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[1] INTRODUCCION

[1.1] Informacién General

[1.1.1] 1914 - Nach Paris ofrece escenarios pequefios y medianos para
jugar solo una parte especifica de la Campaiia, asi como la opcién de
jugar el gran escenario de Campafa "En rase campagne" para simular
las seis primeras semanas de la WWI en el Oeste. Los beligerantes
deben obtener una victoria decisiva o enfrentarse al lento descenso a
la guerra de trincheras.

[11.2] 1914 - Nach Paris es muy facil de jugar en solitario. También
puede jugarse con dos jugadores, uno para el bando Aleman (GER) y
otro para el bando Aliado (Francés (FRE), Belga (BEL) y Britanico), o
con mas de dos jugadores, dividiendo las Nacionalidades Aliadas y los
Ejércitos Alemanes. Los diferentes escenarios le mostraran facilmente
las posibilidades existentes.

[1.1.3] La escala del juego es de un Turno de Juego por dos dias de
tiempo real, y un hex mide 10 km de lado a lado.

[1.1.4] Sdlo son jugables los hexes completos o parciales sefialados.
[11.5] Sea cual sea el escenario elegido, todas las unidades y
posiblemente las Fortificaciones se colocan en la Carta de Despliegue
asociada. Las unidades se moveran al mapa a medida que avance la
partida. Las Reglas especificas del escenario y las Condiciones de
Victoria se encuentran en el Libro de Escenario.

[1.1.6] Todas las Reglas tienen niumeros especificos; ésta es la Regla
[1.1.6], dentro del Tema [1], dentro del Capitulo [1.1].

[11.7] Las Reglas Especificas de cada Escenario (SSR) tienen
prioridad sobre las Reglas del Juego.

[1.1.8] Debido a la descripcion tan detallada de las caracteristicas y
capacidades individuales de cada unidad, es posible que desees
utilizar una calculadora para jugar al juego.

[1.1.9] Lalista completa de Abreviaturas figura al final del Reglamento.

[2] FICHAS DE UNIDAD
[2.1] Los Beligerantes

[2.1.1] La Nacionalidad de una ficha se muestra mediante su bandera
nacional y los colores principales basados en sus uniformes reales. En
la mayoria de los casos, las fichas de las unidades Francesas y Belgas
se muestran con colores bicolores (chaqueta y pantalones): Azul
oscuro y rojo para los Franceses, azul oscuro y gris para los Belgas.
Los Alemanes irdn en "Feldgrau' y los Brit4nicos en caqui (como
probablemente habras adivinado). Sin embargo, habra algunas
excepciones: Los HQs Franceses de negro y rojo (los oficiales
Franceses de mayor rango llevaban chaquetas negras), la Artilleria
Pesada Austriaca de azul claro y la Brigada Marroqui de Infanteria
Ligera Francesa de caqui marrén claro.

von Heeringen

Fichas de unidades Alemanas

[2.2] Tipo de Unidad
[2.2.1] Los distintos tipos de unidades se muestran en la mayoria de
los casos como simbolos de unidad de la OTAN:
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Unidad Infanteria (INF)

Unidad ad hoc con varias compaiiias de Ametralladoras,
considerada igual que las Unidades INF

Unidad de Caballeria (CAV)

Unidad Francesa que mezcla "groupes dartillerie
issus de Paris' de Artilleria y Escuadrones de
Caballeria, considerada una unidad CAV

Unidad de Artilleria Pesada Francesa (HAR)

Unidad de Artilleria Pesada Alemana (HAR)

usando simbolos de mapas militares Alemanes de 1914
(1) 10 cm Gun, 10-cm K. 04

(2) 13 cm Gun, 13-cm K.

(3) 15 cm Howitzers, 15-cm s.F.H.02

(4) 21 cm Mortars, 21-cm MrsL /12

Unidad de Pioneros Alemanes (PIO). Estas unidades se
tratan como unidades INF con algunas Reglas
especificas. Nota: Las PIOs no son unidades ENG
Unidad de Maquinistas Ferroviarios (ENG) capaz
de Reparar o Inutilizar Capacidades de Transporte.

Unidad de Cuartel General (HQ) utilizando
simbolos de mapas militares Nacionales de 1914.
(1), (2) y (3) HQs Franceses, (4) HQs Belgas, (5) HQs
Britanicos, (6) y (7) HQs Alemanes.

[2.2.2] Las Unidades de Artilleria de Asedio Alemanas (SAR) se representan
por iconos de cafién/obus/mortero. Los Aliados no tienen ninguna SAR.
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[2.2.3]

Canén u Obdus:

42-cm Kurze Marine Kanonen M-Geriit,
30.5-cm Haubitze, 28-cm Haubitze L/12 i.R
Cafén Naval Corto:

42-cm Kurze Marine Kanonen M-Gamma

Mortero Pesado:
30.5-cm Schwere Kiisternmorser

Canén de Artilleria Semimovil Fortaleza Metz: 15-cm
Kanone in Schirmlafette

Obts Austriaco:
30.5-cm Morser M1

Informacion adicional: a continuacién se indican otros

simbolos de mapas militares:

Cuatro ruedas pequefas para las unidades de
Artilleria (ART) que mueven sélo por Ferrocarril (RR)
Dos ruedas pequeiias para unidades Motorizadas

Tridngulo son unidades de Infanteria Montafa (MIN)

Ancla para unidades Terrestres de la Armada
Linea gris dentro del simbolo de tipo de unidad
para unidades Relacionadas con Fortificaciones

[2.2.4] El color de la franja superior de la mayoria de las fichas
Alemanas distingue a los distintos Ejércitos. Los Ejércitos Belga,
Francés y Britanico no tienen este color.

[2.2.5] En agosto de 1914, para reforzar la Artilleria

Pesada Alemana, se enviaron al frente occidental dos
Batallones de Artilleria de Asedio, OFAB.2 y OFAB.8,
con un total de ocho Obuses Austriacos (Morser M1l
de 30,5 cm). Estas dos unidades Austriacas también se

consideran parte de la SAR Alemana. [2.2.2].



[23] Tamano de Unidad [2.4.5] Todas las demas fichas de unidades sélo tienen un Paso, ya sean
HAR (con unos 30 cafiones cada una), PIO [2.2.1], ENG, HQ, o0 SAR [2.2.2], y
en consecuencia sélo estan representadas por una ficha cada una, aunque
podria ser una ficha de dos caras como para SAR [7.9] & [12.5].

[2.3.1] Para mostrar el diferente tamafo de las fichas de unidad, se
utilizan simbolos de mapa militar de tamafio OTAN.

XX X i 1l [2.4.6] La Tabla siguiente indica el Nivel de Desgaste actual de una
Division = Brigada = Regimento Batallén unidad segun el nimero de pérdidas de Pasos que haya sufrido.
. L. . Desgaste Desgaste Desgaste Desgaste

[2.4] Pasos Unidad, Pérdida de Pasos & Nivel de Desgaste Plena Nivel- Nivel = Nivel . Nivel zt:did'l
[2.4.1] El nimero de Pasos de una unidad se indica por el nimero de = Fuerza (st pérdida  (2nd pérdida (34 pérdida  (4th pérdida ll)Daso |
puntos negros en la esquina superior derecha. En la movilizacion, las Paso) Paso) Paso) Paso)
unidades est4n a plena fuerza, y sélo aparecen puntos negros en la Primera Ficha Segunda Ficha Tercera Ficha
ficha. Sino hay ningin punto en la ficha, la unidad tiene un Paso. (sin punto)
[2.4.2] El namero de puntos rojos en la esquina superior derecha indica 1 X

el nimero de Pasos perdidos, es decir, el aumento del Nivel de
Desgaste de la unidad. Las unidades pueden perder Pasos por
Bombardeos de Artilleria [8.3.3] o Combate [9] o Asalto ABF contra  Frontal  Retirar

Un Paso

Fortificaciones [11.5]. oo oo
[2.4.3] A plena fuerza, las unidades INF pueden tener hasta cinco Pasos: 1 1 x
Plena . Simbolo Unidad
Fichas
Fuerza Fuerza Representada Frontal | Trasera Dos Pasos  Un Paso
Frontal Trasera Retirar
Un Menos de 6.300 soldados.
P . o0 o0 L
Paso Regimiento INF (IJ) utn;;iad ad-hoc 1st 0 ° °
) con varios bata one§. 1 1 9 x
Representado por una ficha.
De 6.300 a 10.500 soldados.
Dos Brigada INF o unidad ad hoc con TresPasos ~ Dos Pasos Un Paso
Pasos = .o Regimientos o Batallones. 1st Frontal Trasera Frontal Retirar
b Rep. por una ficha de dos caras. oo oo oo oo
(1] o0 (L] o0
De10501a14700 soldados. 1, 1 J 1 J 2 J 2 J X
Tres Division INF reducida
Pasos o tres Regimientos INF. Cuatro Pasos TresPasos  Dos Pasos Un Paso
ee Representado por una ficha de Frontal Trasera Frontal Trasera Retirar
dos caras (1) y otra de una cara = 2" &85 &8 &8 o8 &0
; 1| 1| 2| 2] 3] %
De 14.701 2 18.900 soldados. 15t
Cuatro Casi todas las Divisiones INF Cinco Pasos Cuatro Pasos Tres Pasos Dos Pasos Un Paso
Pasos del juego. Representadas por Frontal Trasera Frontal Trasera Frontal ~ Retirar
o 1 i
hid dos fichas diferentes, a Si una unidad pierde todos sus Pasos [2.4.1], es destruida y retirada del
ambas de dos caras (1-2). 22

juego.
EJEMPLO 1: PASOS DE UNIDAD

De 18.901 2 23100 soldados. ~ 1*
Division INF con cinco
Regimientos o con cuatro
Pasos  Regimientos y varios Batallones ~ ond
coe Independientes. Representada
por dos fichas de dos caras (1-2)
y una ficha de una cara (3).

El lere DI Francés a plena Fuerza
con 4 Pasos [24.3] sufre la
pérdida de 1 Paso. Se convierte en

una unidad en Nivel de Desgaste ®
con 3 Pasos.

Cinco

El 5.KD Alemaén, a plena Fuerzacon
3 Pasos [2.4.4] sufre 2 Pasos de
pérdidas. Se convierte en una
unidad con un Ni vel de Desgaste

3rd

[2.4.4] A plena fuerza, las unidades CAV pueden tener hasta tres Pasos:
® @ con un Paso.

Plena . Simbolo Unidad
Fuerza Representada Fichas
Frontal | Trasera

Fuieizs [2.4.7] En adelante, "Pasos Totales" significar4 la suma del nimero

Un M.enos de 4'000~801qafi(,),s' de Pasos restantes de las unidades implicadas.
p Brigada o pequena Division I
aso CAV. Representada por una
(sin punto) I EJEMPLO 2: PASOS TOTALES
Dos De 4.000 a 6.700 soldados. Casi . .
Pasos  todaslas Divisiones CAV del juego. ~ qst o) e,Stas dols u.1’1 ldadlf S Ij“rancesas W1 Epinal 5~
e Rep. por una ficha de dos caras. e win )
- lere DI con 3 Pasos o
- 71e DR con 4 Pasos.
De 6.701a10.500 soldados. gst Entonces en este hex, hay un
Tres Divisién CAV con varios total de 7 Pasos (3+4).
Pasos Batallones Independientes
& Representada por una ficha de

dos caras (1) y otra de una cara 24

@




[2.5] Aclaracién de Unidades
[2.5.1] Unidades de Infanteria (INF) o Caballeria (CAV)

Tamaiio Unidad
Una Brigada [2.3.1]
Tipo Unidad
INF Unidad [2.2.1]
Nacionalidad
Unidad Alemana [2.1.1]
Rango Unidad [2.5.14]
A+, muy buena Unidad
Divisién Unidad [2.5.13]
Unidad de la 17.ID
Factor Combater (CBF) [2.5.12]
El tipo rojo claro indica una
unidad débil.

Desigancion Cuerpo & Color [2.5.7]
Las unidades que operan
auténomamente de su Cuerpo tienen un
color de cuerpo dividido diagonalmente.

Nivel Desgaste [2.4.6]

Color Ejército (Sélo
Alemanes)[2.2.4]

abilidad Combate (CAB) [2.5.8]

—=Desig. Historica. [2.7.1]
Las unidades Francesas de
Africa estan marcadas con
lineas blancas por encima y
por debajo de sus desig.
historicas.

F. Movimiento (MF) &

Tipo Movilidad [2.5.9]

Factor Artilleriar (ARF) [2.5.11]

(El tipo rojo indica las Factor Artillerfa vs.
bonificaciones de los Obuses Fuerte (AFF) [2.5.10]
Pesados).

[2.5.2] Unidades de Artilleria Pesada (HAR)

Unidad Relacionada-Fortificacién Color Ejército
Viene de la Guarnicion de la Fortaleza (Sélo Alemanes) [2.2.4]
de Strafsb 2.2.3] &[2.5.15
e StrafSburg [ 1841 ] Tamafio Unidad & Tipo

Nacionalidad
Unidad Alemana [2.1.1]

Regimiento HAR [2.2.1] & [2.3.1]
Unidad con Obuses de 15 cm.
abilidad Combate (CAB) [2.5.8]

F. Movimiento (MF)
& Tipo Movilidad [2.5.9]

=i StraBburg

Desig. Historica [2.7.1] s——
Factor Combate (CBF) [2.5.12] =—

Factor Artilleria vs.
Fuerte (AFF) [2.5.10]

Factor Artilleria (ARF) [2.5.11]

[2.5.3] Unidades de Artilleria de Asedio (SAR)

Las Unidades SAR tienen dos caras. Una cara es la unidad en Modo de
Movimiento con simbolos de Ferrocarril o Motorizado [2.2.3]; la otra cara
es la unidad en Posicion de Disparo (FIP), y lista para Disparar [7.9] & [12.5].

Tipo Unidad
SAR Regimento [2.2.2]
En este caso, Canones Navales

Cortos, Kurze Marine Kanonen
M-Gamma de 42 cm.

F. Movimiento Nulo en Gris

FIP Cara

Nacionalidad —
Unidad Alemana [2.1.1]

Desig. Histérica [2.7.1] =——r

Factor Combate (CBF).— = U U130 Ul ~ Reducido a 0 como recordatorio
[2.512] de que la unidad no puede
5 . moverse en FIP.
RGO Factor Artilleria vs.
(ARF) [2.5.11]

Fuerte (AFF) [2.5.10]
Baja Municién [2517] Transportada

La unidad tiene Baja Cara Habilidad Combate (CAB) [2.5.8]

z F. Movimiento (MF)
| 27| & Tipo Movilidad [2.5.9]

]« Cuatro ruedas pequenas
implican que la unidad se
desplaza tinicamente por
Ferrocarril [2.2.3].
Factor Artilleria Nuloen Gris Reducido
a 0 como recordatorio de que la unidad
no puede Disparar en Movimiento.

Municién desde el principio

de la guerra.

Disparo a Larga Distancia ._,:1
[2.5.16] La unidad puede _

Disparar a Larga Distancia. ._//

CBF en gris
no usable

[2.5.4] Unidades Pionier (PIO)

Tamafio Unidad & Tipo
PIO Regimiento [2.2.1] & [2.3.1]

Nacionalidad A
Unidad Alemana [2.1.1]

Rango Unidad [2.5.14]=—
A+, todos los PIOs son A+

Factor Combate (CBF) [25.12] = .

Color Ejército [2.2.4] (S6lo Alemén)
Habilidad Combate (CAB) [2.5.8]
| Desig. Histérica [2.7.1]

F. Movimiento (MF) & Tipo
Movilidad [2.5.9]

Factor Artilleria vs.
Fuerte (AFF) [2.5.10]

Factor Artilleria (ARF) [2.5.11]

[2.5.5] HQ Unidades

Desig. Histérica [2.7.1] Eigougir:iigg?z, 2]

Un pequeiio "*" muestra una

dad derad NV Arme Los simbolos grises marcan los
. uml ac cor(lis1" g‘; 15’]‘ bLe 4 HQs de bajo Radio de Mando.
evolucionada” [2.6. '
F.dEsperey ili
Radio de Mando en hexes, B¢ 80 abilidad Combate (CAB) [2.5.8]

F. Movimiento (MF)
& Tipo Movilidad [2.5.9]
Niimero de Escuadrones Aéreos usados para el Recon Aéreo, [2.5.21]
utilizado con Reglas Opcionales [20]
Si el simbolo del HQ es rojo, las unidades subordinadas tendran que
cumplir las Reglas de Doctrina "Offensive a outrance” [21]

[25.20]

Ademas de las Caracteristicas de los HQ, las fichas de los HQ Alemanes
representan un estado diferente de flexibilidad organizativa en cada lado. El
Lado Restringido muestra las capacidades originales del HQ y el Lado No
Restringido se usa para representar una mayor flexibilidad a partir del GT22.

Lado Restringido
(Pre GT22)
Radio Mando en hexes [2.5.20] Color Ejército [2.2.4]
El primer Valor, reducido, se = — Las unidades Alemanas

utiliza s6lo con las unidades INF = = S 12 estan restringidas usando
pertenecientes a un Cuerpo. El el Radio de Mando de su
segundo valor se utiliza con todas HQ especifico. [13.2.1].

las demas unidades [13.2.1]. '—m 4‘ Em

Lado No Restringido
(Girado en GT22)

+—=Sin Color de Ejército

Las unidades Alemanas ya no
estan restringidas al Radio de
Mando de su HQ inicial, y
ahora pueden usar cualquier
HQ Aleman. [13.2.3].

Radio Mando en hexes [2.5.20]
Sélo se utiliza un Valor para

todas las unidades [13.1.1].—“ (4] Gm

[2.5.6] Unidades de Ingenieros (ENG)

Designacién Histérica [2.7.1]
SCF, Sapeurs du Chemin de Fer, para las unidades Francesas y Belgas,
y Ebk, Eisenbahnbaukompanie, para las unidades Alemanas.
Las unidades Britanicas de este tipo no existian en la época del juego.

Tipo Unidad

ENG [2.2.1]

Factor Combate [2.5.12]

Esta unidad no tiene ninguno.

Factor Artilleria [2.5.11]
Esta unidad no tiene ninguno.

abilidad Combate (CAB) [2.5.8]

F. Movimiento (MF)
& Tipo Movilidad [2.5.9]

Factor Artilleria vs.
Fuerte. (AFF) [2.5.10]
Esta unidad no tiene.

Estas unidades pueden destruir Puentes y Estructuras Ferroviarias [16.1], y
por supuesto tienen Capacidades de Ingenieria [17.1].

[2.5.7] Cuerpos

El color y la numeracién de la casilla del centro, encima del icono del
tipo de unidad, indican a qué Cuerpo pertenece cada unidad. Las
unidades que pertenecen al mismo Cuerpo deben luchar juntas para
aprovechar al maximo sus capacidades ofensivas. Si hay un relleno
diagonal en la casilla, la unidad es auténoma y no sufrira los efectos
negativos de la Regla [9.4.11]. Se dice que una unidad es "huérfana"
cuando la otra unidad perteneciente al mismo Cuerpo es destruida,
(porque en 1914, los Cuerpos estaban compuestos por 2 Divisiones INF).

[2.5.8] Habilidad de Combate (CAB)

Es el coraje, el "élan" y la voluntad de lucha de la unidad. Va de
15 para las mejores unidades a 5 para las peores. Cuanto mayor
sea el CAB, menor sera el riesgo de perder un Paso. Paso tras Paso,
el CAB ir4 disminuyendo.

[2.5.9] Factor de Movimiento (MF) y Tipo de Movilidad

El MF, graduado en puntos (PTS), muestra la Capacidad de
Movimiento individual de una unidad. Nameros negros en
recuadros blancos significan Movilidad Normal. Si hay ndmeros
blancos en una casilla verde, la unidad tiene Movilidad Superior, y si
hay ndmeros blancos en una casilla negra da ventajas de
Movimiento MIN [2.2.3] en terreno Montafioso. Las unidades ART
que dependen del Ferrocarril [2.2.3] para su Movimiento tienen su
MF en una casilla amarilla.

(9]



[2.5.10] Factor Artilleria versus Fortificaciones (AFF)
El AFF es la capacidad de algunas unidades ART de dafar Fortificaciones.

[2.5.11] Factor Artilleria (ARF)

El ARF se utiliza para Bombardear a las unidades enemigas adyacentes.
Cuando el ARF es rojo, significa que los Cafiones de Campana (7,7 cm,
10,5 cm o 18 Ib) estan apoyados por varios Obuses Pesados. Este ARF
rojo da algunas ventajas durante el Combate [6.1.3] & [9.5.2].

[2.5.12] Factor Combate (CBF)
La CBF se usa en el Combate. Cuando se ve en rojo claro, la unidad no

puede atacar ni Avanzar después del Combate. [9.1.7] & [9.6.5].
[2.5.13] Unidades que pueden Dividirse y unidades Divididas

Una unidad puede dividirse cuando su simbolo de tipo de unidad esta
formado por dos partes. Estas unidades pueden dividirse en dos
unidades mas pequefias. En las unidades mas pequeiias, la Formacién
padre se muestra a la izquierda de su Rango de Unidad [2.5.14]. Las
Reglas [6.6.3], [6.6.4] y [6.6.5] dan mas detalles sobre la 4. KK y 17. ID
Alemanas, asi como la 14. ID Francesa. ID y la 14e CA Francesa.

[2.5.14] Rango de unidades (s6lo unidades INF y CAV)

Las unidades INF y CAV se clasifican por calidad, con 5 niveles, siendo
el mejor A+, luego A, B, Cy D. A+ y A tienen su Rango de Unidad en una
casilla amarilla, ya que es importante en el Combate y sus secuelas.

[2.5.15] Unidades Relacionadas-Fortificaciones

Las Unidades Relacionadas con Fortificaciones son mdas efectivas
cuando operan cerca de la Guarnicién de la Fortaleza a la que
pertenecen [5.1.4], y mejoran la coordinacién ofensiva alli. [11.3.8] & [11.4.8].

[2.5.16] Disparo de Largo Alcance

El indicador ; muestra que una unidad SAR esté equipada con
material de Artilleria capaz de Disparar mas alld de un Alcance de 13
km. Estas unidades pueden Bombardear Objetivos no adyacentes.

[2.5.17] Baja Municién

La escasez de algunos proyectiles de mayor calibre, indicado por un
proyectil negrog (42-cm) o un proyectil blanco en azul [j (30.5cm o028
cm) requeriran de una contabilidad [8.8.2].

[2.5.18] Uniformes Llamativos

La mayoria de las unidades Francesas y Belgas, aquellas con fichas
bicolores [2.1.1] tienen Uniformes Llamativos, lo que les da
penalizaciones durante el Combate.

[2.5.19] BCA, BCP, y Jiger Btl unidades

Las unidades BCA, BCP y JB son Infanteria
Ligera de élite Francesa o Alemana. Aunque
no todas las Formaciones de Chasseurs o
Jager estén presentes en el juego, ten por
seguro que estan incluidas en las diferentes
Divisiones INF o CAV a las que se destacaron.
[2.5.20] Radio de Mando

El Radio de Mando es el numero maximo de hexes de distancia de un
HQ a los que puede estar una unidad y ser plenamente eficaz. [13.1.1].

[2.5.21] (Opcional) Escuadrones Aéreos
Numero de Escuadrones Aéreos que pueden utilizarse para el

Recon Aéreo [20.1].

[2.6] Mejora de Unidades

[2.6.1] Durante el transcurso de la
Campafia, el Orden de Batalla de algunas
unidades ha sufrido modificaciones
importantes. Para mostrar estos cambios,
dichas unidades se identificaran con un
pequeilo punto después de su Designacion
Histérica para que puedan identificarse
facilmente en las Cartas de Despliegue de
los escenarios.
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[2.7] Designacion Historica

[2.7.1] Las Designaciones Historicas utilizadas en el juego son las
empleadas por los beligerantes en 1914. Encontraras la Clave de
estas siglas en la seccién Capitulo "Abreviaturas" [23].

[3] TURNO Y SECUENCIA DE JUEGO

El primer turno de un escenario normalmente s6lo permite colocar
unidades, intentos de Atrincheramiento y, a veces, el uso de Reemplazos.

[3.1] Turno de Juego (GT)

[3.1.1] El bando Aleman del marcador de Turno de Juego se pone en el
Registro de Turno de Juego en la Casilla del primer Turno del escenario. El
Turno de Juego comienza con un Turno del jugador Aleman, donde el
jugador Aleman es el atacante (a) y el jugador Aliado el defensor (d). Esto es
seguido por un Turno del jugador Aliado donde estos papeles se invierten.
El jugador Aliado es ahora el atacante y el Aleman el defensor. Por lo tanto,
un Turno de Juego consta de dos Turnos de jugador.

[3.2] Turno del Jugador

[3.21] Un Turno de Jugador se divide en 4 Fases. En el Resumen del Turno
de Jugador de la Carta de Ayuda al Jugador veras los siguientes simbolos :

a = atacante | d = defensor | GER = Jugador Aleman

Il Fases: Significa que debes seguir las Fases sucesivamente.

I Pasos Secuenciales: Significa mas pequefios Pasos a seguir.
Pasos Opcionales: Significa que por cada unidad, debes hacer una
eleccion durante la Fase de Combate.
Retirada Marcador: Hay ciertos marcadores que deben ajustarse o eliminarse.

| | |FASEADMINISTRATIVA (ADMIN)

Solo en la primera Fase Administraciéon GER, Delimitacion Red RR [12.1]

GER

a&d
GER

GER tira por Lluvia Torrencial si aparece en el Registro de Turnos[15.1.2]
Determinacion de la Linea de Comunicaciones [13.1]
Restriccion Alemana hasta después del GT21[13.2]

a Reparacién de Estructuras [17.1]

a  Apartir GT14, FRE o BEL Apertura de Esclusa [17.2]

FASEDEBOMBARDEO

Paso de Preparacion de Bombardeo de Artilleria

a ¢ ABU [8.2]
a * ABF[85]
a  Declaracion de Asalto ABFs [11.5]

g]ﬁécgs](?ug Mlgn‘e{r; L\E{[sgge}g(xn ardeo no actian en esta Fase

Retirar marcadores FOM [7.5.4]
Retirada Obligatoria [7.8]

Movimiento, Encaramiento y Llegada de Unidades [7]
 Destruccion de Estructuras Especificas [16.1]

* Delimitacion de la Red Ferroviaria [12.1]

* Dividir o Recombinar unidades [6.6]

FASEDE COMBATE

Unidades ART y CAV que actuann e la Fase de Bombardeo no
para unidade

ampo.

pueden realizar ninguna Accion en esta Fase,
INF, sélo pueden intentar construir Obras de

Resolucién de Asalto ABF [11.5]

a  Combate [9]

A d e Retirada Temprana de CAV [9.2]
a&d ° Resultados Combate, Retirada, Avance, Cambio Encaramiento [9.6]
Retirar marcadores "Paso Perdido" [3.2.5].

2 Giralos marcadores "2+ Pasos Perdidos" a el lado "Paso Perdido"
B a Movimiento de Combate [9.7]
C a Consolidacion de Unidad [6.5]
D a  Absorcion de Reemplazos [14.1]
E a  Construccion Obras de Campo [10.1]

a Retira marcadores de EXM [7.4.2], Bombardeo

Preliminar Lanzado [8.1.3], y Asalto ABF [11.5.1]



Durante el Turno del Jugador Aliado, en cada Paso (Secuencial y
Opcional), las unidades Belgas siempre van primero, seguidas de las
Francesas y luego de las Britdnicas. Esta Secuencia se sigue para
cada Paso, es decir, no pasas por todas las Fases con los Belgas y
luego empiezas de nuevo con los Franceses.

HOOrE O OrsE OOy
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[3.2.2] Fase Administrativa:
En la primera Fase Administrativa Alemana de cada escenario (sélo), el

jugador Aleman tendra que llevar a cabo una Delimitacién de la Red
Ferroviaria [12.1] y s6lo eso. A partir de la Fase Administrativa del
siguiente Turno de Juego, procede con los 3 Pasos siguientes:

IV COMBAT.

" BOMBARDEO

1. Si el simbolo Lluviadse indica para el Turno actual en el Registro de
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Turnos, s6lo en el Turno del jugador Aleman, el jugador Aleman
tira para Lluvia Torrencial [15.1.2].
2. Determinacion Linea de Comunicaciones, primero el atacante y luego
el defensor. Nota: Restriccion Alemana hasta después del GT21(13.2.1].
3. Realizar Acciones de Ingenieros (s6lo para el atacante [17.1] & [17.2]).

[3.2.3] Fase de Bombardeo:
En la Fase de Bombardeo sdlo el atacante realiza Actividades. El
proposito es infligir pérdidas al defensor antes de un posible Combate,
o Bombardear Fortificaciones segin los dos pasos siguientes:
1 Paso de Preparacién de Bombardeo de Artilleria, contra unidades

o Fortificaciones enemigas. [8.2] & [8.5].

2. Declaracién de Asalto ABF [11.5] (que se realizan al inicio de la Fase de
Combate).

[3.2.4] Fase de Movimiento:

Sélo las unidades del atacante que no actuaron durante la Fase de
Bombardeo pueden actuar en la Fase de Movimiento. Se divide en
dos pasos, el segundo dividido a su vez en varios pasos pequeios.
Después de retirar los marcadores FOM, se procede con:

1. Retirada Obligatoria, sélo para el atacante [7.8].

2. Movimiento y Encaramiento de unidades, y a la vez Llegadas de
unidades, sélo para el atacante [7.1], [7.2], [7.3], [7:4], [7.5], [7.6], [7.7] &
[7.9]. En cualquier momento en este Paso el atacante puede realizar:

* Destruccion de Estructuras Especificas [16.1],
* Delimitaciond de la Red Ferroviaria [12.1],
* Dividir o Recombinar unidades [6.6].

[3.2.5] Fase de Combate:
Antes de todas las demas Acciones de esta Fase,

¢ ABFs de Asalto ya declarados [11.5], que fueron declarados en la Fase de
Bombardeo, son resueltos, y los resultados se dan inmediatamente.

Unidades ART y CAV que actuaron en la Fase de Bombardeo no hacen
ninguna Accién en esta Fase, y las de INF que actuaron en la Fase de
Bombardeo sélo pueden construir Obras de Campo (Paso Opcional E) .

Entonces, el atacante con estas otras unidades puede iniciar el
Combate cuando quiera y con las unidades que quiera. Cada
Combate debe resolverse antes de iniciar el siguiente.

El atacante declara el Combate [9.1], [9.3], [9.4] & [9.5]:
» La Retirada de Caballeria puede ser realizada por las unidades de
Caballeria del defensor [9.2],
» Los Resultados se implementan cuando las unidades de ambos
jugadores pueden Avanzar, Retirarse o cambiar Encaramiento [9.6].
Después de resolver todos los Combates, los marcadores de "Paso
Perdido" se retiran y los marcadores de "2+ Pasos Perdidos" se
giran a su cara de "Paso Perdido" excepto los adquiridos por el
atacante durante la Fase de Combate recién concluida. Confia en
tu memoria o coloca un marcador extra en las unidades del
atacante que sufrieron uno o mas Pasos de pérdida y retira un
solo marcador, [8.3.4], [9.3.6], [9.6.2], [11.5.6].

Ahora, el atacante puede realizar 1 (y sélo 1) de las siguientes Acciones con
cada una de sus unidades que no participaron en ningiin Combate:

* Movimiento de Combate, s6lo con unidades que no actuaron de ninguna
manera durante la Fase de Bombardeo precedente, la Fase de Movimiento y
la actual Fase de Combate [9.7],

* Consolidacién de unidad [6.5],

* Absorcion de Reemplazos [14.1],

* Construccion de Obras de Campo [10.1] .

Antes de finalizar la Fase de Combate, retira los marcadores EXM

[7.4.2], Bombardeo Preliminar Lanzado [8.1.3] y Asalto ABF [11.5.1].

[3.2.6] Al final de la Fase de Combate del jugador Aleman, el marcador de
Turno de Juego se gira al lado Aliado y comienza un Turno de Jugador Aliado.
Al final del Turno de Jugador Aliado, transcurre un Turno de Juego y su
marcador se mueve al siguiente espacio del Registro de Turno de Juego. Un
nuevo Turno de Juego comienza con un Turno de Jugador Aleman.

[3.3] Cartas de Preparacion y Registro de Turno de Juego

[3.3.1] Las Cartas de Preparacion mostraran la siguiente informacion:

Unidades que ya han sufrido la pérdida de un Paso (®), o que

han sufrido dos pérdidas de Paso (®®) [2.4.6].
Los nimeros hexadecimales en recuadro gris dicen la(s) unidad(es)
capaz(s) de iniciar la partida en Obras de Campo. [1 0].

% Un rojo “#¢’ después del numero hexadecimal muestra el
estado debilitado de la Linea de Comunicaciones [13.1.5].

SAR comenzando un escenario en Posicién de Disparo
oK (FIP) [7.9] & [12.5] estan marcados con un icono FIP.

[3.3.2] En varios espacios del Registro de Turnos de Juego, los jugadores
encontraran algunas Reglas cronolégicas a modo de recordatorio:

2y 3 de agosto de 1914.
El Imperio Alemén declara la guerra a Francia. Todas las
Zonas Fortificadas Alemanas estan operativas [11.2.1].

4-5 de agosto de 1914.
Unidades Francesas y Belgas deben quedarse en su lado
de la frontera. Esta restriccion se levanta a partir del GT3.

6-7 de agosto de 1914.

Todos los Atrincheramientos estan operativos [11.1.4],
la Red Ferroviaria Belga puede ser utilizada por
unidades Francesas, la Red Ferroviaria de Luxemburgo
se pone bajo control Aleman [12.1.7].

20-21de agosto de 1914.
Las unidades Francesas y Belgas pueden
construir mas facilmente Obras de Campo [10.1.3].

28-29 de agosto de 1914.

Los Belgas pueden abrir la Esclusa para inundar los
alrededores de Anvers o cerca del rio Yser. Los
Franceses pueden hacer lo mismo en Dunkerque [17.2].

5-6 de septiembre de 1914.
Los DRy DT Franceses ya pueden iniciar libremente el
Combate [9.4.12].

9-10 de septiembre de 1914.
Las Restricciones de Municién empiezan a impedir los
Bombardeos [8.8.1].

13-14 de septiembre de 1914.

Se facilitan las Obras de Campo [10.1.3] y se eliminan las
Restricciones del Rango de Mando Aleman. Se giran las
fichas de HQ Alemaén [13.2.3]. Las Obras de Campo
Alemanas pueden mejorarse a Atrincheramientos [11.1.7].




[4] TOPOGRAFIA
[4.1] Tipos de Hexes de Terreno

El terreno de un hex se define por su tipo de terreno dominante. Ignora los pequefios nudos de terreno en un hex. Usa el sentido comun.

Tipo de Hex de Terreno Comentarios

Claro Carece de cubierta vegetal importante o terreno quebrado.

Quebrado Tiene una importante cubierta vegetal o numerosas colinas.

Accidentado Esta muy cubierto por cubierta vegetal o la tiene muy importante, asi como colinas empinadas.
Montarioso

Estd mas o menos cubierta por vegetacion y es montafioso con altitudes superiores a los 800 m.

Tierras Bajas Esta cerca o por debajo del nivel del mar, con numerosas pequefias zanjas de drenaje.

Igual que el terreno Claro hasta la apertura de la Esclusa [17.2], entonces se inunda.
Sélo 2 hexes: Al41 & Al42.

Llanura Inundable

[4.2] Tipos de Lados de Hex de terreno

Tipo de Lados de Hex Comentarios

Bosque Profundo Hexes sin una red de Carreteras adecuada que permita un desplazamiento normal.

Cordillera Hexes sin una red de Carreteras adecuada que permita un desplazamiento normal.
Rio Menor (simple o doble),

Pueden existir Puentes en algunos lados de hex; los Canales Subterraneos en linea de puntos no
Canal, Canal Subterraneo

tienen efecto en el juego.

Rio (simple o doble),

Pantano o Estanque Puede haber Puentes en algunos Rios o un pequefio espacio alrededor del Estanque.

Rio Mayor (simple o doble)

Orillas que se pueden Inundar

o
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[4.3] Red de Ferrocarriles

Descripciéon Mapa Simbolos Comentarios
- T
Alta Capacidad Mejorada 3 4 . e s . .
. Puede soportar el trafico Ferroviario principal en multiples direcciones.
Ferrocarril (HCR) pegyl
gular \_/‘
Baja Capacidad Ferrocarril (LCR e, Puede soportar trafico Ferroviario limitado en una sola direccién
Direcciones En el mapa con un punto negro. Permite cambios en el trafico Ferroviario en todas las direcciones. Las
Conexion Muiltiples Fortificaciones Antiguas [4.4] y las Ciudades de todos los tamafios [4.5] permiten estos cambios.
Ferroviaria . ., S . . . " . . .
Una Direccién > Un nudo Ferroviario que admite cambios de trafico Ferroviario en una direccion.
Estacion de Ferrocarril JoI8! i, este caso, el embarque y desembarque tiene lugar en la ubicacion de la Estacion, no
(fuera de la Ciudad) de la Ciudad.
Numero de Ferrocarril / Importante para la llegada de Refuerzos como se ve en la Preparacion del escenario.

"V" significa Viaducto, "P" significa Puente y "T" significa Tunel, en el mapa también se
puede encontrar la fecha en que fueron destruidos.
Cuando la Estructura Ferroviaria Especifica esta con un :

Estructuras Especificas

e circulo rojo: es una estructura critica,
Ferroviarias

« circulo naranja: es una estructura importante,
« circulo amarillo: es una estructura normal,

« y con un circulo blanco: no hay impacto en el juego, s6lo para referencia histérica.

ClCIET-)



[4.4] Obstaculos Estratégicos

Decripcion

Mapa Simbolos Comentarios

Atrincheramientos
Regulares

Atrincheramientos
Mejorados

Zonas Fortificadas

Fuerte de
Mamposteria

Mamposteria

Mejorado

Fortifications

Fuerte Moderno

"Feste"

Campamento

Atrincherado (ENC)

Fuerte Mejorado de

Fuerte de Hormigén

n_n_n_n_ Los Atrincheramientos existen al comienzo de la partida tal y como estan impresos en el mapa. Las
unidades Alemanas también pueden construir Atrincheramientos normales [11.1] en Obras de Campo
[10] a partir del GT22. Los Atrincheramientos Mejorados sélo pueden encontrarse en Campamentos

Atrincherados (ENC) [11.6.1].

,-: Son obras defensivas Alemanas especificas [11.2].
Tiene un fondo blanco [11.3]. Si est4 equipado con Caflones, estan bajo torretas o en

posiciones preparadas; encontrards un punto negro en su interior.

Parcialmente de hormigén, con o sin Cafiones, tiene un fondo negro [11.3].

)G - |

jo| Siempre con Cafiones, tiene un fondo amarillo [11.3].

Una Fortificacion Alemana especifica, compuesta por varios fuertes modernos descentralizados,
baterias blindadas y trincheras. Los ultimos "Feste" instalados estaban particularmente optimizados.

El ejército Estadounidense descubriria su dureza durante la batalla por Metz en otofio de 1944 [11.4].

J Es un cinturén defensivo repartido en varios hexes, reforzado por varias Fortificaciones [11.6].

Fortificaciones Antiguas Ex1.sten en Ciudades Normales o Grandes. Puede proporcionar cierta proteccion a algunas
unidades dentro de su hex [11.7].

[4.5] Otros Simbolos

Descripciéon

Mapa Simbolos Comentarios

Ciudades

Area Urbana

Puente de Carretera

Paso de Montana

Borde de Estado

Puerto

Objetivos
y Minas de Hierro

a, *'@w& En tres tamafios: Pequefio, Normal y Grande.
Las Ciudades de Bruselas (Bruxelles), (AG37 y AH37), Anvers (AG41), y Paris (AY14, AY15, AX15)

. B con sus suburbios (AX14 y AX16) en 1914.

Permite cruces mas eficientes del Rio Mayor

Donde existen algunas Carreteras importantes en una Cordillera.

r | Al comienzo de Agosto de 1914.

El pequefio numero dentro del simbolo del ancla indica la capacidad de embarcar o
desembarcar tropas por Transporte Naval en este lugar.
Representadas como medallas (Eisernes Kreuz / Cruz de Hierro Alemana, Croix de Guerre /

p—
% :}féi] @ Cruz de Guerra Francesa) para identificar los hexes de Puntos de Victoria (VPs); Lorraine Iron
| = | para conocimiento historico, y para el escenario N°12 da VPs.




[5] PRUEBA HABILIDAD COMBATE
[5.1] Prueba de Habilidad de Combate (Prueba CAB)

[5.11] En diferentes momentos de la partida, las unidades o
Fortificaciones tendran que probar su Habilidad de Combate (CAB)
[2.5.8]. Para superar una Prueba de CAB, el jugador debe tirar un d20
con un resultado igual o menor que la CAB de la unidad o Fortificacion
en el momento de la Prueba. Si el resultado es mayor que la CAB, la
Prueba de CAB es fallida, a menudo con un Paso de pérdida.

[5.1.2] Varios modificadores pueden cambiar la CAB de la unidad o
Fortificacién que se esta probando; siempre se aplican a la CAB antes
de tirar el dado. Los modificadores negativos reducen la CAB y
dificultan la Prueba de CAB. Con modificadores positivos, la Prueba
CAB serd mas facil. Después de la modificacion, y antes de tirar el
dado, si el CAB es igual o menor que "0", la Prueba de CAB es
automaticamente un fracaso.

[5.1.3] Cuando una unidad sufre una o mas pérdidas de Pasos durante
una descarga de Artilleria o Combate [8.3.3] y [9.3.2], la CAB utilizada
en la siguiente Prueba de CAB es la anterior a las pérdidas.

[6] DETALLES DE UNIDADES

En agosto de 1914, a excepcion de las unidades de Caballeria, los
Regimientos, Brigadas y Divisiones tenian pocos medios para saber
lo que habia al otro lado de la colina, ya que todas estas
Formaciones se movian a pie. Las unidades pequefas de tamaro de
Regimiento o Brigada, casi sin Caballeria, solo pueden ejercer un
control bastante débil sobre el terreno adyacente (ZOC) y tienen
una linea de frente muy limitada (" Unit Facing"). Para unidades mas
grandes (Divisiones de Infanteria) que sélo disponen de unos pocos
escuadrones de Caballeria, la linea de frente y el control sobre el
terreno adyacente mejoran, pero siguen siendo inferiores a los de
una Divisién de Caballeria. Para tener en cuenta estos parametros,
se introdujeron las Reglas "Unit Facing'. Tras las diversas pruebas
que realizamos, nos dimos cuenta de que esto no creaba problemas
y hacia el juego mas realista. Sin embargo, si estas Reglas te
parecen demasiado complejas, puedes prescindir de ellas. En este
caso, trata a todas las unidades como unidades CAV para ZOC y
UFA, lo que, por supuesto, hara que el juego sea menos realista.

[5.14] Unidades En-Fortificaciones [2.5.15] dentro o adyacentes a su

Campamento Atrincherado (ENC) ganan + 2 cuando comprueban su CAB.

DIAGRAMA 1

ZONA DE CONTROL

Z0C

Flanco

Unidad INF con10 2
Pasos, PIO o HAR

z0C

Z0oC Z0C

Unidad INF con 3 o mas Pasos

Z0C
Z0C Z0C
Z0C Z0C
Z0C
Unidad Caballeria

10

ENCARAMIENTO

Unidad INF con 1 0 2 Pasos, PIO, HAR
0 SAR (pero SAR no tiene ZOC [6.1.2])

Unidad INF con 3 o mas Pasos

Unidad Caballeria

MULTIPLES
ENCARAMIENTOS

Flanco

Estas dos unidades tienen un
total de 6 ZOCs superpuestas, y
en caso de defensa obtendran:

* 4 hexes frontales

* 2 hexes de Flanco

¢ No hay hex Trasero

Estas dos unidades estan orientadas
en direcciones opuestas por lo que
tienen un total de 6 ZOCs, y en caso
de defensa obtendran:

¢ 6 hexes forntales
* No hay hexes de Flanco
* No hay hex Trasero



[6.1] Zona de Control (Z0C)
[6.11] En el mapa de juego, las unidades siempre deben estar
orientadas hacia un lado de hex, nunca hacia un vértice de hex.

[6.1.2] Todas las unidades, excepto el HQ, SAR y ENG [2.5.5] y
[2.5.6], y las unidades Embarcadas [12.2.3], ejercen una ZOC en los
diferentes hexes que las rodean. El namero de hexes de ZOC
depende del tipo de unidad [2.2.1] y del nimero de Pasos de la
unidad [2.4.6], segtn el Diagrama 1 de la pagina anterior.

[6.1.3] Las unidades con un ARF < 6 no ejercen una ZOC mas all4 de un
lado de hex de Rio Mayor [4.2]. S6lo HAR, MIN, e INF con ARF rojo
[2.5.11], ejercen una ZOC sobre un lado de hex de Bosque Profundo o
Cordillera. Cuando un lado de hex de Orilla Susceptible de Inundacién
se Inunda [4.2], ninguna unidad puede ejercer una ZOC mas alla de é1.

[6.2] Encaramiento (UFA)

[6.21] El Encaramiento de la Unidad (UFA) es importante para
determinar la linea de frente de la unidad. Segun el tipo de unidad y su
ntmero de Pasos [2.4.6], el Diagrama 1 indica la posicién de la ZOC en
los hexes que rodean a una unidad e identifica sus hexes de Frente,
Flanco y retaguardia. CAV, HQ y ENG no tienen Encaramiento de
Unidad. Las unidades Embarcadas s6lo tienen hexes de Flanco.

[6.3] Encaramiento de Multiples Unidades
[6.3.1] Si varias unidades estdn en el mismo hex, sus diferentes
ZOCsy UFAs se acumulan y se suman de la forma méas favorable.

[6.4] Apilamiento
[6.4.1] Al final de la Fase de Movimiento, el Total de Pasos [2.4.7] en
cada hex no debe ser excedido de acuerdo con la siguiente tabla:

Limite de Apilamiento
Hex de Terreno P

(Max Total Pasos)
Claro o Llanura Inundable 15
Quebrado 12
Accidentado o Montafioso 9
Tierras Bajas 12

Terreno Inundable (Inundado) — No Permitido

[6.4.2] Solo las unidades (INF, CAV, HAR) cuentan para el Apilamiento,
los marcadores y las unidades ENG, SAR, HQ y embarcadas no.

[6.4.3] Si después de un Resultado de Combate una unidad debe
Retirarse [9.2] y [9.6] a un hex donde se producira Sobreapilamiento
(excediendo el maximo de Pasos Totales del hex), la unidad incurre
en suficientes pérdidas de Pasos hasta que pueda apilarse en el hex o
sea eliminada.

EJEMPLO 3: APILAMIENTO

Al final de la Fase de Movimiento, ses
posible que las siguientes unidades estén
apiladas juntas en un hex Accidentado?

« El lere DI esta a plena Fuerza y no ha

sufrido ninguna pérdida, asi que tiene 4 Pasos
* El 5le DR esta en el nivel de Desgaste - [2.4.6],
por lo que tiene 3 Pasos.

« La 8e Bde no ha sufrido ninguna pérdida, por
lo que tiene 2 Pasos.

Respuesta: Si, porque los Pasos Totales de

las unidades son 9, (4 +3 + 2= 9) y el Limite

de Pasos del hex Accidentado es 9.

[6.5] Consolidacién de Unidad

[6.5.1] Durante el Paso C (opcional) de la Fase de Combate, dos unidades
diferentes del mismo tipo de unidad y Nacionalidad [2.1.1] pueden
Consolidarse de forma que se aumente el nimero de Pasos de la primera
(que se denomina unidad Consolidada) y se Degraden los Pasos de la otra
(la unidad Degradada) [2.4.6], incluso hasta el punto de destruir la segunda
unidad para Consolidar a la primera. La unidad Degradada puede formar
parte de multiples Consolidaciones durante la misma Fase de Combate.

[6.5.2] Para Consolidarse, ambas unidades deben cumplir estas condiciones:

« Debe estar en el mismo hex,

* No debe hacer nada mas durante esta Fase de Combate [3.2.5],

« No debe pertenecer a un Cuerpo, salvo que sea "huérfano" [2.5.7],

« Ninguna de las unidades puede estar en una ZOC enemiga.

[6.5.3] La Consolidacion de unidades entre unidades que comparten el
mismo Rango de unidad [2.5.14] es posible cuando las diferencias CBF y
ARF entre el nuevo Nivel de Desgaste y el antiguo son iguales o
inferiores a +2 PTS para CBF y +2 PTS para ARF de la unidad Degradada.
(Véase el Ejemplo 4 para una explicaciéon mas detallada).

EJEMPLO 4: CONSOLIDACION UNIDAD

El 22e DI esta en el Nivel de Desgaste ®® y el
145e RI est4 a plena Fuerza y el jugador quiere
aplicar la Consolidacién de unidades.

Estas 2 unidades cumplen todas las condiciones .M
preliminares [6.5.2] y pertenecen al mismo Rango Sy §[{FH
de Unidad [2.5.14], que es "B". Para la 22e DI quiere [ =< 12

recuperarse el Nivel de Desgaste a ® [6.5.1] necesita ﬂ1 m60

obtener 7 PTS de CBF y 2 PTS de ARF. lLa
Consolidacion es posible porque la 145e RI puede
dar al DI 22e lo que se necesita [6.5.3]:

6+2=8PTSde CBFy1+2=3PTS de ARF.

El 145e que perdi6 su Paso se retira del juego,
y el 22e DI recupera el Nivel de Desgaste a e,

[6.5.4] La Consolidacion de unidades entre unidades que no comparten
el mismo Rango de Unidad [2.5.14] es posible pero estd limitada a un
nivel de diferencia, (es decir, entre A+ y A, 0 Ay B, 0o By C, pero no entre
B y D). Las ganancias de CBF y ARF obtenidas entre el Nivel de Desgaste
anterior y el nuevo deben ser inferiores o iguales a la CBF y ARF de la
unidad Degradada. Véase el Ejemplo 5 para més explicaciones.

EJEMPLO 5: CONSOLIDACION UNIDAD

El 22e DI esta en el Nivel de Desgaste ® y el 52e

DR estd en el Nivel de Desgaste ®®e vy el
jugador quiere implementar la Consolidacion de
unidades.

Estas dos unidades cumplen todas las condiciones
preliminares [6.5.2] y aunque no pertenecen al
mismao Rango de unidad [6.5.4], la diferencia
entre ellas es sélo de un nivel, que es "B" para la
22e DIy "C" parala 52e DR.

Para que la 22e DI recupere toda su Fuerza [6.5.1]
necesita obtener 3 PTS de CBF y 1 PT de ARF.

La Consolidacion es posible porque el 52e DR
puede dar al 22e DI lo que necesita [6.5.4]: 5 PTS
de CBF y 2 PTS de ARF.

La 22e DI recupera toda la Fuerza y la 52e DR, al
haber perdido su dltimo Paso, se retira del juego.




[6.6] Dividir o Recombinar Unidades

[6.6.1] Durante la Fase de Movimiento, si dos unidades Divididas
[2.5.13] estdn en el mismo hex, pueden Recombinarse en una unidad,
que sera elegible para Dividirse. Ambas fichas son reemplazadas por
la ficha de la unidad "Recombinada’. Si esta operacién se realiza
durante el Movimiento, se usa el MF de la unidad que haya gastado
mas MFs hasta el momento. También durante la Fase de Movimiento,
una unidad elegible puede Dividirse en dos unidades separadas.

[6.6.2] Cuando se Recombinan dos unidades, si una o ambas han
sufrido pérdidas de Pasos, la unidad Recombinada tendra el mismo
numero total de pérdidas de Pasos que sus partes componentes
(sumandolas). Para que una unidad pueda Dividirse, debe tener al
menos dos Pasos.

[6.6.3] El 4.KK Aleman se compone inicialmente de 3.& 6.KD con 2
Batallones de Jéger adjuntos. Si estas dos unidades no han sufrido
pérdida de un Paso y estan en el mismo hex o hexes adyacentes,
pueden Dividirse, creando una unidad Jager auténoma [2.5.7] con un
Paso. Pueden Recombinarse si estdn en el mismo hex o adyacentes,
pero solo si ninguna de las unidades ha sufrido pérdida de un Paso.

19120/ 8041 9 120/ 80 5 {00:1

12120/ 804112201 80;

Un "+" azul en las fichas sirve de recordatorio. Cuando aparecen en
el juego, 3. & 6.KD se despliegan siempre como unidades
Recombinadas, es decir, no Divididas. Es decisiéon del jugador
Aleman dividirlas durante el transcurso de la partida.

[6.6.4] La 34.IB Alemana entra en juego en el Turno de Juego 1 como
unidad de tres Pasos. Mas tarde, durante la Fase de Movimiento,
podria Recombinarse con la 33.IB Alemana para formar la 17.ID
Alemana. Al mismo tiempo, la 15.ID Alemana, con sélo tres Pasos al
inicio, ser4 reemplazada por su versiéon de cuatro Pasos. Si en el
momento de la creacion de la 17.ID, la 34.1B o la 33.IB (o ambas) ya
han sufrido una pérdida de Pasos, se trasladaran a la nueva 17.ID.
Una vez Recombinada la 17.ID, ya no podra Dividirse.

[6.6.5] La 14e CA Francesa esta formada inicialmente por la 27e & 28e
DI, ambas unidades de cuatro Pasos. Si estas dos unidades estdn en
el mismo hex o en hexes adyacentes, pueden Dividirse en la misma
27e & 28e DI, ambas con tres Pasos y creando una nueva unidad
autéonoma BCA [2.5.7] con un Paso. Pueden Recombinarse si estdn
todas en el mismo hex o adyacentes. Si las DI 27e y 28e han sufrido
una pérdida de Pasos, se llevaran a la nueva organizacion, Dividida o
no. Un "+" azul en las fichas de las DI 27e y 28e estd ahi como

recordatorio.

<
21:DI
12119 085088 21 19 0850 ﬂilﬂ 60

2';" DI + 28°

281110150 IIEEED

27e & 28e DI, con 4 Pasos, no son Unidades de Infanteria de Montafa

[2.2.3]. Tras la Division, so6lo la unidad BCA es una Unidad MIN.

[71 MOVIMIENTO DE UNIDAD

[7.1] Movimiento y Encaramiento

[711] Durante su Fase de Movimiento, el jugador puede mover sus
unidades que no hayan actuado en la Fase de Bombardeo. El otro jugador,
el defensor, no podra mover ninguna unidad en esta Fase de su adversario.

[7.1.2] El jugador puede mover sus unidades segin su MF establecido en
PTS [2.5.9]. Cada unidad se mueve individualmente y sélo una vez.

[7.1.3] Las unidades mueven hex a hex como deseen, pagando el
coste del terreno al hacerlo. Al final de su Movimiento, una unidad
debe estar posicionada con un UFA precisa [6.2.1].

[7.1.4] Puedes cambiar la UFA (Encaramiento) de tus unidades sin moverlas
durante la Fase de Movimiento. Cambiar la UFA no cuesta ningdn PTS de
MF pero esto contara como si actuara durante la Fase de Movimiento.

[7.1.5] La Divisiéon o Recombinacién de unidades [6.6] puede realizarse en la
Fase de Movimiento. Estas unidades pueden seguir moviendo normalmente.

[7.1.6] Una unidad no puede entrar en un hex ocupado por una unidad
enemiga, a menos que la unidad enemiga sea una unidad HQ o ENG sola en
su hex. Efectivamente, una unidad CAV o INF que entra en un hex ocupado
tnicamente por unidades HQ o ENG las destruye automaticamente.

[71.7] La siguiente Tabla indica el coste en PTS para cada tipo de terreno
segun cada tipo de Movilidad [2.5.9], y los Limites de Apilamiento [6.4].

Hex de Terreno Limite de Apilamiento MFs

(Max Total Pasos) coste
Claro o Inundable 15 10 [ @
Quebrado - 12 12
Accidentado - 9 12
Montafioso - 9 5 15)
Tierras Bajas 10 12 12

No Permitido. Ninguna unidad

Inundado puede entrar en estos hexes

[7.1.8] A menos que se use Transporte Naval [18], una unidad que sale del
mapa voluntaria o involuntariamente es destruida inmediatamente.

[7.2] Cruzando Lados de Hex de Terreno

[7.2.1] Sélo a unidades especificas se les permite cruzar algunos tipos de
terreno de lados de hex, pagando un MF adicional al hacerlo, mas alla del
coste normal de entrar en un hex [7.1]. La siguiente Tabla da el coste
adicional de MFs en PTS para cruzar tales lados de hex:

MFs coste

1§40 5]

Lado de Hex de Terreno Simbolo Mapa

Cruzar Lado de Hex Bosque Profundo

Cruzar Cordillera

1§25 F10

: +0 [ [

Rl -0 +0]

Cruzar un Rio Menor (simple o
doble) o Canal

Cruzar un Rio (simple o doble),
Pantano o Estanque

Cruzar un Rio Mayor (simple o
doble) con un Puente, Orillas
parcialmente Inundadas.

Rl 0] +0]

Cruzar un Rio Mayor (simple o doble)
con un Puente Destruido.

[V RRNARNA

Cruzar una Orilla Inundada

a TY-40]-30!

NA - No Permitio



[1.3] Transito

[7.3.1] La Capacidad de Transito es el nimero maximo de Pasos
Totales [2.4.7] que pueden entrar en un hex Montafioso durante la
Fase de Movimiento. El hex puede estar ya ocupado o no; esto no
importa. La Tabla siguiente da la capacidad de Pasos Totales.

Capacidad de Transito
(Max Total Pasos)

ey :

[7.3.2] El terreno de Lado de Hex [4.2] afectara al Total de Pasos capaces
de cruzarlos, salvo Rios Menores (simples o dobles). La siguiente Tabla
muestra la Capacidad de Transito para cruzar dichos lados de hex.

Hex de Terreno

Montanoso

Cap. Transito
(Max Total
Pasos)

Simbolo
Mapa

Terreno de Lado de Hex

Cruzar lado de hex Bosque Profundo

Cruzar lado de hex Cordillera
Cruzar lado de hex Rio Menor
(simple o doble) o un Canal
Cruzar un Rio (simple o doble),

Sin Restriccion

Pantanos o Estanques 8
Cruzar un Rio Mayor (simple o

doble) con un Puente y Orillas 8
parcialmente Inundadas

Cruzar un Rio Mayor (simple o doble)

con un Puente destruido 0
Cruzar lado de hex de Orilla Inundada 4

[7.3.3] Cuando se alcanza la Capacidad de Transito, ya no
se puede mover al hex ni cruzar el lado de hex. Asi no hay
mas Carreteras disponibles para mover fuerzas militares D)
suplementarias a esos hexes o lados de hex de terreno
restringido. Para saber los Pasos Totales que entraron en
tal hex o lado de hex, se proporcionan marcadores de
"Transito" beige y rojo en la contramuestra.

Transit

[7.4] Movimiento Extendido (EXM)

[7.4.1] Una unidad INF o CAV ejecuta un EXM de ler Nivel (y recibe
el marcador correspondiente) cuando gasta el 50% o mas de su MFs
en la Fase de Movimiento. Una EXM de 2° Nivel se produce cuando
se ha gastado el 100% del MFs.

(4

EXM
(50% MVF)

[7.4.2] Durante la siguiente Fase de Combate y s6lo para
esta Fase de Combate, una unidad que recibi6 una EXM
de ler Nivel incurrira en un - 1 a su CAB; esto aumentara

a - 2 para una unidad que haya ejecutado una EXM de 2° ( \,
Nivel. Los marcadores EXM-1 o EXM-2 deben colocarse
encima de tales unidades como recordatorio. 100 WvP)

[1.5] Marcha Forzada (FOM)

[7.51] En la Fase de Movimiento, una unidad INF o CAV que use todo
su MF puede extender su movimiento con una Marcha Forzada (FOM).

P.S.Z] Sélo unidades INF a plena Fuerza o a Nivel de De8gaste ® y
as unidades CAV a plena Fuerza pueden usar FOM.

[7.5.3] FOM otorga una bonificacién MF segtn la Tabla siguiente:

Unidad CAV o INF, Francesa o Alemana, de Rango A+ AyB  + 30 MFs

Todas las demas unidades CAV o INF + 20 MFs

[7.5.4] Una unidad que use FOM incurrira en un - 3 a su CAB hasta
su préxima Fase de Movimiento inicial.

[7.5.5] Una unidad no puede ejecutar dos FOMs seguidas.
Como recordatorio, se coloca un marcador FOM - 3 en

dichas unidades hasta su siguiente Fase de Movimiento.
Forced March

[7.6] Moviendo dentro de una ZOC enemiga

[7.6.1] Durante la Fase de Movimiento, si una unidad que no sea una
unidad CAV entra en una ZOC enemiga [6.1], debe detener
inmediatamente su movimiento (MVT). Su MVT ha terminado.

[7.6.2] Durante la Fase de Movimiento, si una unidad CAV entra en una
ZOC enemiga, su MVT no termina automdaticamente. Sin embargo, su
siguiente movimiento no puede ser a otra ZOC enemiga.

[7.6.3] En la Fase de Movimiento, una unidad que comienza su MVT
en una ZOC enemiga puede salir de ZOC(s), (la inicial e incluso otra
segun mas abajo):

« sino entra directamente en otra ZOC enemiga

¢ 05si, en el primer hex en el que entra en su MVT, una unidad INF
o CAV de la misma Nacionalidad esta presente al comienzo de la Fase

de Movimiento y proyecta una ZOC en el hex inicial de la unidad que
mueve, (Ver Ejemplo 6 para més explicaciones). Las unidades que
mueven de ZOC a ZOC deben mover antes que cualquier otra unidad.

EJEMPLO 6: MOVER A ZOC ENEMIGA

La unidad Francesa "A" estd rodeada por tres unidades
Alemanas, y la unidad Francesa "B" estaba presente en su hex al
comienzo de la Fase de Movimiento con una ZOC hacia la
unidad Francesa "A". El hex de la unidad Francesa "B" est4 en la
ZOC de la unidad Alemana "C". Asi, la unidad Francesa "A"
puede mover al hex ocupado por la unidad Francesa "B" y al hex
"D" si quiere, ya que el hex "D" no est4 en una ZOC enemiga.

[1.7] Llegada de Unidades

[7.71] Durante la Fase de Movimiento, en el momento del Paso de
Movimiento y Encaramiento de la Unidad, también tendran lugar la
Llegada de Unidades. Las unidades del atacante identificadas en la Carta
de Despliegue del escenario como Refuerzos se colocan en su hex de
Llegada, sin poder mover en este Turno. Nota: Este es también el caso al
comienzo de cada escenario. Todas las unidades entran en el juego en
su Fase de Movimiento segun las Cartas de Despliegue. Esto significa
que, al contrario que en otros wargames, no hay despliegue al comienzo
de un escenario (antes de que comience el juego).

Hay una excepcion: las unidades que entran por Ferrocarril (RR) [7.7.3].
[772] Un jugador puede elegir la UFA de una unidad de Refuerzo pero
esperara a la siguiente Fase de Movimiento para moverla. Si hay una
unidad enemiga en su hex de Llegada o si se hay sobreapilamiento [6.4],
la unidad de Refuerzo se colocara en un hex adyacente a su HQ matriz.

[7.7.3] Las unidades de Refuerzo que llegan al juego por Ferrocarril (RR) se
colocan en el primer hex de la red de Ferrocarril en juego con 50 MFs.
Para las unidades que s6lo pueden mover por Ferrocarril [2.2.3],
mantienen su MF especifico.

[774] Un jugador puede retrasar la llegada de sus unidades de Refuerzo.
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[7.8] Retirada Obligatoria

[7.8.1] En algunos escenarios, unidades especificas, identificadas en la
Carta de Despliegue del escenario, tendran que ser retiradas del juego.
Estas Retiradas Obligatorias, a menudo impuestas por la necesidad de
reforzar otros frentes, deben realizarse al comienzo de la Fase de
Movimiento. Nota: Tales unidades no podran actuar durante Ia Fase de
Bombardeo precedente [8.1].

[7.8.2] Si las unidades que se retiran han sufrido pérdidas de Pasos,
el jugador afectado, segtn sus unidades presentes en el mapa y sus
elecciones, aun necesitara retirar el nimero requerido de Pasos,
perdiendo Pasos de unidades con el mismo tipo de unidad [2.2.1] y
Rango de Unidad [2.5.14] que la(s) unidad(es) que debe(n) retirarse.

Lado
Movimiento

[7.9.1] Las unidades SAR Motorizadas [2.2.2] & [2.2.3] necesitan un largo
tiempo de despliegue antes de poder Disparar. Para hacerlo, reducirdn
su MF en 10 para poder Disparar durante la siguiente Fase de
Bombardeo [8.1]. Para mostrar que la SAR estd en Disparo (FIP), la
unidad se gira hacia el lado apropiado. Abandonar un (FIP) cuesta + 5
MFs y la unidad se vuelve por el lado de Movimiento.

[7.9.2] Como las unidades SAR Austriacas (OFAB) [2.2.5] estdn
equipadas con obuses moviles, s6lo tendran que gastar + 5 MFs
adicionales para poder Disparar durante la siguiente Fase de
Bombardeo, y abandonar su (FIP) no cuesta MFs adicionales.

[8] BOMBARDEO

La Artilleria en 1914 puede clasificarse en tres categorias
diferentes:

« Artilleria de Campana, para apoyar a la Infanteria.

eArtilleria Pesada, HAR para dafiar o destruir Atrincheramientos
e Interceptar las baterias de Artilleria de Campafia enemigas.

» Artilleria de Asedio, SAR, exclusiva Alemana o Austriaca y sélo
usada para Bombardear Fortificaciones o Campos Atrincherados.
A partir de agosto de 1914, la Artilleria de Campafia demostrd
rapidamente sus capacidades letales, y algunas compaiiias de
Infanteria sufrieron un 80% de bajas a manos de la Artilleria de
Campana sin haber disparado. Segun el general Francés Percin,
los grandes obuses Alemanes no eran especialmente letales, pero
tendian a desmoralizar a sus objetivos. También explicé que la
coordinacién Francesa entre Infanteria y Artilleria era deficiente.

[8.1] Preparacién de Bombardeo Artillero

[8.1.1] Antes de un Combate, el Paso Bombardeo de Artilleria Preliminar
del atacante se hace con unidades que no sufren un resultado de ®e®
(pérdidas de dos Pasos), o mas [8.3.3] & [9.3.2] durante el Turno de
Juego anterior, realiza las siguientes Acciones contra el defensor:

e Lanzar un Bombardeo de Artilleria contra unidades (ABU) o,

» Lanzar un Bombardeo de Artilleria contra Fortificaciones (ABF).
[8.1.2] Las unidades que quieran lanzar una ABU deben tener un ARF
[2.5.11] y las que quieran lanzar una ABF deben tener un AFF [2.5.10]. Las
unidades SAR sujetas a las Reglas de Preparacion SAR [7.9] asi como
SAR de Ferrocarril [2.2.3], deben estar en (FIP) [12.5] para lanzar un
Bombardeo Preparatorio.

[8.1.3] Una unidad que lance una Bombardeo Preparatorio no podra
actuar durante la siguiente Fase de Movimiento [7.1.1], y la Fase de
Combate, salvo una unidad INF construyendo Obras de

Campo [10]. Para recordar, se usa un marcador para ver

qué unidades han hecho un Bombardeo Preparatorio.

[8.1.4] Durante un Bombardeo, una unidad puede usar su ARF o su
AFF, pero no ambas. El ARF y el AFF no son divisibles y no pueden
Bombardear mas de un hex.
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[8.1.5] En un Apilamiento de unidades, cada unidad con un ARF o
AFF puede Bombardear el hex de su eleccién.

[8.2] Bombardeo de Artilleria vs. Unidades (ABU)

[8.2.1] Una unidad puede lanzar un ABU so6lo en sus hexes frontales [6.2.1].

[8.2.2] Durante una ABU, el potencial final del ataque es la suma de los
ARFs de todas las unidades que participan en el mismo Bombardeo.
No es posible que unidades Aliadas de diferentes Nacionalidades (por
ejemplo, Francesas, Belgas y Britanicas) lancen un Bombardeo juntas.

[8.2.3] Durante un Bombardeo, las unidades del atacante apiladas
en el mismo hex tienen la opcién de Bombardear juntas o no. Es
eleccion del atacante qué unidades lanzan un ABU o no.

[8.2.4] El resultado de un ABU siempre se aplica antes de lanzar el
siguiente.

[8.2.5] Durante el Paso de Bombardeo de Artilleria Preparatorio, sélo se
puede lanzar una ABU contra cada hex ocupado por el enemigo.

[8.3] ABU Tabla y Resultado
[8.3.1] Un ABU realizado con un ARF total < 20 PTS es menos eficaz:

» Con un ARF de 6 PTS, sélo se puede Bombardear una unidad.

» Con un ARF de 8 PTS, s6lo se pueden Bombardear dos unidades.

» Con un ARF de 12 PTS, sélo se pueden Bombardear tres unidades.

« Con un ARF de 16 PTS, s6lo se pueden Bombardear cuatro unidades.

Un atacante con un ARF total < 20 PTS debe elegir la(s) unidad(es) que
quiere que sea(n) Bombardeada(s) en el hex. Con un ARF total igual o
superior a 20 PTS, un hex puede ser Bombardeado completamente,
golpeando a cada unidad apilada en €él.
[8.3.2] Los resultados de un ABU se resuelven mediante la tirada de un
d20. A continuacion, el resultado debe dividirse por dos (redondeado al
alza). Ahora resuelve los resultados para cada unidad Impactada, uno tras
otro, teniendo en cuenta los modificadores individuales que se apliquen.

[8.3.3] Se mira la Tabla de Resultados ABU que est4 en la Carta de Ayuda al
Jugador, eligiendo la columna del total de PTS ARF redondeado a la baja si
es necesario. El resultado del Bombardeo esta en el cruce del resultado de
d20 con todas las modificaciones aplicables (0.5 x d20 + modificadores
ABU) y la columna seleccionada como se explic6 anteriormente.

Explicacion de un Resultado ABU

Resultado:  Explicacion:

Las unidades defensoras deben superar una Prueba

o+2 CAB, de lo contrario pierden un Paso. +2: Modificador
positivo al CAB (beneficioso para el defensor).
®: Las unidades defensoras pierden un Paso cada una y
luego deben superar una Prueba CAB; si esta Prueba es
®0-2 un fracaso, se pierde un segundo Paso. -2 : Modificador

negativo al CAB (no beneficioso para el defensor).

[8.3.4] Una unidad que pierde uno o dos Pasos después
de una ABU no podra realizar Combate en su siguiente
Fase de Combate [9.1]. Se marca tal unidad con el
correspondiente marcador de "Paso Perdido". Este
marcador se retira o se le da la vuelta al comienzo del
Paso B de la Fase de Combate [3.2.5].




[8.4] ABU Modificadores

[8.4.1] Durante una resoluciéon ABU, los modificadores positivos son
beneficiosos para el defensor y los modificadores negativos son
beneficiosos para el atacante. Se suman como numeros relativos y
cambian el resultado de la tirada ABU [8.3.2].

[8.4.2] Los modificadores del terreno basados en el terreno del hex
del defensor se enumeran a continuacion:

Terreno del Defensor ABU modificador
Claro o Tierras Bajas 0
Quebrado )
Accidentado o Montanoso +3

[8.4.3] Como la coordinacion Francesa (y Belga) entre Infanteria y
Artilleria era muy deficiente, las ABU Francesas o Belgas que
incluyan mas de una unidad sufren un modificador + 1.

[8.4.4] Una unidad CAV Objetivo de una ABU, incluso si esta apilada
en un hex con otras unidades, recibe un modificador +3.

[8.4.5] Un HAR Aleman o HAR Francés 120L apilado con una unidad
CAV o INF, Objetivo de una ABU, recibe un modificador +3.

[8.4.6] Un SAR Aleman apilado con una unidad CAV o INF, Objetivo
de un ABU, recibe un modificador + 5.

[8.4.7] Sila tirada modificada va mas all4 de 16, el resultado ABU debe
leerse una columna a la izquierda, afiadiendo - 2 a los modificadores.

[8.5] Bombardeo de Artilleria vs. Fortificacion (ABF)

[8.5.1] Una unidad puede lanzar un ABF s6lo en sus hexes frontales
[6.2.1], y so6lo contra un hex donde existan una o varias Fortificaciones

[4.4]. No tendra efecto alguno sobre ninguna unidad enemiga en el hex.

[8.5.2] Las unidades SAR que tienen Capacidades de Fuego de Largo
Alcance [2.5.16] y no estdn en una ZOC enemiga pueden Bombardear
Fortificaciones en la primera mitad de su Alcance de segundo hex,

Ccomo se muestra aqui.

[8.5.3] Durante una ABF, se suman los Valores AFF de todas las
unidades que participan en este Bombardeo.

[8.54] En un hex donde varias unidades estan apiladas juntas, el

atacante puede elegir cudl de ellas atacara en el mismo ABF.

[8.5.5] Un ABF se resuelve completamente antes de lanzar otro ABF.

[8.5.6] Contra cada Fortificacién, sélo puede lanzarse un ABF (con o
sin Asalto [11.5]) durante la Fase de Bombardeo, a menos que se
explique en la Regla [8.6.4].

[8.5.7] Los ABF de Asalto [11.5] se dan en la Fase de Bombardeo pero
se dan al inicio de la Fase de Combate. Asi, una unidad implicada en
un ABF de Asalto no Dispara durante la Fase de Bombardeo [11.5.1].

EJEMPLO 7:
BOMBARDEO DE ARTILLERIA VS. UNIDADES

La lere DI Francesa, la 2e DI y el
155 CTR de la ler RAL (HAR)
Bombardean a las unidades
Alemanas de la 18.ID, 5.KD & II/
RFuffa.2 con un ABU. Las
unidades Francesas se sitian en
dos hexes de frente Claros
diferentes [8.2.1]. Las unidades
Alemanas, adyacentes a todas las
unidades Francesas, también
estan en un hex Claro.

Cilculo del ARF:

El ARF Francés total es: 12 + 11 + 7 = 30 PTS. Esto se redondea a la
columna 26 [8.3.3]. Con un total de 26, el ARF puede golpear a
cada unidad Alemana apilada en el hex Objetivo [8.3.1].

La tirada de un d20 obtiene un "3" dividido por dos y redondeado
aun "2" [8.3.2]. El resultado, que se encuentra en la columna "26"
con una tirada de dados de "2" [8.3.3] es: " -1".

K155 CTR

0 2
1o RAL
1 115850/

Resultados ABU:

» Resultado ABU vs. la 18.ID:

La unidad Alemana tiene + 1 modificador ya que
varias unidades Francesas estan participando en
el ABU [8.4.3]. El resultado de la Tabla pasa de
"2" (+1) a"3". Asi, el resultado es ahora un "0" .

Entonces, la 18.ID debe pasar una Prueba CAB
[5.1]. El jugador Aleman saca un "4" en el d20;
necesitaba un "12" o menos (el CAB de la 18.ID es

12) asi que la unidad GER pasa con éxito [5.1.1].

* Resultado ABU vs. 5.KD:
La unidad Alemana recibe un modificador + 1 ya que varias

unidades Francesas estan participando en la ABU [8.4.3]. La
unidad Alemana también recibe un modificador + 3 ya que es
una unidad CAV que es el Objetivo de una ABU [8 44]. El

5.KD debe pasar una prueba CAB [5. l]

El jugador Aleman saca un "6" en el d20, y
necesitaba un "15" o menos (5.KD CAB es 12 + 3= 15 15 . 80,
[5.1.2]), asi que la unidad GER tiene éxito, de

nuevo. [5.1.1].

* Resultado ABU vs. la II/RFUf3a.2:
La unidad Alemana obtiene un modificador + 1 ya

que varias unidades Francesas estan participando
en el ABU [84.3]. La unidad Alemana también
recibe un modificador + 3 ya que es una unidad
HAR Alemana, con una unidad CAV o INF en su hex,
que es el Objetivo de una ABU [84.5]. Eb-1 se
modifica asf a un resultado o+3. Entonces, el 11/
RFUf8a.2 debe pasar una Prueba CAB [5.1]. El
jugador Aleman saca un "16" en el d20, y
necesitaba un "15" o menos (II/RFUfa.2 CAB es 12
+ 3 = 15), asi que la unidad GER falla [5.1.1] con un
Paso de pérdida, eliminando la II/RFUf3a, [2.4.6].
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[8.6] Tabla ABF y Resultado

[8.6.1] El atacante que lanza un ABF determina primero un hex
Objetivo donde existan una o varias Fortificaciones. Si existen
varias Fortificaciones en el hex Objetivo, el atacante anunciard,
antes de resolver el ABF, su orden de prioridad.

[8.6.2] Los resultados de un ABF se resuelven mediante la tirada de
un d20, y el resultado debe dividirse por dos (redondeado al alza).

[8.6.3] Segun cada categoria de Fortificaciones, son:
jof
|

H@

El atacante utilizar4 la linea correspondiente de la Carta de Ayuda al
Jugador. La columna a utilizar es la correspondiente al Valor total de
AFF (redondeado a la columna mas cercana de la Tabla si es necesario).
El resultado del Bombardeo se encuentra en la intersecciéon de la
columna explicada anteriormente y el resultado de d20 con todas las
modificaciones aplicables (0.5 x d20 + modificadores ABF).

Fuerte de Mamposteria, identificado por un fondo blanco,
Fuerte de Mamposteria Mejorado o "Feste" Normal,
identificado por un fondo negro,

Fortaleza de Hormigén Mejorado o un "Feste" Moderno,
identificado por un fondo amarillo,

Explicacion de un Resultado ABF

Resultado Explicacion

« sila Prueba CAB falla para un Fuerte, se destruye.
* sila Prueba CAB falla para un "Feste", pierde un Paso y la
ficha se gira hacia su trasera.
+2: Mod. positivo al CAB (beneficioso para el defensor).

O+2

« Un Fuerte (Mamposteria, Mamposteria Mejorada,
Hormigén Mejorado) es destruido automaticamente, y
como bonificacion, otro Fuerte situado en el mismo hex
debe pasar su Prueba CAB [5.1.1] con los modificadores
del resultado ABF y es destruido si falla.

« La "Feste" pierde automaticamente un Paso y la ficha se
gira a su trasera. Debe superar su Prueba CAB y se
destruye si falla.

®0-2

- 2:Mod. negativa al CAB (beneficiosa para el atacante).

[8.6.4] Cuando un ® En caso de que el resultado del ABF ocurra en un
hex en el que existan multiples Fortificaciones, una segunda
Fortificacion, elegida por el atacante, tendra que pasar su Prueba CAB
con los modificadores negativos ya explicados; si esta segunda
Fortificaciéon tiene mejor protecciéon que la primera Fortificacion
Objetivo, afladira un + 10 al CAB; si la segunda Fortificacién tiene
menor proteccion que la primera, afladird un - 6 al CAB. En caso de
que esta segunda Fortificacién no sea destruida, un segundo ABF
puede, como excepcion, ser hecho contra ella con otras unidades ART.

[8.7] Modificadores ABF

[8.7.1] En la resolucién ABF, los modificadores + son beneficiosos para
el defensor y los modificadores - para el atacante. Se suman como
numeros relativos y cambian el resultado de la tirada.

[8.7.2] Una unidad SAR que Dispara mas alld de un hex de Alcance
[8.5.2] tiene un modificador desfavorable de + 5.

[8.7.3] Una Fortificacion en un hex de terreno Accidentado o
Montafioso da a un ABF un modificador desfavorable de + 4.

[8.74] Si la tirada modificada es mas de 12, el resultado ABF debe
leerse una columna a la izquierda, afiadiendo - 2 a los modificadores.

[8.8] Baja Municién

[8.8.1] La escasez general de Municiéon comenzard en el Turno de
Juego 20. Asi que desde ese Turno hasta el final de la partida todos los
ABUs y ABFs, a menos que sean hechos por SAR ya bajo la Regla de Baja
Municién desde el comienzo de la partida [2.5.17], incurrirdn en un
modificador desfavorable + 4. A partir del Turno de Juego 22 y hasta el
final de la partida, todos los ARF se reducen en un 50% ademas del
modificador desfavorable + 4.
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[8.8.2] Las unidades SAR marcadas con iconos de
Municiéon blancos o azules [2.5.17] pueden Disparar
desde el primer Turno de Juego (GT1) 12 veces para
cafones de 42 cm y 25 veces para morteros pesados de
30,5 cm u obuses de 28 cm. Para escenarios especificos |
o aquellos que no comienzan en el primer Turno de
Juego, un SSR menciona la Municién disponible. Tras
cada Bombardeo, el marcador de Municiéon se
desplazard una casilla hacia abajo en el Registro
General. Si el marcador llega a 0, no hay Bombardeos.

EJEMPLO 8: BOMBARDEO DE
ARTILLERIA VS.
FORTIFICACIONES
El HAR III/FufSal Aleman (ocho

morteros de 21 cm) lanza un ABF contra
la Ciudadela de Charlémont en Givet.

-

Munitions

28 or
30.5em

Munitions

No hay ninguna unidad Francesa en el hex.
La unidad Alemana esta adyacente a la
Ciudadela, que también esta situada en
uno de sus hexes frontales [8.5.1].

Cilculo de la AFF:
El AFF Aleman total es: 12 PTS [8.5.3].

La Ciudadela de Charlémont es un Fuerte de Mamposteria
identificada por un fondo blanco [4.4], por lo que la linea que
debe utilizarse en la Tabla de resultados ABF es la que esta
escrita en negro sobre fondo blanco; la columna que debe
utilizarse, redondeada hacia abajo, es la de 10 PTS [8.6.3].
Resultados ABF:

La tirada d20 obtiene un "11" dividido por dos y redondeado a
un "6" [8.6.2]. El Bombardeo recibe un modificador desfavorable
de + 4 ya que la Ciudadela esta situada en Terreno Quebrado
[8.7.3], por lo que tenemos "6" + 4 = 10. Asi, el resultado en la
Tabla de Resultados ABF [8.6.3] es "o-1"

La CAB de la Ciudadela de Charlémont de 12 debe probarse
ahora, con un modificador desfavorable de -1, por lo que su
CAB pasa a ser ahora de 11 [5.1.2].

El jugador Francés saca un "5" en el d20; la Ciudadela
resiste el ABF y no es destruida como "5" < 11 [5.1.1].

Durante el siguiente Turno, el jugador
Aleman lanza un nuevo ABF con el III /Fuf3a.l
reforzado por el OFAB.2 contra la Ciudadela.

Todas sus unidades ART estan adyacentes
a la Ciudadela, que también esté situada
en uno de sus hexes frontales [8.5.1].

Célculo de la AFF:
El AFF Aleman total es:
12 + 40 = 52 PTS [8.5.3].

La Ciudadela de Charlémont es un Fuerte
de Mamposteria identificada por un fondo blanco |4.4], por lo
que la linea que debe utilizarse en la Tabla de Resultados ABF es
la escrita en negro sobre fondo blanco; la columna que debe
utilizarse, redondeada hacia abajo, es la columna 52 PTS, [8.6.3].

Resultados ABF:

La tirada d20 obtiene un "15" dividido por dos, y por
tanto redondeado a un "8" [8.6.2].

El Bombardeo recibe un modificador
desfavorable de + 4 ya que la Ciudadela esta en
terreno Quebrado [8.7.3], asi que tenemos "8" +
4 =12. Por lo tanto el resultado en la ABF [8.6.3]
es "0-13" La Ciudadela de Charlémont queda
automaticamente destruida, ya que, con un
CAB de 12, no puede pasar una Prueba -13 CAB
[5.1.2].

b



[9] COMBATE

Los primeros Combates del verano de 1914 eran enormes choques
de Infanteria. Un buen trabajo de campo, un apoyo Artillero eficaz,
una identificacién precisa del enemigo y ataques realizados con
fuerzas fuertes eran las claves para ganar una batalla.

[9.1] Combate

[9.1.1] El atacante puede iniciar un Combate s6lo durante su Fase de
Combate contra un hex ocupado por el enemigo si todas las
unidades atacantes cumplen las siguientes condiciones:
 no estan Activas (han Bombardeado) en la Fase de Bombardeo [8.1.3],
« estan adyacentes y la unidad atacada est4 en sus hexes frontales [6.2.1],
« son de la misma Nacionalidad,
* yno estan marcadas con "Paso Perdido” por las pérdidas sufridas en un
ABU [8.3.4] o un Combate [9.3.6] & [9.6.2] 0 en ABF de Asalto [11.5.6].
No més de 12 Pasos Totales, sean INF o CAV, pueden atacar fuera de un hex.

[9.1.2] Durante la Fase de Combate, el atacante puede iniciar tantos
Combates como quiera, siempre cumpliendo [9.1.1]. Estos Combates
se resuelven en el orden elegido por el atacante.

[9.1.3] Cuando un hex es atacado, todas las unidades enemigas que
ocupen ese hex deben ser atacadas.

[9.1.4] En una Fase de Combate una unidad sélo puede iniciar un
ataque o solo puede ser atacada una vez, excepto cuando se da [9.3.3].
[9.1.5] El atacante no esta obligado a que todas las unidades presentes
en el mismo hex participen en el mismo Combate. Algunas pueden
atacar un hex, otras otro, y otras pueden quedar inactivas. No es
posible un Combate que incluya sélo ARF(s) del bando atacante contra
un hex ocupado por el enemigo.

[9.1.6] Una unidad CAV o INF Alemana o Briténica que inicia el Combate tiene la
opcion de comprometerse totalmente en el Combate con su CBF o
parcialmente sélo con su ARF. Aun asi, para que se produzca un Combate, al
menos una unidad atacante debe estar totalmente comprometida.

[9.1.7] Una unidad que haya sufrido pérdidas no podra ser totalmente
comprometida como atacante en un Combate si su CBF esta en rojo
claro [2.5.12]. En este caso, y si su tipo y Nacionalidad lo permiten
[9.1.6], s6lo puede participar parcialmente en un Combate.

[9.1.8] Durante un Combate, el atacante [9.1.1] & [9.1.4] sumara:
« El CBF de las unidades CAV e INF totalmente comprometidas [9.1.6],

» El ARF de las unidades CAV e INF parcialmente comprometidas [9.1.6],

» EI CBF de todas las unidades ART comprometidas.
El defensor no cuenta las unidades que ya han combatido [9.14],

(por ejemplo, ya se han retirado al hex ahora atacado en un
Combate anterior en este Turno de Jugador).

Suma el CBF de todas las unidades presentes en el hex.

[9.1.9] En el bando Aliado, cuando varias Nacionalidades estan apiladas juntas en
el hex defensor, el jugador Aliado tendra que elegir qué Nacionalidad usara su
Valor completo (es decir, CBF) y los demas estaran al 50% (es decir, dividido por
dos, sin redondeo).

[9.1.10] Unidades SAR [2.2.2] sin ARF seran automaticamente destruidas
si son atacadas por al menos 1 PT CBF si estan solas en un hex.

[9.1.11] EI Combate se resuelve en base a la relacion entre el total de ARFs &
CBFs del atacante contra el total de CBFs del defensor [9.1.8]. A mayor
proporcién, més posibilidades tendra el atacante de derrotar al defensor.

[9112] En la Tabla de Resultados del Combate, busca la columna
correspondiente al Ratio exacto, redondeando a la baja si es necesario.

[9.1.13] Los Resultados de un Combate se aplican inmediatamente
antes de pasar al Combate siguiente.

[9.1.14] Las unidades HQ o ENG no aportardan nada al bando
atacante o defensor durante un Combate.

[9.115] Dada la gran cantidad de casos histdricos de sorpresa tactica y
para evitar que los Combates se conviertan en un tedioso ejercicio
matemadtico, recomendamos que para cada Combate contra un hex, al
atacante s6lo se le permita calcular una relacién de probabilidades con su
calculadora antes de decidir si ataca o no.

[9.2] Retirada de Caballeria

[9.2.1] Si el atacante inicia el Combate sin ninguna unidad CAV contra una
unidad CAV enemiga, ya sea sola o apilada con otras unidades enemigas,
esta unidad CAV puede Retirarse inmediatamente de este Combate.

[9.2.2] La(s) unidad(es) CAV que se Retira(n) debe(n) ser Retirada(s) un hex
por el defensor, hacia su Linea de Comunicaciones (LOC) [13]. Las
unidades del atacante pueden ahora avanzar al hex vacio o deben iniciar
Combate si alguna unidad enemiga esta todavia en el hex desalojado.

[9.2.3] Si multiples unidades de CAV se Retiran de un hex segun la
Retirada de Caballeria, se les permite Retirarse a hexes diferentes
siempre que cumplan [9.2.1] & [9.2.2].

[9.2.4] Si una unidad CAV en Retirada entra en la ZOC de una unidad
enemiga durante la Retirada de Caballeria, debe pasar una Prueba CAB
[5.1], a menos que una unidad amiga ocupe el hex en el que entra.

[9.2.5] Una unidad CAV no puede mover fuera del mapa o a través
de un lado de hex de Cordillera en Retirada de Caballeria.

[9.26] Una unidad atacante que no pueda iniciar el Combate debido a la Retirada
de Caballerfa no podra iniciar ningtin otro Combate durante su Fase de Combate.

[9.2.7] Una unidad CAV que ya se ha Retirado de un hex segun la
Retirada de Caballeria debe Combatir si es atacada de nuevo
durante la misma Fase de Combate y no puede Retirarse de nuevo.

[9.2.8] Una unidad de HQ apilada en un hex con CAV o unidad INF, que
es atacada por una fuerza que no incluye CAV, también puede realizar
Retirada de Caballeria, cumpliendo [9.2.2], [9.2.3], [9.2.4] y [9.2.5].

[9.2.9] Tras la Retirada de Caballeria, debe cumplir el Limite de Apilamiento [6.4.3].
[9.3] Tabla de Resultados de Combate

[9.3.1] Las unidades no implicadas en Combate [9.1.5], o sdlo
parcialmente implicadas en un Combate [9.1.6], no se ven afectadas de
ninguna manera por los Resultados de ningin Combate.

[9.3.2] Un Combate se resuelve por la tirada de un d20. EI Resultado del
Combate se puede encontrar en el cruce de la linea del d20 y la columna
del Ratio de Combate entre probabilidades en la Tabla de Resultados del
Combate. Prisioneros, heridos, muertos, desaparecidos en acciéon y
equipo perdido son las consecuencias del Combate, representadas en el
juego a través de varios resultados de pérdida de Pasos.

Explicacion del Resultado de Combate

Parte Superior del Resultado

Cada unidad atacante Cada unidad atacante Cada unidad atacante
afectada debe superar afectada debe superar afectada debe superar
una Prueba CAB, de lo una Prueba CAB, de lo una Prueba CAB, de lo
contrario pierde 1 Paso. contrario pierde 1Paso. contrario pierde 1Paso.

- 4 : Modificador + 6 : Modificador + 8 : Modificador

negativo para CAB.  positivo para CAB. positivo para CAB.
0-4 0+6 o+8
0-4 00 000-4

Cada unidad defensora @ o : Cada unidad

afectada debe superar defensora afectada
una Prueba CAB, de lo pierde 1 Paso y si

contrario pierde 1Paso. f4]]a ]a Prueba CAB,
pierde otro Paso.

0: Modificador
neutral para CAB.

® @ O : Cada unidad
defensora afectada
pierde 2 Pasos y si
falla la Prueba CAB,
pierde un tercer Paso.
- 4 : Modificador
negativo para CAB.

- 4 : Modificador
negativo para CAB.

Parte Inferior del Resultado

[9.3.3] Eljugador con el peor Resultado de Combate debe tomar

una pérdida automética de Paso [9.3.2] (®, 0 ® ® 0 ® ® ®) para cada una de
sus unidades INF y CAV totalmente comprometidas [9.3.1] primero.
Entonces, las unidades de INF y CAV totalmente comprometidas de ese
jugador deben pasar una Prueba CAB, y recibir otro Paso de baja si la
unidad falla. El otro jugador tomard entonces las pérdidas de Pasos
automaticas de sus unidades INF y CAV totalmente comprometidas y
realizara las Pruebas CAB de sus unidades totalmente comprometidas.

Recuerda que las PIOs se tratan como INF [2.2.1].
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* esdecir, en (a) 0 +3 / (d) ®© -5, el defensor (siempre totalmente
comprometido [9.1.6]) sufre un Paso de pérdida por cada una de sus
unidades INF y CAV primero, y hace una Prueba CAB con un -5 por
estas mismas unidades y sufrir otro Paso de pérdida si falla/
Entonces el atacante hace una Prueba CAB con un +3 por cada una
de sus unidades INF y CAV totalmente comprometidas [9.3.1], y
sufrir un Paso de pérdida si la unidad falla.

* es decir, en (a) 0 -4 / (d) © -5, el defensor debe superar su Prueba
CAB con un -5 para cada una de sus unidades INF y CAV primero y
perder un Paso si la unidad falla / Entonces, el atacante debe
superar una Prueba CAB con un -4 para cada una de sus unidades
INF y CAV totalmente comprometidas, y perder un Paso si falla.

« Si los resultados son los mismos, el defensor debe Probar primero,

es decir, en (a) 0 -4 / (d) © -4, y debe pasar primero sus Pruebas CAB.
El bando con la primera unidad en sufrir 1 0 mas Pasos de pérdida es el

bando que debe Retirarse un hex con todas las unidades que perdieron
1 o mas Pasos. El otro bando, sea cual sea el Resultado, nunca se ve
obligado a Retirarse, ni siquiera en el caso de una Prueba CAB fallida.

Las unidades con un Rango de Unidad de A+ o A s6lo deben Retirarse

cuando estén en un Nivel de Desgaste ® ® o peor [2.4.6]. Después de
todas las Pruebas CAB (y cualquier posible Retirada) de las unidades
INF y CAV de un jugador, si sélo hay unidades HQ, ENG, ART o
unidades que estuvieron implicadas en un Combate previo este Turno
de Jugador en el hex [9.1.4], entonces esas unidades tendran que

aplicar los Resultados del Combate.
En este caso especifico, una unidad SAR transportada por Ferrocarril

siempre realizara su Prueba CAB en ultimo lugar, y si esta sola en el hex
en ese momento, es destruida automaticamente, sin tirada de dado. En
esencia, esta unidad no tuvo tiempo suficiente para escapar.

Para otras unidades (unidad SAR Motorizada incluida), si no sufren
un Paso de pérdida después de la Prueba CAB, el jugador elige si
Retira o no estas unidades un hex, (Ver Ejemplo 9, Caso #2).

La Retirada de una wunidad SAR Motorizada estd permitida
independientemente de si est4 por su lado de Movimiento o (FIP), pero
tras la Retirada, se gira a su lado de Movimiento, si no lo estaba ya.

[9.34] Sila tirada modificada es mas de 25, el Resultado del Combate se
lee una columna a la izquierda, con - 8 a los modificadores originales.

[9.3.5] Sila tirada modificada es inferior a - 4, el Resultado del Combate
se lee una columna a la derecha, con + 8 a los modificadores originales.

[9.3.6] Un Paso de pérdida recibido impedira a la unidad participar en
Combate durante el siguiente Turno de Juego, a excepcién de las unidades
de Rango A+.

Las pérdidas de dos Pasos recibidas impediran a la unidad

entrar en Combate durante los dos Turnos de Juego
siguientes, con la excepcion de las unidades de Rango A+y

A, alas que solo se les impide entrar en Combate durante el 5
siguiente Turno de Juego. Se proporcionan marcadores g.‘
para servir como recordatorio. Step Loss

Sea cual sea el numero de Pasos perdidos, una unidad o Combar
siempre podra participar defensivamente en un Combate.

[9.3.7] En el caso de que una unidad reciba 1 o més Pasos
pérdidas adicionales mientras ya estd marcada con un marcador, el
marcador se gira al lado més desfavorable, "2+ Pasos Perdidos".

[9.4] Modificadores de Combate

[9.4.1] Durante la Resolucion del Combate, los modificadores + benefician al
defensor y los - al atacante. Se suman como numeros relativos y cambian el
resultado del d20 [9.3.2] para la Resoluciéon del Combate. Las unidades
parcialmente comprometidas [9.1.6] no generan ningdn modificador al
Combate en curso; sélo las unidades totalmente comprometidas lo hacen.

[9.4.2] Cuando varias unidades totalmente comprometidas estan atacando
desde hexes diferentes, usa so6lo los modificadores de terreno y de lado de
hex [9.4.3], [9.4.4] y [9.4.5] del hex mas desfavorable para el atacante.

[9.4.3] Las unidades INF o CAV atacantes en Combate totalmente
comprometidas contra unidades enemigas situadas detras de los siguientes
tipos de terreno de lados de hex sufren los siguientes modificadores:

Modificadores de Lado de Hex

Unidades que pueden cruzar, +3

B E
0sque BSpeso o no pueden cruzar este lado de hex [7.2], +9

Cordillera Unidades que pueden cruzar, +6
o no pueden cruzar este lado de hex [7.2], +18

Rio Menor Simple o doble Rio Menor o Canal +6

o Canal

Rio, Pantano Rio (simple o doble), Pantano o 2

o Estanque | Estanque

Rio Mayor con
Puente u Orilla
parc. Inundada

Rio Mayor sin

| Rio Mayor (simple o doble) con Puente
/] o lado de hex parcialmente Inundado  +18
[4.2] & [17.2]
¢ ,':, Rio Mayor (simple o doble) sin
Puente u Orilla i % Puente o Puente destruido o lado de +26
Inundada t % ] hex Inundado [4.2] & [17.2]
Una unidad no puede estar parcialmente comprometida [9.1.6] a
través de un lado de hex de Cordillera durante un Combate.

EJEMPLO 9: COMBATE

== 3. Armes
o 1

von Hausen

15/9:03180)

(+30+29) PTS de Combate (33+3) PTS de Combate
59/36 => El Ratio es de 1,64 : 1, redondeado a 1,5 : 1[9.1.12].

Adicional al Combate:

+1 modificador por uniformes llamativos [9.4.7],

- 1por un ataque realizado desde 2 hexes [9.4.10].

Asi que el modificador total al d20 [9.4.1]es+1-1=0.

Caso # 1: sila tirada de d20 obtiene un "2"

El resultado final es : "2" + 0 = 2. En la columna 1.5a 1 con un 2 es el
el siguiente resultado: Atacante (a)© +3 / Defensor (d) ® ©+3.
El jugador Aleman (defensor) ha obtenido los peores Resultados de
Combate por lo que la 32.ID pierde un Paso y se Retira [9.3.3] y hace
Prueba CAB con un +3, por lo que su CAB pasa a ser 12 +3 = 15 [5.1.2].

El jugador Aleman saca un "15", pasa su Prueba CAB. Como la ART y el

el HQ estén solas, sufren las consecuencias del Combate: ® 0+3.
Como estas unidades tienen un solo Paso, ahora se destruyen [9.3.3].

Caso # 2: si la tirada de d20 obtiene un "12"
El resultado final es : "12" + 0= 12. En la columna 1,5 a 1 con un 12
obtenemos el siguiente resultado: 00/ 0-7
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El jugador Aleman (d) ha obtenido los peores Resultados de Combate por lo
que tendrd que pasar primero la Prueba CAB de sus unidades [9.3.3]. El
32.ID chequea su test CAB con un modificador - 7, por lo que su CAB pasa a
ser: 12 -7 =5 [5.1.2]. El jugador Alemén saca un "18" en su Prueba, un fallo,
muy por encima del "5" o menos necesario para pasar la Prueba [5.1.1].

La unidad Alemana pierde un Paso (su nuevo Nivel de Desgaste es @),y
debe Retirarse un hex, siendo el jugador que debe Retirarse en este
Combate segin [9.3.3].

Como la unidad ART & HQ estan solas, sufren las consecuencias del
Combate [9.3.3]o-7. La Fuf3a.l chequea su PruebaCAB con un modificador
-7, por lo que su CAB pasa a ser 12 - 7 = 5 [5.1.2]. El jugador Aleman saca
un "5" en su Prueba CAB y tiene éxito. La unidad puede Retirarse [9.3.3].
El HQ chequea su Prueba CAB con un modificador - 7, por lo que su CAB
pasa a ser 14 - 7 = 7 [5.1.2]. El jugador Aleman saca un "5" en su Prueba
CAB y tiene éxito. La unidad también puede Retirarse [9.3.3].

Caso # 3: si la tirada de d20 obtiene un "16"
El resultado final es : "16" + 0= 16. En la columna 1,5 a 1 con un 16
obtenemos el siguiente resultado: 0 -1 / © -6.

El jugador Aleman ha obtenido los peores Resultados del Combate, por lo
que tendra que superar primero la Prueba CAB de sus unidades [9.3.3].

El 32.ID chequea su Prueba CAB con un modificador - 6, por lo que su CAB
pasa a ser 12 - 6 = 6 [5.1.2]. El jugador Aleman saca un "6" en su Prueba
CAB y tiene éxito. Por tanto, no hay necesidad de que las unidades ART y
HQ chequeen su Prueba CAB, ya que no estan solas [9.3.3].


Técnico
Resaltado

Técnico
Resaltado


[94.4] En el Combate, pueden surgir dificultades de despliegue
cuando demasiadas unidades CAV o INF atacantes estan implicadas
desde el mismo hex. Dependiendo del tipo de terreno del hex del
atacante y del defensor, hay un nimero méaximo de Pasos INF o CAV
que pueden atacar desde cada hex. Ademas, la tirada de Combate
puede verse modificada negativamente por Modificador de Terreno:

Terreno Terreno Max Total Modificadores
Defensor Atacante Pasos Atac. Terreno
Claro o Tierras Bajas 12 [9.11] 0
Claro o brad Cdentad
Tierras Bajas Quebrado, Accidentado
o Montafhoso 12 [9'1'1] 4
Claro o Tierras Bajas 12 [9.1.1] +10
Quebrado Quebrado, Accidentado 9 +12
o Montafhoso
Claro o Tierras Bajas 12 [9.11] +14
+
Accidentado Que.brado 9 16
Accidentado 9 +20
Montanoso 6 +20
Claro o Tierras Bajas 9 +22
Montafioso ;
Quebrado, Accidentado 6 +29

o0 Montafnoso

[9.4.8] Cuando el defensor es atacado por cualquier unidad por su Flanco
[6.2.1] o [6.3.1], el atacante obtendra un modificador ventajoso de -10.

[9.4.9] Cuando el defensor es atacado por una unidad por Retaguardia
[6.2.1] o0 [6.3.1], el atacante obtendra un modificador -16 muy ventajoso.

[9.4.10] Cuando se ataca desde varios hexes, los siguientes
modificadores de ventaja ayudaran al atacante en su Combate:

Cuenta un hex sdlo si una unidad INF o CAV totalmente

comprometida [9.1.6] ataca. Modificadores no acumulativos. Modificador
Atacando desde 2 hexes -1
desde 3 hexes -3
desde 4 hexes -4
desde 5 o0 6 hexes -5

[9.4.11] Las unidades INF atacantes del mismo Cuerpo, a menos que sean
auténomas [2.5.7], obtendran un modificador desfavorable de + 5 si hay
dos o mas hexes entre ellas o si una de las dos unidades pertenecientes al
mismo Cuerpo estd destruida o desaparecida, cuando ataquen en un
Combate estando totalmente comprometidas [9.1.6].

[9.4.12] Hasta el final del Turno de Juego 17, todos los DR o DT Franceses,

Los Pasos Totales de una unidad CAV o INF totalmente comprometida excepto los DR 70e (Rango de Unidad "A" [2.5.14]) tendrdn que pasar con
[9.1.6] se cuentan normalmente, pero para una unidad parcialmente éxito una Prueba CAB cuando ataquen. Por cada fallo en la Prueba CAB, se

comprometida, s6lo cuenta 1 Paso. Para unidades BCA, BCP y JB [2.5.19]

sélo cuentan la mitad de Pasos (se retienen fracciones, sin redondeo).

[9.4.5] Cuando una unidad BCA, BCP & JB [2.5.19] o MIN participa
ofensivamente en un Combate donde el nimero méximo de Pasos de
ataque es 9 [9.4.4], el atacante gana un modificador de -3. Este se
incrementa a -6 si el nimero méaximo de Pasos es 6.

Estas unidades estan entrenadas para operar en terreno dificil.

[9.4.6] Una unidad CAV implicada en cualquier Combate y situada
en un hex de terreno Accidentado o Montanoso, incurrira en un
modificador +12 si ataca y -12 si defiende.

[9.4.7] Si alguna unidad con uniformes llamativos [2.5.18] ataca en
Combate, incurrira en un modificador + 1.

EJEMPLO

El jugador Francés inicia un Combate en GT19 con estas unidades.
Las unidades Francesas estan adyacentes a las siguientes unidades
Alemanas que estan en sus hexes frontales [9.1.1].

Situacién antes del Combate:

1 ><
2Dl

>
1e= DI

29111/0/504%30112/01501418 £5/0150!

51¢ DR

Célculos de Combate:
77 PTS contra 33, da un Combate con un Ratio de 2,3 : 1, redondeado
a2:1[9.112].

Resultado de Combate:

Digamos que los modificadores son +15 y el resultado del dado
muestra un "17": 15 + "17" = 32, como el resultado Maximo en la Tabla
de Resultados del Combate es la linea "25", los Resultados del
Combate no pueden ser leidos, por lo que debe ser leido una
columna a la izquierda, en la columna 1.5 a 1 con los modificadores
disminuidos en 8 [9.3.4], por lo que los Resultados del Combate, son
32 -8 = 24 leidos en la columna 1.5 a 1, lo que da:

0-3

0-4

a
d

El jugador Aleman (d) ha obtenido los peores Resultados del Combate
por lo que tendra que pasar la Prueba CAB de sus unidades [9.3.3].

anadira un modificador de + 3 al Combate.

10: COMBATE

El 20.ID mira su Prueba CAB con un modificador - 4 segtn los Resultados
del Combate, su CAB pasa a ser 12 - 4 = 8 [5.1.2], saca un "18" y como "18"

> 8, pierde un paso [5.1.1]. La ficha se gira a su lado ® [2.4.6] y la
unidad se Retira un hex.

El jugador Aleman se convierte en el bando que tendra que Retirarse en
caso de fallar la Prueba CAB [9.3.3]. El Il /RFufsa.2 ahora que est4 solo en el
hex debe hacer su Prueba CAB [9.3.3] con el mismo modificador de
Resultado de Combate de - 4, por lo que su CAB es 12 - 4 = 8 [5.1.2], saca "15"
y como "15">8, pierde 1 Paso [5.1.1], y es destruido inmediatamente [2.4.6].

El jugador Francés debe ahora mirar la Prueba CAB de sus unidades con un
modificador de - 3, pero no tendra que Retirarse en caso de fallo [9.3.3].
ElICABdelale DIes13 -3 =10,el CABdela2e Dles14 - 3 =11, el

CAB de la 5le DR es 12 - 3 = 9 sin tener en cuenta ninguno de los
modificadores del CAB de [9.5].

El ler DI saca un "8", y el 2e DI saca un "11", por lo que no pierden un Paso ya
que 8 <10 y 11 < 11 [5.1.1]. El 51e DR saca un "13" y pierde 1 Paso ya que 13 > 9
[5.1.1], y la ficha del 51e DR se gira a sulado ® [2.4.6].

Situacién despues del Combate:




[9.5] Prueba CAB durante un Combate

[9.5.1] Cuando una o varias unidades con un ARF rojo [2.5.11] y o cuando
una o varias unidades PIO [2.5.4] estan en un Combate, cada una bajara
en 1el CAB de todas las unidades enemigas que estén en este Combate.
 es decir, no menos de -1 al CAB del enemigo sea cual sea el nimero
de unidades con estado AFF rojo y PIO y no menos de -2 cualquiera
que sea el numero de unidades con estado AFF rojo y PIO.
[9.5.2] Si una o mas unidades HAR con un ARF total de 5 a 11 PTS
estdn implicadas en un Combate, disminuirdn el CAB de todas las

unidades enemigas implicadas en este Combate en 1. Si el ARF total
de estas unidades HAR es de 12 PTS o mas, el CAB disminuira en 2.

[9.5.3] Una unidad SAR no Activa en la Fase de Bombardeo puede
tomar parte en un Combate. El impacto psicolégico del Bombardeo de
Artilleria sobre las tropas enemigas situadas en Atrincheramientos
(Mejorados o Regulares) o en una Fortificacién Antigua, [4.4],
disminuird en 2 el CAB de todas las unidades enemigas implicadas
(atrincheradas) en este Combate. En este caso, se desplaza el marcador
de Municién un espacio hacia abajo en el Registro General [8.8.2].

[9.5.4] Las unidades implicadas en Combate a menudo tendran que
probar su CAB, que serd modificada segun los resultados de [9.3] pero
también por los listados en [7.4.2], [7.5.4], [9.5.1], [9.5.2], [9.5.3] & [15.1].
La Carta de Ayuda al Jugador contiene estos modificadores posibles.

EJEMPLO 11: PRUEBA CAB COMBATE

El jugador Aleman realiza un
Combate con sus unidades:

* 11, Il / Fufa.12
5 PTS de CBF,
e I, 1I / Fufla.6
5 PTS de CBF,
e 34.ID
30 PTS de CBF con ARF rojo.
Las unidades Alemanas tienen =i ¥
40 PTS de CBF en total. }
Las unidades Francesas
también tienen 40 PTS, asi
que hay un Ratio de 1:1.

341D
30122

a 0-3

La tirada es un "8", el resultado es: d 0-4

Como los Alemanes tienen un total de 10 (5+5) PTS de ARF
[9.5.2], y el ARF es rojo, [9.5.1], el resultado para los Franceses
(d) con modificadores se convierte en (-4 -1-1)= - 6.

[9.6] Retirada y Avance despues del Combate

[9.6.1] Después del Combate, la Regla [9.3.3] dird qué jugador y en qué
condiciones las unidades que han sufrido al menos un Paso de pérdida
tendran que Retirarse automéaticamente un hex. Cuando una unidad se
Retira después de perder un Paso, su UFA puede ser cambiada
libremente por el jugador propietario. Si una unidad se Retira después
de perder dos Pasos o mas, debe mantener su UFA original.

[9.6.2] Una unidad que se Retira a un hex vacio de unidades amigas
y que esta en una ZOC enemiga [6.1] tendré que hacer una Prueba
CAB de nuevo y perderd otro Paso si falla. En este caso, su
marcador se girara al lado mas desfavorable, "2+ Paso Perdido". La
CAB de la unidad serd modificada por cualquier unidad CAV
enemiga que ejerza una ZOC en este hex y por el ARF total de todas
las unidades enemigas que contribuyan a la ZOC, como sigue:

* sin ningin ARF, + 3

e conun ARFde1a4PTS: 0

e conun ARFde5allPTS: -3

¢ conun ARF>12PTS: -6

¢ con una unidad CAV enemiga que contribuya a esta ZOC: - 3.

[9.6.3] Una unidad INF que es forzada a cruzar un lado de hex con
terreno que normalmente no se le permite cruzar [7.2] sufrird un

Paso de pérdida adicional. (®) haciendo ésto. Una unidad CAV en la
misma situacion sera destruida.
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[9.6.4] En una Retirada, la Regla de Apilamiento [6.4.3] debe ser respetada
y las unidades que no pueden Retirarse o las unidades que se Retiran fuera
del mapa son destruidas.

[9.6.5] Después de la Retirada, cuando un hex esta desprovisto de
unidades enemigas, el jugador que no se ha Retirado, incluso con uno o
mas Pasos perdidos pero sin tener su CBF en color rojo claro (debilitado)
[2.5.12], debe decidir inmediatamente si una o mas de sus unidades
implicadas en este Combate avanzaran al hex enemigo ahora evacuado.
Este Avance no es obligatorio, pero cualquiera que sea la decision del
jugador no-Retirado, podrd cambiar la UFA de cualquiera de sus
unidades, incluso si las unidades no Avanzan después del Combate. En
caso de que el hex enemigo no esté desocupado, las unidades del
atacante no pueden cambiar su AFU.

[9.6.6] El Avance después del Combate no est4 permitido para las unidades:
¢ unidades SAR,

* RAP Francesas,

» Unidades que han ejecutado un FOM [7.5].

[9.6.7] Una unidad puede Avanzar después del Combate a un hex vacio
enemigo cruzando un lado de hex de terreno [4.2] si puede por MVT [7.2].

[9.7] Movimiento de Combate

[9.7.1] Este tipo de Movimiento limitado da al atacante la posibilidad de
hacer pequenos ajustes en la linea de frente. Una unidad INF o CAV que
no hizo nada durante la Fase de Bombardeo, la Fase de Movimiento y la
Fase de Combate puede realizar un Movimiento de Combate.

[9.7.2] Durante el Paso B (opcional) de la Fase de Combate, un
Movimiento de Combate da al jugador un Movimiento de un hex, pero
sélo si la unidad pudiera hacer este MVT [7.2] considerando las Reglas
habituales de MVT. Después de hacer un Movimiento de Combate, la
UFA de la unidad puede cambiarse libremente. En lugar de mover un
hex, el Movimiento de Combate también puede ser usado por una
unidad s6lo para cambiar su UFA.

[9.7.3] El Movimiento de Combate utilizado para entrar o salir de
una ZOC enemiga tendrd que cumplir con [7.6].



EJEMPLO 12: RETIRADA Y AVANCE DESPUES DEL COMBATE

oret.de

Woévre

- Meuse

171

1
nay

El jugador Francés, con su 2e DIC en el hex YéS, y>su 4e DI en el hex kestllt;dos del Cor;bate:
Y24, inicia un Combate contra el hex X25 donde hay Alemanes de la
11.ID. El 3e DIC est4 a mas de dos hexes de distancia del 2e DIC (ambos

estan en el mismo Cuerpo, CAC) [9.4.11].

La tirada de d20 obtiene un "7" por lo que el resultado final es : "7" + 23 =
30, por lo que el Ratio se ajusta una columna a la izquierda, de 2:1 a 1,5:1
[9.3.4], y ahora hay que restar 8 a 30 dando un 22.

Situaci6n antes del Combate: En la columna 1,5 a 1 con un "22" obtenemos el siguiente resultado:

a o -3
d ° -5

3 1328508 829110 {508 829111 0150

El jugador Aleman debe pasar la Prueba CAB de su unidad [9.3.3]. La
11.1ID chequea su CAB con un modificador - 5, por lo que su CAB pasa
aser12-5=7[512].

El jugador Alemén saca un "18" en su Prueba CAB, un fracaso, muy
por encima del 7 o menos necesario para pasar la Prueba CAB [5.1.1].

Célculos de Combate:
El RAL 2e, (1 Paso), tiene un CBF de 3 (que proviene de su ARF).
El 2e DIC est4 a plena Fuerza (4 Pasos), y tiene un CBF de 29.

El 4e DI esta a plena Fuerza (4 Pasos), y tiene un CBF de 29. La unidad Alemana pierde un Paso (su nuevo Nivel de Desgaste es ®), y

debe Retirarse un hex, siendo el jugador que debe Retirarse en este
Combate segun [9.3.3].

Por tanto, la unidad Francesa HAR no se ve afectada por la Prueba CAB. El
jugador Francés debe comprobar ahora la Prueba CAB de sus unidades.

El11.ID est4 a plena Fuerza (4 Pasos), y tiene un CBF de 30.
Asi que tenemos 3 + 29 + 29= 61 PTS frente a 30 PTS.

El Ratio es de 2.03 a 1, redondeado a 2 a 1[9.1.12].

Ahora buscamos los peores modificadores del terreno para el

atacante entre los hexes Y25 & Y24 [9.4.2]: 11.ID tiene un ARF rojo, por lo que todas las unidades Francesas tienen

En el hex Y25, tenemos un caso "Quebrado (atacante) vs Quebrado
(defensor)", asi que el modificador del terreno es +12 [9.4.4].

En el hex Y24 tenemos un caso "Accidentado (atacante) vs Quebrado
(defensor)", asi que el modificador del terreno es +12 [9.4.4].
También hay un Rio Menor entre el hex Y24 y el hex X25, por lo que
hay un modificador de +6.

Asi que tenemos, en Y24, los siguientes modificadores + 12+ 6= +18.
Los peores modificadores del terreno para el atacante son aquellos
desde donde el 4e DI esta atacando, Y24 con un + 18.

Célculos Adicionales de Combate:
+1modificador para los uniformes llamativos de 4e DI [9.4.7],

- 1por un ataque ejecutado desde 2 hexes [9.4.10],
+5 porque 2e DIC estd a mas de dos hexes de la otra unidad de su
Cuerpo (la 3e DIC de CAC) [9.4.11].

Asi que el modificador total al d20 [9.4.1] es +18 +1 -1 +5 = +23.

su CAB penalizada por-1[9.5.1].

El CAB del 2e DIC pasa a ser 14 -3 -1=10 [5.1.2].
La tirada de d20 da un "18", el DIC 2e pierde un Paso (su nuevo Nivel de
Desgaste es ®) [5.1.1].

El CAB de 4e DI se convierte en 13 -3 -1= 9 [5.1.2].

La tirada de d20 da un "4", el 4e DI no pierde un Paso ya que 4 < 9,
necesario para superar la Prueba CAB [5.1.1].

Como la 11ID Alemana tuvo que Retirarse de X25, las unidades
Francesas tienen la opcién de Avanzar un hex para entrar en X25,
cambiando sus AFUs como deseen [9.6.5].

Situacién despues del Combate:

3 132850 82319 08508 =29111/0150;
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[10] OBRAS DE CAMPO

Las primeras protecciones defensivas eran pequefios trozos
de trincheras denominados Obras de Campo, cuyo objetivo
era proteger del fuego de armas ligeras. Estas apresuradas
Obras de Ingenieria, realizadas por los soldados con sus
propias herramientas de Atrincheramiento, fueron el primer paso
hacia la ereccion de una linea principal de resistencia.
Como el Mando Francés tenia una mentalidad ofensiva hacia la
"Offensive a Outrance" (Ofensiva a toda costa), al principio se
construyeron pocas Obras de Campo. En el bando Aleman, las
unidades eran més propensas a protegerse, ya que su doctrina no
rehuia la protecciéon como los Franceses, por lo que pudieron
utilizar las Obras de Campo con mayor eficacia y rapidez.

[10.1] Construir Obras de Campo

[10.1.1] Solo las unidades INF y HAR pueden construir Obras de
Campo. Para una unidad HAR, si actu6 en la Fase de Bombardeo
anterior, no puede construir Obras de Campo en el mismo Turno.

[10.1.2] En el Paso E (opcional) de la Fase de Combate, cuando esta
permitida la "Construcciéon de Obras de Campo”, una unidad capaz
[10.1.1] pero que no realiz6 una FOM puede intentar construir Obras
de Campo. No podra hacer nada mas durante esta Fase de Combate.

[10.1.3] Para poder construir Obras de Campo, una unidad debe pasar
primero una Prueba de CAB. Si se apilan varias fichas en el mismo
hex, se usard la CAB més baja de las INF implicadas en el intento de
construir Obras de Campo. Esta CAB tendrd los siguientes
modificadores:

Condicion CAB modificador
Unidad INF que ya ha actuado durante una ABU -3
Unidad en Tierras Bajas -4
Aleman o Britanico -5
Francés o Belga antes del GT10 -8
Francés o Belga empezando en el GT10 -5
La unidad no actu6 durante la Fase de P
Movimiento precedente
Empezando con el GT22 (con mejor equipo y ‘5
experiencia)
[10.1.4] Si se pasa la Prueba CAB, se coloca un marcador
"Fieldworks" encima de la unidad o Apilamiento de
. Gen. x1.3
unidades. Puesto que un hex puede contener algunas cxx®¥

unidades en Campafia y otras no, el marcador AL 312
"Fieldworks" se coloca sobre las unidades que estan en  Fieldworks
Campana. Aquellas unidades que estan fuera de los
Obras de Campo se colocan encima del marcador.

[10.1.5] Para cada escenario, el SSR indicara el N° maximo de Pruebas
CAB fallidas por bando mas all4 del cual ese bando no puede construir
mas Obras de Campo en un Turno de Juego dado. Se dan marcadores
para llevar el limite y el N° actual de Pruebas CAB fallidas de las Obras
de Campo.

Iieldworks Fleldworks
Failed Failed

Fleldworks
Failed
Attempts
Remaining

Attempts Attempts
Remaining Remaining

[10.1.6] Las unidades bajo marcadores de "Fieldworks" s6lo recibiran
sus beneficios si son atacadas so6lo desde sus hexes frontales [6.2.1].

[10.1.7] Si multiples unidades tienen Obras de Campo en el mismo
hex, los hexes frontales cubiertos por las Obras de Campo se
determinan por sus UFAs y ZOCs combinadas [6.3]. Para facilitar el
juego, solo se colocara un marcador de "Fieldworks" encima de un
Apilamiento.

[10.2] Ventajas de las Obras de Campo

[10.2.1] Una unidad apilada con Obras de Campo vera mejorada su CBF
cuando sea atacada durante el Combate, y en caso de que sea atacada
por una ABU, la ARF enemiga se vera disminuida. La siguiente Tabla
muestra los modificadores:

Durante un Combate Multiplicador Defensivo
Obras de Campo Alemanas X 1.3

Obras de Campo Aliadas X 1.2

Durante un ABU Multiplicador Defensivo
Obras de Campo Alemanas Ataque ARF reducido en un 50%
Obras de Campo Aliadas Ataque ARF reducido en un 50%

[10.2.2] En caso de un Combate contra un hex en el que algunas
unidades tienen Obras de Campo y otras no, sélo las unidades con
Obras de Campo obtendran la bonificaciéon defensiva.

[10.2.3] Para que los modificadores de las Obras de Campo ayuden al
defensor en el Combate, al menos una unidad atacante debe atacar
a través de un lado de hex de Obra de Campo.

[10.2.4] En el caso de un ABU contra un hex donde algunas unidades
tienen Obras de Campo y otras no, el ABU se resolverd con
diferentes ARFs mientras se siga cumpliendo con el nimero maximo
de unidades afectadas por un Bombardeo.

[10.3] Perdiendo el Beneficio de Obra de Campo

[10.3.1] En cuanto una unidad abandona un hex con Obras de Campo,
pierde su bonificacién. Lo mismo ocurre si una unidad cambia su UFA.

[10.3.2] Tan pronto como un marcador de Obra de Campo esté solo en un
hex sin que ninguna unidad se beneficie de €l, se Retira del mapa.

[11] FORTIFICACIONES

[11.1] Atrincheramiento Regular

Antes del conflicto, Franceses y Alemanes tenian lineas defensivas
en el Grand-Couronné, cerca de Nancy, para los primeros, y en
Morhange /Sarrebourg, al sur de la linea Ferroviaria Estrasburgo/
Metz, para los segundos. Estas defensas estaban formadas por:

« Profundas trincheras mejoradas, a veces con escudos blindados.

* Posiciones para Baterias.

« Limpieza de arboles para despejar campos de tiro para Artilleria.

« La primera alambrada de espino en algunos casos.

Y para los Alemanes, la colocacion de marcadores para Artilleria

para ayudar al registro de los disparos.
En la movilizacion, estas posiciones fueron dotadas de personal,
reforzadas y ampliadas mediante la construcciéon de nuevas
trincheras y la mejora de la densidad de alambradas. Con bastante
rapidez, estas lineas defensivas abarcaron todas las direcciones y
existieron mucho tiempo y durando hasta el final de la guerra.

[11.1.1] Los Atrincheramientos Regulares [4.4] se pueden
encontrar en negro en el mapa o en fichas [11.1.7]. Los
Atrincheramientos Regulares encontrados en el mapa
son permanentes y los nombres originales estan

R-Entrench. | jmpresos en un marco naranja en el mapa.

[11.1.2] Las flechas pequefias de la
imagen de la izquierda
representan lados de hex en los
que los Atrincheramientos
Regulares son eficaces.

[11.1.3] Hasta que se consideren
operativos en el Turno de Juego 3,
los Atrincheramientos Regulares
se consideran lo mismo que las
Obras de Campo [10.2].




[11.1.4] Al comienzo del Turno de Juego 3, todos los Atrincheramientos
Regulares pasan a estar operativos. Todas las unidades, excepto las
unidades CAV, limitadas a 8 Pasos Totales y situadas detras de lados
de hexes protegidos por Atrincheramientos Regulares obtendran la
siguiente bonificacion defensiva:

Durante un Combate Multiplicador Defensivo
Atrincheramiento Regular Aleman X2
Atrincheramiento Regular Aliado X 1.7

Durante un ABU Defensivo Mult. + ABU modificador

Ataque ARF reducido en un 50%
y un modificador + 2 ABU [8.4.1]

Ataque ARF reducido en un
50% y un modificador + 1 ABU

Atrincheramiento Regular Aleman

Atrincheramiento Regular Aliado

[11.1.5] En un Combate multi-hex, la bonificaciéon defensiva sera
efectiva si al menos una unidad esta atacando a través de un lado de
hex de Atrincheramiento Regular.

[11.1.6] Unidades en Atrincheramientos Regulares solo tienen que Retirarse
[9.3.3] en un Combate si sufrieron una pérdida automatica de un Paso,
independientemente de si han superado la Prueba CAB, o si se encuentra

en el Nivel de Desgaste ®® o peor.

[11.1.7] A partir del GT22, las unidades Alemanas pueden, en el Paso de
Construcciéon de Obras de Campo de la Fase de Combate, intentar
mejorar sus Obras de Campo para pasarlas a Atrincheramientos
Regulares si cumplen [10.1.2]. Todas las unidades apiladas en el mismo
hex deben estar en Trincheras, y la unidad con la CAB mas baja en este
hex debe pasar una Prueba CAB con un - 1. Si la Prueba tiene éxito, el
marcador "Fieldworks" se vuelve por su cara "Regular Entrenchments’.
111.8] En cuanto wuna unidad abandona un hex con
Atrincheramientos Regulares, pierde su bonificacion.

[11.1.9] Cuando el marcador de "Regular Entrenchments" esté solo en
un hex sin que ninguna unidad se beneficie de €I, se retira del mapa.

[11.2] Zona Fortificada

En tiempos de paz, los Alemanes erigieron cabezas de puente
fortificadas conocidas como "Briickenkopf' a lo largo de todo el Rio
Rin, asi como algunas Zonas Fortificadas que se consideraban
semipermanentes (pequefias obras defensivas con almenas y
reforzadas con vigas, vias de ferrocarril cubiertas de tierra y redes de
alambre de espino) y situadas en terrenos elevados que dominaban los
pasos de los Vosgos. Dos de ellos estaban ingeniosamente situados en
las alturas del paso de Sainte-Marie y del paso de Bonhomme. Desde
el comienzo del conflicto, todas estas posiciones estaban ocupadas
por fuerzas de cobertura que podian defender rapida y eficazmente
estas posiciones estratégicas.

[11.21] Las Zonas Fortificadas Alemanas [4.4] situadas en dos
pasos estadn protegidas por una Guarnicién permanente. Desde el
Turno de Juego 1, todas las Zonas Fortificadas estdn operativas con
el objetivo de bloquear el Movimiento enemigo.

[11.2.2] Delante del hex donde se sitda la Zona Fortificada, la MTV
enemiga se detiene inmediatamente. Mientras una Zona Fortificada no
sea destruida, ninguna unidad enemiga podra entrar en su hex.

[11.2.3] Una Zona Fortificada tiene: CBF defensivo de 2 PTS /CAB de 13.
[11.2.4] Cuando una Zona Fortificada, sin ninguna unidad apilada con
ella, es objeto de un Combate, la Zona Fortificada obtendra el
modificador del terreno [9.4.4], pero como todos sus lados estian
defendidos, [9.4.8] & [9.4.9] no se aplican.

[11.2.5] Una unidad atacada si estd en una Zona Fortificada recibe 2
CBFs extra por su defensa, pero ningtn beneficio adicional aparte de
los del terreno.

[11.2.6] Contra un ABU, se utilizan los siguientes modificadores: El
ARF de ataque se reduce en un 50% y existe un modificador + 2. No
se usan modificadores de terreno [8.4.2].

[11.2.7] Si se falla una Prueba CAB de Zona Fortificada durante un
Combate o un ABU, la Zona Fortificada es destruida. Como en
cualquier otro Combate, si la Zona Fortificada es destruida y si el
hex esta vacio, se aplica [9.6.5].

[11.3] Fuertes

Las Fortificaciones abarcan tres tipos de Fuertes, todos ellos
disefiados especificamente para resistir de forma independiente,
durante el mayor tiempo posible, a un invasor. Algunos de estos
Fuertes tenian una misioén especifica, como cubrir con el fuego de
sus cafiones una via férrea, un puente, un cruce de caminos o un
paso; otros estaban disefiados para apoyarse mutuamente y formar
una pantalla defensiva. Se dividen en las tres categorias siguientes:

«Los primeros eran Fuertes de mamposteria, construidos con
ladrillos y mortero. Sus cafones estaban situados en
emplazamientos abiertos y eran bastante vulnerables a las
andanadas enemigas. Para mejorar su capacidad defensiva, a
veces se disefiaban con casamatas o torretas blindadas.

» Los segundos eran Fuertes de mamposteria mejorados, que dan
una mejor proteccién contra los nuevos tipos de explosivos -
por ejemplo, la Mélinite (Franceses), la Lyddite (Britanicos), la
Ecrasite (Austriacos) y la Dunnite (EEUU). Los cafiones de este
tipo de fortificacion podian estar fuera del Fuerte en posiciones
disefiadas. En este caso, el Fuerte era mas bien una posicion
defensiva de Infanteria. Podian existir torretas retractiles de
caflones o ametralladoras para reforzarlo, y el fuego de flanco
era posible con disefios como la "Casemate de Bourges'.

*Los terceros eran Fuertes de hormigén armado, disefiados con
hormigén u hormigén armado. Las armas y torretas retractiles
que se encontraban en estos Fuertes eran de primera categoria.

[11.3.1] Un Fuerte es una Fortificacion que puede pertenecer a tres
categorias diferentes [4.4]. Historicamente, a veces se llamaban
"Ciudadelas” u "Ouvrages". En un mismo hex se pueden encontrar varios
Fuertes. Un Fuerte Activo es aquel que no ha sido destruido.

[11.3.2] Un Fuerte Activo no tiene ZOC, pero impide a las unidades
enemigas entrar en su hex.

[11.3.3] Las clasificaciones de un Fuerte se pueden encontrar en su
ficha o en el Cuadro General de Fortificaciones:

Camp. Atrincherado
Habilidad [2.5.8]

N° de Artillerias Fuerte
Factor vs. Fuerte (AFF)
[2.5.10]

Histdrica [2.7.1]

Categoria de Fuerte [4.4
Combate F. [2.5.12] & [11.3.7,
Artilleria F. [2.5.11] & [11.3.5

Ul

[11.3.4] Segun la Carta de Preparacion del escenario, cada Fuerte se
situara en su hex designado.

[11.3.5] En cuanto a las unidades, los Fuertes tienen un ARF, lo que les
permite lanzar un ABU con la ventaja afladida de poder Bombardear con
un ARF < 6 PTS [8.3]. En la Tabla de Resultados ABU de la Carta de Ayuda
al Jugador, la columna con 3 PTS estd por tanto restringida a los ARFs
procedentes de Fuertes. En el caso de una ABU [8.2.5], lanzada por
varias unidades diferentes Bombardeando juntas, es posible sumar el
ARF del Fuerte con el ARF de las unidades. En este caso se aplica [8.4.3].

[11.3.6] ABU hecho por Fuertes ignora los modificadores del terreno [8.4.2].

[11.3.7] Un Fuerte, por si mismo, no puede atacar en Combate. Su CBF es
atil para resistir contra un ABF de Asalto [11.5], y se afiade al CBF(s) de la(s)
unidad(es) amiga(s) defendiendo el hex del Fuerte en Combate. En este
caso, el Fuerte(s) no es afectado por el Resultado del Combate.

[11.3.8] Una Unidad Relacionada con Fortificaciones [2.5.15], cuando esta
implicada ofensivamente en Combate mientras estd en o adyacente a su
propia ENC, puede ser apoyada por las ARFs de Fuertes amigos capaces de
Bombardear el hex enemigo. Durante este Combate, los Fuertes amigos no
se veran afectados de ninguna manera por los Resultados del Combate.

[11.3.9] Al ser unidades pequefias, los HQ & ENG pueden refugiarse en un
hex de Fuerte para el Combate. Asi, dichas unidades no pueden ser
atacadas cuando se encuentran en el mismo hex que un Fuerte Activo.

[11.3.10] Un Fuerte que pierde un Paso se considera permanentemente destruido
y ningtin bando puede repararlo. La ficha del Fuerte se retira del mapa.
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[11.4] EI "Feste"

Las "Feste" eran las caracteristicas Fortificaciones Alemanas,
disefiadas con una doctrina nueva y diferente de la que imperaba
en aquella época con los Fuertes Belgas y Franceses. En un vasto
territorio erigieron un moderno sistema defensivo que incluia:

« Baterias protegidas con torretas blindadas
« Barracones de hormigén
» Refugios extendidos de infanteria unidos a puestos estratégicos
on galerias subterraneas
» Emplazamientos de ametralladoras y observatorios blindados
eLas zanjas contra incendios a menudo se hacen en hormigén con
con vistas a las zanjas protegidas con alambradas
« Y para los més grandes "Feste" uno o mas Fuertes de hormigén
con torretas blindadas
El hormigén de los "Feste" no estaba reforzado pero podia resistir
perfectamente el fuego de los cafiones Franceses de 220 mm. Los
cafiones que armaban los "Feste" eran potentes cafiones de 10 cm
015 cm que a veces podian alcanzar objetivos a 13 km de distancia.

[11.4.1] Una "Feste" es una Fortificacion, que puede ser una de dos
categorias diferentes [4.4], y a diferencia de los Fuertes tienen dos
caras. Pueden soportar la pérdida de un Paso y en este caso se gira a
su lado reducido. Segun las Cartas de Despliegue, las "Feste" se
posicionaran en el mapa. En el mismo hex, puede haber uno o mas
"Feste" o Fuertes. Una "Feste" Activa es aquella que no esta destruida.

[11.4.2] Una "Feste" Activa tiene una ZOC en los hexes impresos en su
ficha. Después de sufrir la pérdida de un Paso, una "Feste" pierde su
Z0C. Una unidad enemiga no puede entrar en un hex de "Feste" Activo.

[11.4.3] La Clasificacién de una "Feste" puede consultarse en su
ficha o en el Cuadro General de Fortificaciones:

Designacion Historica
nombre de la Feste [2.7.1]
Hexes bajo Feste ZOC ~ »—i
Combate F. [2.5.12] & [11,4,7}-’.23 Categoria Feste [4.4]
Factor de Artilleria Factor de Artillerfa vs
[2.5.11] & [11.4.5] Fuerte (AFF) [2.5.10]

2 Pasos: Plena Fuerza/
Reducida

Habilidad de Combate [2.5.8]

[11.4.4] Segun la Carta de Preparacion del escenario, cada "Feste"
se situara en su hex designado.

[11.4.5] En cuanto a otros Fuertes, la "Feste" tiene un ARF que le
permite lanzar ABU con la ventaja anadida de poder Bombardear
con ARF < 6 PTS. En el caso de un ABU [8.2.5] lanzado por varias
unidades diferentes que Bombardean juntas, es posible sumar el
ARF de la "Feste" con el ARF del Fuerte y el ARF de la unidad.

[11.4.6] Un ABU hecho sélo por "Feste" ignora modificadores del terreno

[11.4.7] Una "Feste", por si misma, no puede atacar en un Combate. Su
CBF es util para defenderse contra un ABF de Asalto [11.5], y se afiade al
CBF de las unidades amigas que se defienden en el hex de la "Feste" en
un Combate. Asi, la "Feste" no sufrira los Resultados del Combate.

[11.4.8] Una Unidad Relacionada con Fortificaciones cuando esta en
Combate mientras estd en o adyacente a su propia ENC, puede ser
apoyada por las ARFs de "Festes" amigas capaces de Bombardear el hex
enemigo. En este Combate, la "Feste" amiga no sufrird en modo alguno
los Resultados del Combate.

[11.4.9] Al ser unidades pequeias, los HQ y ENG pueden refugiarse
en un hex de "Feste" para protegerlas de un Combate. Asi, dichas
unidades no pueden ser atacadas si hay una "Feste" Activa en el hex.

[11.4.10] Con un Paso perdido, una "Feste" se gira a su lado
Reducido donde su CBF y ARF se reducen en un 50% y su CAB se
reduce en 3. Con un segundo Paso perdido la "Feste" se considera
permanentemente destruida y ningin bando puede repararla. La
ficha de "Feste" debe retirarse del juego.
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[11.5] Bombardeo de Artilleria de Asalto vs. Fortificaciones
[11.5.1] En lugar de un ABF [8.5], [8.6], & [8.7] el atacante puede elegir
hacer un ABF de Asalto si se declara durante la Fase de Bombardeo y si el
hex de Fortificacién estd desprovisto de cualquier unidad enemiga, (INF,
CAV o HAR). El Asalto se resuelve en la siguiente Fase de Combate, antes
del primer Combate, y justo después de la resolucién de

la porcién de Bombardeo y si hay una unidad INF, o CAV, ABF

o PIO atacando la Fortificacion. Se dan marcadores para | vl

llevar la cuenta de los ABFs & Asaltos declarados.

[11.5.2] Para llevar a cabo un ABF de Asalto, la unidad Asaltante debe estar
adyacente al hex Asaltado al final de la Fase de Movimiento, y el hex
Asaltado debe ser uno de sus hexes frontales. El Bono del Asalto es un
desplazamiento a la derecha en la columna de la Tabla de Resultados ABF
correspondiente al AFF usado durante el ataque:

Numero de Desplazamientos de Columna para un ABF de Asalto

CBF de la Fortificacion

Tipo Unidad / Rango 2494 548 >3
PTS PTS PTS
Rango de la Unidad INF: A+,Ao B ddd il 4 d N 4 2
Rango de otras unidades INF: C »rh > »
Unidad de CAV > = =
Si al menos una Fortificacién en el hex no
era objetivo de otro ABF o ABF de Asalto < < <

[11.5.3].

[11.5.3] Una Fortificacién atacada por un ABF de Asalto puede obtener un
desplazamiento de columna a la izquierda si al menos otra Fortificacion
en el mismo hex no fue objetivo de otro ABF o ABF de Asalto.

[11.5.4] Como con el ABF normal [8.5.6], el atacante s6lo puede
hacer un ABF de Asalto contra una Fortificacién dada.

Sin embargo, un ABF de Asalto con al menos un resultado ®
contra un hex con mdltiples Fortificaciones significa:

e Una Fortificacién se destruye automéaticamente,

. El atacante tiene la opcion de Asaltar otra Fortificacién en el hex con
la misma unidad (incluso si esta Fortificacién deberia haber sido
Asaltada por otra unidad inicialmente, que en este caso permanecera
Inactiva), teniendo en cuenta el resultado numérico inicial pero sin el
"®" (®-2, se convierte en -2 ). El atacante también puede optar por
detener el Asalto de la unidad y dejar que la segunda Fortificacién
sea Asaltada por otra unidad como estaba previsto inicialmente.

[11.5.5] Una unidad PIO que Asalta tiene un AFF de 4 PTS y un

modificador de bonificacion de 4 columnas a la derecha en la Tabla de

Resultados ABF. Como una unidad PIO también tiene un AFF, puede
" hacer un ABF de Asalto por si misma con un AFF de 14 PTS.

[11.5.6] La unidad Asaltante tendrd que pasar su Prueba CAB, y

sufrir un Paso de pérdida si falla, después de la Fortificacién

objetivo con los modificadores listados en [7.4.2], [7.5.4] & [15.1.1] y

adicionalmente con los siguientes modificadores acumulativos:

Condicion CAB Modificador
Contra una Fortificaciéon con una CBF de 5 a 6 -1
PTS, o con una CBF > 7 PTS -2
Fortificacion en terreno Accidentado/ Montaiioso -2
Fortificacion detras de un Rio -2
Fortificacion detras de un lado de hex Orilla Inundada -6
Unidad Asaltante es PIO +1
Asalto Exitoso (si el Fuerte enemigo es destruido) +3

Durante un Asalto ABF contra una sola Fortificacion, si el atacante

obtiene un resultado de ® o si después del ajuste el CAB de la
Fortificacion es < 0, la unidad Asaltante no tendrad que pasar su
Prueba de CAB.



No olvides si la unidad sufre un Paso de pérdida y si no es
destruida, ponle un marcador de "Pérdida de Paso".

[11.5.7] Las unidades ART que participen en un ABF de Asalto
estan Inactivas en la Fase de Movimiento y de Combate. Se
dan marcadores para llevar la cuenta de tales unidades.

[11.5.8] Si durante un Asalto ABF todas las Fortificaciones del hex
son destruidas, la unidad que Asalta puede avanzar al hex incluso
con uno o mas Pasos perdidos.

[11.5.9] Después de un ABF de Asalto, la unidad que Asalta no puede
Avanzar si aun hay una Fortificacién Activa en el hex.

[11.5.10] Un ABF de Asalto contra un objetivo identificado durante la
Fase de Bombardeo no puede cambiarse. Si el objetivo enemigo
inicial es destruido posteriormente por otra unidad amiga, las
unidades dedicadas a Asaltar este objetivo ahora destruido no
pueden hacer nada durante la Fase de Combate.

EJEMPLO 13 (CONTINUA DEL
EJEMPLO 8): ABF SEGUIDO DE ASALTO

Como no hay mas unidades Francesas en el hex de la Ciudadela de
Charlémont en Givet, la III/Fufda.l y la 24.RD pueden hacer un
Asalto ABF contra la Ciudadela [11.5.1]. Las unidades Alemanas estan
adyacentes a la Ciudadela y estd en sus hexes frontales [8.5.1].

AFF Cilculos:

El AFF Aleman es de 12 PTS [8.5.3].

La Categoria de la Ciudadela de Charlémont es un Fuerte de
Mamposteria (fondo blanco), por lo que la linea a usar en la Tabla
de Resultados ABF es la escrita en negro sobre fondo blanco; la
columna a utilizar, redondeada hacia abajo, es la de 10 PTS [8.6.3].

La 24.RD hara un Asalto justo después del Bombardeo [11.5.1].

La Ciudadela de Charlémont tiene una CBF de 8 PTS, y la 24.RD
obtiene una bonificacién de dos columnas a la derecha [11.5.2], a la
columna de 18 PTS.

J XX 17] | & Chariémont

00 = 1?7
ABF A

Resultados del Asalto ABF:
El d20 da un "12" dividido por 2 que da un "6" [8.6.2], modificado por
+4 ya que la Ciudadela esta situada en un hex Accidentado, por lo
que queda en "6"+4=10 [8.7.3]. El resultado en la Tabla esc-5 [8.6.3].

La Ciudadela de Charlémont tiene una CAB de 12 y debe
pasar primero su Prueba de CAB [11.5.6] con un modificador
- 5, porlo que su CAB pasaaser12 -5=7,[5.12].

El jugador Francés saca un "7" en el d20, y la Ciudadela no es
destruida (por los pelos) ya que "7" < 7 [5.1.1].

El 24.RD debe comprobar ahora su Prueba CAB.

La CAB de la 24.RD pasa a ser 12 -2 (Fortificacién con CBF = 7
PTS) -2 (Terreno Accidenteado) = 8 [11.5.6].

El jugador Aleman saca un "14", lo que es un fallo, ya que "14" > 8.

Asi que 24.RD pierde un Paso y debe quedarse donde esta [11.5.9].

[11.6] Atrincheramientos Mejorados y Campos Atrincherados
[11.6.1] Los Atrincheramientos Mejorados

estan impresos en el mapa. Estas lineas en |
negrita [4.4] son permanentes y so6lo existen
alrededor de ENC. Si el atacante hace un
Combate Multi-hex, el defensor ganara el
bonus defensivo de Atrincheramientos
Mejorados si al menos una de las unidades
atacantes ataca a través de un lado de hex de
Atrincheramientos Mejorados.

[11.6.2] Una vez finalizados las obras de movilizacién [11.6.5], todas las
unidades, excepto las CAV, por un total de hasta 8 Pasos y detras del lado
de hex de Atrincheramientos Mejorados, ganan la siguiente bonificacion:

Durante un Combate Multiplicador Defensivo
Atrincheramientos X35

Mejorados Alemanes ’
Atrincheramientos

Mejorados Belgas o X3

Franceses

Durante un ABU Multiplicador Defensivo + Modificador ABU
Atrincheramientos Ataque Reducido ARF en un 50% y
Mejorados Alemanes un modificador + 5 ABU, ver [8.4.1]

Atrincheramientos
Mejorados Belgas o
Franceses

Ataque Reducido ARF en un 50% y
un modificador + 4 ABU, ver [8.4.1]

[11.6.3] Durante el Combate, las unidades protegidas por Atrincheramientos
Mejorados sélo tendran que Retirarse si estdn en el Nivel de Desgaste ® ®
(dos Pasos de pérdidas) o peor después de resolver el Combate.

[11.6.4] Un Campamento Atrincherado (ENC) estd formado por
varias Fortificaciones dentro de una linea defensiva en forma de
cinturén. Los ENCs estdn protegidos por Atrincheramientos
Regulares [11.1], Atrincheramientos Mejorados [11.6.1], o una mezcla
de ambos. Las caracteristicas de las diferentes Fortificaciones de un
ENC se componen de su propia fuerza y la de las fuerzas defensivas
vecinas. Para algunos ENCs que son estratégicamente importantes
en ciertos escenarios, existen fichas especificas.

Para otras ENCs, encontrara las caracteristicas de cada Fuerte
incluido en su ENC en la Cuadro Sindptico de Fortificaciones.

Los Fuertes y "Feste" dentro de una ENC dependen de [11.3] & [11.4]. Las
demas Reglas descritas a continuacién complementan y especifican las
particularidades de la ENC.

En el Cuadro Sindptico de Fortificaciones, encontraras las
caracteristicas de las distintas Fortificaciones segun el
sistema de numeracion.

I 3]

(ML wurtien

' OHNAIVHLS
613 STRASBOURG
s
.,___dlmiamw

"Breusch Stellung" es el nombre Estrasburgo esta protegida por
de la linea de defensa queva  un cinturén formado tanto por
desde Estrasburgo hasta el KWII  Atrincheramientos Regulares

"Feste". El hex F 13 est4 bajo la en el lado este como por
proteccién de los Atrincheramientos Mejorados
Atrincheramientos Regulares si =~ en los lados oeste, norte y sur
el atacante viene del hex F 12. [11.6.4].
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EJEMPLO 14

[REFE BV

En el Turno 18, el ENC de Maubeuge sélo tiene 4 Fuertes Franceses
Activos en los hexes AK30 y AK31 sin unidades Francesas en ellos -en
este momento, 1/3 de los Fuertes de Maubeuge han sido destruidos-.
Todos los Fuertes Franceses son de Mamposteria Mejorada, con un
color de fondo negro, por lo que la linea a utilizar en la Tabla de

« 2° Asalto ABF con 26.1B & IL,III /Fuf3a.4 contra el Fuerte de Sarts, (N°5),
hex AK31,

« 3er Asalto ABF con 13.RD & LII /Fufsa.9, OFAB.8 contra el Fuerte Bourdiau,

(N°2), hex AK30,
« 4° Asalto ABF con PiR.25 contra el Fuerte de Hautmont, (N°1), hex AK30.

Con todas las Fortificaciones del hex sometidas a un ABF de Asalto,
no habra modificador de una columna a la izquierda, [11.5.3].

ler Calculo AFF contra el Fuerte Leveau, (N°6), hex AK31:
PIR 24 & KMK.b3 tienen 4 + 96 = 100 AFF PTS [11.5.5], asi que la
columna a usar es la de 94 PTS [8.6.3], con un modificador de cuatro
columnas a la derecha cuando se usa un PIO durante un Asalto
[11.5.5], asi que la nueva columna a usar es la de 179 PTS.

Resultados ABF debe ser la de color negro con letras blancas [8.6.3].
Resultados del ler Asalto ABF:
El d20 da un "10" dividido por 2 que da un "5" [8.6.2], por lo que el

el resultado en la Tabla es: ® 0-10. El Fuerte de Leveau se destruye
automdticamente [8.6.3] & [11.54], y ahora el 50% de las
Fortificaciones de la ENC estan destruidas.

El jugador Aleméan elige continuar con el resultado de la ABF de Asalto
contra el Fuerte de Sarts (N°5), [11.5.4], con un modificador -10 -1=-11
[8.6.4] & [11.6.14].

En el hex adyacente AL31y en su frente, encontramos las siguientes
unidades Alemanas:

PiR.24, KMKb3, 26.B, ILIlI/Fufa4, PiR25 13.RD, LII/Fufa.9,
OFAB.8, con unos Pasos totales de 10 [6.4.2].

Durante la Fase de Bombardeo [11.5.1] el jugador Aleman anuncia el
siguiente ataque:

 ler Asalto ABF con PiR.24 & KMK.b3 contra el Fuerte de Leveau,

(N° 6), hex AK31 El CAB del Fuerte pasa a ser 15 - 11 = 4 [5.1.2].

[11.6.5] Una ENC tarda algin tiempo en estar plenamente operativa. En

el Registro de Turno de Juego, encontraras el nimero de Turno en el [11.6.13] El ABU de las Fortificaciones contra unidades enemigas
que las Obras de Movilizacion han terminado y la defensa es totalmente dentro de su ENC tiene un modificador de + 2 ABU.

efectiva. Antes de eso, la eficacia de los Atrincheramientos se reduce [11.6.14] Una ENC con el 50% de sus Fortificaciones destruidas tiene
en un Nivel. Los Atrincheramientos Mejorados se convierten en sus Fortificaciones remanentes sufriendo un modificador de - 1 a su
Atrincheramientos Regulares [11.1], y los Atrincheramientos Regulares CAB. Cuando este niimero alcanza el 75%, el modificador al CAB pasa
se convierten en Obras de Campo [10.1]. a ser - 3, y cuando so6lo queda una Fortificacién para toda la ENC, el

[11.6.6] E1 ENC de Lieja fue atacado desde el 4 de agosto de 1914, por modificador pasa a ser - 6.

lo que nunca pudo terminar sus Obras de Movilizacion. Asi que sus
Atrincheramientos Mejorados siempre serdn degradados a
Atrincheramientos Regulares de las Fortificaciones [11.1].

[11.6.15] Tan pronto como un ENC no tenga mas Fortificaciones
Activas, el atacante debe dejar una unidad INF (para realizar
funciones de policia) en cualquier hex de un ENC. Si no, sus RRs son
cortadas y €l o ella no ganan ningin Punto de Victoria por Capturar
el ENC. Este requisito esta limitado a una unidad, por todo el ENC,
independientemente del numero de hexes del ENC.

[11.6.7] Una unidad enemiga no puede entrar en un hex ENC mientras
exista en ¢él una Fortificaciéon Activa o una unidad amiga. Un Fuerte
Activo tiene una ZOC alrededor del perimetro exterior de la ENC.

[11.7] Fortificaciones Antiguas

[11.71] Las Fortificaciones Antiguas [4.4] dan cierta proteccién
defensiva a las unidades INF y ART, limitada a 4 Pasos Totales. Una
vez en el hex y tras una declaraciéon verbal, simplemente declarando
que estan ocupando las Fortificaciones Antiguas por dentro, las
unidades en el hex se beneficiardn de un multiplicador 1.5x a su CBF
si entran en Combate mientras defienden en este hex.

[11.6.8] En el Combate, una unidad atacada situada dentro de una ENC
y detrds de Atrincheramientos aumenta su CBF sumando la suma del
CBF de todas las Fortificaciones Activas presentes en el hex [11.3.7] &
[11.4.7]. Las unidades HQ y ENG refugiadas dentro de una Fortificacion
[11.3.9] & [11.4.9] no pueden ser atacadas por un Combate.

[11.6.9] Una unidad detras de un Atrincheramiento y en un hex ENC
donde todavia hay una Fortificacién Activa:

« cualquiera que sea su UFA en el mapa, siempre ser4 atacado durante11-7-2] No estd permitido afadir el beneficio de Obras de Campo,
. . Atrincheramientos Regulares o Mejoradas a una bonificacion
durante el Combate [6.2.1] como si tuviera hexes frontales de . o )
o , defensiva de Fortificaciones Antiguas.
360°, sea cual sea su numero de Pasos.

« evita que el atacante inicie un ABF de Asalto [11.5.1].

[11.6.10] Mientras una Fortificaciéon permanezca Activa en un hex
ENC, no existira ZOC enemiga en él.

[11.6.11] En un hex de ENC, cuando no hay mas Fortificaciéon Activa en
él, los Atrincheramientos bajan un Nivel. Los Atrincheramientos
Mejorados se convierten en Atrincheramientos Regulares [11.1], y los
Atrincheramientos Regulares se convierten en Obras de Campo [10.1].

[11.6.12] Una unidad Aliada gana la bonificaciéon defensiva del ENC de
otra Naciéon Aliada, pero los Atrincheramientos se consideran
degradados un Nivel (es decir, unidades Francesas en Namur o
unidades Britanicas en Amberes).
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El jugador Francés saca un "9" en el d20, por lo que el Fuerte de
Sarts es destruido como "9" > 4 [5.1.1].

PiR.24 debe pasar ahora su Prueba CAB, su CAB se convierte ahora
en15+3+1-2=17[11.5.6].

El jugador Aleméan saca un "10" en el d20, por lo que la PiR.24 no es
destruida como "10" < 17, y puede avanzar al hex AK31 ahora vacio de
cualquier Fortificaciéon enemiga Activa [11.5.8].

2° Calculo AFF contra el Fuerte de Sarts, (N°5), hex AK31:

26.IB & 11,111 /Fuf3a.4 deberia haber lanzado un Asalto contra el Fuerte,
pero como el Fuerte de Sarts ha sido destruido, no ocurre nada, y las 2

unidades Alemanas deben permanecer Inactivas donde estan [11.5.10].

3er Calculo AFF contra el Fuerte de Bourdiau, (N°2), hex AK30:

Ahora, 2/3 de los Fuertes de Maubeuge han sido destruidos, LII/
FuRa.9 & OFAB.8 tienen una AFF de 18 + 40 = 58 PTS, y la columna
correspondiente a utilizar es la "52" [8.6.3]. Después del Bombardeo,
13.RD asaltari el Fuerte [11.5.1]. El fuerte de Bourdiau tiene una CBF de
12 PTS, y el 13.RD da al Asalto un modificador de dos columnas a la
derecha [11.5.2], para alcanzar la columna 78 PTS.

[12] FERROCARRILES

Todos los transportes ferroviarios realizados por los beligerantes
durante la movilizacion de agosto de 1914 fueron eficaces y rapidos.
Esto fue posible gracias a la buena cooperacion entre los ingenieros
ferroviarios y el personal militar. Se preparé minuciosamente la
entrada y salida de las tropas, el suministro de alimentos durante el
viaje y el alojamiento inmediatamente después de la salida. En
Francia, entre el 2 y el 19 de agosto de 1914 circularon unos 11.800
trenes. Durante las primeras semanas del conflicto, los refugiados y
las evacuaciones de la retaguardia militar, asi como la entrega de
suministros a las unidades de combate y la evacuacién de heridos y
prisioneros, pesaron mucho sobre la capacidad de los ferrocarriles
Franceses. Para su informacion, jun Cuerpo de Ejército Francés o
Aleman necesitaba unos 110 trenes de 30 a 40 vagones cada uno!

[12.1] Control, Conexién y Utilizacién
de los Nudos Ferroviarios

[1211] En Francia, Bélgica, Alemania y Luxemburgo existen
Ferrocarriles de Alta Capacidad (HCR) y de Baja Capacidad (LCR) [4.3],
capaces de transportar y abastecer a unidades militares. Para mostrar
la medida del control militar de cada jugador sobre los

hexes RR de diferentes paises, se utilizaran marcadores de

control RR. En un hex RR con una unidad Alemana, no es

necesario poner un marcador de control RR para limitar el

desorden de fichas en el mapa.

[12.1.2] Durante la primera Fase Administrativa, el jugador Aleman
marcara la extension de su control militar de la red RR en el mapa
colocando marcadores de control RR en hexes RR, bien en la
frontera GER cuando el escenario comience en el primer Turno de
Juego, (escenarios N° 2, 10 y 12) o segun el SSR del escenario.
Por defecto, todos los hexes RR no controlados por los Alemanes
seran controlados por los Aliados.

[12.1.3] Durante la Fase de Movimiento, tan pronto como una unidad
INF o CAV con al menos 2 Pasos mueva a través o se detenga en un
hex RR, gana su control. El atacante, a medida que mueve sus
unidades, ganard el control de diferentes hex RR, colocando
marcadores de control RR segin sea necesario. Incluso serd posible
que aparezcan en el mapa bolsas de RR aisladas controladas por el
enemigo.

Resultados del 3er Asalto ABF:

El d20 da un "19" dividido por 2 redondeado hacia arriba, lo que da un
10" [8.6.2], por lo que el resultado en la Tabla es ©-13. El Fuerte de
Bourdiau tiene una CAB de 15. El Fuerte debe pasar su Prueba CAB
primero [11.5.6], y sus modificadores CAB son - 13 - 3 = - 16 [11.6.14], por lo
que el CAB se convierte en 15 - 16 = -1 [5.1.2]. El Fuerte de Bourdiau es
destruido automaticamente, la 13.RD no necesita realizar una Prueba CAB
[11.5.6], y la 13.RD se queda donde est4 después del Asalto [11.5.9].

Assault ABF it

4° Célculo AFF contra el Fuerte de Hautmont, (N°1), hex AK30:
El Fuerte de Hautmont es el dltimo Fuerte Activo del ENC de
Maubeuge; PiR.25 esta solo con un AFF de 14 PTS [11.5.5].

Resultados del 4° Asalto ABF:

El d20 da un "5" dividido por 2 redondeado hacia arriba, lo que da un
"3" [8.6.2], por lo que el resultado en la Tabla es 0-4. El Fuerte de
Hautmont tiene una CAB de 15, el Fuerte debe pasar su Prueba de CAB
[11.5.6], y los modificadores de CAB son - 4 - 6 = - 10 [11.6.14] por lo que su
CAB pasa aser15-10 = 5, [5.1.2].

El jugador Francés saca un "6" en el d20, el Fuerte de Hautmont es
destruido como "6" > 5 [5.1.1], y el PIR.25 debe pasar ahora su Prueba CAB,
su CAB pasa a ser ahora 15 + 3 + 1 -2= 17 [11.5.6], El jugador Aleman saca un
"17" en el d20, por lo que el PiR.25 no es destruido como "17" < 17, puede
Avanzar al hex AK30 ahora vaciado de cualquier Fortificacién enemiga
Activa [11.5.8].

[12.1.4] Después de Retirarse y Avanzar durante el Combate [9.6], puede
ser necesario colocar nuevos marcadores de control RR en el mapa.

[12.1.5] Un RR es utilizable por un jugador cuando esté controlado [12.1.2] &
[12.1.3] y conectado a su propia Red Ferroviaria. S6lo las RR controladas y
conectadas permitiran el transporte y suministro de unidades de Combate.
» Un HCR est4 conectado a la red propia de un jugador cuando en dltima
instancia esta conectado al RR de su pais por uno o varios HCRs.

En este caso, si este HCR esta controlado, puede utilizarse. La red
Alemana debe estar conectada a Alemania. La red Aliada debe

estar conectada a Francia. Si el Campamento Atrincherado de
Amberes no se rindi6, las unidades Belgas pueden usar la red

Belga que debe estar conectada a Amberes.

Un HCR que termina en un callejon sin salida, (es decir, que la imagen del
Ferrocarril en el mapa finaliza en el hex), puede usarse cuando se
controla y se conecta a un HCR que esté conectado a su propia red.

Un LCR so6lo puede usarse cuando esta conectado por 2 conexiones de
Ferrocarril [4.3] y las cuales conducen a un HCR conectado a su red.

Un LCR que termina en un callejon sin salida puede usarse cuando

se controla y conecta directamente a un HCR que también esté
conectado a su propia red; sin embargo, también se puede utilizar un
LCR que termine en un callején sin salida cuando esté controlado y
conectado a un LCR que también esté conectado a su propia red.

» Todos los demas LCR aparte de estas situaciones son inutilizables, NU.
Ejemplos de las paginas 30 y 31 explicaran estos conceptos con mas detalle.
[12.1.6] Una ZOC perteneciente a una unidad con > 3 PTS ARF, en un hex
cruzado por una RR, o cualquier Fortificacion con un ARF [11.3.3] & [11.4.3]
adyacente a un hex donde existe una RR, corta la red RR controlada por
el enemigo. En este caso, los marcadores de control RR no se ajustaran,
pero las unidades transportadas y el Suministro no pueden cruzar tal
hex con una ZOC enemiga.

[121.7] A partir del Turno de Juego 3, la Red de Ferrocarriles de
Luxemburgo pasa a estar controlada por Alemania y, en consecuencia,
puede ser utilizada por el jugador Aleman. La Red Ferroviaria Belga,
excepto los hexes RRs ya controlados por Alemania, pasa a ser
controlada y en consecuencia puede ser usada por el Francés. Durante la
Fase Administrativa del Turno de Juego 3, el jugador Aleman tendra que
colocar marcadores de control RR hasta el limite de la frontera de
Luxemburgo hacia Francia y Bélgica.
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[12.2] Embarcar o Desembarcar [12.3] Movimiento Ferroviario (RMV)

[12.2.1] En un hex en el que exista una RR, una unidad puede entrar o [12.3.1] Una RMV sélo se usa por unidades Embarcadas [12.2] y por unidades

salir usando la condicién mas util presente en el hex. Esto significa de Artilleria que se mueven sélo por RR [2.2.3], si la RR es usable [12.1.5].
que, si hay multiples posibilidades de Embarque o Desembarque en un
hex, s6lo puede usarse el maximo mas alto de Pasos Totales -no seran
acumulativos-. La siguiente Tabla explicara el coste MF en PTS por el
que el MVT de una unidad se reducira al hacerlo, y las Capacidades en

[12.3.2] Una unidad, dentro del limite de su MF, puede mezclar MVT
normal con RMV durante su Fase de Movimiento.

[12.3.3] RMV sigue la red RR tal y como estd impresa en el mapa mientras

términos de Pasos Totales:

. —— Capacidad (Mdzx.
Embarque o imbolo Coste MF por
BRI Llags fotal Pasos) Embj‘i o0 de Movgidaa
0 Desemb.) p

LCR terminando en callejon sin salida:
en una pequena Ciudad o) ;
o no Ciudad. 7 [l ! ]
en una Ciudad Normal. _-® 2 5
HCR termina en un callejon sin salida:
en una pequena o
Ciudad Normal. 4 5
LCR o HCR:
en un hex Accidentado

- 2(1)
0 Monatanoso

+15

en cualquier otro hex 4 (1)
Con la ayuda de las Instalaciones de la Estacion, de HCR o LCR:
en una pequeiia Ciudad 6(1)
en una Ciudad
Normal con o sin 8 (1)
Fortificacién Antigua
en los suburbios de 3
Paris (AX14, AX16) [4.5] +15
en una gran Ciudad con
o sin Fortificacion 12
Antigua
en una Gran Estacion
de Paris, Bruselas o 12

Anvers [4,5].

(1) Cuando el Embarque o el Desembarque tiene lugar en el ultimo
hex conectado de una red RR, entonces la capacidad se divide por 2.

[12.2.2] En un hex con ZOC enemiga, una unidad puede Embarcar o
Desembarcar si se cumple [12.2.1]. Después de Desembarcar en una
ZOC enemiga debe cumplirse [7.6].

[12.2.3] Cuando una unidad es Embarcada, pierde su ZOC
[6.1.2] y se coloca un marcador de Embarcada encima de
la unidad con la flecha pequefa apuntando hacia la
direccion del RR usado. Al final de la Fase de Movimiento,
si la unidad ain no est4 Desembarcada y por tanto en

Movimiento Ferroviario (RMV), el marcador sigue con ella. Las unidades
de Artilleria que mueven sélo por RR [2.2.3] no necesitan marcadores,

pero se ponen correctamente en lado de Movimiento [2.5.3].

[12.2.4] No es posible apilar mas de una RMV en un hex. Una unidad
Embarcada no cuenta para el Limite de Apilamiento en un hex [6.4.1].

[12.2.5] Una unidad atacada en Combate mientras estd siendo
Embarcada tiene un modificador de - 10 (De alguna manera una
unidad Embarcada solo tiene hexes de flanco [6.2.1]).).

[12.2.6] No es posible mezclar FOM y RMV.

28

obedece las limitaciones de las conexiones Ferroviarias en una sola
direccion [4.3]. Cada hex introducido costara MF en PTS seguin [12.3.6].

STCCTIVOD [y

se aplican los mayores costes de MFs para LCR.

[12.3.4] Se considera que todas las unidades que utilizan exclusivamente
RMV tienen 50 MFs, excepto las unidades ART que utilizan Ferrocarril, que
utilizan su MFs de RR especifico (recuadro amarillo) [2.5.9].

[12.3.5] Las RMVs que circulan por la misma RR y en la misma direccion
deben seguirse entre si [12.2.4], sin poder adelantarse. Por tanto, una RMV
puede permanecer inmévil mientras se desplaza por una RR, pero bloquea
el trafico, a menos que sea una unidad de Artilleria que marche sélo por RR.

[12.3.6] El siguiente Cuadro muestra el coste MFs en PTS para cada
hex introducido por RMV segtn el tipo de RR.

RR tipo Simbolo Mapa ~ MF coste
HCR Transporte Mejorado o Regular [4.3] e 1
LCR Transporte [T 2

LCR Transporte en terreno Montanoso

[12.3.7] Para cambiar la direccion de una unidad que se desplaza por
RMV [12.2.3], en el mismo HCH, debe utilizarse una Estacién que
permita esa compleja derivacién de un LCR a un RR diferente o de
un HCR al mismo o a un RR diferente.

¢ Le Cat{

i nﬁ( 18
Ribemom 5 w
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By s / o
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[ \,s ANTS A28 ]
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En el siguiente Cuadro se indica el coste del MF en PTS segun el tipo
de movilidad de la unidad y el tamafio de la Estacion:

q 5 0 Simbolo MF coste por
Cambio de Direccion Mapa tipo de Movilidad
Chauli

. +20 G0 G +10

en una pequefa Ciudad
en una Ciudad Normal
en los suburbios de Paris

en una gran Ciudad
en una gran Estacion de Paris, Bruselas o Anvers [4,5].

A EE 5
< O+

[12.3.8] Inmediatamente después de Desembarcar tras una RMV, una
unidad puede iniciar un Combate durante la Fase de Combate.



[12.4] Capacidad de Transporte

[12.4.1] La Capacidad de Transporte de una RR esta limitada por su
tipo de Ferrocarril y por el numero de convoyes que entren en el hex;
las diferentes conexiones [4.3] no importan para la Capacidad de
Transporte. Convoy es el término para una RMV de una unidad CAV
con mas de un Paso o una unidad INF con més de 2 Pasos. Ademas, las
unidades divididas con 2 Pasos también se consideran un Convoy.
Otras unidades, (HQ, ENG, PIO, HAR, SAR, CAV con 1 Paso y unidades
INF no divididas con 2 Pasos) no afectan a la Capacidad de Transporte
pero deben mover en la misma direccion. La siguiente Tabla muestra
las Capacidades de Transporte permitidas segun el tipo de RR:

. Simbolo Capacidad de Transporte
RR tipo Mapa (max n° de Convoyes)
HCR Mejorado 3 (cada) en ambas direcciones
Transporte Regylar "~ 2(cada) en ambas direcciones
LCR Transporte M‘"n.__% 2 (s6lo en una direccion)
LCR Transporte

- 1(s6lo en una direccién)

DIAGRAMA 2: CONVOYES

Ejemplos de unidades que constituyen 1 Convoy cada una

en terreno Montanoso

Ve Armée  Maas Armes
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PiR.23 Lanrezac  Emmich

[ 4 NUARGUN RCRRG R

-][] EA10

SCF Iﬁﬂm

[0 ROOR:

EJEMPLO 15: CAPACIDAD DE TRANSPORTE
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Segtn esta configuracién, un Convoy (flecha azul) utiliza el
HCR (que tiene una Capacidad Maxima de Transporte de dos
Convoyes) y atraviesa la Ciudad de Hirson.

Dos Convoyes diferentes procedentes de otro RR (flecha
naranja) pueden utilizar el HCR y cruzar también la Ciudad de
Hirson, ya que las conexiones [4.3] no cuentan a efectos de
Capacidad de Transporte de Convoyes.

[12.4.2] Durante su Fase de Movimiento, ambos
bandos tienen un limite de 14 Convoyes cada
uno. Usa los marcadores "Convoys conducted"
para registrar el numero de convoyes
conducidos en el Registro General.

[12.4.3] La Capacidad de Transporte, debe ser
respetada y es independiente de la Capacidad
de Transito [7.31]. Un Convoy debe
permanecer inmévil en su RR si la Capacidad de
Transporte en el nuevo hex a entrar se
sobrecargara. El Convoy podra mover de nuevo
en la siguiente Fase de Movimiento cuando ya
no esté sobrecargado.

Para el seguimiento de la Capacidad de Transporte, se proporcionan
marcadores con los nimeros de los Convoyes, que deben utilizarse.

[12.5] Despliegue del SAR en Posicién de Disparo

Conducted

Convoys
Max 14/turn

o0

m- 12

[12.5.1] Las unidades SAR transportadas por Ferrocarril [2.2.3] deben
abandonar la Red Ferroviaria para poder entrar en FIP y asi poder
hacer un ABU o ABF. Para hacer esto, la unidad SAR, mientras
permanece en el hex RR donde estd, debe gastar + 30 MF.

[12.5.2] Cuando una unidad SAR esta en FIP, su ficha debe girarse
hacia el lado que muestra el icono del cafién negro. Para poder
volver a moverse por una RR, salir de un FIP cuesta + 15 MF.

[12.5.3] Mientras una unidad SAR transportada por Ferrocarril no
esté en FIP, su ficha permanecera en su lado "Transportada” [2.5.3],
dirigiéndose hacia la direccion RR utilizada.
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EJEMPLO 16: REDES
FERROVIARIAS

En AQ30, el HCR estd controlado y es utilizable [12.1.5]. Un , En AT19, el HCR est4 controlado pero no es utilizable, porque el

Desembarco podria darse bajo la condicién (1), (en el ultimo hex
conectado de una red RR), de [12.2.1] ("en cualquier otro hex desde
un HCR o LCR"); 4 dividido por 2 es un Total de Pasos méaximo de 2.

En AU25, el HCR esta controlado y es utilizable [12.1.5] y podria
tener lugar un Desembarco en la pequefa Ciudad [12.2.1], con un
Total de Pasos maximo de 6.

En la AV23, el HCR esta controlado y es utilizable [12.1.5], y podria
tener lugar un Desembarco (es decir, "en cualquier otro hex desde
un HCR") [12.2.1] con un Total de Pasos maximo de 4.

En los hexes AR30, AR29, AR28, AS28 & AS29, los 3 LCRs estan
controlados pero no utilizables, NU, porque los LCRs no estan
conectados por dos conexiones de Ferrocarril, cada una de las
cuales lleva a un HCR conectado a su red [12.1.5].

En AV26 y AW24, los 2 HCR estan controlados y son utilizables
[12.1.5]. Podria producirse un Desembarco en la condicién (1) de
[12.2.1], con un Total de Pasos maximo de solo 2.

En AW22, AW23 y AV22, los 2 LCR estan controlados pero no
utilizables, NU, porque los LCR no estin conectados por dos
conexiones de Ferrocarril [4.3], cada una de las cuales conduce a
un HCR conectado a su red [12.1.5].

En AW20 y AV2], el LCR estd controlado pero no utilizable, NU,
porque el LCR no est4 conectado por dos conexiones de Ferrocarril,
cada una de las cuales lleva a un HCR conectado a su red (LCR y
HCR en AW20 no estan conectados dentro del hex, sino sdlo en
AX21 no controlado) [12.1.5].

En AW18, el HCR esta controlado pero no utilizable; el Puente de
Laversines esta destruido [16.1.9].

En AX19, el HCR estad controlado y es utilizable. Un Desembarco
podria tener lugar bajo la condicién (1) (en el dltimo conectado de
una red RR), de [12.2.1] con un Total de Pasos maximo de s6lo 2.

Puente de Verberie estd destruido [16.1.9]. Esta destrucciéon
también impide que el HCR de AS19 a AQ19 sea utilizable.

En AU20, AW19 & AT22, los Alemanes pueden Desembarcar en estos
hexes porque la localizacién de los Puentes destruidos deja mas de la
mitad del HCR en control Alemén ininterrumpido [16.1.9] :

En AT22, se podria realizar un Desembarcar en la Estaciéon de
Compiegne, (equivalente Ciudad Normal) [12.2.1] con un Total de Pasos de
8, En AU20, podria producirse un Desembarque [12.2.1] con un Paso Total
maximo de 4,

En AW19, podria producirse un Desembarco en la Estacién de Creil,
(equivalente Ciudad Normal) [12.2.1] con un Total de Pasos maximo de 8.

De AT21 a AQ21, el HCR esta controlado pero no utilizable, porque
el Puente de Compiegne esta destruido [16.1.9]. Esta destruccién
también hace que el LCR de AS21 a AR20 no sea utilizable.

En AT23, en la pequena Ciudad de Lassigny, esta LCR estd
controlada y es utilizable, porque la LCR que termina en un
callejon sin salida esta conectada directamente a una HCR en AS22,
que también esta conectada a su propia Red [12.1.5].

En AP23, los LCR estan controlados y no son utilizables, NU, porque
los LCR no estan conectados por dos conexiones Ferroviarias, cada
una de las cuales conduce a un HCR conectado a su red [12.1.5]. La via
muerta estd controlada pero no utilizable porque la LCR que termina

en una via muerta no esta conectada a una LCR que también esté
conectada a su propia red [12.1.5].

En AO25, los LCR estan controlados y no son utilizables, NU, porque los
LCR no estdn conectados por dos conexiones Ferroviarias, cada una de
las cuales conduce a un HCR conectado a su red [12.1.5].

En AP25, el callején sin salida estd controlado pero no utilizable
porque el LCR que termina en callejon sin salida no esta conectado
a un LCR que también esté conectado a su propia red [12.1.5].



La disposicién de la red es la siguiente: Los Alemanes estan conectados en Red a través de un HCR Cambrai-Valenciennes-Mons-Liege-Aachen

A Valenciennes
»Mons » Aachen

Clave de Estado RR

Controlado por Alemania, /
pero no utilizable RR. c:l)lrﬂ{!ol LCR NU
Controlado por Alemania, y

y S,
o5 ! :|:|; il i\
RR utilizable. e

b

o~
LCRs NU
# ) I\\

-+ Condicié? (1)

-~ \ . . ) ; \ / 'Via Muert:
Condici?n( y BT ' impasable
{ Rl
Cont}rol

[} 7 B

HCRs & —
. LCRs NU terits S \\ﬂuﬂl‘lﬂl-i;!
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"Condicién (s W2 :
) : - / ,
= HCRs &
LCRs NU
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[13] LINEAS DE COMUNICACION

[13.1] Determinacién de la Linea de Comunicaciones (LOG)
Todas las unidades necesitan municién y suministros, mas aun
si entran en combate. También debe haber transmision entre
las unidades y el cuartel general, de lo contrario se produciran
errores. El concepto de Linea de Comunicaciones (LOC) se
ocupa de las consideraciones de suministro y mando y control.

[13.1.1] Una unidad tiene una LOC si durante la Fase de Administracion:

« se encuentra dentro del Radio de Mando (en hexes) de un HQ de la
misma Nacionalidad [2.5.20],

 ytiene una linea logistica Normal.

El Radio de Mando no se ve afectado por la presencia de unidades o

ZOC enemigas; lo que cuenta es la distancia.

[13.1.2] Las unidades CAV pertenecientes a un Cuerpo de Caballeria
no necesitan en absoluto un Radio de Mando.

Las Divisiones de Caballeria tenian un mando auténomo que
dependia directamente del Cuartel General (Alemanes y Franceses
(s6lo CC)). Estas unidades disponian de medios de comunicacion
ultramodernos para su época, por ejemplo, cada KD tenia un grupo
de transmisiones con dos estaciones de radio ligeras y una pesada.

[13.1.3] Las unidades Francesas pueden cambiar facilmente la unidad
HQ bajo cuyo mando estan; sin embargo, algunas unidades
Alemanas tienen una restriccion hasta el final del GT21[13.2].

[13.1.4] La linea logistica de una unidad es Normal si est4 dentro de

los 100 MFs contados en el tipo de Movilidad Normal [2.5.9] desde su

hex a un HCR utilizable [12.1.5]. Esta linea logistica debe trazarse a
través de uno o mdas hexes sin ninguna unidad enemiga o ZOC
enemiga (las unidades amigas INF o CAV de la misma Nacionalidad
niegan las ZOC para este proposito), sin cruzar ningtn lado de hex de
terreno de Bosque Profundo o Cordillera.

[13.1.12] Las unidades BCA, BC y JB [2.5.19], al ser mas Independientes,
tienen un aumento de + 20 MFs a su linea logistica, que pasa a ser de 120
MFs cuando es Normal y de 170 MFs cuando es Larga.

[13.2] Restriccion del Radio de Mando Aleméan

[13.2.1] Hasta el Turno de Juego 21 (inclusive), los Alemanes estan
sujetos a una restriccion especifica adicional, a saber:

« las unidades HQ Alemanas sélo tendrén un Radio de Mando reducido a
las Divisiones INF pertenecientes a un Cuerpo de Ejército, (AK=> 2x ID &
RK => 2x RD, con posiblemente sus unidades de Divisién asociadas [6.6]),

« ytodas las unidades del mismo Ejército [2.2.4] deben estar dentro del Radio
de Mando de su unidad HQ especifica, a menos que cambien con
éxito su HQ. Aclaracion: Las unidades del 7° Ejército pueden
cambiar libremente de Asignacion entre los dos HQs del 7° Ejército.

Radios de Mando del HQ Aleman
Radio Completo
Todas las demés
unidades dentro del
mismo Ejército [2.2.4]

Radio Reducido
Unidades INF pertenecientes
al Ejército de Tierra/
Cuerpos de Reserva

= 2. Armee
s 14
von Biilow

[13.2.2] Para cambiar su Asignacién de HQ, las unidades afectadas, (si se
trata de ID o RD, entonces se trata de las 2 unidades INF) deben:
« estar dentro del Radio de Mando reducido del nuevo HQ,
 ysuperar una Prueba CAB (para ambas unidades, utiliza la peor CAB),
durante la Fase de Administracion, en caso de fallo, son OOC.

[13.15] Una LOC puede ampliarse, convirtiéndose en una LOC Pueden finalizar este cambio de Mando sin Prueba CAB en la Fase
Limitada (LLC) si existe un Radio de Mando vélido y si es posible una Administrativa de su siguiente Turno o cancelar esta operacion.

linea logistica Larga. Asi una linea logistica puede ampliarse de 100 [13.2.3] Desde el comienzo del GT 22 en adelante, los Alemanes estaran
MFs a 150 MFs, pasando a una linea logistica Larga. En las Cartas de liberados de estas restricciones y podran recibir Mando como los
Despliegue de los escenarios, las unidades que comienzan el juego en Franceses [13.1.3], asi que gira todas las fichas de HQ Alemén a su lado

LLC tienen un pequefio simbolo en su hex inicial. [3.3.1]

Lotk May

[131.6] En cada Fase Administrativa, el estado de
Suministro de cada unidad debe comprobarse para tener
una LOC o una LLC. Si no tiene ninguna de las dos, se dice
que estd Fuera de Mando (OOC). Una unidad LLC u OOC
se identifica con un marcador de estado de Suministro,
que se queda hasta su siguiente Fase de Administracion.

[13.1.7] Si una unidad HQ es destruida (qué vergiienza), cada unidad
de su respectivo Ejército se considera en estado LLC si las unidades
tienen una linea logistica Normal, de lo contrario estaran OOC. En el
siguiente Turno de Juego, en las Llegada de Unidades de la Fase de
Movimiento, el HQ destruido se coloca en el mapa (HQ Britanico y
Francés en el ENC de Paris, Aleman en un hex con otra unidad HQ).

[13.1.8] Debido a la presencia de un Gobernador dentro de un
Campamento Atrincherado; las unidades de la misma Nacionalidad en
él o adyacentes a él tienen una LOC establecida automaticamente.

[13.1.9] Una ENC también puede Suministrar a unidades amigas en un
Radio de 4 hexes de cada uno de sus hexes. Si una unidad no tiene
una linea logistica, puede usar la Capacidad de Suministro de la ENC
respetando [13.14]. Una ENC tiene una Capacidad Maxima de
Suministro de 4 Pasos Totales por cada hex dentro de la ENC.

[13.1.10] Un Puerto amigo puede Suministrar a unidades amigas en un
Radio de 3 hexes, dandoles una linea logistica respetando [13.1.4]. La
Capacidad de Suministro del Puerto es el doble de su Capacidad de
Transporte Naval, tal y como estd impresa en el mapa [18.1].

[13.1.11] Cada Paso de una unidad debe ser Suministrado por una ENC
o un Puerto para que dicha unidad pueda obtener una linea logistica.
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con el Radio de Mando més largo y sin un color de Ejército.

El HQ del General Joffre requeria una gran flexibilidad de unidades,
tenia gran poder para organizar sus Ejércitos de forma diferente y
también podia crear nuevos Ejércitos con bastante rapidez,
(creacion del 6° Ejército en agosto y del 9° en septiembre; muchos
Cuerpos fueron intercambiados entre Ejércitos). Estas son las
razones por las que las unidades Francesas pueden estar bajo el
Radio de Mando de cualquier unidad del HQ. El HQ Aleman se
encerrd en su organizacién inicial, en la que cada unidad estaba
asignada permanentemente a su HQ. Fue necesaria la derrota de la
batalla del Marne para que apareciera la flexibilidad.

[13.3] Unidades con LLC u OOC

[13.3.1] Una unidad con LLC tiene las siguientes penalizaciones:
* no puede absorber los Reemplazos [14.1],
» no puede destruir Puentes o Ferrocarriles [16.1], ni Estructuras

* ni Reparar Estructuras [17.1].
Una o méas unidades con LLC implicados juntos tienen las siguientes

penalizaciones:
» +3 aABU y ABF con o sin Asalto [8.2], [8.5] & [11.5],
e +4 al Combate al atacar, - 2 al defender.

[13.3.2] Una unidad en estado OOC tiene las siguientes penalizaciones:
 no puede hacer ningin ABU o ABF,

» no puede absorber Reemplazos [14.1],

* no puede realizar FOM [7.5],

» no puede realizar Destrucciones de Puentes o Ferrocarriles [16.1]

o Reparacion de Estructuras [17.1].
Una o mas unidades en estado OOC implicadas juntas tienen las

siguientes penalizaciones:
e +12 al Combate al atacar, - 6 al defender.



E]EMPLO 17: DETERMINACION DE LA LINEA DE COMUNICACION
Proyeccwn de ZOCs ENC
e | ineas logisticas de HCR
e== e== Linea Logistica Interrumpida
¢ © ¢ ¢ Dentro de Radio de Mando _
©© ¢ Fuerade Radio de Mando ) I N

Tunnel de Sellles
\ Aug 17 1914
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En este ejemplo, durante la Fase Administrativa del GT4, En los dos La Unidad E pertenece a un Cuerpo de Caballerfa (lo que la hace

ENCs Belgas, todos los Fuertes se consideran Activos [11.6.7]. auténoma [13.1.2]) por lo que no necesita operar dentro del Radio
de Mando de un HQ. Sin embargo, su camino hasta el HCR

utilizable mas cercano en S31 es mayor de 100 MFs (112 MFs), y por
tanto se considera que tiene una linea logistica Larga y una Linea
de Comunicaciones Limitada (LLC). Si otra unidad Alemana

Las unidades Alemanas A a C estan dentro del Radio de Mando del
HQ (que se reduce a 5 para Divisiones INF de un Cuerpo de
Ejército (AK), segin la Regla [13.2.1] y su linea logistica est4 a menos

de 100 MFs del HCR usable més cercano, por lo que es Normal. ‘

idad D estd fu del Radio d - ) ocupara el hex W33, neutralizando la ZOC del ENC en ese hex
La UEI a esda erj @ Eeio ce G s, per 1o gre se [13.1.4], permitiria trazar una linea logistica Normal (92 MF) desde
considera Fuera de Mando. el HCR en U35 hasta la unidad E, y por tanto no tendria una LLC.

Como recordatorio, se puede usar un marcador de unidad

[14] REEMPLAZOS Reforzada para realizar un seguimiento de las unidades -,

. — ) . que han recibido un Reemplazo
Una vez terminada la movilizacién, Franceses y Alemanes disponian . . . Relnforced

. . = .. [14.1.3] Para Recuperar un Paso perdido, una unidad necesita:
de cientos de miles de hombres en compaiiias provisionales que ) ]
esperaban en sus HQs como reemplazos. Inmediatamente » 2 Reemplazos para unidades INF con Rango de Unidad A+ [2.5.14],

disponibles y listos para ir al frente, compensaron las primeras  ° 1> Reemplazos de unidades INF o CAV con Rango de Unidad Ay para

pérdidas. En agosto de 1914, estos refuerzos fueron llevados al la Francesa 14¢ DI. o
frente en oleadas para consolidar los regimientos mas mermados. * 1Reemplazos para todas las demas unidades.
[14.1.4] Los Reemplazos no Absorbidos (pero completos) no se pierden;

[14 1] Absorcién de Re emplazos (REPS] pueden usarse en proximos Turnos de Juego. Usa los marcadores para llevar

[1411] Los Reemplazos aparecen segin la la cuenta de los Reemplazos; cualquier Reemplazo a la mitad (0.5) se pierde.

Carta de Preparacion del escenario y permiten
a las unidades INF y CAV con uno o0 més Pasos  gjboioc cados en
perdidos (e, ®®, e®ee o incluso ® ®® @) para las Cartas de

Recuperar uno, y sélo uno, por unidad [2.4.6], 0 Despliegue del

para Reconstruir una unidad INF eliminada, no escenario

destruida [14.1.5]. o

[14.1.2] Durante el Paso D (opcional) de la Fase de Combate, el oSk yaaly (s EaLy oo T

jugador Activo elige que unidades recibirin Reemplazos. Dichas  [14.1.5] Una unidad retirada del juego tras la Consolidacién de unidades

unidades deben obedecer las 6 condiciones siguientes: [6.5] puede volver a ponerse en juego en su Nivel de Desgaste mas

» no debe haber ganado ningin Reemplazo en el dltimo Turno de Juego, .

« no debe hab ri ho n dgd r ntpl Fase de Bombardeo [8.1 8% alto (s, ®®. ®®® o incluso ®® @) [246], en cualquier ENC a
o debe haber hecho nada durante la Fase de Bombardeo [8.1], eleccién del jugador que no haya sido Bombardeada este Turno.

* debe tener una LOC [13.1], Cuidado, una unidad destruida tras sufrir uno o més Pasos de

« debe estar en un Radio de 5 hexes de un HCR o LCR utilizable [12.1.5] pérdida [2.4.6] no podra reaparecer.
* no debe estar Embarcado [12.2.3], ni en el Mar [18.1.4],
 no debe haber hecho nada durante la Fase de Combate.



[15] TIEMPO

Muchos testimonios (con referencia a los libros mencionados por
Jean-Norton Cru) se refieren a las temperaturas elevadas del
Frente Occidental. Estas condiciones meteorologicas dificiles
redujeron en gran medida la resistencia fisica de las unidades
implicadas, sobre todo durante las operaciones de combate.

[15.1] Influencia del Tiempo

[15.1.1] En el Registro de Turno, el 38¢ indica que durante todo el
Turno de Juego, el calor y el sol debilitan la resistencia fisica de las
unidades. Este calor agobiante impone un - 1 al CAB de todas las
unidades y disminuye el MF ganado durante una FOM en 10 [7.5].

[151.2] EI & simbolo requerird una tirada de un d20 durante la
Fase de Administracién del jugador Aleman. Si es > 8 entonces
aparecerd Lluvia Torrencial durante todo el Turno de Juego. Todas
las unidades perderan 8 MFs. La FOM estard prohibida y el atacante

obtendra un modificador + 4 durante el Combate.

[16] DESTRUCCION DE PUENTES Y FERROCARRILES

[16.1] Destruccién de Estructuras Especificas

[16.1.1] Las Estructuras abarcan: Estructuras Ferroviarias especificas
[4.3], Puentes de Carretera que cruzan un Rio Mayor [4.5] y Puentes

Ferroviarios representados en el mapa que cruzan un Rio Mayor.

[16.1.2] Durante la Fase de Movimiento, una unidad ENG o PIO
puede destruir una o mas Estructuras en su hex si no hace un FOM.

[16.1.3] Para las unidades ENG, esta destruccién costara +15 MFs;
para las PIO costara +30 MFs.

[16.1.4] Mientras esté sola en un hex bajo ZOC enemiga INF o CAYV,
una unidad ENG o PIO no podra llevar a cabo la destruccion. Si esta
apilada con una unidad INF o CAV amiga, podrd llevar a cabo la
destruccion aunque esté en una ZOC enemiga.

[16.1.5] Para realizar una destruccion, tira un d20 para determinar
el alcance de los dafios. Segun el tipo de Estructura, la siguiente
Tabla indica el tiempo necesario para Repararla.

Rojo Oscuro o Puente que

d20 O ()

tirada Amarillo Naranja cruza un Rz’z N{Km

1a3 9 turnos 12 + 6 turnos = Destruido Permanentemente

4a17 6 turnos 12 turnos  Destruido Permanentemente 12 +
>18 4 turnos 9 turnos 6 turnos

"Destruido Permanentemente” significa que el tiempo de Reparacién
sobrepasa el final del escenario. Se puede realizar mas de una
destruccién contra el mismo Objetivo, pero los resultados de las

tiradas no son acumulativos. Solo se conserva la mas destructiva.

[16.1.9]

“Tunnel de Vierzy
Aug. 31% 1914

; ] AF1%
; Oulehy-
Je-Clhiteau

través del hex.
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Aunque el Tunel destruido en AP20
bloquea el avance, su posiciéon en el
hex permite a las tropas Alemanas
entrar o salir, y mover a través del hex.

El Puente destruido en P14 bloquea la
Red mas all4, y cualquier Aleman que }
entre o salga de ese hex y mueva a

[16.1.6] PIO dedican menos al trabajo de destruccién, por lo que el d20
debe ajustarse en + 5, (es decir, una tirada de "14" para una Estructura
Amarilla da "14"+ 5 =19, por lo que se necesitardn 4 Turnos de Juego de
Reparacién para Reparar esta Estructura).

[16.1.7] Una Fortificacion Activa solitaria puede hacer un intento de destruccion
en su propio hex usando sus propias unidades de Ingenieros inherentes (no
mostradas en el juego). Las Fortificaciones que forman parte de una ENC pueden
hacer lo mismo hasta un hex de alcance, siempre que el hex Objetivo no esté en
una ZOC enemiga. En el hex de la Fortificacion, las ZOC enemigas no prohiben los
intentos de destruccion.

[16.1.8] En caso de un resultado de "Destruida Permanentemente", debe
colocarse un marcador de Estructura Destruida en el hex. Para todos los
demas resultados, deben usarse marcadores de Estructura Destruida con
el correspondiente nimero de Turno de Juego [17.1.2]. El marcador debe
ser colocado de tal manera, que el nimero actual se muestre en la parte
superior del marcador visto desde el borde sur del mapa.

Permanently
DESTROYED
Structure

[16.1.9] Una Estructura Destruida significa una interrupcion de la red, la
imposibilidad de usarla y la LOC que da [13]. En funcién del lugar del hex en
el que esta la Estructura Destruida, si mas de la mitad de la RR permanece
conectada a la red, las operaciones de Embarque y Desembarque podrian
llevarse a cabo como si el hex fuera un callejon sin salida.

Esta es una determinacion visual, hecha cortando el hex por la mitad,
(ejemplo 18: el Ttnel Vierzy esta en la zona Roja, lo que significa que mas de
la mitad del RR permanece conectado). El resultado debe ser claro y
aceptado por el jugador contrario. Sin embargo, si la determinacién no es
clara, entonces se debe elegir el hex anterior para las operaciones de
Embarque o Desembarque.

[16.1.10] Mientras no se destruya una Zona Fortificada que proteja el cruce
de un Puente sobre el Rin [11.2], la destruccién de Estructuras esta
prohibida.

[17] ACCIONES DE INGENIEROS
[17.1] Reparar Estructuras

[1711] Reparacion de Estructuras es un término genérico para
cualquier Estructura especifica destruida que se esté Reparando [16.1].

[171.2] Durante el Paso de "Reparaciéon de Estructuras" de la Fase
Administrativa, una unidad ENG del jugador en Fase, en un hex con una
Estructura especifica destruida, podra bajar el numero de Turno de
Reparacién en 1. Cuando el ndmero de Turno de Reparacién [16.1.8] llegue
a "0", la Reparaciéon habra terminado, y la Estructura estard operativa.
Nota: No hay "Auto-reparacion"; siempre se necesita un ENG para bajar el
N°de Turno de Reparacion. El marcador debe ajustarse en consecuencia.

[17.1.3] La presencia de varias unidades ENG no acelerara las
operaciones de Reparacion de una misma Estructura. Aunque ahora
pueden Reparar diferentes Estructuras al mismo tiempo.

[17.1.4] Una ZOC enemiga con un ARF > 2 PTS y antes de la Municién
General del GT20, [8.8.1], impide la Reparacion de Estructura (no
negada por presencia de unidades amigas en el hex).

Rosiéres-
auv-Salines



[17.2] Apertura de la Esclusa

[17.2.1] A partir de GT14, es posible Inundar tres Areas distintas: una
primera en Anvers (Amberes), una segunda en el Rio Yser y una tercera
cerca de Dunkerque abriendo las compuertas correspondientes. Para
que una Zona Inundada sea eficaz, hay que superar una Prueba CAB
sobre base de 12 en la Fase Administrativa y que:

« para Anvers, una unidad Belga debe controlar los hexes AH41 & AG40,

 para el Rio Yser, una unidad Belga debe controlar el hex AU40,
* ypor los alrededores de Dunkerque, una unidad Francesa debe

controlar el hex AY37.
Hex controlado significa ocupar o haber sido la dltima unidad en

ocuparlo (en caso de hex vacio).

[17.2.2] Una vez abierta una Esclusa, se colocara en el
mapa un marcador de "Esclusa Abierta" en la Casilla de
la Esclusa correspondiente; la llanura de inundacién y

Sluce Open
los bancos susceptibles de inundacién [4.2] quedaran
ahora Inundados. Los jugadores pueden elegir usar la
otra cara del marcador para indicar que una Esclusa aun
no ha sido abierta. Shrice Closed

[18] TRANSPORTE NAVAL
[18.1] Embarque o Desembarque

[18.1.1] Sélo los Aliados pueden beneficiarse del Transporte Naval
(NVT) mientras el Puerto utilizado esté bajo su control y no esté
totalmente comprometido a proporcionar una linea logistica [13.1.10].
[18.1.2] Una unidad Alemana en un hex de Puerto o ejerciendo una
ZOC en él o en su Canal (si lo hay, ver hexes BD30 y BC29), con un ARF
> 2 PTS, prohibe el Embarque y Desembarque de unidades Aliadas;
con una ZOC consistente en un ARF < 2 PTS, estas operaciones siguen
siendo posibles dentro de las restricciones del Capitulo [7.6].

[181.3] En un hex de Puerto, una unidad puede Embarcar o
Desembarcar. La siguiente Tabla da el coste MF en PTS necesario para
Embarcar o Desembarcar.

Capacidad Embarque o

b, Simde pesembaue (i M SO
csembarque P Total Pasos) P
Debe estar en Tal como esta Impreso 40 Fi) [
un hex Puerto en el mapa 1
o todo (1)

(1) Si la unidad no tiene suficiente MFs, debe comenzar la Fase de
Movimiento en el hex del Puerto y esto le costara su MF total para el
Turno de Jugador.

[18.1.4] En cuanto una unidad se Embarca, se coloca en la Casilla "en

el Mar" mds cercana, y ya no puede ser Bombardeada por una ABU

ni ser atacada por un Combate.

[18.1.5] Tras una investigacion adicional en fuentes en lengua
Neerlandesa, parece que los Paises Bajos, de acuerdo con su estricta
neutralidad, no permitieron que ningin barco militar cruzara el
estuario del Schelde, lo que hizo que Amberes fuera initil como Puerto
militar. En consecuencia, la capacidad corregida de Embarque/
Desembarque del Puerto de Amberes pasa a ser cero, (y no 5 como se
menciona en el mapa).

[18.2] Transporte Naval

[18.2.1] El Transporte Naval seguira la linea que une los distintos Puertos
del mapa. El coste de MF correspondiente reducird el MF de la unidad.

[18.2.2] Una unidad puede mezclar MVT seguida de una NVT e incluso de
una RMV en su Fase de Movimiento, si no supera el MF de la unidad.

[18.2.3] Cada Casilla "en el Mar" tiene un limite total de Pasos de
hasta 6 de la misma Nacionalidad Aliada.

[18.2.4] No estd permitido mezclar FOM con NVT.

[18.2.5] Después de Desembarcar del NVT, una unidad puede
iniciar el Combate en la siguiente Fase de Combate.

REGLAS OPCIONALES

[19] MARCADORES “NIEBLA DE GUERRA”

Las primeras batallas de agosto de 1914 se lanzaron contra
unidades desconocidas o no identificadas; estas batallas dieron
lugar a proporciones desiguales. Este aspecto importante se da en
el juego mediante el uso de marcadores de "Niebla de Guerra".

0 Lufadle)

[19.1] Ganando Marcadores FOW

[19.1.1] Todas las unidades que estdn en el juego a través de "Llegadas de
Unidades" [7.7] se ponen bajo un marcador de "Niebla de Guerra" (FOW).

[19.1.2] Un Apilamiento FOW es 1 0 mas unidades bajo un marcador FOW.

[19.1.3] El marcador FOW colocado encima de una Apilamiento de unidades
impide la identificaciéon de estas unidades. La orientaciéon del marcador
FOW es libre y no estd relacionada con la orientacién de las unidades
ocultas bajo él.

[19.1.4] Nunca se puede apilar mas de un marcador FOW en un hex, incluso
si las unidades presentes tienen diferentes UFA. Un marcador FOW nunca
puede apilarse solo (es decir, sin al menos una unidad debajo).

[19.1.5] Las unidades HQ nunca pueden apilarse bajo un marcador FOW.
[19.1.6] Durante su Fase de Combate una o mas unidades apiladas en el
mismo hex pueden ponerse bajo un marcador FOW si estan bajo las
siguientes condiciones :

* no estan en una ZOC enemiga,

* no estan a menos de 4 hexes de un HQ enemigo,

* no son avistados por Recon Aéreo, [20.1], en la tltima Fase de Movimiento,

 no realizé un Recon de Caballeria, [20.2],

* no actud en la Fase de Bombardeo [8.1],

» no actud en ningln otro Paso de la Fase de Combate,

« no llevé a cabo ninguna destruccioén [16.1],

« no llevé a cabo ninguna Reparacién de Estructuras [17.1].

[19.2] Obligaciones de los Marcadores FOW

[19.2.1] Si se apilan varias unidades cada una bajo un marcador FOW, sélo
se mantendrd un marcador FOW. Si varias unidades bajo un marcador
FOW se desapilan, cada unidad se pondra bajo un marcador FOW.

[19.2.2] Si las unidades bajo un marcador de FOW se apilan con
otras que no lo estdn, las unidades bajo el marcador de FOW deben
ponerse al final del Apilamiento con su marcador de FOW.

[19.2.3] Una unidad bajo un marcador FOW tiene una ZOC Normal
[6.1], y sin revelarse impacta en el movimiento enemigo segun [7.6].

[19.2.4] Un Apilamiento FOW que gana un marcador "Fieldworks"
después de un intento exitoso de Atrincheramiento [10.1], pondria
el marcador FOW encima del marcador "Fieldworks".

[19.3] Ventaja de los Marcadores FOW

[19.3.1] En ataque o defensa durante un Combate, un Apilamiento
de FOW no da ninguna ventaja en particular.

[19.3.2] Una Apilamiento FOW sélo puede ser atacada por una ABU con
al menos 20 PTS de ARF [8.3.], asi como una suma global + 6
modificador a la ABU cualesquiera que sean los otros modificadores.

[19.3.3] Para lanzar un ABU contra un Apilamiento de unidades bajo
un marcador FOW y unidades que no lo estan, la Regla [8.3.1]
deberia usarse so6lo para las unidades que no estdn bajo un
marcador FOW. Las unidades bajo un marcador FOW serian
impactadas por este ABU segun los modificadores de + 6 de [19.3.2].
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[19.4] Perder un Marcador FOW
[19.4.1] Una unidad que:

« participa en un Bombardeo Preparatorio de Artilleria [8.1],

« inicia un Combate [9.1],

¢ 0 que realiza un Recon de Caballeria [20.2],

pierde inmediatamente su marcador FOW. Otras unidades en el hex
que no forman parte de estas acciones no se ven afectadas de ninguna
manera y permanecen bajo el marcador FOW.

[19.4.2] En cuanto una unidad debe superar su Prueba CAB durante
un Combate o ABU pierde su marcador FOW.

[19.4.3] Las Acciones de Recon, como se explica en [20], tienen como
objetivo revelar unidades enemigas bajo un marcador FOW.

[20] RECON

Para evitar Combatir contra un enemigo no identificado, los Recon
Aéreos realizados con la ayuda de aviones y también los
desarrollados con unidades de Caballeria tenfan como objetivo
contar e identificar las tropas enemigas en su presencia.

El uso de aviones para el Recon Aéreo era particularmente eficaz
contra las unidades en movimiento. La autonomia de unas tres
horas de vuelo permitia sobrevolar distancias relativamente
grandes. Aunque la fiabilidad de estos aviones era bastante escasa,
los resultados de estos Recon Aéreos eran muy apreciables.

Las unidades de Caballeria eran mas eficaces que las de Infanteria
a la hora de llevar a cabo largas patrullas de reconocimiento con
rapidez, pero a menudo resultaban peligrosas. Se practicaba el
interrogatorio de prisioneros, que también podia proporcionar
informacion valiosa. La informacién obtenida de la poblacién y de
los pocos espias presentes en ambos bandos permitié completar la
identificacién de las tropas enemigas.

[20.1] Recon Aéreo

[20.1.1] El objetivo del Recon Aéreo es eliminar la ocultaciéon de un
Apilamiento FOW [19.12], que realiza un Movimiento en un hex.

[20.1.2] En la Fase de Movimiento de un jugador [7.1], durante cada
Movimiento de un Apilamiento FOW, el jugador enemigo puede lanzar
un Recon Aéreo al hex entrado. Otras unidades ya presentes en el hex
no se ven afectadas de ninguna manera por este Recon. Una unidad
que hace RMV, [12.3], no puede ser el objetivo de ningin Recon Aéreo.

[20.1.3] El ntmero inicial de Escuadrones Aéreos de los diferentes
Ejércitos se anota en la ficha de HQ [2.5.5]. En la Fase de Movimiento,
un Escuadrén Aéreo solo puede realizar un Recon Aéreo.

[20.1.4] Durante cada Recon Aéreo, el aerdédromo virtual del
Escuadrén Aéreo es el hex de su HQ. Este aerédromo virtual no
puede estar en una ZOC enemiga.

[20.1.5] El Rango de un Recon Aéreo es de 8 hexes desde el hex del
HQ donde estid situado el aerédromo vital. Mas allda de esta
distancia, el Recon Aéreo no puede tener lugar.

[20.1.6] El Recon Aéreo esta prohibido durante el Turno de Juego 1. A
partir del GT2, el jugador Alemadn puede realizar Recon Aéreo sin
ninguna restriccion, mientras que el Recon Aéreo del jugador Francés
no puede cruzar la frontera. A partir de GT3, el jugador Francés puede
realizar Recon Aéreo sin ninguna restriccion.

[20.1.7] El Recon Aéreo solo es efectivo contra un Apilamiento de
unidades enemigas con un minimo de 2 Pasos Totales y cuando esté
moviendo en terreno Claro, (incluidas Tierras Bajas y Llanuras
Inundables). El Recon Aéreo tiene éxito cuando el resultado del d20
modificado es < 8 con los siguientes modificadores:
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Estado del Apilamiento FOW e

modificador
Tiene unidades con un Paso Total de 4 o mas 0
o unidades con un Paso Total de 3 +92
o unidades con un Paso Total de 2 +4
En Radio de 1 a 3 hexes de su HQ de Ejército [20.1.5] -4
En Radio de 4 a 8 hexes de su HQ de Ejército +2

[20.1.8] Un Recon Aéreo hecho contra una unidad con sélo 1 Paso
es automaticamente un fracaso, pero el jugador propietario tendria
que decir a su oponente que el objetivo del Recon Aéreo es una
"unidad pequefia“. En caso de que los Pasos Totales provoquen un
Recon Aéreo fallido, el jugador propietario del Apilamiento FOW
también debera anunciar "unidad pequefia” sin revelar los Pasos
Totales exactos de su(s) unidad(es).

EJEMPLO 19: RECON AEREO

O
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Durante la Fase de Movimiento del jugador Francés, la unidad
FOW (con 2 Pasos) colocada en AJ15 pasa a través de AllS para
ir a AH16, (flecha negra). En AIl5, el jugador Alemén realiza
inmediatamente un Recon Aéreo con su unidad HQ (2.AOK)
(flecha azul).

Estamos a un Rango de 4 a 8 hexes del HQ del Ejército
situado en AJ18.

El d20 es "6". Entonces, el total con el modificador es: "6" +2=8.
Pero, el jugador Francés anuncia "unidad pequefa", porque
también hay otro modificador secreto de +4. (unidad con un
Paso Total de 2), por lo que el total real es "6" +2 +4=12.

Este Recon Aéreo falld, la unidad FOW Francesa puede
avanzar al hex AH16. Si la unidad FOW hubiera sido una
Divisién con 4 Pasos, entonces habria sido descubierta.



[20.1.9] En cuanto un Recon Aéreo tenga éxito en un hex, todas los
Apilamientos FOW que entren en el hex en la misma Fase de
Movimiento serdn automaticamente objetivo de un Recon Aéreo con
el mismo resultado d20 y con los nuevos modificadores.

[20.1.10] Durante un Recon Aéreo, con una tirada natural de d20 de
"20" (es decir, sin modificar) se dice que el Escuadrén Aéreo ha sido
destruido. El numero de Escuadrones Aéreos pertenecientes a ese HQ
debe reducirse en uno.

[20.1.11] Durante la misma Fase de Movimiento, no se pueden
intentar més de 2 Recons Aéreos contra el mismo Apilamiento FOW

y sélo 1 en el mismo hex.

[20.1.12] Si dos Recon Aéreos del mismo Ejército son infructuosos
seguidos, el HQ del Ejército al que pertenecian no puede lanzar mas
Recon Aéreos durante esta Fase. Este fracaso se explica por la eleccién
de objetivos erréneos que no producen resultados interesantes.

[20.2] Recon de Caballeria

[20.2.1] La consecuencia de un Recon de Caballeria, cuando es exitoso,
es eliminar el marcador FOW superior de un Apilamiento de unidades
enemigas. Esto ocurre en la Fase de Movimiento del propio jugador.

[20.2.2] Una unidad CAV que desee hacer un Recon de Caballeria debe
tener una LOC [13.1], y el Recon CAV soélo puede llevarse a cabo contra
un Apilamiento FOW que esté en un hex de terreno Claro o Quebrado.

[20.2.3] Al hacer un Recon CAYV, se elimina automaticamente cualquier
marcador FOW apilado bajo la unidad CAV que hace el Recon.

[20.2.4] En la Fase de Movimiento, durante o al final de su Movimiento,
una unidad CAV, adyacente a un hex con un Apilamiento FOW puede
hacer un Recon. Se realiza sobre todo el hex y da un coste adicional de
30 MFs ; el Recon tiene éxito con un resultado d20 modificado de < 8.

[20.2.5] En una Fase de Movimiento, una unidad CAV sélo puede hacer
una Recon. El mismo Apilamiento FOW sélo puede ser el objetivo de 2
Recons CAV en una Fase, por supuesto de diferentes unidades CAV.

[20.2.6] El intento de Recon se ve modificado por la unidad CAV y
por la situacién tactica.

Modificadores durante un Recon CAV contra un Modificador
Apilamiento FOW en terreno Claro o Quebrado. al Recon
Por una unidad CAV con 3 Pasos -4
Por una unidad CAV con 2 Pasos -2
Por una unidad CAV con 1 Paso +2

Modificadores Tacticos

CAV Recon hecho por una unidad que:

utiliza 30 MFs adicionales para ésto -3
hace un FOM [7.5], +5
contra un Apilamiento FOW en un "Fieldworks"

o en Atrincheramientos Regulares o Mejorados, o +4

en una ENC

[20.2.7] Tras un Recon de Caballeria, si la tirada de d20 fue un "18",
"19" o "20" natural antes de modificadores, la unidad CAV debe
superar su Prueba CAB para un Recon peligroso y sufrir un Paso de
pérdida si falla. Los modificadores para esta Prueba CAB se basan
en la tirada de Recon d20 sin modificar.

Modificadores al CAB después

Resultado d20 sin modificar de una Recon peligrosa

18 +3
19 0
20 =&

[20.2.8] Una unidad CAV que deba superar su Prueba CAB tras el
resultado de un Recon peligroso debe detener inmediatamente su
Movimiento y no puede iniciar un Combate en la siguiente Fase de
Combate.

[21] DOCTRINA "OFFENSIVE A OUTRANCE"

Antes de la guerra, la doctrina "Offensive a Outrance" se habia
extendido entre los cuerpos de oficiales superiores Franceses. El
Coronel Grandmaison, miembro de la Junta de Operaciones del
Estado Mayor del Ejército, autor del libro "Dressage de l'infanterie
en vue du combat offensif / Infan-try Drill towards the offensive
combat', teoriza en la conferencia de 1911 el principio doctrinal de
buscar un choque rapido y frontal para obtener el combate cuerpo
a cuerpo jsin buscar ninguna preparacion artillera minuciosa!

[21.1] Unidades Adoctrinadas

[21.1.1] Durante la Fase Administrativa del Jugador Francés de cada
GT, las Divisiones de Infanteria Francesas DI, DIC y DM,
 que estén dentro del Radio de Mando de un HQ como si operaran bajo
la doctrina "Offensive a Outrance"[2.5.5],
¢ y que no superen Prueba CAB con valor CAB "15", independientemente
del valor CAB actual de la unidad, pasan a unidades Adoctrinadas.
El jugador Francés tira en secreto y marca las unidades Adoctrinadas en
la lista que puede descargarse de la pagina web de VUCASIMS.

Una unidad que supera esta Prueba CAB no se Adoctrina y ya no
necesita realizar Pruebas de Adoctrinamiento.

Una unidad que falla esta Prueba CAB pasa a estar Adoctrinada y
permanece asi hasta que sufre una pérdida de Pasos [21.3.1].

[21.2] Consecuencias de la Doctrina "Offensive 4 Outrance”

[21.2.1] Una unidad Adoctrinada:

 yano podré construir Obras de Campo,

* no participara en una ABU,

* no podré realizar una divisién, (40e, 41e, 44e DI) [6.6],

» recibe un bonus de +1 CAB,

« y por cada unidad Adoctrinada, un modificador de +3 al atacar
y -3 al defender se afadirdn durante un Combate.

[21.2.2] Las unidades Adoctrinadas deben permanecer adyacentes o
mover adyacentes a unidades enemigas (con o sin marcador FOW)
que estén en un Radio de 2 hexes. Deben iniciar un Combate en la
siguiente Fase de Combate. El jugador Francés puede hacer que
cualquier otra unidad, Adoctrinada o no, se una a este Combate.

[21.3] Fin del Adoctrinamiento

[21.3.1] Cuando una unidad adoctrinada esté en Nivel de Desgaste ® o
peor aun, dejard de estar permanentemente vinculada a las
obligaciones "Offensive a Outrance", aunque reciba Reemplazos mas
adelante.
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[22] INDICE

Bombardeo Artilleria vs. Fortificacién (ABF) [8.5]

Segin Categoria [8.6.3]

Tabla y Resultado [8.6]

Condiciones [8.1.1], [8.1.2], [8.5.1], [12.5.1]

Disparo de Largo Alcance [8.5.2]

Marcador [3.2.1], [3.2.5], [8.1.3]

Modificadores [8.7], [13.3]

Cuando@® este resultado sucede [8.6.4]
Bombardeo Artilleria vs. Unidades (ABU) [8.2]

Frente a un Apilamiento FOW [19.3.2]
Construir Obras de Campo [10.1.3]
Condiciones [8.1.1], [8.1.2], [8.2.1], [12.5.1]
Marcador [3.2.1], [3.2.5], [8.1.3]
Modificadores [8.4], [13.3]

Tabla y Resultado [8.3]

Con un total ARF < 20 PTS [8.3.1]

SAR Austriacos, (OFAB) [2.2.2], [2.2.5], [7.9.2]

Nivel de Desgaste [2.4.2], [2.4.6], [2.5.1],
[6.5], [7.5.2], [9.3.3], [11.1.6], [11.6.3], [14.1.5]

ABF Asalto [11.5]
Avance despues del Asalto [11.5.8], [11.5.9]
CAB Prueba despues del Asalto [11.5.6]
Condiciones [11.5.1], [11.5.2], [11.6.9]
Marcadores [3.2.1], [3.2.5], [11.5.1], [11.5.7]

Fortificacién-Unidad Relaccionada [2.2.3],
[2.5.2],[2.5.15], [5.1.4], [11.3.8], [11.4.8]

Zona Fortificada [3.3.2], [4.4], [11.2], [16.1.10]
Fuerza Completa [2.4], [7.5.2], [11.4.3]
Posicién de Disparo [2.5.3], [3.3.1], [7.9], [12.5]

Obras de Campo [10]
Beneficios [10.1.6], [10.2]
Construction [8.1.3], [10.1]
Construccion Fécil, GT10 [3.3.2], [10.1.3]
Efecto en Recon [20.2.6]
ENC[11.6.5], [11.6.11]
Mejora, GT22 [3.3.2], [11.1.7]
Perdiendo Beneficios [10.3]
O a O Doctrina [21.2.1]
Carta de Preparacion [3.3.1]
Con un Apilamiento FOW[19.2.4]
Con una Fortificacion Antigua [11.7.2]

Hexes Frontales [6.2.1] Diagrama 1
Bombardeo [8.2.1], [8.5.1]
Combate [9.1.1]

Obras de Campo [10.1.6], [10.1.7]
ABF Asalto [11.5.2]
En un hex ENC[11.6.9]

Fuertes [11.3]
Activo [11.3.2]

N° desplazamientos de columna [11.5.2], [11.5.3] ABU [11.3.5], [11.3.6]

Unidades con LLC o OOC|13.3]

Cuando® este resultado sucede [11.5.4]
Con un PIO [11.5.5]

BCA, BCP & JB [2.5.19], [9.4.4], [9.4.5], [13.112]
CAB Prueba [5.1]

Consolidacién [3.2.1], [3.2.5], [6.5], [14.1.5]
Cuerpos [2.5.1], [2.5.5], [2.5.7], [6.5.2],
[9.4.11][13.1.2], [13.2.1]

Convoy [12.4], Diagrama 2

Combate [9]
Ataque desde diferentes hexes[9.4.10]
Ataque a través de la retaguardia [9.4.9]
Ataque con unidades DR o DT[9.4.12]
Retirada de Caballeria [9.2]
Ataque de Flanco [9.4.8]
Modificadores [9.4]
Unidades Parc. Comprometidas[9.1.6],[9.1.7],
[9.1.8],[9.3.1], [9.4.1], [9.4.3], [9.4.4]
Rango A+ & A [9.3.3],[9.3.6], [9.4.12]
Rojo ARF [2.5.11], [9.5.1]
Tabla de Resultados [9.3]
Uniformes Llamativos [2.5.18], [9.4.7]
(Regular) Atrincheramientos [11.1]
Beneficios [11.1.4]
Descripciones [4.4], [11.1.1]
Efecto en Recon CAV[20.2.6]
Atrincheramientos antes de GT3[11.1.3]
Lados de Hex Protegidos [11.1.2], [11.1.5]
Perdiendo Beneficios [11.1.8], [11.1.9]
Retirada siguiendo un Combate [11.1.6]

(Mejorados) Atrincheramientos & Campos
Atrincherados (ENC) [11.6]
Unidades Aliadas [11.6.12]
Descripciones [4.4], [11.6.1], [11.6.4]
Durante el Combate [11.6.8]
Efecto en Recon CAV'[20.2.6]

ABU a Fuertes contra enemigo interior [11.6.13]

Completamente Operacional [11.6.5]
ENC Lieja [11.6.6]

LOC [13.1.8],13.1.9], [13.1.11]

UFA [11.6.9]

ZOC [11.6.7], [11.6.10]

% de sus Fortificaciones destruidas
[11.6.14], [11.6.15]
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Categoria [8.6.3], [11.3.1], [11.3.3]

Combate vs unidades en hex de Fuerte [11.3.7]
Fichas [1.1.5], [11.3.3], [11.3.4]

Descripcion [4.4], [11.3.1]

Intento destruccion en su propio hex [16.1.7]
Pérdida de Paso sufrido [11.3.10]

Restriccién de Radio de Mando Alemén [13.2]
Hexes [1.1.4]

Lado de Hex de Tipos de Terreno [4.2]
Efecto en el Avance & Retirada [9.6.7], [9.6.3]
Efecto en el Asalto [11.5.6]
Efecto en el Combate [9.2.5], [9.4.3], [9.6.7]
Efecto en la LOC[13.1.4]
Efecto en el Movimiento [7.2.1]
Efecto en el Transito [7.3.2]
Efecto en la ZOC[6.1.1], [6.1.3]

Lluvia Torrencial [3.2.1], [3.2.2], [15.1.2]
Disparo de Largo Alcance [2.5.3], [2.5.16], [8.5.2]
Baja Municién [2.5.3], [2.5.17], [8.8]

Linea de Comunicacién, (LOC) [13]
Determinacion [3.2.1], [3.2.2], [13.1]
BCA, BCP, JB [13.1.12]
Linea Logistica [13.1.1], [13.1.4], [13.1.5],
[13.1.7], [13.1.9], [13.1.10], [13.L.11], [18.1.1]
Linea de Comunicacion Limitada (LLC)
[13.1.5], [13.1.6], [13.1.7], unidad con LLC [13.3]
Marcadores [13.1.6]
Fuera de Mando (OOC) [13.1.6], [13.1.7],
[13.2.2], unidad con OOC [13.3]

Unidad de Infanteria de Montaiia, (MIN)
[2.2.3], [2.5.9], [6.1.3], [6.6.5], [9.4.5]

Movimiento [7.1]
Movimiento de Combate [3.2.5], [9.7]
Condicion [8.1.3]
Control diferentes hexes Ferrocarril [12.1.3]
Cruzar lado de hex de Terreno [7.2]
Movimiento Extendido (EXM) [7.4]
Efecto Construccion Obras de Campo [10.1.3]
Marcha Forzada (FOM) [7.5]
Zona Fortificada [11.2.1], [11.2.2]
Retirada Obligatoria [7.8]
MF & Tipo de Movilidad [2.5.9]
Moviendo en ZOC enemiga [7.6]
Recon [20.1.1], [20.1.2], [20.1.9], [20.2.4],
[20.2.5], [20.2.8]

Apilamiento [6.4.1]

Trdnsito [7.3]

Llegada de Unidades [7.7], [13.1.7]
Con un marcador FOW[19.2.3]

Ferrocarriles (RRs) [12]
HCR, LCR [4.3], [12.1.1]
MF, en una caja amarilla [2.5.9]
Conexiones de Via [4.3]
Estacion de Ferrocarril [4.3], [12.2.1]
Movimiento Ferroviario (RMV) [12.3]
Capacidad de Transporte [12.4]
Marcador de Control Via [12.1.1], [12.1.2], [12.1.6]
Ndmero de Ferrocarril [4.3]
Simbolos [2.2.3], [2.5.3]
Llegada de Unidad [1.7.3]

Encaramiento (UFA) Diagrama 1, [6.2], [6.3]
Movimiento [7.1.3], [7.14], [7.7.2]
Combate [9.6.1], [9.6.5], [9.7.2]

Obras de Campo [10.1.3], [10.1.7], [10.3.1]
Atrincheramientos & ENC [11.6.9]
Marcador FOW[19.1.4]

Mejora de Unidad [2.6]
Pasos de Unidad [2.4]
Transporte Naval (NVT) [4.5] [7.1.8], [18]

Fortificacién Antigua [4.3] [4.4] [9.5.3],
[11.7], [12.2.1]

Calor Agobiante [15.1.1]

Recombinar Unidad [3.2.1], [3.2.4], [6.6], [7.1.5]
Reemplazos (REPs) [3.2.5], [13.3], [14.1]

SSR [1.1.7], [10.1.5], [12.1.2]

Apilamiento [6.4], [12.2.4]

Pérdida de Pasos [2.42], [2.4.6], [2.5.8]
Marcadores[3.2.5],[8.3.4],[9.3.6],[9.3.7],
[9.6.2],[11.5.6]

Estructuras Especificas [3.2.4], [16.1],
[17.1.1], [17.1.2]

Divisién de Unidades [2.5.1], [2.5.13],
[3.2.4], [6.6], [7.1.5], [12.4.1], [13.2.1]

Apertura de Esclusas [3.2.1], [3.2.2], [4.1], [4.2], [17.2]

Reparacién de Estructuras [3.2.1], [3.2.2], [17.1]

Tipos de Terreno [4.1]
Efecto en ABF[8.7.3]
Efecto en ABU[8.4.2], [11.2.6], [11.3.6], [11.4.6]
Efecto en Asalto ABF[11.5.6]
Efecto en Combate [9.4.4]
Efecto en Movimiento [7.1.7]
Efecto en Movimiento Ferroviario [12.3.6]
Efecto en Recon [20.1.7], [20.2.2], [20.2.6]
Efecto en Apilamiento [6.4.1]
Efecto en Trdnsito [7.3.1]
Efecto en Capacidad de Transporte [12.4.1]

ZOC [6.1], [6.2], [6.3]
Efecto en Retirada de Caballeria [9.2.4]
Efecto en Consolidacion [6.5.2]
Efecto en Movimiento de Combate [9.7.3]
Efecto en la destruccion de Estructura
Especifica [16.14], [16.1.7]
Efecto en el Transporte Naval[18.1.2]
Efecto en Recon Aéreo [20.1.4]
Efecto en la Reparacion de Estructuras [17.1.4]
Efecto en Disparo de Largo Alcance [8.5.2]
Unidad Embarcada [12.2.3]
Campamento Atrincherado [11.6.7], [11.6.10]
Fuerte [11.3.2]
FOW [19.1.6], [19.2.3]
Moviendo dentro de ZOC enemiga [1.6]
Efecto en Linea Logistica [13.1.4]
Retirada despues del Combate en una ZOC
enemiga [9.6.2]
Ferrocarriles [12.1.6], [12.2.2]



[23] ABREVIATURAS

Lista usada en las Reglas del Juego

a, también Atk. : atacante

A+ :Rango Unidad, 1 Nivel

A :Rango Unidad, 2 Nivel

ABF : Bombardeo Artillero vs. Fortificacion
ABU : Bombardeo Artillero vs. Unidad
AFF : Factores Artilleros vs. Fortificacion
ARF : Factores Artilleros

ART : Artilleria

B : Rango Unidad, 3 Nivel

BEL : Belgas

C : Rango Unidad, 4 Nivel

CAB : Habilidad de Combate

CAV : Caballeria

CBF : Factor de Combate

d, también Def. : defensor

d20 : dado de 20 caras

D : Rango Unidad, 5 Nivel

O: Un Paso de Pérdida (posible)
@®Un Paso de Pérdida

® ® : Dos Pasos de Pérdida

® @ O: Tres Pasos de Pérdida

O O O O: Cuatro Pasos de Pérdida
ENC : Campo Atrincherado

ENG : Ingeniero

EXM : Movimiento Extendido
FIP : Posicion de Disparo

FOM : Marcha Forzada

FOW : Niebla de Guerra

FRE : Francés

GER : Aleméan

GHQ : Cuarteles Generales

GT : Turno de Juego

HAR : Artilleria Pesada

HCR: Ferrocarril Alta Capacidad
HQ : Cuarteles

INF : Infanteria

LCR : Ferrocarril Baja Capacidad
LOC : Linea de Comunicaciones
LLC : Linea de Comunicaciones Limitada
MIN : Infanteria de Montafa
MF : Factor de Movimiento

MVT : Movimiento

NA : No Permitido

NC : No Afectado

NU : No Usable

NVT : Transporte Naval

OOC : Fuera de Mando

P : Pontones (Puente)

PIO : Pioneros

PTS : Puntos

REP : Reemplazos

RMYV : Movimiento Ferroviario
RR : Ferrocarril

SAR : Artilleria de Asedio

SSR : Reglas Especificas de Escenario
T: Tunel

UFA : Encaramiento

V: Viaducto

VP : Punto de Victoria

ZOC : Zona de Control

Abreviatura Militar Francesa:
A : Armée, (Ejército) .
BCA: Batml[’ons de Chasseurs Alpins,

(Mountain Light Infantry Battalion)
BCP : Bataillons de Chasseurs a Pied,

(Light Infantry Battalion)
Bde : Brigade, (Brigade)
Bde CIM : Brigade Chasseurs Indigénes du Maroc

(Light Infantry Moroccan Brigade)
Bde FM : Brigade Fusiliers Marins
(Naval Infantry Brigade)
Bde IC : Brigade Infanterie Coloniale,
(Infantry Colonial Brigade)

Bde T : Brigade Territoriale, (3¢ Line Brigage)
Btn : Bataillon, (Battalion)
C : Court, (Corto, utilizado en la designacion de armas)
CA : Corps d’Armée, (Corps)

CAC : Corps d’Armée Colonial, (Colonial Corps) CC :

Corps de Cavalerie (Cavalry Corps) CCC : Conneau
Cavalry Corps
CRP : Camp Retranché de Paris

(Paris Entrenched Camp)

CTR : Court Tir Rapide
(Corto, utilizado en la designacién de armas) DC :

Division de Cavalerie, (Cavalry Division)
DI : Division d'Infanterie, (Infantry Division)
DIC :Division d'Infanterie Coloniale,
(Colonial Infantry Division)

DR : Division de Réserve, (2" Line Division)
DM : Division Marocaine, (Morroccan Division)
DT : Division Territoriale, (3¢ Line Division)
GMP : Gouverneur Militaire de Paris

(Paris Military Governor)
GDR : Groupe de Division de Réserve

(2nd Line Division Group)
GDT : Groupe de Division de Territoriale

(3" Line Division Group)
Gr : Groupe, (Group)
L : Long, (Largo, utilizado en la designacion de armas)
O : Ouvrage,

(Fortaleza muy pequefia pero a menudo moderna)
QG : Quartier Général, (Headquarter) RAL :
Régiment d’Artillerie Lourde,

(Heavy Artillery Regiment)
RAP : Régiments d’Artillerie a Pied,
(Foot Heavy Artillery Regiment)
RI : Régiment d’Infanterie, (Infantry Regiment)
RIC : Régiment dInfanterie Coloniale,
(Colonial Infantry Regiment,
muy a menudo soldados profesionales)
RM : Régiment de Marche, (March Regiment)
SCF : Sapeur du Chemin de Fer,
(Railroad Engineers)

Abreviatura Militar Britdnica:

BEF : British Expeditionary Force Bn :
Battalion

Bri: Brigade

Cav Div : Cavalry Division

Div : Division

Gal : General

GH : General Headquarters

RM Bri : Royal Marine Brigade

RN Bri : Royal Naval Brigade

RND : Royal Naval Division

Abreviatura Militar Belga:

BM : Brigade Mixte, (All Arms Brigade)

DA : Division d’Armée, (All Arms Division)
DC : Division de Cavalerie, (Cavalry Division)
QG : Quartier Général, (Headquarter)

PF : Position Fortifiée

Abreviatura Militar Alemana:

A : Armee (Ejército)

Abt : Abteilung, (grupo de cualquier tamafio)
AK : Armee Korps, (Corps)

B : Brigade, (Brigade)

b : batterie or bayerisch, (battery or Bavarian)
bED : bayerisch Ersatz Division,

(Bavarian Replacement Division)

Bkf : Briickenkopf, (una pequefia Zona Fortificada a lo largo
del Rin o para defender algtin paso de los Vosgos)

Btl : Bataillon, (Battalion)
E : Ersatz, (Replacement)
EB : Ersatz Brigade, (Replacement Brigade)
Ebk : Eisenbahnbaukompanie

(Railroad Engineer Compagny)
ED : Ersatz Division, (Replacement Division)
Esk : Eskadron, (Squadron)

FKWILI : Feste Kaiser Wilhelm II ( Mutzig ) Fortificacion

Moderna Alemana descentralizada
llamada asi en honor del Kaiser, situada
actualmente en Francia, en Mutzig.
Fufia : FufSartillerie Regiment
(Foot Artillery Regiment)
G : Garde, (Guard)
GED : Garde Ersatz Division
(Guard Replacement Division)
GFufia : Garde Fufiartillerie Regiment
(Guard Foot Artillery Regiment)
GID : Garde Infanterie Division
(Guard Infantry Division)
GK : Garde Korps (Guard Corps)
GKD : Garde Kavallerie Division
(Garde Cavalry Division)
GRD : Garde Reserve Division
(Guard Reserve Division)
GRK : Garde Reserve Korps (Guard Reserve Corps)
HQ : HauptQuartier, (Headquarter)
IB : Infanterie Brigade, (Infantry Brigade)
ID : Infanterie Divison, (Infantry Division)
IR : Infanterie Regiment, (Infantry Regiment)
JB : Jager Bataillon, (Light Infantry Battalion)
KD : Kavallerie Division,
(Cavalry Division)
KK : Kavallerie Korps, (Cavalry Corps)
KMK : Kurze Marine Kanone (Short Navy Gun)
L : Landwehr, (37 Line)
Ldst : Landsturm, (4t Line)
LD.Franke : Landwehr Division Franke, (3" Line
Division Franke)
LIB : Landwehr Infanterie Brigade, (37 Line
Brigade)
MarD : Marine Division, (Naval Division)
MEF : Mobile Ersatz Formationen (Replacement
Mobile Formation)
OHL : Oberste-Heeres-Leitung
(Supreme Army Command)
OFAB : Osterreichisch Festung Artillerie Bataillon
(Austrian Fortress Artillery)
PiR : Pionier Regiment (Assault Engineer
Regiment)
R : Reserve, (2" Line)
RD : Reserve Division, (2" Line Division)
RFufia : Reserve Fufiartillerie Regiment
(Reserve Foot Artillery Regiment)
RK : Reserve Korps (2" Line Corps)
SKM : Schwere Kiistenmérser
(Heavy Coastal Mortar)
u : und (and)

Notas:
La letra b antepuesta a estas

abreviaturas significa bayerisch,
(unidad de origen Bévaro),

Straf3burg, Neu-Breisach,
Diedenhof-fen eran,
respectivamente, las grafias
germanizadas en 1871 de las
Ciudades Francesas de : Estrasburgo,
Neuf-Brisach y Thionville.
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