivo.

13.1 La Fuerza Aérea

En 1914, en el comienzo del conflicto, los aviones siguen siendo un arma
nueva y sus capacidades no estan probadas. Las nuevas tecnologias deberan
desarrollarse para convertir la aviacion en un arma Gtil de combate.

Las Fuerzas Aéreas se constituyen en escuadrones aéreos, de entre 50y 100
aviones. Existen en este periodo tres tipos de aparatos:

- Aviones Ligeros. También conocido como "cazas" (pequefas aeronaves,
monoplanos, biplanos y triplanos utilizados para el reconocimiento, combate
aéreo y apoyo tactico).

- Aviones Pesados. También conocidos como "bombarderos" (con bombas de
todo tipo, no estan disponibles normalmente al inicio del juego).

- Los "zepelines" alemanes. Dirigibles utilizados como bombardero (sélo
disponibles para Alemania).

DESCRIPCION DE UNIDADES AEREAS

e Elcirculo negro indica al valor de apoyo (apoyo tactico y bombardeo
estratégico), un bono al combate de 0 a 5 puntos.

e Elrecuadro gris indica el valor de reconocimiento de la unidad.

e El simbolo OTAN muestra el tipo de unidad (en este caso un simbolo de
infinito)

e Nombre de la unidad.

e En la parte inferior una placa indica los valores de combate aéreo, valor
defensivo de la unidad/velocidad (en puntos de mov), y el rango de
alcance.



VALORES DE LAS UNIDADES AEREAS

Cada aparato tiene 4 valores: Combate aéreo, velocidad/defensa,
reconocimiento y apoyo tactico. Estos valores tienen mucha influencia en el
rendimiento de la aeronave y pueden ir cambiando durante el desarrollo del
juego representando los diferentes avances tecnoldgicos.

El rango de alcance

El rango de alcance es un indicador clave para la unidad aérea. Cada una de
estas unidades dispone de un rango de accion para llevar a cabo su mision
(valor en la parte inferior derecha de la placa de la escuadra). Este es el
namero de regiones a las que la unidad aérea puede volar.

Hay que tener en cuenta que el rango también es la capacidad de movimiento
de la unidad, es decir, se utiliza para el movimiento, movimiento estratégico y
redistribucién de la unidad.

Nota: las unidades de aire pueden ser redistribuidas mediante movimiento por
ferrocarril con el HQ o con GHQ. Si el HQ o el GHQ se mueven por ferrocarril,
la Fuerza Aérea se mueve con ellos, no importa la distancia recorrida. Cada
escuadrdn aéreo cuenta como 1 unidad (es decir, equivalente a 1 cuerpo) para
el uso de la capacidad ferroviaria.

Valor de reconocimiento

El nidmero en negro sobre recuadro gris es el valor de reconocimiento de la
unidad aérea. Basicamente, para tener éxito en una misién de reconocimiento,
debemos obtener una tirada igual o inferior a ese valor.

Apoyo tactico y bombardeo estratégico

Este valor es la cifra en rojo sobre circulo negro. Este valor se utiliza tanto para
determinar el éxito en las misiones de bombardeo como en el caso de apoyo
tactico terrestre en las batallas en las que el avidon se ha comprometido. Este
valor también se utiliza en la tabla de bombardeo estratégico de la guerra.

Combate aéreo, Velocidad / Defensa

Los dos primeros indicadores, el valor de combate aéreo y el valor de velocidad
/ defensa, son usados en combate. Respectivamente, en ataque y en defensa.
El aparato con mayor valor de velocidad puede recibir una bonificacion de 1
punto en su tirada en caso de combate aéreo, o infligir una penalizacién de -1
sobre el enemigo, cuando se resuelva un duelo aéreo (seleccion aleatoria).

ASIGNACION A EJERCITOS

Cada unidad es asignada directamente a un HQ o al GHQ. La ficha de la
unidad aérea sera colocada en su stack correspondiente (0 en la reserva).
e Un HQ puede comandar 1 caza y 1 bombardero (o Zeppelin). No se
permiten utilizar aeroplanos extranjeros de naciones aliadas.



e EI GHQ puede comandar 2 cazas y 2 bombarderos (o Zeppelines). La
mitad de estas unidades pueden ser aviones extranjeros de naciones
aliadas.

INTERCEPTACION

Antes de una batalla aérea se realiza un célculo para la posible interceptacion
del enemigo. La batalla tendrd lugar en caso del éxito de este calculo. La
interceptacién no es posible al principio de la guerra, hasta que el valor de
combate aéreo de los aparatos sea 1 o mas.

e Cuando se alcanzan esos valores de combate aéreo, el enemigo puede
interceptar nuestros aparatos en la region que tengamos como objetivo,
con un Grupo de Caza consistente en un maximo de 4 aparatos. Los
cazas de interceptacion deben tener la region objetivo dentro de su
rango de accion.

¢ No es necesario que planifiguemos la mision de interceptacion. Lo
realizara el motor del juego automaticamente.

13.2 Misiones Aéreas

Para establecer una mision aérea simplemente debemos clicar en el botén de
misidn (reconocimiento, bombardeo tactico o estratégico).

No es necesario que se seleccione el objetivo. Por ejemplo, si seleccionamos
reconocimiento, los escuadrones aéreos iniciaran el reconocimiento de las
areas que estén en su rango de accion (se puede usar la tecla Tab para filtrar
en el mapa las misiones de reconocimiento).

Cada escuadron puede intentar 1 misién (si existe interceptacién, previamente
se resolvera la batalla aérea que esta genere) por turno.

ELEGIR UN TIPO DE MISION

El sistema de misiones es mas bien restrictivo, por lo que el jugador debera
decidir antes de cualquier batalla qué mision desea realizar, en el caso de que
algun aparato sobreviva a ésta. Los aparatos aliados y enemigos que
sobrevivan a una batalla pueden realizar misiones de reconocimiento (el
atacante), o cualquier tipo de bombardeo, sea tactico o estratégico, sobre la
region objetivo.

EXITO EN LA MISION

Para tener éxito en una misién, un aparato debe obtener una tirada de valor
menor o igual a su Indicador de Mision. Es decir, su valor correspondiente, sea
reconocimiento o bombardeo tactico/estratégico.

Existen varios modificadores a este valor:
+1 Terreno dificil (bosque, pantanos, colinas, montanas)
+1 Lluvia o Nieve



+1 Escuadrones con dotacién reducida de aviones o con dafos (unidad con
banda blanca)

+1 La unidad tomo parte en la batalla previa a la misién.

+1 Zeppelin

En caso de que la tirada sea 1, el resultado siempre se tomara como exitoso,
mientras que si el resultado de la tirada es de 6 siempre se tomara como
fallido, independientemente de los modificadores.

Ejemplo: en Octubre de de 1916, un caza britanico vuela a Lille para realizar
una misién de reconocimiento. Es interceptado, y se enzarza en una batalla
aérea. Sobrevive al duelo, aunque el aparato sufre dafos. El piloto intenta el
reconocimiento de la region de Lille. Su valor de reconocimiento es 4 (numero
en el margen superior derecho de la ficha de la unidad). El tiempo es lluvioso.
El jugador de la Entente obtiene una tirada de 2 (dado) +1 (batalla previa) +1
(avion danado) +1 (lluvia) = 5 La mision de reconocimiento falla ya que el
resultado es mayor al valor de reconocimiento del aparato (valor 4).

Reconocimiento

Todos los aparatos pueden realizar este tipo de misiéon. El reconocimiento
permite conocer el numero de Cuerpos que estan presentes en un stack
enemigo en el frente de combate (hace desaparecer la niebla de guerra).

e El reconocimiento da un bono a todos los bombardeos de artilleria:
bombardeo preliminar, bombardeo de asedio o bombardeo con gas.

Apoyo Tactico

No es posible realizar este tipo de mision al principio de la guerra. Podra ser
ejecutada cuando el valor de combate aéreo sea de 1 o mas. Cazas y
bombarderos pueden ejecutar esta mision, pero no los Zeppelines alemanes.

e El éxito en una mision de Apoyo Tactico provee de un bono de +1 al
valor de combate de aquellas unidades apoyadas (valor de ataque o
defensa, dependiendo de la situacién), durante cada ronda de combate
del turno.

e Durante una Gran Batalla, este bono aplica a una unica sub-batalla.
Con dos diferentes cazas o bombarderos ejecutando dos diferentes
misiones de Apoyo Tactico, el bono se aplicaria a ambas sub-batallas.

NB: Con la tactica de combate “Soporte Aéreo”, 2 escuadrones aéreos
pueden dar apoyo a la misma sub-batalla, lo cual daria un bono de +2 (no
aplica si la tactica de combate no esta disponible). Si esta tactica de combate
no esta disponible solo se mejora el valor de Apoyo Tactico en +1.

Bombardeo Estratégico

No es posible realizar este tipo de misién al principio de la guerra. Esta accién
requiere del descubrimiento tecnolégico de las Bombas Ligeras y Bombas
Pesadas.



e El grupo de combate en este tipo de misiones debe estar formado solo
por 1 6 2 bombarderos o Zeppelines (ningun caza). El objetivo debe
ser una ciudad enemiga que posea un Valor Econémico (EP), y que se
encuentre en el rango de accién de la unidad.

e Un grupo de combate de Zeppelines alemanes no podra ser interceptado
hasta que la Entente no descubra la tecnologia de “Gran Altitud”.

La resolucion de una misién de Bombardeo Estratégico se realiza de la misma
forma a la de Apoyo Tactico. Si la misidn tiene éxito, la ciudad objetivo sufrira
una reduccion de capacidad de produccion por valor de 2 EP.

REPARACION DE APARATOS

Los aviones danados (se representan con el reverso de la ficha) deben ser
reparados durante la Fase de Refuerzos. Cada jugador puede reparar (la ficha
gira hacia su posicion normal) uno o mas escuadrones clicando sobre indicador
de reparacion que aparece bajo el simbolo del escuadrén. Durante la siguiente
Interfase, las reparaciones equivalentes al nimero de aviation sites que tu
nacion tenga activas seran gratuitas (excepto aquellas bajo la Produccion Civil).
Cualquier reparacidn que exceda de ese valor costara 2 EP durante la
siguiente Fase Econdémica.

AVIACION NAVAL

Algunos escuadrones tienen el simbolo de un ancla. Estos escuadrones son
Aviacion Naval. Normalmente son cazas, aunque Gran Bretafia posee un
bombardero naval, y Alemania tiene Zeppelines navales. Un avion naval puede
usarse o como el resto de unidades aéreas, o asignarse a una flota para
patrulla naval. No puede hacer ambas cosas.

Si un encuentro naval tiene lugar en una zona marina adyacente a la unidad,
cada avion asignado como patrulla naval contara como una “Unidad de
Reconocimiento” para el Test de Sorpresa (ver Combate Naval).

13.3 Batallas Aéreas

Atacar (o responder a un ataque) es imposible mientras que el valor de
combate aéreo sea de 0 0 menos. Si el valor es superior, y se produjese una
interceptacién, tendria lugar una batalla aérea.

Una batalla se resuelve en 2 rondas en donde cada unidad dispara a una
unidad enemiga. Durante cada una de las rondas, las unidades aéreas se
alinean frente a frente. Este despliegue es simultaneo y secreto. Por cada
unidad que encara a un enemigo tiene lugar una accién de combate.

Las unidades aéreas enfrentadas dispararan simultdneamente, como si
muchos duelos estuvieran ocurriendo a la vez

RESOLUCION DE DUELOS AEREOS

Cada duelo usa el siguiente procedimiento:



e Un jugador substrae el valor de Velocidad/Defensa del avién objetivo a
su valor de Combate Aéreo (esto le da un numero de columna para la
Tabla de Combate Aéreo).

e El oponente hace lo mismo

e Se realizan los disparos. Todos los resultados de combate son aplicados
simultaneamente

e Después de que ambos jugadores resuelvan todos sus duelos iniciales y
se hayan aplicado los resultados, se iniciara la 22 ronda de combates.
Se resolveran los duelos por segunda vez.

NB: Si un jugador tiene una ventaja de Velocidad, se beneficiara de un bono de
+1 en su valor de Combate Aéreo o infringira una penalizacién de -1 en el valor
de Combate Aéreo de su oponente (el motor del juego solo se aplicara uno de
los modificadores, aleatoriamente). Si, a pesar de su ventaja en el valor de
Velocidad, el combate es contra muchos enemigos, no se les aplicara
penalizaciones. Esto simulara la dificultad de combatir en inferioridad numérica.

RESULTADO DE COMBATES AEREOS
La Tabla de Combate Aéreo pude dar los siguientes resultados:

(D) El Defensor tiene 1 baja. La ficha del escuadron se muestra por el reverso.
Si se produjese el mismo resultado por segunda vez el escuadrén seria
eliminado.

(A) EI Atacante tiene 1 baja. La ficha del escuadrén se muestra por el reverso.
Si se produjese el mismo resultado por segunda vez el escuadrén seria
eliminado. (Este resultado A representa un fallo de motor, algun defecto de
fabrica en las alas o contratiempos similares).

(E) El escuadron Defensor es destruido.

(-) Sin efecto.
Algunas veces la Tabla de Combate Aéreo muestra el descubrimiento de un
nuevo As entre nuestras filas o la muerte de un As enemigo.

FINALIZANDO UNA BATALLA AEREA

Al finalizar la primera ronda de combates algunas unidades aéreas pueden
optar por romper el contacto con el enemigo. En ese caso, vuelven junto a su
HQ o su GHQ y aterrizan alli. Si, como resultado de esa retirada, el enemigo
tiene unidades que no han sido utilizadas, éstas pueden ser intentar la mision
que tuvieran asignada.

Al final de la segunda ronda, si un jugador todavia tiene cazas, puede atacar a
los bombarderos que estuvieran desplegados en la retaguardia del grupo. Este
nuevo combate solo es de una ronda y los cazas enemigos son ignorados. Al
final de la batalla aérea, los aparatos sobrevivientes, aliados y enemigos,
deben ejecutar su misién o aterrizar (en el caso del interceptor).

Ejemplo: Un caza ruso intercepta a un caza y un bombardero austriacos. La
batalla comienza con un duelo entre los dos cazas (el bombardero queda
temporalmente a parte). Al final de la sequnda ronda, el caza ruso permanece



en el aire. En ese momento ataca al bombardero austriaco (que no puede
evitar la lucha).

Ejemplo: En Mayo de 1915 un caza francés intenta efectuar un reconocimiento
sobre una region alemana (dentro de su rango de accion, 5 regiones). Una
base alemana de cazas asignada a un GHQ lo intercepta (esta en el rango de
accion del GHQ). El GHQ se beneficia de la tecnologia de “Motor” por lo que
ahora su valor de Combate Aéreo es 1 por lo que puede realizar la intercepcion
y atacar al caza francés que todavia tiene un valor de Combate Aéreo de 0, y
por tanto no puede defenderse. La batalla comienza pero solo el aleman puede
disparar:

-El caza aleman tiene un valor de Combate Aéreo de 1, y el francés un valor de
0, para una diferencia final de +1

-El caza aleman utilizara por tanto la columna +1 de la Tabla de Combate
Aéreo. Su tirada es de 6, obteniendo un resultado fallido a su ataque.

Al final de la primera ronda de combate el piloto francés decide que la
prudencia es la mejor parte del valor, se retira y aterriza a salvo en casa.

CASO ESPECIAL: EL ZEPPELIN

Solo los alemanes poseen Zeppelines. Para los propositos del juego se tendran
en cuenta como bombarderos especiales.

e Los Zeppelines son inmunes a los cazas hasta que no se descubra la
tecnologia de “Gran Altitud” por parte de la Entente.

e Por otro lado, y debido a la altitud en la que operan, los Zeppelines
tienen una penalizacion de +1 cuando ejecutan una misiébn de
bombardeo o reconocimiento, debido a la falta de precision.

e A partir de 1918 un Zeppelin tiene una posibilidad del 50% del ser
destruido cuando intente un bombardeo aéreo. Esto representa las
mejoras realizadas en las técnicas de defensa Anti-Aérea.

13.4 LOS ASES

Los ases son pilotos destacados o Comandantes de Ala. Aparecen o
desaparecen al azar, como indica la Tabla Aérea. Su presencia provee de
bonos durante las batallas aéreas.

EL NACIMIENTO DE UN AS

En Agosto de 1914 no existian los Ases. Un As puede aparecer en una batalla
aérea en algunos casos especiales. El simbolo del As aparecera en el
escuadrdén en que aparezca este personaje.

e (Cada As tiene su vida particular. Cuando un As desaparece no
reaparecerd otra vez.

e Cuando aparece un As, la Moral Nacional se incrementara en un NW +1
al final del turno.

USO DE LOS ASES



Un As concede un bono de +1 a sus tiradas de combate, ademas de un -1 a la
tirada de muerte de su oponente (a excepcion de Von Richtoffen que tiene un
bono de +2/-2).

Un As puede ser asignado a otro escuadrdn, o intercambiado con otro As al
inicio de la fase Militar en su turno de jugador.

MUERTE DE UN AS
Durante un combate aéreo un As enemigo es derribado si:

- Su propio avion tiene un resultado especifico como parte de su
resultado de combate.

- El escuadrén del As es destruido.
La muerte de un As enemigo proporciona un NW+1 al final del turno para la
nacion que haya derribado a dicho As, y un NW-1 a la nacion del As derribado.

13.5 LAFUERZA AEREA EN 1914

Las Fuerzas Aéreas tenian un rol limitado en 1914. Basicamente estaban
conferidas exclusivamente para misiones de reconocimiento, y no tenian
capacidad combativa.

e (Cada escuadrdon solo puede llevar a cabo una misién de
reconocimiento por turno.

e (Cada escuadrén debe estar asignado a un HQ o GHQ. Es
posible cambiar su asignacion al inicio de cada Fase Militar,
durante el turno del jugador.

e Ningun combate aéreo puede tener lugar en 1914.

PARTE 5 - LA GUERRA EN EL MAR

14. Guerra naval

El aspecto naval de la Primera Guerra Mundial: La grande Guerre 14-18,
mientras que es poco probable ser decisivo en la mayoria de los panoramas,
es sin embargo una parte importante de cualquier planificacién estratégica.

En general, la guerra naval en este juego simula la batalla naval enorme, las
incursiones sobre las costas enemigas, transporte naval y los aterrizajes
anfibios, los asaltantes entrenados para la lucha cuerpo a cuerpo del comercio
e incluso las minas de ultramar o la guerra submarina.

14.1 Definiciones

La guerra naval es manejada esencialmente via la asignacién de misiones con
unidades navales. Cada Poder Principal tiene escuadrillas de barco, que son
apiladas juntos como flotas de guerra. Cada escuadrilla de barco por lo general
representa varios barcos (1 a 5 cada uno). Los mares y océanos son divididos



en regiones grandes de mar y regiones costeras (por lo general con la bandera
"del propietario").

14.1.1 Control del Mar
Un mar es “controlado” por un lado o “disputado” (nadie lo controla). Controlar
un mar proporciona algunas ventajas:

+» libre movimiento,

X/

% libre refuerzo por mar,
% suministros por mar,
% bonus de la sorpresa por mar,

No controlar un mar anula todas estas ventajas.
Por defecto el control de los mares es catalogado debajo.

% Potencias centrales: Mar Baltico

% Mares disputados:North Sea, Adriatic Sea*, Black Sea**

% Entente: restos de mares (Canal inglés, Atlantico Norte, *** del este y
mediterraneo occidental, y todo el de ultramar y océanos).

Notas:

El Adriatico es controlado por las potencias centrales si Gran Bretana esta
en paz, o si ltalia esta en las potencias centrales laterales.

** El Mar Negro es controlado por Rusia si no esta en guerra con Turquia.

Se disputa el el mediterraneo del este si ltalia esta en las potencias
centrales laterales.

El mar de Marmara se considera parte del mediterraneo del este para las
misiones. Este mar y los estrechos (Bosporus y los Dardanelos) son
controlados por Turquia. No hay movimiento posible alli mientras Turquia sea
neutral.

Importante: el control del Mar del Norte tiene una influencia directa en el
bloqueo.

14.1.2 Puertos

Los puertos proporcionan el refugio, la reparacion y el anclaje para las flotas y
son los sitios de principio y los sitios de final de cualquier movimiento naval. Si
el Enemigo conquista un puerto, la flota escapa a otro puerto amistoso. Hay
sobre todo dos clase de puertos:

- Mayor: la capacidad es 2 flotas de guerra, tienen buenas instalaciones de
reparacion.



- Menor: la capacidad se limita a 2 escuadrillas de barcos, y las instalaciones
de reparacién son bajas.

14.1.3 Flotas de guerra
Los barcos son apilados juntos en flotas de guerra en montones hasta 2
escuadrillas de barco cada uno. Hay 3 tipos de flotas (con el coste de PE
asociado para la activacién): flotas grandes (3 PE), flotas medias (2 PE) y
pequenas flotas (1 PE).

% Si una flota contiene los acorazados (B, BB o BC), debe contener por lo
menos 1 DD o CL como pantalla.

% Cada flota tiene informacion: Nombre y velocidad, tamafo y coste.

% Una flota grande (3 PE) debe tener 1 B, BB o BC.

% Una flota media (2 PE) debe tener por lo menos 1 CA o CL (o mejor).

14.1.4 Unidad de escuadra naval

R/
A X4

X3

*

*

X/
°

X3

*

Un circulo negro con un valor de apoyo en rojo, una
bonifciacién al valor de combate (de 0 a +3) cuando se usa
a modo de apoyo artillero durante desembarcos anfibios o
bombardeos de fortalezas costeras

Un simbolo de objetivo negro con una letra que muestra el
alcance del armamento de las baterias pesadas de la
nuidad; puede ser L (larga distancia), M (media) o
S (corta distancia).

Una placa gris que muestra el tipo de unidad

un numero que indica la cantidad de barcos dentro de la
unidad.

Un simbolo de explosion amarillo/rojo que se muestra
cuando la unidad ha sufrido impactos, con el numero de los
mismos.

Nombre de la unidad.

Una placa que muestra los valores de fuego (durante el
ataque) y proteccién (defensiva), asi como su velocidad
(usada para calcular la ventaja tactica en las batallas
navales).

Cada escuadrilla de barco representa de 1 a 5 barcos, y tener los tipos de
barco siguientes (identificado por el cuadrado(la plaza) gris sobre el contador).

BB:Acorazados modernos

BC:Cruceros (acorazados rapidos)

B: Acorazados mas viejos

AC:Cruceros acorazados

CL: Cruceros ligeros



DD:Destructores

SS: Submarinos

14.1.5 Admirantes

Un almirante tiene 3 valores (0 a 3) indicando agresividad, la reaccion, tactico y
el suyo letra de la fila (A > B...).

Durante batalla el panorama del juego coloca a cada almirante
automaticamente en un acorazado (de un B, de un BB o A.C. de un tipo) el
motor o.

Una flota sin almirante vale 0 (en agresividad, la reaccién y factores tacticos).

14.1.6 Canal, estrecho, invierno

Una flota de guerra puede pasar a través de un canal amistoso (Kiel y Suez). Si
cualquier regién es controlada por el enemigo, se bloquea este movimiento.
Todos los estrechos son pasables a cualquier lado, excepto los estrechos
turcos mientras todavia existan las fortalezas en la entrada (es decir los
Dardanelos). Todos los estrechos pueden también ser minados (por el duefio)
El paso a través de estrechos hace la flota sea descubierta (véase a los
asistentes del juego).

Gibraltar es pasable por cualquier flota de guera. Las flotas en Petrograd,
Archangelsk, Kronstadt y Helsinki no pueden moverse hacia fuera o adentro a
partir de Nov-Diciembre a Marzo-Abril (durante estas 3 rondas)

14.2 Operaciones navales

Por lo general, Operaciones Navales son ejecutadas durante la Fase Militar,
porque no hay o la actividad naval esta muy limitada.

14.2.1 Secuencia naval
Las fases entre paréntesis se juegan solamente cuando ocurre una salida de
ambos lados en los mismos mares.

1. Movimiento
2. Salida al Mar
(3. Chequeo naval del encuentro)
(4. Misiones de la incursién y del transportes)
(5. Control de los Mares)
Fase #1 — Movimiento

Cada flota puede subir a 5 mares de su puerto de principio (no mas), en
ningun riesgo.

Fase #2 — Salida al mar



La marina de guerra alemana puede intentar hacer una salida en el Mar
del Norte, pero sera ejecutado solamente si es acertado en una prueba
secreta del permiso de Kaiser Wilhelm li (es decir las 6rdenes de la salida
son hechas por el jugador pero no ejecutadas si el Kaiser la ha  rechazado).
Si estan permitidos, ambos lados ejecutan misiones con sus warfleets, y un
encuentro  naval puede ocurrir.

Fase #3 — Encuentro naval

Si una flota entra en mar, se utiliza el procedimiento siguiente. El motor
del juego comprueba si  ocurre un encuentro en el mar. Si hay un contacto ,
se produce una batalla naval ( al principio cada bando escoge una tactica
de combate y luego se pasa a la prueba de sorpresa y el encuentro inicial
es resuelto).

Fase #4 — Batalla naval

El comienzo de la batalla naval. Cada lado primero dedica su “flota del
explorador”, una flota rapida con los cruceros (A.C.) o los cruceros.

% Fuegos de cada escuadrilla de la nave, con 1 o 2 tiros por la
ronda de combate.

% Una segunda flota de guerra puede reforzar la batalla, se hace
una comprobacién de la intervencién (que depende de la
naturaleza de la batalla naval).

% El combate finaliza cuando una flota se retira. La flota victoriosa
ejecuta su mision (si es posible) o vuelve a su puerto.

% Se repite este procedimiento si otras flotas entran en el mar.

Fase #5 — Misiones de incursiones y transportes

Si una flota de guerra tiene una mision del transporte o de la incursién,
esta mision ahora se ejecuta.

Fase #6 - Control de los mares

Un lado gana control enemigo de un mar disputado para 1 ronda si
ejecuta la misién del “control”, y
y gana cualquier batalla naval.
+ El control del mar dura una ronda solo.
% Todas las unidades navales deben terminar la fase naval en un puerto.

14.2 Movimiento y misiones navales

Cuando un lado decide " una salida en el mar ", fase 3 puede ser mas largo
que de costumbre, y usa un procedimiento detallado. Ordenes de movimiento
navales dependen de Misiones



14.2.1 Flota de Kaiser Wilhelm Il “Luxus”

Kaiser Wilhelm Il estuvo muy preocupado sobre su flota hermosa de guerra (el
Hoch Ve Flotte), sobre todo sus acorazados y por lo tanto se opuso cualquier
contrato aventurado naval en el que ellos podrian estar implicados.

Al principio de los Proyectos Navales, Alemania hace una comprobacion del
secreto D12 para ver si las flotas de guerra con acorazados (la B y BB) puede ir
al mar en Mar del Norte o en otra parte en un incontrolado control del mar (es
decir de Mar Béltico).
% Esto no se aplica en su flota de exploracion BC
% Cuando el Aimirante Scheer ordena el " Hoch Mirar "( |a flota principal de
Alemania), él anade un +2 bonus a la comprobacion. Si esto tiene éxito,
Kaiser deja a sus acorazados puestos al mar esta ronda.
Si ocurre una batalla naval importante y Alemania es el vencedor con un valor

neto del aumento de 5 VN 6 mas, el Wilhem Il estara tan contento que de aqui
en adelante, esta reglar no se aplicara mas.

14.2.2 Comprobacion del Mar y Validez de Mision
Un jugador debe comprobar qué mar (amistoso, disputado o enemigo) ira la

flota. Este mar debe estar al menos a 1 lejos del puerto nacional de la flota.

Cada jugador asigna misiones, después hay una comprobacion para naval
encuentro, y si es acertada, una batalla naval sobreviene, o si no, nada sucede.

Mares enemigos: Tenga cuidado, si una flota entra en un mar
controlado por el enemigo, esto tiene una pena para la sorpresa y sobre
la marcha atras.

Estrechos : (Gibraltar, Danish and Turkish Strait) cualquier flota enemiga
que pase sera revelada.

Transporte: Isi el enemigo ejecuta una misién en su mar controlado en
donde usted conduce un transporte naval, usted tiene que ejecutar una
mision del “transporte” con una flota (protegerla) o abortar el transporte
naval.

Motin: Comenzando en 1917 +, Alemania debera tratar con motines
cuando ponga una flota en el mar.

Escogiendo misiones

Cada jugador elige la “misién naval” para sus flotas y escuadrillas : En puerto,
patrulla, transporte, incursion y control.

% Un jugador puede pedir hasta 2 flotas juntas, con la misma mision. Si
ocurre una batalla naval, sélo una flota enganchara al principio. La 2da
flota puede reforzar mas adelante. La flota del explorador, si es
presente, es siempre la primera flota dedicada (fallando eso, la flota con



el PE mas bajo).
% El jugador puede también asignar diversas misiones a sus flotas, pero
no podran luchar juntas facilmente si ocurre una batalla.
Rango

Las flotas pueden ser ascendidas a 4 Movimientos cada ronda. Las zonas no
costeras (abiertas) de mar (incluyendo los de ultramar sobre los globos en el
derecho inferior del mapa de juego del ordenador) cuestan 1 cada uno. Cada
zona costera de mar usa 0 de este movimiento, pero so6lo para aquellos mares
costeros que lindan con los mares abiertos cruzados.

Missiones y Coste(PE)

Cada misién tiene un coste en Puntos Economicos (PEs). Esto viene ademas
del coste que cada nacién paga al activar las flotas en cuestion.

En puerto (0 PE): La flota no navega ni hace en la practica ejercicios de
formacién cortos cerca de su base. La flota no tiene coste dePE.

Patrulla (0 PE): La flota patrulla el mar para encontrar posiblemente al enemigo.
Tal misidn tiene un valor del contacto de “3” (véase abajo)

(1 PE): La flota escolta un convoy militar de la tropa, limite para un puerto
amistoso, o intentar un aterrizaje en una playa enemiga. El valor del contacto
es “0”.

Incursién (1 PE): La flota intenta bombardear una ciudad costera enemiga. El
valor del contacto es “2”.

Control (3 PE): La flota intenta tomar el control total del area de mar. El valor
del contacto es “4”.

COSTE:

El coste de una mision sera pagado durante la fase siguiente (aprovisionar el
carbon de nuevo). En aguel momento, el motor toma los valores del PE de las
flotas, mas todos los costes de misidn gastados. Cada vez, el coste del final es:

Flotas Activaciéon Coste(PE) + Mision Coste (PE)

NOTA: El coste del final se dobla para una mision del control.

Ejemplo: Francia envia su flota mediterranea (pe 3) + su flota del explorador (1
pe) en una mision del control en el Adriatico (pe 3). jLa suma es pe 7, ser
doblado porque esto es una mision del control = pe 7 x 2 = 14! Este coste es
pagado durante la interfase siguiente. jEl envio de la flota francesa del conjunto



Ejemplo: Italia envia su Flotta Crusere (1 pe) + Flotta Mare (pe 3) en una mision
de la incursion (1 pe). El coste es Crusere 1 + Flotta Mare 3 + la incursion 1 =
pe 5.

Ademas, Gran Bretana paga a cada interfase un PE del 4 el coste naval
adicional (esto representa el mantenimiento de un establecimiento y de unas
potencias navales mas grandes)

14.2.3 Valor del contacto y la prueba naval del encuentro
Cada misién tiene un valor del “contacto” (excepto “en” la misiéon portuaria).

Sirve para determinar la probabilidad de un encuentro en el mar.
Encuentros automaticos.

No se hace ninguna prueba en los casos de abajo, donde el encuentro es
automatico.

% Controles dobles: Si ambos jugadores tienen una mision del control, sus
flotas se reunen automaticamente en el mar.

% Desembargue; Si un jugador intenta un desembarque, el encuentro es
automatico.

« Estrecho: si una flota enemiga intenta cruzar un estrecho, el encuentro
es automatico. Los estrechos son: Los Dardanelos (en el mar de
Marmara). Gibraltar (en el mediterraneo, antes de la puerta). Estrechos
daneses (en el Baltico).

Prueba del encuentro

Una prueba del encuentro se hace para determinar si ocurre una batalla naval.
La prueba es hecha calculando la diferencia de los lados en valores del
contacto, mas modificadores del tiempo y del control, y compararla con el nivel
del peligro del mar. Si la prueba da un valor igual o mayor, una batalla ocurre.

Modificadores:
+? El contacto valora diferencia (segin misiones)
- 2L luvia o tiempo de nieve
+1mar enemigo

Si un contacto es establecido, la primera flota dedicada es " la flota de
explorador ". Fallando esto, cualquier 1-o flota 2-pe. Por el momento, ninguna
otra flota puede participar en la batalla.

14.2.4 La mayoria de las salidas mas comunes de mar e “insinuaciones”
Estas son las situaciones mas comunes que los jugadores veran:



X/
L X4

X/
L X4

X/
L X4

X/
L X4

.Si ambos lados eligen una misioén del “control”, sus flotas se encuentran
y una batalla naval ocurre automaticamente.
Si el aleman escoge s6lo una Incursién o una Patrulla, las flotas por lo
general deben comprobar para el encuentro para ver si realmente ellos
encuentran el uno al otro.
Hay un riesgo de la sorpresa en el mar. El jugador con sorpresa recibe
muchos bonus ( las sorpresas son infrecuentes).
Para estar seguro se debe utilizar dos flotas juntas. Primero la flota del
explorador (con los cruceros rapidos) y luego la flota poderosa (con
todos los acorazados lentos).

1 Si una batalla naval ocurre, la flota de explorador lucha primero

(en un riesgo de sorpresa bajo). Entonces la 2a flota tratard de
entrar en la batalla mas tarde.

'] En el Mar del Norte, las salidas comunes estan, al lado:

Aleman: Salida de la flota del explorador solamente para
poner en marcha una incursion contra Gran Bretafa (o0 una
patrulla); o la salida de dos con el Hoch See considera la flota
para aplastar la flota britanica del explorador (la esperanza de
ello es sola, sin la Flota De casa), pero esto requiere el
permiso de Kaiser.

Britdnicos: Salida de la flota del explorador solamente en
patrulla, con o sin la flota casera o, de vez en cuando, una
misién del control (muy costosa) para tener la mejor ocasion
de interceptar y de machacar las flotas alemanas.

Una enorme batalla naval es a menudo tacticamente a la ventaja del
Aleman, pero la ley de numeros, cuando la flota britanica De casa viene,
lo cambia en una ventaja britanica y fuerza al aleman a hacer una
marcha atras rapida para escaparse.

En el mediterraneo, la flota austriaca permanece a menudo en puerto,
porque la flota francesa es superior (incluso peor si ltalia es entente),
pero sobre todo debido a el coste econdmico escarpado de la activacion.
Puede cambiar si ltalia se ha unido a los poderes centrales, pues las
flotas italianas y austriacas combinadas pueden demostrar un desafio
para la marina de guerra francesa.

14.3 Tactica Naval y Tipos de Batalla

Si un encuentro naval ocurre, la naturaleza del combate dependera de la
tactica que los jugadores escogen y sobre la posibilidad. Las opciones de los
jugadores tienen una influencia directa sobre las batallas posibles.



14.3.1 Tactica del combate

Si ocurre un encuentro naval, cada jugador debe elegir una tactica del combate
de ésas ofrecidas al principio de la batalla. Se divulgan simultaneamente

cuando la lucha comienza.

Hay 5 diversas tacticas: El cruce en T el T, L linea de la batalla, columna de C,
un arco del circulo, F libera la formacion. Cada tactica tiene una ventaja o una
desventaja, dependiendo de la tactica enemiga con la cual se cruza. Hay:

T: Bonus +1 para la sorpresa

L: Bonus +1 a todos 2™ Los disparos y a la Agresividad del almirante

(rondas 1y 2)

C: Bonus +1para la ventaja naval y a la agresividad del almirante

(roondas 1y 2)

A: Bonus +1 para traer en la 2da flota de refuerzo

F: Penalizacion -1 a la Reaccién del almirante enemigo (valor negativo

posible)

Las tactica se cruzan en la carta de las tactica que demuestra las interacciones

entre las tactica elegidas.

Tactical Chart

(T):Roll. Even: Allies get T, Odd: Centrals get T
L:+1all 2nd shots (rounds 1and 2), Agress +1
C:Tact. Advantage +1(round 1and 2), Agress: +1
A:2ndfleet:Bonus +1

F:Enemy admiral Reaction -1

2:Bonus +2

Enemy Player
T L c A F

T (T) L - AL | F2cC?
L (o] A2C2| F2A
Cc T2L LT - A2
A Cc2 FL
F T Lz2C CA

Results:

T:Surprise +1

14.3.2 Navales renovadas

Cada lado hace una remisiéon su
tactica con el de su enemigo. La caja
resultante contiene 1 letra
(generalmente igual que la tactica), o
2 letras (la tactica y otra letra), o
nada.

Cada jugador se beneficia de la
prima dada por las letras.

« Sila letra es seguida por el “@’,
la prima es +2 en vez de +1.

+« si ambos jugadores eligen “T”,
s6lo un jugador conseguira la
prima de la sorpresa. DB6:
incluso  entente, energias
centrales impares.



En los mares europeos (es decir los mares no representados en los globos del
mundo), el jugador con las unidades mas renovadas tiene una prima para la
prueba de la sorpresa del mar: submarinos (SS) y unidades de aire navales
(con un ancla). La prima iguala la diferencia de los niumeros de unidades
renovadas.

Todas las unidades renovadas (incluso las amistosas del mismo lado) se
agregan juntas. Todas las unidades tienen un rango de 2 mares.

Submarino: Cada submarino (SS) cuenta como 1 unidad renovada.

Planes navales: Cada plano con un simbolo de la “ancla” cuenta como 1
unidad renovada o 2 unidades si el indicador renovado alcanza -1 (el
mejor valor). Esto se aplica en tiempo claro solamente. Deben ser
basados en una ciudad o un pueblo costera. Estos planos navales son
generalmente combatientes. Sin embargo, Gran Bretafa tiene un
bombardero naval, y Alemania tiene un zepelin naval. Ambos tienen un
ancla.

Flota de Harwich (Gran Bretafa):Esta flota cuenta como 1 unidad
renovada en el Mar del Norte, el canal inglés y el Atlantico Norte. La flota
no necesita puesto hacia fuera al mar en la mision, pues se considera
como hacer la misién renovada rutinaria en los mares antedichos.

Portaaviones: ElI CV britanico furioso (si esta construido) se puede
asignar a una flota (e.g. flota de Harwich), y a las cuentas como plano
naval para el mar renovado.

14.3.4 La Prueba de Sorpresa
Durante la 1a ronda de un encuentro, una flota puede beneficiarse de la

sorpresa. La sorpresa es bajo la inflluencia del valor de Nueva renovacion, la
tactica escogida, el tipo de mar y la velocidad de unidades navales
complicadas.

+ ?renovados navales (dependiendo de diferencia de las unidades)
+1letra“T”; 0 +2si2de T

-1el enemigo Controla el mar

-1estrecho enemigo (cruzado o en la puerta)

+1 mar controlado por un aliado

+3 la flota mas rapida (eventualmente) (ex. velocidad 4 - > 3+)



Un lado que obtiene un resultado [ dos veces el resultado de él de su opositor
consigue la ventaja de Sorpresa.

Nota: la velocidad de una flota es la velocidad de su escuadrilla de barco méas
lento.. p. ej. una flota de explorador (con (1 4) contra una flota comun (la
velocidad [1 3 +). Le recomiendan tener una flota de explorador como la 1a flota
(la 2a flota, mas despacio, viniendo mas tarde).

14.3.5 Efectos de la sorpresa
Si un lado consigue la ventaja de la sorpresa, consigue las ventajas siguientes:

1 [1 una bonus de +3 0-3 modificante para determinar el tipo de
encuentro naval. EI-3 modificante es usado si el jugador quiere evitar
una batalla.

1 la posibilidad "de Atrapar" la flota enemiga.
1 na Ventaja automdtica Tactica durante las 2 primeras rondas.

1 una prima de +1 para todo el 20 tiro comprueba durante las 2
primeras rondas (ademas "del L" la carta tactica)..

1 el lado sorprendido tiene una-1 pena intentando traer su segunda flota
en al final de la 1a ronda (o la 2a ronda de Ser atrapada).

14.3.6 ¢ Tipo de batalla naval?
Al principio, solamente se dedica la 1ra flota (es decir flota del explorador). El

tipo de batalla se determina aleatoriamente, con algunos modificantes para la
sorpresa segun lo indicado arriba. Tipo de carta de la batalla:

K escaramuza
M contrato de reunién
B batalla
S choque
T trampa si sorpresa en un lado; si no, utilice el choque de S
Modificantes: Basado en las misiones de los ambos lados
+?el almirante mas agresivo
-1 Incursién
-1 Tiempo de la lluvia de nieve
+0Patrulla, transporte

+1Control



+3Sorpresa; o -3 para evitar una batalla naval

NOTA: hay un aumento del valor del almirante por 1, en el caso de la letra
tactica C o L. El valor de un almirante puede ser 0 si la flota ejecuta una
incursién o un transporte. Si la flota enemiga esta implicada en un aterrizaje
naval, y si el tipo de la batalla es K o M, puede ser aumentado a S (una batalla
del “choque”), pero éste no se aplica a un transporte naval simple (puerto-a-
puerto amistoso).

14.3.7 Rango inicial
El rango inicial para la 1ra batalla ronda se determina aleatoriamente también,

entre el siguiente. De largo y medio son los rangos iniciales mas probables.
(S) = Rango corto
(M) = Rango medio
(L) = Rango largo

Este rango inicial se compara con los rangos de las naves reales.

NOTA: el rango debe ser por lo menos una de las escuadrillas de la nave
(cualquie jugador). Cuando sus 2 flotas estan en batalla (si su 2da flota tiene
éxito su intervencién), cada flota guarda sus los propios rangos.

14.3.8 Description of the Five Types of Battle
"K" = Escaramuza

Cada lado dedica solamente 1 escuadrilla de la nave para 2 rondas. Esta
escuadrilla de la nave se elige segun la prioridad: A.C. > CA>CL>DD >Bo
BB dentro de la gama de disparo.

% No hay 2do refuerzo de la flota posible.
% La batalla para automaticamente en el extremo de la 2da ronda
(eventualmente).
% Cada flota se retira a su puerto original o procede con su mision.
"M" = Contrato de reunidn

Cada flota dedica todas sus escuadrillas de la nave para 2 rondas

% No hay 2do refuerzo de la flota posible.
% La batalla para automaticamente en el extremo de la 2da redonda
(eventualmente)
"B" = Batalla

Cada lado contrata todas sus escuadrillas de barco a tiro. La batalla continda
un numero ilimitado de rondas.

Al final de cada ronda, cada lado comprueba para su 2a intervencion de la flota
(-1 penalizacién si la misién es diferente). Si, esto entra en el rango largo (L)



"S" = Choque

Cada lado dedica todas sus escuadrillas de la nave dentro del rango de tiro. La
batalla empieza para un numero ilimitado de rondas.

En el extremo de la primera ronda, la 2da flota refuerza la batalla, en el rango
(). Esto es automatico si tienen la misma misién .Si no es sorprendido se hace
un test de intervencion.

"T" = Trampa

Cada flota dedica todas sus escuadrillas de la nave dentro del rango de tiro La
batalla empieza para un numero ilimitado de rondas.

El almirante de la interceptacion es el almirante que se beneficia de la
sorpresa. Su opositor es el almirante atrapado.

Las penalizaciones para los almirtantes:

X EI no puede retirarse durante la primera ronda

% El debe esperar hasta el extremo de la 2da ronda, con una
penalizacio de -1, intentar reforzar con su 2da flota (ninguna
penalizacidén uego).

Almirante de la interceptacion:

< El consigue automaticamente la ventaja tactica durante las
primeras dos rondas. En el extremo de la 1ra ronda , él puede traer
en la 2da flota (la misma misién), El rango de la 2da flota eses el
rango largo (l). Si la 2da flota tiene una diversa misién, se produce
una prueba de la intervencion.

% Los submarinos (SS) en el rango (2 mares), pueden meterse
aleatoriamente en la trampa (ocasién del 50%). Si si, en el paso del
torpedo de la 1ra ronda (después de todas las salvedades del
fuego), ataque de los submarinos. El enemigo no puede contestar.
EL rango se determina aleatoriamente, la ocasién que sera S, el
50% del 50% serd M. Cada blanco submarino se determina
aleatoriamente, segun la prioridad siguiente: B, BB o A.C. primero;
entonces CA > CL > DD.

14.3.9 La flota mas rapida
Una flota mas rapida puede limitar o aun retirarse antes de la batalla naval. Hay

los 50% que, cuando la flota del explorador (mas rapida) resuelve una flota
enorme del acorazado (mas lenta), introduce en una batalla limitada, o puede
retirarse..

+ Batalla limitada: La flota del explorador dedica una batalla naval, como
arriba. Pero el enemigo puede dedicar solamente el numero de



escuadrillas de la nave iguales a la flota del explorador unas (ex. la flota
del explorador tiene 3 escuadrillas de la nave solamente, después el
enemigo dedica el maximo 3 también).

% Retirese: La flota del explorador puede enganchar a una batalla limitada
o retirarse y a retratamiento (la batalla ha terminado) o retirar y guardar
el contacto sin una lucha porque él cuenta con la 2da interceptacion
amistosa de la flota pronto, para dedicar la batalla (en el rango largo).

Si no hay lucha, no hay batalla naval (asi pues, ningulIn ganador o perdedor).

14.4 Acoplamiento a combate naval

Las batallas navales son extremadamente costosas en términos de VN para el
perdedor, los acorazados son articulos verdaderos del orgullo nacional y la
pérdida de ellos es un soplo decisivo a la moral nacional.

14.4.1 Resumen y secuencia
Las rondas de batallas navales siguen los siguientes pasos:

1 - Determinacion de la ventaja: Tactico, agresivo, reacciéon
2 — La determinacién del rango
3 - Escuadrillas dedicadas cambiantes

4 - Salvedades del fuego (1ros y 2dos tiros) (y pruebas de la supervivencia) 5 -
el torpedo ataca (libre, pero solamente una vez por la flota) 6 - reparaciones en
el mar (y los test de muerte del almirante).

7 - 2da intervencion de la flota (eventualmente)
8 - Retratamiento (y busqueda)

Esta secuencia completa constituye " una ronda de combate". Note que en una
batalla larga, sobre la *4 y 5 rondas de la noche (donde las salvas son mucho
menos eficientes, pero torpedean ataques mas peligroso). Una batalla naval
dura tantas rondas como los jugadores quieren .

14.4.2 Presentacion y pasos
Cada jugador consigue todas sus primeras escuadrillas de la nave de la flota

(la flota del explorador) y puede formar su “linea de batalla” con BC., el BB y B.
AC. Los tipos de corriente alterna pueden ser anadidos si en el rango (M o0 S).
Otro CL Y DD no son hechos caso (excepto si el rango es S), y son en la
seccion de reverso de la ventana de batalla.

Note que la segunda flota (si la hay) puede reforzar la batalla mas tarde (por
una prueba), al final de cada ronda, dependiendo el tipo de batalla.

Los submarinos (SS) no participan en la batalla excepto durante una batalla "de
Trampa" (Mirar 94. H).



Paso (1): prueba de la ventaja

Cada lado selecciona una "Ventaja" (en secreto): Tactico, Agresividad, o
Reacciéon. Hay una prueba arbitraria hecha, donde el valor de Almirante
correspondiente a la opcidon es anadido, mas el bonus suplementario
dependiendo(segun) el tipo de encuentro, la ventaja de velocidad y ronda.

% el encuentro de "C" proporciona 1+ bonus (ronda 1y 2).
% La flota mas rapida (eventualmente) tiene un bonus de +2

Si su lado consigue el resultado mas alto, recibe la ventaja elegida (tactica,
agresividad o reaccion), con tal que las condiciones abajo se cumplan, y
obtiene el bonus siguiente:

Ventaja tactica: (opcion inicial: Tactico)

Si su cuenta modificada es dos veces mas alta que su opositor, usted
consigue la ventaja tactica para la ronda actual.

Efectos:

- usted elige el rango del fuego (L, M 0 S) (pero no L S) (excepto en la
primera ronda).

- bonus+1 a todos sus tiros de las salvas.

— bonus +1 a su segunda prueba de la intervencién de la flota.
Ventaja de la agresividad: (opcion inicial: Agresividad)

Si su cuenta modificada es apenas superior a su opositor, usted
consigue la ventaja de la agresividad para la actual ronda.

Efectos:

- la gama de fuego debe ser mas corta (ninguna opcién) (laL 1 M;o M [
S) (excepto: 1a ronda);

- bonus +1 a todos sus tiros de salvas para 3 escuadrillas de barco;

- pero, usted sufre -1 de penalizacion a su siguiente comprobacién de
Ventaja (despuésde la ronda) (acumulativo, si esto ocurre otra vez).
Ventaja de la reaccion: (opcidn inicial: Reaccion)

Si su cuenta modificada es apenas superior a su opositor, usted
consigue la ventaja de la reaccién para la ronda actual.

Efectos:

- el rango de fuego es Medio (ninguna opcidn) (excepto sobre la 1a
ronda);



- usted coloca todas sus escuadrillas navales como usted quiere (Mirar
el paso de [ 3).

- su opositor consigue -1 de pelnalizacién de su siguiente comprobacion
de Ventaja (después de la ronda) (no acumulativo).

Nota: Si un jugador ha obtenido sorpresa, él consigue automaticamente
la ventaja tactica para las dos primeras rondas.

Paso (2): Cambio del rango de fuego (excepto en la primera ronda)

Hay 3 rangos del fuego, por orden decreciente: L > M > S. Durante la priemra
ronda el rango es calculado por la carta de rango inicial. Entonces, para la
segunda ronda (y mas alla), el rango cambia al medio (m), excepto si un
jugador consigue una ventaja (tactico o agresivo).

Si un jugador tiene una ventaja:

- Tactico: el jugador puede escogerel rango (peronolaL (1 S).

- Agresivo: el rango debe ser mas corto (L 11 M; or M (1 S)

Paso (3): Escuadrillas dedicadas cambiantes (excepto en la primera ronda)

Cada lado puede intercambiar 1 escuadrilla de la nave (para otra) entre la
primera linea y la parte posterior. Si un lado tiene la ventaja de la reaccion,
puede cambiar alguno o todas sus escuadrillas navales.

Paso (4): Fase del fuego

Hay 2 salvas de fuego resueltas uno tras otro. Todas las salvas de fuego son
simultaneas. Ellos son resueltos simultdneamente. Una prueba de
supervivencia se aplica después de las 2as salvas de fuego.

% Fuegos de cada escuadrilla de la nave contra una blanco (generalmente
la que esta delante de ella en la linea de batalla). Varias escuadrillas de
la nave pueden disparar juntas contra el mismo objetivo.

% Los tiros entonces son resueltos. Un tiro por escuadrilla de barco, y
luego tal vez un 20 tiro (para comprobar).

% Recuerde que solamente las escuadrilas de la nave dentro del
rangopueden disparar.

Fuego - ataques del torpedo (excepto en la primera ronda)
Los ataques del torpedo por la DD y el CL pueden ocurrir al principio con con la
segunda ronda.

Los ataques del torpedo se ejecutan automaticamente, el juego selecciona el
mejor CL o la DD que se utilizara (que puede disparar) y también cuales son



sus blancos (un diverso blanco cada uno), solamente ocurre después de todas
las salvedades del fuego.

Fuego - 1ra salva

Cada escuadrilla de la nave ejecuta un tiro. Cada “escuadrilla de la nave”
contiene realmente varias naves (1 a 5). La lista y los nombres exactos se
pueden considerar en los comentarios emergentes y en la ventana de los
detalles de las unidades.

Tener varias unidades es importante por 2 razones. La razén principal es la
mejor capacidad de sostener dano, pero hay también la posibilidad para tirar
una segunda vez (se consider las 2das salvas).

Cada salva de la escuadrilla de la nave es resuelta comparando el valor de la
salvedad, es decir la diferencia entre el valor del fuego del tirador y el valor de
la proteccion del blanco, y después disparar, es decir “balanceo” un dado para
el efecto. Las primas y las penalizaciones son aplicadas siempre que sea
relevante, las principales son las siguientes:

"1 Modificadores del valor de la salva
+1 Blanco mucho mas lento (velocidad 3+ < 4+)
-1 blanco mucho mas rapido (velocidad 4+ > 3+)

-1 si dos 0 mas escuadrillas de la nave estan disparando en el
mismo blanco (dificulta el control del fuego).

-2 si el tirador esta también actualmente bajo ataque del
torpedo (las maniobras de la evasion)

"IModificadores del fuego
+1 Ventaja tactica (todas las escuadrillas)
+1 Ventaja agresiva (3 escuadrillas)
+1  Telémetro aleman
-1 Cascaras navales defectuosas britdnicas
-1 Rango largo
-1 Penalizacién de la pequefia nave.
-1 2da salva de fuego

-1 Noche (rondas 4 y 5)



El resultado obtenido no puede ser ninguna pérdida, o una ocasion del
50% para 1 golpeado, o 1 a 6 golpes, y a veces un golpe critico

Cascaras britanicas: Hay una ocasién del 50% que las escuadrillas
britanicas de la nave pueden tener una pena, debido a funcionamiento
naval defectuoso de las cascaras. Esto esta cancelada cuando los
Britanicos adquieren la tecnologia de las “cascaras navales”.

Telémetro aleman: Todas las escuadrillas alemanas de la nave
consiguen un bonus de +1 debido al equipo de extincién de incendios
superior.

Pequeria nave: si la escuadrilla de la nave de disparo es un tamafio mas
pequeno que su blanco, consigue una penalizacién -1 para cada “nivel”
de la diferencia DD < CL < CA < (B, BB 0 A.C.). Puede infligir solamente
1 golpe, y ninguliin golpe critico puede ocurrir. Pero esto no se aplica a
los torpedos.

Fuego - 2da salva

Cada escuadrilla de la nave que contiene las unidades 2+ se da derecho
a un 2do tiro. Cuanto mas naves que la escuadrilla contiene, mas alta es
la ocasion. Las primas siguientes se aplican:

+ # unidades navales

+1 Si la linea de tactica de la batalla del archivo esta en efecto (las
rondas 1y 2)

+1 sorpresa(roudas 1y 2)

Sin embargo, todos los 2dos tiros tienen una penalizacion de -1 en los
resultados del disparo.

Ningun segundo disparo: Una escuadrilla de barco con sélo 1 unidad nunca
puede ejecutar un 20 tiro. EI mismo se aplica a destructores (DD o DE).

Resultados y golpes - escuadrillas danadas

Cada resultado puede infligir varios golpes en la escuadrilla enemiga de la
nave, y a veces un golpe critico directo. Los golpes son indicados por un
simbolo de la explosion en el contador de la escuadrilla de la nave, con el valor
interior indicando el nimero de tales golpes..

Basicamente, una escuadrilla de la nave puede sostener hasta 3 golpes. Sobre
la recepcion de un 4to golpe, se dafna” y se mueve de un tirdn la escuadrilla de
la nave “al dorso (raya blanca en contador). Si hay golpes superiores (es decir,
5 0 mas), se guardan exceso de los golpes mientras que se mueve de un tirdn
la escuadrilla.



Una escuadrilla dafada de la nave puede también sostener hasta 3 golpes.
Sobre la recepcién de un 4to golpe (0 mas), la escuadrilla dafiada de la nave
debe hacer una prueba de la supervivencia, después de que se hagan todas
las salvas de fuego.

Escuadrilla de barco solo: Una escuadrilla de barco solo (1 unidad) tiene sélo
un lado. Para recibir un 40 golpe (0 mas), esto debe hacer una comprobacién
de Supervivencia.

Pruebas criticas del golpe y de la supervivencia

Hay a veces un especial y un resultado muy peligroso del fuego de la salva,
llamados un “golpe critico”. Viene ademas del dafio regular del golpe descrito
arriba. En tales casos, la escuadrilla de la nave de la victima debe pasar una
prueba inmediata del “golpe critico”.

La prueba de la supervivencia sucede después de que se hagan todas las 1ras
y 2das salvas de disparo (pero antes de que los ataques del torpedo, si
cualquiera).  Cualquier escuadrilla dafiada de la nave o solo-envia la
escuadrilla debe pasar una prueba de la supervivencia si consigue 4 golpes (o
mas).

Todos envian las escuadrillas que la victima de éstos tendra un 50% de hacer
gue una de las naves en la escuadrilla estalle y que se hunda. La escuadrilla se
danara también. Observe sin embargo que las escuadrillas alemanas sufriran el
dano critico el solamente 17% de la época (no 50%) de representar su
concepto, nivel y entrenamiento mucho mejores de los equipos del control de
dano.

Si una escuadrilla de la nave no tiene no mas unidades, se quita la escuadrilla.
Flotillas del destructor (DD y DE)

Las escuadrillas de la nave de la DD (o DE) tienen un nimero de unidades mas
elevado que generalmente. Pueden nunca ser aniquiladas.

Si una prueba de la supervivencia falla u ocurre un golpe critico, el resultado de
la explosion es que la escuadrilla es dafiada con 3 golpes. En tal caso, la DD
puede no disparar mas sus armas, pero puede todavia ejecutar ataques del
torpedo.

Paso (5) - Fase del torpedo (una vez por flota de guerra)

Cada flota de guerra puede ejecutar 1 ataque del torpedo por batalla naval, con
tal que tenga por lo menos 3 escuadrillas de la DD o del CL. Esto una vez para
la 1ra flota del explorador y una vez para la 2da flota. Un ataque del torpedo
ocurre solamente en (m) de mediano alcance o (s) de corto alcance.



"1 Procedimiento del torpedo

Cada uno de los 3 fuegos de la DD o del CL en una diverso blanco
(opcidn).

Fuego defensivo: Cada blanco dispar otra vez (las nuevas 1ras y 2das
salvas) + 2 CLo CA (investigacion) (si estan dentro del rang del fuego, e
incluso si han tirado ya).

Resolucién que torpedea: Cada DD/CL, después del fuego defensivo,
ejecuta 1 a 3 ataques del torpedo. Se dirige esto como una salva con un valor
+4. Ningunos modificantes del fuego de la cascara se aplican, solamente
los modificantes del torpedo.

Batalla de la trampa: observe que en caso de un ataque submarino, no
hay fuego defensivo.

Paso (6) - Reparaciones en el sino del mar y de los almirantes

Cada test lateral de la posibilidad de la reparaciéon para cada escuadrilla de la
nave que ha sostenido “golpes” durante esta ronda. Con suerte, las
reparaciones se pueden ejecutar mientras esta en el mar, y ésta quita 1 golpe
de los danos recibidos durante esta ronda (solamente). Los golpes recibidos
durante los rondas anteriores no se pueden reparar en el mar.

Una escuadrilla dafiada de la nave no se puede mover de un tiron de nuevo a
su parte delantera “completa” por este procedimiento.

Almirantes muertos

Si una escuadrilla de la nave, con un almirante a bordo, ha recibido el golpe 1+
o ha estallado (golpe critico), este almirante debe comprobar para saber si ha
muerto. La ocasion es el 5%, pero salta hasta el 50% si el almirante estaba a
bordo de la unidad que se hundié. Otra unidad de la misma escuadrilla de la
nave rescata a un almirante superviviente, que estaba a bordo de una unidad.

Paso (7) - Segunda intervencion de la flota

Cuando ocurre una batalla naval, una 2da flota puede intervenir, dependiendo
del tipo de la batalla, en el extremo de la primera ronda. Esta 2da flota debe ser
una flota amistosa en el mismo lado; no hay penalizacién para la nacionalidad.
Sin embargo, para intervenir, esta 2da flota no puede cruzar un estrecho neutral
0 enemigo (e.g. una flota britanica en el Mar Egeo no podria intervenir a favor
de una flota rusa amistosa en el Mar Negro, y viceversa).



En la mayoria de los casos, intervencién tiene ocasion del 50% de tener éxito,
pero hay modificantes y penas, por ejemplo:

% La tactica “A” de la batalla (arco del circulo) da un bonus de +1

% Sila mision de la 2da flota es diferente, hay una penalizacion -1

% Sila misién de la 2da flota esta “en puerto”, esta pena se empeora a -3.
% Hay otros modificantes para la noche y el tiempo.

L)

L)

Rango: La 2da flota llega siempre al rango largo (L)

Coste:Una 2da flota en puerto pagara el coste de una mision del control
cuando interviene. Una flota ya en el mar (en la misién) no paga nada mas.

Mar controlado: Un lado en un mar amistoso puede traer tantas flotas como él
desea en el extremo de la segunda ronda.

Paso (8) - Retirada

Cada jugador puede decidir retirar de nuevo a su puerto. Esta decision es
tomada pulsando en el botdn relevante de la ventana de la batalla naval al final
de la ronda. Los casos posibles sén:

% Nadie se retira: La batalla empieza. Comienza la ronda de una nueva
batalla

% Retirada de ambos jugadores: termina la batalla y ambas flotas
vuelven hacia sus puertos.

% Retirada de un jugador: Es generalmente acertado si él obtiene un
resultado de la prueba cuyo valor es Sea Hazard. (debe ser menor
que el peligro del mar)

- La primera tentativa del retratamiento de una flota consigue una
penalizacién de +1

- Si una flota ha ejecutado un ataque del torpedo esta ronda, consigue
un bonus de -1 (para esta ronda solamente).

% Sila prueba falla, la batalla empieza, y una nueva ronda se resuelve.
% Si la prueba tiene éxito, la flota se retira y vuelve virar hacia el puerto,
pero estara sujeta a una busqueda para interrumpirla.

Escapar: Usted puede retirarse automaticamente (ninguna comprobacion) si su
opositor no tiene ninguna escuadrilla de barco para afrontar su escuadrilla de



barco mejor en el tamano (p.ej. AC contra CL) o si todas sus escuadrillas de
barco son mas rapidas (4-> 3 +).

14.4.3 Efectos de una batalla naval
El resultado de una batalla naval tiene un inmediatol impacto importante en el
valor nacional, dependiendo de la magnitud de la victoria o de la derrota...

Batallas navales y VN

La batalla naval tiene un efecto inmediato sobre el VN. Cada lado cuenta sus
pérdidas, por la unidad (lo que la nacionalidad de la nave es):

3BB, BC (por unidad hundida)

1%2 AC

2B

1CL

1Acorazado dafnado (BB, B and BC, dorso)
3Retirada (para la flota que se retira)

El lado con el valor mas bajo es el vencedor, el otro lado, con el valor mas
grande es el perdedor. El ajuste de VN de cada lado por la diferencia neta.
NOTA: en caso de tablas, el perdedor es el jugador que se retira.

Sin embargo, hay un limite al aumento/a la pérdida del VN, dependiendo de la
categoria de la batalla abajo:

Escaramuza: Ningulin lado tenia cualquier BB, B o A.C.: el méaximo
gand/perdié: VN +-2.

Batalla de menor importancia: Un lado tenia solamente 1 a 2 unidades de BB,
de B 0 A.C. de tipo: el maximo gand/perdié: VN +-4.

Batalla importante: Ambos lados tenian unidades 3+ de BB, de B 0 A.C. de tipo:
el maximo ganado/perdié: VN +-15

Agosto/septiembre de 1914: si el vencedor esta en (o los alcances) el nivel 40
del VN, él puede guardar su aumento adicional del VN hasta finales de
septiembre (en el ajuste del VN).

Gran Bretana gobierna los mares: cuando los Britanicos pierden una batalla
naval por primera vez, Gran Bretafia perderd un VN adicional -4 (humillacion
nacional para Gran Bretana).



Flota mezclada de la nacionalidad: las otras potencias con las naves
presentes en la batalla consiguen mitad del aumento/pérdida del VN
(redondeada), con VN +-3 limite.

Efecto de batallas sobre las misiones del control (fase #5)

Un lado consigue control de un mar para 1 turno si ha planeado una misién del
“control”, y si vencio6 todas las flotas enemigas o es solo en el mar.

Control de Mar del Norte del aleman: Si Alemania controla el Mar del Norte,
para un turno, el bloqueo no tiene ningulin efecto sobre potencias centrales
durante la fase siguiente (no se requiere ninguna prueba). Ademas, considere
que la flota alemana tiene éxito automaticamente en una incursion en
Inglaterra, contra cualquier ciudad costera.

14.5 Unidades navales y suministros
Las unidades navales no llevan suministros solo, aunque su presencia en un
mar permita u obstaculice el paso de los suministros.

14.5.1 Suministros y distancia
La capacidad de transporte de mar es resuelta para cada nacién. Cada unidad

militar (cuerpo, ayuda) cuenta como 1. Esto en puertos importantes o dos de
menor importancia pueden actuar como suministro del suministro (véase
suministros).

Ademas, cualquier HQ localizado sobre una playa que desembarca (la cabeza
de puente) es un relevo de suministro si el mar adyacente no es enemigo
controlado y permite a un puerto de fuente de suministro para ser alcanzado.

La distancia de suministro en el mar es ilimitada, mientras el mar o mares
cruzados para el suministro no son en el control enemigo.

14.5.2 Control del mar
El suministro via el mar es valida mientras TODOS LOS mares cruzados para

el suministro no estén bajo control enemigo.

El control estdndar del mar del defecto es: Baltico y el Mar Negro para las
potencias centrales, y el resto de mares por el entente, excepto el Mar del
Norte y los mares adridticos que siempre se consideran disputados (las
potencias centrales controladas para estes ultimo si ltalia los ensambla).

14.6 Transporte naval y desembarques anfibios
Ambos lados tienen misiones de los transportes. Pueden utilizar estas misiones
para hacer desembarcos anfibios.

% Transporte de mar: De un puerto amistoso a otro puerto amistoso.
% Desembarque del mar: En una playa enemiga. Se parte en dos la
capacidad del mar .



Las unidades de la tierra pueden no seguir siendo recipientes a bordo del
transporte en zonas del mar indefinidamente. Las unidades de la tierra
desembarcan automaticamente (es decir deje los transportes navales) cuando
la fuerza naval de transporte entra en un puerto. Pueden también desembarcar
en una regién sin un puerto (es decir desembarque anfibio).

Al igual que el caso histéricamente, el jugador del entente tendra generalmente
un comando indiscutible de los mares que rodean Europa. Esta ventaja se
puede utilizar a menudo para amenazar a estiramientos grandes de la costa
costa con la invasion.

14.6.1 Capacidad de transporte de mar
La capacidad de transporte de mar es resuelta para cada nacién. Cada unidad

militar (cuerpo, ayuda) cuenta como 1. Esta capacidad varia a partir de un afo
al otro, para las diversas potencias. Ver la siguiente tabla:

Nation 1914 1915 1917 1918 1919
GER 6 6 6 6 6 6
pos e e e e e
ENG 9 9 9 9 9 9
mAe e e e e e
ITA 4 4 4 4 4 4
pose e s s e s
USA O 1 2 3 4 4
LR
Minors 0 0 0 0 0 0

Se permite la ejecucion de un transporte de mar en un mar controlado amistoso
sin una flota (a menos que las salidas de una flota del enemigo en esta area).

14.6.2 Mision del transporte de mar
Las unidades militares seleccionadas son transportadas a un puerto amistoso

la friccion y cayéndolos a la destinacién, una vez que usted ha seleccionado el
botén naval del movimiento en el interfaz. Una vez que han alcanzado su
destino, pueden moverse luego, pero no se permiten atacar (voluntario).



Penalizacion de la distancia: Cada unidad transportada utiliza 1 MP. por el
mar adicional cruzado durante el viaje (Qque comienza con el 2do mar). la MP. 2
se utiliza para la caballeria debido a un cargamento mas largo y las
operaciones de la descarga.).

Batalla naval y transporte

Si una batalla naval ocurre durante un desembarco, el enemigo puede forzar
una batalla del “choque” (por lo menos). Si se derrota la flota y los retidados, el
cuerpo transportado puede sufrir pérdidas, y las unidades se vuelven a su
punto de partida.

Sino de unidades transportadas: un ataque se resuelve como el fuego de la
salva, usando el valor +0, porque cada cuerpo (cheque de la moral y gasto del
PR permitido). Cualquier resultado de “3 golpes” elimina la unidad. Las
unidades de ayuda y el HQ no son afectados.

14.6.3 desembarcos del mar (y asaltos de carros anfibios)
La mayoria de los importantes desembarcos y del asalto de carros anfibios se

permiten solamente durante el “buen tiempo” (es decir asoleado). Al
seleccionar las unidades para tal operacién, considere que utilizan encima dos
veces de la cantidad normal de capacidad de transporte naval.

Las unidades invasoras deben desembarcan en una region enemiga de la
playa donde se arrastran y se dejan caer las unidades de tierra.

Importante: no hay invasién posible en una regioén de la playa con una fortaleza
O.N.U-neutralizada.

Escolta y Apoyo Naval

Para que las unidades navales (especialmente las naves pesadas) para
proporcionar el acompanamiento y la ayuda del desembarque a una operacién
anfibia, la flota o la necesidad en cuestién de la escuadrilla eligi6 una mision
naval del transporte y se arrastre y se cae en las zonas costeras del mar
adyacente a la playa del desembarco del objetivo.

Cabezas de puente

La region de la playa ahora es una cabeza de puente, es decir actia como
puerto de menor importancia para la fuente, mientras un HQ amistoso
permanezca en él (y es proveido por el mar).

Para traer refuerzos por el mar en una cabeza de puente, la capacidad naval
todavia se parte en dos para la region de la playa de la invasién. Es importante
conquistar un puerto.



Batalla de desembarco

Estas batallas tienen algunas reglas especificas, como sigue:

% El Atacante lucha sb6lo con sus unidades desembarcadas. Ninguno
refuerzo puede llegar durante la batalla.
» El atacante puede utilizar los PR normalmente
% Las escuadrillas de barco del Atacante (si hay alguno) en la misién de
transporte y localizado en las zonas adyacentes costeras de mar apoyan
a la artilleria durante la batalla (sin gastar MUN). Una B. BB, aC o la
corriente alterna requieren por subbatalla
% Ningun gas o tanque se puede utilizar durante eldesembarco. No se
permite ningun bombardeo.
El resultado de las batallas de desembarque es el siguiente:

% Fracaso: Si se pierde la batalla de desembarco, el atacante debe re-
embarcar todas sus unidades, y sufre una adiciéon de 1 golpeada por el
cuerpo (1 PRy una prueba de moral ).

% Exito: Se captura la playa. Solamente 1 unidad de la reserva del HQ
puede hacer brecha (y 1 regidén solamente, incluso para la caballeria),
excepto en las regiones de Sedd-UL-Bahr y de la playa de la Kum-Col
rizada (estrechos turcos) donde el terreno aspero previene cualquier
brecha.

14.7 Incursiones costeras

Un flota de guerra con una misién de la “incursion” puede moverse y
bombardear una region costera enemiga. El objetivo de la incursién es causar
dano econdémico y pérdida del VN.

14.7.1 Resolucion de la incursién
El propdsito de la incursidbn esta bombardeando una ciudad o un pueblo

costera. La flota no se debe haber forzado para abortar después de una batalla
naval antes eso. Cualquier ciudad o pueblo costera puede ser una blanco, con
dos excepciones:

un puerto ( menor) que contiene una flota de guerra enemiga no se puede
apuntar por una incursién costera.

- Londres no se puede apuntar por una incursién costera.

Hay una ocasién del 50% que la incursién se ralice con éxito. Si es asi la
ciudad o el blanco de la ciudad de la incursion sufre uno golpe por B, BB o A.C.
interior de la unidad del acorazado (no escuadrilla) la flota de ataque. Sin
embargo, una ciudad puede recibir en los golpes del maximo 2 y no se hace
caso una ciudad puede recibir maximo de 6 golpes, todos los exceso de
golpes.



14.7.2 Efectos de la incursion
Cada uno golpeada contra una ciudad o un pueblo , baja la produccion de PE 2

durante la fase econdomica préxima (coste del civil y de los militares que
reconstruyen), no importa qué el valor teérico de la produccién de la ciudad
puede ser. Estos golpes se quitan en el final de la fase siguiente.

Gran Bretana (solamente): cada vez que se bombardea una ciudad o un pueblo
britanica, el VN es modificado inmediatamente por el VN -2.

Ejemplo: Incursién contra Hartlepool en diciembre de 1914

La flota alemana de Erleuchtung (flota del explorador) ejecuta una incursion en
el Mar del Norte contra la region costera de Hartlepool (ciudad britanica). El
tiempo es lluvioso. Esta incursion cuesta a Alemania 2 (Erleuchtung) + 1
(incursién) = PE 3. Debido a peligro del mar en wheather pobre no hay batalla
naval a pesar de una tentativa britanica de interceptar con sus flotas en una
mision del control en el Mar del Norte. jLa flota alemana alcanza la costa
inglesa, y ejecuta su incursién con éxito! A.C. Moltke y Von der Tann infligen 2
golpes a Hartlepool (ciudad) y Gran Bretana pierde inmediatamente 2 VN

14.8 Varias reglas

14.8.1 Colocacion de mina
Las minas (cortas para los campos de minas navales) se ponen en las regiones

costeras (amistosas o enemigas) con 1 mina (escuadrilla) por la region. Las
minas se pueden poner durante la fase del refuerzo dentro de 3 zonas costeras
del mar de una ciudad o de un pueblo costera amistosa (y sera quitado tan
pronto como sea no mas el caso).

Excepcion: Una mina no tiene ningulin efecto si esta colocada en un pais
neutral (ex. Salonica mientras Grecia esté en la paz).

Ataques de Minas

Las minas atacan cualquier flota de guerra enemiga que entra en la zona
costera del mar en donde se localiza. Cada mina ejecuta 2 ataques, sobre una
flota enemiga (seleccionada al azar si mas de una flota est4 presente). Cada
ataque se resuelve en la carta de minas.

% Los ataques de la mina se resuelven inmediatamente, antes de cualquier
batalla naval o desembarque.

% Una escuadrilla de barcos de un tipo aleatoriamente seleccionado se
admite las flotas del blanco y ejecuta una prueba de la supervivencia.
- Si estalla, pierde una unidad.



- Si no estalla, la escuadrilla se mueve de un tiron a danado, o si se
dafa ya, consigue 3 golpes.

Baterias costeras

Una unidad de artilleria costera puede atacar automaticamente en cualquier
flota enemiga en la misiéon dentro de la zona costera del mar adyacente a la
regién donde se localiza la bateria.

% Hay dos tipos de la artilleria costera: movil e inmovil.

% La artilleria costera actia en todos los efectos como “mina” y puede
intentar hasta 2 ataques por zona costera del mar.

% Una artilleria costera movil tiene un bonus de +1 en la resolucién de
cada ataque.

14.8.2 Asaltantes alemanes De ultramar
n la campana 1914, Alemania comienza con 4 escuadrillas del asaltante

entrenado para la lucha cuerpo a cuerpo del CL en sus colonias (cajas del
apagado-mapa), y también tiene su flota de Extremo Oriente (almirante Spee)
en la caja del apagado-mapa del archipiélago de Bismarck.

Cada vuelta que pasan en el mar, estos asaltantes entrenados para la lucha
cuerpo a cuerpo dafard automaticamente el comercio britanico, calculo del
coste hasta 4 golpes por vuelta en 1914 (= el PE 2 por golpe) y por unidad.
Para eliminarlos , la marina de guerra real tiene que perseguirlos, y los hunde
uno por uno (se requieren las misiones del control)

14.8.3 Submarinos tacticos (SS)
La mayoria de las potencias navales tienen un submarino tactico (SS) al

principio del juego (Alemania tiene 2). Un submarino tactico no se asigna a una
flota de guerra. Actia solamente como unidad renovada naval, y puede
participar en una batalla naval solamente durante las trampas (ocasién del
50%).

% Un submarino no necesita ejecutar una mision en el mar para funcionar,
este se dirige automaticamente.
% Un submarino puede cambiar de frente como cualquier apilado de la
unidad naval.
% Si un submarino cambia de frente, no puede ejecutar una trampa en el
mar durante la misma vuelta.
Submarino aleman en el vagabundeo: un submarino tactico aleman puede
actuar solamente en el Mar del Norte o el canal para atacar a la marina de

guerra real cada ronda (con un riesgo limitado).

NOTA: todas estas escuadrillas submarinas tacticas (SS) son diferentes de las
escuadrillas del Submarino aleman" (sélo usado para la Guerra Submarina).

14.8.4 Reparaciones navales en puerto



Unidades navales que permanecen en un puerto importante nacional o
amistoso para una o mas fases después de una batalla, pueden ser reparados
sin coste alguno. El procedimiento es el siguiente:

1a fase: (después de la batalla):

Todos los golpes son quitados del DD (O DE) Y CL.

2a fase: Todo el DD dafnado y CL son reparados (boca arriba).
Todos los golpes son quitados de la B, BB, aC y la corriente alterna.

3a fase: Toda la B dafnada, BB, aC y la corriente alterna es reparada (boca
arriba).

Después de un periodo de un afo que sigue la batalla (es decir 3 fases han
transcurrido), se reparan todas las unidades navales danadas.



