15. Fase intermedia

Una fase intermedia ocurre después de la ronda normal cada mayo, agosto y
Nov-Diciembre. Substituye e incluye la secuencia del VN hecha normalmente al
final dela ronda. Al final del afo, hay una fase intermedia “anual”..

SECUENCIA
1) Prueba de parlamento
Cada bando hace una prueba de parlamento
Il) Guerra estratégica
1. Bloqueo (Alemania, Austria)

2. Guerra submarina (Inglaterra)
Ill) Adjustes en el VN

1. Normal al final del turnos se ajusta el VN
2. En la fase intermedia se ajusta el VN

IV) Acciones Politicas

1. Puesta en practica de Acciones Politicas
2. VN ajustes debido a Acciones Politicas
V) VN a lo largo de la Guerra

Si el VN es muy alto, se ajusta hacia abajo. Del 1916 hacia adelante, se
hacen las pruebas de la fatiga  de la guerra.

VI) Pruebas de la inestabilidad

1. La prueba de la inestabilidad comprueba si el VN esta en la fona de la
inestabilidad.

2. Problemas sociales (huelga, motin, etc....)

3. Nueva prueba De gobierno

VIl) Produccion

1. Calculo de Presupuesto Nacional (sobre la Carta Econdémica)
2. Gastos y Produccion

VIIl) Generales



Cada Poder puede asignar de nuevo a todos sus generales a cualquiera de
su HQ, en secreto (excepto los que tienen asignaciones obligatorias).

DETALLES
Prueba de parlamento

Cada energia prueba la resolucién y la moral del su parlamento usando un
D12. Si el resultado es [1 9,el parlamento mueve un espacio hacia derrotismo
(hacia la izquierda).

-1 si el parlamento ha movido ya a la izquierda un espacio este afo
-1 si el estado del paralamento es belicista ( nivel +0)

-2 si el estado del parlamento es Paficista ( nivel -1)

-1 Alemania, Francia, Inglaterra*, Estados Unidos.

+1 Turkia

Modificadores adicionales que comienzan en 1915:

+1 Russia,a menos que una gran ofensiva (amigo o enemigo) esta en curso
en el frente ruso

+1 Inglaterra, si pierde submarinos [ 100 PE, 6 +2 si [1 150 PE

+1 si una gran ofensiva se pierde en los tres ultimos turnos.

-2 si una gran ofensiva sucede en los tres ultimos turnos

+1 si uno (o mas) Regimen comunista C esta en juego (no importa donde)
Si el D12 cambia 2 naturales o 3, el Parlamento mueve un espacio hacia la

Unién Sagrada (a la derecha).

Excepcion: un Poder Principal en la Revolucién no cambia (porque su
Parlamento cambia cada ronda).

Inglaterra® : si su guerra de submarinos genera +1 de penalizacion (pierde [
100 pe), No cuenta el bonus -1 de los britanicos.

Guerra Estratégica

si los Poderes Centrales son sujetos al bloqueo de Acuerdo, Alemania y
Austria-Hungria cada uno hace mover un D12 sobre la tabla de Bloqueo.

Si Alemania ha decretado la Guerra Submarina contra Inglaterra, Alemania
mueve un D12 sobre la tabla Submarina.

Ajustes suplementarios al VN- ajustes de la fase intermedia

Después de que todos los ajustes de final de ronda se han realizado al VN,



estos ajustes adicionales se hacen en este orden:
Parlamento

+/- ? segun su actitud (+2 to -2) (doblado si prensa libre)

Produccién civil

+4 nivel 8 or9 +1 nivel 2 or 3
+3 nivel6or7 +0 nivel 0 or 1
+2 nivel4 or5

Situacion militar total (alrededor de todas las fracciones para arriba) -
max. +2 /-2

+1 isi una potencia importante enemiga se ha entregado

+%2 Por la ciudad consquistada de una potencia grande
(excepto Damascus, Baghdad, Mosul y Jerusalem)

-2 por la ciudad nacional perdida* ( or -% por ciudad
rusa perdida* para Russia)

1 *Ignorar estos VN perdidos si la potencia sufre
actualmente de un enemigo)

Gran ofensiva

Guerra del bloqueo vy del submarino

+/- ? el bloqueo (Alemania y Austria-Hungary)
-?  Guerra submarina (Inglaterra)

Situacion social

-1 Huelga
-1 Rebelién

Mejora de la potencia de fuego (ultima fase intermedia)

+1 cuando la mejora entra en efecto

Nuevo BB 6 BC

+1 por nueva unidad individualmente construida del
acorazado

Eventos



+/-? segun el evento (por ejemplo Rasputin en Rusia,
etc...)

Acciones Politicas

Cada Poder Principal puede intentar un cierto numero de Acciones Politicas
ahora. Estos son probados, puestos en practica si es necesario, y su impacto
sobre VN se realiza.

VN a lo largo de la guerra
Empezando in 1915+,un ajuste final se hace si el VN es muy alto.
1en 1915

Si el VN esta entre 35 y 40, el VN es reducido por 2 (pero no
debajo de 34).

[1en 1916+

Si el VN esta entre 29 y 40, el VN es reducido por 2 (pero no por
debajo de 28)

Pruebas de la inestabilidad

Todas las potencias cuyo VN esta en la fona de inestabilidad (VN 1 20) se
hacen las pruebas de inestabilidad..

Entonces se hace cualquier prueba social que resulte.

Y finalmente, las potencias con nuevos gobiernos mejoran su VN (con el riesgo
de debilitar a sus parlamentos).

Produccion

El ingreso se calcula para cada potencia y se registra en su carta del
presupuesto. El ingreso es dado directamente por la tabla del presupuesto,
segun el nivel de produccién civil y la pérdida posible de ciudades (El ingreo
para las ciudades nacionales perdidas, dada en naranja en el mapa, se debe
restar).

Cada poder entonces puede emprender su produccion y gastos (municiones, la
investigacién tecnoldgica)

Aviso Importante: el Ingreso es determinado por la Produccion Civil al principio
de la fase intermedia. Acertado " la Transicién a una Economia De guerra "
Acciones Politicas en la misma fase intermedia no son contados (esta vez). La
Produccion Civil artificialmente es aumentada en +1 nivel si el Poder tiene una
Huelga o una Rebelién (+2 para ambos). Esto bajara al pasar el ingreso.




Los Generales

Cada potencia puede reasignar a todos sus generales entre su HQ, excepto
es0s generales cuya asignacion sea fija. Sin embargo, una potencia no puede
cambiar a su comandante en jefe en este tiempo.

LA FASE INTERMEDIA ANUAL

En el final de cada fase intermedia del invierno, una fase general especial del
despliegue sucede. Esto ocurre a partir de el invierno 14.

Despliegue estratégico

Todos los frentes son considerados tranquilos en diciembre y enero (el combate
se cesa al final de noviembre, y comienza de nuevo en febrero). Esto permite al
tiempo para realizar cambios de frente estratégicos sobre cada frente. En cada
sector del Frente (el francés, el ruso, el italiano, etc. ...), los jugadores
libremente pueden cambiar de frente todos sus Ejércitos.

Cada lado igualmente puede redistribuir todas las unidades entre los Ejércitos
diferentes de cada frente (y también el GHQ).

Entre los frentes

Entre los frentes: el limite de 1 ejército + 6 cuerpos/artilleria puede ser
cambiado de frente (si hay una conexion de la tierra, o a través de los mares
controlados).

En Turquia: limite de 4 totales del cuerpo/de la artilleria (con o sin el HQ).
Conversion de railes

Todas las secciones de carril conquistadas se convierten automaticamente (si
pueden ser conectadas con su red)..

¢Frente Discontinuo - final de 1914?

El “frente” de una potencia es la posicidbn el suyo mas avanzado en las
unidades de suministro para el enemigo. Si un frente no se forma a finales de
1914, cada jugador puede durante la fase intermedia del invierno, colocar a un
cuerpo para formar el frente, uno por uno tomando rondas (en la orden de la
iniciativa pasada).

% Cada unidad debe ser colocada en el contacto con otra unidad
suministrada (y también estar en el suministro).

% Prohiben que ello tome una ciudad enemiga o la ciudad, situada sobre el
frente, en esta manera.

% si los huecos o regiones vacias existen entre los frentes amistosos y
enemigos, regiones "incontroladas" no forman la tierra de un ningln
hombre para la vuelta de febrero-enero de 1915. Estas regiones no son



consideradas "tomadas" por el Enemigo cuando son introducidas
(durante esta ronda)

% Es imperativo que el frente ser formado hacia el final del febrero-enero
de 1915 dé ronda. Si no es, uno de los lados entonces puede considerar
las regiones que son todavia incontroladas como siendo conquistadas
del Enemigo en cuanto él entra en ellos (esto, comenzando en abril-
marzo de 1915).

PERDIDAS Y VN
En este tiempo, a pesar de la censura de la prensa, las pérdidas vinieron cada

vez mas ser resentido tanto por la poblacién como por los soldados en el
frente.

El Efecto de Pérdidas

Si una potencia sufre 4 o mas pérdidas, su VN cambia. La potencia computa el
total de sus pérdidas, dividido por el numero dado por la tabla siguiente. El
resultado es la reduccién al VN. Alrededor de todas las fracciones para arriba.

Afo : 1915-16 1917+
Russia 8 7
Alemania 7 6
Otros 6 5
La cuenta de pérdidas, desde luego, comienza en 0 en cada nueva ronda.

Excepcidn: Pérdidas rusas sobre el Frente armenio no son contadas. Sélo sus
pérdidas sobre el ruso y cuenta de frentes balcanica.

Si una potencia sufre s6lo 3 0 menos, su VN no se cambia.
El Oso ruso

Rusia no hace caso de sus pérdidas en 1 ataque por vuelta sobre el Frente
ruso ajustando su VN por encima. Este atague debe ser una batalla
"secundaria”.

Rusia también no hace caso de todas las pérdidas sobre el Frente armenio (la
frontera turca), si ataca o defiende al ajustar su VN.



16. Las armas de agosto - primer turno 1914

16.1 Secuencia especial del turno

El turno de agosto de 1914 es muy especial y Unico. Su secuencia de ronda es
original y nunca ocurrira otra vez en el juego. Esto ha sido hecho para
representar circunstancias mismas especiales en el principio de la guerra,
sobre todo en sus primeros dias.

16.2 Planes de guerra

Una vez que han ocurrido algunos acontecimientos histéricos (véase el parrafo
siguiente cerca de la diplomacia inicial 1914), los jugadores deben tomar sus
primeras medidas: seleccione que plan de guerra sus naciones solicitaran el
mes inicial de la guerra. También las opciones para estos planes seran
seleccionadas.

So6lo Alemania y Austria-Hungria (para los Poderes Centrales) y Francia y
Rusia (para el Acuerdo) tienen que seleccionar planes de guerra (los menores
no hacen, y otros mayores son todavia neutrales).

Opcion de los planes de la guerra

Cada potencia afectada en la alianza escogera un Plan inicial De guerra de la
lista que le ofrecen en la ventana que aparece cuando usted pulsa sobre el
botdon planes de guerra al lado del minimapa. El plan ofrecido es el que de la
nacién actualmente seleccionada. Para seleccionar planes de guerra para
otra nacion, pulse sobre el territorio nacional y luego sobre el botén
planes de guerra otra vez (nota: Esto sera mejorado en la futura version
del juego permitiendo la opciones directamente dentro de esta ventana).

% Cada Plan da un inicial VN asi como el numero de acontecimientos para
ser escogidos y guardado(mantenidos), y una descripcién apropiada del
plan. El Plan histérico confiere los mejores valores, y siempre es
presentado primero por defecto.

% Ciertos planes de la guerra se sefalan al opositor, porque son
detectados automaticamente por el servicio secreto de oposicion.



Opcioén de Opciones
Para ser elegido al mismo tiempo que los planes de la guerra.

Cada potencia elegira la opcion hasta 2 (su opcion) de la lista ofrecida a él. Las
opciones permiten la modificacion de ciertos hechos o la adquisicién de ciertas
ventajas.

% Cada uno tiene un coste en VN y eventos

% Algunas Opciones aun dan ventajas al lado contrario (en VN o eventos).

% Por defecto, " la moral buena " la Opcion era la Unica escogida por cada
poder en 1914.

Revelacion de Proyectos y de Opciones

La revelacion de planes de guerra y de opciones se hace via una ventana del
telegrama que aparece una vez que su seleccidon se haya completado para
cada lado. Hay, raramente, una situacion especifica: si el VN final es > 40, la
potencia en cuestidn convierte el exceso en eventos mostrados.

16.3 Eventos

Una vez que se ha seleccionado los planes de guerra, los jugadores recibiran
sus eventos iniciales. Solamente alguno de ellos seran guardados por el
jugador. Los acontecimientos se muestran para el lado del jugador (es decir
para la entente o las potencias centrales), y no para cada nacién en ese lado
(son globales).

Los acontecimientos aparecen en una ventana donde la seccion
izquierda cataloga todos los acontecimientos mostrados; la seccion media
contiene una descripcion de cada acontecimiento; y la seccién derecha
cataloga todos los eventos seleccionados por el jugador para el futuro empleo.
Una vez que el jugador ha seleccionado el numero de eventos requeridos, el
botdn en la ventana parpadeara.

16.4 Diplomacia Inicial

En la primera vuelta del juego, se emprende una fase especial de la
diplomacia. No se reproducira después durante la guerra o en otros
panoramas.



Importante: en general, cuando suben los niveles diplomaticos en una nacién,
esto es favorable a las energias centrales. Cuando van abajo, esta a favor del
entente.

0. Situacion inicial

Una fase especial de la diplomacia ahora ocurre, llegado la orden indicada y en
vista de la cronologia siguiente :

% Para el momento, la Austria-Hungria sélo ha dado un ultimdtum a
Serbia. La guerra no ha sido declarada oficialmente. La reaccion en
cadena diplomética aun tiene que ocurrir, y nadie esta en la guerra
(adn).

% Gran Bretafa y Rumania tienen un nivel indeterminado (y desconocido)
al principio de la guerra.

% Suiza es totalmente neutral (no hay diplomacia posible).

1. Nivel de Gran Bretana

El nivel de Gran Bretafia se determina aleatoriamente, estando entre 1 y 5. El
pais es Favorable-Entente. .

2.Ayuda turca

There are two events concerning Turkey that occur almost immediately at game
start:

El oro el acontecimiento del Kaiser:
el jugador aleman debe decidir si él
concede un préstamo de PE 20 a
Turquia o no. Esta accién no se
revela a los jugadores del entente.

Si si, los Poderes Centrales
obtienen una prima diplomética de
+1 al D12 con Turquia. Los tesoros
de Alemania y Turquia seran
ajustados por consiguiente.

El acontecimiento Acorazados turcos:
El Sultdn de acorazados Selim y




- — " Reshadieh han sido comprados en
World War One Daily News i6Pases | Grgn Bretaia por Turquia, y su
nri-a:::euvm Sn]nno::ll::h:::::::uhhallleships to Turkey ConStrUCCién acaba de terminar' E”OS
esperan la entrega. El jugador de
Acuerdo debe anunciar si realmente

Gran Bretana honrara el contrato.

Event played by Allies on France (enemy, AD): "Keep
ships in British shipyards. If you will not respeet the ‘
terms of the treaty with Turkey, the following

will be trigg is
assigned to British Home Fleot, and the Allies suffer
from a diplomatic malus on Turkey (+1 die roll malus
modifier to all dice rolls on Diplomacy Table, soa
bonus for Central Powers).”

1 Si Turquia recibe su unidad de
escuadrilla naval BB como un
refuerzo el 14 de agosto y Gran
Bretafna recibe el BB Agincourt la
escuadrilla con sélo 2 acorazados.
En el cambio, el Acuerdo obtiene
una-1 prima diplomatica sobre
Turquia.

0 Si no, Gran Bretana
guarda(mantiene) los barcos y recibe
el BB Agincourt la escuadrilla con 4
acorazados, y Turquia no recibe
nada. En tal caso, los Poderes
Centrales tienen una +1 prima
diplomatica sobre Turquia.

3. La Colocacion de Embajadas (embajadores)

Cada poder principal comienza con diplomaticos, verdaderos y senuelos ( que
tiene un valor de 0), asi:

% France : emb 2 + emb 1 + one 0 (sefiuelo)

% Russia : emb 1 + emb 1 + one 0 (sefuelo)

% Great Britain: emb 1 + emb 1 (incluso si es neutral) + one 0
(sefiuelo)

% Germany: emb2+emb1+Amb1 +two 0 (sefiuelo)

% Austria : emb 1 + emb 1 + one 0 (sefuelo)

Todos estos diplométicos comienzan en sus capitales respectivas nacionales.
Cada lado puede enviar un maximo de 2 emb (embajadores) por nacion
objetivo. Estos embajadores pueden ser colocados en cualquier pais
(incluyendo Serbia). Mas tarde en esta fase, los paises mas neutros sufriran
una Prueba automatica Diplomatica(veer 8. a 13. [] pordebajo)..

4. El crucero de Goeben

Otro acontecimiento histérico ocurre. El jugador aleman debe decidir si su
unidad naval de Goeben, que estda actualmente en el mediterraneo, busca
refugio en Constantinople (Turquia) o en Pola (Austria-Hungria). Para que la
nave vaya a Turquia, una prueba se hace en esa nacidn, influenciada cerca si



Alemania ha concedido el préstamo de oro, y si Gran Bretafa ha entregado los
buques de guerra (las dos acciones se anula). Hay un 50% que Turquia diga
si, antes de que los susodichos modificadores sean tenidos en cuenta.

% Si Turquia permite al Goeben en Constantinopla, y Alemania escoge
esta accion, entonces Alemania cede el Goeben a Turquia y obtiene +1
remota prima suplementaria diplomatica sobre Turquia. EI Goeben
cambia de "manos" y es renombrado Yavuz Selim, y el almirante
aleman Souchon es ahora el nuevo comandante de la flota turca.

% Si Alemania decide no enviar a Constantinopla, el Goeben debe volver a
Pola (en la Austria-Hungria). Es integrado en el Explorador flota de
guerra austriaco (Kreuzer). Souchon esta todavia en el mando.

Nota: el movimiento de Goeben: en ambos casos, es automatico y ninguna
interceptacion es posible

5.Ultimatum a Serbia y la Guerra

Serbia debe responder al ultimatum austriaco. Una Prueba Diplomatica
inmediatamente ocurre (incluso si ningun jugador ha colocado cualquier
embajado en Serbia).

% Normalmente, Serbia rechaza uno de los puntos del ultimatum y la
Austria-Hungria declara la guerra en ella. jEn casos raros (la Opcion
austriaca), Serbia acepta los puntos de todo el ultimatum y se hace un
vasallo de Austria-Hungria, pero la guerra todavia estalla (porque Rusia
rechaza aceptar el hecho!)

% En todas las situaciones, la guerra estalla y las reacciones en cadena
Diplomaticas son probadas.

6. Opcioén de Poker Diplomatico

Si Alemania ha escogido esta opcién (independemente del plan), la reaccién en
cadena de naciones es emprendida antes del Ultimatum a Bélgica .

7.Ultimatum a Bélgica

Si Alemania ha escogido el Plan de Schlieffen, esto puede desear forzar su
camino en Bélgica, y asi primero debe presentar el éste un ultimatum, que
espera la subvencion de un derecho de paso. Una Prueba Diplomatica ocurre,
y si no dan al derecho de paso (por lo general cuando el nivel belga no es 8 +),
Alemania declara la guerra en Bélgica. En tal caso, el nivel de US
baja(disminuye) por 1 (a favor de la entente).



Alternativamente, con el Rupprecht plan de guerra, Alemania puede declarar
guerra en Suiza (pero en ese caso, el ultimatum se considera siempre ser
rechazado).

Si Alemania no hace nada contra Bélgica (planes de guerra con excepcion de
Schlieffen), Francia puede después hacer el mismo un ultimatum a Bélgica.

8. La Reaccion de Gran Bretana

Si Bélgica es atacada por Alemania, el nivel britanico puede inmediatamente
disminuir. La misma prueba es hecha, con efectos invertidos si Francia ataca
Bélgica.

Una prueba diplomatica inmediata de Gran Bretafia ocurre, y su nivel se ajusta
otra vez, con el resultado ahora aplicandose.

% Si Gran Bretafa incorpora la guerra o va a la intervencién limitada, el
jugador del entente recibe 1 embajador britanico adicional. En ambos
casos, la movilizacion britdnica ocurre, y el BEF se desembarca en el
final de la fase militar del entente, en el 14 de agosto.

% Si Gran Bretana esta en la guerra, el nivel diplomatico de Estados
Unidos va abajo por 1

9.Reaccion en cadena de paises europeos

Ciertos paises europeos de menor importancia dominantes se prueban, en esta
orden, incluso si ningun jugador ha colocado ningun embajador ahi. Resultados
segun la seccion de abajo.

% Reaccion de Italia: La prueba diplomatica de Iltalia ocurre
automaticamente.

< Reaccion de Rumania: El nivel de Rumania se determina
aleatoriamente (entre 0 y 7). Entonces la prueba diplomatica de
Rumania ocurre..

+» REACCION DE BULGARIA: LA PRUEBA DIPLOMATICA DE BULGARIA OCURRE

AUTOMATICAMENTE.

+ REACCION DE GRECIA: LA PRUEBA DIPLOMATICA DE GRECIA OCURRE
AUTOMATICAMENTE.

+ REACCION DE TURQUIA: LA PRUEBA DIPLOMATICA DE TURQUIA OCURRE
AUTOMATICAMENTE.

16.5 Movimientos Preliminares y Ofensivas Obligatorias

Los ejércitos identificados en el mapa con una BANDERA ROJA tienen la
obligacién de hacer un ataque preliminar (debido al plan de guerra). Por lo
tanto en la fase obligatoria del ataque 1914, esas unidades deben hacer
movimiento hacia un area con las unidades enemigas.



16.6 Varios
Una vez que las fases iniciales (incluyendo los ataques obligatorios) son
completadas, una ronda "normal" ocurre, comenzando con la Fase Militar. El
movimiento y ataques son manejados segun las reglas normales.

17. DIPLOMACIA

La Diplomacia es un factor importante en el desarrollo de la Primera Guerra
Mundial, y afecta tanto a las grandes potencias, como a los pequenos paises,
sean beligerantes o no. En los Apéndices encontraremos una completa
informacion de todos los paises involucrados.

La Diplomacia entra en juego cada turno, incluyendo la particularmente activa
fase de Agosto de 1914. El objetivo de la diplomacia en este juego es asegurar
que el mayor numero de las naciones inicialmente neutrales se ponen de
nuestro lado en la partida. Aunque también puede provocar participaciones
activas de nuestros aliados, incluyendo la declaracién de guerra a los
jugadores enemigos, normalmente la diplomacia nos proporcionara una serie
de beneficios utiles. (Ver 2 abajo)

Cada bando puede intentar 1 accion diplomatica sobre pais neutral de su
elecciéon (ej. Esto quiere decir que habra al menos dos paises que pasan la
prueba de diplomacia cada turno). Para realizar este proceso, un Embajador de
nuestro pais debe estar presente (uno con un valor que no sea 0; los
embajadores con valor 0 son usados como sefiuelos). Se realiza un test de
diplomacia, donde se suman juntos todos los valores de los Embajadores de
nuestro pais, y donde se resta el valor de la suma de los Embajadores
enemigos presentes, dando este resultado un bono o una penalizacién. El
resultado del test indicara si ha habido algun efecto o si por el contrario hay
cambios en el nivel diplomatico del pais neutral (lo cual se indica por pasos en
varios niveles diplomaticos)

Segun el nivel alcanzado por el jugador de la alianza, la nacién neutral puede
cambiar su comportamiento. Los resultados y efectos seran indicados
directamente en la ventana de informacién.

Si una nacion neutral declara la guerra, esto puede tener consecuencias (a
menudo adversas) sobre otras naciones neutrales (particularmente en el caso
de los Balcanes o entre Italia y Turquia).

EL MAPA DIPLOMATICO

El filtro de mapa diplomatico (botén de Diplomacia justo encima del minimapa)
nos mostrara el mapa en el modo Diplomacia. Este modo muestra todas
nuestras naciones amigas (ej. Miembros de nuestra alianza y naciones en
guerra con nuestros enemigos) en color verde. Todos nuestros enemigos



apareceran en color rojo. Las naciones neutrales apareceran coloreadas de
acuerdo al nivel diploméatico que tengan en ese instante.

En las regiones donde se encuentre la capital de la nacién, se mostrara la
bandera nacional un poco mas grande de lo habitual. Bajo la bandera
encontraremos un icono indicando su actual estado diplomatico de esa nacion
respecto a la nuestra (si quieres mas detalles, incluido su estado respecto a
nuestro enemigo, deberemos abrir la Ventana de Diplomacia).

LA VENTANA DE DIPLOMACIA

A la Ventana de Diplomacia se accede mediante dos pasos. Primero
seleccionamos una regidbn de un pais, segundo clicamos en el botén de
Diplomacia en la barra superior. Muestra su informacion de esta manera:

Insertar grafico de Ventana de Diplomacia

Arriba a la izquierda podemos ver la bandera y el nombre del pais
seleccionado. La flecha del semicirculo superior indica hacia donde tiende el
pais: en la parte izquierda y en verde aparece la Entente, y en la parte derecha
y en rojo la Potencias Centrales. En el pequefo circulo de la figura aparece
reflejado el nivel diplomético actual del pais.

En la seccién central se puede ver la lista de cada tipo de acuerdos o
relaciones (en adelante los llamaremos tratados) que la nacion en cuestién
puede tener con cada bando (relaciones con la Entente en el lado izquierdo,
con las Potencias Centrales en la derecha). Los tipos de tratados aparecen
descritos a continuacion:

e Una cruz roja indica que el tratado no esta permitido

e En caso de que esté permitido encontraremos una barra de progreso
que muestra lo cerca que estamos de cerrar un tratado con un bando
determinado, o se indica que tratado esta en vigor.

e En todos los casos las cifras revelan el nivel necesario para cerrar el
tratado, indicandonos lo cerca que estamos de conseguirlo...

Mas abajo podemos ver cada uno de los diplomaticos que estan actualmente
en el pais.

Los tres botones que encontramos en la parte inferior se emplean para realizar
las siguientes acciones especiales:

e Declarar la guerra a la nacion seleccionada
e Pedir o Dar ayuda econdémica. (Solo si es un aliado).

¢ Rendirse al enemigo



Se puede obtener mas informacién de las diferentes naciones en la Ventana de
Estadisticas (se accede a ella clicando en la bandera que encontramos en la
parte superior izquierda de la ventana)

Insertar grafico de Ventana de Estadisticas

SECUENCIA DIPLOMATICA EN EL JUEGO

e Los Embajadores se reciben una vez al aino (durante la Interfase de
Invierno).

e Los jugadores pueden adquirir Embajadores durante las Interfases de
Verano y Otofo, con un coste.

e (Cada turno, los jugadores pueden intentar Acciones Diplomaticas en un
pais extranjero en cual tengan al menos un Embajador

e Cuando se realiza el Chequeo Diplomatico, el nivel diplomatico del pais
se modifica, y el pais en cuestion se acerca a uno u otro bando.

e Cuando la accién diplomatica se resuelve, todos los Embajadores
situados en ese pais se retiran.

17.1 LAS ALIANZAS

La Primera Guerra Mundial se libré entre dos alianzas: las Potencias Centrales
(inicialmente Alemania y el Imperio Austro-Hlungaro, mas posiblemente Italia) y
la Entente (inicialmente Francia y Rusia, mas posiblemente Gran Bretana).
Cada nacion que se involucre en la guerra serd alineada en una de estas dos
alianzas, dependiendo a que bando apoye o que nacion le haya declarado la
guerra (en ese caso se alineara en la alianza que se oponga a su enemigo).

Las naciones beligerantes combaten unas contra otras, permaneciendo
siempre dentro de una de las alianzas. El resto de naciones son neutrales,
existiendo diferentes grados de neutralidad. Por regla general, todas las
naciones neutrales tienden hacia uno u otro bando, bien sea hacia la Entente
como hacia las Potencias Centrales. Algunas naciones son muy estaticas
diplomaticamente hablando y normalmente no sufren muchos movimientos
(pero un evento puede hacer que las cosas cambien rapidamente; es el caso
de EEUU por ejemplo).

ALIADOS, NEUTRALES, ENEMIGOS

A las unidades de un misma alianza se les permite con-existir dentro de la
misma area o zona maritima. Comparten suministros y se defenderan juntos si
son atacados por un enemigo comun. No podran atacar juntos a menos que
una cooperacién militar tenga lugar (decidida por accién diplomatica, reglas de
escenario, configuracién o eventos).



Las unidades neutrales no pueden acceder a areas propiedad de otra nacion, y
no lucharan si se encuentran localizadas en la misma zona maritima que otras
unidades de otras naciones.

17.2 DIPLOMATICOS

Cada gran nacién tiene una serie de Diplomaticos, también llamados
Embajadores, disponibles al inicio del escenario (normalmente localizados en la
capital de la nacién). Deben ser enviados a las capitales de las naciones
neutrales para llevar a cabo sus acciones diplomaticas (mediante la ventana de
Administracién de Diplomaticos).

PUNTOS DIPLOMATICOS, O “AMB”

Cada gran nacién tiene una cantidad anual de Embajadores, sefalada como
AMB. Cada nacién puede comprar Embajadores adicionales, durante cada
Interfase.

Una gran potencia recibe a sus Embajadores una vez al afo durante la
Interfase de Invierno. La cantidad de recibida va en funcién de un valor fijo
(BASE), modificado por un Modificador Geopolitico, mostrado en los
Apéndices.

Ademas, durante cada Interfase (incluida la de la Invierno), una gran potencia
puede comprar Embajadores, gastando 5 EP por AMB, mediante la Ventana de
Produccién (ver a continuacion)

Insertar grafico de Ventana de Produccion

Cada gran potencia tiene una cantidad de AMB que consiste en:
e Invierno : Cantidad anual + compra
e Verano y Otorio : Solo compra

El Embajador tiene una imagen genérica (para respetar la Niebla de Guerra) y
su valor individual puede oscilar entre 0 y 3 (un Embajador de valor 0 es un
sefiuelo).

Cada potencia puede recibir un Embajador sefiuelo (valor 0) por Interfase.
17.3 VENTANA DE ADMINISTRACION DIPLOMATICA

La Ventana de Administracion Diplomatica se utiliza para la gestion de
acciones diplomaticas, como por ejemplo la asignacion de diplomaticos “en
viaje“ o el inicio de una accién diplomatica en un pais neutral.

ENVIO DE DIPLOMATICOS



Seleccionar el Embajador que queremos enviar, y a continuacion el pais
objetivo al que queremos enviarlo. Validar mediante el boton “Send on Station”
(“en viaje” ;? ) 'y aparecera un pequefo icono del mundo al lado del
Embajador, asi como la bandera del pais al que le hemos enviado. Como
maximo cada alianza puede enviar 2 Diplomaticos a una misma nacion.

Insertar grafico de Ventana de Administracion Diplomatica

Cuando hacemos doble clic en la bandera de una nacién en la Ventana de
Administracién Diplomatica, se abre inmediatamente la Ventana Diplomatica
del pais en cuestion, ofreciéndonos toda la informacién que necesitemos.

SOLICITANDO AUDIENCIA PARA LOS EMBAJADORES

Una vez que el embajador esta “en viaje” puede permanecer inactivo a la
espera de sus ordenes (no es necesario que el jugador realice ninguna accion).
O puedes hacer que solicite una audiencia, que serd la préxima accion
diploméatica que emprendas (por lo tanto se puede pedir solo una audiencia por
turno).

También se puede solicitar audiencia con un Embajador que este de camino
hacia el pais de destino. Para hacer esto debemos primero enviarlo, una vez
que la orden de envio estd aprobada y validada, debemos clicar en el botdn
“Enviar en Mision”. Esto hard que el diplomatico ejecute la accidn diplomatica
inmediatamente después de su llegada (es decir, durante la fase diplomatica
actual).

NB: Los Embajadores pueden ser desplegados en sus propios paises mientras
éstos son naciones neutrales (por ejemplo un embajador norteamericano en
EEUU).

17.4 RESOLUCION DIPLOMATICA

Las Acciones Diplomaticas pueden tener lugar cada turno. Cada bando puede
intentar 1 Accion Diplomatica por turno (lo que quiere decir que un maximo de
dos naciones neutrales se veran afectadas diplomaticamente cada turno).

Para designar el objetivo de una Accién Diplomatica, el jugador debe abrir la
Ventana de Administracion Diplomatica y elegir un pais neutral donde se
encuentre un Embajador propio con un valor de entre 1 y 3 puntos (los
embajadores valor 0, contemplados como sefiuelo no pueden emprender
acciones).

Se realizard un Chequeo Diplomatico. Ver los Apéndices de Diplomacia para
revisar los modificadores a este chequeo. NB: Un jugador puede elegir también
no hacer nada, y perdera su accion diplomatica para ese turno.



Cuando un jugador ejecuta una Acciéon Diplomatica en un pais:

e Los Embajadores de los diferentes bandos presentes en ese pais son
revelados.

e La Accion Diplomética se resuelve inmediatamente, el marcador

diplomatico del pais se ajusta y se aplica el resultado.

e El Embajador es retirado.

Mientras la accidén diplomética no se resuelva el Embajador permanecera en
ese pais (un maximo de 2 Embajadores por bando). El jugador enemigo no
puede retirarlos, pero el jugador propietario del Embajador puede enviarlo a
otra parte.

PROCESO DE CHEQUEO DIPLOMATICO

El proceso de Chequeo Diplomatico se desarrolla de la siguiente manera:

Se restan los valores de los Embajadores de ambos bandos. La resta
siempre se hace en este orden: AMB Potencias Centrales — AMB

Entente

La diferencia nos da el numero de la columna a emplear en la Tabla
Diplomatica. Esta columna tiene los siguientes modificadores:

- Pais Pro-Entente : 1 columna a la izquierda

- Pais Pro-Centrales: 1 columna a la derecha

- Pais Aislacionista (ej EEUU): 2 columnas hacia la columna 0
(hacia la derecha o izquierda dependiendo de la situacién)

Hay algunos modificadores para cada pais que dependen de la situacion
politica y militar. Por ejemplo:

La situacion general de la guerra, en particular la toma de
control de algunos objetivos estratégicos por tu alianza (ej
El control por parte de Rusia de la ciudad fortificada
austriaca de Przesmyl influencia fuertemente a las
naciones menores de los Balcanes).

El grado de influencia conseguido en la anterior mision con
la nacion neutral objetivo.

El resultado de algunos eventos histéricos, o las
estratagemas  diplomaticas jugadas (especialmente
importantes en 1914 para que el Imperio Otomano entre en
guerra).



- Y finalmente el equilibrio de poder, especialmente para
paises neutrales clave como ltalia o el Imperio Otomano, al
igual que para algunas naciones menores de los Balcanes.
Normalmente tienden hacia la alianza opuesta a la que ha
favorecido a sus vecinos.

e La tirada resultante nos da un valor, con el que se ajusta el nivel
diplomatico. Un resultado bajo suele beneficiar a la Entente, uno alto
juega a favor de las Potencias Centrales.

e El nuevo resultado diplomatico es efectivo de inmediato. En los
Apéndices se explican los resultados en detalle, dependiendo del nuevo
nivel diplomatico.

PROMESAS

A partir de 1915, durante la Interfase, ambos bandos pueden hacer sus
“promesas”, mediante Acciones Diplomaticas, a ltalia y a Rumania, si todavia
no estan guerra, con el objetivo de obtener bonificaciones diplomaticas.

La Entente puede realizar Acciones Diplomaticas para reconocer los “derechos”
de Bulgaria en los Balcanes, con el objetivo de que no se conviertan en Pro-
Centrales (pero hay penalizaciones aplicadas por la Entente sobre sus
Vecinos).

Algunas promesas tienen consecuencias indirectas en la Paz o en la
estabilidad del pais (pérdida del Noroeste, influencia en el Parlamento, etc),
especialmente para el Imperio Austro-Hungaro.

17.5 SITUACION DE LA NACION Y NIVELES

Todas las naciones aunque permanezcan en paz tienen una alineacion
respectiva hacia cada bando, bien sea Pro-Entente, Pro-Centrales, Neutral o
Aislacionista. Esta alineacion propia del pais puede cambiar de acuerdo con su
Nivel Diplomético.

NIVELES DIPLOMATICOS

La relacién entre las naciones neutrales y las dos alianzas opuestas son
evaluadas a través de un sistema diplomatico de niveles. Cada nivel otorga
ventajas especificas y beneficios cuando sea favorable a una u otra alianza (on
the other hand, the opposite side is, at best, unaffected, and more likely
penalized by the level’s effects).

Estos niveles afectan directamente tus negociaciones diplomaticas. Como
resultado de la misma accién diplomatica es posible que mas de un nivel sea
superado y/o alcanzado al mismo tiempo.



Encontramos los siguientes niveles:

e Ayudas a la Agricultura: Se reciben Puntos Econémicos (EP) en cada
fase de Planificacién y te afectan menos los bloqueos (particularmente
interesante para las Potencias Centrales)

e Ayuda Econdmica: Se reciben Puntos Econdmicos (EP) en cada fase
de Planificacion.

e Ayuda Militar: Se reciben Puntos Econémicos (EP) y Municién (MUN)
en cada fase de Planificacion.

¢ Derechos de Paso: Una nacién neutral permite el paso a través de su
territorio (mediante tren o con movimiento normal), pero no puedes
permanecer en él. Los suministros pueden cruzar la frontera y el
territorio neutral.

e Intervencion Limitada: Una naciéon neutral envia una fuerza para
ayudar en la guerra, normalmente uno de sus ejércitos (o cuerpos),
quizds unos barcos de guerra...su entrada en la guerra solo es
cuestién de tiempo.

¢ Entrar en Guerra: Una nacidon neutral se suma a una alianza y declara
la guerra al bando contrario.

NB: Se utiliza la bandera de Suiza para sefalar una nacion como neutral.
17.6 DECLARACION DE GUERRA

Una nacion debe declarar la guerra a otra antes de atacarla. Esto se debe
hacer directamente en la Ventana Diplomatica. Si queremos que una nacién se
sume a nuestra alianza debemos enviarle una mision diplomatica.

ENTRADA EN LA GUERRA DESPUES DE AGOSTO DE 1914

Una Potencia Mayor puede declarar la guerra a un pais que se encuentre en
paz. No esta permitido el “ataque sorpresa” (todavia estaban en uso las buenas
maneras). El pais objetivo de la declaracion de guerra se alineara a la otra
alianza, e inmediatamente iniciara su movilizacion.

DECLARACION DE GUERRA A UN PAIS NEUTRAL

Hay que tener en cuenta que cuando una Potencia declara la guerra,
voluntariamente, a un pais neutral (clicando el botén de “Declarar la Guerra”),
se rompe la cadena habitual de reacciones diplomaticas de otros paises
neutrales (como normalmente ocurre cuando una nacién menor entra en la
guerra por deseo propio y como consecuencia de un declaracién realizado en



una accién diplomatica y mediante un Embajador), ya que esta declaracién de
guerra es involuntaria para el pais neutral.

17.7 PAZ

Cuando una nacién es ocupada militarmente por completo (todas sus ciudades
ocupadas), se firma automaticamente una paz incondicional y la nacion se
rinde. Algunas naciones se pueden rendir tan pronto como su capital sea
capturada (automaticamente o mediante un test). Pero otras naciones, como
Bélgica, Suiza, Serbia o Rumania nunca se rinden mientras tengan fuerzas de
combate en el mapa.

También puedes seleccionar una de las naciones de tu alianza y pedir la paz (o
sea rendirse). En ese caso estards mas cerca de tu derrota en la partida.

17.8 PAZ SEPARADA

Una Paz Separada se puede intentar mediante el uso de acciones politicas
especiales. Es posible para Rusia en el caso de la Entente y el Imperio Austro-
Hungaro en las Potencias Centrales. Estas potencias pueden entablar
conversaciones secretas de paz con la alianza enemiga.

Estas conversaciones, por otro lado, pueden ser sinceras o un farol. Si son un
farol, la nacién que haya iniciado las conversaciones puede tener grandes
pérdidas de Voluntad Nacional (NW) si las negociaciones se descubren. Si las
propuestas de paz son sinceras, la nacién puede acabar en paz con un
resultado bastante correcto.

17.9 CASOS ESPECIALES

A continuacion se describen las principales tendencias diplomaticas
“especiales” de varios paises. El Apéndice de Diplomacia da mas detalles de
estas tendencias, pais a pais.

RIVALIDAD EN LOS BALCANES

Los paises balcanicos (Bulgaria, Rumania, Grecia y Serbia), Turquia e Italia
desconfian unos de otros y se odian intensamente. Cuando un pais de estos se
alinea con una alianza, los otros paises reaccionan en mayor o menor medida
con una acercamiento hacia el otro bando.

Ademas, aun estando en paz, los paises balcanicos (Bulgaria, Rumania vy
Grecia) son cautos, y por tanto, los Embajadores son menos eficientes en
1914. Cuando una Accion Diplomatica tiene lugar alli en este afno, solo se
tienen en cuenta las columnas de +2 y -2 de la Tabla Diplomatica, incluso si el
diferencial entre embajadores es mayor (incluido el bono Pro-alianza).

SERBIA



En Serbia se permite el uso de la diplomacia solo en Agosto de 1914. Después
de esto no es posible su utilizacién. Dependiendo del resultado, Serbia puede
alcanzar una movilizacion parcial o completa, o puede aceptar el ultimatum
Austro-Hangaro.

En cualquier caso la Gran Guerra tiene lugar, y no puede ser evitada. No
importa lo que ocurra. Rusia declarara la guerra al Imperio Austro-Hungaro.

BULGARIA

Bulgaria es Pro-Potencias Centrales ya que quiere vengar su derrota en 1913,
cuando fue derrotada por una coalicion de todos sus vecinos.

La Entente estda en desventaja, a menos que reconozca las demandas de
Bulgaria, las cuales ofenden al resto de paises balcanicos, especialmente a
Grecia. Ver Promesas y Accién Diplomatica.

GRECIA

Grecia duda entre la opinion de su Rey Constantino (Pro-Potencias Centrales)
y la de su Primer Ministro Venizelos (Pro-Entente).

La actitud de la nacion es erratica y poco fiable, y oscila hacia un bando a otro
al azar. Incluso un test que obtenga un buen resultado Pro-Entente puede,
extranamente, convertirse en una tendencia hacia las Potencias Centrales.

Todo esto se comprueba en cada Chequeo Diplomatico aplicado a Grecia
(cuando una Accién Diplomatica se resuelve).

Hay ademas 2 reglas especiales para Grecia (Ver Apéndices Diplomaticos):
- La Entente puede intentar un golpe de estado en Atenas.

- La Entente puede desembarcar tropas en Sal6nica (de acuerdo al
tratado de 1829)

RUMANIA

Rumania esta ligada a un tratado con el Imperio Austro-Hungaro. Pero, debido
a disensiones internas, en Agosto de 1914 este tratado puede, o bien ser roto o
mantenerse. Un chequeo secreto se realiza durante la especial Fase de
Diplomacia de Agosto de 1914, justo antes del chequeo de reaccion de
Rumania. El resultado es aleatorio, pero con tendencia a favorecer a la
Entente. Su rango va de 0 a +7.

IMPERIO OTOMANO



La posicibn de Turquia es Pro-Potencias Centrales, pero puede ser
influenciada por algunas decisiones clave en Agosto de 1914, tales como la
decisién de Gran Bretaria de proporcionar a Turquia los modernos barcos de
guerra ya comprados por ella con anterioridad. Alemania podra sobornar a
Turquia (Evento de “El Oro del Kaiser”), y incluso enviarles su poderoso
crucero de batalla BC Goeben.

Mientras que se mantenga en paz y con actitud Pro-Potencias Centrales (nivel
3 0 mas), Turquia les proporcionara un AMB 1. El Embajador turco sera jugable
por las Potencias Centrales (incluyendo el despliegue del mismo en Turquia).

ESTADOS UNIDOS DE AMERICA

Los Estados Unidos usan una regla especial. Al inicio de la guerra su nivel es
23. Su actitud es Aislacionista hasta que adquiera el nivel 13, y declarara la
guerra a las Potencias Centrales con nivel -5. Ver USA en los Apéndices para
mas detalles.

ITALIA

Italia, a pesar de ser un miembro de las Potencias Centrales, se ha distanciado
de la Triple Alianza, e intenta ofrecer sus servicios al mejor postor.

- ltalia esta dividida y es poco fiable, y su actitud viene determinada
por el azar. Un resultado favorable a la Entente puede favorecer a las
Potencias Centrales y viceversa. PERO si el Nivel Diplomatico
italiano es valor 0 y si la Entente tiene al menos el mismo numero de
AMB que las Potencias Centrales, ltalia siempre serd Pro-Entente
(no es necesaria la tirada en este caso).

- Esto se chequea en cada Accion diplomatica que tenga lugar en
Italia.

- Por otra parte Italia hace demandas voraces, y esto limita la eficacia
de los Embajadores en 1914: como en los Balcanes, en la Tabla
Diplomatica solo se usan las columnas de +2 y -2, incluso en el caso
de que el diferencial sea mayor (incluida la bonificacién Pro-
Alianzas).

- En 1915 ltalia serd muy receptiva a las promesas de territorios.
REGLA ESPECIAL PARA ITALIA : D’ANNUNZIO

Al inicio de 1915, cada Accion Diplomatica que involucre a ltalia implica un
chequeo previo de la regla de D’Annunzio (famoso poeta y orador italiano). El
procedimiento detallado de este chequeo aparece en los Apéndices.



- Si el chequeo tiene éxito, D’Annunzio proporciona un potente
crecimiento diplomatico, y la posterior Accién Diplomatica no tendra en
cuenta el valor de los Embajadores del otro bando ni sus modificadores
favorables. La bonificacién de D’Annunzio se suma a estos efectos. Esto
puede colocar a ltalia en uno de los dos bandos en un solo turno.

- La probabilidad de éxito se incrementa en 1915, y normalmente hacia la
Entente (ya que ltalia no tiene buenas relaciones con el Imperio Austro-
Hungaro)

- Si el Imperio Austro-Hungaro promete Trentino a ltalia, la penalizacion
de -2 a las Potencias Centrales se reduce a -1.

- Si Francia se rinde se cancela la regla D’Annunzio.
GRAN BRETANA

Debido a la Entente Cordiale (1904) y a los tratados militares con Francia de
1907 y 1911, Gran Bretana es “oficialmente” un miembro de la Entente. Como
consecuencia, Gran Bretafia nunca podra entrar en la guerra a favor de las
Potencias Centrales.

- A diferencia de otros paises, en Agosto de 1914, el Nivel Diplomatico de
Gran Bretana es desconocido para las Potencias Centrales. Debido a
esto, las Potencias Centrales no estaran seguras de la reaccion de
Gran Bretafia al inicio de la guerra. El Nivel Diplomatico de Gran
Bretana oscila al azar entre 1y 5.

- Ademas, si Alemania invade Bélgica, Gran Bretafia reacciona y se
realiza un ajuste de nivel, entre -2 y nada, con lo que hay una gran
probabilidad de entrada en la guerra.

- Si Francia invade Bélgica se realiza un chequeo similar pero el ajuste es
positivo, a diferencia del caso anterior.

Ademas, a partir del inicio de 1915, los britdnicos reducirdn automaticamente
su nivel en -1 durante cada inicio de Interfase.

Aun estando en paz, la diplomacia britanica es Pro-Entente. Dependiendo del
Nivel Diplomatico, provee a la Entente de 0 a 3 AMB durante cada Interfase.

En Agosto de 1914 provee a la Entente con 2 AMB. El jugador de la Entente
puede utilizarlos libremente, incluso desplegandolos en Gran Bretana.

SUGERENCIAS SOBRE DIPLOMACIA

1 Coloca a tus Embajadores (valor de 0 a 3; valor 0 es un sefiuelo) en paises
neutrales para ponerlos de tu parte. Estas limitado a un maximo de 2 AMB por
pais. Tendras 1 Accion Diplomatica cada turno en un pais neutral de tu



eleccién, donde tengas un Embajador que no sea un sefuelo. Una vez
realizada la accion los Embajadores de ambos bandos seran retirados y la
actitud de la nacién menor se vera afectada.

2 Para tener éxito en una Accién Diplomatica asegurate de colocar suficientes
Embajadores “buenos”, esperando que el contrario tenga menos que tu. No
olvides las bonificaciones geopoliticas y las penalizaciones que pueden existir
para las naciones neutrales a favor de un bando u otro.

3 Puedes recibir nuevos Embajadores cada Interfase. El numero dependera del
pais que juegues, pero también de tu reputacion, basada en la situacién militar
(por ejemplo obtendras mas Embajadores si ganas una Gran Ofensiva, menos
si la pierdes...)

4 Piensa en que puedes comprar Embajadores en cada Interfase. Una
Potencia puede comprar Embajadores extra para ganar mas eficacia
diplomatica.

5 Algunas naciones neutrales pueden entra en la guerra mediante una Accidn
Diplomatica, como por ejemplo Gran Bretafa, ltalia, el Imperio Otomano o los
EEUU en el caso de las Potencias, o como por ejemplo Bélgica, Bulgaria,
Grecia o Rumania entre las naciones menores. Algunas naciones lejanas
geograficamente del conflicto, como por ejemplo Japén o Brasil, pueden
hacerlo mas por eventos historicos o semi-histéricos. Una nacién neutral se
une a la guerra cuando su nivel diplomatico alcanza un nivel critico. En ese
caso, entra en guerra junto a su bando contra sus oponentes. La Diplomacia ya
no es posible en estos casos y solo se puede intentar negociar la paz.

6 Piensa en concentrar tus Embajadores en las naciones neutrales de mayor
interés para tu alianza, con el propdsito de conseguir el mayor impacto
diplomético posible (o reducir el del enemigo). Recuerda que no puedes dar
nada por garantizado.

7 Gran Bretana es Pro-Entente, asi que aunque no se una a la guerra en un
principio, puedes dar por sentado que lo hara en los primeros meses del
conflicto. ltalia y Rumania son también muy “receptivas™ a las promesas sobre
sus objetivos de guerra, que tu puedes decidir potenciar como Accion
Diplomatica durante las diferentes Interfases.

8 Existen muchos modificadores al chequeo que afectan a cada pais en
concreto. Obviamente lo mas decisivo es el numero de Embajadores que
tengas desplegados, pero hay mas cosas a tener en cuenta. El niumero de
Embajadores determina la columna usada en la tabla de resolucion, mientras
que otros modificadores afectan la tirada del dado. En muchos de estos
modificadores a las tiradas no puedes influir. Puede ser que los tengas o no.



Como la captura de ciudades enemigas, Belgrado por ejemplo. Hay algunos a
los que tienes que mostrar atencién, como por ejemplo el modificador nacional.

Por ejemplo, no enviar ningun Embajador austriaco a Rumania o lItalia, si es
posible, y dejar a los rusos que manejen la diplomacia de la Entente en
Bulgaria.

9 No malgastes recursos en Japon si juegas con las Potencias Centrales. Es
muy dificil alejarlos de la influencia de sus amigos britanicos, y hay un evento
que les hace declarar la guerra a Alemania independientemente del nivel
diplomético que tengan.

10 ltalia. La mejor baza de las Potencias Centrales es atraerlos a su lado al
principio. Elige la opcidén “Poker Diplomatico” con Alemania, durante la Fase de
Planes de Guerra, y tendras una tirada de dados que determinara si ltalia hara
honor a su tratado con Alemania (Con la opcién de Poker Diplomatico Alemania
espera a las declaraciones de guerra que les realizan otros paises). Usar la
baza de la entrega de Trentino por parte de los austro-hingaros también es
una opcion, que probablemente acerque a los italianos a ese bando
inmediatamente. Pero si atendemos a los planes de guerra historicos, los
italianos permaneceran neutrales inicialmente, para paulatinamente ir
tendiendo hacia el lado de la Entente a una velocidad impredecible. ltalia sera
un claro objetico de los Embajadores de la IA y un deberia ser un destino
favorito de los jugadores humanos de ambos bandos. Como la Entente
deberias intentar acelerar su entrada en la guerra a tu favor y como lider de las
Potencias Centrales intentar retrasar ese acontecimiento lo mas posible.

18. Politica

La politica es uno de los aspectos clave del juego, especialmente cuando
la guerra movil se detiene a finales de 1914 y las tropas de los diversos
frentes empiezan a cavar trincheras. Los jugadores planifican sus
elecciones politicas durante el juego normal. Sin embargo, estas acciones
politicas se llevan a cabo durante la fase intermedia estacional (cada tres
turnos). ElI numero de acciones politicas permitidas es limitado, pero
cubre diversos campos que son hecesarios para conducir la nacion hasta
la victoria. Hay que realizar algunas elecciones cruciales. Las acciones
politicas estan influidas por el tipo de gobierno o régimen de la nacion
(democracia, monarquia, asistocracia), la libertad de prensa (o la falta de
la misma) y la actidud del parlamento (al cual hay que someter algunas
decisiones politicas, dependiendo del régimen).

Todas las acciones politicas posibles son seleccionables y se pueden gestionar
desde una unica ventana de acciones politicas, y la mayoria tienen muchos
elmentos en comun:probabilidad de éxito (en porcentaje), impacto en la
Voluntad nacional en caso de éxito o fracaso y, por supuesto, cargas vy
beneficios espeficios para cada una.



Estas acciones afectaran a los tres siguientes campos: Voluntad Nacional,
conducta bélica y diplomacia.

Todas las medidas se pueden tomar directamente de la ventana de las
acciones politicas. Seleccione la accién en la lista situada en el lado izquierdo
de la ventana (usted puede utilizar alternativamente las flechas de movimiento
en sentido vertical localizadas en la parte inferior de la pagina también),
después seleccione el botén de la “tentativa” para que la accién exacta active
su tentativa (el nombre de la accidén sera hecho en la lista en la mano izquierda
de la lista).

18.1 El Gobierno

En cada pais (Principales s6lo), el gobierno (p. ej. el jugador decide sobre las
Acciones Politicas que ocurriran en el pais durante la fase intermedia corriente.
Dependiendo(segun) el Régimen Politico y sobre el Parlamento, estas acciones
serdn mas o menos eficientes.

18.1.1 Régimen Politico
Hay 4 tipos de regimenes politicos para los Poderes Principales:

o [@ “A" Autocracia (o dictadura): Rusia, Turquia. Con este régimen
Elitico, el parlamento es totalmente ineficaz (y casi) inutil.

“M”: Monarquia Constitucional: Alemania, Austria-Hungria. Con este
régimen, el parlamento tiene una influencia limitada.
@g“D”:Democracia: Francia, Italia, Gran Bretana y los Estados Unidos.
Con este régimen, el parlamento tiene una influencia fuerte.
= “C”: Comunismo: En el principio del juego, ningiin pais tiene este
régimen. En el escenario de 1918, Rusia lo tiene.

X/
L X4

Para descubrir cual es el régimen de una potencia , senale el raton en el
simbolo situado debajo de la bandera en la seccién superior izquierda del
interfaz.

18.1.2 Acciones Politicas )
Cada Poder ejecuta " Acciones Politicas " SOLO durante la fase intermedia,

excepto unos. Dan a la secuencia detallada debajo y los detalles de cada uno
en los Apéndices.

El nivel da al numero de acciones politicas que un gobierno puede intentar del
VN. Esto es un numero entre 1 y 8 (el maximo). La informacion puede ser vista
aqui. Las Acciones Politicas tienen muchos efectos sobre otros elementos, y
ellos siempre influyen en VN (positivamente o negativamente).



18.1.3 Las acciones gubernamentales morales y nuevas aciones
La “mejora de la accidén de la moral nacional” tiene un efecto leve de azar

sobre el valor del VN, por +1 si tiene éxito. Si no , no hay efectos secundarios.
Puede ser hecho una vez por ronda, pero la cantidad usada se descuenta del
total de acciones politicas posibles en la fase intermedia siguiente (asi que
guardese para no privar su nacién de acciones mucho mas importantes mas
adelante).

También, Si el VN esta en la Zona Inestable (p. ej. VN debajo 20) al final de un
turno, el jugador puede intentar levantarlo varios puntos (hasta el nivel 27), para
instalar un nuevo gobierno, pero esta Accién consumen una de sus siguientes
acciones y pueden debilitar el Parlamento (se vera mas adelante).

Estas dos son las Unicas acciones que pueden ser intentadas en turnos
normales, p. €j. fuera de la fase intermedia.

18.2 Estado de Parlamento y la Prensa

El Parlamento es representativo de la gente, pero esta representacién es mas o
menos exacta dependiendo(segun) el tipo de régimen. También, el grado de
libertad de la prensa es un factor importante sobre cambios de VN (en
particular debido al impacto de los reportajes de prensa sobre la conducta de
guerra).

18.2.1 Representacion Nacional
Cada Poder Principal tiene su situacion de Parlamento mostrado debajo de la

bandera en la seccién superior izquierda del interfaz principal. Por lo general, el
Parlamento tiene una verdadera funcion politica sélo en el "M" y regimenes "D".
Esto actia de una manera mas eficiente en una Democracia "D" que en una
Monarquia Constitucional "M".

De otra parte, el Parlamento no tiene ninguna verdadera funcion en la
Autocracia "A" o el Comunismo "C", pero el estado de Parlamento todavia es
usado, porque este representa la opinidn de la gente.

18.2.2 Estados del parlamento
1. Hay 5 niveles para el estado del Parlamento. de menos favorable a mas
favorable a la guerra:

Derrotismo (-2)
Pacifismo (-1)

b=t
X tratante de la guerra (French: Va t'en Guerre) (+0)
" 4

Intransigente (French: Jusqu'au Boutisme) (+1)



X uUnién sagrada (French: Union Sacrée) (+2)

Estos cinco niveles se demuestran como diversos iconos del parlamento. Con
cada nivel, hay un modificador asociado (+2 a -2) asociados a los impactos
directamente en el éxito o la falta de algunas acciones politicas, y estas
primas/penalizaciones modifican otras pruebas, pero especialmente la prueba
de la inestabilidad del VN.

El nivel del parlamento también influencia el VN durante cada fase intermedia.

Nota Indirecta Grafica: sobre la demostracion de Parlamento, " las areas malas
" estan a la izquierda mientras "el bueno" estan a la derecha. No hay ningun
mensaje ocultado politico en esto. Solamente se hizo asi por hacerlo de alguna
forma.

Durante cada fase intermedia, cada Poder Principal comprueba su Parlamento,
que puede cambiar su nivel).

18.2.3 La Prensa

El estado de la prensa (Libre(Gratis) o Censurado m) se indica debajo de
la bandera de la nacién, en la seccién superior izquierda de la interfaz.

s En el principio del juego, cada Poder Principal instala la censura de la
Prensa. Esto es automético (la decision Histérica), los jugadores no
tienen ninguna opcién.

% Si una Revolucién ocurre, y el nuevo régimen es "D" o "M", la libertad de
la prensa automaticamente es presentada de nuevo.

Una Prensa Libre(Gratis) baja el divisor de pérdida sobre el VN, asi

enormemente creciente el aspecto desastroso de tomar numerosas pérdidas y
el Parlamento y la Gente sabe de ello . Esto explica un poco mas de la decisidon
histérica ... Sin embargo, hay todavia unas ventajas cuando la Prensa es libre,
como por ejemplo la cantidad de variacion del VN durante la fase intermedia.

18.3 Nacional Will

Nacional Will a representar el esfuerzo Nacional y su creencia en la victoria. En
el juego Basico, Nacional Will (a VN) ser usado sélo como un modificador
Principal para la comprobacion de la moral.

18.3.1 Un Valor Fluctuante
Cada potencia tiene un valor de VN indicado sobre la seccion superior

izquierda del interfaz. Este valor fluctia muy a menudo

+»+ Las variaciones del VN se hacen en el final de cada turno, comenzando
a finales del septiembre de 1914. Los ajustes ocurren durante la fase



final del turno. Esto se refiere principalmente a las pérdidas continuas y
a la situacién militar en 1914.

% Todos los efectos de agosto - la prevuelta incluida - y septiembre
(pérdidas de unidad, ciudades o fortalezas tomadas) es contada juntos y
aplicada al final de septiembre.

% Otro (mas importante) el juego de ajustes es hecho durante la fase
intermedia (mirar la seccién 2 encima)

18.3.2 Variaciones del Valor nacional (VN)
Nacional Will a variar en situaciones diferentes. Compruebe la seccién 2.5.1

encima para detalles. En 1914, hay algunos casos especiales que necesitan
mas explicacién, asi:)

La Gran Victoria: +/- ? segun como los objetivos del plan de la guerra han
generado las victorias o las derrotas que seguian las batallas principales de
combate. Esto se hace finales del septiembre de 1914. Esto se describe, para
cada potencia , en su descripcion de los planes de la guerra, si la hay.

VN y test de moral: La voluntad nacional actia como uno de los modificantes
principales al test de la moral (el segundo ser moral de la unidad). Esta
prima/efecto negativo puede variar a partir el +2 a -2 y afecta a todas las
unidades de una potencia. La mayoria de los paises comienzan con un VN+2
en agosto de 1914. Sus unidades son particularmente felices durante los test
de la moral. Pero esto no durara...

La zona de la inestabilidad: EI VN puede lograr la “zona de la inestabilidad”,
comenzando del nivel 20 y bajar a veces. Si éste es el caso, las pruebas
sociales deben ser temidas. Sin embargo, en 1914, ninguna revolucion puede
ocurrir. Es necesario no hacer caso de la prueba de la revolucion. Usted pasa
directamente a la prueba de la entrega (si ocurre, muy raro).).

18.3.3 Pérdida de la capital en 1914
La pérdida de la capital en el primer afio de la guerra (1914) tiene un impacto

adicional muy negativo en el parlamento y el nacional, y arriesga la provocacién
de una reaccion desastrosa de la fatiga de la guerra.

Cuando su capital es tomado por el enemigo, aqui estan los efectos que se
aplicaran en el final del turno(solamente), asi como los efectos permanentes.

Para paises con capitales 'duales’, aqui esta la lista y ciudades aplicables:
% Austria-Hungary: pierde Vienna 6 Budapest.

% Russia: pierde of Petrograd y Moscow.

En 1914, este final de efectos de turno debe ser aplicado al final del turno de
diciembre-noviembre, incluso si la capital cay6 antes.



Efectos en el final del turno:

Aplicado en la orden de la prioridad abajo, durante el ajuste del VN:

1. Ajuste del VN: aplique los efectos de todas las pérdidas y

ciudades perdidas, etc... sobre el VN, por reglas habituales.

2. El parlamento efectua: movimientos aleatoriamente, de tres
niveles (ocasién del 50%), de dos niveles (el 40%) o de un nivel

(el 10%) hacia derrotismo.

3. Prueba de la fatiga de guerra: la ocasion una del 33% sera
hecha inmediatamente. Una pena de el +10% por el HQ destruido
durante el afio apenas jugado es aplicada ademas de el resto de

primas/de efectos negativos.

4. Prueba de la inestabilidad: (si procede) la ocasién negativa
adicional agreg6, de el 10% en la 1ra prueba, entonces el 20% en
el segundo, y el 30% en el tercero. El resto de primas o efectos

negativos se aplican normalmente.

5. Pruebas sociales: para ser hecho después (huelga, motin,
rebelion, revolucion), si se da el caso. Recuerde, en 1914,
ninguna revolucion, asi a esta prueba no se hace caso. Si se da
el caso, la prueba de la entrega se hace con un modificador

negativo adicional del 20%.

6. _ Prueba patridtica: para ser hecho por dltimo, con un

modificador negativo de el 20%.

7. Nuevo gobierno (en la opcién del jugador): traiga el VN de
nuevo a 27, inmediatamente realizando una prueba en el

parlamento, ocasion del 17% de perder un nivel.

Efectos permanentes:

- Prueba de la fatiga de guerra: una penalizacion adicional de el 33%

(sera aplicada luego).

- Prueba del motin: penalizacién agravada hasta el 33% en vez del 17%.

- Prueba de la entrega: una penalizacion adicional de el 33%.

- Prueba patriética: una penalizaciéon adicional de el 33%.




Sin embargo, se anulan todos estos efectos tan pronto como se vuelva a tomar
la capital.

18.4 Fatiga de la guerra y reaccion patriotica

Cuando una potencia importante para su gran ofensiva (o pierda su capital),
puede sostener el contador una contrachoque en términos de VN, si esto no
hiciera que la guerra se terminara. Esto es debido al Cansancio De guerra.

18.4.1Cansancio De guerra E
Comenzando en 1916, el Cansancio De guerra y la fatiga general tienen las

consecuencias que se hacen cada vez mas inquietantes. En 1916, el riesgo es
bajo; esto se hace el principio sustancial en 1917 y peor en 1918.

% Si un jugador comienza y falla unagran ofensiva, hace una prueba de la
fatiga de la guerra en el final del turno, momentos antes de la prueba
social (NOTA: En caso de ofensiva mezclada, el comandante en jefe
principal hace la prueba solamente))

% Una derrota “importante” sufri6 en una ofensiva enemiga también exige
una prueba de la fatiga de la guerra para el defensor.

% Si una potemcoa pierde su capital, realiza una prueba especial de la
fatiga de la guerrat (ver anterior).

18.4.2 La prueba de la fatiga de la guerra
Cuando una prueba de la fatiga de la guerra ocurre y esta tiene éxito, una lista

de reacciones se ejecuta. La prueba basica recibe algunos modificadores a su
ocasion generalmente del 33% de la ocurrencia, como sigue:

-5% Alemania, Gran Bretafa

+5% Revolucion

-5% para Austria-Hungria (o Francia) en el frente italiano
-5% Gran Bretana, Francia, Italia si los Estados Unidos

estan en la guerra

+5% Todas las potencias centrales si los Estados
Unidos estan en la guerra

+5% Falla la gran ofensiva (ien ataque) é derrota
importante (en defensa)

+5% Contraofensiva enemiga en curso (frente
occidental)

+25% ninguna gran ofensiva realizada durante este afo



-10% n 1916**
+5% 1918+

NOTA: observe esto:

% La prima antedicha de el 10% de 1916 ** no se aplica si se ha tomado
su capital (Rusia: Moscu + Petrograd).

s El efecto negativo de la contraofensiva (frente occidental) se aplica
cuando el enemigo ha puesto en marcha un ataque y ha reconquistado
una regién que fue tomada durante la ofensiva.

% O si el enemigo lanza y tiene éxito en una gran ofensiva (que pare la
ofensiva en curso en doctrina del fuego).

Efectos negativos

Si la prueba “falla”, el VNde la potencia baja inmediatamente en la zona de la
inestabilidad y su estado del parlamento deteriora, como sigue:

1%! Efecto: El parlamento mueve 1 nivel hacia derrotismo (hacia la
izquierda).

1 jlmportante! Comenzando en 1918, la situacién interna se derrumba:
iel parlamento va directamente al derrotismo!

2"¢ Efecto: El VN va directamente a ajustar 20 (movimiento ascendente
que no hara caso si su VN esta ya en la zona de la inestabilidad).
Entonces la potencia pierde un valor al azar 2-12 del VN, seguido por
una prueba adicional de la inestabilidad.

3@ Efecto: Las pruebas sociales (huelga, motin, etc...) ocurren
inmediatamente luego, con un efecto negativo adicional de el 10% (a
excepcién de la prueba de rendicion.

4™ Efecto: Las tropas de Stosstriippen/del asalto pueden ni ser
recibidas o ser producidas, hasta el final del afio en curso.

5" Efecto: caso especial para las potencias centrales. Si Alemania “falla
en” una prueba, el resto de las potencias centrales deben sufrir los
efectos siguientes:

% Austria-Hungria, Turquia (o Italia) aplica los efectos precedentes
1,2y 4 arriba.

% €l modificadpr del VN para todos los aliados menores de las
potencias centrales va directamente a valorar “- 1”.



Derrota importante

Una derrota “importante” también exige una prueba de la fatiga de la guerra
para el defensor. El defensor sostiene una “derrota importante” en defensa, si él
pierde por lo menos lo siguiente:

- Frente occidental: 1 ciudad nacional
- Frente del este: 2 ciudades (nacional o enemigo)
- Por todas partes: derrotado en una batalla de tierra importante

En 1918+, igual que arriba o la pérdida de 1 ciudad nacional exige una derrota
importante (lo que el frente es).

Rusia: solamente “las ciudades la Rusia madre” son “nacional” para esta regla
(ninguna en Polonia, Lituania, y asi sucesivamente...)

Turquia: solamente las ciudades turcas en Anatolia se aplican.

18.4.2 Reaccion patriética
Cuando una energia importante se bate en su pais, siguiendo una gran

ofensiva enemiga, puede beneficiarse de una reaccion patritica positiva.
Presentacion

Si baten al defensor dentro de su borders* del pais que sigue una gran ofensiva
enemiga, o si él pierde una ciudad nacional o una fortaleza (incluso con una
ofensiva secundaria), él puede beneficiarse de una prueba patridtica de la
reaccion.

% Russia*: las provincias de Polonia, de Lituania y de Latvia no cuentan (ni
hacen Finlandia, Moldavia, Georgia, Armenia, Kars, Azerbaidjan,
Kazhakstan).

% Turquia: solamente Anatolia.

La derrota del defensor puede provocar una reaccién patriética positiva. Una
prueba ocurre en el final del turno de la derrota, después de ajustes del VN y
de pruebas sociales.

La prueba de la reaccidn patrioética

La prueba tiene ocasiéon del 33% de ser acertada, es decir una reaccién
patritica ocurre. Los modificadores que se aplican son:

-10% Perdida de la capital

+? evento



Efectos positivos:
Si la reaccién patriotica tiene éxito, aplique los efectos siguientes:

% JEI VN se levanta inmediatamente al VN 35!

% El estado del parlamento se mueve a la derecha, hacia la unién sagrada,
de un numero al azar de niveles: +2 (ocasion del 70%), +3 (el 15%) o +4
(el 15%)

% La produccién de la guerra se intensifica. El nivel de las disminuciones
civiles de la produccién (D6): incluso 2 cuadrados; 1 cuadrado impar
(éste, sin efecto sobre el VN(os recuerdo que es el valor nacional).

18.5 Acciones politicas

Las acciones politicas son la mejor manera por la cual un gobierno puede
influenciar a su nacion. La victoria y la derrota se determinan segun criterios
politicos, tales como alcanzar o no alcanzar objetivos de la guerra, que la clase
de paz fue obtenida, el resultado del conflicto, el estado real del pais, etc.

Las reglas politicas colocan a los jugadores como los jefes politicos de sus
paises, mas alld de materias terminantemente militares, para obtener la
victoria.

La fase politica se basa en el concepto nacional y en las acciones politicas del
jugador..

La mejor manera del gobierno de influenciar el VN es con acciones politicas.
18.5.1 Descripciones de las acciones politicas

Cada potencia selecciona secretamente durante la fase intermedia las acciones
politicas (hasta su permiso maximo para la fase intermedia dicha). Después
todas las acciones politicas se revelan y se comprueban simultdneamente.

Hay dos casos especiales:

% Turquia puede intentar solamente una accién politica por turno.
% Estados Unidos no pueden intentar ninguna acciones politica.

Moral y voluntad

e mejorar la voluntad nacional reforzara el parlamento (asi que lo apoya
sus acciones politicas y gobierno futuros)

e Forme a un nuevo gobierno (mejora la voluntad nacional pero da
inestabilidad politica)

e Cambie el régimen politico (mejora drasticamente la Voluntad nacional,
pero aumenta seriamente la inestabilidad politica).

e Restaurar el orden (para suprimir huelgas, motines y rebeliones)

Conducta y economia de la guerra



Mejorar la economia de la guerra (reduce el nivel de produccién civil,
hace nuevos centros de la produccion disponibles)

Solicitar un prestamo de guerra

Llame a los reclutas (Gran Bretafia debe aprobar leyes del reclutamiento
primero)

Liberar guarniciones de fortalezas para uso en campo

Cooperaciéon militar (permite que las tropas de la misma alianza luchen
junto sin penalizaciones)

Despida un lider (y su consecuencia , designe al nuevo lider) [NOTA:
planificado directamente en el mapaj]

Despedir al comandante en jefe del CGP (nota:planificado directamente
sobre el mapa)

e Bloqueo (y una versién mas eficaz, bloqueo de neutrales)

e Guerra submarina (y la Guerra submarina mas letal Sin restricciones)

e Organice los convoyes (para contrarestar la guerra submarina)

e Forme un cuerpo expedicionario (para luchar en ultramar)
Diplomacia

Ofrezca una paz sincera o de farol!

Hacer las promesas a ltalia (Trentino para las potencias centrales, Tunez
para los aliados)

iAceptar los objetivos belicos de italia o utilizar los discrusos belicosos
de D'Annunzio!

Hacer promesas a Rumania (aliados) o reconocer los objetivos bélicos
de Bulgaria (potencias centrales)

Crear el gobierno general de Polonia (tropas polacas para las potencias
centrales)

Intento de golpe de Estado en Grecia (para que se una a tu bando)

Los detalles de todas las acciones antedichas estan en los apéndices.

18.6 Malestar social y apuros

En la zona de la inestabilidad del VN o después de ciertos acontecimientos, el
malestar social puede ocurrir en una potencia. Estos son: Huelga, motin,
rebelién o revolucion (y rendicion).

18.6.1 Pruebas sociales
Las pruebas sociales se al final del turno, después de cualquier prueba de la

inestabilidad, segun valores dependiendo del nivel del VN (cuanto mas bajo es
el VN, mas alta es la ocasion esas pruebas son acertadas!.

Las pruebas sociales se hacen en este orden:

1 huelga
2 Motin

3 Rebelidon



4 Revolucion

5 Rendicién

** (** si no ha habido revolucién).

Si se pierde su capital, orden de la prueba reversa de la revolucién/de la
entrega (Rusia o Austria: una capital perdida ya es suficiente para esto). Cada
prueba social se hace por separado, y los efectos siguientes se aplican:

% Como resultado de cada prueba, el VN puede cambiar (de un modo u
otro).

% En cada prueba, hay ocasion del 3% que usted evita todo el apuro
social, y entonces ocasion del 3% que usted tiene apuro de todos
modos.

% En 1914, ninguna revolucion puede ocurrir. El juego procede
directamente a la prueba de la entrega (si procede).

% Gran Bretana: si esta en la guerra submarina una penaliazaciéon a la
prueba (cuando pierde 100 PE), bonus intrinsic britanica de el 10% en
pruebas sociales no se aplica mas.

18.6.2 Huelga
Comenzando con el nivel 20 o menos para el VN, se comprueba un aspecto de

la huelga. La ocasién baja para que una huelga ocurra se liga directamente al
nivel actual del VN, cuando mas bajo es el VN mas alta es la ocasion del
“cambio'. jPor ejemplo, en el nivel 20, la ocasién baja de la huelga es el 3%,
pero en el nivel 5 salta hasta el 50% e incluso alcanza el 90% en el nivel -6 o
menos!

Para esta prueba de la huelga, los bonus Yy las penalizaciones siguientes se
aplican :

+5% Gran Bretana, Francia, Alemania

-5% Rusia, si las potencias centrales no han atacado en el
frente ruso en los tres dltimos  turnos.

-5% si el régimen C esta en juego (no importa dénde) (ambos
lados)

-5% Gran Bretana, si pérdidas submarinas] 100 PE, or -10% if
1150 PE

+/- ? Evento.
Efecto sobre el VN

Si la llamada de la huelga tiene éxito, un marcador de la “huelga” se coloca
automaticamente en una ciudad dentro de la potencia victima y el pais pierde
1-3 niveles de VN. Si la llamada de la huelga falla, no hay efecto.



Cada pais puede tener solamente una “huelga” en un momento dado para un
turno dado. Si una segunda llamada de la huelga tiene éxito en el mismo turno,
no se pone ninguna huelga adicional.

Efecto econdmico

Los resultados de la huelga en un aumento “temporal” de +1 en el nivel a la
producciéon civil. La potencia no consigue aumento del VN cada fase
intermedia que resultaria de otra manera de la produccién civil mas alta, pero
sin embargo sufre sus efectos.

Represion

Para terminar la huelga, usted debe esperar hasta una fase intermedia
posterior y realizar con éxito el orden del restablecimiento de la accion politica .

Ejemplo: Francia tiene una produccion civil de 5. En la fase intermedia , una
huelga ocurre. Francia calcula su ingreso econdémico como si su produccion
civil fuera 6 (no 5). En la fase intermedia siguiente, Francia recibe +2 VN (para
su nivel civil verdadero de la produccion de 5, no 6). Francia puede entonces
intentar terminar la huelga (por una accion politica).

18.6.3 Motin
Comenzando con el nivel 14 o0 menos para el VN, se comprueba un motin. La

prueba del motin determina si tiene éxito. Esta prueba se hace ademas (pero
después) de la prueba de la huelga. La ocasion baja trabaja exactamente como
para huelga, es decir es directamente proporcional al nivel del VN (cuanto mas
bajo es el nivel, mas alta es la ocasién). La ocasion baja es el 3% en el nivel
14. A la ocasién de la prueba, los modificadores siguientes son aplicados:

+/ ? para el parlamento.

+10% si **amigo™* o enemigo ** una gran ofensiva amistosa esta
en curso (** en cual participa la potencia)

-10% falta de una gran ofensiva amistosa ** (en el mismo afno; no
haga caso de este modificador si un motin ha tenido éxito ya
desde entonces)

-5% si una ciudad nacional es controlada por el enemigo (- 2 si
el capital)

+5% si usted controla una ciudad de un principal enemigo .

+5% Alemania, Gran Bretana, Estados Unidos



-5% Rusia, Austria-Hungria, Turquia
-5% if regime C is in play (no matter where) (both sides)

-5% Inglaterra perdidas submaniras [ 100 PE, 6 -10% si [1 150
PE

+/- ? evento
Efecto en el VN

la potencia pierde aleatoriamente 1-6 puntos del VN. Pero si el motin falla, se
invierte el efecto: la potencia gana 1-6 puntos del VN

Efecto politico (motin tiene exito)

El parlamento: ocasién del 50% que el parlamento cambie de puesto un nivel
hacia derrotismo (a la izquierda). Si no, no hay efecto.

Efectos militares (si motin acertado)
La potencia pierde toda la capacidad ofensiva para 2 a 4 turnos . Ningunos

ataque permitido. Ademas:

Todos los cuerpos tienen una penalizacién -1 en las comprobaciones para la
duracién de la moral.

Cada ejército sufre las pérdidas al azar, 1-6 para cada ejército, modificado
como sigue:

-1 por la estrella defensiva si hay un general en el HQ del ejército (excepto el
- 3 de Petain y de Kornilov por cada uno)

-1 si el ejército no ha luchado (en ataque o defensa) desde la fase intermedia
pasada.

-1 Alemania, Gran Bretana, Estados Unidos
+1 Austria-Hungria, Turquia

Las pérdidas son infligidas al cuerpo intacto primero. Si el nUmero de pérdidas
excede el numero de unidades, 2 pasos son perdidos para cada cuerpo de
exceso (pero cualquier resto no es hecho caso a partir de entonces).

Si eligen a un cuerpo reducido (o un cuerpo sufre 2 pérdidas), debe pasar un
test especial inmediato de la moral inmediatamente. Esto, sin pérdida del PR.
Esto se hace con la penalizacién (Unica) de -1, no haciendo caso de el resto
de los modificadores.



Si el motin sucede al final del turno (o la fase intermedia), cualquiera de las
unidades de combate se volvera en 2 turnos (no el turno siguiente).

Despiden y se substituyen al comandante en jefe en GHQ aleatoriamente por
otro general disponible (elegido por el jugador). No se gana ningun bonus al
VN. Excepciones: el Tsar, el baja de Enver, el Petain, el Kornilov, y el Kronprinz
permanecen siempre en el lugar en GHQ (no pueden ser despedidos).

Final del motin

El motin dura a partir 2 a 4 turnos, resueltas aleatoriamente. Luego, esta
automaticamente encima.

Ejemplo: en mayo de 1917, un motin ocurre en el ejército francés. Informan al
jugador francés que el motin durara 3 turnos en total. EI motin dura 2 turnos
mas (junio y julio). En agosto, el ejército francés sera de nuevo capaz de
combate ofensivo.

18.6.4 Rebelidn
Comenzando con el nivel 4 o menos para el VN, se comprueba una rebelion.

La prueba de la rebelién determina si tiene éxito. Este se hace ademas (pero
después) de la huelga y el motin . La ocasion baja trabaja exactamente como
para huelga o motin, es decir es directamente proporcional al nivel del VN
(cuanto mas bajo es el nivel, mas alta es la ocasién). La ocasién baja es el 3%
en el nivel 4. A la ocasion de la prueba, los modificadores siguientes son
aplicados:

+/-? Parlamento
+5%Gran Bretana, Francia, Alemania

-5% Rusia, si las potencias centrales no han atacado en el
frente ruso en los tres ultimos turnos.

-5% Inglaterra perdidas submarinas [1 100 PE, 6 -2 si [1 150 PE
-5% si el régimen C esta en juego (no importa dénde)
+/-? evento

Efectoen el VN

Si la rebelion tiene éxito, un marcador de la rebelién se coloca en una ciudad
con un sitio de la produccién. Entonces, la potencia pierde aleatoriamente 1-6
puntos del VNo. Si la rebelion falla, se invierte el efecto: la potencia gana 1-6
puntos de VN

Cada pais puede tener solamente una “rebelién” a la vez. Si una segunda
rebelién tiene éxito, no se coloca ningulln adicional.



Efecto politico (motin tiene exito)

El parlamento: ocasién del 50% que el parlamento cambie de puesto un nivel
hacia derrotismo (a la izquierda). Si no, no hay efecto.

Efecto econdmico (si la rebelion tiene exito)

Como una huelga, los resultados de la rebelion en un aumento “temporal” del
nivel +1 a la produccién civil. Ademas, la ciudad objetivo no produce nada
(ningun PE) y todos sus sitios de fabricacién llegan a ser inactivos. Guardese
que los efectos de una huelga y de una rebelién se pueden agregar juntos.

La Represion

Para someter la rebelién, usted debe esperar hasta una fase intermedia
posterior y realizar con éxito el orden del restablecimiento de la accién politica

18.7 Rendicidn

Comenzando con el nivel -2 0 menos en la pista del VN, si ninguna revolucion
acaba de ocurrir (véase la seccidén siguiente), la rendicicon es posible. La
prueba de la rendicion determina si ocurre. La probabilidad trabaja
exactamente como para la huelga, motin o la rebelibn, es decir es
directamente proporcional al nivel del VN (cuanto mas bajo es el nivel, mas alta
es la ocasion). La ocasion es el 3% en el nivel 4. A la probabilidad de la prueba
ahi que aplicar los modificadores siguientes:

+/- ? Parlamento
+5% Gran Bretana, Francia, Alemania

-5% Rusia, si las potencias centrales no han atacado en el frente ruso en los
3 ultimos turnos.

-10% Perdidas submarinas de inglaterrra [ 100 PE, 6 -20% si (1 150 PE
-5% si el régimen C esta en juego (no importa dénde))

-5% 1916

-10% 1917

-15% 1918+

+/- ? evento

Effecto

Si la prueba es acertada, las rendicion de esa potencia es incondicional
inmediatamente. Vea la regla 18.7.1 abajo.



Si la potencia no se rinde, no hay efecto. EI VN no cambia.

18.8 Revolucion

No hay revolucion posible en 1914 (ir directamente a la prueba de la rendicion
si la hubiera). Si se pierde su capital, orden reversa de la revolucion/de la
prueba de la rendicién (Rusia o Austria: una capital perdida).

Comenzando con el nivel 4 o menos en la pista del VN Y si una rebelién acaba
de ocurrir, una revolucién puede ser posible. La prueba de la revolucidon
determina si sucede. Este se hace solamente después de una prueba acertada
de la rebelién. Observe que los Estados Unidos son inmunes a la revolucién, y
no sucede.

La posibilidad trabaja exactamente como para la Huelga, el Motin o la
Rebelidn, p. ej. es directamente proporcional al nivel de VN(cuanto mas bajo es
el nivel, mas alta es la ocasién). La ocasion es del 3% en el nivel 4. A la
posiblidad de la prueba, los modificadores son los siguientes:

+/- ? Parlamento
+5% Gran Bretana, Francia, Alemania

-5% Rusia, si las potencias centrales no han atacado en el frente ruso en los
3 ultimos turnos.

-5% perdidas submarinas de inglaterrall 100 PE, 6 -2 si [1 150 PE
-5% si el régimen C esta en juego (no importa dénde)

+/- ? evento

Efectos:

% Si ocurre una revolucion, apligue 18.7.1 abajo. Un nuevo régimen
politico se pone en el lugar, los efectos de la revolucion después se
aplica a él, etc.....

% Si no ocurre la revolucién, el VN no cambia. Una prueba de la rendicion
se hace (si el valor del VN lo indica).

18.8.1 Primera revolucion rusa (descripcion compleja y completa)
Las revoluciones pueden ocurrir en cualquier potencia importante (excepto los

Estados Unidos) durante el juego, aunque es generalmente raro. Algunas
potencias son mas inmunes a este acontecimiento, y otras son mas propensas
él. Se ejecuta una prueba de la revolucion cuando el VN es muy bajo.



Principios generales

Una revolucién puede ocurrir en cualquier pais, pero Rusia es la que tiene mas
riesgo (debido a sus penalizaciones para las pruebas sociales), las reglas
abajo se escriben para este caso. Esto se aplica a cualquier pais. Recuerde,
ninguna revolucién puede ocurrir en 1914.

Una revolucion puede ocurrir en el final del turno, durante los test sociales,
cuando elVN es muy bajo.

% Si la Revolucién estalla, un nuevo régimen politico (A, M, D o C) es
instalado (escogido al azar).

% La Revolucion tiene efectos arbitrarios cadticos, mas o menos serios
dependiendo(segun) el nuevo régimen politico. Estos efectos tienen una
duracién limitada (al final, la Revolucién se estabiliza).

% Ademas, otras Revoluciones pueden ocurrir: un poder actualmente en la
Revolucién puede ser sujeto a otras Revoluciones subsecuentes. Estas
Revoluciones continuas pueden ser provocadas de la misma manera
como la primera, o cuando el opositor juega un acontecimiento especial.

Nuevo Régimen Politico

Cuando la Revolucién estalla, el jugador debe comprobar la reaccion del Zar
Nicolas la reaccién I, con -2 de bonus si Rasputin esta en el juego

dos posibilidades existen:
2-5: régimen M (Monarquia constitucional), Nicolas Il recoge el Czar.
6-12: Nicolas Il abdica (y Rasputin se elimina del juego).
Si el Czar abdica, el jugador juega otro D12 para el nuevo régimen:

2-3: régimen A (Ejército), general Kornilov instala una dictadura. Lo
designan directamente en el GHQ ruso.

4-5: régimen M (Monarquia constitucional), Michel IV acepta ser
coronado el nuevo Czar.

6-11: régimen D (Democracia), La republica se instala.
12: régimen C (Comunismo), los Bolcheviques toman el poder
Los Efectos Inmediatos de la Revolucion

La Revolucion tiene efectos inmediatos. Estos efectos dependen del nuevo
régimen politico. Mirar la Lista de Regimenes Politicos debajo y aplique los
efectos que corresponden al nuevo régimen.



Revolucion Efectos Arbitrarios
Estos efectos se aplican cada turno, comenzando con el siguiente.
Aplique estas consecuencias mientras la revolucidén “no se estabilice”:

Parlamento: the el estado del parlamento fluctia. Se hace el 1D6 al principio
de cada turno:

1 derrotismo, 2-3 pacifismo, 4-5 tratado de guerra, intransigente 6..

con un -1 D6 modificador si un nuevo gobierno ha estado instalado durante el
turno anterior (excepto la nueva revolucién o un golpe destado)

Penalalizacién: la revolucidon da una penalizacién permanente -1 en ciertas
pruebas.

- esta penalizacion se aplica a la prueba de la inestabilidad, también a todas
las pruebas sociales: huelga, motin, rebelion, revolucion y capitulacién.

- para la prueba de la inestabilidad, la penalizacion -1 cancela y substituye el
modificador de Rusia.

- la penalizacién de -1 no se aplica si los Poderes Centrales atacan sobre el
Frente ruso durante el mismo turno . Excepto, desde luego, si el ruso es el
primero en atacar.

Inestabilidad del VN:La inestabilidad se comprueba cada turno. Hay dos casos:

elVN esta fuera de la zona de la inestabilidad: se hace el test pero modificado
por el efecto de la revolucion -1, no se hace caso del resto de los
modificadores. Si el VN baja, pero permanece fuera de la zona de la
inestabilidad, no hay 2do/3ro test.

el VN esta dentro de la zona de la inestabilidad: el test se ejecuta
normalmente, con todos los modificadores, incluyendo el modificador de la
revolucién -1. Un 2do, y quiza incluso un tercet test puede ocurrirr (no importa
el ano actual).

Militares: todas las comprobaciénes de la moral sufren un -1 de penalizacién.

Deserciones: se hace el 1D12, y el resultado es el nimero de pérdidas. Estas
pérdidas son repartidas como el ruso quiere, con 1 pérdida por Ejército. Si una
pérdida se aplica a un cuerpo reducido, una comprobacion inmediata especial
de la moral es ejecutada. Esta comprobacion tiene un -1 de penalizacion
(sélo), los otros modificadores no se tienen en cuenta. Estas comprobaciones



de la moral, cuando siendo aplicado a unidades reducidas, no gastan ningun
PR

Economia (durante la fase intermedia)

- la potencia puede producir solamente MUN y el cuerpo (no tanques, aviones,
BB...). Puede comprar EMB, y paga tecnologia...

- ninginIn aumento del VN para el nivel civil de la produccién.

Fatiga de la guerra: penalizacién +1 al test de la fatiga de la guerra.

Régimen politico: cada régimen tiene efectos especiales. Vea abajo.

Prensa libre “revolucionaria”

A la prensa se le concede la libertad completa si el nuevo régimen es D o M.
Pero las pérdidas del combate tienen un efecto mas profundo. El divisor de la
pérdida es reducido por 1.

Por ejemplo, en 1917 Rusia tiene una revolucion, y se libera su prensa (el
régimen D). El divisor ahora es el VN - 1/6 pérdido (en vez de/7).

¢ Estabilizacion de la revolucion?

En el final de la tercera fase intermedia que sigue la revolucién (es decir, un
ano mas tarde), se valora de nuevo la situacion. Una prueba se hace para
determinar si los efectos de la revolucidon desaparecen o continlan hasta la
fase intermedia siguiente.

No hay prueba de la estabilizacién para los regimenes Ay C (para A, el tiene
éxito automaticamente en el final de la 2da fase intermedia , porque la
estabilizaciéon de C no es posible).

Test estabilizacion (D12): 9+

+/-? Parlamento
+1 régimen D, Kerenski
+/-? evento

Si la prueba de la estabilizacion tiene éxito::

-Para los efectos al azar de la revolucion (la regla D. arriba no se aplica
mas).

- Si el régimen es D o M, las elecciones democraticas ocurren. Se hace
el 1D6, y el parlamento se convierte:

[1] Pacifista, intransigente [ 2-3] belicista, [4-5], unién sagrada [ 6].



- Si el régimen es A: ninguna eleccién, ningulin cambio en el
parlamento.

- Los riesgos de una nueva revolucién se bajan: bonus +2 a cualquier
prueba futura de la revolucion (cancelada si este test acciona una nueva
revolucion).

- De ahora en adelante, Rusia tiene un modificador +0 a su prueba de la
inestabilidad y a todas las pruebas sociales (cancele la penalizacion de -

1).
Si la prueba de la estabilizacién falla:

- Los efectos de toda la revolucién se aplican hasta la fase intermedia
siguiente (3 turnos mas adelante).

-Una nueva prueba ocurrira durante la fase intermedia siguiente (y asi
sucesivamente).

Lista de regimenes politicos
Régimen monarquico "M" - Nicolas Il
Ninguna ventaja especial.

Nicolas Il no abdicé o el nuevo Czar es Miguel IV. Los efectos inmediatos de la
revolucion: Rasputin se le pega un tiro:

Parlamento: su nuevo estado es “tratante de guerra” este turno.
Variaciones al azar en los turnos siguientes.

VN: sube a 27.
Prensa : libre

Economia : la produccion civil se levanta por 2 (de hecho una
penalizacion ).

GHQ: el comandante supremo(Czar 6 Grand-Duke) es revocado.
Régimen Democratico "D" - Kerenski (histérico en febrero de 1917)

Ventaja principal: Kerenski reduce los riesgos sociales, y da bonus a una gran
ofensiva, y algunas ventajas secundarias al entente.

Kerenski puede ser instalado de dos maneras:

- aleatoriamente durante el test de la revolucién



- 0 si el entente intenta un golpe de estado "Azul" (jugando el evento
"Kerenski") para provocar una nueva Revolucién.

Efectos inmediatos de la revolucién:Polivanov (si es ministro )se activa y a
Rasputin se le pega un tiro.

Parlamento: su nuevo estado es “intransigente” (+1) este turno.
Entonces, variacién al azar cada turno.

VN: sube a 27

Prensa: libre

Economia:la produccion civil se levanta por 2 (una penalizacién).

GHAQ: el comandante supremo es revocado (Czar 6 Grand-Duke).
Otros efectos (especificos a Kerenski):

Test Social: Kerenski toma un +10% bonus a todos los test. Test (la
huelga, el motin, etc.), que cancela la penalizacién del-10 % debido a
la Revolucioén.

Accion"Restaurar el ordenr": +1 bonus para el D12 para esta accion
poliitica.

Patriotismp: +1 bonus para el test de la reaccién patriotica, asi como al
test nacional del resurgimiento (cuando se toma una ciudad o una
fortaleza) (véase 44.D).

EL Kerenski evento no es eficaz.
Régimen militar de la dictadura "A" - Kornilov

Ventaja principal (entente): Kornilov pone fin a la revoluciéon, y continda
luchando en el lado de los aliados.

Kornilov obtiene el poder e instala una dictadura militar. Rusia continda la
guerra. Kornilov puede obtener poder de dos maneras:

- aleatoriamente, durante un test de la revolucion (resultado 2-3);

- 0 si el jugador del entente juega el acontecimiento de la “politica”, e
intenta un golpe de estado “blanco” para tomar el poder.

Los efectos inmediatos de la revolucion: Rasputin se le pega un tiro.



El parlamento: su nuevo estado es "Tratante de guerra" este turno.
Entonces, la variacion arbitraria cada turno , con una bonus del +10
%.

VN: sube a 35
Prensa: censurada

Economia : la economia de guerra entra en efecto; la produccién civil
se disminuye en 2 (pero no mas abajo que 0).

Otros efectos (espeficicos para Kornilov):

Revolucién: aplique los efectos de la Revolucion hasta la 2a fase
intermedia después del golpe de estado. Entonces la Revolucién
automaticamente es estabilizada.

Penalizacion : potencias centrales tienen un +2 de bonus para colocar
una paz Separada con Rusia (veer 106.A).

Régimen Comunista "C" - Lenin

Ventaja principal (Potencias Centrales): el Bolchevique VN de Rusia se
derrumba rapidamente. Lenin tarde o temprano pedira la la paz y capitulara.

Lenin puede obtener el poder de dos modos:
-al azar segun el test de Revolucién (resultado 12 +);

- 0 si el jugador de las potencias Centrales juega el acontecimiento
politico "Lenin" (*37) e intenta un golpe de estado "Rojo" para provocar
una nueva Revolucion.

Los efectos inmediatos de la revolucién: Polivanov (si es el ministro) es
despedido, y a Rasputin se le pega un tiro.

Parlamento: su nuevo estado es "Derrotismo" y no se mueve. No hay
variaciones arbitrarias.

NW: sube a 27
Prensa: censurada.
Economia : la produccion civil se levanta por 2 (penalizacion).

GHQ: El comandante supremo es revocado . Es remplazado por otro
GHQ general (Brusilov 6 Alexeiev, si falla esto , entonces nadie.

Diplomacia : se borran todos los embajadores rusos.



Otros efectos (especificos para Lenin):

Revolucién Mundial: todas las Pruebas Sociales para los poderes de
ambos lados tienen una penalizacion adicional del-10 % (la
propaganda comunista) (el efecto es permanente).

Diplomacia : Russia no consigue mas embajadores.
Inestabilidad:

- la zona de la inestabilidad abarca la pista entera delVN (para esta
potencia).

- la prueba de la inestabilidad se resuelve con un efecto total -3. No se
usan los otros modificadores (excepto eventos).

- si la 1ra prueba de la inestabilidad baja el VN, una 2da prueba ocurre,
después una 3ro prueba (si el VN baja otra vez), no importa el ano
actual.

Pruebas sociales: todas las pruebas sociales utilizan un efecto total -3.
No usa los otros modificadores (excepto eventos). Esta penalizacion
también se aplica a la prueba de la rendicion.

Ningun nuevo gobierno puede ser instalado en el régimen “C”.

Revolucién: No hace caso de cualquier prueba de la revolucién . Va
directamente a la prueba de la rendicidén . (si sén requeridos estos
test).

Fase intermedia:

- cuando el régimen “C” esta en efecto, la fase intermedia se
simplifica mucho: Ningun ajuste del VN, no acciones politicas vy
produccion,

- MUN flujo =0
- PR flujo =9 PR (reducido por la mitad).
Estabilizacion: la revolucion no puede ser estabilizada.

Patriotismo: ninguna reaccién patriotica si las potencias centrales
atacan el territorio ruso.

Rendicién: la prueba de la rendicion se resuelve con una penalizacion
-3 D12. Si el resultado es una rendicifion incondicional, mientras que
en régimen “C”, no se da ninguna indemnidad de la guerra a las
potencias centrales.



Penalizacion de la victoria: no importa que lado prevalecio
militarmente, la mera existencia de un régimen "C" inflige -3 de
penalizacion VP por régimen C en el juego...

El evento de Lenin (si no se ha jugado ya) ahora se convierte en
“propaganda” si esta jugado contra Bolshevik Rusia.

18.8.2 Revoluciones rusas sucesivas
Rusia revolucionaria puede ser la victima de muchas revoluciones, que pueden

cambiar el régimen otra vez.
Presentacion

Cuando la revolucion ha comenzado, Rusia es mas inestable que antes, y otra
revolucién puede suceder:

- Cualquier revolucion provocada por un valor bajo en el VN comprueba los
resultados para otra revolucion. Un nuevo régimen politcio surge.

- 0 provocada por el jugador , jugando con un evento al azar:

X/
L %4

El entente puede intentar un “golpe blanco” para instalar una dictadura
militar (régimen de “A”) y para poner rapidamente fin a la revolucion. El
jugador aliado tiene que jugar el evento “politico” con la opcién de
Kornilov..

X/

% Las potencias centrales pueden intentar un “golpe rojo”, jugando el
evento de “Lenin”, para intentar instalar el régimen “C”. Si es asi surge
una nueva revoluccion , los bolcheviqgues toman el poder.

% Las potencias de la entente pueden provocar una insurrecciéon "Azul",
jugando el evento "Kerenski", intentando instalar un régimen "D". Esto
puede ser de interés , si el régimen presente es M o especialmente C.

% Todo el esto da lugar a la alta imprevisién de una revolucién. Puede dar
lugar a resultados extensamente diversos. El patron histérico delos
bolcheviques que toman el poder es solamente una de las varias
hipotesis proporcionadas por el juego.

Nuevo régimen politico

Si la Revolucién es provocada por el VN bajo (no es por una accién del
jugador)), Nicolas Il automaticamente abdica (si todavia es el Czar). Una
penalizacién del +20 % se aplica si el opositor juega el evento "de Lenin", de
otra manera las posibilidades son:



15%: régimen A (militar), General Kornilov instala una dictadura. Su
contador del comandante supremo se pone en el GHQ ruso.

25%: régimen M (Monarquia constitucional), Grand-Duke Michel acepta
para ser coronado nuevo Czar.

50%: régimen D (Democracia), se proclama la republica. El contador de
Kerenski se pone automaticamente en Petrograd.

10%: regime C (Comunismo), Los bolcheviques toman el poder. El
contador de Lenin se pone automaticamente en Petrograd.

Especial: Las potencias centrales pueden jugar el evento de “Lenin” para
infligir una penalizaciéon del +20% a esta prueba. {Si el resultado no es el
régimen de “C”, las potencias centrales reclaman el evento , para jugarlo otra
vez mas adelante!

El golpe “blanco”

Kornilov representa la reaccion contrarrevolucionaria y militarista (para instalar
una dictadura). No hay ningun contador de evento Kornilov, pero Kornilov
aparece como una opcion al evento "Politico”

El jugador aliado puede accionar un golpe directo jugando este evento , y
eligiendo la opcion de “Kornilov”.

El golpe es imposible si:
- este acontecimiento falla.
- el régimen politico es “M” o0 “A”.
- Las potencias centrales atacan contra el frente ruso en el mismo turno.
- una gran ofensiva rusa esta en curso (0 acaba de terminar).

- un motin ruso se produce en el mismo turno.

Un test directo del golpe se hace al final del turno, después de los ajustes del
VN vy de los test sociales.

Si Rusia realiza una gran ofensiva, Kornilov consigue un bonus para su golpe
(éxito o derrota!).

El golpe tiene éxito si el resultado es 12+..
+1 por turno de juego desde la ultima revolucién , maximo +3

+1 Una gran ofensiva Rusa falla 6 +2 sitiene éxito.



+2 Kornilovcomo GHQ

-2 Larevolucién se estabiliza.

-4 Evento Lenin (o Lenin tiene actualmente el poder)
+/-? otro evento

Si el golpe tiene éxito, Kornilov toma el pdoer. Se pone su contador en
Petrograd (al reverso del contador de Rasputin) en vez de Kerenski o de Lenin
(dependiendo del jefe de estado actual). Esta personalidad se elimina para el
resto del juego. Apliqua los efectos del golpe (véase abajo).

Si el golpe falla:
- EI VN baja por el 1D6.
- un motin estalla en el Ejército (Mirar debajo).

- Kornilov es quitado del juego. Este general no aparecera mas, hasta el final
del juego.

- Si las potencias centrales han usado el evento “Lenin”, pueden retirarlo
para jugarlo otra vez mas adelante.

- -1 de penalizacibn para cualquie insurreccién roja o azul, y a cualquier
prueba de la lealtad (véase abajo)..

-otro golpe Blanco es posible después de la siguiente fase intermedia. Todos
los modificadores seran calculados de nuevo desede cero (después de esta
fase intermedia ), pero Kornilov no estara presente.

Insurreccion “roja”
Imposible si han eliminado a Lenin del juego.

Las potencias centrales puede intentar provocar una Revolucién Bolchevique,
jugando el evento "de Lenin" (*37). Aun asi , hay 2 requisitos para provocar
esta insurreccion:

- una revolucién ha ocurrido ya;
- Las potencias centrales no atacan en el frente ruso en este turno.

La insurreccién se juega en varios pasos, en un orden exacto. El propdsito de
estas reglas es obtener una pérdida enorme del VN , entonces la prueba de la
revolucién tendra éxito.



Lealtad del ejército: una primera prueba se hace para revelar la lealtad del
ejército al gobierno, al enfrentar la insurrecciéon ( 1D6). El resultado sera un
bonus a la prueba de la inestabilidad.

[1] no leal; [2-4] bonus +1; [5-6+] bonus +2

D6 modificadores:

+1 régimen M
+1 La revolucién es estabilizada
+1/-2 exito / fracaso de una gran ofensiva rusa

-1 fracaso de un golpe Blanco

El ejército es “leal” en un resultado 2+..

Test de la inestabilidad: entonces se resuelve, incluso si el marcador del VN
esta fuera de la zona de la inestabilidad. La variaciéon del VN es “D12 - 7 +/- los
modificadoes”, con los Unicos modificadores siguientes:

-1 Revoluciénn (excepto si esta estabilizada)
+/- ? Parlamento

+?  Lealtad del ejército (0 a +2)

+/-? evento

Si hay una pérdida del VN una 2a prueba es resuelta, con una-2 penalizacién
adicional. Si hay todavia otra pérdida, se ejecuta una 3a prueba con un-3 de
penaliacion.

Pruebas sociales: ejecuta las pruebas en el orden habitual (la huelga de
trabajadores, el motin, la rebelién, la Revolucién) con los modificadores
siguientes solamente:

Huelga de los trabajadores:
-1 Lenin esta en el juego
+1 Kerenski sostiene el poder (régimen D)
+? Lealtad del ejército (0 a +2)
-1 Revolucion (excepto si esta estabilizada)

-1 fracaso de un golpe Blanco



-1 régimen C en el juego (da igual donde este)
+/-? evento
Motin: lo mismo que la huelga de trabajadores, anadiendo lo siguiente:
+/? Parlamento
-2 fracaso de una gran ofensiva rusa

Rebelién y revolucion: lo mismo que la huelga de trabajadores, afiadiendo lo
siguiente:

+/? Parlamento

Si la Prueba de Revolucion tiene éxito : la Revolucion Bolchevique estalla,
Lenin toma el poder. Lenin aparece en Petrogrado, substituyendo Kerenski o
Kornilov. Quienquiera estaba en el poder es eliminado hasta el final del juego.
Aplica los efectos inmediatos arbitrarios de la nueva Revolucién.

Sino ocurre ninguna revolucién , se supende la inresureccion . El evento de
Lenin se guarada (no se pierde)

Puede ser puesto otra vez y ser jugado. EI VN ruso sube a 27.

No se hace ninguna prueba de la rendicion durante una insurrecioén roja.
Insurreccion “azul”

No posible si Kerenski se ha eliminado del juego.

El entente puede intentar accionar una revolucion republicana jugando el
evento de “Kerenski”.

Esta insurreccién se juega como la insurreccién roja, con las diferencias
siguientes:

-Lealtad: -2 D6 bonus en el régimen C

- alboroto: D6 para el regimejn A 6 C, or D12 para el régimen M(siendo
indiferente la lealtad)

- test de la inestabilidad: Se anade +3 en el régimen C

- test social: se anade +2 en el régimen C

Huelga de los trabajadores: los modificadores se alteran:
+2 en el régimen C

-1 revolucion (excepto en el régimen C)



-1 prensa libre
-+? lealtad del ejercito (0 a +2)
+/-? evento
Motin: lo mismo, con estas adciones:
-2 fracaso de una gran ofensiva rusa
Rebelion y revolucion: como los trabajadores quitan , y agregan:
+1 prensa censurada (cancela la penalizacion -1 para la prensa libre)
-1 Si un motin acaba de empezar

Exito: igual que la insurreccién roja, el caracter de Kerenski se coloca en
Petrograd.

Fracaso: lo mismo como el fracaso de insurreccion Rojo.

18.8.3 La Revolucion en la otra parte de Europa
La revolucién puede entrar en erupcién en cualquier otro pais, aunque sea

menos probable. El principio y los efectos son similares a la revolucién rusa. Si
la revolucién aparece en una potencia central, se invierten los papeles de los
jugadores aliados y de las potencias centrales en algunos test,, el golpe blanco,
la insurreccion roja, el etc.

La revolucion

Todas las potencias europeas pueden tener una revolucion.
Los Estados Unidos son inmunes.

Se aplica el procedimiento de la revolucién rusa arriba, asi
como los efectos inmediatos y el azar. Sin embargo, cada
potencia tiene sus reglas especificas para comprobar si hay
un nuevo régimen politico.

Caracteres

Los lideres revolucionarios “rusos” Kerenski, Kornilov y Lenin pueden ser
jugados, incluso si sucede la revolucion en otra parte.

En este caso, considere que estos caracteres tienen un diverso nombre, tal
como Rosa Luxemburgo, Bela Kun, Horty, Mussolini, etc.

Cada caracter representa wuna faccibn del revolucionario o del
contrarrevolucionario, que habria sido muy activa en una revolucién.

Pruebas de la inestabilidad



Mientras la revolucién no se estabilice, cancela la potencia del modificador. Es
substituida por la penalizacién de la revolucién -1.

[
Revolucion alemana s

usa el 1D12: sobre 9+ mas el resultado, el Kaiser abdica. Ademas, el Kaiser se
gueda a la caveza de Alemania, y el régimen se convierte en el “D”.

Si el Kaiser abdica, se ejecuta otro D12 para determinar que tipo de régimen se
instala:

2-8: régimen un general aleman instala una dictadura.

9-11: régimen D, se proclama la republica.

12: régimen C, los spartakists toman el poder.
Ludendorff es el Kornilov aleman; Max de Bade es Kerenski; Rosa Luxemburgo
es Lenin.
Revolucién austro-hungara E

ejecuta el 1D12: sobre 8+ mas el resultado, el emperador abdica. Si no, el
emperador guarda su poder y el régimen se convierte en D.

Si el emperador abdica, o si una 2da revolucién estalla mas adelante, la Doble-
Monarquia se derrumba. Fractura de Austria y de Hungria. Ambos se entregan
inmediatamente (véase 108.C).

<
Revolucion britanica %

ejecuta el 1D12: sobre 8+ mas el resultado,el rey abdica. Si no, el rey
permanece como jefe de la nacién. El régimen sigue siendo “D”, pero el estado
de parlamento pasa al “derrotismo”

Si el rey abdica, se ejecuta otro D12 para determinar el nuevo régimen:
2-4: régimen A, un general britanico instala una dictadura.
5-7: régimen D, Edward VIl recibe la corona.
8-9: régimen D, la républica se proclama.
10+: régimen C, los comunistas toman el poder.

Haig es el Kornilov britanico; Churchill es Kerenski; MacDonald es Lenin.

Revolucion Francesa l_l



La tercera republica se suprime automaticamente. Se ejecuta 1D12 para
determinar el nuevo régimen:

2-5:régimen A, un general francés instala una dictadura
6-8: régimen D, la cuarta republica se instala.
9+: régimen C, los comunistas toman el poder.

Petain es el francés Kornilov; Briand es Kerenski; Longuet es Lenin.

Revolucion italiana lHI

ejecuta el 1D12: sobre 5+ mas el resultado ,el rey abdica. Si no, él permanece
en su trono, el régimen sigue siendo “D”, pero el estado del parlamento pasa al
“derrotirsmo”.

Si el rey abdica, se ejecuta otro D12 para determinar el nuevo régimen:

2-5: regimén A,un general italiano instala una dictadura.

6: regimén D, Humbert || acepta para ser coronado el nuevo rey.
7-8: regimén D, la républica se proclama.

9+: regimén C, los comunistas toman el poder.

Diaz es el Kornilov italiano; Gioletti es Kerenski; Mussolini es Lenin.

.. *
Revolucion turca

ejecuta el 1D12: sobre 7+ mas el resultado, El Sultan Abdica.. Si no, él
permanece en su lugar y el régimen se convierte en M.

Si el Sultan abdica, se ejecuta otro D12 para determinar el nuevo régimen:
2-6: regimén A, un general turco instala una dictadura..
7-8: regimén M, Mehemet V es el nuevo sultan del otomano.

9+: regimén D, la républica se proclama.

El régimen "C" nunca puede aparecer en Turquia. Kemal es el turco Kornilov;
Cemal pacha es Kerenski.

Nota: los nombres de los caracteres revolucionarios son provisionales, y no se
deben considerar como resultado de un estudio historico profundizado. No



habia revolucion fuera de Rusia, fuera de rusia no éxiste confirmacion
histdrica de estas especulaciones.

19. Produccion

La economia aprovisiona a las naciones principales del juego con los medios
necesarios para el reclutamiento de sus unidades, asi como de todo el material
y equipamiento requerido para el sustento del esfuerzo de guerra
(reclutamiento, municiones, recursos econémicos). El PE, llamado Punto
Econdmico, es el recurso econémico estandar que se usa en este juego.

Las naciones menores (y las neutrales) tienen otro tipo de sistema econémico y
sus ingresos y gastos son llevados automaticamente por el juego.

La Fase de Produccion ocurre cada Interfase, empezando por primera vez en
el invierno de 1914.

Los jugadores pueden construir sus municiones y reclutar los refuerzos
necesarios para emprender y proseguir la guerra. Los paises menores tienen
un sistema de Produccion simplificado.

19.1 La Economia
19.1.1 Ganancia de Puntos Econdémicos (PE)

Cada potencia principal recibe Puntos Econémicos, llamados PE, en cada
Interfase.

Este ingreso depende del nivel de Produccién Civil (ver abajo), exceptuando el
de Turquia, que tiene un ingreso fijo.

Los PE son producidos por las ciudades de las naciones principales (y también
algunos mas de las colonias y de las conquistas), también pueden recibirse en
eventos, y a partir de la diplomacia (ayuda extranjera, préstamos).

Los PE pueden mantenerse de una Interfase a otra. El numero de PE no
gastado se puede ver en el box de “tesoro”.

El numero maximo de PE que pueden ser mantenidos en el tesoro es de 20
(exceptuando la primera Interfase).

Ingresos y Préstamos de guerra



Cada potencia principal puede ganar PE por la Accién Politica "Préstamos de
guerra" (Ver Politica), con las potencias de la Entente (Occidentales) hay un
limite.

Ingresos y Situacién Militar

Cuando las ciudades son tomadas por el enemigo, otra potencia recibe los
ingresos de estas ciudades. Estos ingresos se muestran en purpura al lado de
las ciudades.

. La potencia que ha conquistado una ciudad recibe la mitad los ingresos de
ésta, redondeando el valor hacia abajo.

. Caso Especial: Francia recibe el 100% de los ingresos econdmicos de
Estrasburgo y Metz al ser conquistadas (ciudades de la Alsacia-Lorena).

Ingresos y Diplomacia

Acuerdos comerciales y Diplomaticos (la Ayuda Agricola o Econdmica) con
paises neutrales pueden proporcionar un ingreso adicional (por ejemplo, los
paises escandinavos o Holanda con Alemania). Estas ayudas dependen de su
nivel diplomatico. Si el pais neutral es conquistado por el enemigo, el comercio
queda paralizado, y el pais menor no proporciona mas PE.

Los Estados Unidos conceden créditos automaticamente (p.ej. Ayuda
Econdmica) a las potencias de la Entente cuando el nivel diplomatico de los
EE.UU. alcanza el nivel 13 (p.ej. cuando los EE.UU. se convierten en pro-
Entente).

Ingresos y Estrategia de Guerra

Gran Bretana puede declarar el Blogueo a las Potencias Centrales mediante un
evento o accién politica. Cuando este bloqueo es efectivo, Alemania no recibe
mas el ingreso de sus colonias y comercio. Si este bloqueo se alarga en el
tiempo, tiene efectos sobre la economia y la moral de las Potencias Centrales.
Estos efectos se hacen mas graves si el blogueo se extiende a paises
neutrales.



Por otra parte, Alemania puede comenzar la Guerra Submarina para bajar el
ingreso de PE y la moral britanicos. Estos efectos empeoran con la puesta en
practica de la Guerra Submarina por todos los medios (Accion Politica
alemana).

19.1.2 Puntos de Reclutamiento (RP)

Los PR so6lo son producidos por las ciudades propias de cada nacion. jCada
turno, no cada mes!, una nacién recibira una cantidad de PR calculada sobre la
cantidad neta de posibles PR producidos por sus ciudades. Los PR seran
usados para producir nuevas unidades de combate y, lo mas importante,
reponer las pérdidas sufridas durante las batallas (ya que si la reserva de PR
es baja o nula, y no se pueden reponer las pérdidas con PR, las unidades son
destruidas - Ver Combate).

PR y Situacion Militar

Cuando una ciudad es conquistada por el enemigo, la potencia inicialmente
propietaria de esa ciudad no recibe mas PR. Estos PR son mostrados en azul
al lado de las ciudades.

. Los paises no reciben PR de las ciudades que conquistan.

. Caso Especial: Francia recibe el 100% de los PR de Estrasburgo y Metz al ser
conquistadas (ciudades de la Alsacia-Lorena).

PR y Diplomacia

Los PR pueden recibirse de otros paises via acuerdos diplomaticos (p.ej.
Espana envia voluntarios).

19.1.3 El Presupuesto

Cada nacién tiene un presupuesto, donde el jugador puede ver sus ingresos
(PE y PR), y sus gastos. Con sus PE, las naciones pagaran costes de
mantenimiento, compra de municiones (MUN), salidas del puerto y operaciones
para sus flotas, y la investigacién tecnolégica. Y, ultimo pero no lo menos
importante, la compra de nuevas unidades de combate y unidades navales,
para las cuales son también necesarios los PR.



También se puede invertir dinero en la mejora de las unidades, instalacion de
campos de minas para proteger la costa, o en la diplomacia.

Todas las naciones principales también tienen que pagar costes de
mantenimiento para sus fuerzas armadas (ver abajo) y pueden ver su
presupuesto reducido debido al efecto de Bloqueo o pérdidas por Estrategia de
Guerra (submarinos, bombardeos, incursiones).

Mantenimiento Militar

Cada potencia debe pagar una cantidad constante para el mantenimiento de
sus ejércitos y de la armada, y entrenar los reclutas, etc. Este coste no varia
durante toda la guerra.

19.1.4 Sitios de Produccién

Para comprar los materiales necesarios para la guerra (como municiones,
aviones, gases de combate, navios), hay que usar los lugares especificos de
produccién para cada material, normalmente localizados en las ciudades
principales de cada pais, pero no siempre operativas para la economia de
guerra (ver siguiente seccion).

. Las municiones (MUN) para la artilleria se producen en las fdbricas de
municion,

. Los gases de combate son producidos en las plantas quimicas,
. Las unidades aéreas son construidas en las fabricas de aviones

Las unidades aéreas son construidas en fabricas de aviones (hay 2
especiales para los dirigibles alemanes).

. Los buques de guerra se construyen en los astilleros, antes de las pruebas y
de unirse a las flotas de combate.

19.2 Produccién Civil y Militar



No todos los sitios de produccion especificos estan disponibles cuando la
guerra comienza en 1914. La mayor parte de ellos son usados de hecho para
la produccion civil y deben ser convertidos al estado de economia de guerra
alguna vez durante el conflicto.

Mientras la Produccién Civil es alta (p.ej. muchos de los sitios de produccién
estan inactivos, sus trabajadores estan asignados a producciones no bélicas),
la moral nacional permanecera alta (porque el valor del nimero de fabricas
todavia civiles es afadido al nivel de NW en cada Fase de Planificacién). Pero,
por supuesto, la produccibn de materiales esenciales para la guerra
permanecera baja.

19.2.1 Produccién Civil

La Produccion Civil de una potencia muestra cuanto la economia de este pais
esta implicada en la produccién de guerra, y cuanto esta todavia dedicada a las
necesidades civiles. Esta participacion es medida por el indicador de
"Produccién Civil", en un rango de 9 a 0 (de completamente civil a la dedicacién
absoluta a la economia de guerra).

. El'ingreso de PE de un pais depende de su Produccion Civil.

. El nimero de MUN producidas también depende de la Produccion Civil, con
un efecto multiplicativo cuando la Produccién Civil disminuye.

. Al ejecutar la Accién Politica "Adaptar a la Economia de Guerra " (Ver abajo),
el nivel de Produccion Civil puede ser reducido. The lower this level, the higher
the proportion of Wartime.

. Turquia tiene una Produccién Civil ficticia. Tiene un ingreso fijo de 35 PE cada
Interfase (menos el ingreso perdido por ciudades turcas conquistadas por el
enemigo).

Efectos sobre NW

La Produccién Civil tiene un efecto positivo sobre la NW durante cada Interfase.

Por otra parte, cada vez la Produccion Civil es bajada voluntariamente usando
la Accion Politica A-4, la NW disminuye -4.



19.2.2 La ventana de Produccion

Esta ventana se usa sobretodo para las producciones detalladas en las
secciones siguientes, sean de unidades de combate o de apoyo. Solamente se
seleccions cual thumbnailes relevante cuando quiere concentrarse en una
produccién particular (por defecto se abre la ventana con la seccion “ALL”,
mostrando toda la produccién en curso, y asi teniendo que scroll cuando la
actividad es importante).

En el lado izquierdo se pueden ver las unidades en produccion.

En el lado derecho se encuentran los botones para el tiempo de produccién y
los botones para la mejora de potencia de fuego (simbolo de la ametralladora)
0 para reparar las unidades danadas.

La parte inferior de la ventana da un resumen de la informacién de la que usted
tiene que ser consciente entrando en la produccion (de la izquierda a la
derecha): Los PR acumulados, el flujp de PR por turno, el coste de
reclutamiento en PE, el dinero todavia disponible y la fecha actual en el juego.

19.3 Produccion de unidades de combate terrestres

Todas las unidades tienen un coste de fabricacion (en términos de PE/PR) y
también un tiempo de produccién expresado en el numero de turnos. Una
ventana propia de cada tipo de unidad indica qué esta disponible para construir
para cada pais. Se puede tener acceso a ello pulsando sobre el botén
apropiado de la barra superior de la interfaz principal.
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Nota de Disero: se puede acceder a la ventana del presupuesto mediante el
boton $ desde las ventanas de construccion, tecnologia y armamento.

19.3.1 Construccidn de cuerpos

Cada potencia puede construir un cuerpo nuevo o destruido anteriormente. Las
unidades destruidas pueden ser reconstruidas en cualquier Interfase posterior.

Sin embargo, una fortaleza destruida no puede ser reconstruida de nuevo. De
la misma manera que una unidad naval hundida tampoco puede ser
reconstruida.

Para cada tipo de unidad hay 2 costes diferentes dependiendo del tiempo de
construccién. El jugador elige como de lenta o rapida sera la construccién de
las nuevas unidades.

Tiempo de construccion: La construccion de un cuerpo puede programarse
para estar lista como refuerzos en un determinado turno o en otro, el tiempo de
construccién dice el numero de turnos (no meses). Clica sobre el botén
adecuado para iniciar la construccion con el tiempo escogido. Recuerda que el
coste es mayor si se quiere construir el cuerpo en menos tiempo.

Limite : Una potencia puede construir nuevos cuerpos en una cantidad limitada
por la mitad de su numero de PR basico (redondeado por encima).

La reconstruccion de unidades africanas no cuesta ningun 0 PR. No hay ningun
efecto en la cantidad de PR ni limites en la creacién de nuevos cuerpos.

19.4 Municiones

Cada potencia puede producir "MUN" para usarla en su artilleria. EIl MUN es
producido por turno, pero a diferencia del PR, los jugadores pueden escoger
cuanto MUN van a producir en cada nacién de su bando.



Cada potencia controla sus lugares de produccién de MUN. Cada potencia
también tiene un factor multiplicador para la produccion de municiones. El
factor multiplicador de la produccién asi como qué lugares de produccién de
municidn estan activos, se basan en el nivel de produccion civil.

Los costes referidos a la municion se pueden calcular en la Tabla de
Municiones (ver Apéndice) y se basan tanto en el nimero de lugares de
produccién activos como en el niumero de puntos de Municién producidos por
turno (el valor maximo = lugares activos x el factor multiplicador de produccion).
El ndmero en la ventana da el coste de PE. Todo esto se calcula
automaticamente al deslizar el marcador sobre la barra en la ventana de
compra de Municiones.

Algunos puntos especificos :

. Rusia gasta mas PE por cada punto de municién, comparandolo con las otras
potencias. Esto se muestra en la tabla de municién; no hay un calculo especial.

. Debido a que sélo tiene una fabrica (en Constantinopla) Turquia produce 2
MUN en cada Interfase (nunca mas), gastando 4 PE.

. EI nUmero de municiones producidas no puede ser mayor de 30.

. Sélo pueden ser usados los lugares de producciéon de municiones aliados.

19.5 Reclutamiento

Cada potencia recibe cada turno Puntos de Reclutamiento durante la Fase de
Refuerzos, y el flujo de PR nuevo es constante.

El flujo de PR se calcula durante cada Interfase con el siguiente proceso :

. Cada potencia tiene un nimero basico, calculado a partir de la suma de todos
los valores de PR (de las ciudades que controla).



. La potencia entonces debe restar el nUumero de cuerpos que ha creado
durante la Interfase.

El resultado es el flujo de PR. La potencia obtendra este nimero de PR durante
cada uno de los siguientes 3 turnos.

Sin embargo, en 1917, y otra vez en 1918, el nimero basico de flujo mensual
de PR de la mayoria de naciones se reduce en 1, debido a las bajas y victimas
que llevan acumuladas en todo el conflicto.

Ejemplo: Durante el invierno de 1914, Austria-Hungria tiene una cantidad base
de 12 PR. Tiene grandes bajas en la region de Galitzia contra los rusos.
Necesita reconstruir 5 cuerpos durante su Interfase. El flujo de PR calculado es
7 Pr (12-5), y estos PR se reciben durante los 3 turnos siguientes.

19.6 Unidades de apoyo

Cada potencia puede construir unidades de apoyo : artilleria, aviacién vy
tanques™ (* siempre que la tecnologia esté disponible).

El coste de contrucciéon de una unidad de apoyo depende de la potencia que la
construya. Pero hay sélo un solo coste por cada tipo de unidad y para cada
potencia (a diferencia de los cuerpos).

El tiempo de construccidn sigue unas normas especiales, siendo como minimo
de 4 turnos. Estos son los casos especiales :

. Si algunas unidades de apoyo (incluso de diferente tipo) son construidas
simultaneamente, cada unidad, empezando por la segunda, necesita mas
tiempo para su construccion.
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. La primera unidad es construida en 4 turnos, la segunda en 5 turnos, la
tercera en 6 turnos, etc.

. Las unidades se ajustan a un programa de refuerzos automaticamente, una a
una por turno, empezando en cuatro turnos en adelante.

Atencion, a efectos de esta norma, las Stosstruppen y las Tropas de Asalto no
se consideran unidades de apoyo.

No todas las unidades de apoyo estan disponibles cuando empieza el juego.
Algunas de ellas se van afadiendo como posibles para cada potencia en
distintos anos. Esto es particulamente asi en el caso de la aviacién. Estas
unidades llegan a estar disponibles y pueden ser construidas durante la Fase
Intermedia de Invierno que precede al afno de su aparicién.

19.6.1 Construccion de aviones

Durante cada Interfase de Invierno, aparecen como disponibles nuevos aviones
para el proceso de construccion. Son unidades de apoyo. Una vez construidas,
las unidades aéreas se asignan en un HQ o en un GHQ (Ver 84.B).

19.6.2 Tanques

Alemania, Austria, Gran Bretana, Francia, Rusia y los Estados Unidos pueden
producir Tanques. Estos son los requerimientos :

. Es necesario tener diponible la tecnologia “Tanques Pesados”.

. Al principio, el ratio de produccién estd limitado a 1 tanque por turno
empezando por la siguiente Interfase.

. El tiempo de construccion de un tanque es de 4 turnos.

. Los tanques son unidades de apoyo. Es necesario escalar su produccién en
diferentes turnos (por ejemplo mezclados con otras unidades de soporte).

19.7 Mejora en la potencia de fuego



Algunos cuerpos no estan equipados con todos los cafiones, metralletas,
morteros, etc que ellos podrian tener. Es posible mejorar entonces su potencia
de fuego.

En la Ventana de Produccién, al lado de la lista de unidades, estan los botones.
Cada botén puede ser clicado para mejorar en 1 punto de potencia de fuego.

El nUmero pequeiio mostrado es el coste que la nacion debe invertir para
proveer todos los cuerpos similares con mas armas para mejorar sus potencias
de fuego.

Los costes varian de un tipo de cuerpo a otro, debido al nimero de unidades
en cada tipo.

Esta permitido pagar parte del coste en diferentes turnos (a plazos). En ese
caso, el box se marca de manera especial (en circulo por ejemplo). Hasta que
el coste no esté completamente pagado, ningun cuerpo recibird sus armas
adicionales.

. Cuando el coste esta completamente pagado, la nueva potencia de fuego se
aplica empezando en la siguiente Interfase. Mientras, el box esta partly
checked (s6lo con un stroke por ejemplo). Durante la Interfase, el box esta
completamente checked (con un segundo stroke).

Si un cuerpo se convierte en un cuerpo de asalto (marcador de Tropas de
Asalto/Stosstruppen), este cuerpo, aunque ahora sea de élite, no puede
mejorar su potencia de fuego.
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como otros cuerpos de élite. Su maxima potencia de fuego sera la misma.

Potencia de fuego maxima por tipo de unidad :

+3 Elite y Veterana

+2 Activa, Reserva y Recluta

The reduced side firepower is lowered by -1 (when the unit is reduced, white
stripe showing on counter).

19.8 Construccion Naval

Las potencias mayores pueden construir barcos de guerra (algunos de ellos ya
programados antes del inicio de la guerra), en forma de nuevas escuadras
navales. Para cada escuadra, la potencia construira todos los barcos que se
suponen que forman parte de ella.

19.8.1 Astilleros

Hay hasta cuatro boxes a la derecha de cada barco. Representan sus fases de
construcciéon. El valor mostrado en cada box es el coste en PE de esta
construccion.

Durante cada Interfase, el jugador puede marcar 1 box por unidad y pagar el
coste de construccion mostrado. El principio usado es a mayor gasto, mas
rapida es la construccion del barco, debido a que se dan mas pasos del
proceso de construccion.

Aumentar la velocidad de contruccién es posible. Depende del niumero de
astilleros navales activos (dependiendo a su vez del nivel de Produccién Civil).



Se puede dar un paso adicional en la construccion por cada astillero activo.
Méaximo de 2 pasos en cada barco.

Cuando se han dado todos los pasos de contruccion, la unidad esté disponible.

El barco se afade a la escuadra naval tan pronto como esta completada.

Efectos sobre NW: por cada BB o BC fabricados se ajusta el NW en +1.

La ganancia de +1 en NW ocurre durante la Interfase, si la unidad esta al llegar
en el siguiente turno.

19.8.2 Reparacién de unidades navales

Verlas reglas navales, capitulo 14.

19.8.3 Submarinos alemanes

Alemania puede construir de 1 a 3 submarinos en cada Interfase (no mas), la
cantidad depende del nimero de astilleros activos. Estos submarinos no estan
fisicamente en el mapa. Se usan para los propésitos de la Guerra Estratégica.
El coste por unidad es :

. Un submarino cuesta 15 PE,
. 2 submarinos cuestan un total de 25 PE,

. y 3 submarinos tienen un coste total de 30 PE.

19.9 Tropas de Asalto (Stosstruppen)

Las potencias mayores pueden construir estas unidades. Se llaman “Tropas de
Asalto” (Entente) o “Stosstruppen” (Potencias Centrales). Ambos casos son lo
mismo.



Alemania puede producir 1 Stosstruppen por turno, empezando en la Interfase
siguiente a partir de que la tecnologia “Stosstruppen” esté disponible.

Los Stosstruppen se construyen en 4 turnos.

Una vez creada, la unidad se posiciona junto a un cuerpo intacto que no haya
luchado en el turno anterior. Este cuerpo se convierte en un “cuerpo de asalto”.

19.9.2 Stosstruppen para Austria-Hungria, Italia, Turquia (Potencias Centrales)

Austria-Hungria y ltalia pueden producir sus propias Stosstruppen.

19.9.3 Tropas de Asalto en la Entente

Las potencias de la Entente también pueden producir sus “Tropas de Asalto”, si
tienen la tecnologia requerida o tan pronto consiguen descubrir su propia
tecnologia de “Tropas de Asalto”.

Ellos producen 1 Stosstruppen por turno, siempre a partir de la siguiente
Interfase.

19.9.4 Limite de tropas (Potencias Centrales y Entente)

La cantidad de tropas de asalto posible esta limitada para cada potencia.

19.9.5 Fin de la produccién de Stosstruppen (Potencias Centrales y Entente)

Cuando una potencia falla un test de War Weariness, ni puede recibir ni puede
producir mas Stosstruppen o Tropas de Asalto hasta el fin del afo en curso.

19.10 Otros Gastos de Construccién y Produccién

Las potencias en el juego pueden gastar en otros campos, particularmente en
los siguientes :



19.10.1 Embajadores

Cada potencia puede reclutar AMB para su diplomacia con paises neutrales.
Cada

AMB tiene un coste de 5 PE. Hay un limite de embajadores para cada potencia
(ver los Apéndices de Diplomacia).

19.10.2 Nuevos Cuarteles Generales (HQs)

Alemania e Inglaterra pueden construir nuevos Ejércitos. El correspondiente
HQ aparece tan pronto como un cuerpo perteneciente al nuevo Ejército
aparezca en el juego. El Ejército aparece en una ciudad propia de la nacién
que lo ha construido.

19.10.3 Investigacion Tecnoldgica

Cada bando puede dedicar fondos a la investigacion tecnolégica (ver siguiente
capitulo). El coste total por bando tiene un maximo de 40 PE. Cada potencia
puede invertir parte de este total de investigacidn tecnoldgica global por bando.

19.10.4 Minas navales

Cada potencia (excepto Turquia) puede construir minas navales (1 PE cada
unidad). Estas minas estan disponibles al turno siguiente. Se depositan en
zonas navales costeras, durante la fase de Refuerzos, arrastrando el contador
de campo de minas desde el box de Refuerzos y dejandolo sobre el mapa.

19.12 Varios

Existen distintas reglas para los siguientes temas :

19.12.1 Lugares de produccion de MUN americanos

Los Estados Unidos pueden prestar de 1 a 5 lugares de MUN a la Entente,
dependiendo de su nivel diplomatico. Durante cada Interfase, estos lugares se
asignan automaticamente a distintas potencias de la Entente, con los
siguientes limites : Francia (3), Gran Bretafa (3), Italia (2), Rusia (1, excepto
invierno : 0).



Ninguna potencia puede usar mas lugares de produccién de MUN que los
mostrados en la tabla de Municiones (ultima linea).

Una vez en guerra, los Estados Unidos pueden prestar hasta 5 lugares de
produccién de MUN mas a la Entente.

19.12.2 Comercio de PE y MUN (Ayuda Econdmica)

Cada potencia puede dar PE o MUN a otra potencia amiga de la misma Alianza
durante la Interfase, siempre que exista una conexion por tierra (ferrocarril) o
por mar. Los factores a tener en cuenta son:

. Una cesion de MUN no se considera flujo de MUN, el traslado es inmediato.

. Sin embargo, hay un limite para cada potencia donante. Yet, the same power
may give up this same limit to several different friendly powers.

. Turquia no puede ser donante.

Entente: (capacidad de ayuda)

. Gran Bretana, Francia: 30 PE y 20 MUN.
. Rusia, ltalia: 10 PE y 5 MUN.

Nota: Rusia no puede recibir mas de 10 PE y 5 MUN a través de Vladivostok, o
20 PE y 10 MUN cuando Archangelsk estd comunicado por ferrocarril (a partir
de 1916). Durante el invierno, Rusia no puede recibir ayuda.

. Estados Unidos: Nada, la ayuda esta contemplada en el préstamo de sus
lugares de producciéon de municiones.

Potencias Centrales: (capacidad de ayuda)
. Alemania: 30 PE y 20 MUN.

. Austria-Hungria, Italia: 10 PE y 5 MUN.
19.12.3 Caso de Turquia

Turquia es un caso especial. Este pais obtiene en cada Interfase 35 PE de
ingresos fijos, durante toda la guerra, independientemente del valor de PE de
sus ciudades.



Turquia solamente tiene un lugar de produccibn de municiones en
Constantinopla. Produce 2 MUN en cada Interfase, gastando 2 PE por cada
punto de MUN. Si Constantinopla es conquistada por el enemigo, la produccién
de MUN finaliza.

20. Tecnologia

Los avances de la tecnologia se lleva a cabo a través de esquema de los
proyectos de la tecnologia (después se llaman TEC), los dos bandos invierten
en investigacion. La investigaciéon tecnolégica se lleva a cabo cada turno.

La investigacion tecnoldgica se lleva a cabo a escala de alianza, dentro del
mismo bando (Entente vs. Potencias Centrales). Cada nacién destinara una
porcion de su presupuesto a la investigacion.

La ventana de informacién proporciona todos los detalles que se debe conocer
acerca de las tecnologias, sus campos de aplicacion (naval, terrestre, aéreo o
general), y los beneficios que proporcionan (nuevas armas o doctrinas, por
ejemplo), etcétera.

20.1 Los tipos de tecnologias

Cada bando consigue su propio sistema de proyectos de la tecnologia (algunos
de ellos existen solamente en un bando). Las tecnologias se clasifican en los
dominios principales siguientes: tierra, aire, naval y genérico.

Para el juego histérico , cada proyecto se asigna a una nacién de la alianza en
cuestion (para el entente, los proyectos son cualquiera ruso, franceses o
Britanicos; y para las potencias centrales son alemana o austriaca). Esto es
importante porque la nacion de recepcién podrd ser la primera en utilizar la
tecnologia, incluso entre sus miembros de la alianza.

Cada proyecto tiene generalmente un ano (dentro de 1914 a 1917)

X/

% Los proyectos con un afio mayor al afio en curso no se colocan dentro
del cuadro de tecnologia.

% Durante la fase intermedia de invierno, los proyectos de la tecnologia

del proximo afo se ponen en el cuadro de la tecnologia (es decir estan

disponibles para la investigacion) .

Todas las tecnologias son identificadas y unicas, pero en algunos casos, la
misma tecnologia tiene mas de un uso, pues hay varias variantes (e.g. gas y
los morteros).

También algunas tecnologias tienen una posibilidad de principio basica para ser
descubiertas que es mas alto que el 16 % regular, por lo general el 33 % en
cambio. Se supone para representar una especie de mando por aquel lado



sobre aquel tipo especifico de tecnologia (p.ej. Alemania tiene una ventaja
inicial tecnoldgica en la guerra de combate de gas, entonces su tecnologia de
Gas de Cloro tiene la posibilidad del 33 % de éxito en vez del 16 %)

20.2 Procedimiento

Comenzando en octubre de 1914, cada lado realiza automaticamente una
cierta investigacién tecnolégica, al principio de cada turno del juego, durante la
fase del planeamiento.

Comenzando en 1915, cada lado puede ademas invertir PE hasta 40 porfase
intermedia , para realzar la investigacion. Esta cantidad de PE se puede repartir
entre sus diversos miembros.

Secuencia

Cada lado ejecuta su investigacién durante la fase del planeamiento de cada
turno. Las acciones se ejecutan simultdneamente. Los trabajos de proceso de
la investigacion:

< Cada fase del planeamiento, ambas alianzas cada uno pueden elegir
hasta cinco proyectos de investigacion tecnolégicos (TEC). Estas son las
TEC que seran investigadas.

% Se realiza una prueba inicial la primera vez para determinar si las TEC
pueden investigarse o no. En caso de fracaso, la investigacion es
abandonada y podra reiniciarse en otro momento.

% En caso de éxito, los proyectos vuelven a ponerse a prueba en cada
turno.

% Si la prueba fracasa, el proyecto recibe una mejora leve (su

porcentaje de éxito aumenta de cara al siguiente turno).

% En caso de éxito, la TEC en cuestién es descubierta y una nacion
de tu bando recibe sus beneficios inmediatamente ( otras
naciones del mismo bando los recibiran mas adelante, y las del
bando contrario “sabran” de ello incluso mas tarde).

Numero maximo de proyectos en curso

Un lado no puede tener mas de 5 proyectos de la tecnologia en la investigacion
al mismo tiempo. No mas de dos proyectos pueden venir de la misma nacién.

Tan pronto como haya 5 proyectos de la tecnologia en la investigacién, no se
investigan mas de proyectos. Ese lado tiene que esperar hasta que la
investigacién tenga éxito y abra un espacio para investigar otra.

20.2 Presupuestos de la investigacion

Cada lado puede invertir 40 PE por fase intermedia (que comienza en el
invierno 1914) para realzar su investigacién. Esta es hecha simplemente
moviendo el deslizante en la parte inferior de la ventana tecnoldgica. Cuanta
mas alta es la cantidad pasada, mas alta es la ocasion de hacer un
descubrimiento.



Ninguna potencia necesita pasar 40 PE por si misma. El coste se puede
repartir entre todas las potencias en el mismo lado (Turquia excluida). Los
jugadores deciden liboremente cémo este coste esta partido, con un minimo de
5 PE por potencia.

Nota: Turquia no puede gastar e Italia puede no puede gastar mas de 10 PE.

20.3 Descubrimientos y progresion de la investigacion
Cada lado ejecuta un test de la investigacion para las tecnologias bajo
investigacién. El proyecto se prueba bajo su porcentaje de la ocasidén del éxito,
qgue se indica en su descripcidn en la ventana tecnolégica.

Nota: +17% para las potencias centrales, cuando la tecnologia “DEUSTSH”
esta disponible.

Hay dos resultados posibles para cada prueba:

% Si tiene éxito: Se descubre la tecnologia relevante, y el proyecto se da a
la potencia principal de investigacibn de ese lado cuya bandera
aparezca en la caja de la tecnologia. jEsta potencia se beneficia del
efecto de la tecnologia, pero sin la revelacion de esta todavial!

Excepciones: Las tecnologias relacionadas con las trincheras y la aviacién se
demuestran y se aplican inmediatamente. No pueden ser mantenidas secretas.

% Si el test falla, la tecnologia no se descubre todavia, recibe un
procentaje de descubrimiento para el turno siguiente (a largo plazo
tentra éxito).

20.3.1 Progresion de la tecnologia
En el final de la fase de la tecnologia, cada lado tiene uno de sus proyectos que

avance por la oportunidad de éxito adicional del 16%, elegido al azar. Esto
también incluye esas tecnologias se han probado pero que han fallado.

Si el lado ha invertido a PE 40, un segundo proyecto en la lista avanzara por el
16%, 0 el inicial avanzara alternativamente el 33% (la opcion es al azar).

20.4 Puesta en practica y uso
Cuando una potencia importante lleva a cabo un proyecto descubierto pero aun
secreto de la tecnologia, puede divulgarlo en todo momento para disfrutar de
las ventajas de esta tecnologia.

El resto de las potencias aliadas en la misma alianza también disfrutan de las
ventajas de la tecnologia, pero con un retardo de un turno.



Sin embargo, algunas tecnologias requieren la existencia y el conocimiento de
otra tecnologia antes de ser utilizadas(e.j. fuego a través del disco del
propulsor, y los tanques ligeros). Esto no se aplica a investigar estas
tecnologias, apenas a usarlas. (Véase la lista de tecnologias en apéndices.)

Cuando una tecnologia primero es usada, la existencia y la disponibilidad del
proyecto es revelada al opositor. Cada turno subsecuente, la tecnologia hace
una prueba, y en un maximo de tres turnos mas tarde (puede ser antes si la
prueba tiene éxito) se hace Publico, que quiere decir que el opositor ahora
puede usarla como si fuera suya (como si la hubiera investigado).

20.5 Efectos de dominio publico

Cuando un proyecto de tecnologia alcanza " el Dominio Publico ", facilmente
puede ser aprendido por el enemigo. El lado enemigo solamente tiene que
seleccionar su propio proyecto de tecnologia (si lo tiene ) y tendra una
posibilidad de éxito del casi 100 % (pero todavia tiene que ser investigado).

Recordar: Cada lado tiene su propia tabla de la tecnologia, y algunas
tecnologias pueden no estar disponibles, incluso si sén de dominio publico.

Algunas tecnologias no se pueden adquirir del el enemigo, incluso si son de
dominio publico: los tanques (pesados y ligeros) y tecnologias especificas de
cada lado (véase los apéndices). Cada lado debe desarrollar los suyos propios.

20.6 Casos especificos

Las tecnologias que aumentan el combate trincheras y del “gas” son
adquiridas automaticamente por el enemigo al alcanzar el “dominio publico”; No
hay necesidad de investigar la tecnologia.

Las tecnologias pertinentes del “trincheras” son morteros y minas. Su
adquisicién también se traduce a un aumento inmediato del nivel de trincheras
en el mapa.

PARTE ?-DOCTRINAS Y TACTICA

21.Doctrinas y tactica del combate

En 1914, la guerra se lleva a cabo de acuerdo con la “Doctrina de guerra
mévil”, que se describe en el anterior apartado de guerra.

A finales de 1914, si uno de los bandos no se ha hecho con la victoria, las
tropas empezaran a cavar trincheras de cara a lo que se llamara guerra de
trincheras, y los mandos adoptaran la “Doctrina de la potencia de fuego”.
Mientras esté en vigor, los ejércitos defensivos se beneficiaran de una gran
proteccion merced al atrincheramiento, caracterizada por el nivel de trinchera
(de 0 a 3), jvalor que se suma al de la defensa de las unidades atrincheradas! .
Esto hara que la mayoria de los ataques se conviertan en verdaderas



carnicerias, a menos que se aplique una gran cantidad de bomarderos artilleros
( de tipos que deberan probarse durante las ofensivas). La tabla de combate
cambia y el numero de ataques por turno se ve ahora limitado. Cada nacién
debe ahora planificar grandes ofensivas anuales o perdera Voluntad Nacional.

Mediante la investigacién tecnoldgica ( y las armas que de ella surjan), asi
como a partir de los resultados obtenidos durante estas grandes ofensivas
(puesto que son lo campos de prueba de las nuevas tacticas de combate),
mejorara y evolucionara la doctrina. En teoria , hacia finales de la guerra en
1918 (o0 antes), las naciones pueden adoptar la “Doctrina combinada” que
refuerza el movimiento y la fluidez en el campo de batalla gracias a nuevas
tacticas de infiltracién, tropas de asalto, tanques , apoyo aéreo y diversas
mejoras que reduciran la eficacia de los niveles de atrincheramiento.

21.1. Generalidades de doctrinas

Cada pais tiene una “doctrina militar”. La doctrina militar determina qué tabla
del combate se utiliza. Representa el modo dominante de pensamiento militar y
se utiliza para descubrir nuevas “tactica del combate”, el ultimo que tiene
impacto directo en modificadores y la resolucion de la tabla del combate.

Cada pais comienza con la doctrina de la guerra del movimiento. Francia
también tiene una tactica del combate llamada “choque”

21.1.1 Tres diversas doctrinas
Para los escenarios en 1914, 2 doctrinas primarias existen, resumiendo a un
estado de animo de los militares y de los estados principales:

Guerra del movimiento: la maniobra principal.

Potencia de fuego: la potencia de fuego domina y las trincheras
protegen.

Cada pais comienza con la doctrina de la guerra del movimiento, y
puede moverse usando la potencia de fuego en lo mas temprano
posible en octubre, y lo mas tarde posible en noviembre -diciembre
1914 . En todo caso, durante estos 2 turnos, la doctrina de la
potencia de fuego (guerra de trincheras) es solamente una etapa de
la transicion (mezcla de caracteristicas de las dos doctrinas).

Una 3ra doctrina “combinada “existe que esta disponible mas
adelante en la guerra, alrededor 1917-18, que esta reintroduciendo el
movimiento y la fluidez en los campos de batalla gracias a las
nuevas tacticas de la infiltracion, a las tropas del asalto, a los
tanques, a la ayuda de aire y a las varias mejoras que reduciran la
eficacia de los niveles de trincheras.

Comenzando en ciertas fechas, es posible pasar a la doctrina siguiente



(extremo 14 para la potencia de fuego, y generalmente a veces durante 1917 o
al principio de 1918 para combinado). El desarrollo de ciertas tactica del
combate facilita el desarrollo de la doctrina combinada.

Durante el combate, los jugadores tendran ventajas y desventajas ligadas a
cada doctrina y tactica del combate que los atan.

Cada doctrina es equivalente a una tactica “basica” del combate. Otras tacticas
propuestas son opcion adicional, después siendo descubiertas (via tecnologia,
el evento o con la prueba durante una gran ofensiva (ver mas adelante).

21.2 Doctrina del movimiento

Esta Doctrina recomienda el espiritu de maniobra y la investigacion de
movimiento, que atrae al cerco y a la destruccion del Enemigo. Esto también da
las ventajas y desventajas siguientes:

Ventajas

X/

% en defensa, cuando el jugador se retira en el final de un combate, él
puede reducir el resultado por 1 pérdida (a su unidad dedicada). Para
hacer esto, él debe retirarse a 1 region adicional. Excepcion: El resultado
de “E” (eliminado) no se puede reducir, y debe ser aplicado sin
compromiso...

« Durante la retirada del opositor, el jugador puede interceptar sus
unidades moviles

X/

% En defensa, el jugador puede reforzarse con las unidades adyacentes
gue siguen un ataque.

% El defensor, si él sale de una batalla victoriosa en defensa, puede poner
en marcha un contraataque en la region de donde el ex-Atacante vino.

% Retirada antes de la posibilidad del combate de la caballeria.

% Francia solamente, en llanos **: la potencia de fuego del cuerpo francés
es aumentada en +1 en valor. En ataque como en defensa.”

*%

: una ciudad/un pueblo no es un terreno lleno. Es necesario considerar
el terreno circundante en la misma region.

NOTA: Esto toma en la consideracién el fuego directo muy eficiente del
canén francés de 75m m al principio de la guerra, especialmente en
llano.

Desventajas
% Se prohibe atrincherarse mientras esta doctrina esté en efecto.

X/

% La artilleria pesada vale 2 en ayuda (en vez del valor estandar de 3).
Excepcion: la artilleria no es disminuida en un combate de asedio contra
una fortaleza sitiada.

*%

% Francia solamente, en bosque **, pantano, montafna: La potencia de
fuego francesa del cuerpo es disminuida por -1 en valor, excepto si este
valor de la potencia de fuego vale +1 (ex. 41-5-4, etc...). Esto, en ataque
tan bien como en defensa.”



**: una ciudad/un pueblo no es un terreno lleno. Es necesario considerar
el terreno circundante en la misma region.

NOTA: esto demuestra la dificultad del fuego indirecto por el cafén
francés de 75m m al principio de la guerra mientras esté en terreno dificil.

21.1.1 Transicidn a la guerra de trincheras

En octubre de 1914, Nov-Diciembre, la guerra del movimiento desaparecera
progresivamente y se transformara en la guerra de trincheras. En 1915 a mas
tardar, la transformacion es completa.

Prueba del paso - finales del septiembre de 1914

La incertidumbre existe en octubre de 1914. Cada lado tiene una ocasion del
50% de cambiar a la guerra de trincheras. Esto se prueba a finales del
septiembre de 1914. El atrincheramiento sera automatico para las unidades sin
movimiento (empezando con el nivel 0).

En octubre de 1914

Hay una evolucién parcial hacia la guerra de trincheras (primer paso). Si un
lado esta aplicando la doctrina de la potencia de fuego (es decir guerra de
trincheras) en un frente, los efectos siguientes se aplican (para este frente):

X/

<+ La tabla de trincheras se convierte en la nueva tabla del combate
cuando ese lado es el defensor en una batalla.

% La tabla del test de la moral permanece el mismo segun lo utilizado en
la guerra del movimiento (porque estd en una etapa de la transicion
hacia las trincheras)

% Reaccioén: sélo 1 autorizd el ataque voluntario.
% Brecha: cualquier nimero de ataques libres.

% Interceptacion: el defensor tiene solamente una ocasion del 50% de
interceptar en cada tentativa.

% (Solamente en octubre), si el enemigo todavia estd en la guerra del
movimiento, su ataque recibe un modificador negativo de -1.

% El resto de las reglas de la guerra del movimiento todavia se aplican
normalmente (el refuerzo, caballeria retira, contraofensiva).

En nov el diciembre de 1914
La evolucion parcial hacia la guerra de trinchreas continda (segundo paso).

X/

% El paso a la guerra de trincheras llega a ser automatico y obligatorio
para todas las naciones. Aplique los mismos efectos que en octubre,
anadiendo:

s ZOC del defensor (zona del control) llega a ser fijo (véase abajo)..

X/

s El defensor tiene un bonus de +1 a todos sus tests de la moral (prima de
las trincheras, segun el nivel de atrincheramiento).

ZOC fijo de las trincheras



Un ZOC fijo no corta la fuente, ni el movimiento por railes, sino que bloquea el
movimiento en el caso siguiente:

% Un apilado amistoso puede incorporarse a una region vacia y después
no moverse directamente hacia otra regidn, si estas 2 regiones se situan
en el ZOC enemigo (fijado). Las estancias amistosas del apilamiento
serdn bloqueadas en la 1ra region (vacia).

% Excepcion: a menos que para ir directamente al ataque un enemigo apile
el ejercicio del ZOC. Si el enemigo 2+ apila el ejercicio ZOC, sélo el
apilado mas cercano se puede atacar directamente.

% El turno siguiente , el apilado puede progresar en la segunda region,
etc...

Recuerde: Un apilado que sitia una fortaleza enemiga no ejercita un ZOC. La
presencia de unidades amistosas en una region (ante su movimiento)
neutraliza al enemigo ZOC. No hay ZOC a través de un rio importante.

Ejemplo: 2 unidades enemigas, separadas por una region vacia, ejercitan un
ZOC fijo entre si mismos. El jugador envia a 3 cuerpos en la region vacia, sin
poder ir mas lejos (porque él no se prepone atacar 1 de estos apilados).

A partir de 1915

La guerra de trincheras ahora esta en la operacion completa. La doctrina de la
potencia de fuego es la frecuente para cada nacién.

21.3 Doctrina de la potencia de fuego

Esta doctrina aboga esa potencia de fuego, particularmente de que de la
artilleria, es el rey del campo de batalla. Es la doctrina de la defensa, de la
artilleria (pesada) y de las trincheras.

Ventajas
para el atacante:
% El atacante puede realizar un bombardeo preliminar antes de combate.

% Posibilidad de comenzar una gran ofensiva anual en los frentes
franceses, rusos, e italianos.

Para el defensor:
% El atacante debe utilizar la tabla de trincheras para el combate.

s El defensor se atrinchera siempre, como un bonus a sus valores de la
defensa del combate de unidades, el valor actual del nivel de trincheras
(+0 a +3).

% El defensor tiene un bonus de +2 a todos sus tests de la moral (bonus
de atrincheramiento).

«+» El atacante tiene un -1 en las tablas del combate si él todavia esta en la
doctrina de movimiento (1914 solamente).

Desventajas



La doctrina del movimiento se abandona permanentemente (igual para la
tactica del choque).

Las reglas siguientes llegan a ser obsoletas: Retirada antes del combate,
interceptacion, refuerzo, contraofensiva.

La brecha en caso de victoria llega a ser mas dificil

Nuevas tactica posibles del combate

Deben ser desarollados (véase abajo): Bombardeos pesados, gas del combate,
presa de balanceo, infiltracion, bombardeos de destello, brazos combinados,
ayuda aérea, defensa profundizada.

21.4 Doctrina combinada

Esta doctrina se funda en el uso de brazos y de tactica del combate junta, de
obtener una brecha en el campo de batalla. Esta doctrina se adquiere
generalmente alrededor del centro o de finales de 1917, o (lo méas ciertamente
posible) a mas tardar a principios de 1918.

Ventajas (esto es un resumen)
«+» El atacante tiene +1 en la tabla del combate durante una turno.

% Cada ataque le obliga a estar “en el movimiento”; cual permite, ademas,
la interceptacién como en doctrina del movimiento.

% El jugador puede atacar y cambiar la regién cada turno para realizar su
batalla principal (durante una gran ofensiva).

% El jugador tiene un bonus +2 para aprender tactica del combate.

% El bombardeo de destello llega a ser mas eficiente.

% Los refuerzos enemigos llegaran con mas dificultad durante batalla.
Desventajas

<+ En defensa, las unidades consideradas como estar “en el movimiento”
tienen su nivel del atrincheramiento disminuido por -1.

Mudanza desde potencia de fuego a la doctrina combinada

De 1916+, una nacién puede intentar una prueba para alcanzar doctrina o
espera combinada. Hacer la tentativa tan pronto es propensa a no tener éxito.
Esta doctrina se funda en el uso de todos los brazos y tactica del combate, de
obtener una brecha en el campo de batalla. Aqui estan los requisitos basicos:

% Es obligatorio comenzar (o continuar) una gran ofensiva, con una
ptencia importante de su lado (excepto Turquia). Pero usted no puede
comenzar la batalla principal con los ejércitos de diversas
nacionalidades.

% Un D12 se juega para la prueba, que tiene éxito en 12+.



+1 por turno en 1918+ (a partir de Enero-Febrero)

+1 para cada tactica obtenida: Infiltracion, bombardeo de
destello, brazos combinados,  aéreos Soporte (+1 to +4)

+1 Tecnologia: Stosstruppen (tropas de asalto)“C” (centrales)

+3  por la batalla victoriosa (region tomada) en el frente francés
(en 1916+)

-1 por test fallado

% Una tactica del combate adquirida durante el mismo turno no cuenta
para que la prueba alcance doctrina combinada, sélo las tactica
adquiridas durante las vueltas precedentes cuentan.

En caso de éxito, la potencia pasa a la doctrina combinada. En el turno
siguiente, el resto de potencias del comandante y el resto de paises de menor
importancia de los 2 lados pasan automaticamente a esta doctrina.

Ejemplo: en marzo el abril de 1918, las centrales intentan una prueba con
Alemania. Las primas son: +2 (2da vuelta de 1918) +3 (infiltracion, bombardeo
de destello, ayuda aérea) +1 (tecnologia de Stosstruppen C), para una prima
de +6. El D6 da 6, modificado a 12: jes un éxito!

El aleman pasa inmediatamente a esta doctrina y pone en marcha una gran
ofensiva contra los Britanicos en el frente occidental.

Durante el turno siguiente, en mayo de 1918, esta doctrina es sabida por todos.

Efecto sobre la adquisicion de nuevas tacticas del combate

Cada potencia , en doctrina combinada, tiene un bonus de +2 en todas sus
pruebas de la adquisicién (es decir aprendiendo) para las tactica del combate.

Nueva flexibilidad en las grandes ofensivas

De aqui en adelante, todavia se requiere para planear una gran ofensiva al
principio del ano, pero el objetivo primario es simplemente un “recordatorio”,
porque cada area puede ser apuntada y cada ejército participa en la ofensiva.

Autorizan al enemigo a hacer un contraataque que comienza en la regién
atacada, durante su propio turno del juego.

En caso de bombardeo normal o pesado, hay no mas un periodo de calma en
el extremo del 4ta ronda. La batalla principal se realiza en 10 rondas (méaximo)
sin interrupcion. Lal “Obstinacion” del atacante comienza a comenzar en el 5ta
ronda.

Bombardeo de destello

El bombardeo de destello llega a ser méas eficiente. Es posible ahora realizar 2
golpes de fuego haciendo 2 grupos de la artilleria (artilleria del maximo 3 por



grupo). El atacante toma solamente el mejor resultado de las 2 golpes de
guego (su opcidn).

X/

% Para la superioridad de la artilleria, tome el total de toda la artilleria.
% El coste de MUN se basa en el niumero total de artilleria que usé.

El " Estatico / en Movimiento " Estado

Cuando un apilado se mueve o los ataques, se marca y se sefiala como “en el
movimiento”. Si el apilado ataca y pierde la batalla, permanece “en el
movimiento” (y vuelve a su regién de la salida). Un apilado en el movimiento
puede convertirse en “estatico” otra vez (es decir demostrando la mirada
atrincherada) si no se mueve durante su turno siguiente del juego.

Un apilado en el movimiento tiene 2 ventajas y 2 desventajas:
- puede interceptar como en doctrina del movimiento.

- el bonus/el modificador negativo de generales se amplia otra vez a +-2,
dependiendo de la diferencia verdadera en las estrellas de los generales (y no
limitado a +-1 como en la guerra de trincheras estandar)

- por una parte, el apilado “en el movimiento” pierde 1 nivel de atrincheramiento
en defensa (min. +0).

- En defensa, el general no juega para una bonus de la estrella.

- Infiltracion: ninguna penalizacién -1 para el atrincheramiento aleman (esto es
una desventaja de menor importancia).

Un apilado estéatico se beneficia no obstante de todas las reglas de doctrina del
trincheras, como de costumbre.

Interceptacion en el movimientot

Durante el turno de oposicion del juego, un aliado “en el movimiento” puede
interceptar cualquier apilado enemigo que se traslade a una regidén vacia
adyacente.

El apilado aliado “en el movimiento” se traslada asi a la region donde ocurrira la
interceptaciéon. Los movimientos del apilado enemigo son interceptados.

El apilado aliado “en el movimiento” se considera en defensa alli (aunque la
interceptacién vino de él), con solamente un nivel de atrincheramiento de +0.
Obligan al adversario a atacar, pero lo prohiben realizar un bombardeo
preliminar.

Excepciones: no hay interceptacion posible a través de un rio importante, un
lago, o en una regién de la alta-montana.

Nota: esta regla es en particularmente interesante después de una brecha,
porque es posible que a veces puedan haber regiones vacias detras.

Cambio de los refuerzos
Los atacantes y los refuerzos de los defensores llegan normalmente de una



distancia de 3 regiones de la batalla, incluyendo los del GHQ. De mas de 3
regiones, los refuerzos pueden llegar solamente cada otra ronda de una
batalla...

Si el GHQ se situa mas de 3 regiones lejos, su artilleria pesada en reserva (si
tiene cualesquiera) puede llegar, pero tarde, solamente durante la 2da ronda de
la batalla.

Excepcion: Si el atacante utiliza un bombardeo normal o pesado, no hay
restriccion de la distancia en la llegada de refuerzos (ni para la llegada de la
artilleria pesada del GHQ).

Recordatorios importantes - frente occidental

N Kk

Si el defensor retira y tiene por lo menos a 2 cuerpos listos de “combate” **,
ninguna brecha ocurre (** o 3 cuerpos si el atacante se beneficia de la letra “E
"). El atacante conquista la regién de la batalla, sin poder progresar mas lejos.

Una unidad esta “lista para el combate” si ni fue sacudida ni desorganizada,
durante la ronda anterior.

Si el defensor tiene su presente del HQ, él puede sacar facilmente unidades de
su reserva durante la retirada (sacadas en cualguier momento)
(eventualmente), y tiene asi 2 cuerpos a beneficiarse para esta regla.

21.5 Guerra de trincheras y tactica combinadas

La ventaja principal de las nuevas doctrinas es permitir la investigacion en
nuevas tacticas. Estas tacticas permiten que las ventajas verdaderas sean
obtenidas durante una ofensiva. Poseer varias tacticas permite que sus
ventajas sean acumuladas.

Recordatorio: la tactica del choque (doctrina de la guerra del movimiento) esta
disponible en 1914 para Francia solamente. Se pierde tan pronto como Francia
pase a la doctrina del fuego.

Adquisicion de una tactica del combate

Todas las tactica descritas después de que éste pueda ser principio adquirido
en 1915, bajo doctrina del fuego (o combinado), segun el mismo procedimiento.

Un total de 2 tacticas seran descubiertas cada afo, para ambos lados juntas.

1. Al principio de 1915, los dos lados pueden investigar 1 tactica cada uno.
Igual ocurre en 1916, en 1917, etc... Cuando se investiga una nueva tactica,
ésta ocurre durante una gran ofensiva (solamente) y tiene éxito solamente
cuando se pasa una prueba del éxito.

Cuando se pide la prueba, se juega un D12. Todos los modificadores
siguientes se agregan para arriba dependiendo del afio en curso en juego. Si el
resultado es 12+, se descubre la tactica del combate.



+1 por turno (enero-febrero incluido), acumulativo

+1 sila potencia ha sostenido por lo menos 20 pérdidas (el afio en curso)
+1 sila potencia se ha batido durante una gran ofensiva

+1 la 1ra prueba del ano (ambos lados)

+2 esta 1ra prueba fue fallada por el enemigo

* %%

+1 para *** algunas especificas tecnologias (a favor de ciertas tacticas)

+2 en la doctrina combinada.
-1 por test fallado

-2 para las tactica siguientes del difficultad del ": Bombardeo de destello,
infiltracion, ayuda aérea, defensa profundizada, brazos combinados

-4 para encontrar la 2da tactica (si la 1ra fue encontrada ya por el mismo
jugador)

***Tecnologias especificas del ***: (segun la tactica exigida)

- Gas del combate: +1 por el gas sabido (clorina, fosgeno, mostaza)
-Bombardeo de destello: +1 lanzallamas, +1 ametralladoras

- Infiltracién: Los +1 tanques pesados, +1 Stosstruppen (o tropas del asalto), +1
lanzallamas

- Ayuda aérea: +1 aerodinamico, maniobrabilidad +1

-Defensa profundizada: +1 antitanques (+2 para el entente si tiene sus
contadores #7 y #31).

Cuando se encuentra la 1ra tactica, el lado puede investigar una segunda

tactica.

Cuando se descubre una tactica, las otras potencias del mismo lado, tan bien
como el lado enemigo, “aprenderan automaticamente” esta tactica, pero con un
retardo (véase abajo).

Importante: al principio de cada afo, todos los modificadores a partir del afo
antes estan cancelados, y usted comienza otra vez con todos los valores
reajustados a cero.

El limite de 2 tactica por afo

Cada ano, solamente 2 tacticas se pueden descubrir para ambos lados juntas.
En total, para la guerra entera, solamente 8 tactica existen: asi dos se pueden
encontrar por ano, a partir la 1915 a 1918.

Tan pronto como se hayan descubierto las 2 tacticas, no hay pruebas por el
ano en curso. Es necesario esperar el préximo afo.



Aprendizaje de otros paises

Cuando se descubre y se utiliza una tactica, serd automaticamente descubierta
por las otra potencias, entre 1 y 3 turnos mas adelante. Esto es automatico.

Entente:

- Poderes occidentales (Francia, Gran Bretafa, ltalia, los Estados Unidos,
Bélgica, Holanda, Suiza): diferencia de 1 turno entre ellos, o 2 trunos
después de un descubrimiento ruso.

- Rusia: 2 turnos después de los poderes occidentales.

- Menores Turquia y de Balcan: después de 3 turnos.

Potencias centrales:

- Alemania, Austria-Hungria, Italia y menores no-Balcanicos (Bélgica, Holanda,
Suiza): después de 1 turno.

- Menores--> Turquia y de Balcan: después de 3 turnos.

Lado opuesto: todos los paises del discover del ladoopuesto, la tactica en
cuestion 3 de tres turnos automaticamente luego. Si la misma tactica era
investigada actualmente, otra se debe seleccionar como investigacion.

21.6 Bombardeos de la artilleria
Hay cuatro tipos de bombardeos de la artilleria, ademas el estandar (es decir el
normal, que esta disponible en 1914).

21.6.1 Bombardeos pesados
Este tipo de bombardeo aumenta la eficacia de bombardeos preliminares

usando una gran cantidad de MUN.

Ventajas

% Durante los bombardeos preliminares, el atacante puede optar por un
“bombardeo pesado”, con una intensidad de 2, o un “bombardeo masivo”
con una intensidad de 3.

% La ventaja es una diferencia positiva del cambio en las columnas en la
tabla del bombardeo::

intensidad 2 [ 1 columna
intensidad 3 [ 2 columnas
Desventajas

e (Cada artilleria utiliza mun 2 o 3 (dependiendo de la intensidad) en vez
de 1.

e Los bombardeos de destello no se pueden utilizar en la conjuncion. Ni
presa de balanceo o una tentativa de la infiltracién..



21.6.2 Bombardeos de destello

Este bombardeo es una versién alternativa a bombardeos pesados. Esto
consiste en causar un bombardeo breve y muy violento, sin dar el tiempo de
Defensor para enviar refuerzos.

Condiciones

Es necesario tener por lo menos artilleria 2 o 3 (pesada, cerco o costero), con
un minimo de total del valor de 6 ayudas, para hacer un bombardeo de
destello.

Impacto en el aprendizaje de las tacticas

El bombardeo de destello tiene un efecto negativo de -2 para su prueba de
aprendizaje, compensado por dos +1 bonus via las tecnologias de la
ametralladora y del lanzallamas.

Ventajas

e Solamente la artilleria del HQ del enemigo puede intervenir enseguida
en contrabateria, contra un bombardeo de destello.

e La artilleria enviada en el refuerzo del GHQ por el defensor llega
después del bombardeo de destello (pero antes del principio de la
batalla).

e El defensor tiene ocasion del 50% de enviar 1 unidad para reforzar (en
vez de 2 unidades) a las lineas de frente, momentos antes de los
bombardeos preliminares.

e No hay periodo de calma durante la batalla principal. Las rondas de la
batalla se realizan sin la interrupcion.

e en la Doctrina Combinada, 2 pruebas de fuego son hechas (y MUN
usado en consecuencia) pero sélo el mejor resultado de los dos es
aplicado.

Desventajas

e Hasta solamente 3 artillerias el maximo puede participar en el
bombardeo de destello (o doblar eso en doctrina combinada, para 2
fuegos).

e Este bombardeo utiliza 3 de MUN por artilleria.

e Los bombardeos pesados no se pueden utilizar en la conjuncién.

21.6.3 Presa de balanceo
Este es un método especifico de bombardeo de la artilleria, ejecutado

simultaneamente y sincronizado con los ataques durante la batalla. La presa de
balanceo no es un bombardeo preliminar.



Condicién
El inico bombardeo preliminar autorizado es bombardeo de destello.
Después del bombardeo de destello, la artilleria puede ser reutilizada.

Es necesario tener artilleria 4 presente (no importa cuéles) hacer una presa de
balanceo: 1 artilleria para la artilleria de la presa de balanceo +1 para la ayuda,
para un total de 2 artillerias por secundario-batalla.

Ventajas

% Durante la batalla, la artilleria asignada a la presa de balanceo hara un
bombardeo por ronda contra la unidad enemiga “dedicada” cada ronda
momentos antes de resolver el combate. En caso de éxito, la presa de
balanceo aumenta pérdidas y reduce la defensa.

Desventajas

% La presa de balanceo es delicada y su eficacia es imprevista.

% LA 4 ARTILLERIA CADA EMPLEO 1 MUN ; 4 MUN por ronda

% Se prohibe en montana.

% La tactica de la infiltracion no se puede utilizar en la conjuncién. Es no
obstante posible utilizar Stosstruppens (tropas de asalto) o los tanques.

L)

*,

Procedimiento de la presa de balanceo
Artilleria pesada: la artilleria 4 usada para la presa de balanceo se selecciona.

Fuego: dos fuegos (uno por secundario-batalla) se hacen en la tabla de la
presa de balanceo, antes de cada combate de la ronda, con los modificadores
siguientes::

+1 si el atacante tiene una artilleria del cerco (en esta secundario-batalla)

+1 General Nivelle (Francia), para cada uno de las 2 secundario-batallas, si
él esta en GHQ

+1 si el atacante se beneficia de la carta “R” (la orden de la batalla)
+1 por ofensiva victoriosa ** con la presa de balanceo (maximo +2)
-1 para cada pérdida de cohesién

-1 si el enemigo tiene un presente de la artilleria del cerco (en esta
secundario-batalla)

-1 si el Defensor se beneficia de la carta "I" (la Orden(el Pedido) de Batalla)
-1 si el defensor tiene una fortaleza

-1 si el defensor sabe la tactica “defensa del combate profundizada”



Gran Ofensiva victoriosa **: Frente (francés o italiano) y del este
occidentales (ruso) solamente. Si la regibn se ha tomado con el uso de la
presa de balanceo durante el combate. Se adquiere el bonus tan pronto como
la gran ofensiva sea oficialmente victoriosa.

Cohesion : cada vez que un combate no da ningullin resultado, la presa de
balanceo pierde su cohesién. Los combates iguientes en esta secundario-
batalla tienen una penalizacién -1 (acumulativa). Cada secundaria-batalla tiene
su propia cohesion de combate.

Resultados del combate
Hay tres resultados posibles:

% si el resultado es (1 8, esto es un fracaso (la pérdida de cohesion para
esta subbatalla, -1 penalizacion para los siguientes combates, seran
acumulados)

% si el resultado es de 9 a 12, tiene éxito. El combate tiene 2 efectos,
antes y después de que se juege el resultado del combate de la ronda

- antes: la trinchera enemiga tiene un resultado temporal de “r2” (

para el combate que sigue).
- después: el resultado del combate es agravado por un nivel

% Si el resultado es 13+, tiene éxito con efectos maximos:
- antes: la trinchera enemiga tiene un resultado temporal de “r3” (

para el combate que sigue).

- después: el resultado del combate es agravado aun mas, por
dos niveles

La batalla continta asi ronda en ronda. Observe que el atacante puede parar
su presa de balanceo en un tiempo una secundaria-batalla, y continuar la
batalla sin ella.

21.7 Guerra de gas

El uso de un gas da dos bonus : uno para los bombardeos preliminares, el otro
(al azar) aumenta el valor del combate de los atacantes. Ademas, el primer uso
del ias de la clorina provoca un efecto del terror.

21.7.1 Aprendizaje
Cada tecnologia del gas sabida proporciona un bonus de +1 a la prueba del

descubrimiento del gas del combate (clorina, fosgeno, y mostaza). Los
requisitos para el uso son los siguientes:

% Usted debe tener la tecnologia del gas #1 (Chorine), una artilleria, y
haber descubierto esta tactica
% El primer gas que se utilizara es gas de la clorina.



% Los gases se utilizan en el orden siguiente: Clorina (#1), fosgeno (#2),
entonces gas de mostaza (#3). Tan pronto como se utilice un gas, el
siguiente se puede utilizar cualquier ronda siguiente, con un minimo de 1
retardo de turno entre ellos.

% es posible descubrir los gases en cualquier orden. Un gas indisponible
consiste “en esperar”. Esta disponible para el uso #2, tan pronto como
se haya jugado el gas precedente.

% Importante: el gas #1 “clorina” estd automaticamente disponible para el
enemigo tan pronto como la tecnologia sea de dominio publico.

21.7.2 Uso doble de un gas
Estos dos usos se aplican juntos durante una batalla.

Uso #1: El bombardeo preliminar (uso permanente) esta tactica da un bonus
de +1 a los bombardeos preliminares.

Uso #2: Valor del ataque (uso de breve duracion)

Este uso del seond se limita a tiempo. Un gas se puede utilizar durante 3 turnos
consecutivos (vuelta del uso + dos otras). Luego, este gas llega a ser obsoleto
para este uso. El uso #2 de un gas da un bonus al azar al valor del combate
del atacante. En la practica, el atacante juega un D6 en la tabla del gas. El
resultado indica el bonus del ataque que él obtiene, en la primera ronda de la
batalla. También, un renovado aéreo (para el bombardeo preliminar) da un
bonsu de +1 al gas.

Bonus/efectos negativos del uso de el gas:

+1 Sitio De gas Disponible - Produccién Paisana en nivel 4 (todos los
poderes pero ITA, TUR, menor)

Para Alemania: Civ. prod. nivele 6 +1; prod. nivel 2 +3
+1 Renovado aéreo acertado
+1 el general que ataca tiene la capacidad del combate del gas
+1 Coronel Brichmiller esta en el juego (las potencias centrales solamente)
+1 se utiliza el gas de mostaza (el gas #3)
-1 el entente tiene tecnologia “quimica” (las potencias centrales solamente)
- ? 1 por el gas poseido por el enemigo (- 1 a -3))

Cada vez que un gas se sabe por el enemigo, todos los gases pierden su
eficacia.

El bonus obtenido se agrega al valor del combate del atacante, para la 1ra
ronda de la batalla (para ambas sub-batallas). Entonces este bonus disminuye
por -1 para cada uno que sigue (hasta que no se convierte en nada).



21.7.3 Terror del gas — el primer uso
La primera vez que gas de la clorina (se utiliza el gas #1), la sorpresa toma

totalmente y debe experimentar el enemigo una “prueba del terror”. El efecto de
esta prueba es adicional a las 2 ventajas descritas previamente. Como jugador,
cuando primero usa el gas, usted tiene la opcion entre un uso “limitado” sin
riesgo a sus unidades o un uso “masivo” con de riesgo elevado a sus unidades.

Uso limitado:

- 1 cuerpo de las unidades del defensor es afectado por el gas (elegido al azar).
Solamente hace la “prueba del terror” antes de la batalla.

- Esta opcién no tiene ningulln riesgo para el atacante.

- Esto causa un efecto diplomatico negativo del nivel -1 sobre los Estados
Unidos contra su lado. Iguales con Gran Bretafa si sigue siendo neutral.

Uso masivo:

- El uso del gas de la clorina es masivo y todos los cuerpos del defensor hacen
una “prueba del terror”.

- Una comprobacion separada a su propio lado se hace con un D12: en 8+, sus
unidades también sufren del efecto del gas (controlado gravemente...) y todo
Su cuerpo que ataca debe hacer una prueba del terror...

- EI HQ y las unidades en reserva nunca son afectados.

- La causa masiva del uso da un -2 nivel a el cambio diplomético negativo con
los Estados Unidos. Iguales con Gran Bretafa si sigue siendo neutral.

Prueba del terror

1. Si el uso es limitado, un cuerpo del defensor hace su test de la moral
con un bonus especial, en vez del bonus de +2 por atrincheramiento.
Este bonus especial se determina aleatoriamente con un D12: (2-5) +0;
(6-7) +1; (8) +2; (9) +3; (10-12) +4
Entonces el cuerpo hace su test de la moral. El resto de bonus/modificadores
negativos cuentan (VN, moral, etc...).

- - Si el cuerpo solamente es "Sacudido", esto deja el combate listo para la
primera ronda.

- Si el uso es masivo, todos los cuerpos del defensor r hacen un test de la
moral con este bonus especial. Si el atacante sufre el efecto del gas
también, él no se beneficia del bonus especial. El hace el test de la moral
normalmente.

21.8 Tactica de la infiltracion

Esta tactica permite el uso de Stosstruppen(tropas de asalto) y de los tanques.
La meta es reducir las trincheras enemigas al principio de la batalla.



Aprendizaje

La tactica de la infiltracién tiene una penalizacibn -2 para su prueba de
aprendizaje, compensada por tres +1 bonus obtenidos con la adquisicién de las
tropas pesadas del tanque, de Stosstruppen (tropas de asalto)(o del asalto para
los aliados) y las tecnologias del lanzallamas.

Ventaja

% La infiltracién permite a Stosstruppen (tropas de Asalto para los Aliados)
o Tanques para ser usados y reducir trincheras enemigas si el jugador
tiene las tecnologias correspondientes.
Desventajas

- Aunque esta tactica se utiliza para Stosstruppen y los tanques, cada uno
de éstos es separado. La infiltracion es intentada por cualquiera , pero
no por ambos al mismo tiempo (durante la misma batalla).

- Esto es necesario para realizar una batalla importante (con +4 cuerpos)

- 2 Stosstruppen o los 2 tanques se deben utilizar en la 1ra ronda (una
unidad distribuida por subbatalla para usar Infiltracion)

— El Unico bombardeo preliminar autorizado es bombardeo de destello.

- Latactica de la presa de balanceo no se puede utilizar con la infiltracion.

Procedimiento de Infiltracion (por subbatalla)

El procedimiento es igual para las Stosstruppens y los tanques, pero cada uno
se resuelve de una diversa manera, segun sus propios resultados ofensivos.

Unidades especiales: 2 Stosstruppens o los 2 tanques maximos realizar la
infiltracion en la 1ra ronda (1 unidad por sub-batalla).

No ambos al mismo tiempo (es necesario tomar una decisidén: Stosstruppen o el
tanque).

Bajas de las trincheras enemigas: un modifcador D12 ( un para cada
subbatalla) se usa, también distinguiendo los Tanques y las tropas de Asalto.)

+1 si el general tiene “la capacidad de asalto” o del “tanque”

+1 por ofensiva victoriosa anterior ** (region tomada) con las tactica de la
infiltracion (maximo +2)

+1 en 1918+

-1 contra las trincheras alemanas (excepto mientras que este “en el
movimiento” en doctrina combinada)

-1 ofensiva secundaria
1 agregar para los Stosstruppens:
+1 Tecnologia de la ametralladora

+1 por la tecnologia de Stosstruppen (Alemania)



-2 el defensor tiene la tactica profundizada de la “defensa”
1 agregar para los tanques:
+ ? los valores del tanque, para determinar (véase abajo)

-1 el defensor tiene la tactica profundizada de la “defensa”

Gran Ofensiva victoriosa **: Frente (francés o italiano) y del este
occidentales (ruso) solamente. Si la regibn ha sido tomada usando la
infiltracion. Se adquiere el bonus tan pronto como la gran ofensiva sea

oficialmente victoriosa.

Resultados de la infiltracion

si el resultado es [ 8, nada sucede.

Si el resultado es a partir el 9 a 12, las trincheras enemigas pierden -1 de nivel
Si el resultado es 13+, las trincheras enemigas pierden -2 niveles

NOTA: cada sub-batalla tiene su propio resultado.

21.9 Ayuda aerea

Esta tactica permite que los combatientes y los bombarderos utilicen con mas
eficacia su mision aérea de la “ayuda tactica”, a favor de unidades porque se

enianchan ala batalla.

Learning

Aerial Support tactic has a -2 penalty for its learning test, compensated by two
+1 bonuses through the acquisition of Aerodynamic and Maneuverability
Technologies.
Aprendizaje

2. Los aumentos aéreos del valor de la ayuda por 1.
3. Es posible en adelante utilizar 2 combatientes (0 bombarderos), en vez
de uno, por secundario-batalla en una mision de ayuda tactica.
desventajas

% Ninguna

21.10 Defensa profundizada

Esta tactica debilita el bombardeo preliminar y los efectos del combate y el
funcionamiento de ciertas nuevas armas o tropas (es decir los tanques y
Stosstruppen).



Aprendizaje

Esta tactica es solamente reservada para la defensa.

La defensa profundizada tiene una penalizacién de -2 para su prueba de
aprendizaje, compensada por un bonus de +1 con la adquisicion de la
tecnologia antitanques #7.

Coacciones

Esta tactica no puede ser utilizada a menos que la tactica de la infiltracion se
haya utilizado ya (con los tanques o Stosstruppens).

Ventajas

% Un bombardeo "normal" "o pesado" tiene una -2 de penalizacién
% Un bombardeo "de destello" sélo tiene una-1 de penalizacién
% Una presa de balanceo tiene una penalizacion de -1.
% Un Stosstruppen tiene una penalizacion de -2 para reducir las trincheras
enemigas en una tactica de la infiltracion. Asi mismo, un tanque tiene
una penalizacion de -1.
Desventajas

% El primer uso tiene éxito solamente después de que una prueba se haga
con un D6, usando un resultado inferior al valor de la reaccién del GHQ.
Si la prueba falla, la tactica es ineficaz. Es necesario intentar otra vez en
la ronda siguiente , durante la batalla defensiva siguiente (repeted como
el GHQ falla en la prueba).

% Si la prueba tiene éxito, la tactica se solicita normalmente ambos lados.
No hay otra prueba necesaria en el futuro.

21.11 Armas combinadas
Esta Tactica permite a Aviones, Tanques y tropas de Asalto ( Stosstruppens)
para ser usados juntos con efectos maximos.

Aprendizaje

Las armas conbinadas tienen una penalizacion de -2 para la prueba de
aprendizaje

Ventajas

% Si el jugador emplea en comun, en la misma batalla, un tanque o un
Stosstruppen (aliados: Asalte a la tropa) con un combatiente (en ayuda
tactica), él se beneficia de un bonus suplementario de 1 en valor del
combate (ataque o defensa).

% Esto también se aplica, con un tanque y una tropa de Stosstruppen
juntos en una batalla.

Desventajas



% Ninguna

21.12 Stosstruppen (tropas de asalto)

Stosstruppen (tropas del asalto para los aliados) son las unidades de la
infanteria que se entrenan especialmente en técnicas de la infiltracién. Tienen
varias reglas especiales del combate.

21.12.1 Presentacion
Stosstruppen puede ser creados y ser utilizados una vez que se adquiere la

tecnologia de Stosstruppen. Stosstruppen no son unidades sino tropas del
cuerpo entrenadas para las tactica de la infiltracion. En este juego, considérelas
como marcadores que se adjuntan a un cuerpo en particular de la infanteria
(no puede ser ajuntados al cuerpo de caballeria).

Marcador y cuerpo adjuntado

Cuando esta confiado en batalla, cada marcador de Stosstruppen se adjunta a
un cuerpo intacto de la infanteria o de la montafa (nunca cuenta en el
amontonamiento de los limites).

% Las unidades en cuestion del cuerpo adquieren asi el estado de un
“cuerpo del asalto” y su moral se convierte en élite.

% Este cuerpo intacto no debe haber luchado durante el turno precedente.

% Las permanencias de marcador se vincularon a su cuerpo y no pueden
ni moverse, ni luchar por separado de este cuerpo.

21.12.2 Stosstruppen y trincheras
Stosstruppen puede beneficiarse de la tactica de la infiltracién. Esta tactica

tiene el efecto de disminuir las trincheras enemigas al principio de la batalla.
Para utilizar la tactica de la infiltracion, es necesario:

- realice una batalla importante (cuerpo 4+);

- tenga por lo menos 2 cuerpos del asalto comprometidos en la 1ra
redonda (uno por sub-batalla). Otras unidades se pueden utilizar
entonces liboremente en rondas subsecuentes.

Si hay solamente 1 cuerpo del asalto, la tactica de la infiltracion no puede ser
utilizada, pero el cuerpo del asalto guarda sus capacidades normales y puede
ser utilizado en la batalla (bonus en moral del combate y de la élite).

Cada vez que la batalla “principal” de una gran ofensiva se gana usando la
infiltracion de Stosstruppen, (regién tomada), la tactica de la infiltracién se hace
cada vez mas eficaz con el Stosstruppen: un bonus permanente de +1 para
reducir las trincheras se adquiere (el maximo +2).

21.12.3 Stosstruppen y envolvimiento (batallas del flanco)
Si, durante combate, el jugador gana una sub-o-batalla con un cuerpo del

asalto, éste genera una batalla del flanco (bonus +3) para las rondas
siguientes en la segunda sub-batalla (en vez de una batalla del flanco).



Si, en caso de una brecha, un cuerpo de asalto avanza y participa en una
nueva batalla, esto automaticamente crea una Batalla de Envolvimiento (bonus
+3).

Excepcion: si la nueva regién de batalla contiene una fortaleza o si el Defensor
tiene la Tactica De combate " la Defensa profundizada " esto no se aplica.

21.12.4 Stosstruppen y pérdidas continuas.
En general, tales cuerpos del asalto son sensibles a la pérdida y pueden perder
sus capacidades especiales.

% Para la 1ra pérdida continua, ambos los reducen cuerpos y su marcador
(la raya blanca ). El bonus de Stosstruppen se convierte en +1 en
ataque, y +0 en defensa.

% Con la 2da pérdida o si el cuerpo sostiene un resultado de “M”, el cuerpo
hace un test de la moral (como normal) y pierde su marcador del asalto y
el cuerpo deja de ser un cuerpo del asalto.

Un cuerpo reducido del asalto (que sostiene 1 pérdida) puede ser traido de

nuevo a la fuerza completa con 2 PR durante la fase del refuerzo. Sin
embargo, cuesta el coste normal doble de un cuerpo reducido para mover de
un tirén a un cuerpo del asalto de nuevo a la fuerza completa.

21.12.5 Fina de los Stosstruppen (Potencias centrals, Entente)
Cuando una potencia falla en una prueba de la fatiga de la guerra, no puede ni

recibir ni producir a las tropas de Stosstruppen/del asalto, hasta el fina del afo
en curso.

21.13 Tanques
Los tanques son unidades de ayuda especial. Tienen varias reglas especiales
del combate.

21.13.1 Presentacidn
Los tanques son usables y pueden ser creados una vez que se adquiere la

tecnologia pesada del tanque. Recuerde que la produccién de los tanques es
lenta .

Los tanques ligeros también existen. Esta tecnologia es solamente accesible si
la tecnologia pesada del tanque se posee primero.

Los tanques son unidades de ayuda y siguen siempre todas las reglas
referentes a estas unidades. Las 2 categorias del tanque son distinguidas por
su silueta: pesado y ligero. Sus valores del movimiento y de la ayuda son
diferentes (un tanque ligero es mas débil y mas rapido). Otras diferencias
también existen (brecha, la destruccién, etc...)

el valor de los tanques es incierto. Es necesario probar su valor antes de cada
batalla.

Tanques —Terreno y movimiento



Un tanque no cuenta en limite de amontonamiento

Un tanque es ineficaz en montana o en pantano (su valor de la ayuda se
convierte en nada y no hay infiltracion posible, etc...).

Un tanque solitario, sin el cuerpo de la ayuda, no tiene ningulin valor del
combate.

Valor de los tanques

Los tanques son dificiles de hacer uso con eficacia. Su valor de la ayuda en
ataque es incierto. Debe “ser probado” durante batallas.

Su valor es inicialmente nada. Es necesario dedicar algunos tanques a una
batalla para tener la certeza de su nuevo valor. El numero de los tanques
necesarios depende del tamano de la batalla:

12 Tanques en una gran ofensiva

1 4 Tanques durante durante una ofensiva limitada (es mas dificil). ;

Todos los tanques se deben dedicar a una batalla, cuanto antes. La ofensiva
debe tener 4 rondas pasadas como minimo (excepto por supuesto, si el
defensor se retira antes ).

La prueba dara un nuevo valor.

Hay solamente una tirada para el valor del tanque por ronda y por lado. No
importa cauntas batallas ocurren con los tanques.

En la defensa, un Tanque siempre merece 1 (sin una prueba), en cada
situacién.

Test del valor del tanque

Cuando un jugador usa 2 o 4 Tanques (dependiendo(segtn) la ofensiva), una
Prueba ocurre para todos los Tanques).

Usted sdélo puede hacer una prueba por vuelta. Si otros Tanques son
comprometidos en otra parte, el mismo valor de Tanque es usado.

ATENCION, si los Tanques son comprometidos en una gran Ofensiva, las
permanencias de valor de Tanque es el mismo de una ronda a otra . No hay
ninguna prueba adicional durante la ofensiva entera.

Tirada de D12 (en ataque):

2-3 valor 012-13 valor 3-4
4-9 valor1 14+ valor 5 6 6 [ el tanque pesado solamente
10-11 valor 2 (segun su valor impreso)

modificadores

+ ? el valor pasado obtuvo (+0 en el principio)
+1 Tecnologia del tanque ligero

+1 evento Estienne / Mas lleno (Acuerdo)



El valor obtenido es usado para Tanques pesados y ligeros.

Si el jugador no compromete el numero de Tanques necesario (Mirar encima),
no hay ninguna prueba. El Tanque tiene el valor obtenido antes (0 0 como
defecto).

Si una gran Ofensiva aliada es realizada usando Tanques (en todas partes),
ninguna prueba de valores de Tanque ocurre en otra parte.

En todos los casos, s6lo puede haber una prueba de valor de Tanque por ronda
(para un lado).

Los valores de tanque sélo pueden aumentar en la prueba. Una vez que un
nivel es alcanzado, el tanque no pierde este nivel.)

Tanques: Entente y Potencias Centrales

Cada lado tiene su propio valor del tanque, desarrollandose durante las
ofensivas. No obstante un limite existe: el boquete entre el valor del adversario
puede ser no mayor de 2. por consiguiente, el lado con el valor mas bajo
tendran siempre sus tanques crecientes con este método.

21.13.2 Tanques en combate
Los tanques como ayuda

Un tanque agrega su valor de la ayuda a una unidad aliada “dedicada”. Pero
es fragil y con riesgos de ser detruido en el combate. Asi, es mejor tener varios
tanques presentes para beneficiarse de la ayuda para varias rondas

Un tanque puede apoyar a cualquier cuerpo , con la condicidén que un cuerpo
nacional esta en el apilado al principio de la batalla (si lo comprometen o no).

Esta ayuda del tanque es adicional a la ayuda de la artilleria. Un tanque no
gasta MUN que se pueda usar.

Recordatorio: un tanque siempre tiene el valor 1 en defensa (a no ser que
tenga mas)

Tanques y trincheras

Los tanques pueden beneficiarse de la Téactica de Infiltracion. La infiltracidn
tiene el objetivo de disminuir trincheras enemigas al principio de la batalla.

Para usar la Infiltracién, es necesario realizar una batalla principal (4 + el
cuerpo) y tener al menos 2 Tanques para compromete en la 1a ronda (una por
subbatalla). Entonces, el jugador puede comprometer tanques adicionales
como él deseé.



Cada vez la batalla "Principal" de una Gran Ofensiva es ganada (la region
tomada), la Té&ctica de Infiltracién se hace cada vez mas eficaz con Tanques:
bonus permanente de +1 para reducir las trincheras (maximo +2).

Si hay el solamente un tanque, la tactica de la infiltracion no puede ser
utilizada, pero el tanque guarda su bonus normal (ayuda en combate).
Tanques y batallas

Un tanque, dedicado una vez a combate, debe permanecer alli la batalla
entera. No puede ser desunido hasta que la batalla sea completa o se
destruyen los tanques.

Por una parte, nada obliga al jugador a dedicar un nuevo tanque si un tanque
se destruye durante una ronda (respetando el minimo de tanques dedicados) .
Pero, si se hace ,este nuevo tanque debe permanecer unido.

Un HQ puede enviar los tanques de su reserva para reforzar durante una
batalla, asi como un cuerpo. Iguales para el GHQ.

Los tanques y las pérdidas que sostienen

Si la unidad dedicada a combate tiene sostiene una pérdida (incluso en cual no
inflige ningullin dafno), el tanque favorable puede ser destruido. Esto se
comprueba en la tabla de la destruccion del tanque:

Tanques ligeros

Los tanques se pueden colocar en la reserva del HQ o de GHQ. Un tanque
ligero no cuenta en la capacidad de la reserva. Los tanques ligeros en reserva
se pueden utilizar durante un flanco o una brecha profundizada.

Tanques pesados

Los tanques pesados se pueden colocar en la reserva de un HQ, pero pueden
no participar en una brecha profundizada. Los tanques pesados en reserva se
pueden utilizar solamente en una brecha del flanco (nunca profundizada).

El GHQ puede también tener tanques pesados en su reserva.

21.13.3 Produccion de los tanques (en cadena)
Alemania, Austria, Inglaterra, Francia y los Estados Unidos pueden producir los

tanques. Rusia puede construirlos también, pero el mas temprano 2 afnos
después de que las otras potencias han producido su primera unidad de
tanque. Los requisitos y los bonus son:

% Es necesario poseer la tecnologia del “tanque pesado”.

“ En el principio, la tarifa de produccion se limita al 1 tanque por fase
intermedia

< Un tanque se construye en 4 turnos

% Los tanques son unidades de ayuda. Es necesario escalonar su
produccién sobre varios turnos (es decir mezclado con las otras
unidades de ayuda).

(Ver 19.6.2 (produccion)para mas detalles.).



PARTE X — ASPECTOS ESTRATEGICOS

22. Guerra estratégica

La guerra estratégica se resuelve durante cada fase intermedia. Apuntando
sobre el poder econdmico de los paises enemigos, y sus voluntades
nacionales (VN). Hay dos clases de guerra estratégica, una por lado.

1. Bloqueo (Entente)

2. Guerra submarina (Potencias centrales)

22.1 El bloqueo

Gran Bretana puede declarar el “bloqueo de las potencias centrales”. Cuanto
mas largo es el bloqueo, mayores son sus efectos sobre la economia y la
voluntad nacional de las potencias centrales.

22.1.1 Presentacion

Gran Bretaha puede declarar el bloqueo de las potencias centrales nada mas
se incorpore a la guerra. En la version actual del juego, esto se hace a través
de un evento, que tiene éxito automaticamente. En algunos casos raros, esta
decision se puede retrasar y después sera ofrecida mas adelante al jugador de
la entente en las opciones politicas britanicas. Advertencia: no confundir el
“bloqueo de las potencias centrales ” con el “bloqueo de los neutrales” (que es
una variante mas fuerte).

% La declaracion del blogueo causa un efecto diplomatico sobre el
comercio de los paises neutrales y los E.E.U.U.

% El bloqueo se puede extender a los paises neutrales, pero esto requiere
una accion politica especifica para Gran Bretana, pero a consecuencia
tendra efectos diplomaticos negativos.

El efecto en segundo lugar inmediato del bloqueo ademas de la diplomacia es
privar a las potencias centrales de su comercio exterior maritimo y del
acoplamiento con las colonias alemanas. Las rentas de las potencias centrales
por lo tanto se computan sin sus comercios y colonias. Sin embargo, en los
primeros meses después de que se ejecute el bloqueo, las potencias centrales
todavia reciben parte de su comercio efecto “positivo” (del bloqueo), pero no
durard mucho.

Tan pronto como el bloqueo entre en accion, un test se realiza en cada fase
intermedia, empezando en el invierno de 1914.



Veer apartado 22.2 para mas detalles.

22.1.2 Ultima declaracion

Si Gran Bretafa declara el bloqueo a las potencias centrales mas tarde,
después del invierno de 1914, las columnas del invierno 14 seran utilizadas
para la primera fase intermedia y los efectos aumentaran regularmente cada
fase intermedia.

22.2 Efectos del bloqueo

22.2.1 Efectos diplomaticos
Cuando se declara el “bloqueo de las potencias centrales”, algunos paises

neutrales reaccionan y sus niveles diplomaticos cambian de puesto hacia las
potencias centrales. Si Gran Bretafia decreta el “bloqueo de los neutrales”,
sucede lo mismo con efectos aun mas drésticos.

Los efectos diplomaticos son inmediatos y se ajustan los niveles diplomaticos
como sigue:

% Paises Bajos, Dinamarca, Noruega, Suecia:
% Bloque potencias centrales: +1 6 +2 (50% de posibilidad cada
uno).
% Blogue a los neutrales: +1, +2 6 +3 (33% de posibilidad cada
uno).

% Estados Unidos: su nivel sube 1 debido a el bloqueo de las potencias
centrales,, y otros 2 mas cuando se decreta el bloqueo a los neutrales.

22.2.2 Efectos economicos del bloqueo
Durante cada fase intermedia , Alemania y Austria-Hungria cada uno hacen un

test por separado en la carta del bloqueo. (véase abajo).

Cada potencia verifica el resultado en la columna apropiada de la fase
intermedia (invierno 1914, verano 1915, etc). Cada columna representa los
efectos lentamente cada vez mayores del bloqueo. El resultado es la pérdida (o
en algunos casos raros el aumento) de PE y VN:

- 1er numero: aumento/pérdida de PE

- 2% nimero: aumento/pérdida de VN
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% Austria-Hungria no pueden ganar mas de 5 PE, y tampoco aumentar su
VN. Solamente Alemania puede ganar VN. Por una parte, el PE vy las
pérdidas de VN no tienen ningun limite para cualquier pais.

% Austria-Hungria es mas sensible al bloqueo. Sus problemas internos
aumentan los efectos del bloqueo. Tiene una penalizacion de +2.

% Si ltalia esta en guerra con la entente, también es victima del bloqueo
con un bonus de -1.(no se si se refiere a que esta en guerra contra la
entente 0 que esta a su lado)

% Son muchos los modificadores, especialmente en la situacion
diplomatica de Paises Bajos y Suecia (surtidores principales de
Alemania).

% La tecnologia “Ersatz” de las potencias centrales proporciona un bonus
de -1.

% Alemania y Austria-Hungria no sufren ningun efecto del bloqueo si
Alemania gana el control del Mar del Norte (durante este turno). No se
tiene en cuenta en esta fase intermedia los efectos del bloqueo.

% Alemania puede también sufrir de una escasez agricola, que aumenta

los efectos del bloqueo

(ver abajo).

22.2.3 Escasez agricola - Alemania (solamente)
Alemania necesita importar una cantidad enorme de productos agricolas,

porque su produccion agricola es ta por debajo de sus necesidades. En 1914,
tiene una escasez de 7 puntos (requisitos necesarios 16 — y tiene una
produccién interna de 9). Alemania debe adquirir estos 7 puntos que le faltan.
Lo puede hacer de dos maneras: negociando con los paises neutrales (con la
obtencién de un acuerdo diplomatico de ayuda agricola), o por conquista
militar.

Los siguientes paises cada uno proporciona 1 punto, pero solamente si sus
niveles diplomaticos estan dentro de ciertos limites (que sean ACEPTABLES
en 1914, y es algo facil de seguir):

- nivel 0+: Paises Bajos, Dinamarca, Noruega y Suecia.

- nivel 1+: Rumania, Bélgica e ltalia.

% Si un nivel de pais de menor importancia esta debajo del limite o si esta
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en guerra contra las potencias centrales , no proporciona ningun punto
agricola.

Cuando un pais de menor importancia (de esta lista) es conquistado
militarmente por las potencias centrales (se ocupan todas sus ciudades)
o si esta en la guerra en el lado de las potencias centrales , Alemania
consigue 1 punto agricola.

Alemania puede conseguir 1 punto agricola adicional cuando conquista
Polonia o Ucrania rusa. También consigue estos 2 puntos si la paz se
firma con Rusia.

Si Francia es atacada y pide la paz, la escasez agricola de Alemania
termina totalmente.

23. Guerra submarina

23.1 Definicion y comienzo

Alemania puede declarar la guerra submarina. Utiliza el “U-barco” con este fin.
La guerra submarina da una sacudida eléctrica a las naciones comerciales
neutrales, y a los E.E.U.U. mas que al resto de paises.

Los U-barcos se fijan automaticamente fuera del mapa del juego para atacar
los buques mercantes de Gran Bretana. Los aliados pueden defender sus
buques mercantes con un “acompanamiento” de buques de guerra enviados en
patrulla en zonas del mar adyacente a Gran Bretana.

Hay dos grados para la guerra submarina: Restriccion total sin restriccién.

La guerra submarina se resuelve durante cada fase intermedia , con la
secuencia siguiente:

1. U-Barcos ataques de lanzamientos de torpedo.

2. Gran Bretafna: pérdida de PE y de VN

3. Escoltas hunden Submarinos alemanes (U-BARCOS)

Comenzar la guerra submarina



Alemania debe intentar y tener éxito en la accion politica de la “guerra
submarina” para comenzar la guerra submarina restringida.

X/

% La guerra submarina serd eficaz durante la fase intermedia siguiente. Si
la accidn politica se juega en el invierno de 1914, la guerra submarina
ocurrira en la primavera de 1915.

% La declaracion de la guerra submarina tiene un efecto politico negativo
sobre los paises neutrales.

% Una vez que se declara la guerra submarina, el jugador aleman puede

extenderse declarando la guerra submarina “total” (puede incluso

hacerlo en la misma interfase). Los efectos son mas destructivos, pero
los paises neutrales, especialmente los Estados Unidos, reaccionaran
mas fuertemente.

La tabla siguiente sera utilizada para la resolucion

- 1 nimero: pérdida/ganancia de PE

- 2" ntimero: pérdida / ganancia de VN

Result /
U-Boats 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

0
2
L e
4



10

11

12

13

14

23.2 Guerra submarina restringida

La primera fase intermedia aumenta las perdidas por las sorpresa causda.
Durante esta fase intermedia se utiliza el modificador “total” de la tabla (se vera
la tabla mas adelante). Durante las fases intermedias siguientes se utiliza las
reglas submarinas estdndar de la guerra.

torpedos de los U-barcos

Alemania usa un D12 para la flota entera del U-Barco. Hay dos sistemas de
modificadores, dependiendo de que guerra submarina esta en efecto.

% Durante la guerra submarina restringida, se dividen en dos las pérdidas



de PV, y la pérdida del VN es reducida por 1.

% Cuando Alemania descubre la tecnologia del “U-barco” (una version mas
mejorada de los U-barcos), recibe una bonus permanente de +1 para la
guerra restringida, y un bonus permanente de +2 para la guerra total.

% El entente puede tener la tecnologia de “Asdic”, que proporciona una
penalizacién de -1.

23.3 Guerra submarina (sin restriccion)
Cuando la guerra submarina total esta en juego, el modificador de la tabla , es
el de dos columnas a la derecha para los submarinos

El nuevo factor es ése durante la guerra total, las pérdidas anteriores de la fase
intermedia puede proporcionar un bonus para la fase intermedia siguiente.

% Durante la guerra total, Gran Bretana puede organizar los “convoyes”,
eligiendo la accién politica correspondiente. Esto da una penalizacidon
variable a los U-barcos, dependiendo del numero de escoltas el DDS,
DES y CLs (ésta es una funcion del cociente del enviar-a-U-barco: 1-1,
3-2, 2-1, etc...)

23.4 Lucha de la guerra submarina
Es manejada de un modo genérico, no hay ningin manejo fisico y sigue
adelante en el mapa por si misma.

% Las potencias centrales construyen y asignan los U-barcos a la guerra
estratégica

% Eljugador del entente puede asignar o reasignar los buques de guerra al
deber de “escolta”, para proteger los bugues mercantes. Esto se refiere
solamente a los buques de guerra: DD, DE y CL de Gran Bretana, de
Francia y de los Estados Unidos.

Construir U-barcos

Los alemanes utilizan su procedimiento normal en la ventana de la produccion
para construir U-Barcos .



U-barcos de hundimiento

Los escoltas del entente intentaran hundir los U-barcos cada fase intermedia.
Gran Bretana puede intentar solamente destruir un U-Barco por el escolta de la
DD disponible. El Exceso de los U-Barcos no son afectados. Las naves de la
DD o del DE se deben enviar en patrulla en un mar adyacente a Gran Bretana

Durante la guerra submarina restringida, una puntuacién de +5 hunde un U-
Barco

-1 Tecnologia U-Barco. (potencias centrales)
+2 Asdic tecnologia . (Entente)

+1 1918+

Durante la guerra submarina total , una puntuacién de +6 hunde un U-Barco
+1 Asdic Tech. (Entente)
+1 Convoys
+1 1918+

Los U-barcos destruidos pueden ser reconstruidos.

"Asdic" (Entente)

El momento que se divulga la tecnologia de “Asdic”, 1 U-barco se hunde
inmediatamente y automaticamente. En las fases intermedias siguientes, Asdic
proporciona un bonus de +1 permanente a los barcos que hunden a los u-
barcos (0 +2 para la guerra submarina restringida) y a una penalizacién de -1
a las tentativas de lanzamientos de torperdos de los u-barcos.

Convoyes aliados

Una vez que la guerra total se declara, comenzando con la fase intermedia
siguiente, Gran Bretafa puede declarar el uso de “convoyes” intentando y
teniendo éxito en la accion politica relevante (histéricamente, tomé las pérdidas
importantes sufridas en 1917 para convencer a los Britanicos en el Ministerio
de marina de organizar los convoyes).



Si la accién politica es un éxito, los convoyes se organizan para proteger los
buques mercantes, comenzando en la fase intermedia siguiente.

El uso de convoyes da una penalizacién variable a los U-barcos. Esta
penalizacién es una funcion del cociente “escoltas (DD, DE y CL)/U-barcos”.
Dividiendo el numero de escolts por el nimero de U-barcos, y redondeando. El
resultado neto es el valor de la penalizacion.

Ejemplo: con 18 escoltas contra 7 Submarinos alemanes (1 18 / 7 = 2,59
(redondeando a 2), que da-2 de penalizacion.

23.5 Guerra submarina y efectos diplomaticos

Cuando se declara la guerra submarina restringida, algunos paises neutrales
reaccionan en la oposicion a ella, y cambian de lado hacia la entente. Igual
sucede con la guerra submarina total, pero las reacciones son mas fuertes.

Los efectos diplomaticos son inmediatos, y los marcadores diplomaticos se
mueven a el niUmero siguiente de niveles::

% Paises Bajos, Dinamarca, Noruega, Suecia:

% Restringida: -1 nivel
% All-Out: -1; -2 6 -3 niveles (33% probabilidad de cambiar).
% Grecia, Portugal: -1 nivel cada vez.:

X/

« Estados Unidos: su nivel baja -2 niveles cada vez.

Caso de Espaia

Si Espafna alcanza el nivel diploméatico 21, los U-barcos alemanes se
suministran y prolongan la guerra submarina. Esto da a Alemania una
oportunidad del 50% cada fase intermedia de obtener un bonus de +1 en la
tabla submarina de la guerra. Cancela esta regla de bonus si Francia se rinde.

24. Fuera de mapa y guerras coloniales
La guerra se extiende fuera de Europa hacia otros paises, las colonias y hacia

ultramar. En el juego se incluyen un nimero de "cajas fuera de mapa" y cada
una representa una colonia, un territorio o un pais extranjero.



24.1 Descripcion de las “cajas fuera de mapa”
Cada caja tiene la siguiente informacion:

Tamaiio / Batallas: Este valor es el nimero de batallas que deben ser
combatidas y ganadas para la conquistar el recuadro.

Suministros: Las unidades estan suministradas en cualquier lugar en las cajas
fuera de mapa.

Enlaces: Enlazan un recuadro con sus adyacentes, ya sea otro recuadro o el
mapa.

Flechas: Movimiento terrestre normal (carreteras, caminos). Cuando una
unidad entra en una caja se detiene alli, no importa cuantos puntos de
movimiento conserve (a menos que se desplace en tren). Para salir del
recuadro, la unidad gasta s6lo un punto de movimiento.

Linea de ferrocarril: Indica una conexién por ferrocarril. Una caja fuera de
mapa equivale a 20 regiones para el movimiento por ferrocarril.

Regiones de entrada: Varias cajas estan adyacentes a Europa, y estan
vinculadas al mapa principal a través de las regiones de entrada. Estas
regiones de entrada estan marcadas con el nombre de la casilla de conexion.

24.2 Caracteristicas especificas de las guerras coloniales.
Cuando una caja fuera de mapa es atacada, se produce una batalla.

Cada recuadro fuera de mapa tiene un Valor de conquista. Es el numero de
batallas que deben ser combatidas y ganadas para su conquista.

24.2.1 Conquista parcial

Cada batalla victoriosa proporciona un "punto de batalla ganada” en la casilla
respectiva del valor de conquista. Para la conquista del recuadro el atacante
tiene que permanecer en él y seqguir luchando. Por lo tanto, al final de un turno,
un recuadro fuera de mapa puede contener unidades de lados opuestos.

Si la casilla esta vacia, el atacante obtiene 1 “punto de batalla ganada” en un
solo turno por cada unidad atacante que tenga en la caja.

Ejemplo: Alemania invade las colonias britanicas en Africa. Alemania cuenta
con dos unidades de Africa, Gran Bretana no tiene unidades de defensa. El
jugador aleman no conquista todo el cuadro, pero gana un valor de dos puntos.
El cuadro tiene un valor de 9, por lo que todavia restan 7 puntos para la
conquista (es decir, en teoria, 4 turnos, siempre que el aleman no traiga
refuerzos, y el jugador britanico no defienda).



24.2.2 Conquista total

Cuando el ultimo apilamiento defensivo es vencido o se alcanza el valor de la
conquista, el cuadro se considera plenamente conquistado.

Cuando la casilla esta conquistada, no hay necesidad de guarnicion. El
ocupante recibe la mitad del valor de EPs (redondear al alza).

Recuerde: si Alemania conquista una caja fuera de mapa de Africa sélo obtiene
los ingresos si no hay bloqueo.

El ocupante gana 1 NW por caja completamente conquistada en Asia o Africa
(la ganancia se suma al final del turno). El defensor no pierde NW.

25. Victoria en la Gran Guerra
25.1 ¢ La victoria en 1914?

Histéricamente, los primeros meses fueron de un estancamiento en los frentes
oriental y occidental... pero ¢qué puedes conseguir tu?

25.1.1 A casa antes del otono

En 1914, la victoria se logra por medios militares en el campo de batalla, por la
captura de la capital del oponente (en la practica, la mas emblematica de cada
lado, Paris y Berlin). La guerra de trincheras aun no ha comenzado y las
batallas, movimientos y contra movimientos asolan toda Europa. Puedes ganar
Yy, por tanto, obtener la victoria parcial a finales de 1914, o puedes decidir
continuar la guerra con la esperanza de una victoria decisiva mas tarde.

Victoria de la Entente: Berlin es capturado por los alemanes
Victoria de las Potencias Centrales: Paris es capturado por los rusos.
25.1.2 La victoria en 1915 o0 mas adelante

La guerra de trincheras se ha enquistado y puede durar afnos. Por lo tanto,
desde 1915 en adelante, la victoria se convierte en algo politico: debe forzarse
la capitulaciéon bando contrario.

Como la guerra se prolonga, el cansancio de la guerra y las bajas humanas
pasaran un duro peaje a la voluntad nacional (NW) de cada pais, hasta que
llegue a un umbral critico. Graves problemas sociales hacen erupcion, y baja
mas aun el NW, y mas peligrosa se vuelve la situaciéon (huelgas, motines,
capitulacion y finalmente la revolucién).

Para evitar lo peor y limitar los riesgos, cada pais tiene que reaccionar y tratar
de mejorar su NW, a través de acciones politicas y militares, con victorias en el



campo de batalla (incluyendo la conquista de la capital enemiga, importante,
pero ya no decisiva).

Pero todo lo anterior, sumado a la duracion de la guerra, debilitara el gobierno
nacional, lo que a su vez afectara al NW. Por lo tanto, el objetivo es obligar al
oponente a ser politicamente fragil a fin de reducir su NW y enviarlo mas alla

de los umbrales criticos, antes de que nos ocurra a nosotros.

Para ganar:
Potencias Centrales: Francia y Rusia deben rendirse.
Entente: Alemania debe rendirse

Puede que incluso nos interese una rendicion voluntaria para evitar una derrota
aun mas infame (en las peores condiciones).

Al final de la guerra, la "calidad" de la victoria tendra que ser evaluada.
25.2 capitulacion voluntaria

Es posible entrar en negociaciones de paz con el enemigo durante la interfase
de invierno, ya sea para alcanzar una paz por separado o enganarle. Una
verdadera propuesta de paz tiene pocas perspectivas de éxito, con todo el odio
acumulado en los afos de guerra y las complicadas maniobras diplomaticas
que supone. Puedes concertar una paz por separado sélo con Rusia y Austria-
Hungria (en funcién de tu bando).

25.2.1 Principios generales
Las reglas de paz son muy especificas. Existen cuatro tipos de paz:

Rendicién incondicional (para todos), rendicion voluntaria (Alemania y Francia),
paz separada (Austria-Hungria, Rusia) y paz general.

Cualquier nacién puede ser forzada a una rendicién incondicional, si su nivel de
NW es lo suficientemente bajo. Entonces es necesario realizar un test de
rendicidén incondicional. Si el test tiene "éxito", la nacion se rinde
incondicionalmente al enemigo.

Francia y Alemania tienen la posibilidad de rendirse voluntariamente (sin test
de rendicién). El jugador puede elegir esta solucién si la guerra esta
probablemente perdida. Esta opcion ofrece condiciones un poco mejores que
las de un test de rendicidén incondicional.

Ademas, una paz por separado puede ser propuesta a Rusia (por la Entente) y
Austria-Hungria (por las Potencias Centrales). Estos dos poderes son los
Unicos que pueden "aceptar” esa solucion, en contra de la voluntad del jugador
que los controle.



La Paz General se produce cuando Alemania se rinde, o cuando Francia y
Rusia demandan la paz. Si eso ocurre, todos las demas naciones siguen su
ejemplo.

25.2.2 Principio de Negociaciones

Jugando la Accidn Politica de "Negociar la paz" se podran proponer
negociaciones de paz al lado opuesto. Concretando, se intenta negociar con
Rusia (si juegas con las Potencias Centrales) o con Austria-Hungria (si lo
haces con la Entente), para alcanzar una paz por separado.

Todas las naciones de tu bando deben elegir esta accién simultaneamente
(salvo Turquia) pero sélo un test comun puede ser resuelto. Hay un "lider" para
negociar:

Potencias Centrales: Alemania.
Entente: Francia o Rusia.

Solo esta nacién gana o pierde NW, en funcion del resultado de la accién
(véase el grafico mas abajo).

Tu propuesta puede ser sincera o puede ser un farol. Esta eleccién es secreta.

Tu oponente puede responder si 0 no y esto tendra consecuencias sobre las
negociaciones.

Si Entente responde si, significa que Francia y Gran Bretafna participan en las
negociaciones. Asimismo, si las Potencias Centrales responden
afirmativamente, significa que Alemania participa en las negociaciones. Si la
respuesta es negativa, significa que Rusia y Austria-Hungria negociaran solas
(dependiendo de tu bando).

Si tu propuesta es sincera, se juega un test de Paz. La paz es aceptada o
rechazada, independientemente de lo que tu oponente piensa o quiere (sin
embargo pueden influir en esta decision).

Si tu propuesta es un farol, no se ejecutara el test de Paz por que el verdadero
objetivo era tender una "trampa" al enemigo y hacerle perder NW.

Nota: En el frente oeste, no es posible la paz por separado, sélo una rendicion
incondicional.

25.2.3 Objetivos Diplomaticos

Ser "sincero" te permite obtener un test de paz separada, con una penalizacion
si tu oponente respondié que si, pero sin penalizacién en caso de que no
responda. Todavia, conseguir la paz es dificil y pierdes NWs si fallas.

Si tu oponente responde no, the United States level sube un punto (si eres las
Potencias Centrales) o lo baja (si eres la Entente).



Un farol te permite reducir el NW de tu oponente si él ha aceptado negociar
(cay6 en tu "trampa").

Si lanzas un farol a tu oponente y no responde, no ocurre nada.

Por lo tanto el enemigo por lo general debe rechazar cualquier negociacion,
para evitar un farol (y una pérdida de NW).

Por otro lado, la aceptacion de las negociaciones da una mejor oportunidad
para evitar una paz por separado, ya que un mayor numero de personas en
torno a la mesa hacen menos probable las perspectivas de una paz por
separado.

Si Francia y Gran Bretana ayudan a Rusia, con el lanzamiento de ofensivas o
una ayuda econdmica, las posibilidades de una paz por separado se reducen.
Lo mismo si Alemania ayuda a Austria-Hungria.

Si Rusia o Austria-Hungria aceptan la paz (con éxito en el test), el tratado es
una paz blanca o una paz victoriosa (en tu favor). Esto no es una rendicién
incondicional, esta paz que trae menos VP.

** Nota: no hay sanciones y bonificaciones en el test.

25.2.4 Oferta NW y la paz por separado

Si su oferta de paz es sincera, se realiza un test de Paz.

Si la paz es aceptada (éxito en el test), la voluntad nacional recibe una
bonificacion / penalizacion al azar, tanto para el bando ganador (bonificacion) y
el perdedor (penalizacién). En caso de fallo, los valores de penalizacién son
peores.

La paz por separado con Rusia

Un paz por separado es posible sélo si una ciudad rusa (cualquiera, por
ejemplo, una ciudad polaca) ha sido conquistada por las Potencias Centrales.

Oferta de Alemania a Rusia

El test se realiza con un D12. Con un resultado de 9 +, Rusia acepta a firmar
una paz por separado con las Potencias Centrales.

Modificadores: considerar sélo el afio en curso.

-2 El oponente respondio "si" (Francia y Gran Bretana participan en la
negociaciones).

-1 Si 2 0 mas ciudades rusas estan ocupadas.

-1 Gran ofensiva aliada en el frente francés, al menos durante dos 2 turnos.

-1 Por turno adicional, empezando con el 4 © turno de la ofensiva aliada.



-1 Las Potencias occidentales han dado 40 PE a Rusia (afio en curso).
-1 Ciudad o fortaleza (alemana o austriaca), controlada por Rusia.
+/-? Parlamento ruso (el valor inverso: -1 se convierte en 1, etc.)

+1 Derrota rusa durante una Gran ofensiva alemana en el Frente Este.
+1 Petrogrado o Paris controlados por el jugador aleman (+2 ambas)
+1 El régimen de Rusia es M o -2 si Rusia esta dirigida por Kornilov.

+1 Se ha producido el evento Sixte de Borbon-Parma.

Si el test falla Alemania pierde 1 NW (ademas de su oferta). La paz no se
firmada aun.

Si el test es positivo Rusia firma el acuerdo de paz. Se aplican los efectos
siguientes

Efectos de la Paz en Rusia.
Alemania debe dejar 13 cuerpos de guarnicion en la frontera con Rusia.

Rusia cede la Polonia y Finlandia rusas a Alemania.

Lublin, Dubno y Lutsk a Austria-Hungria.

El Imperio Otomano, si participa en la guerra recibe Georgia.
Rumania, si esta la guerra del lado de las Potencias Centrales, recibe
Besarabia.

Alemania obtiene 1 punto para su “agricultural shortage”, a 2 points flow of
MUNs, 10 EPs como indemnizaciones de guerra, y un bono de 2 VP.

Alemania recibe un AMB adicional durante cada Interfase de invierno.

La paz por separado con Austria-Hungria

La paz por separado es posible sélo si una ciudad austro-hungara ha sido
conquistada por los Aliados.

Oferta de Rusia o Francia a Austria-Hungria

El test se realiza con un D12. Con un resultado de 9 +, Austria-Hungria firma
una paz por separado con la Entente.

Modificadores: considerar so6lo el afo en curso.

-2 El oponente respondié "si" (Alemania forma parte de las negociaciones)

-1 Si 2 + ciudades de Austria estan ocupadas.

-1 Si la Entente hizo promesas a Italia (Trento e Istria) 0 Rumania
(Transilvania) (-2 en caso de que se den ambas situaciones)

-1 El Comité checo Masaryk es reconocido por la Entente (evento # 46) o la
propuesta de Wilson esta en vigor (-2 para los dos casos conjuntamente)

-2 Victoria alemana o austriaca en el Frente Ruso o italiano (en el caso de
que ltalia forme parte de la Entente)



-1 Alemania ha dado 60 PE a Austria-Hungria (afio en curso)

+/-? Parlamento austriaco (el valor inverso: -1 se convierte en +1, etc.)

+1 Derrota austriaca durante una gran ofensiva rusa o italiana.

+1 Rusia ha firmado la paz (ignorar este modificador si el Comité Masaryk
ha sido reconocido)

+1 Italia no es hostil a las Potencias Centrales (ya sea en paz o formando
parte de las Potencias Centrales)

+2 Budapest o Viena ocupada por Rusia (+4 ambos)

+3  Sixte de Borbon-Parma (evento # 57)

Si la prueba falla, Rusia o Francia (lider) pierde un punto NW (ademas de su
oferta). La paz no esté firmada.

Si el test tiene éxito, Austria-Hungria firma el acuerdo de paz con los efectos
siguientes.

La paz por separado con Austria-Hungria
Italia debe dejar 10 cuerpos de guarnicion en la frontera con Austria.

Austria-Hungria cede Gorizia, Trieste, Pola, Trento, Bolzano, Cima Presanella,
Cima Vetrana y Col Brenner a ltalia.

Rusia, si sigue en guerra recibe Galicia.

Rumania, si esté en la guerra del lado de la Entente, recibe Transilvania.
Serbia recibe Croacia y Bosnia.

Italia recibe 10 EPs como indemnizaciones de guerra y un bono de 2 VPs.
Italia recibe un AMB adicional durante cada Interfase de invierno.
25.3 rendicion incondicional

Una nacion puede rendirse sin condiciones, si su NW es muy baja,
especialmente después de un test de rendicion (véase voluntad nacional y
zona de inestabilidad) que lamentablemente tiene un resultado positivo. (Tenga
en cuenta que cuando Francia se rinde, la escasez de alimentos de Alemania
termina permanente y totalmente. Ver 22.2.3).

- La nacién se rinde, y firma una paz desastrosa. La lista de clausulas se
muestra a continuaciéon (depende de la nacion que se rinda).

- Siuna potencia es totalmente ocupada (todas sus ciudades), se rinde
automaticamente.

- Alemania y Francia pueden rendirse "voluntariamente" (son los Unicos
con facultades para poder hacerlo)

25.3.1 Rendicion de Rusia

Si Rusia se rinde incondicionalmente, se aplican los efectos de la victoria
comentados anteriormente.



25.3.2 Rendicion de Austria-Hungria

Si Rusia se rinde incondicionalmente, se aplican los efectos de la victoria
comentados anteriormente.

25.3.3 Rendicion de Alemania

Si Alemania se rinde incondicionalmente, se firma un tratado de paz muy duro,
con los siguientes efectos:

- Esta rendicidn finaliza la guerra. Todas las demas Potencias Centrales

firmaran la paz también.

- Alemania cede todos sus dominios coloniales a Gran Bretana, Alsacia -
Lorena a Francia y el corredor de Danzig a Rusia.

- Francia obtiene 50 EPs como indemnizaciones de guerray 10 VPs de
bonificacién.

- jAsimismo la armada alemana es hundida!
25.3.4 Rendicioén de Francia

El juego puede continuar incluso si Francia se rinde, porque Rusia puede estar
todavia en guerra (que puede ser victoriosa con la ayuda de Gran Bretana).

- Si Francia firma una rendicién incondicional, acepta muy duras
condiciones, con los siguientes efectos.

- Alemania debe dejar 12 cuerpos de guarnicidén en la frontera francesa.

- Francia no debe ceder ninguna region a las Potencias Centrales, pero
Alemania recibird 50 EPs por indemnizaciones de guerra, 1 point for her
“agricultural shortage”, a 2 points flow of MUNs, 10 de VP de
bonificacion.

- jAdemas, la Marina francesa en su conjunto es cedida a Alemania!

- Alemania recibe un punto adicional de AMB durante cada Interfase de
invierno.

25.3. Rendicion de Gran Bretana

El bloqueo comercial es cancelado inmediatamente. La libertad de los mares se
reinstaura.

Gran Bretana cede Nigeria y Sudafrica a Alemania. Ademas, Alemania recibe
40 EPs como indemnizaciones de guerra, a 1 point flow of MUNs, y 5 VPs de
bono. jEl conjunto de marina francesa es cedido a Alemania!



Alemania recibe un punto adicional de AMB durante cada Interfase de invierno.
25.3.6 Rendicion de ltalia
- Austria-Hungria debe dejar 5 cuerpos de guarnicién en la frontera italiana.
- Italia cede Libia y Rodas al Imperio Otomano, si estan en guerra.
Austria-Hungria obtiene 10 EPs como indemnizaciones de guerra, 1

punto para su "escasez agricola" y 3 VPs de bonificacion.

- Austria-Hungria recibe un punto adicional de AMB durante cada
Interfase de invierno

27.3.8 Rendicion de Turquia

- Austria-Hungria debe dejar 5 cuerpos de guarnicion en la frontera
italiana.

- Turquia cede Mesopotamia y Palestina a Gran Bretana, Siria a Francia,
a Rusia Erevan, Smyrne a Grecia y a Persia Armenia.

- Gran Bretana tiene 10 EPs por indemnizaciones de guerray 1 VP de
bonificacion.

- Gran Bretana recibe un punto adicional de AMB durante cada Interfase
de invierno.

25.3.9 Rendicion de e EE.UU.

- Ninguna region es cedida por los EE.UU., pero Alemania tiene 30 EPs
por indemnizaciones de guerra y a 1 point flow of MUNSs.

- Alemania recibe un punto adicional de AMB durante cada Interfase de
invierno.

25.3.10 Conquista Total

Si una gran potencia nacional pierde todas sus ciudades (en Europa), se rinde
incondicionalmente.

- Para Rusia, todas las cajas fuera de mapa deben ser conquistadas
también.

- Para Francia y Alemania, se aplican los efectos de la rendicién
incondicional (los mas duros).

Rendicion voluntaria de Francia / Alemania

Test de rendicion.



Si uno (o ambos), Francia o Alemania, creen que el resultado de la guerra es
desastroso, pueden demandar para la paz y la rendicién incondicional.

Pidiendo paz voluntariamente reducen la magnitud de la derrota.

Rendicion voluntaria de Alemania (Resultados Historicos)

En tal caso, se aplican las condiciones de la rendicién incondicional de
Alemania descritas anteriormente, pero la cantidad de VPs ganados por el
enemigo equivale a 7.

Rendicion voluntaria de Francia

En tal caso, se aplican las condiciones de la rendicién incondicional de Francia
descritas anteriormente, pero la cantidad de VPs ganados por el enemigo
equivale a 7.

25.4 Paz General

Si Alemania se rinde, o si Francia y Rusia demandan la paz, la paz se vuelve
generalizada para todas las naciones que siguen en guerra.

25.4.1 Fin de la guerra - la rendicidn de las Potencias Centrales

Si Alemania llega a firmar una paz con los Aliados, las otras Potencias
Centrales automaticamente firman también un acuerdo de paz.

25.4.2 Fin de la guerra - la rendicién de la Entente

Si Francia y Rusia firman la paz con las Potencias Centrales, las otras naciones
de la Entente automaticamente firman también un acuerdo de paz.

Evaluacidén de la Victoria en la Gran Guerra después de 1914

Tabla de puntos de victoria

La " magnitud de la victoria " se evalla para el lado victorioso, en funcion de los
tipos de la paz que recibié en el Este (Austria / Rusia) y el Oeste (Alemania /
Francia).

El lado victorioso se anade los VPs del Este y el Oeste:

- Potencias Centrales victoriosas: Oeste (Francia), Este (Rusia)

- Entente victoriosa: Oeste (Alemania), Este (Austria-Hungria)



- Si hay otra nacién enemiga que se ha rendido antes del acuerdo de paz
el lado ganador recibe una bonificacién de VPs.

- Cada poder, amigo o enemigo, que se volvié comunista, da una
penalizacién acumulativa de -3.

- Existen varios grados de victoria: desde la victoria decisiva (la mejor) a
la inminente revolucién bolchevique (la peor).

- Las otras naciones del enemigo (el Reino Unido, Estados Unidos, ltalia y
Turquia) aceptan firmar la paz, en condiciones aceptables.

25.4.2 Las consecuencias de la guerra

A continuacién hay aproximaciones a lo que podria suceder en los proximos
anos en Europa.

Victoria decisiva: Tu bando obtiene un éxito total. Las principales naciones
enemigas se han rendido en las peores condiciones posibles. Obtienes la
supremacia en Europa hasta finales de siglo, y eres el lider de facto de la
Sociedad de Naciones. Los riesgos de una Segunda Guerra Mundial se han
evitado por mucho tiempo.

Gran Victoria: Tu lado ha ganado la guerra, pero quizas no la paz. Tus
principales enemigos se han rendido para evitar la derrota total. La paz ha sido
firmada, pero aun hay resentimientos en ambos lados. Hay un elevado riesgo
de una Segunda Guerra Mundial, pero tu bando es el favorito para ganarla.

Victoria menor: Tu lado tiene un éxito tibio. Tu principal enemigo esta fuera de
accion por algun tiempo. La paz, entre los vencedores, no es viable, la
Segunda Guerra Mundial va a estallar pronto, y su lado no esta unido.

iVenganza!: La victoria militar es incompleta. El enemigo espera para obtener
su venganza. La Segunda Guerra Mundial estallara dentro de 20 afos, y su
victoria, pagada tan cara, volvera a estar en peligro. El lado enemigo tendra la
posibilidad de prevalecer de nuevo.

¢Revoluciéon Mundial?: La Gran Guerra termina con una mala paz, pero mas
importante, con la aparicion del comunismo en Europa, en una o varias
naciones. El riesgo de una propagacion de la Revolucién Bolchevique en el
mundo es muy fuerte, ya que no existe ningun otro poder capaz de instalar su
orden mundial. La Paz de los Pueblos se extendera, sélo tienes que esperar.

Ejemplo histérico: Alemania se rindi6 voluntariamente al Oeste (7 VP) y
Austria-Hungria se rindié (7 VP) = 14 VP. Tienes que restar 3 VP por la
Revolucién Bolchevique en Rusia. El resultado = 11 VP. Es una victoria
menor. La Gran Guerra no ha instalado una larga paz en Europa.



PARTE 11 - ESTADISTICAS DEL
JUEGO

28. Estadisticas del Juego

Se detalla mas adelante. Para entrar en la seccién de estadisticas del juego, haga
click en la bandera de la nacion en la parte superior izquierda de la interfaz.

29. Varios

Nota sobre Mensajes de Personalizacion.

Esta opcion esta disponible en el menu principal (tecla Esc). Puedes cambiar la
visualizacién por defecto. Muchos se limitan a los mensajes de registro para evitar la
avalancha de informacién sobre los jugadores.

30. Opciones

La ventana de opciones se abre pulsando la tecla Esc (o el boton apropiado en la zona
inferior derecha de la interfaz). Esta ventana te permite mofificar gran cantidad de las
opciones del juego, tales como el tipo de ficha (3D, 2D, estilo OTAN), los parametros
de la IA, la modalidad de turnos del juego, e incluso modificar algunas reglas del juego
decidiendo cuales queremos que se apliquen y cuales no. Aparecen textos de ayuda si
nos situamos encima de las opciones diferentes que nos daran una idea de los efectos
gue generaran esos cambios.

Introducir imagen Ventana de Opciones



PARTE 12 — APENDICES

d.TERRENO

TERRENO MOVIMIENTO COMBATE
LLANO (tierra claro) El terreno No tiene impacto sobre los Sin efecto
LLANO representa zonas abiertas movimientos estandar (excepto en
o cultivadas, usualmente lluvia donde el PM se modificaria
alrededor de ciudades o en +1).

asentamientos.

BOSQUE (verde) EI BOSQUE es un Movimiento lento. Coste de 2 PM. 3 Defensor : +1 a la defensa en
terreno cubierto de arboles PM para la caballeria. todas las rondas de combate.
donde los espacios abiertos son

inexistentes o muy limitados.

JUNGLA (idem BOSQUE) Siempre |dem BOSQUE Idem BOSQUE
localizada en las cajas anexas al

mapa principal. La JUNGLA es un

terreno cubierto de plantas

tropicales donde los espacios

abiertos son inexistentes o muy

limitados.
PANTANO (azulado con un Movimiento muy dificil. Coste de 2  Defensor : +1 a la defensa en
simbolo de los pantanos). El PM. 3 PM para la caballeria. todas las rondas de combate.

PANTANO es un terreno blando,
con zonas cubiertas de agua.

LLANURA INUNDADA (azulado Aplicar movimiento sobre LLANO o  En caso de inundacion:

con un simbolo de pantano). Bien PANTANO segun la situacion. Defensor: +1 a la defensa en
por evento o bien con un clima todas las rondas de combate.
lluvioso un terreno LLANO puede

convertirse en una LLANURA

INUNDADA.




DESIERTO (amarillo con dunas).  Sin efecto Sin efecto
El DESIERTO representa areas

aridas. No afecta al movimiento o

al combate pero Sl lo hace en los

suministros, que se ven

drasticamente reducidos.

COLINAS (marron claro con el Ralentiza el movimiento (+1 PM Sin efecto
simbolo de colinas). Representa  cada tres regiones).

zonas abruptas en las cercanias

de las zonas montafiosas.

MONTARNA (marrén con el Movimiento lento. Coste de 2 PM. 3 Defensor : +2 a la defensa en
simbolo de montaiia). PM para la caballeria. la primera ronda de
Representa zonas densamente combate. +1 a la defensa en
arboladas y montanosas. las sucesivas rondas.

Las tropas de montania
reciben un bono de defensa
permanente de +3. En el
ataque reciben un bonus
permanente de +2.

ALTA MONTANA. (marrén oscuro Ninguna unidad, excepto las de Idem MONTANA
con el simbolo de montafia). montaia, pueden entrar en estas

Representa zonas montafiosas de zonas. Coste de 3 PM.

gran altitud.

PLAYA DE DESEMBARCO (borde Se aplica el del terreno de la regién Se aplica el del terreno
amarillo en la linea de costa). donde esté situada la playa. No donde esté situada la playa.
Esta zona indica que un obstante la unidad gasta todo su

desembarco es posible. No es un primer movimiento en el

terreno por si mismo. Para otros desembarco.

efectos se aplicara el terreno

sobre la que esté situada.

CAMINOS y CARRETERAS Se considera como terreno LLANO. Se aplica el del terreno
donde esté situado el camino
0 paso.

CIUDAD Sin efecto Sin efecto

CAPITAL Sin efecto Defensor : +1 a la defensa en

todas las rondas de combate.



PUERTO MENOR Y CABEZAS DE
PLAYA. Un PUERTO MENOR
proporciona seguridad a los
buques asi como se pueden
realizar en él pequenas
reparaciones. Una CABEZA DE
PLAYA funciona coo un puerto
menor en una playa donde se
encuentre un HQ.

PUERTO MAYOR. Un PUERTO
MAYOR proporciona seguridad a
los buques asi como se pueden
realizar reparaciones en él. Mas
facilmente si ademas tiene un
astillero.

RIO MENOR Y CANALES. Los
CANALES y RIOS MENORES son
un obstdaculo al movimiento
debido la escala del juego.

RIO MAYOR. Un RIO MAYOR
supone un serio obstaculo al
movimiento cuando no existen
puentes.

GRAN RIO. Idem que un RIO
MAYOR pero mas arriesgado de
cruzar.

INTRANSITABLE. Lagos y Crestas
de cordilleras.

ZONA OCEANICA. Representa los
grandes espacios abiertos
marinos, lejanos a la costa.

ZONA COSTERA. Representa la
zona de mar que bordea la costa.

Acelera el embarque o desembarco Sin efecto

de unidades de tierra transportadas

por mar.

Acelera el embarque o desembarco
de unidades de tierra transportadas

por mar.

No tiene impacto sobre los

movimientos estandar (excepto en

lluvia donde el PM se modificaria
en +1).

Movimiento : +1 PM excepto en
ciudades amigas.

Riesgo de pérdida de tropas si se

cruza. (50% chance of losing 1 step

on 2 lowest morale units) excepto
en ciudades amigas.

No se pueden atravesar ni entrar en

estas zonas.

Prohibido el movimiento a unidades

navales excepto las embarcadas.

Menor coste para las unidades
navales que la ZONA OCEANICA.

Sin efecto

Defensor : +1 a la defensa en
la primera ronda de
combate.

Buena posicién defensiva
cuando te atacan a través de
uno. +2 a la defensa en la
primera ronda de combates.
+1 en las sucesivas rondas de
combate.

Buena posicién defensiva
cuando te atacan a través de
uno. +2 a la defensa en la
primera ronda de combates.
+1 en las sucesivas rondas de
combate.

No se combate en estas
zonas.

Sin efecto sobre el combate.

Puede contener campos de
minas marinas.



b. DIPLOMACIA
VALORES DIPLOMATICOS BASE PARA NACIONES MAYORES

El Valor Diplomatico Base (modificado como sigue) es el numero de nuevos
diplomaticos que cada nacién puede desplegar cada interfase. A parte de estos,
existen una serie de diplomaticos “sefiuelo” (por ejemplo diplomaticos con valor “07).

GRAN BRETANA

BASE 3

+1 por 5 EP gastados en diplomacia (max +2)
GEOPOLITICA

+1 Bruselas pertenece a la Entente (Si Bélgica es invadida por las Potencias
Centrales)

+1 Si Damasco y Jerusalén (las dos simultaneamente) o Bagdad estan ocupadas por
el Ejército Britanico (no acumulativo)

+1 Si una capital enemiga de los Balcanes es ocupada por el Ejército Britanico
+1 Si Constantinopla o Roma es conquistada por el Ejército Britanico

+1 Si Gran Bretafa lanza y vence en una Gran Ofensiva en el Frente Francés (la mas
reciente, comenzando en 1915).

+1 Victoria Mayor Naval (valido durante un ano)

-2 Derrota Mayor Naval (valido durante un afo)

-1 Suez conquistada por las Potencias Centrales

-1 Si una ciudad britanica es ocupada por Alemania

-1 Si el Parlamento es derrotista o se pierde Londres.



FRANCIA

BASE 3

+1 por 5 EP gastados en diplomacia (max +2)

GEOPOLITICA

+1 Si Metz o Estrasburgo estan en poder francés (no acumulativo)
+1 Si una capital enemiga de los Balcanes es ocupada por Francia
+1 Si Constantinopla o Roma son ocupadas por Francia

+1 Si Francia lanza y vence una Gran Ofensiva en el Frente Francés (la mas reciente,
comenzando en 1915)

+1 Victoria Mayor Naval (valido durante un afno)

-1 Si Francia lanza y sale derrotada de una Gran Ofensiva en el Frente Francés (la
mas reciente, comenzando en 1915)

-1 Derrota Mayor Naval (valido durante un afno)
-1 Si Argel es conquistada por las Potencias Centrales
-1 Si Lille, o Nancy, o Lyon son ocupadas por las Potencias Centrales

-1 Si el parlamento es derrotista o se pierde Paris

RUSIA

BASE 2

+1 por 5 EP gastados en diplomacia (max +2)

GEOPOLITICA



+1 Si Constantinopla o Budapest son ocupadas por el Ejército Ruso
+1 Si Koenigsberg o Presmzyl o Erzerum son ocupadas por el Ejército Ruso
+1 Si una capital enemiga de los Balcanes es ocupada por Rusia

+1 Si Rusia lanza y vence una Gran Ofensiva en el Frente Ruso (la mas reciente,
comenzando en 1915)

-1 Si Rusia lanza y sale derrotada de una Gran Ofensiva en el Frente Ruso (la mas
reciente, comenzando en 1915)

-1 Si Minsk o Kiev o Riga son ocupadas por las Potencias Centrales (no acumulativo)

-1 Si el parlamento es derrotista o se pierde Petrogrado

ESTADOS UNIDOS DE AMERICA

BASE 3

+1 por 5 EP gastados en diplomacia (max +3)

GEOPOLITICA

+1 Victoria Mayor Naval (valido durante un afno)

-1 Derrota Mayor Naval (valido durante un ano)

-1 Si Estados Unidos esta en guerra con Méjico

-1 Si el Parlamento es derrotista

ITALIA

BASE 1

+1 por 5 EP gastados en diplomacia (max +1)



GEOPOLITICA

+1 Si Trieste o Trento estan en poder de ltalia (no acumulativo)
+1 Si una capital enemiga de los Balcanes es ocupada por el Ejército Italiano

+1 Si Italia vence en una Gran Ofensiva en el Frente ltaliano (la mas reciente,
comenzando en 1915)

+1 Victoria Mayor Naval (valido durante un afno)
-1 Derrota Mayor Naval (valido durante un afno)
-1 Si una ciudad italiana es ocupada por las Potencias Centrales

-1 Si el parlamento es derrotista o se pierde Roma

Si ltalia apoya a las Potencias Centrales : Sustituir Potencias Centrales por Entente

Reemplazar el modificador de Trieste y Trento por +1 Si Niza es ocupada por ltalia

ALEMANIA

BASE 4

+1 por 5 EP gastados en diplomacia (max +3)

GEOPOLITICA

+1 Si Paris es tomada por el Ejército Aleman

+1 Si Bruselas o Varsovia o Petrogrado son ocupadas por Alemania (por cada una de
ellas con un max +3)

+1 Si una capital enemiga de los Balcanes es ocupada por el Ejército Aleman
+1 Si Constantinopla o Roma son ocupadas por Alemania

+1 Si la Guerra Submarina es un éxito (Gran Bretafia pierde = 100 EP durante la
Ultima interfase)



+1 Si Alemania lanza y vence una Gran Ofensiva en el Frente Francés o Frente Ruso
(la mas reciente, comenzando en 1915)

-1 Si Alemania lanza y sale derrotada de una Gran Ofensiva en el Frente Francés o
Frente Ruso (la més reciente, comenzando en 1915)

+1Victoria Mayor Naval (valido durante un afno)
-1 Derrota Mayor Naval (valido durante un afno)
-1 Si 3 ciudades de Alemania estan ocupadas por la Entente.

-1 Si el parlamento es derrotista o se pierde Berlin

IMPERIO AUSTRO-HUNGARO

BASE 2

+1 por 5 EP gastados en diplomacia (max +2)

GEOPOLITICA

+1 Si Kiev 0 Venecia son ocupadas por Austria (por cada una de ellas, max +2)
+1 Si una capital enemiga de los Balcanes es ocupada por el Ejército Austriaco
+1 Si Constantinopla o Roma son ocupadas por Austria

+1 Si Austria lanza y vence una Gran Ofensiva en el Frente Italiano o Frente Ruso (la
mas reciente, comenzando en 1915)

+1Victoria Mayor Naval (valido durante un ano)
-1 Derrota Mayor Naval (valido durante un afno)
-1 Si Trieste o Sarajevo o Kracovia son ocupadas por la Entente (no acumulativo)

-1 Si el parlamento es derrotista o se pierde Viena o Budapest

TURQUIA
BASE 1



+1 por 5 EP gastados en diplomacia (max +1)

GEOPOLITICA

+1 Si El Cairo esta en poder de Turquia

+1 Si una capital enemiga de los Balcanes es ocupada por el Ejército Turco

-1 Si Erzerum o Bagdad o |Izmir son ocupadas por la Entente

-1 Si el parlamento es derrotista o se pierde Constantinopla

Si Turquia apoya a la Entente: Sustituir Entente por Potencias Centrales

Ignorar el modificador de El Cairo

NIVEL DIPLOMATICO DE LAS NACIONES - BASE 1914

Il GRANDES POTENCIAS

GRAN BRETANA

Nivel Secreto en el inicio (de 1 a 5 determinado al azar al inicio de la partida en Agosto
de 1914)

Pro-Entente

Modificadores de cambio en el Status

-1 Si Bélgica cede ante ultimdtum de las Potencias Centrales (derechos de paso
aceptados)(Ver Bélgica, resultado 8+) o por evento.

+/- 1 Si Turquia o Italia ha declarado la guerra a la Entente/Potencias Centrales (-2 Si
ambos lo hacen a la Entente).



-2 Si las Potencias Centrales han declarado la guerra a Bélgica en 1914 (+1 Si Bélgica
es de la Entente)( +/- 1 en 1915+)

-1 Cada vez que las Potencias Centrales declaren la guerra a un pais menor (que no
sean Bélgica, Luxemburgo o Serbia)(+1 si son de la Entente)

-1 Si el diferencial de “ciudades objetivo” entre las Potencias Centrales y la Entente
sea = 3 (lo mismo +1 a la inversa para la Entente) (Solo aplicable a “ciudades objetivo”
de potencias mayores)

+1 Si Alemania ha escogido el Plan de Guerra “Moltke” o “Kronprinz” (anulado en el
caso de que Bélgica sea invadida por las Potencias Centrales)

+1 Si Constantinopla es invadida por Rusia

Nivel Diplomatico. (resultado) El Status va de 0 a 8 (o0 10***)

0 Gran Bretana declara la guerra a las potencias Centrales

1-2 Solo si Bélgica es invadida por las Potencias Centrales (de otra forma se aplica el
resultado inferior de 3-4)

Gran Bretafia declara una “Intervencién Limitada” en Bélgica contra las Potencias
Centrales. La guerra todavia no esta oficialmente declarada:

- La BEF desembarca en un puerto belga al final de la Fase Militar de la Entente,
preferentemente Antwerp. Las unidades del BEF deben mover 1 region desde
cualquier puerto belga (sin atacar, ni interceptar). Cualquier ataque sobre la
BEF o si las Potencias Centrales tienen Antwerp bajo asedio se considerara
inmediatamente como una declaracién de guerra contra Gran Bretana.

- La Diplomacia Britanica se activa. La Entente recibe 2 AMB Britéanico cada
interfase, mas 3 base AMB durante la interfase de invierno.

- Gran Bretafna pone a disposicion de Francia 1 MUN

3-4 Gran Bretana es Pro-Entente pero no entra en la guerra. La Entente recibe 2 AMB

Britanico cada interfase, mas 3 base AMB durante la interfase de invierno. A principios
de invierno de 1914 el Nivel Politico de Gran Bretafa baja -1 nivel al principio de cada
interfase. Francia recibe el uso de 1 MUN.

5-6 Mismo resultado que 3-4 pero en este caso Gran Bretafia esta politicamente
indecisa y prudente. La Entente recibe 2 AMB Britanico cada interfase (compra), mas
solo 2 base AMB durante la interfase de invierno. Francia recibe el uso de 1 MUN.

7-8 Mismo resultado que 5-6, Gran Bretana continda politicamente indecisa y
prudente. La Entente recibe 2 AMB Britanico cada interfase (compra), mas solo 1 base
AMB durante la interfase de invierno. Francia recibe el uso de 1 MUN.

El nivel puede ser de mas de 8 solo en el caso de que ocurra una invasion de Bélgica
por parte de la Entente. Con un 9+ Gran Bretafia se convierte en Neutral. La Entente
ya no recibe AMB Britdnicos (se retiran los existentes). Su Nivel Politico deja de



disminuir en cada interfase. Las zonas maritimas controladas por Gran Bretafa pasan
a ser aguas abiertas para los dos bandos. Francia no recibe MUN.

Nota: Si Gran Bretafia declara la guerra 1915+, todos los refuerzos correspondientes a
1914 llegan tan pronto se realiza la declaracion de guerra. La BEF se convierte en el |
y Il Ejército.

Gran Bretana en Paz :

Unidades Navales alemanas de Superficie: Alemania puede repatriar a el BC Goeben
y su escolta, asi como su Escuadrén del Lejano Oriente.

Tendencia Anti-Alemana: Los niveles en Gran Bretana bajan en 1 al inicio de cada
interfase, comenzando en invierno de 1914. Ignorar si Francia ha invadido Bélgica o si
Gran Bretana ya no es Pro-Entente (9+).

U-Boats alemanes: Cada U-Boat completada baja el nivel diplomatico de Gran Bretafa
eni.

Buques de Guerra alemanes: Cada buque de las clases YORCK y MACKENSEN
botado antes o durante la interfase de verano de 1916 el nivel diplomético britanico
bajara en 1, por buque.

Comercio Britanico: Gran Bretania ayuda a la Entente econdmicamente. Francia y
Rusia reciben cada una de ellas 30 EP mas un flujo de 1 MUN por interfase, desde
principios del invierno de 1914. El flujo de MUN se incremente en 1 por cada interfase
hasta alcanzar un flujo de 5 en cada una de ellas. Francia tiene ademas un arsenal de
MUN britanico a su disposicion. En el caso de que Francia invada Bélgica esto se vera
reducido a 15 EP y un flujo max de 2 MUN por interfase. En el caso de que Gran
Bretana se sitle 9+ cesara toda ayuda por parte de Gran Bretana.

Si Rusia pierde Petrogrado o se rinde toda la ayuda que recibia ird a parar a ltalia o
Turquia en el caso de que alguna de ellas esté en guerra contra las Potencias
Centrales.

Comercio de las Potencias Centrales: Alemania gestiona su comercio, asi como los
ingresos procedentes de sus colonias, que es de 32 PE. Austria-Hungria 10 PE por su
comercio en el Mediterraneo.
El evento del comercio submarino "Deutschland" en Baltimore se ha obviado.

Produccién Civil Britanica: Baja en 1 el nivel cada interfase.

— mark off 6 naval unit squares per Interphase, as long as it is at peace

En 1916 se crea el lll Ejército Britdnico +3 Cuerpos de la Commonwealth + 1 Artilleria
(1) + 1 Artilleria (sin nUmero de ejército) + 1 tanque pesado + 1 caza



En 1917 se crea el IV Ejército Britanico + todos los cuerpos de la Commonwealth + 1
Artilleria de Asedio + 2 Tanques Pesados + 2 Cazas. La produccion de tanques se
realizara a poca velocidad industrial ( 1 tanque pesado por turno). El resto de unidades
(que no sean refuerzos) todavia no se han construido.

Control de los Mares: Gran Bretafia, mientras esté en paz, impone neutralidad en las
siguientes zonas maritimas: Mar del Norte y el Canal de la Mancha. Ningun buque en
misién de combate de ambos bandos puede estar en estas zonas. Incluido los German
Raiders. La Entente siempre respeta este punto aunque estd autorizada a utilizar
transportes a través del Canal. Si los alemanes no respetan este punto esto se
considerard como una declaracion de guerra. En este caso la Grand Fleet y la
Scouting Fleet entraran en el Mar del Norte en misién de “Control”.

Los German Raiders pueden operar contra el comercio Nor-Atlantico Francés. En este
caso el nivel britanico bajara 1 nivel con cada accion.

Eventos : Los eventos “Torpedoing” , “Lusitania”, “Seizure of Neutrals” y “Lawrence de
Arabia” no se aplicaran mientras Gran Bretafa esté en paz.

Gas: -1 al nivel diplomatico durante el uso del 1er ataque con gas por parte de la
Potencias Centrales o -2 si su uso es de forma masiva la primera vez. (+1/+2 si es por
parte de la Entente).

Estados Unidos: Su nivel diplomatico no podra situarse por debajo de 14 si Gran
Bretana esta en paz.




