Modificaciones al Reglamento
AACW

(Versidén parche 1.15)

Fecha de actualizacion: 09/11/2009Picaron.

Introduccion.

Esto no es un reglamento, sino una addenda al mismo de la versidén espafola que viene actualizada
al parche 1.07d y una sistematizacién de los cambios que ha habido al mismo por los numerosos parches
que se han editado desde entonces.

Intentaré actualizar este articulo conforme salgan futuras modificaciones, que las habrd, al
reglamento. Es obligado agradecer a Arsan, el trabajo de traduccion que realiza en los “readme”, cada vez
que sale un parche nuevo y sin el cual yo no podria haber realizado esta actualizaciéon. EI método de trabajo
es contemplar sélo las modificaciones del reglamento sin tener en cuenta los arreglos de “bugs” o mejoras
de la IA. Al lado de cada modificacion pondré la numeracion del parche que modifica el juego, a fin de que

los jugadores sepan los cambios en las partidas que estén jugando.

Activar el idioma espanol en la version inglés/francés del juego

La posibilidad de activar el idioma espanol se introdujo en el parche 1.09. Las instrucciones

detalladas para la activacion son:



Con el juego sin ejecutar, buscar en la carpeta:

C:\Archivos de programa\AGEod’s American Civil WanACW\Settings

Abrir el archivo general.opt con el programa Bloc de notas de Windows (previamente conviene

hacer una copia de seguridad por si acaso)

! General - Bloc de notas

Archiva  Edicidn  Formato  Wer  Awuda

1. *** sound media Dpfﬁons Rk A
Loadsounds =l
PlayMusic =1

. wWW General interface choices wew

/ Tlanguage (0: English; 1: Francais; 2: Espanol)
anguage =2

hirdLanguage =2

3. ®%% games Rules (some are for debug only) #ww

S8 0s Fow activated

Fowactivated 1
AF s retreat FUWE on Cdefault 10
Retreatrule =1
Alwaysactivable = 0

A Countryside provides supply (default 1)
Countrysidesupply = 1
randomGenerals

ForeignEntry 1

4. W Systam, Editing & debug options www

Editormode 0

S Extended warn1ng and reporting mode (default Q)

Fullpebug

A7 how mary log Tines should be written at once. Can slow down significatively the app & ho
Logeatch = 100

A4 Precaching the regions images

Precaching 0

S How much of the physical memory % we allow to be used before cache iz checked for old te:
Memusage = 75

CPUsTeepmode =7
TexAtstart =1 »
< ?

En el segundo punto del archivo encontraremos esto:

2. *** General interface choices ***

/I language (0: English; 1: Francais; 2: Espanol; 3: Deustche)
Language =0

ThirdLanguage =0

Basta con cambiar los dos “0” por dos “2” de forma que quede asi:

2. *** General interface choices ***

/I language (0: English; 1: Francais; 2: Espanol; 3: Deustche)
Language =2

ThirdLanguage =2

Guardar los cambios y cerrar el archivo



Ratén “Software”
A partir del parche 1.08 a->d, los punteros del raton “Software” (con forma de l4piz y la bandera del
bando elegido) responden tan rapido como el “hardware” (estandar de Windows). Puede elegirse entre ellos

con el programa ejecutable AGESettings (ubicado en la carpeta principal del juego):

C:\Archivos de programa\AGEod’s American Civil War\ACW

[E‘ Carpetas
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Catpetas
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== = \Profilerd AACW
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12 Saves
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155 Scripts S

tén
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15 BACKUP
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Marcar la opcién “Software” en el recuadro Cursor de raton

Menu Principal

Opciones

Opcion de desgaste historico

Con el parche 1.08 esta disponible a través del Menu de opciones la llamada “desgaste histérico (“o
endurecida”).

Tiene tres niveles:

- Normal significa que las tropas que no se muevan, no perderan hombres por desercion o

enfermedad (éste era el nivel normal utilizado hasta esta mejora por el juego).



- Histérico solo para el jugador: Incluso los hombres que no se muevan perderan hombres por
enfermedad y desercidn cada turno. La intensidad de las pérdidas dependera de la regién en la que

se encuentren. Ademas, para recuperar elementos perdidos, la unidad debe estar situada en una

regién con deposito.

- Historica también para la IA: Igual que la anterior pero afecta al bando controlado por la IA, con la

salvedad de la necesidad de estar en un depdsito para recuperar elementos perdidos.

Con la opcion de “desgaste histérico” activada, las unidades sélo pueden recuperar elementos
perdidos si estdn en un deposito. Pueden recuperarse Puntos de Fuerza en cualquier estructura, como
antes. (Parche 1.08 a->d)

Con la opcién de “desgaste histérico” las pérdidas serdan menos severas. El desgaste por
movimiento en mal tiempo es mayor, pero la de moverse por territorio enemigo es menos importante.
Estos parametros estan disponibles en el “Modders forum” para los que quieran retocarlas e
introducirlas en nuevos mod. (Parche 1.10-1.10d)

Opcion de compresion en ZIP de las partidas salvadas

Los archivos de los turnos pueden comprimirse en formato ZIP. Esto permite mayor rapidez en el
envio por correo en partidas multijugador y evita que se produzca corrupcién de datos en el envio.
Ademas permiten fijar una contrasefa. (Parche 1.08)

Opcion de “activacion endurecida”

Es una nueva regla opcional de activacion seleccionable.

Esta “activacién endurecida” supone que todo un grupo comandado por un lider sin activar puede
quedar inmovil durante todo el turno. Depende de la suerte (una tirada de dados virtual) modificada por
el control que se tenga en una regién (a menor control militar, mas posibilidades de quedar inmovil
(parche 1.09).

Opcion de “Cargar partida”

Cuando aparece esta opcion, nos sale esta pantalla con las partidas que hemos guardado:



Pantalla de Menu Principal

Ahora bien, si apretamos el boton sefialado en la pantalla anterior, tendremos esta otra pantalla:

entucky)
o, en el Este, debes destruir el Eﬁ‘ercito Confederada v
rmond. 29, en el Deste, debes utilizar tu terreno ¥ tus
155 para tomar F Henry ¥ Donelson, v consolidar tus posiciones en

u partida guardada. ces podrds comenzar |as operaciones para hacerte can el
ebes empezar la campafia naval contra el Sur tomando o
r el turno ¢ i
Como Jugad ederado en el Este, debes derrotar por completo a los ejércitos de la
Unjan antes de que te veas superado por la superioridad del Norte en hombres y material,
Asimismo, debes proteger el Sur y ewitar que sea invadido por tierra o por mar. En el
Oeste, dehes tamar los estados fronterizos de Missouri y Kentucky, al mismo tiemnpo que
mantiznes el control del rio Mississippi.

(Turns 4 Quedan 111)

El jugadaor de |a Unidn gana si quebranta en algin momenta la moral de los confederados,
El control de Memphis, Nashville, Richmond v Nueva Orleans pueden lograr este resultado.
El jugador Confederado gana si desmoraliza a la Unign, Tomar el control de Memphis,

Mashville, Richrand, Bowling Green ¥ Washington puede ayudar a obtener este resultada,

Mata: en los primeras turnos es norrnal no tener acceso a nuevas unidades, pero a medida

Pantalla modificada del Menu Principal “Cargar partida”

Observamos que aparece una partida guardada, en este caso del lado USA, que seria el turno de la
IA. Recordatorio: Si pasamos el ratén por encima aparece el letrero negro.
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Campanias y escenarios

Nuevos escenarios:

Invasién de Kentucky 1862-1863 (parche 1.11-1.11a)(quitado por parche 1.14)
Campana del Este 1862.

TransMisisipi (61-62) (quitado por parche 1.14)

Atlanta 1864 (quitado por parche 1.14)

Vicksburg 1863 (parche 1.08) (quitado por parche 1.14)

1861: La Guerra Civil (Abril, Campafna Completa/Kentucky) (parche 1.14)
1861: La fuerza proxima (Julio, Camparia Completa/Kentucky) (parche 1.14)

Estos dos ultimos escenarios son una nueva version de la campafa de 1861 (la guerra completa).

En el primero, se introducen los siguientes cambios:
Se utilizan las fechas histéricas de secesion de los estados sudistas. Hasta esa fecha no se
podré entrar en su territorio.
Virginia y West Virginia, finales abril de 1861.
Arkansas: inicios de Mayo de 1861.
Tennesse: inicios de mayo de 1861.
Carolina del Norte: finales mayo de 1861.
Se establece un nuevo sistema mas realista e interesante para determinar el desenlace de

la neutralidad de Kentucky. (parche 1.14)

Escenarios parche 1.14
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Modificaciones en los escenarios

Escenario de Bull Run

Se modifica para que se asemeje a la situacion de la Campafa de julio de 1861. También se ha
limitado el area de juego del escenario para impedir desembarcos anfibios no histéricos. Tampoco
pueden formarse Cuerpos de Ejército (parche 1.13-1.13b).

Campanas

En todas las campanas de abril y julio de 1861 no podran formarse Cuerpos de ejército hasta
Marzo de 1862 (parche 1.13-1.13b) y tampoco Divisiones hasta después de 1/10/1861, una vez pasada
esta fecha el jugador US podra crear hasta 60 divisiones y el jugador CSA puede crear hasta 30 (parche
1.14a).

En las campafias de 1861 han sido corregidos los rangos iniciales de los siguientes generales CSA:

- CSA M. Bonham empieza como general de una estrella.

- CSAT.J. Jackson empieza como general de una estrella.

- CSA J. Longstreet empieza como general de una estrella.

- CSAT. Holmes empieza como general de una estrella.
Estos cuatro lideres estaban calificados como de dos estrellas incorrectamente y J. Longstreet no
aparecia hasta mas adelante. Estos generales (salvo M. Bonham) seran ascendidos a dos estrellas
por evento a primeros de 1862, si no han ascendido antes por méritos propios (parche 1.13)
Lednidas Polk retrasa su entrada hasta la fecha de su aparicion histérica (25 de junio de

1861)(parche 1.14a) en Memphis, TN en la segunda quincena de junio de 1861 .

La campaia de 1862 comienza ahora un turno mas tarde (parche 1.13) y ademas se han afadido

cafoneras del Potomac (sélo multijugador).

En ambos escenarios de abril de 1861 la capital de los CSA, se traslada a Richmond en el turno de

finales de mayo (parche 1.14)
Interfaz

Se han afadido nuevos Atajos de teclado:
<H>: La unidad seleccionada se ubicara en el interior de la estructura presente en la regién (si hay alguna).
<Espacio>: La fuerza seleccionada quedara en esperar un turno y no aparecerda al rotar unidades con las
teclas E y S. (parche 1.11d)
<Ctrl>+<Espacio>: La fuerza quedara en espera hasta recuperarse al 90% de su fuerza y no aparecera al

rotar unidades con las teclas E y S. (parche 1.11d)

(Recordatorio)

Estas nuevas teclas se complementan con las que ya existian ahora:
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<S>: La unidad seleccionada quedara en espera permanentemente.

[Ctrl] + <S>: Elimina la situacion de espera de todas las fuerzas que la tuvieran.

Estas érdenes de “en espera” son muy Utiles para usarlas en conjuncién con los atajos de teclado

E/R y T/Y que permiten rotar entre las unidades de tierra y navales que podemos mover cada turno (parche
1.11d)

Funcion de Replay de Turno

Estrenada en el juego WIA. Permite revisar los movimientos del anterior turno. En PBEM, permite
ver la resolucién del turno también al jugador que no es Host (parche 1.13)

TilL Sefi
i
9/11. iFart Sumter bombardeado!

10/11. Han sido nombi uevos generales de brigada y aguard.
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Nuevo Listado de Fuerzas en el Libro de Control

&

Se ha afiadido el nuevo “Listado de fuerzas” al Libro de control estrenada en el juego WIA. Ahora se
podra buscar y organizar tanto por unidades como por fuerzas y filtrar los resultados por distintos conceptos
(suministros, cohesién, salud, penalizacion mando...) (parche 1.13)

[Bartow's Bde
\Charleston, &€
1 Unidad

Cohesidn 100%
Fuerza: &0

Cohesidn 29%
Fuerza: 13

Salud: S0%
Sumin. 100%

5. Destacamento de los Estados Confederados de América -

Charleston, S€
6 Unidades

Cohesian 100% Sal

[Mississipi Militia
|Copiah, MS
1 Unidad

Fuerza: 113

Cohesidn 100%
Fuerza: 12

Cohesian 29%
Fuerza: 13

Cohesidn 29%
Fuerza: 13

]
Salud; 50%
Sumin, 100%

=
Saludi S0%

Sumin. 100%

[Florida Militia
Buval, FL
1 Unidad

Cohesidn 100%
Fuerza: 12

Cohesidn 29%
Fuerza: 13

= |
Salud: S0% -
Surmin. 100%

[Manassas Guard

Fauquier, WA
1 Unidad
Lexington Militia
Fayeme, KY

1 Unidad.

[Ft Morgan Garrison

P Horgan, NG

13 Unidades

i'Ft Clark Garrisan
£t Clark, NG

‘s Unidades

|t Jackson, LA
|3 Unidades

 Fuerza: 4
[Pt Jackson Gartison )

Cohesign 100%
Fuerzaily

Cohesidn 100%
Fuerza: 12

Cohesidn 23%
Fuerza: 4
Cohesién 29%

Cohesidn 23%
Fuerza: 13

Cohesidn 23%
Fuerza: 13

=]
Salud; 50%

Sumin. 100%

Cohesidn 29%

Fuerza: 13

Cohesién 29%
Fuerza: 15

Cohesidn 29%

Fusrzai 13

Cohesidn 29%
Fuerza; 13

=
Salud; s0%
Sumin. 100%

]
Salud: 50%
Sumin. 100%

Salud: s0%
_Sumin, 100%
=

Salud: 50%
Sumin. 100%

[Pt St Philip Garrison
S5t St Philip, LA
el s unidades

Cohesién 29%
Fuerza: 13

Cohesién 29%
Fuerza: 13

Salud: 50%
___ Sumin. 100%

[P Pike Garrisen
[Fpike, LA

(3Unidades

Cohesién 29%

_ Fuerza; 13

Cohesidn 38%
Fusrzaily

Salud: 50%
__Sumin, 100%

Listado de fuerzas del Libr (pae 1.13
Funcion: Sistema renombrar fuerzas.

Permite poner el nombre que queramos a cualquiera de nuestras fuerzas con la excepcién de las
fuerzas que son Cuarteles Generales de Ejército.

Para renombrar hacer clic sobre la pestafa de la fuerza con la tecla <Ctrl> o <AltGr> presionada,
aparecera un menu donde podemos introducir el nombre.

La fuerza mantendra el nombre personalizado salvo si la volvemos a renombrar y dejamos en
blanco el formulario. Entonces la fuerza recibira un nombre automatico como el resto. (Parche 1.11-1.112)
Funcion: Localizar regiones

Permite localizar regiones en el mapa introduciendo el nombre. Funciona presionando las teclas
<Ctrl>+<F>. (Parche 1.11-1.11a)

Nuevas Reglas de Combate ROE(Rules of Engagement)

Los botones de ROE (Rules of Engagement) funcionan de forma independiente de las posturas.
Definen la forma en que las unidades de cada grupo combatiran. Antes de explicar las distintas ROE,
algunas definiciones. Es importante distinguir entre deseo de retirarse, posibilidad de retirarse y huida.

- Deseo de retirarse: el Comandante en Jefe durante la batalla decide, en cada ronda de combate
(2 horas), si su bando deberia retirarse 0 no. Esto depende del nimero de bajas de cada bando, como esta
la relacion de fuerzas entre ellos y otros factores. Si el Comandante en Jefe decide retirarse, el Ejército
intentara hacerlo.

- Posibilidad de retirada: si se toma la decisidn de retirarse, cada grupo de unidades que forma el
Ejército intentard la retirada con un determinado porcentaje de éxito. Este porcentaje depende de muchos
factores como la velocidad del grupo, la cantidad de caballeria que tenga, habilidades especiales del lider al
mando, etc.



- Huida: una huida es una retirada no deseada, en que las bajas producidas en kla retirada son

mucho mayores de lo normal. Al contrario de las retiradas ordenadas por un lider, las huidas tienen un
100% de posibilidades de producirse.

En postura de asalto o avance, las posibles reglas de combate (ROE) son:

_'
Ataque a toda costa: Tus fuerzas no intentaran retirarse durante las dos primeras rondas de
un combate, y después, las posibilidades de retirada seran menores durante todo el dia. Las bajas de
ambos bandos se incrementan, pero mas para el atacante.

E Ataque decidido: Este es el comportamiento normal. No hay ningin cambio en los
procedimientos de la resolucién del combate.

—+ , , ,

I Ataque conservador: Tus fuerzas intentaran detener el ataque a partir de la tercera ronda de
combate (a menos que el enemigo esté derrumbandose) y tendran bonificaciones a la hora de retirarse con
éxito. Ambos bandos tendrdn menos bajas.

ol Ataque de demostracion: Tus fuerzas intentaran detener el ataque a partir de la segunda
ronda de combate (a menos que el enemigo esté derrumbandose) y tendran bonificaciones muy grandes a
la hora de retirarse con éxito. Ambos bandos tendran bajas muy reducidas.

En iaostura defensiva, las posibles reglas de combate (ROE) son:

Defender a toda costa: Tus fuerzas nunca intentaran retirarse de forma voluntaria, pero
pueden ser obligadas a huir.

+— . . , , .
I Defender: Es el comportamiento normal. No hay ningin cambio en los procedimientos de la
resolucién del combate.

I Defender y retroceder: Tus fuerzas intentaran retirarse de forma ordenada a partir de la
tercera ronda de combate (a menos que el ataque esté fracasando). Las probabilidades de retirarse con
éxito se incrementan.

Retirarse si son atacados: Posibilidades de retirarse incrementadas. Las fuerzas intentaran
retirarse incluso antes de que empiece el combate.

En postura pasiva, solo esta disponible la ROE “Retirarse si somos atacados”. En esta postura
pasiva, las fuerzas sufren penalizaciones en combate y tendran mayores bajas. Pero si no hay combate, la
postura tiene sus ventajas: permite recuperar cohesion mas rapidamente, asi como tener prioridad al recibir
reemplazos. (Parche 1.08)
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Todas las unidades empezaran con las ROE estandar al inicio de un escenario. (Parches 1.08a->d)
Las guarniciones de ciudades y fuertes defenderan siempre y autométicamente con el ROE de

“Defender a toda costa” cuando sean atacadas (ya que al estar en el interior no pueden retirarse a ningun
sitio). (Parche 1.09)

Las unidades de tierra y mar con cohesion muy baja o sin municiones abortaran automaticamente y
pasaran de inmediato a postura defensiva y abortarén las 6rdenes de ataque o asalto (Parche 1.13)

Nueva regla del sistema de batalla: Retirada Automatica. Esta nueva regla se aplica cuando uno
de los bandos sufre mas de un 20% de darios en un dia. Asi, tendrd un 100% de posibilidades de retirarse
del combate. Solo se aplica a partir de la segunda ronda de combate. (Parche 1.12). Esta regla se aplicara
mas tarde cuando se elija la Regla de combate (ROE) de “Defender a toda costa”. (Parche 1.13)

Trincheras

Se han introducido una nueva serie de eventos que permiten regular el nivel maximo de
atrincheramiento que las unidades pueden obtener segun la fecha histérica. El objetivo es simular el uso
real de trincheras en la guerra, que sélo fueron introduciéndose de forma generalizada en la segunda mitad
de la contienda.

Todas las campanas se han retocado para que comiencen con el atrincheramiento méaximo limitado
a niveles histéricos:

- Campana abril 1861: nivel maximo de atrincheramiento: 4
- Campana julio 1861: nivel maximo de atrincheramiento: 4
- Campana 1862: nivel maximo de atrincheramiento: 5
- Campana 1863: nivel maximo de atrincheramiento: 6
- Campana 1864: nivel maximo de atrincheramiento: 8

Estos niveles maximos evolucionan asi:

En 1861: hay un pequefio de posibilidades en cada turno entre agosto y diciembre para subir a nivel 5.
Si no lo ha hecho antes, en enero de 1862 aumenta a 5 automaticamente.

En 1862: hay un pequefio porcentaje de posibilidades en cada turno entre mayo y diciembre para subir
a nivel 6. Si no lo ha hecho antes, en enero de 1863 aumenta a 6 automaticamente.

En 1863: hay un pequefio porcentaje de posibilidades en cada turno entre mayo y agosto para subir a
nivel 7. Si no lo ha hecho antes, en septiembre de 1863 aumenta a 7 automaticamente. Entre octubre y
diciembre de 1863 hay un pequefio porcentaje de posibilidades en cada turno de alcanzar el nivel 8

(maximo). Si no lo ha hecho antes, aumenta automaticamente en enero de 1864. (Parche 1.10-1.10d)
NOTA: Este parrafo ha sido modificado posteriormente, lo he dejado por aquellos jugadores que lo estén usando.

Posteriormente los eventos de nivel maximo de atrincheramiento han sido modificados, quedando asi:

Campana abril 1861: nivel maximo de atrincheramiento inicial: 3
Campana julio de 1861: nivel maximo de atrincheramiento inicial: 3
Campaia 1862: nivel maximo de atrincheramiento inicial: 4
Campaia 1863: nivel maximo de atrincheramiento inicial: 6
Campana 1864: nivel maximo de atrincheramiento inicial: 8

El nivel maximo de atrincheramiento ira aumentando en todos los casos con el paso de los afios de
la siguiente forma:

- En 1861: hay un pequefio porcentaje de posibilidades en cada turno entre agosto y diciembre para
subir a nivel 4. Si no lo ha hecho antes, en enero de 1862 aumenta a 4 automaticamente.

- En 1862: hay un pequefio porcentaje de posibilidades en cada turno entre mayo y agosto para
subir a nivel 5. Si no lo ha hecho antes, en septiembre de 1862 aumenta a 5 automaticamente. Entre
septiembre y diciembre de 1862 hay un pequefio porcentaje de posibilidades en cada turno para subir a
nivel 6. Si no lo ha hecho antes, en enero antes, en enero de 1863 aumenta a 6 automaticamente.

- En 1863: hay un pequefio porcentaje de posibilidades en cada turno entre mayo y agosto para
subir a nivel 7. Si no lo ha hecho antes, en septiembre de 1863 aumenta a 7 automaticamente. Entre
octubre y diciembre de 1863 hay un pequefo porcentaje de posibilidades en cada turno de alcanzar el nivel
8 (maximo). Si no lo ha hecho antes, aumenta automaticamente en enero de 1864. (Parche 1.11-1.11a)
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Lideres

Si un general al mando de un Ejército es destituido por uno de menor antigiedad, no protestara si
es puesto al mando de otro Ejército de mayor tamano que el anterior. (Parche 1.11d)

Los generales a los que se les arrebata el mando de un Ejército o a los que se le salta a pesar de su
antigiiedad al elegir el mando de un Ejército perderan ahora entre 1 y 4 puntos de antigiiedad. (Parche 1.10-
1.10d)

Los cambios de antigliedad de los lideres son ahora un 50% mas rapidos (para bien o para mal).
(Parche 1.10-1.10d)

En el panel de elementos de las unidades el mote del general se anade tras su nombre real.
(Parche 1.09)

Todos los generales de “” y “**” pueden ascender “genéricamente” a un nivel por encima de su
rango inicial. Esto significa que todos los generales de una estrella pueden, dependiendo de su actuacion
durante el juego, llegar a ser de dos estrellas. Lo mismo, se aplica a los “**” que pueden llegar a se de “***”.

Esto no es asi con los mandos de 3 y 4 estrellas, que no podran ascender por encima de estos
niveles. En estos ascensos “genéricos” se mantendran las estadisticas y habilidades especiales del general
en su nueva version de mayor rango.

Los generales que ya contaban con versiones especificas en distintos rangos, muchos de ellos con
cambios en habilidades y estadisticas basadas en datos histéricos, mantendran estas peculiaridades.
(parche 1.14)

Flotas

En la caja naval de mercantes USA los barcos corsarios pueden ahora tratar de evitar el combate si

el convoy es demasiado fuerte para ellos. Los barcos corsarios sudistas en la caja de Rutas Comerciales

tendran el doble de efectividad que antes. (Parche 1.10-1.10d)

Ahora son necesarios 8 barcos en lugar de 12 para bloquear un puerto. Los fuertes modificaran esta
cifra con un +/- 4 en lugar de un +/-6. (Parche 1.09)

En el caso de que Gran Bretafia entre en la guerra junto a los CSA, podran utilizar también el
sistema de suministros maritimos para alimentar a sus fuerzas poniendo transportes navales en la caja
“Shipping Box”, como hace el Norte. (parche 1.14)

Movimiento

La velocidad de movimiento de una fuerza sera siempre la de la unidad mas lenta incluida. (Parche
1.10-1.10d)

Ahora, las unidades de tierra que utilizan el movimiento automatico por rios tendran un valor de
evasion reducido a 1 mientras estén embarcados. (Parche 1.09)

Bloqueo de cruce de rio

Las zonas con vados menores también pueden ser bloqueadas por unidades navales para impedir
el paso de tropas. (Parche 1.10-1.10d)

Para impedir a unidades terrestres enemigas que crucen rios deberas tener en la zona 4 elementos
(no unidades) de combate y en postura ofensiva. Antes bastaba con 1 en cualquier postura. (Parche 1.10-
1.10d)

NOTA: Se ha modificado posteriormente por el parche 1.11, mas abajo.

Los barcos en rios ya no tiene que mantener postura ofensiva para bloquear el posible cruce de
unidades de tierra enemigas. (Parche 1.10-1.10d)
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Cada elemento naval de combate situado en una zona de rio tendra un 23% de posibilidades de
bloquear el paso de tropas de tierra enemigas que quieran cruzar el rio, hasta un méximo de 90% de

posibilidades. Antes, tres 0 menos elementos no tenian ningun efecto y 4 bloqueaban al 100%. (Parche
1.11d)

Unidades

Modificado el nimero de hombres por elemento de casi todos tipos de unidades. En general se han
reducido un 60%. Es decir, un elemento que antes tenia 1.000 hombres ahora tiene 600. se trata de un
cambio meramente “cosmético” con el que las bajas mostradas en batalla y los tamafos de las brigadas,
divisiones, cuerpos y ejércitos seran mas cercanos a los histéricos. Pero el cambio NO supone ninguna
diferencia en el sistema de juego ya que las unidades tienen los “puntos de vida y fuerza que antes.

Las unidades introducidas con el evento “Partisan Ranger Act de 1862” son ahora recutables.
(Parche 1.11d). La infanteria ligera aparecera en una ciudad aleatoria (principalmente del sureste) y los
partisanos Montados igual pero con mayor posibilidad en el suroeste.

Las milicias e irregulares reciben un bonus de cohesién de 10 puntos al estar en sus estados
natales, tanto en batalla como fuera de ella (la habilidad especial de Miliciano se aplicara sé6lo en batalla).
(Parche 1.13-1.13b)

Con el parche 1.12 se corrige la bonificacion de los servicios médicos al 15% (como indica el
manual) en lugar del 5% que se daba.

Las unidades dentro de una estructura son ahora consideradas siempre en actitud pasiva en lo
referente a recuperacion de la Cohesién (consiguiendo asi un +2/dia: +1 por postura pasiva y +1 por estar
dentro de estructura). Recordatorio: si estan asediadas perderan 1,5/dia. (Parche 1.10-1.10d)

Las unidades que forman una division pueden recuperar elementos completos perdidos sin
necesidad de estar fuera de la divisién. ((Parche 1.10-1.10d)

Retocados los eventos de evolucion de diferentes tipos de caballeria. La artilleria de 6 Ib. A hora
evoluciona a 12 Ib..La artilleria de 12 Ib. No evolucionara y se mantendra igual hasta el final (parche 1.13-
1.13b)

Hay nuevos graficos para algunas unidades de infanteria y para los Rangers confederados. (Parche
1.11-1.11a)

La artilleria puede bombardear a barcos que pasen si esta atrincherada a nivel 4 (antes era 5). Esto
permite reducir el maximo de atrincheramiento durante los primeros meses de la guerra, sin perder el
beneficio de bombardeo maritimo. (Parche 1.10-1.10d)

Se pueden ver cuantos puntos de experiencia tiene un elemento o lider pasando el ratén sobre las
estrellas que aparecen en el panel de “detalles de la unidad”. (Parche 1.09)

Las unidades del tipo Milicia tienen un costo adicional de 1WS (suministro de guerra) (parche 1.14)

Eliminada la unidad de artilleria intrinseca de los HQ (Estados Mayores) debido a un raro bug. Se
sustituyen por baterias de artilleria independientes que aparecen junto a los HQ o pueden reclutarse.
(parche 1.14)

Anadida la 1st Missouri Brigade a las unidades que aparecen como evento a los CSA. (parche
1.14)

Retoque en el boton de “bombardear barcos que pasen”. Ahora funciona de la siguiente forma: Si

el botdén no esta presionado, no habra bombardeo. Si esta presionado, se bombardeara a los barcos que
pasen (parche 1.14)
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A &

Suministros

Cuando un depésito o poblado es quemado se destruye también toda la reserva de suministros de
la regidn, excepto lo necesario para abastecer a las unidades durante un turno.

Las ciudades y puertos producen ahora un 25% menos suministros. (Parche 1.10-1.10d)
El coste de construir un depésito es ahora de 4 elementos de suministro en vez de 2 unidades

completas (parche 1.14)

Marchar al sonido de los cafiones

UN Cuerpo puede intervenir como maximo una vez por dia y al hacerlo perdera un punto de
cohesion por dia de marcha “virtual” hasta la zona en la que apoya el combate. (Parche 1.10-1.10d)

Habilidades

Se afnaden las Habilidades “Skirmisher” y “Armored” y aplicadas a las unidades que deben
utilizarlas. Por ejemplo, ahora las unidades de caballeria tienen la habilidad de “skirmisher” que les permite
retirarse mas facilmente del combate durante las 4 primeras rondas, a cambio, se ha reducido ligeramente
su capacidad de evasion. (Parche 1.12)

Implementado un nuevo atributo en el programa (*Nocapture®) que se aplica a las unidades de
caballeria iniciales. Con este parametro, la caballeria ya no es capaz de capturar por si sola ciudades. Una
vez la caballeria mejora a la version “Late Cavalry” (a principios de 1863) esta limitacién se elimina.

El efecto en el juego es que se limita la posibilidad de hace rapidas incursiones con caballeria y
capturar ciudades enemigas, destruir depositos, etc. Ahora, para realizar esto, deberas acompanar a la
caballeria con artilleria o infanteria. Esta limitacién no se aplica a depdsitos o puertos que se encuentren
solos en una regién, (sin ninguna otra estructura) y que pueden ser tomados por la caballeria y, en el caso
de los depositos, destruidos. (parche 1.14)

Las unidades que tengan la habilidad “saqueador” destruirdn automaticamente depdsitos que estén
desguarnecidos. (parche 1.14)

Otras modificaciones

Cuando uno de los bandos elige una opcion histérica (conscripcion, imprimir dinero....) el otro bando
recibe una notificacién informandole de ella. (Parche 1.08)

Los costes de formar divisiones se contabilizan en las tablas de cuentas del libro y se pagan de
igual forma que el resto de los gastos (unidades, reemplazos...). (Parche 1.09)

La posibilidad minima de acertar a un elemento enemigo en combate reducida al 7%. (Parche 1.12)

Modificado el control minimo exigido para poder retirarse a una region. Antes era el 5% y ahora es
0%. Esto evita que sea tan facil acorralar y destruir totalmente ejércitos enemigos. (tomado del mod de
Clovis) (parche 1.14)

Incrementada la Proteccion Artillera hasta 30 (parche 1.14)

Lo que a continuacion se expone es unos eventos que ocurre al ejército US y que en un
futuro parche se haran opcionales, cuando al juego se le afada la posibilidad de seleccionar en el

menu de opciones diferentes reglas:

Modificados los eventos por los que el ejército US en Virginia de “Amenazar Richmond” en 1862.
Ahora, debera amenazarse a la capital surefia con al menos 10 unidades (situandolas en un radio de 2
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regiones de Richmond durante dos turnos consecutivos o0 no) o el Norte perder4d 10 puntos de Moral
Nacional.

Nuevos eventos para reflejar la situacion de McClellan/McDowell en 1861 y 1862 la presiéon que
sufrian para atacar:

a) 1861: Nuevo evento “Ejército en Manassas” que sustituye al de “Amenazar Richmond” y que dura
de 01/05/1861 a 01/09/1861: McDowell estara activo siempre en este periodo.

Si al final de él, los US controlan Manassas, McDowell retendra el mando y McClellan seguira en
Ohio. Si no consiguen tener el control de la localidad al finalizar el evento, los US perderdn 10 puntos de
MN, McDowell sera destituido al frente del ejército US de Virginia y MCClellan movido a esa fuerza. Asi el
jugador US puede elegir a quién de los dos le da el mando. Si la Al lleva los US, McClellan sera
automaticamente puesto al mando.

b) 1862: Se afaden dos nuevos eventos de “Amenazar a Richmond” para simular la presion politica en
el norte para que se ataque. El primer evento termina en 30/06/1862 y el segundo en 30/10/1862.

Si se satisface el evento (manteniendo durante dos turnos, que pueden ser no consecutivos, al
menos a 10 unidades US en cualquiera de las areas situadas en radio de dos regiones de Richmond)
antes de que expire el primero (finales de junio) no habra pérdidas de MN. Si no se satisface entre esa
fecha y la del segundo evento (finales de octubre) el norte perdera 10 puntos de MN. Si tampoco se
satisface en Octubre se perderan otros 10 puntos de MN.

McClellan o McDowell (segun quien mande el ejército US de Virginia) estara activado siempre
mientras duren los eventos o hasta que duren las condiciones. (parche 1.14)
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