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ﬁ\ Introduccion

Wars in America (WIA) es una simulacion estratégica historica que recrea los primeros
conflictos que sacudieron Norteamérica entre el siglo XVII y principios del siglo XIX
(1639-1815). Los jugadores asumen el papel del los lideres politicos y militares al mando
de las fuerzas de tierra y mar de los distintos contendientes: El Imperio Britanico, el
Imperio Francés, Espafa, los Indios Americanos y las Colonias Americanas/Estados
Unidos. Por medio de un sistema de turnos de resolucién simultanea, la simulacion puede
jugarse contra la inteligencia artificial (IA) o contra un oponente humano, por medio de
correo electronico (PBEM) o TCP/IP.

El sistema de juego del WIA sera familiar a los jugadores veteranos de otros titulos de

AGEOD como Birth of America, American Civil War o Napoleon's Campaigns. Pero hay ciertas diferencias con
ellos, que dan a WIA un estilo especial, que recrea la era colonial de Norteamérica. El sistema de juego va mas alla
de la mera apariencia, para dar a los jugadores una auténtica simulacion precisa y realista de las condiciones que
experimentaron sobre el terreno lideres como Montcalm, Washington o Howe.

h\ Novedades y conceptos unicos

Aunque Wars in America comparte una herencia comin con las anteriores simulaciones de AGEOD, muchos
nuevos conceptos de juego y caracteristicas se han afiadido.

s PBEM: compresion de archivos y proteccion por medio de clave.

+ Reglas de enfrentamiento: permiten al jugador un mayor nivel de control sobre sus tropas. Ahora puede
especificar que grado de intensidad tendran al atacar y cuanta tenacidad al defender. Las posibilidades van
desde ataques totales a simulados y desde defensas a toda costa hasta retirarse ante un ataque para
minimizar pérdidas.

¢ Nuevas aptitudes: hay mas de 25 nuevas aptitudes para lideres y unidades.

++ Cohesion: un nuevo concepto que representa la capacidad de las tropas para aguantar esfuerzos y combates.

+ IA naval mejorada: la TA es ahora més efectiva en el manejo de sus fuerzas navales. El nuevo sistema de
intercepcion naval hace mucho mas interesante la guerra naval.

s Nuevos tipos de unidades: entre las novedades puedes encontrar bandas de partisanos, tiradores, cafioneras,
espias...

+ Nueva regla de "tierra quemada": permite dejar el terreno devastado y sin suministros. /Podra ahora el
britanico llegar a Pittsburg o expulsar a los franceses del Canada?

¢ Intervencidn extranjera: un nuevo concepto de juego que permite a los jugadores influenciar a las potencias
extranjeras neutrales para que intervengan en al guerra.

s Opcion de "desgaste histdrico": una opcion de desgaste de unidades muy realista que obliga al jugador a
tener mas cuidado con coémo suministra y guarece a sus tropas.

+ Una nueva opcion permite endurecer las condiciones de activacion de forma que un lider inactivo puede
quedar inmovil con su fuerza durante uno o mas turnos.

s "Puntos de compromiso" (PC): la 'moneda' que te servird para 'comprar' opciones. Se obtiene mediante
éxitos en el campo de batalla, toma de objetivos y dominio de las rutas mercantes.

s Opciones del escenario: los jugadores tienen la posibilidad de 'comprar' distintas opciones, gastando sus
puntos de compromiso en la compra de unidades, reemplazos, suministros...

% Corsarios: sirven para capturar o hundir mercantes enemigos, proporcionando puntos de compromiso.

% Replay: con un sistema similar al de un reproductor mp3, el juego permite ahora volver a visualizar los

movimientos del turno. Muy 1til en las partidas PBEM.
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h\ Escala del juego

Wars in America ofrece varios escenarios y campaiias que se dividen en turnos. Cada turno representa un mes (30
dias) de tiempo de juego. El componente militar mas pequefio del juego es el elemento. Un elemento puede ser una
compaiia, un escuadrén o una bateria que tiene al menos 1 punto de fuerza. Cada uno de estos puntos equivale a 20
6 30 hombres de infanteria o caballeria y a unos 10 hombres de artilleria. Las unidades navales representan flotillas
de entre dos y cuatro buques, que puede ser navios de linea, fragatas, transportes etc.

El mapa es una representacion en dos dimensiones (2D) de Norteamérica, desde la costa atlantica en el este hasta el
rio Mississippi en el oeste y desde el Caribe en el sur a la Bahia de Hudson en el norte. Las zonas en recuadros
representan otras areas como el Caribe o Europa. El mapa se subdivide en regiones, areas y teatros.

&\ Actualizaciones

AGEOD se esfuerza en solucionar los problemas de su software y documentacion tan pronto como son detectados.
Es recomendable visitar http:/www.birth-of-america2.com para acceder a las ultimas actualizaciones para el
juego. Ademas, los foros de AGEOD son un excelente lugar para conocer a otros jugadores, discutir estrategia,
hablar de historia e intercambiar opiniones e informacion. Si necesitas soporte técnico, puedes ponerte en contacto
con AGEOD escribiendo a support@ageod.com, donde recibiras una rapida atencion para solucionar problemas
técnicos con el software.

En el menu principal del juego puedes encontrar el boton de "Actualizacion". Cuando lo presionas, el juego se
conectar a Internet, y contacta con la web de AGEOD para comprobar si hay alguna actualizacion disponible para el
juego y descargarla.

&\ 1. Instalacion

1.1 Procedimiento de instalacion

Introduce el CD-ROM en la unidad. Transcurridos unos segundos, se abrird una ventana. Sigue las instrucciones
para instalar el CD-ROM y para seleccionar la ubicacion donde quieres guardar WIA.

Si el programa de instalacion no se inicia automaticamente, abre el CD-ROM desde Mi PC haciendo clic en el icono
«setup.exen.

Si no tienes Microsoft DirectX 9.0c instalado en tu PC, por favor, ejecuta el instalador de DirectX que encontraras
en el CD-ROM

Una vez completada la instalacién, puedes iniciar el juego mediante el menu de Inicio o el acceso directo de tu
escritorio.

Para desinstalar el juego, abre el grupo de programas de WIA y selecciona “Desinstalar WIA”.

Esto desinstalara el juego y borrara las partidas guardadas.

1.2 Requerimientos del sistema

Requerimientos minimos

Procesador: Intel® Pentium® 6 AMD® , 1500 MHz

RAM: 1024 MB

Tarjeta grafica: 128 MB vVRAM, compatible con DirectX® 9.0c

Tarjeta de sonido: 16-bits, compatible con DirectX® 9.0c (compatible con
DirectMusic)

CD Rom: x 8

Periféricos: raton y teclado

Sistema operativo: Windows XP, Vista

Espacio disponible en disco duro: 2000 MB

DirectX®: Version 9.0c

BOA2: Wars in America © - Copyright 2007-2008. All Rights Reserved AGEOD SARL, 3 ALLEE DES FRENES, 38240 MEYLAN, FRANCE. 8
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Configuracion recomendada

Procesador: Intel® Pentium® IV o AMD® Athlon®, 2000 MHz

RAM: 1024 MB (2048 MB de RAM en Vista)

Tarjeta grafica: 128 Mb RAM, compatible con DirectX® 9.0c

Tarjeta de sonido: 16-bits, compatible con DirectX® 9.0c (compatible con DirectMusic)
CD Rom: x 8

Periféricos: raton y teclado

Sistema operativo: Windows XP, Vista

Espacio disponible en disco duro: 2000 MB

DirectX®: Version 9.0c

!'\ 2. E1 Menu principal

El Menu Principal permite acceder a las funciones bésicas del juego como las de empezar, guardar y cargar partidas,
elegir las opciones de juego o ver el "replay”, como una pelicula del ultimo turno jugado.

2.1 Opciones

Las opciones de juego se subdividen en varios grupos.

2.1.1 Multimedia Contiene las opciones relacionadas con como se configuran los graficos y el sonido del juego.
Otras opciones incluidas aqui permiten ajustar el retardo de las sugerencias (tooltips), las pausas tras la batalla y la
animacion de batalla.

2.1.2 Juego En este grupo encontraras las opciones que permiten activar y desactivar la niebla de guerra, regular las
condiciones de desgaste de tropas, el uso de generales con valores aleatorios y mas. Es recomendable dejar la
configuracion predeterminada en las primeras partidas y luego, ajustarlas a tu gusto.

2.1.3 TA (Inteligencia artificial) Aqui puedes ajustar varios parametros de la inteligencia artificial de forma
individual. Puedes también dar mayores o menores ventajas a la IA y hacer el juego mas desafiante.

2.1.4 Sistema Permite al jugador ajustar detalles técnicos. Por ejemplo, la carga de texturas al iniciar el juego o la
precarga de regiones, que hara que el desplazamiento del mapa sea mas suave. La configuracion predeterminada es
ideal para la mayoria de los sistemas. Pero si tienes problemas de rendimiento, configurar estas opciones puede
resolverlos. Si necesitas mas consejo sobre el tema, constltalo en los foros de AGEOD.

Importante: Algunos escenarios grandes requieren que no se active la opcion de "Carga limitada del mapa", para
poder desplazarse por él completamente.

2.2 Campaiias y escenarios

Al oprimir el boton de "Nueva Partida" en el menu inicial, se te presentara un listado con todas las campafias y
escenarios disponibles. Los escenarios son mds limitados en duraciéon (menos turnos) y se juegan so6lo en una parte
del mapa. Las campafias, como la Campaifia 1775-1783 utilizan el mapa completo y literalmente comprenden
cientos de unidades y lideres individuales durante muchos turnos. (Estas campafias completas permiten simular afios
de lucha, en una escala con unidades del tamafio de compaiiias y batallones. Como puedes suponer, completarla
supone bastante tiempo y esfuerzo).

En la lista de escenarios encontraras un tutorial que es MUY RECOMENDABLE para nuevos jugadores. El sistema
de juego de Wars in America es relativamente facil de aprender. Pero al mismo tiempo, el juego es muy complejo y
detallado. Aprender a dominarlo requiere practica y paciencia.

Al pasar el raton sobre un escenario de lista veras a la izquierda un resumen del mismo, explicando la situacion

representada, su duracion, bandos... Una vez has elegido escenario, s6lo es necesario hacer clic sobre la bandera del
bando con el que quieres jugar para empezar.
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2.3 Cargar, borrar y renombrar partidas

En vez de comenzar una partida nueva, puedes reanudar una guardada previamente o que se guardd
automaticamente. También tienes la opcion de renombrar, borrar o restaurar un turno anterior de cualquier partida
guardada, tal y como indican los cuadros de ayuda. Si pasas el raton sobre la partida en la ventana "Cargar partida",
se te proporcionaran los atajos a las opciones de manipulacion de ese archivo. (No es recomendable renombrar una
partida una vez fuera de WIA).

2.4 Guardar partidas

Normalmente no tienes que guardar una partida ya que se guarda automaticamente en cada turno cuando pulsas
Finalizar turno. Los tGnicos casos en los que te interesaria guardar una partida manualmente son si detienes tu plan
en mitad de un turno y quieres reanudarlo mas tarde en ese punto. Para ello, utiliza el boton de "Guardar" situado en
la parte superior derecha del interfaz.

Nota: El jugador puede restaurar cualquiera de los 24 turnos anteriores de una partida, que se guardan de forma
automatica. Pero al restaurar un turno anterior, todos los turnos posteriores a este quedaran borrados.

2.5 Jugar por correo electronico (PBEM)

Se puede jugar a WIA contra un adversario humano usando PBEM o cualquier otro protocolo de transferencia de
archivos valido, como la mensajeria instantanea. Uno de los jugadores (el “host”) tiene que iniciar la partida. El
procedimiento se detalla a continuacion:

2.5.1 Crear la partida

Paso 1: El host elige la campafia/escenario y un bando e inicia una partida del modo habitual. Esto genera
automaticamente una subcarpeta en el directorio C:\Archivos de programa\Wars in America\WIA\Saves\
denominada como la campafia o escenario seleccionados (Campafia 1775 si juegas al escenario de la “Campaiia de
17757, por ejemplo). Ten en cuenta que un nimero te ayudard a diferenciar las diferentes partidas de la misma
campafia/escenario. Aunque la mejor manera de evitar confusiones es renombrar la partida guardada (p. ej., 1775
Campafia Juan contra Pedro). NUNCA renombres ningtn archivo de WIA fuera del juego.

En esta carpeta recién creada encontrards dos archivos TRN, cada uno con tres letras que indican a qué bando
pertenecen (FRA o GBR).

Nota: C:\Archivos de programa\Wars in... es el directorio seleccionado por defecto. Puede varias si has elegido
otro destino al hace la instalacion o si utilizas un sistema operativo en otro idioma.

2.5.2. El host envia el archivo TRN al adversario

Paso 2: El jugador que hace de host envia ahora a su adversario el archivo TRN con la designacion del adversario
(p. €j., si ti juegas con los FRA, envia el archivo GBR a tu adversario). El adversario debe guardar este archivo en
Wars in America\WIA\Saves\. Se recomienda usar subcarpetas para mantener todas las partidas PBEM en curso
separadas. Por ejemplo, el adversario puede guardar el archivo TRN en la subcarpeta Wars in America\WIA\Saves
\Juan contra pedro.

Nota: con el fin de evitar que se dafien los datos durante el proceso de transferencia de archivos a través del correo
electrénico, es muy recomendable enviarlo usando las opciones de compresion Zip y contrasefia incluidas en el
juego.

2.5.3 El jugador que no hace de host envia el archivo ORD al host

Paso 3: Entonces ambos jugadores cargan la partida y dan sus 6rdenes para el proximo turno. Cuando estén listos,
cada jugador guarda la partida. Esto generara un archivo ORD (en la carpeta mencionada anteriormente).
Importante: si no eres el Host, no hagas clic en "Finalizar turno" en este momento. El jugador que no hace de host
envia entonces su archivo ORD al host.
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2.5.4. El host resuelve el turno

El host guarda el archivo ORD recibido de su adversario en el directorio apropiado y carga la partida de nuevo.
Entonces hace clic en Finalizar turno para iniciar la resolucion del turno; en ese momento se ejecutan todas las
ordenes.

Puede empezarse ya un nuevo turno. Vuelve al paso n° 2 y repitelo.

Nota: el jugador que no hace de host ahora tiene la oportunidad de reproducir los movimientos del turno usando la
nueva opcion de Replay.

2.5.4 Replay
Permite a los jugadores reproducir los movimientos de la resolucion del turno sujetos a la niebla de guerra de cada

jugador). Los controles son como los de un reproductor mp3: Start, Stop, Forward, Reverse... También hay un botén
que permite avanzar dia a dia.

!'\ 3. Ganar la partida

La victoria en Wars in America se determina al final de cada escenario, comparando los puntos de victoria (PV)
totales de cada bando. El que tenga mas PV sera el ganador. La diferencia entre los PV de ambos puede utilizarse
para valorar lo bien o mal que han jugado cada uno. Ademas, los escenarios pueden acabar prematuramente si se
consiguen las condiciones de victoria o derrota automatica o si se producen las condiciones de muerte stibita. Estas
varian de escenario en escenario.

3.1 Puntos de victoria (VP)

Los puntos de victoria se ganan y acumulan turno a turno por razones como mantener bajo control localidades
importantes, conseguir objetivos determinados en cada escenario o destruir unidades enemigas. Los PV acumulados
hasta el momento aparecen en la parte superior izquierda de la pantalla.

Una vez conseguidos, los PV nunca se pierden salvo cuando el jugador decide promocionar a algun lider sin seguir
el orden de antigiiedad establecido o se gastan como parte del coste de una opcion seleccionada. Es decir, no se
restan PV por perder unidades o localidades.

OTORGAN PUNTOS DE VICTORIA PV GANADOS/PERDIDOS

CIUDAD ESTRATEGICA

CIUDAD OBIJETIVO

UNIDAD ENEMIGA DESTRUIDA
PROMOCIONAR A UN LIDER PASANDO POR
ENCIMA DE OTRO CON MAS ANTIGUEDAD

+1 PV POR TURNO

DE +1 A +3 PV POR TURNO (SEGUN ESCENARIO)
(+ PV) VARIABLE DEPENDIENDO DE LA UNIDAD
(- PV) VARIABLE DEPENDIENDO DEL COSTE
POLITICO DEL LIDER RELEGADO

Importante: Para ganar puntos por el control por una ciudad estratégica u objetivo debes mantener una guarnicion
de al menos una unidad regular (no irregulares o milicias) si la region no es leal a ti (al menos 51% de lealtad).

3.2 Objetivos de los escenarios

Cada escenario de Wars in America tiene una lista especifica de objetivos que representas ciudades o lugares
importantes que cada bando debe intentar controlar durante la partida. Estos objetivos también se citan en el texto
introductorio de la pantalla de seleccion de escenario. Una vez comenzada la partida, puedes consultarlos en el
"Pantalla de objetivos'" (Atajo de teclado F5).

3.2.1 Ciudades objetivo Cada bando comienza el escenario con una o mas ciudades objetivo bajo su control. El
resto deben ser arrebatadas al enemigo durante la partida. En la "Pantalla de objetivos" (tecla F5) cada ciudad
objetivo aparece listada junto a su valor en puntos moral nacional (MN). Estos puntos se ganan o pierden al
conquistar o perder el objetivo. Estos puntos se otorgan s6lo en el turno en que sucede el cambio de manos del
objetivo. No se siguen ganando turno tras turno como los puntos de victoria.
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Valor en MN del Objetivo PV recibidos cada turno
1 6 2 Puntos de Moral Nacional 1PV
3 6 4 Puntos de Moral Nacional 2PV

5+ Puntos de Moral Nacional 3PV

3.2.2 Muerte subita Este término se refiere a ganar el escenario de forma automatica por conservar o conquistar
cierto numero de ciudades objetivo. En este caso, la victoria se considera una victoria total. S6lo algunos escenarios
disponen de esta forma de victoria. En ellos, las condiciones concretas que otorgan una victoria por Muerte Subita se
explicaran en el sumario del escenario.

3.3 Moral nacional (MN)

La voluntad de lucha de ambos bandos, tanto de su poblacion como de sus tropas, se mide por su MN.

Un bando con una alta moral nacional estara mas determinado a sostener el esfuerzo bélico. Una moral nacional baja
denota derrotismo y cansancio bélico. En el juego, por encima o debajo de determinados umbrales de MN, ganas o
pierdes la partida instantdneamente. La moral nacional se usa también para modificar la cohesion maxima de las
unidades, la produccién de suministros y la acumulacion de dinero. Ganar una campafia o escenario por alcanzar el
umbral de victoria de MN se considera una victoria total, mientras que ganar por acumular mas PV que el rival es
una victoria menor.

3.3.1 Calculando la moral nacional

Cada bando comienza con una determinada moral nacional en cada escenario. Como en el caso de los puntos de
victoria, la MN puede cambiar cada turno y su total se especifica en la esquina superior izquierda de la pantalla
principal, junto a los PV, La MN puede verse afectada, tanto positiva como negativamente, por los eventos que
ocurran durante el turno.

MODIFICADORES DE LA MORAL NACIONAL EFECTO EN LA MN
CAPTURA DE OBJETIVOS AUMENTA LA MORAL SEGUN LO PREVISTO EN EL ESCENARIO
PERDIDA DE OBJETIVOS REDUCE LA MORAL SEGUN LO PREVISTO EN EL ESCENARIO
GANAR UNA BATALLA AUMENTA MN SEGUN LAS UNIDADES ENEMIGAS DESTRUIDAS
PERDER UNA BATALLA REDUCE LA MN SEGUN LA UNIDADES PROPIAS PERDIDAS

LIDERES (BAJAS o PERDIDAS DE ANTIGUEDAD) )
PROMOCIONAR LIDER SIN RESPETAR EL ESCALAFON

AGUANTE EN LA GUERRA
CANSANCIO DE GUERRA

REDUCE LA MN SEGUN EL VALOR POLITICO DEL LIDER
REDUCE LA MN SEGUN EL VALOR POLITICO DEL LIDER
RELEGADO

AUMENTA LA MN SI SE CONSERVA LA CAPITAL
REDUCE LA MN SEGUN LO PREVISTO EN EL ESCENARIO

3.3.2 Moral nacional y cohesién de las unidades La MN afecta a la cohesion de las unidades, reflejando el hecho
de que las tropas con la moral alta suelen ser mas eficientes en combate. Una MN alta también aumenta la rapidez
con al que las tropas recuperan cohesion perdida. Por cada dos puntos de MN por encima de 100, la cohesion
maxima de una unidad aumenta en un 1%. Por cada dos puntos por debajo de 100, la cohesién maxima baja un 1%.

3.3.3 Moral nacional v produccién de suministros La moral nacional también influye en la cantidad suministros
producidos por las distintas fuentes de suministros. Por cada dos puntos de MN por encima de 100, la produccion de
suministros de una fuente aumenta en un 1%. Por cada dos puntos por debajo de 100, la produccién de suministros
de una fuente baja un 1%.

Por ejemplo: Un bando con una MN de 80 (20 puntos por debajo de 100) experimentara una reduccion de la
cohesion méaxima de todos sus unidades del 10%. Y ademas, recibird un 10% menos de reemplazos y sus fuentes de
suministros produciran un 10 por ciento menos.

3.4 Victoria y derrota automaticas

La victoria automatica se consigue cuando un bando obtiene los objetivos marcados por el escenario. Esta
informacion al puedes consultar en la "Pantalla de Objetivos" (tecla FS) del libro, asi como en el mensaje de
sugerencia del menu de seleccion de escenario.
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Un escenario terminara si cualquiera de los bandos posee todos los objetivos definidos en ese escenario Y ADEMAS
controla al menos la mitad de las ciudades estratégicas del escenario (su nimero depende de cada escenario). Una
victoria automatica es considerada una victoria total, de igual forma que una derrota automatica es considerada una
derrota total.

Por ejemplo: Al inicio de la Campaia de 1775, las ciudades objetivo
para los americanos son Quebec, Montreal, Detroit, Boston, New
York, Philadelphia, Richmond, Pittsburgh, Charleston y Wilmington.
Ademas de estas, hay 24 ciudades estratégicas. Por eso, para una
victoria automatica, deberan controlarse todos los objetivos y 12
ciudades estratégicas.

h\ 4. Vista principal e interfaz de juego

La mayor parte de tiempo de juego en Wars in America tiene lugar en la vista principal: el mapa de juego y el
interfaz que le rodea (panel de unidades, panel de detalle de unidades etc.)- El mapa de juego puede desplazarse
moviendo el raton hacia los bordes de la pantalla asi como usando las teclas de flecha del teclado. El mapa también
puede ser acercado y alejado con varios niveles de zoom usando la rueda del ratén o las teclas Re Pag y Av Pag.
Para pasar el maximo al minimo zoom y viceversa directamente, aprieta la rueda del raton.

4.1 La Vista principal

En esta pantalla (Figura 4.1) puedes ver el turno inicial de la Campafia de 1812. Para que se vea mejor, se ha
desactivado la niebla de guerra.

Me st Turn ¥

_ Lake br
e sugerencias |

) Pestaiias del panel
de unidades

rategic:
Offensive;
Defensive:
Senicuity:

1t Ohio Iiltia William Hull

Figura 4.1 La vista principal
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4.1.1 La vista principal Fijate en la Figura 4.1 para seguir la explicacion de los elementos numerados.

1.

10.

11.

Sumario de informacion: En esta parte se muestra el nimero de puntos de compromiso acumulados por el
jugador, su moral nacional y los puntos de intervencién extranjera (si este concepto es aplicable en el
escenario.

Terreno y clima: Muestra visualmente el tipo de terreno y clima de la region en la que se encuentre el cursor
del raton.

Panel de érdenes principales: Este panel contiene tres (3) botones que permiten acceder a la pantalla de menu
principal, al sistema de guardado de partidas y a la funcion de terminar turno (que hara que la computadora
proceda a resolver las 6rdenes del turno). Aqui también tienes la fecha que representa el turno y, por medio de
un recuadro de sugerencia, se informa de los turnos que quedan hasta el final del escenario.

Minimapa: Este mapa de todo Norteamérica te muestra las posiciones de tus unidades y las enemigas (no
cubiertas por la niebla de guerra) y te permite saltar a cualquier ubicacion haciendo clic en ella.

Globo: Al pulsar sobre el globo se accede al libro de control. Con la tecla Esc se vuelve a la vista principal.

Filtros del mapa: Esta seric de botones permiten activar los distintos filtros del mapa. Los cuadros de
sugerencia explican la funciéon de cada uno. Las teclas numéricas funcionan como atajos de teclado para estos
botones.

Panel de 6rdenes especiales: En este panel estan los botones de o6rdenes especiales. Cuando un boton esta gris
significa que esa orden no es aplicable actualmente para la unidad o fuerza seleccionada.

Botones de actitud y reglas de enfrentamiento: La fila superior de botones permite al jugador elegir la actitud
de la fuerza seleccionada actualmente. La fila de abajo hace lo mismo con las reglas de enfrentamiento.

Panel de unidades: Muestra al detalle la composicion de la fuerza seleccionada actualmente en el mapa. Las
imagenes de cada unidad que aparecen en el panel se denominan fichas de unidad. Tras procesar un turno y
cuando no hay ninguna fuerza seleccionada, el panel de unidades es sustituido por el registro de mensajes.

Panel de elementos: En este panel se representan los elementos que forman la unidad seleccionada en ese
momento en el panel de unidades. Al hacer clic sobre el icono de un elemento, se abrira el panel de detalles del
elemento.

Fichas de fuerza: Las fuerzas que no estan dentro de una estructura se representan en el mapa por medio de
estas fichas que incluyen el retrato del lider al mando, un fondo coloreado segun la nacionalidad de las unidades
que la forman y un icono que muestra con una bandera a que bando pertenece la fuerza. Ademas, en la base hay
una serie de bolas que representan el tamafio de la fuerza.

4.1.2 El Registro de mensajes Haciendo clic en el boton de "Finalizar turno" supone que el jugador ya no podra dar
mas ordenes y que se inicia la resolucion del turno. Tras procesarse el turno, el panel de unidades se convierte en el
registro de mensajes.

. USs Adams received: Schooner
. USS Constellation received: Constellation

. 14th and 15th Pennsylvania received: Militia

. 20th New vork Militia received: Militia

. Henry Dearborn is now active in region Shenectady.
william Winder is now active in region Shenectady.

Figura 4.2 El Registro de mensajes
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El Registro de mensajes contiene un sumario de todos los eventos importantes acaecidos durante el turno que acaba
de resolverse. Las lineas de texto de color rojo indican los eventos mas importantes. Al hacer clic sobre estas lineas
en rojo, se abrird una ventana con mas detalles sobre el evento.

A la izquierda del registro de mensajes hay seis botones que funcionan como filtros para los mensajes. Con ellos
puedes mostrar solo los mensajes de un determinado tipo. Ademas, haciendo doble clic sobre cualquier mensaje (en
negro o en rojo) hard que la vista principal salte al lugar del mapa en el que el evento ha tenido lugar.

4.2 Regiones y zonas maritimas

Las unidades de tierra y mar se mueven por el mapa trazando rutas entre las cientos de regiones terrestres y zonas
maritimas del mapa. Al situar el puntero del raton sobre cualquier region o zona se mostrara un cuadro de sugerencia
con informacién detallada sobre la region.

Una caracteristica importante de las regiones es su nivel de civilizacion. Hay cuatro (4) tipos: salvaje, despejada,
civilizada y civilizada con carreteras.

Las tropas tienen una capacidad limitada para "vivir de la tierra" (forrajear) que depende del nivel de civilizacion de
la region. Las regiones salvajes proporcionan menos posibilidades de subsistencia que las civilizadas. Las fuerzas
terrestres no pueden entrar en zonas maritimas mas que embarcadas en navios. Y las zonas maritimas no ofrecen
ninguna posibilidad de encontrar medios de subsistencia.

4.3 Estructuras

Ciudades, pueblos, fortificaciones, puertos y depositos son denominados colectivamente 'estructuras'. Su presencia
en el mapa se indica mediante un icono que da al jugador una informacion visual sobre su tamafio (nivel) y fuerza.
Uno de las principales metas del jugador es controlar las ciudades objetivo y estratégicas para generar puntos de
victoria o conseguir una victoria automatica segiin el escenario.

4.3.1 Ciudades Ciertas ciudades son designadas como objetivos o estratégicas. Todas las ciudades tienen su tamafio
indicado por un nimero que aparece junto a su nombre. Este nimero representa el nivel de la ciudad, desde
pequeiias ciudades (nivel 1) a grandes centros urbanos (nivel 20). Las ciudades actuan como fuentes de suministro
segun su nivel. Las ciudades pueden ser capturadas por el enemigo, pero nunca pueden ser destruidas.

Depaosito Ciudad Pueblo Fort_aleza
Bandera = = .
4 —=-  Simbolo
: i‘*“‘ ™ de ciudad
| estratégica
Fuerza terrestre  Uerto 'Nombrede Fuerza naval
(dentro de la ciudad) laciudad (dentro del puerto)

Figura 4.3 Estructuras: Aqui puedes ver la ciudad fortificada de Québec y algunas otras ciudades
canadienses, tal y como aparecen en el escenario de la Camparia de 1812.

4.3.1 Asentamientos Son comunidades europeas muy pequefias, situadas en las tierras salvajes de América. Actlian
como fuentes limitadas de suministro y pueden ser capturados, ocupados y destruidos por fuerzas enemigas,
incluyendo indios e irregulares.

4.3.2 Poblados nativos Son el equivalente de los asentamientos, pero habitados por indios americanos. En lo
referente a suministros, funcionan como los asentamientos y también pueden ser destruidos. Ademas, en al mayoria

BOA2: Wars in America © - Copyright 2007-2008. All Rights Reserved AGEOD SARL, 3 ALLEE DES FRENES, 38240 MEYLAN, FRANCE. |



Wars in America Instruction Manual 1.2

de los escenarios con indios, las bandas de guerreros vuelven a sus poblados automaticamente al llegar el invierno.
(Permaneceran inmovilizados dentro hasta la primavera).

4.3.3 Pueblos Un pueblo es una ciudad pequeiia (niveles 1 a 3). Los pueblos son una fuente de suministros y pueden
incrementar este nimero si se construye un depdsito en su interior. Pueden ser capturados pero no destruidos.

4.3.4 Empalizadas Son pequeiias fortificaciones basicas capaces de proteger a un puilado de hombres contra sus
enemigos. Pueden ser destruidos por cualquier tipo de unidades y no sirven como base en la que instalar un deposito
o fuerte.

4.3.5 Fortificaciones Una fortificacion representa un conjunto de posiciones defensivas que otorgan beneficios a las
unidades que las defienden. Estas estructuras tienen una capacidad limitada de producir suministros. Como las
ciudades, las fortificaciones pueden ser de varios niveles: ninguna (Nivel 0), normal (nivel 1), alta (Nivel 2) y
excepcional (nivel 3). Las fortificaciones interfieren con el movimiento de las unidades y suministros enemigos en
la region en la que estan situadas. Pueden ser capturadas, pero sélo las de nivel 1 pueden ser destruidas.

4.3.6 Puertos Un puerto es una estructura capaz de acomodar unidades navales en su interior. Estas se indican en el
mapa por numero junto al grafico de un ancla que identifica el puerto. Los barcos situados dentro de un puerto no
pueden ser atacados por otros navios. Los puertos proporcionan suministros a unidades terrestres y navales siempre
que no estén bloqueados por barcos enemigos. Las unidades navales puedes ser 'reparadas' (recuperar cohesion y
reducir dafios) mientras estan dentro del puerto.

4.3.7 Depésitos Los depositos son estructuras de suministro que pueden estar ya
sobre el mapa o ser construidos por el jugador. Para una informacion completa
sobre los depositos, consulta la seccion "Suministros" de este manual.

Todas las estructuras proporcionan a las unidades proteccion contra el desgaste.
Puedes colocar una fuerza dentro de una estructura arrastrandola y soltandola sobre
ella. Cuando esta dentro, la fuerza ya no aparecera sobre el mapa como una ficha,
sino como un numero en un cuadro rojo que parpadea junto a la estructura. Para
seleccionar esta fuerza, haz clic sobre la estructura.

Figura 4.4 Estructuras: En la imagen, el grafico de un deposito tal y como aparece en el mapa.

Consejo para el Comandante: Las fuerzas recuperan cohesiéon mas rapidamente si estan situadas dentro de la
estructura en lugar de fuera de ella. En cambio, en cuanto a proteccion contra el desgaste, es indiferente estar dentro
o fuera, siempre que se esté un una region con estructura. Una fuerza situada en el interior de una estructura sélo
puede ser atacada asaltandola o asediandola..

4.4 Areas y teatros

Las éreas estan formadas por regiones conectadas. Las unidades reclutadas localmente (como las milicias) tienen su
eficacia de combate limitada fuera de su area de reclutamiento. Los teatros representan un conjunto de areas. Puedes
utilizar los filtros del mapa (explicados en la seccion 4.5) para ver las areas y teatros del escenario.

4.5 Filtros del mapa

Bajo el mini-mapa puedes encontrar dos filas de botones que activan los Filtros del mapa. Estos seis (6) botones
permiten al jugador elegir que tipo de informacién quiere mostrar en el mapa de juego.

¢ Control militar (Atajo de teclado: 1): Este filtro muestra quién posee las distintas regiones del mapa (es
decir, en donde cada bando tiene control militar).

¢ Suministros (Atajo de teclado: 2): Este filtro muestra los lugares donde se acumulan los suministros
(tanto generales como municion), representados por graficos de cajones de madera. Las regiones de color
verde muestran el alcance de tu red de suministros. Es decir, las regiones por las que los suministros
pueden pasar actualmente.

*,
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s Objetivos (Atajo de teclado: 3): Este filtro muestra las ciudades objetivo y estratégicas, que otorgan
puntos de victoria a su poseedor.

s Lealtad (Atajo de teclado: 4): Este filtro muestra el grado de lealtad de las regiones a uno y otro bando.

% Areas (Atajo de teclado: 5): Este filtro indica la localizacion y tamafio de las 4reas en el mapa.

« Teatros (Atajo de teclado: 6): Este filtro indica la localizacion y tamafio de los teatros en el mapa.

4.6 Interfaz del juego

La mayor parte del de juego transcurre en la vista principal y sus distintos paneles de informacion. El interfaz esta
pensado para que los jugadores seleccionen y activen los elementos haciendo clic con el botén izquierdo del raton.
Los recuadros de sugerencias (tooltips) ofrecen una enorme cantidad de informacioén sobre casi cualquier cosa
sobre la que se sitlie el raton. Este recuadro aparece de forma instantanea por defecto, pero en el mena de opciones
puede ajustarse para que tarde mas en aparecer.

Presionando la tecla ESC (Escape) del teclado cerrara cualquier ventana del interfaz abierta en ese momento. Si no
hay ninguna, presionar la tecla de llevara de la vista principal (mapa) al ment de inicio.

Nota: Una lista completa de atajos de teclado esta disponible en el Apéndice de este manual.

%\ 5. Organizando tus fuerzas

5.1 Comprender el panel de unidades

El panel de unidades es una herramienta muy versatil que permite ver, seleccionar y organizar tus Fuerzas
(unidades, lideres, barcos, carros de suministros etc.). El hacer clic sobre una fuerza en el mapa (incluyendo lideres y
guarniciones situadas dentro de estructuras) hard que las unidades que componen esta fuerza aparezcan en una
ventana horizontal en la parte inferior de la pantalla, el panel de unidades.

=& _ Acceder al libro EI Panel de Unidades

Actitudes y reglas  Nombre de la fuerza Situacion de activacion
de enfrentamiento lconos de informacion

(8] . Full

Strategic:© 4
DOHensive: 2
Defensive: 1
Seniority: 13

Mini mapa Ordenes especiales  Fichas de las unidades Datos de la unidad

Figura 5.2 El Panel de unidades es la principal herramienta con la que obtener informacion sobre
nuestras fuerzas.

El panel de unidades muestra las fichas de las unidades que componen la fuerza seleccionada. Botones con forma
de flecha, situados a derecha e izquierda del panel, permiten deslizar la vista sobre las fichas, si hay mas de las que
caben en el panel al mismo tiempo. So6lo pueden mostrarse las fuerzas de una en una. Si en la misma region hay
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varias fuerzas, estas se mostrardn como pestailas situadas sobre el panel de unidades. Hacer clic sobre estas
pestaiias hara que las distintas fuerzas se muestren en el panel.

Sobre el panel se muestra informacion especifica de la fuerza que aparece en €l, incluyendo:

El nombre de la fuerza

El niimero de unidades que componen la fuerza

El poder de combate de la fuerza, una representacion numérica de su poder relativo.

Iconos que ofrecen infamacion sobre la fuerza en recuadros de sugerencias si se posa el raton sobre ellos
(suministros y municiones, valores de deteccion y evasion etc.)

« Unicono en forma de sobre que indica activacion (color blanco) o inactivacion (marron)

< El posible % de penalizacion de la fuerza en combate y movimiento por falta de puntos de mando
(parpadea en rojo).

R/ R/
EX R X3

5

8

5

8

Nota: Si presionas la tecla Control (Ctrl) se mostrara el nimero de hombres, cafiones y caballos que contiene la
fuerza seleccionada.

5.2 Unidades Ficha de la unidad

Una 'unidad' es cada una de las formaciones militares que se i o
representa en el juego con una ficha y que pueden moverse de Habilidades N° de elementos
forma independiente por el mapa. Las unidades varian en tamafio especiales

desde regimientos para infanteria a baterias para artilleria o
individuos en el caso de los lideres. Ten en cuanta que tamafio y
poder son dos conceptos distintos. Es posible que una unidad del
tamafio de un regimiento se encuentre debilitada por las bajas
hasta tener menos poder de combate que una compaiiia.

Figura 5.3 En la imagen se muestran las fichas de dos
tipos de unidades: lideres y unidades de combate.

5.2.1 Las fichas de unidades Las fichas que se muestran en el panel de unidades muestran mucha informacién
sobre la unidad:

.
R %4

La nacionalidad de la unidad (indicada por el color del fondo de la ficha)

Iconos de aptitudes especiales (pequefios simbolos en la esquina superior izquierda)
Tipo de unidad (como un icono NATO en la esquina superior derecha)

La zona de origen (mostrada en las milicias, junto al icono NATO)

La experiencia de la unidad

La cohesion (representado en una barra morada)

El nimero de hombres (representado en una barra verde)

*,
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X3

o

.
R %4

X3

o

2
°

*,
R %4

5.2.2 Elementos Las unidades estan formadas por uno o mas partes llamadas elementos. Un elemento es la
formacion militar mas pequefia del juego, representando normalmente formaciones del tamafio de compaiiias,
escuadrones o baterias. Los elementos no puedes ser subdivididos, aunque hay unidades que son tan pequefias que
estan formadas por un s6lo elemento. Cuando un elemento pierde su ltimo punto de fuerza como consecuencia de
las bajas es eliminado.

Cuando una unidad es seleccionada en el panel de unidades, los elementos que la componen aparecen en una
ventana situada a la derecha del panel de unidades y denominada panel de elementos. Los valores de mando
(estratégico/ofensivo/defensivo) del comandante de la unidad (si existe) aparecen sobre este panel. La identidad
exacta de cada elemento (asi como la de la unidad de la que forman parte) aparecen en un recuadro de sugerencia al
poner el puntero sobre el icono del elemento.

5.2.3 Panel de detalle de unidad Al hacer clic sobre el icono de un elemento del panel de elementos se abrira el
panel de detalle de unidad. Este panel esta dividido horizontalmente en tres zonas de informacion:
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La parte superior muestra: srrrmsas DETAILS vemmmsssasn [
s El icono del elemento (simbolo NATO que & E':;::';Lf:neral b Bere
representa el tipo de unidad) _ Fuersa: w

La nacionalidad : :
El simbolo de la nacion del elemento

El nombre del elemento seguido de la posicion del

X3

o

General (Antigiedad: 8[8] )

*,
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.
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Fuego ofensivo: Movimiento: Inf, ligera
oo

. . . H 1

elemento dentro de la unidad (1/4 significa que es ¢l |l Fuege defensiva: 1 Coef, vel, (%): 1

. . : Iniciativa: 10 Dete, terrestre: 1
primero de los cuatro que forman la unidad) : . Alcance: 1 Deteccion naval:
o . . .. (O = |ocidad de tiro: 1 Ocultacidn:
% La experiencia del elemento (cada estrella indica un | Pratecoian: 4 . Peso:
ivel d . . b D|sc:|p|||na 15! Unidad aplqyo:
’ Asalto: 676 Policia:
o I'I}IIVe b © eXperclienma) , . d 4 Dafio a distanclzia: D:;D Suministros:
o Dafio en asalto: 070 Municiones:
X ombres (cada corazon representa un 'punto de [§ d LT S

vida' que, seglin la unidad pueden ser un numero de
hombres, cafiones o caballos diferente)

El tipo de unidad (infanteria, caballeria...) y el
numero actual y méaximo de hombres que puede

Aptitudes:

.
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tener. En muchos escenarios hay unidades que Valor de mando
empiezan por debajo de su nivel méaximo de [ h PusteserrascEndi:
hombres. S

< Antigiiedad y coste politico (aplicable s6lo a lideres) [ 1 E R

Defensivo:

La parte media muestra todos los valores y modificadores
que caracterizan al elemento y que se usan en combates,
movimientos y las distintas rutinas del motor de juego
(suministros, desgaste, deteccion...):

Figura 5.4 Panel de detalle de unidad: Toda la informacion especifica concerniente al elemento
seleccionado se muestra en este panel.

% Fuego ofensivo: Este valor se utiliza cuando el elemento ataca a distancia en combates ofensivos. Cuanto
mayor sea el valor, mayor la posibilidad de dafiar a la unidad enemiga.

s Fuego defensivo: Este valor se utiliza cuando el elemento ataca a distancia en combates defensivos.
Cuanto mayor sea el valor, mayor la posibilidad de dafiar a la unidad enemiga.

¢ Iniciativa: Sirve para determinar si el elemento atacara a distancia, antes o después que el enemigo.
Cuanto mayor sea el valor, mayor la posibilidad de que dispare (y quizés cause bajas) antes de que disparen
sobre él.

+ Alcance: Este valor determina el alcance maximo al que el elemento puede atacar a distancia con su arma
principal (cafiéon, mosquete, armas blancas...). Un valor de cero significa que sélo puede luchar cuerpo a
cuerpo, cuando el combate llega a la fase de asalto.

¢ Velocidad de tiro: Indica el nimero de veces por ronda de combate que el elemento puede disparar con su
arma principal. Un valor alto ofrece multiples posibilidades de dafiar al enemigo por ronda.

¢ Proteccion: Indica la habilidad del elemento para evitar sufrir dafios en combate a distancia y cuerpo a
cuerpo. Un valor de proteccion alto hara mas dificil infringir bajas a un elemento. Para determinar el valor
se tiene en cuenta factores como la velocidad, la dispersion, la habilidad para usar el terreno y en algunos
casos, el blindaje.

< Disciplina: Representa la habilidad del elemento para conservar su capacidad de lucha. Un elemento con
alta disciplina podra soportar mayores bajas sin huir.

s Asalto: Es el valor que se utiliza en los combates cuerpo a cuerpo. Cuanto mayor sea, mayores las
posibilidades de dafiar al enemigo.

+ Daiio a distancia: indica el nimero de puntos de dafio/cohesion que el elemento infringe a un enemigo al
que consigue acertar en combate a distancia.

+« Daiio en asalto: indica el nimero de puntos de dafio/cohesion que el elemento infringe a un enemigo al

que consigue acertar en combate cuerpo a cuerpo.

Cohesion: indica los puntos de cohesion que tiene el elemento en este momento. La cohesion expresa el

estado en el que esté la unidad (cansancio, organizacién...) y afecta a la moral, la velocidad de movimiento,

la eficiencia en combate...). Cuanto mayor sea el nimero, en mejor forma estara la unidad.

*,
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.
R %4

Movimiento: Indica el tipo de movimiento del elemento: Infanteria (pesada y ligera), caballeria (pesada
y ligera), sobre ruedas (usado normalmente para carros de suministros o artilleria). Nota: la artilleria a
caballo esta clasificada como caballeria pesada en cuanto a movimiento.

+ Coeficiente de velocidad: un valor que sirve para calcular la velocidad de cada elemento, aplicado sobre la
velocidad estandar de cada tipo de movimiento. Asi, una unidad de infanteria (120%) se movera un 20%
mas rapido que una de infanteria normal (100%).

s Deteccion terrestre: representa la habilidad del elemento para detectar unidades de tierra enemigas.
Cuanto mayor sea el valor, mas posibilidades de deteccion tendra.

« Deteccion naval: representa la habilidad del elemento para detectar unidades navales enemigas. Cuanto
mayor sea el valor, mas posibilidades de deteccion tendra.

¢ Ocultacion: Representa la habilidad del elemento para escapar a la deteccion del enemigo. Cuanto mayor
el valor, menos posibilidades de ser descubierto.

« Peso: Este valor representa el tamafio y peso relativo del elemento y se usa para calcular "cuanto ocupa" al
ser transportada por unidades navales.

+¢ Unidad de apoyo: Si o no. Identifica al elemento como una unidad de combate de primera fila, o de apoyo.

% Policia: Representa la capacidad de la unidad para patrullar y controlar el area. Ayuda a ganar control
militar sobre la region en la que estd. Se expresa en puntos de policia por dia.

¢ Suministros: Representan al cantidad de puntos de suministro que la unidad lleva consigo actualmente y la
maxima capacidad de transporte de suministros.

% Municién: Representan la cantidad de puntos de municién que la unidad lleva consigo actualmente y la
maxima capacidad de transporte de municion.

s Patrulla/Evasion: Representan la habilidad del elemento para bloquear el movimiento enemigo (valor de

Patrulla) y la habilidad para evadir al enemigo (valor de evasion) y rebasar sus posiciones (atravesar una

region controlada por el rival). Cuanto mayor es el valor, mayores las posibilidades de impedir el paso del

enemigo/evadir al enemigo.

En la parte inferior del panel de detalle de elementos se muestra una imagen que representa el tipo de tropa que
compone principalmente el elemento (infanteria, caballeria, artilleria, navios...)

!'\ 6. Lideres y liderazgo

Los lideres tienen un enorme impacto en la efectividad de tus fuerzas militares. Cada lider tiene distintos valores de
mando que reflejan sus capacidades historicas y que afectaran durante el juego a las unidades bajo su mando. Las
fuerzas que no tienen ningtn lider al mando o las que exigen mayor nimero de puntos de mando (PM) que los que
proporcionan los lideres presentes, sufrirdn penalizaciones en el combate y el movimiento.

Figura 6.1 La imagen muestra el lider de tres estrellas Isaac Brook (de la Camparia de
1812) con los simbolos que identifican sus aptitudes especiales en la esquina superior
izquierda de la ficha.

Sir lzaac Brn;ck

6.1 Rangos de los lideres (Capacidad de mando)

La habilidad de los lideres para mandar eficientemente las tropas se expresan como una comparacion entre su rango
y la cantidad de tropas a su mando. Cada lider del juego tiene asignado un rango que va de una a tres estrellas (los
lideres navales son todos considerados almirantes sin importar el rango).

R

% 1 estrella: General de brigada

KD

e 2 estrellas: General de division

KD

% 3 estrellas: Mariscal, Virrey, Teniente General

*,

*,

6.1.1 Puntos de mando Cada lider otorga una cantidad de puntos mando (PM) que dependen del rango que tenga.
Cuado hay varios lideres en una misma fuerza, sus puntos de mando se suman y aplican en conjunto a la fuerza.

Resumen de los puntos de mando
% Un lider de 1 estrella proporciona dos (2) puntos de mando a una fuerza.

KD

¢ Un lider de 2 estrellas proporciona cuatro (4) puntos de mando a una fuerza.
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KD

% Un lider de 3 estrellas proporciona doce (12) puntos de mando a una fuerza.

.

6.1.2 Coste de mando Cada unidad tiene un determinado coste de mando que refleja las dificultades que un lider
tiene en comandar eficientemente las tropas (las fuerzas mas grandes seran menos manejables). Una fuerza tiene un
coste de mando total que resulta de la suma de los costes de mando de cada unidad que la forma.

Resumen de los Costes de mando
+» Bateria de artilleria : uno (1) PM
+ Regimiento : uno (1) PM

En casos especiales, estos costes de mando pueden incrementarse para representar la dificultad de mandar tropas de
otras nacionalidades o con métodos de lucha distintos.

6.1.3 Superar los puntos de mando disponibles Es perfectamente posible para un lider tener bajo su mando mas
tropas de las que puede comandar con sus puntos de mando. Es decir, que la fuerza tenga un coste de mando
superior a los puntos de mando generados por el lider o lideres al mando de la misma. Cuando esto ocurra sobre el
panel de unidades, a la derecha, podras ver un aviso parpadeante en rojo que te advierte del % de penalizacion que la
fuerza experimentara en combate y movimiento por falta de puntos de mando. La penalizacién es normalmente de
5% por cada punto de mando que falte para cubrir los costes de mando de la fuerza.

[EH] & smgen

“Strategic: &
Offensive: 1
Diefenzive: 1

Seniority: . 1%

Aleyander Smyth

Figura 6.2 La Penalizacion de mando: Al inicio de la Campana de 1812, la brigada de Smyth esta
formada por unidades que exigen 5 puntos de mando. Su rango (dos estrellas) le proporciona cuatro
puntos de mando. Por eso en la parte superior derecha del panel aparece un 5% de penalizacion.

6.1.4 Modificaciones a los puntos de mando El niimero total de puntos de mando que los lideres pueden
proporcionar a una fuerza no tiene limite. Los puntos estdndar de cada lider (dependiendo de su rango) pueden
modificarse positiva o negativamente por:

KD

s +/- (Variable): diversas aptitudes especiales de los lideres (ver Apéndice, seccion F).

6.2 Valores y aptitudes especiales

Ademas de proporcionar liderazgo en forma de puntos de mando, los lideres tienen varios valores y aptitudes
especiales que los diferencia entre si y que benefician o perjudican a las unidades bajo su mando. Siempre trata de
utilizar al lider adecuado para cada tarea.

6.2.1 Valores de los lideres Las capacidades de cada lider se miden con tres (3) valores principales: estratégico,
ofensivo y defensivo.

%* Valor estratégico: Se utiliza para determinar la posibilidad de que el lider esté "activo" durante un turno.
Cuanto mayor sea el valor, mayor la posibilidad de activacion.

+* Valor Ofensivo: Se utiliza para bonificar a la fuerza bajo su mando cuando entabla combate utilizando las
Actitudes ofensiva o de asalto.

** Valor defensivo: Se utiliza para bonificar a la fuerza bajo su mando cuando entabla combate utilizando las

actitudes defensiva o pasiva.
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6.2.2 Aptitudes especiales Algunos lideres poseen aptitudes especiales que les proporcionan ventajas o desventajas.
Las aptitudes se indican por medio de iconos situados en la esquina superior izquierda de la ficha del lider, asi como
en el panel de detalle de elementos, donde los iconos muestran un recuadro de sugerencias que explica el efecto de
la aptitud. Una lista completa de aptitudes y sus efectos puede encontrarse en el Apéndice.

6.2.3. Experiencia del lider Los lideres, como las unidades, ganan experiencia al participar en combate. Tras cada
batalla, se comprueba si el lider ha ganado o perdido experiencia segin su actuacion. Es decir, segun el ratio de
pérdidas sufridas/pérdidas causadas por sus tropas, no importa que haya perdido o ganado la batalla. Los lideres que
ganan experiencia pueden, en algunas ocasiones, ser ascendidos a un rango superior si se dan las circunstancias
adecuadas.

6.2.4 Efectos de la experiencia en los lideres Los lideres obtienen mejoras en sus valores al ganar experiencia,
igual que el resto de las unidades (Consulta la Seccion 21 del manual para saber como afecta la experiencia a las
unidades). Los beneficios se aplican asi:

El Valor estratégico del lider no cambia con la experiencia.
El Valor ofensivo se incrementa en +1 por cada nivel par de experiencia alcanzado (2, 4, 6 etc.)
El Valor defensivo aumenta en +1 por cada nivel impar de experiencia alcanzado (1, 3, 5 etc.)

6.3 Promocionar lideres

Los lideres que han probado su valia en combate en su actual rango puedes ser elegibles para una promocion. Esto
se indica haciendo que el icono NATO con estrellas en la ficha de unidad parpadee. Ademas, un mensaje
informando de la posibilidad de promocién aparecera en el panel de mensajes. Promover un lider a un rango mayor
le permitira tener mas puntos de mando.

Hay varias condiciones que un lider deber cumplir para ser elegible para promocionar:

« Debe tener una entrada en la base de datos del juego con el nuevo rango. Estos supone que so6lo los mas
importantes o los lideres que promocionaron historicamente durante la campafia lo podran hacer en el
juego. En la parte inferior del panel de detalle de unidad se informa de si el lider seleccionado es o no
promocionable.

El lider debe haber ganado cuatro (4) puntos de antigiiedad en su rango (ganando batallas) o tener
antigiiedad 1 o 2 en su actual rango. La antigiiedad inicial del lider aparece en el panel de detalle de unidad
[entre corchetes], al lado de su actual antigiiedad.

.
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Nota: En lo que se refiere a la antigiiedad, cuanto menor sea el nimero, mayor la antigiiedad del lider. Es decir para
ser promocionable, tendra que conseguir una antigiiedad cuatro puntos menor que su cifra original.

It\ 7. Ordenes

Las partidas de Wars in America se juegan en turnos simultaneos. Esto quiere decir que ambos bandos planean
simultineamente sus movimientos para el siguiente turno (cada turno representa un mes de tiempo real) dando
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ordenes a sus fuerzas. Cuando el jugador ha terminado de planear sus 6rdenes, el turno se resuelve haciendo clic en
el boton de "Siguiente turno". Un jugador no tiene nunca obligacion de dar 6rdenes. Las fuerzas sin 6rdenes nuevas
mantendran la actitud y posicion que tenian el turno anterior y reaccionaran ante las fuerzas enemigas de acuerdo
con ellas.

7.1 Activacion

Al inicio de cada turno, todos los lideres deben hacer una prueba de activacién (incluso si el lider no esta
mandando ninguna unidad en ese momento). Para esto se utiliza el valor estratégico del lider. Cuanto mas alto,
mayor la posibilidad de pasar la prueba. Los que la superan se consideran activados durante el turno. Y los que la
fallan, inactivos. Las fuerzas sin ningun lider al mando siempre se consideran activas, pero sufriran penalizaciones
en combate y movimiento por su falta de mando

7.1.1 Modificadores de la prueba de activacion La prueba de activacion tiene el siguiente modificador:

K2

s +1 Valor estratégico: Si el lider estaba activado durante el turno anterior, su considerara su valor estratégico
un punto mas alto, haciendo mas facil que pase la prueba de activacion.

7.1.2 Lideres activos Los lideres activados se indican en el mapa con el simbolo de un sobre blanco junto a la ficha
de su fuerza. Las fuerzas mandadas por lideres activados pueden moverse y combatir normalmente durante el turno.

7.1.3 Lideres inactivos Los lideres inactivos se indican en el mapa con el simbolo de un sobre color marrén junto a
la ficha de su fuerza. Las fuerzas mandadas por lideres inactivos pueden moverse y combatir durante el turno, pero
tendran penalizaciones.

7.1.4 Restricciones de los lideres inactivos Los lideres inactivos y las fuerzas que mandan s6lo pueden asumir las
actitudes defensiva y pasiva (esto no se aplica a los lideres navales). Ademas tendran también las siguientes
restricciones:

*,
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Sufren una reduccion del 35% en su velocidad de movimiento.

Sufren hasta un 35% de reduccion en su eficiencia de combate cuando luchen en territorio enemigo.

Si se seleccionas la opcidn en el menu de opciones, las fuerzas con lideres inactivos tendran otra restriccion
atn mayor: toda la fuerza quedara inmovilizada durante los turnos en los que el lider no pase su prueba de
activacion.

*,
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7.2 Ordenes de movimiento

Las fuerzas pueden moverse por el mapa para intentar tomar objetivos o entrar en combate con fuerzas enemigas. El
movimiento es siempre voluntario y, de hecho, permanecer inmoévil tiene ciertos beneficios (como recuperar
cohesioén o recibir reemplazos).

7.2.1 Velocidad de movimiento Una fuerza se moverd a la velocidad de su unidad mas lenta. Por ejemplo, una
fuerza de infanteria se movera a la velocidad de la artilleria si incluye al menos una unidad de artilleria.

A la velocidad de movimiento también le afecta la cohesion media de los elementos de la fuerza, considerada en
relacion con su nivel maximo de cohesion. El porcentaje de diferencia entre ambas se divide entre dos y se aplica
luego como penalizacién a la velocidad de movimiento de la fuerza. Por ejemplo, si una fuerza tiene una cohesioén
media de 30 al inicio del movimiento y una cohesiéon méaxima de 60, la diferencia serd del 50%. Esto supone que la
mitad de esta diferencia (es decir 25%) serd el porcentaje de reduccién que se aplicara a su velocidad. Si un
elemento tiene cohesion cero, se reducira la velocidad en un 50%.

La velocidad de movimiento también puede ser modificada por otros factores. Entre ellos, si la fuerza estd o no
activada, el tipo de unidades, el coeficiente de velocidad, la actitud... Otros factores determinantes en el resultado
final son la meteorologia, el terreno y la presencia de fuerzas enemigas. Consulta el sumario de tipos de terreno que
puedes encontrar en el Apéndice A para conocer la lista completa de efectos de los distintos terrenos.
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7.2.2 Coste en cohesion del movimiento Al moverse, las fuerzas ven reducida su cohesion de la siguiente forma:

+* Movimiento terrestre normal: Las fuerzas de tierra perderan un (1) punto de cohesién por cada dia de

movimiento normal. Esta cantidad puede ser modificada segun la actitud de la fuerza, la metereologia y si

la fuerza esta realizando "marchas forzadas".

Transporte naval: Las fuerzas de tierra que son transportadas navalmente pierden una minima cantidad de

cohesioén en el trayecto. Si atraviesan zonas maritimas con mal tiempo, la pérdida se incrementara.

+ Movimiento de buques: Las unidades navales pierden cohesion de forma variable, dependiendo del tipo de
navio y de la metereologia de las zonas que atraviesen.

Las fuerzas también pierden puntos de desgaste (hombres) en proporcion con el coste en cohesion del movimiento.

*,
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Nota para el comandante: Es buena costumbre asignar a las fuerzas antes de moverlas una actitud y regla de
enfrentamiento adecuada a la situacion y planes durante el turno de esa fuerza.

7.2.3. Marcar o6rdenes de movimiento: Las Ordenes de movimiento tanto naval como terrestre se realizan
arrastrando con el raton y soltando las fuerzas sobre el mapa hasta su region de destino. Al hacerlo veras que aparece
una linea que muestra el trayecto que realizara la fuerza hasta su destino. Cada segmento de esta linea (de region en
region) cuenta con un icono que informa del nimero de dias previstos para llegar hasta alli.

7.2.4. Corregir 6rdenes de movimiento: Para cancelar una orden de movimiento completamente, arrastra y suelta
la fuerza en su region original. Para cancelar el ultimo segmento de movimiento, pulsa la tecla Suprimir (Supr). Para
afiadir otra fase a un desplazamiento ya existente, arrastra y suelta la copia del icono de la unidad que se encuentra
en el destino actual hasta el siguiente destino que quieras darle. Cuando ordenas a una fuerza moverse a un area
adyacente, el sistema elegira la ruta mas rapida hasta alli en dias de viaje. Pero en ocasiones (segun el terreno) este
camino puede no ser el mas corto. Si quieres ordenar a la fuerza moverse directamente de su regién a la adyacente
sin calcular la ruta mas rapida, mantén presionada la tecla Control (Ctrl) cuando arrastres y sueltes la fuerza.

7.2.5 Fiabilidad de las érdenes de movimiento: Una fuerza puede no seguir completamente las 6rdenes dadas si
las condiciones cambian durante el proceso del turno por la intervenciéon del enemigo. Recuerda, los turnos se
resuelven de forma simultanea y la situacion puede cambiar mucho. Por ejemplo, si tu fuerza en movimiento se
encuentra con una fuerza del enemigo mas poderosa y se entabla una batalla, es posible que los tuyos acaben
retirandose a otra region adyacente asumiendo la actitud pasiva pare evitar nuevos combates.

7.3 Descansar

Una fuerza de tierra puede recuperar cohesion descansando un tiempo en lugar de moverse y luchar continuamente.
La tasa basica de recuperacion es de 0,75 puntos de cohesion por dia de descanso. Esta tasa se modifica con:

.
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+1: sin moverse y en actitud pasiva.

+0,75: sin moverse y dentro de una estructura.

+0,50: sin moverse y fuera de una estructura (en una region con estructura amiga)
+0,50: sin moverse y situada en una region leal a su bando.

+0,50: sin moverse y se trata de una unidad irregular.

-0,50: 1a fuerza esta en actitud ofensiva.

-0,50: 1a fuerza esta asediando una estructura.

-0,50: la fuerza esta siendo transportada en barco.

-1,50: 1a fuerza esta bajo asedio.

Variable: la pérdida y ganancia de cohesion esta afectada por al moral nacional.
Variable: algunas aptitudes especiales aumentan o reducen la recuperacion de cohesion
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7.4 Ordenes de combate

El jugador no da ordenes de combate de forma directa. El combate se lleva a cabo automaticamente (bajo ciertas
condiciones) si fuerzas opuestas se encuentran en la misma region y al menos una de ellas tiene una actitud ofensiva
o de asalto.

7.5 Bloqueo de movimiento y zona de control

La naturaleza simultanea del movimiento en Wars in America significa que el jugador (y la IA) deber tratar de
anticipar las actividades del rival. La presencia de unidades y fortificaciones enemigas pueden inhibir el movimiento
de tus unidades durante la resolucion del turno. Si la presencia enemiga es fuerte, tus unidades podran entrar en la
region, pero no internarse mas allé en territorio enemigo. Es necesaria una cantidad minima de fuerza para detener el
movimiento enemigo. Una ZOC (Zona de control) muy débil no impedira al enemigo adentrarse en tu territorio.

7.5.1 Valor _de patrulla Cada elemento tiene un valor de patrulla que representa su habilidad para bloquear
(interrumpir) el movimiento enemigo. La media (modificada) de todos los valores de patrulla de las unidades amigas
presentes en una region se suman al valor de patrulla de las fortificaciones presentes. Tener control militar en la
region también se suma a la efectividad de patrulla. El valor resultante representa la fuerza de la zona de control que
un bando tiene en una region.

7.5.2 Valor de evasién Cada elemento tiene un valor de evasioén que representa su habilidad para evitar el contacto
con el enemigo. La suma de todos los valores de evasion de las unidades enemigas se modifica por la metereologia
y el terreno. El tamafio de la fuerza también se tiene en cuenta (las fuerzas pequefias tiene mas facilidad para
evitar al enemigo).

+ Fuerza pequena: Una fuerza pequeia es la que contiene menos de cuatro (4) unidades y/o que exige menos
de cuatro (4) puntos de mando.

¢ Fuerza grande: Una fuerza grande es la que contiene mas de nueve (9) unidades y/o exige mas de nueve (9)

puntos de mando.

7.5.3 Efectividad de la zona de control Cuando se determina la fuerza de una zona de control, esta es dividida
entre el valor de evasion del otro bando. Una fuerza enemiga no podra avanzar hacia una region adyacente en la
que su control militar sea menor que este resultado. Las regiones adyacentes que una fuerza no puede penetrar
debido a la influencia de la zona de control enemiga en la regioén en la que esta actualmente se representan en el
mapa en color rojo. El recuadro de sugerencias que se muestra sobre estas regiones ofrece mas informacion.

Nota para el comandante: Pequefias y rapidas fuerzas de caballeria son las que mejores posibilidades tienen de
evitar quedar bloqueadas por zonas de control enemigas.

7.5.4 Fortificaciones y zonas de control Las fortificaciones tienen un valor de patrulla igual a [valor de control
militar en la region] x [nivel de la fortificacion]. De esta forma, es virtualmente imposible rebasar areas con grandes
fortificaciones enemigas.

7.6 Interceptar fuerzas enemigas

Al marcar los movimientos de tus fuerzas puedes, en lugar de arrastrarlas y soltarlas sobre una region, soltarlas
sobre otra fuerza enemiga presente en el mapa. Asi, dards a tu fuerza la orden de interceptar a la enemiga. Si al
resolver el turno tu fuerza pierde contacto con la enemiga, dejara de moverse. Si nuestra fuerza tiene orden de
interceptar a una fuerza enemiga que durante la resolucion del turno se subdivide, nuestra fuerza intentara
interceptar a la porcion mas grande. Las fuerzas con orden de intercepcion ajustaran sus rutas de movimiento
automaticamente para intentar cumplir con su objetivo.

Para interceptar a un fuerza enemiga, arrastra y suelta tu fuerza sobre la ficha enemiga en el mapa. Veras que junto a
tu fuerza aparece un icono (dos sables rojos cruzados) indicando que la fuerza trata de realizar una intercepcion.
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7.7 Incursiones

Puedes intentar sorprender a tu enemigo realizando incursiones profundas en su territorio, atacando las lineas y
fuentes de suministro u objetivos poco defendidos. Para llevar a cabo estas misiones puedes utilizar las siguientes
ordenes especiales:

% Ordenes estandar: Con ellas las fuerzas capturaran cualquier cantidad de suministros almacenados en las
estructuras que capturen al pasar. La fuerza primero rellenara sus reservas de suministros, dejando el resto
intactos. Las estructuras capturadas permaneceran intactas y cambiaran de duefio.

< Evadir lucha: las fuerzas destruirdn inmediatamente cualquier cantidad de suministros capturados a su
paso excepto en la region de destino. Las estructuras capturadas permaneceran intactas y cambiaran de
duefio.

«  Destruir deposito: Para destruir un depdsito, la fuerza debe comenzar el turno en una regiéon con un
depdsito enemigo y tener asignada la orden especial de destruirlo. El depdsito se destruird antes de
emprender cualquier otro movimiento ordenado (s6lo los depdsitos de nivel 1 pueden destruirse).

< Saquear: Ciertas unidades (indios, guerrillas etc.) destruyen inmediatamente todos los suministros y
depdsitos indefensos que encuentran (no pueden destruir fortificaciones). Estas unidades estan
identificadas por el icono de la habilidad especial "saqueador".

7.8 Atrincheramiento

Los atrincheramientos ofrecen ventajas defensivas. No se consideran estructuras, pero otorgan una limitada
proteccion contra la mala metereologia. No estan afectados por las reglas de combate de asedio, si no que se atacan
normalmente, como en una batalla campal.

Los atrincheramientos son eliminados si TODAS las unidades que los ocupaban se mueven fuera de la region.

El jugador no puede ordenar directamente la construccion de trincheras. Las fuerzas con actitud defensiva se
atrincherardn automaticamente cuando no se muevan. El nivel maximo de atrincheramiento es de uno (1) para
fuerzas sin artilleria y de dos (2) para fuerzas con artilleria.

7.9 Unidades fijas

Muchos escenarios incluyen fuerzas que comienzan el juego "fijas" (inmoviles). Estas fuerzas se identifican por el

icono de un candado junto a la ficha de la fuerza en el mapa asi como en el panel de unidades. Estas unidades fijas

no podran salir de la region en la que se encuentren hasta
que:

+ Una unidad moévil amiga termine el turno en la
region (o estructura) que ocupa la unidad inmovil
(s6lo en algunos escenarios).

% La fuerza fija sea atacada por el enemigo.

< Pasen un numero de turnos determinados Ontario Molunteers

(especificados en el recuadro de sugerencias).

Figura 7.1 Unidades fijas: En la imagen puedes ver la guarnicion de Kingston (Ontario, Camparia de
1812). El pequerio icono de un candado de la esquina superior izquierda de las fichas muestra que se
trata de unidades fijas.

Algunas fuerzas (como algunos tipos de guarniciones) estds inmovilizadas en la region de forma permanente y no

pueden "liberarse" bajo ninguna circunstancia (son elementos estaticos con una velocidad de movimiento de 0%).
Consulta los recuadros de sugerencias para saber que tipo de unidades fijas son cada una.
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7.10 Ordenes especiales

Las ordenes especiales te permiten ajustar el modo en que tus fuerzas se mueven y reaccionan ante el enemigo
durante el turno siguiente. Las 6rdenes disponibles para la fuerza seleccionada se muestran en el panel de botones
situado a la izquierda del panel de unidades. Los botones de las 6rdenes disponibles se muestran iluminados; los
de las no disponibles, en gris. Las fuerzas mandadas por lideres inactivos pueden tener limitadas las 6rdenes que
pueden llevar acabo ese turno, debido a no estar activos.

7.11.1 Ordenes_especiales v activacién Salvo que se indique lo contrario, la posibilidad de realizar drdenes
especiales depende de que la fuerza pase una prueba de activacion. Las drdenes que requieren de varios dias para ser
completadas se realizaran al inicio del turno. Si tras terminarlas queda tiempo de turno, la fuerza podra llevar a cabo
otros movimientos ordenados.

7.11.2 Ordenes especiales para fuerzas de tierra/mar Las siguientes 6rdenes especiales estan disponibles para las
unidades de tierra y navales y pueden iniciarse oprimiendo el botoén indicado. Este botoén solo estard activo
(iluminado) si la fuerza seleccionada puede realizar esa orden.

Icono de
Orden Orden especial Descripcion de los efectos de la orden especial
EMBOSCADA | LAS UNIDADES IRREGULARES (INDIOS, GUERRILLAS, ETC.) QUE NO ESTEN EN
3 MOVIMIENTO PUEDEN TRATAR DE TENDER UNA EMBOSCADA EN REGIONES SALVAIJES,
PANTANOSAS, MONTANOSAS, ACCIDENTADAS O ARBOLADAS. SI LO CONSIGUEN,
TENDRAN BENEFICIOS EN EL COMBATE CONTRA LOS ENEMIGOS QUE ENTREN EN LA
REGION, Y LA POSIBILIDAD DE BATIRSE FACILMENTE EN RETIRADA.
b MARCHA LA MARCHA FORZADA PERMITE A LA FUERZA MOVERSE A MAYOR VELOCIDAD PERO
iﬂ; FORZADA CON UNA PERDIDA EN COHESION. LAS UNIDADES LIGERAS Y LA CABALLERIA SUELEN
SUFRIR MENOS LAS CONSECUENCIAS. UNIDADES FORMADAS SOLO POR LIDERES O
UNIDADES DE APOYO NO PUEDE EFECUAR MARCHAS FORZADAS.
| r BUSCAR LA FUERZA ENTRARA EN LA CIUDAD/FUERTE EN LA REGION EN LA QUE
ﬂ REFUGIO ACABE SU MOVIMIENTO. SI SUFREN UNA RETIRADA EN BAIALLA CON ESTA ORDEN, SE
RETIRARAN AL INTERIOR DE LA ESTRUCTURA DE LA REGION (SI LA HAY).
T\ CONSTRUIR LA FUERZA EMPLEARA DOS UNIDADES DE CARRQS DE SUMINISTRQS O DOS
ﬁ - DEPOSITO TRANSPORTES NAVALES EN CONSTRUIR UN DEPOSITO. ESTA ACCION REQUIERE DOS
TURNOS DE JUEGO PARA COMPLETARSE.
é DESTRUIR LA FUERZA DESTRUIRA CUALQUIER,ALMACEN PRESENTE EN LA REGION EN LA QUE
-@-‘—— DEPOSITO COMIENZE EL TURNO. LUEGO PODRA MOVERSE NORMALMENTE. SOLO LOS DEPOSITOS
DE NIVEL UNO PUEDEN DESTRUIRSE.
EVADIR LAS FUERZAS TERRESTRES O NAVALES EN MOVIMIENTO, TRATARAN DE EVITAR EL
COMBATE CONTACTO DURANTE SU DESPLAZAMIENTO Y ENTRARAN EN MODO DE INCURSION.
E BOMBARDEO TU FLOTA BOMBARDEARA LA PRIMERA ESTRUCTURA COSTERA O POSICION
NAVAL ATRINCHERADA QUE ENCUENTRE, SIEMPRE QUE TENGAS UNA FUERZA TERRESTRE

AMIGA EN LA REGION OBJETIVO. EL ENEMIGO PUEDE CONTRAATACAR SI TIENE
BATERIAS COSTERAS O DE ASEDIO EMPLAZADAS (NIVEL DE TRINCHERA 2) O UN FUERTE.

o DISOLVER LAS UNIDADES DE LA FUERZA SELECCIONADA SERAN DISUELTAS EN EL SIGUIENTE

2] UNIDADES TURNO. EL JUGADOR PERDERA PV Y MN COMO SI HUBIERAN SIDO DESTRUIDAS.
DESEMBARCO | PUEDE ELEGIRSE CUANDO HAY UNIDADES TERRESTRES EMBARCADAS. ESTAS

i EN DESTINO DESEMBARCARAN EN LA REGION SENALADA, PERO DEBES MOVER LA FUERZA NAVAL

HASTA SITUARLA ADYACENTE A LA REGION DE DESEMBARCO.
2 DESTRUIR LA FUERZA DESTRUIRA CUALQUEIR FUERTE DE NIVEL 1 PRESENTE EN LA REGION.
E& = FUERTE LUEGO PODRA REALIZAR MOVIMIENTOS MARCADOS NORMALMENTE.
T CONSTRUIR LA FUERZA CONSTRUIRA UN FUERTE NIVEL 1 EN LA REGION. DEBERAN CONSUMIRSE EN

Eé--w FUERTE LA CONSTRUCCION UNA UNIDAD DE SUMINISTROS Y OTRA DE ARTILLERIA.
RENDIRSE LAS UNIDADES BAJO ASEDIO PUEDEN RENDIRSE CON ESTA ORDEN. DESAPARECERAN

==} DEL JUEGO.
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8. Inteligencia militar (Niebla de guerra)

Wars in America recrea la dificultad de conocer la posicion e intenciones de las fuerzas enemigas, enfrentando al
jugador con la "niebla de guerra". Esto supone que s6lo se muestran las fuerzas enemigas que pueden ser detectadas
por las tuyas. Tu habilidad para detectar al enemigo se enfrentara a la habilidad del enemigo para ocultar sus topas.

8.1 Valor de deteccion

La habilidad de nuestras fuerzas para "ver" en al regiéon que ocupan y las adyacentes se determina por el numero de
puntos de deteccion que esa fuerza o region posen. Los puntos de deteccion no son acumulables. Sélo contara el
valor mas alto de los generados en la region. Este nimero es el valor de deteccion que tenemos en una
determinada region

8.1.1 Sumario de generacion de puntos de deteccion Los puntos de deteccion (PD) se generan asi:

++ Cuenta el valor de deteccion mas alto de todos los elementos amigos presentes en el area. Por ejemplo, la
caballeria suele tener 4 PD. La infanteria solo 2 PD,
En las regiones en las que no tenemos fuerzas amigas:

K2
*

+2 PD: Si tenemos un Control militar de la menos 51%.
% +2 PD: Si la poblacion de la region es al menos un 51% leal a nosotros.

KD

% —1 PD: Reduccion de un PD en las regiones adyacentes a la actual.

CIR)
e %

*,
"

8.1.2 Procedimiento de deteccién El valor de deteccion que tenemos en una regiéon se resta al valor de
ocultacion del enemigo. Si nuestro valor de deteccion es mayor que el suyo de ocultacion, veremos a las unidades
enemigas. Si no, permaneceran ocultas en el mapa. Por cada punto de mas que tengamos sobre el valor de
ocultamiento enemigo, recibiremos informacion mas precisa sobre la fuerza enemiga.

Nota para el comandante: Las fuerzas enemigas en tu territorio son detectadas casi siempre salvo que se trate de
regiones salvajes (sin estructuras presentes) o las unidades enemigas sean muy buenas escondiéndose. Las unidades
irregulares son buenas para hacer labores de reconocimiento e infiltracion.

8.2 Valor de ocultacion

La habilidad de tus unidades para escapar a la atencion del enemigo depende de los puntos de ocultacién que
generan. Solo el valor de ocultacion mas bajo de todos los elementos de una fuerza se utilizara para determinar su
capacidad de ocultacion y compararlo con el valor de deteccion que el enemigo tiene en la zona.

8.2.1 Sumario de generacion de puntos de ocultacién Los puntos de ocultacion (PO) se generan asi:

Si una fuerza esta situada en una regidén con una estructura controlada por el enemigo, su valor de ocultacion se
reduce automaticamente a uno, salvo que tenga actitud pasiva

*,
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+1 PO: La fuerza so6lo contiene lideres..

+1 PO: La fuerza esta en actitud pasiva o es considerada pequefia.

+1 PO: Esta en terreno cubierto (bosques, arbolado, tierras salvajes, montafas, pantanos...)
+1 PO: Hace mal tiempo (barro, nieve, helada, ventisca)

—1 PO: La fuerza es grande.

*,
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Los Puntos de ocultacién son acumulativos. Por ejemplo una fuerza pequefia (+1 PO) formada so6lo por irregulares
(+1 PO) tiene un valor base de tres PO. Si se encuentra en un terreno cubierto (+1 PO) y con mal tiempo (+1 PO)
tendra un valor de 6 PO, si mantiene una actitud pasiva, lo que supone que sera casi imposible de localizar.

+ Fuerza pequena: Una fuerza pequeiia es al que contiene menos de cuatro (4) unidades y/o que exige menos
de cuatro (4) puntos de mando.

¢ Fuerza grande: Una fuerza grande es la que contiene mas de nueve (9) unidades y/o exige mas de nueve (9)

puntos de mando.
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“\ 9. Unidades navales

El aspecto naval de Wars in America,
aunque probablemente no tenga una
influencia decisiva en la victoria o derrota
de la mayoria de escenarios es muy
importante. Las fuerzas navales funcionan
de forma muy parecida a las terrestres en la
mayoria de las ocasiones. Los lideres
navales son  llamados  "almirantes"
cualquiera que sea su rango. Pero los de
mayor rango ofrecen mas puntos de mando
que los de menor.

9.1 Movimiento naval

Las 6rdenes de movimiento naval se dan de la misma manera que las de tierra. Y de igual forma, se les asignan
actitudes y reglas de enfrentamiento. El movimiento naval se realiza de zona maritima en zona maritima. Al igual
que en tierra, los movimientos navales se marcan en el mapa con lineas y se informa del tiempo previsto de travesia
entre zonas.

9.1.1 Activacion naval Los almirantes también deben realizar pruebas de activacion cada turno. Pero a diferencia de
los generales, aunque no se activen un turno podran asumir actitudes ofensivas. Si no se activan seran penalizados
con retrasos en al ejecucion de las 6rdenes.

9.1.2 Intercepcién naval A las fuerzas navales no se les puede impedir entrar en una zona naval o fluvial. Pero si
se adentran en una zona con presencia de navios enemigos, cada bando utilizara sus valores de evasion y patrulla
para determinar si se produce una batalla entre ellos. Las fortificaciones costeras o que dominen un rio navegable
tiene un alto valor de patrulla que les permitird disparar sobre una flota enemiga que trate de pasar delante de su
posicion.

9.2 Unidades navales y suministros

Los navios, igual que las unidades navales, requieren suministros y municiones para operar eficientemente.

9.2.1 Reaprovisionamiento de unidades navales Para reaprovisionarse de municiones y suministros, las unidades
navales deben atracar en un puerto amigo que tenga reservas de estos materiales. Los navios también pueden
reaprovisionarse en el mar si ocupan una zona naval adyacente a una regién costera con suministros disponibles.
Los transportes también "pasan" automaticamente suministros de sus grandes reservas a otras unidades situadas en
la misma zona que las necesiten.

9.2.2 Transportes navales y suministros Los transportes navales pueden usarse para redistribuir suministros y
municiones a otras unidades amigas de tierra o a estructuras situadas en regiones costeras adyacentes. Este método
es similar al utilizado con los carros de suministros.

9.3 Transporte naval

Ambos bandos pueden tener navios designados como transportes. Estos se distinguen por su capacidad de
transportar unidades de tierra. Por ejemplo, un transporte grande puede llevar hasta 10 puntos de "peso". Los
trasportes pequenos y los navios de linea pueden llevar un punto de "peso".
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Procedimiento de transporte naval
Hay dos formas de embarcar unidades terrestres:

1. Las unidades de tierra comienzan el turno en un puerto con una fuerza naval con capacidad de transporte.
La fuerza de tierra puede combinarse con la naval arrastrando y soltando la pestafia (sobre el panel de
unidades) de la primera sobre la de la ultima. La flota debe tener suficiente capacidad de transporte
(capacidad para mas "peso" de lo que la fuerza de tierra "pesa"). Una vez combinadas, la flota puede
recibir 6rdenes de movimiento y llevara consigo las tropas de tierra.

2. Las unidades de tierra comienzan el turno en una region costera adyacente a una zona maritima con
unidades navales con capacidad de transporte. Puede combinarse la fuerza terrestre con los barcos
arrastrando la ficha de una sobre la otra en el mapa. Puede darse 6rdenes de movimiento a los navios, que
esperaran hasta que las tropas estén a bordo antes de zarpar.

Las unidades de tierra pueden permanecer a bordo de los transportes en una zona maritima de forma indefinida. Pero

sufrirdn desgaste mientras estén en el mar. Las unidades abordo desembarcaran automéaticamente si los transportes
llegan a un puerto amigo. También es posible hacerlas desembarcar en una region costera (desembarco anfibio).

9.4 Desembarco en destino

Procedimiento de desembarco anfibio
Para realizar un desembarco anfibio, utiliza la orden especial de desembarco en destino:

1. Selecciona una fuerza naval con unidades de tierra embarcadas. Activa el botén de desembarco en destino y
haz clic en la region costera en la que quieras desembarcar las fuerzas de tierra.

2. Mueve la fuerza naval hasta una zona maritima adyacente a la region escogida como destino. Al finalizar
su movimiento, las unidades de tierra desembarcaran automaticamente en el destino elegido.

Advertencia: con este procedimiento desembarcaran todas las unidades terrestres incluidas en la fuerza naval.

9.5 Establecer combate naval

El combate naval funciona de forma similar al de tierra. Ocurre cuando dos o mas fuerzas navales enemigas
coinciden en una misma zona maritima y al menos una de ellas tiene actitud ofensiva o de asalto. Al igual que en
tierra, las actitudes y reglas de enfrentamiento dictaran el comportamiento de las fuerzas en combate. Las batallas
pueden tener hasta seis (6) rondas de combate por dia y continuara hasta que uno de los bandos opte por retirarse,
sea destruido o caiga la noche. El combate puede continuar al dia siguiente si ambas fuerzas mantienen atin deseos
de luchar. Si no, la batalla terminara en empate.

9.5.1 Determinacién de "viento a favor"
En un combate naval con barcos a vela, el bando que cuenta con el viento a su favor dispone de una importante
ventaja en el encuentro y puede decidir cuando y como atacar y retirarse.

Para determinar que bando goza de esta ventaja se tiene en cuenta la habilidad estratégica de ambos almirantes al
mando (si los hay) y los siguientes modificadores:

% Valor estratégico del almirante que dirige la flota (valor predeterminado de 3 cuando no hay un lider
presente en el grupo).

+« Efectos de las posibles aptitudes especiales del lider del grupo (pueden ser positivos o negativos).

El bando con la mejor suma de valores consigue la ventaja (es decir, el viento a favor). Si ambos bandos tienen el
mismo resultado, ninguno conseguira el "viento a favor".
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9.5.2 Beneficios de contar con el "viento a favor" El bando que tenga el viento a favor disfrutard de estos
beneficios:

% El viento a favor aumenta el valor de fuego en un 15%
% El viento a favor aumenta las probabilidades que se dé un abordaje en un 50%
+» Durante el abordaje, el viento a favor aumenta el valor de disciplina.

9.6 Metereologia y alcance inicial de tiro en el mar

Como ocurria en el combate terrestre, el alcance del fuego inicial se determina eligiendo la unidad del grupo con el
mayor alcance y modificandola por los efectos del clima (normalmente una reduccidon). La primera ronda de
combate tendra lugar a esa distancia

Luego el alcance disminuye 1 punto en cada ronda, hasta que alcanza un minimo de 1. El combate seguird a
alcance 1 en las siguientes rondas salvo que se llegue al abordaje.

9.7 Combate naval a distancia

Con el fin de poder disparar (o incluso abordar) durante el curso de una ronda de combate naval, un barco tiene que
cumplir los siguientes criterios:

% Ser capaz de disparar al alcance establecido.
++ No haber disparado mas veces que lo que le permite su velocidad de tiro durante la ronda.

K2

% Tener al menos un 10% de su municién maxima disponible.

Si el elemento cumple con estos requisitos participard en el combate a distancia. Este tipo de combate se realiza
comparando el valor de fuego ofensivo o defensivo (segin el barco ataque o defienda) con el valor de Proteccion de
las unidades rivales.

9.8 Combate naval al abordaje

El abordaje es el equivalente al combate cuerpo a cuerpo en las batallas en tierra. Pero al contrario de estas, en las
navales el abordaje no es automatico. El alcance disminuye hasta 0 (es decir, abordaje) solo el 30% de las veces,
cifra que se incremente al 50% si el bando que tiene el viento a favor tiene mejor media de disciplina de
tripulacién que el otro bando. Si por contra el bando con el viento a favor tiene menor disciplina, tratara de evitar el
abordaje y las posibilidades de que suceda se reducen al 10%.

Algunos almirantes (como el britanico Sir George B. Rodney) tienen una aptitud especial que hace que el abordaje
sea automatico si tienen tripulaciones de buena calidad.

Una vez que se ha producido el abordaje ningiin bando podra realizar combate a distancia. La lucha se resolvera en
cambio comparando los valores de asalto de ambos bandos.

Nota: Actualmente no es posible capturar buques enemigos en el juego. Las pérdidas causadas en abordaje se
contabilizan como bajas normales.

9.9 Resolucion de la batalla naval y desenlace

El procedimiento de retirada se calcula igual que en los combates terrestres. Una fuerza naval que se retira de una
batalla (voluntariamente o de forma obligada) se movera a una zona adyacente. El ganador del combate se determina
segun las pérdidas sufridas y causadas. Las bajas de lideres apareceran resefiadas en el registro de mensajes.

Las unidades navales pueden recuperar puntos de cohesiéon pasando algiin tiempo de descanso en un puerto en
lugar de estar navegando y luchando. La tasa basica de recuperacion es de dos (2) puntos de cohesion por dia de
descanso. Los navios que permanecen en el mar (aunque sea inméviles) no recuperaran cohesion.

Nota para el comandante: Los elementos navales danados tampoco recuperaran sus dafios en el mar. Es

conveniente hacerlos regresar a un puerto amigo para reparar los dafios.
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9.10 Bloqueo

Una de las maneras mas eficientes de usar el poder naval de forma que influya en la campafa de tierra es
bloqueando puertos enemigos. Un bloqueo no es mas que un cordoén de buques de guerra que impide a los navios
enemigos entrar y salir del puerto.

Cada puerto puede tener uno o mas puntos de salida que conectan con areas maritimas. Para bloquearlo, cada una
de estas zonas de salida debe ser ocupada por tus unidades navales en cantidad suficiente para tener los puntos de
bloqueo exigido (ver recuadro de sugerencias de la zona). Un puerto bloqueado no generara puntos de suministro.

10. Suministros

Una de los principales desafios para todo jefe militar consiste en cuidar que sus fuerzas estén suministradas con
todos los bienes y servicios necesarios para ser eficaces en el campo de batalla. Olvidada por un momento la
estrategia: es la logistica la que gana muchas batallas. Wars in America utiliza un sistema que recrea con gran
precision los problemas con que se encontraron los generales de la época. Los jugadores que ignoran las realidades y
los limites impuestos por la logistica en los siglos XVIII y XIX veran como sus tropas son ineficaces en el campo de
batalla, o peor, que se desintegran por causa del desgaste.

n W
)

10.1 El sistema de suministros

Los suministros son producidos y acumulados en las estructuras amigas carros de suministros, para luego ser
distribuidos a los carros de suministros y unidades de combate que las consumirdn. Esta cadena se realiza
automaticamente, sin intervencion de los jugadores.

10.1.1 Tipos de suministros (suministro general y municiones). Hay dos tipos de suministros: El suministro
general y las municiones. Ambos son producidos y distribuidos de manera idéntica pero se contabilizan por
separado. El primero representa los medios utilizados por las unidades militares para conservar su capacidad de
combate: alimento, agua, uniformes, etc. Las municiones responden a las necesidades que tienen las unidades
militares para combatir: balas, polvora, balas de cafion, etc.

10.1.2 Necesidades de suministro. Las unidades militares (incluidos los buques) necesitan suministros generales
cada turno para conservar su eficacia. Las municiones son necesarias s6lo cuando las unidades combaten. Las
unidades que no tienen suministros generales son consideradas “sin suministros” y operaran con una eficacia menor
(ademas de otros efectos negativos). Las unidades sin municion son consideradas “sin suministros” para supuestos
de combate y tendran una gran desventaja en batalla.
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10.2 Fuentes de suministros y produccion

Las fuerzas se aprovisionaran de las reservas inherentes de cada regimiento y de las que tienen los carros de
suministros que posean. Los regimientos y carros reaprovisionaran sus reservas tomando suministros de la region
que ocupan o de las adyacentes, asi como de sus estructuras. Los suministros son generados por las regiones y
estructuras como contadores de suministros, que pueden ser de dos tipos. Un contador completo supone 5 puntos
de suministros generales y 2 de municion. Un contador basico es so6lo 5 puntos de suministros generales.

Cada turno, los puntos de suministros (tanto generales como municién) son producidos y almacenados en las
ciudades controladas por nosotros y nuestros aliados, asi como en los puertos, fortificaciones y depositos. La suma
de suministros producidos por una estructura depende en primer lugar del nivel de la estructura, pero otros factores
pueden modificar la suma final de suministros producidos. El suministro es producido y distribuido el primer dia de
cada turno de juego.

.
R %4

El campo de una region produce entre 0 y 4 contadores basicos de suministro, disponibles para unidades
que no estén bajo asedio (la cifra depende del nivel de civilizacion, del clima y del estado de saqueo).

% Los poblados indios y ciudades de nivel 1 producen 1 contador basico de suministro..

Las ciudades no asediadas (de nivel 2 6 mas), fuertes, depdsitos y puertos sin bloquear producen
contadores completos de suministros segun los modificadores siguientes (acumulativos:

1 / nivel de ciudad.

1 / nivel de puerto.

5 si hay un fuerte en la region.

10 si hay un deposito presente.
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Los contadores de suministro no se acumulan de un turno para otro: son producidos y utilizados en el turno, los
sobrantes se pierden. Se puede ver el total de suministros de una region consultando el recuadro de sugerencias.

Importante: Las unidades bajo asedio (salvo que estén en un puerto sin bloquear) solo puede obtener
suministros de sus propios carros y reservas inherentes (si tienen).

Nota: La mayor parte de los suministros se generan en las estructuras: Los suministros generados por las
regiones sin estructura son muy limitados y solo debe contarse con ellos como ultimo recurso. En estos casos es
habitual que se produzca pillaje.(ver mds adelante).

10.3 Penalizacion por falta de suministros

Las unidades faltas de suministro general sufrirdn dafios y acabaran siendo destruidas completamente si no resuelven
su falta de viveres.
Las unidades sin municiones incurriran en severas penalizaciones para el combate.

10.4 Reservas de suministros de las unidades

Cada regimiento lleva consigo comida y agua (suficientes para 2 meses para las unidades de linea, 3 para los
irregulares y 4 para los indios), asi como municiones para dos batallas aproximadamente. Estas reservas son
repuestas cada mes si hay bastantes suministros a su alcance.

La reserva actual de suministros de cada unidad puede verse en su recuadro de sugerencias.

Nota: Las unidades sin acceso a suministros irdn gradualmente consumiendo su reserva hasta agotarla y
tendran que recurrir a carros de suministros (si les acomparnian) para evitar perecer por culpa del hambre.

10.5 Carros de suministro

Cada unidad de carro puede transportar 80 puntos de suministros (general y municion), que se rellenan de la misma
forma que las unidades de combate. Los regimientos que estén faltos de reservas propias tomaran los suministros de
sus carros (si los hay).

Los carros de suministros aportan las siguientes ventajas suplementarias:
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1- Proporcionan una bonificacion de un 10% a la potencia de fuego durante las batallas.
2- Protegen a las unidades del efecto del mal tiempo absorbiendo bajas a cambio de suministros.

Nota: Los carros de suministros son esenciales para desarrollar operaciones lejos de nuestras bases de
durante mas de unos pocos turnos. Y también son muy utiles para resistir asedios y evitar ser rendidos por
hambre.

10.6 Saqueo

Las unidades irregulares (como los indios) saquean automaticamente las regiones enemigas en las que entran salvo
si hay una unidad enemiga que defiende la region (en el exterior, no dentro de una estructura).

El saqueo también se produce si una estructura (ciudad, fuerte, depdsito, puerto...) no proporciona bastante
suministro al ejército que esta en esa region. Esto no se aplicara si la region tiene una lealtad al bando de la fuerza
presente superior al 75%.

Una region saqueada proporciona un tercio de su capacidad de suministro.

Ademas, el jugador francés en los escenarios de la guerra franco-indias gana puntos de victoria saqueando las
regiones contrarias.

Las regiones saqueadas estan identificadas con un pequefio icono rojo con llamas. Pueden recuperar su capacidad de
suministro normal en cada primavera.

10.7 Suministro de unidades navales

Las flotas se suministran de alimento y agua de las regiones adyacentes, como las unidades de tierra. Pero para
proveerse de municién deben atracar en un puerto amigo. Las unidades navales tienden a gastar municiones mas
deprisa que las unidades terrestres.
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11. Combate en campo abierto

El combate en campo abierto se produce cuando dos fuerzas enemigas se enfrentan en batalla campal. Es decir,
ninguna de ellas esta defendiendo o atacando una estructura, lo que supondria un combate de asedio. Estos combates
pueden ir desde escaramuzas menores en las que intervienen unas pocas unidades durante un tiempo limitado hasta
batallas importantes que duran mas de un dia.

11.1 Entablar combate

Para entablar combate, dos fuerzas deben ocupar la misma regién. Al menos una de ellas debe tener una actitud
ofensiva o de asalto para que se pueda iniciar el combate. La batalla se resuelve en hasta seis (6) rondas de combate
consecutivas de una hora de duracion cada una. Si ninglin bando decide (o es obligado) a retirarse, la batalla puede
continuar al dia siguiente. Es posible (aunque poco probable) que una batalla se prolongue durante docenas de
rondas de combate.

11.2 Frente de batalla

Dependiendo del tipo de terreno de la region, el nimero maximo de elementos que pueden desplegarse y luchar en
cada ronda de combate de una batalla varia. Los elementos que no puedan desplegarse permaneceran en reserva para
relevar a las tropas debilitadas en primera linea de fuego durante la batalla.

Para determinar el numero de elementos que pueden participar en primera linea de una batalla se considera la
maniobrabilidad de tipo de elemento y se compara con el terreno sobre el que se lucha. Ciertos tipos de elementos
son mas maniobrables en algunos terrenos que otros. Por ejemplo, las unidades regulares son bastante lentas en
terreno montafioso y por consiguiente ocupan demasiado espacio en el frente. Los partisanos son mucho mas rapidos
en las montafias y por tanto ocupan menos espacio en el frente. Esto quiere decir que, pueden participar en una
batalla en montafia muchos mas partisanos a la vez que unidades regulares.

11.3 Alcance de combate

La distancia a la que las dos fuerzas enemigas inicia combate se denomina "alcance inicial". Este alcance se
determina segtn el tipo de terreno y la metereologia. La distancia inicial es mayor en batallas que se luchan con
buen tiempo y en terreno abierto, ya que estas condiciones permiten una visibilidad optima y dan la posibilidad de
disparar a distancia sin obstaculos.

Tras la primera ronda de combate el alcance disminuye en uno en cada ronda siguiente, hasta que ambas fuerzas
entran en combate cuerpo a cuerpo. En cada ronda sélo los elementos con armamento con suficiente alcance
participaran en la ronda. Los que no puedan disparar por falta de alcance seran también susceptibles de sufrir bajas
por el fuego enemigo. Una vez se llega al alcance cero (cuerpo a cuerpo), el combate continuara a esa distancia hasta
la conclusion del dia (seis rondas). Si la batalla vuelve a entablarse al dia siguiente, se recalcularé el rango inicial de
nuevo.

Nota para el comandante: El alcance de combate debe tenerse muy en cuenta. Una fuerza con superior potencia de

fuego se beneficiara de combates entablados a larga distancia, mientras que una fuerza superior en cuerpo a cuerpo
debera intentar luchar en terreno cerrado, ventajoso para llegar cuanto antes al asalto.
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11.4 Combate a distancia

El combate a distancia es el realizado con armas de fuego capaces de causar bajas al enemigo desde lejos (rifles,
mosquetes, artilleria...).

11.4.1 Iniciativa en el combate a distancia En cada ronda de combate a distancia los elementos de la fuerza con
mayor iniciativa dispararan antes. Después de que las bajas causadas sean descontadas de las fuerzas enemigas, el
otro bando podra responder al fuego con sus elementos supervivientes.

11.4.2 Modificadores en el combate a distancia La efectividad de un elemento en el combate a distancia puede ser
modificado por multiples factores, que se aplican de forma automatica.

¢+ Valor de disciplina de la unidad « El terreno

+* Nivel de experiencia de la unidad «+ Penalizacion por cruzar un rio

¢+ Fuerza del elemento ¢ Penalizacion por desembarco anfibio
% Atributos de los lideres ¢+ Presencia de carro de suministros

« Aptitudes especiales de los lideres «  Actitud (ofensiva/defensiva)

%+ Cobertura (por el terreno o fortificaciones) ¢+ Fracaso en la retirada/actitud pasiva
% Metereologia + Penalizacion por marcha forzada

.
R %4

Penalizacién por falta de puntos de mando
Penalizacion por falta de suministros

*,
R %4

11.4.3 Resolucion del combate a distancia Cada elemento elegible para disparar en combate en esa ronda tiene la
oportunidad de inflingir bajas al enemigo. Algunos elementos pueden disparar su armamento varias veces por ronda,
si su velocidad de tiro lo permite. Los elementos utilizaran sus valores de fuego ofensivo o fuego defensivo (segun
ataquen o defiendan) para determinar si aciertan al elemento enemigo. Cuanto mayor sea el valor, mayor la
posibilidad de tener éxito en el ataque. Si acierta, el elemento enemigo perdera tanto puntos de fuerza como de
cohesion.

11.4.4 Efectos del combate a distancia - Bajas Las bajas sufridas por combate a distancia dependen del tipo de
elemento que las provoca. Infanteria y caballeria causan bajas por valor de un punto de fuerza. La artilleria de
campo suele causar dos puntos y la artilleria de asedio y los buques de guerra pueden causar hasta tres. Un elemento
que pierda su ultimo punto de fuerza resultara eliminado.

11.4.5 Efectos del combate a distancia - Cohesion Las pérdidas de cohesion sufridas como efecto del fuego
enemigo dependen también del tipo de elemento que las cause. Los dafios producidos por armas de fuego o artilleria
suelen inflingir pérdidas de entre 5 y 15 puntos de cohesion. Cada ronda de combate en la que un elemento hace
fuego sobre el enemigo cuesta al atacante dos puntos de cohesion.

11.5 Combate al asalto

El combate al asalto se refiere al que ocurre cuando dos fuerza enemigas entran en contacto fisico entre ellas y se
enzarzan en lucha cuerpo a cuerpo. Las armas principales utilizadas en este tipo de luchas son sables y bayonetas. La
cohesion y moral de la unidad son especialmente importantes en las luchas cuerpo a cuerpo, ya que determinaran
quien saldra huyendo y quien aguantara la posicion.

11.5.1 Inicio del combate al asalto El combate al asalto ocurre automaticamente cuando el alcance de una batalla
se reduce hasta cero (0). Una vez llegado a este alcance, ya no cambiara de distancia en las siguientes rondas. Asi, si
en la segunda hora de la batalla el alcance se reduce hasta llegar a cuerpo a cuerpo, no crecera durante todo el resto
del dia.

11.5.2 Resolucion del combate al asalto Cada elemento participante en al lucha al asalto tiene una oportunidad de
daflar al enemigo por ronda de combate. Al contrario que en el combate a distancia, en el asalto ambos bandos
realizan sus ataques de forma simultanea y no se descuentan las bajas hasta que todos los elementos han combatido.
Para atacar, los elementos utilizaran su valor de asalto. En este tipo de combate la velocidad de tiro no tiene
importancia.
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11.5.3 Efectos del combate al asalto - Bajas Las bajas sufridas por combate al asalto dependen del tipo de
elemento que las provoca y de su tamafio. Normalmente se causan bajas por valor de un punto de fuerza, aunque
algunas unidades pueden llegar hasta los tres puntos. Un elemento que pierda su Gltimo punto de fuerza resultara
eliminado.

11.5.4 Efectos del combate al asalto - Cohesién Las pérdidas de cohesion sufridas como efecto de la lucha cuerpo
a cuerpo dependen también del tipo de elemento que las cause y del tamafio de la unidad. Normalmente se suelen
inflingir pérdidas de entre 9 y 15 puntos de cohesion. Cada ronda de combate al asalto le cuesta al atacante dos
puntos de cohesion y al defensor uno.

11.6 Acciones especiales (Cargas de caballeria y formar en cuadro)

La caballeria puede ser un arma mortifera en los campos de batalla del Siglo XVIII. Sélo las tropas mas
disciplinadas eran capaces de aguantar a pie firme ante la vision de cientos de jinetes abalanzandose hacia ellos.
Pero aunque este tipo de cargas de caballeria podian se devastadoras, eran dificiles de coordinar y vulnerables ante
tropas de infanteria armada de bayonetas y capaces de mantener la cabeza fria. En el teatro norteamericano, la
caballeria nunca fue decisiva, al ser poco numerosa y lucharse en terreno muy accidentado.

11.6.1 Cargas de caballeria Cuando dos fuerzas se enfrentan en combate cuerpo a cuerpo y una de ellas contiene
elementos de caballeria hay posibilidades de que se realice una carga de caballeria. Esta posibilidad depende de la
disciplina de la unidad de caballeria, modificada por el valor ofensivo del lider. Esta bonificacion del lider se aplica
completamente si ¢l lidera personalmente la unidad de caballeria, o al 50% si es s6lo el comandante de la fuerza.

11.6.2 Formar en cuadro Si una unidad enemiga realiza un carga de caballeria contra una unidad de infanteria de
linea, esta tendra la posibilidad de formar en cuadro para repeler el ataque. Para tener éxito, la unidad debera pasar
una tirada de formar en cuadro. El éxito o fracaso depende de la disciplina de la infanteria modificada por el valor
defensivo del lider. Esta bonificacién del lider se aplica completamente si ¢l lidera personalmente la unidad de
infanteria, o al 50% si es solo el comandante de la fuerza.

11.6.3 Resolucién de la carga de caballeria Una carga de caballeria que ataque contra unidades que no han
formado en cuadro inflingird un 50% mas de dafio que el normal (dafio de 150%). Contra infanteria formada en
cuadros el dafio causado serd normal, pero la infanteria respondera con una bonificaciéon que aumenta su dafo
un 100% (para un total de 200%) de dafio.

11.8 Moral

De igual forma que la moral nacional representa la voluntad de lucha de la nacion, la moral de las unidades es la que
determina su deseo de permanecer en el combate o huir. Basicamente, las unidades que sufren pocas bajas y tienen
éxito en la lucha tienden a ser efectivas en combate por un largo tiempo. Las unidades que sufren muchas bajas
estaran mas inclinadas a la huida (abandonar el campo de batalla). Si suficientes unidades huyen, el panico puede
extenderse a todo el ejército y causar una desbandada. Un ejército que huye de la batalla podra sufrir bajas
adicionales por la persecucion del enemigo.

11.8.1 Comprobacién de la moral al inicio de la ronda Antes de cada ronda de combate todos los elementos que
hayan sufrido bajas deberan pasar una prueba de moral. Estas se realizan usando el valor de disciplina. Si se pasa la
prueba, se seguird combatiendo normalmente. Si falla, la unidad pasara a considerarse como "asustada" y tendrd una
velocidad de tiro y valor de asalto reducido durante la ronda.

11.8.2 Comprobacion de la moral durante la ronda Los elementos que sufran bajas durante el combate (ya sea a
distancia o en cuerpo a cuerpo) deberan poner a prueba su moral de forma inmediata. Este tipo de pruebas se
realizan usando el valor de cohesion de la unidad y se modifican en estos casos:



¢ Si se trata de milicia que lucha en su propia area o estado.
% Si defiende en fortificaciones o atrincheramientos.

¢ Si se defiende un objetivo simboélico, como la capital.

+ Si previamente el elemento ya ha sufrido bajas.

Si el elemento pasa la prueba puede seguir luchando normalmente. Si falla la prueba durante la ronda de combata el
elemento se considerara "en desbandada". Estos elementos y unidades huirdn del campo de batalla y no participaran
mas en la lucha.

11.8.3 Pruebas de moral v cohesion Las pruebas de moral se realizan teniendo en cuenta la cohesion que se tiene
en el momento comparada con la cohesion maxima del elemento y modificada por las bajas sufridas.

11.9 Retirarse durante el combate

Al inicio de cada ronda de combate (empezando con la segunda) ambos bandos comprobaran si su comandante
desea retirarse de la batalla. La decision de iniciar la retirada se basa en al fuerza relativa entre los bandos, la
agresividad de los comandantes (valor ofensivo) y la presencia de fortificaciones. Una fuerza que opta por retirarse
(ya sea su intento de retirada exitoso o no) vera su actitud cambiada a pasiva de forma automatica para lo que resta
del turno.

% Una fuerza rodeada de regiones controladas por el enemigo (el enemigo tiene al menos 95% de control
militar) no podra intentar retirarse de una batalla
% Las fuerzas que estan realizando un asalto anfibio no podran retirarse.

11.9.1 Modificadores al intento de retirada Una fuerza que toma la decision de retirarse de un combate tendrd que
pasar una prueba de retirada para poder efectuarla con éxito. Esta prueba puede ser modificada por:
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La utilizacion de la orden especial de "evadir lucha".

El tamafio relativo de ambas fuerzas enfrentadas.

El valor estratégico del comandante al mando.

La presencia de caballeria en ambos ejércitos.

La utilizacion con éxito de la orden especial de "emboscada".
Si el lider tiene la aptitud de "experto en retirarse".
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11.9.2 Fracasar en al retirada Las fuerzas que fallan en la prueba de retirada seran forzadas a luchar la siguiente
ronda de combate con una ligera penalizacion. Estas fuerzas intentaran de nuevo la retirada al inicio de cada ronda
de combate. En cada intento, las posibilidades de éxito se incrementaran progresivamente.

11.9.3 Retiradas con éxito Las fuerzas que pasan con éxito la prueba de retirada se consideran inmediatamente
fuera de la batalla, por lo que esta terminard al inicio de la siguiente ronda. Una fuerza que se retira de una batalla es
movida a una zona adyacente en la que tenga suficiente control militar. Si esta fuerza tiene activada la orden de
"Entrar en al estructura" y hay una estructura sin asediar en la region en al que se estaba desarrollando la batalla,
la fuerza se movera al interior de la estructura. Dependiendo del nivel de control militar de la zona a la que se retira,
es posible que la fuerza se vea envuelta en otra batalla en esa segunda region.

11.9.4 Diferencias entre retirada y desbandada Romper contacto con un enemigo con el que se esta trabado en
batalla es una operacion muy delicada. Cada turno las fuerzas comprobaran si desean intentar retirarse. Si se toma
la decision de hacerlo, se hard una segunda prueba para comprobar si se consigue completar la retirada con éxito. En
este caso se llevara a cabo una retirada ordenada en la que se pondra distancia con el enemigo con un minimo de
riesgos.

En cambio una desbandada es una retirada involuntaria y descontrolada que ocurre por un colapso de la moral del
ejéreito. Se trata de una huida desorganizada, sin liderazgo ni plan mas alla de alejarse del enemigo lo mas
rapidamente posible. En estos casos es habitual que se pierdan o abandonen hombres y equipo. Una fuerza en
desbandada sufrira bajas adicionales causadas por el enemigo que la persigue.



11.9.5 Desbandada total Cuando demasiados elementos de un ejercito huyen de la batalla por fallar en las prueba
de moral, la totalidad del ejército debera pasar una prueba para ver si sigue en el campo o huye en desbandada.

11.10 Finalizar el enfrentamiento

Una batalla puede acabar por distintas causas:

« Una fuerza consigue retirarse con éxito.
+ Una fuerza es derrotada y huye en desbandada.
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+ Labatalla termina en empate al final el turno si ninguna de las partes se retira.

11.10.1 Persecucion Una fuerza que huye en desbandada sufrira bajas por la persecucion del bando ganador. Estas
representan las pérdidas causadas por el caos y la desintegracion del ejército que huye. Las bajas producidas por la
persecucion seran mayores si la fuerza que persigue (la que ha ganado la batalla) contienen un niimero significativo
de caballeria.

11.10.2 Efecto de las batallas en los lideres Al término de las batallas, cada lider que ha participado en ellas hara
una tirada para comprobar si ha resultado muerto o herido. Los lideres de rangos bajos tienen mas posibilidades de
ser heridos que los de alto rango. Pero todos los lideres pueden morir en batalla si la unidad que comandan resulta
destruida completamente en la lucha. Los lideres que sobreviven pueden ganar experiencia basada en el ratio de
bajas sufridas y bajas causadas al enemigo. También es posible que los generales ganen o pierdan antigiiedad
dependiendo de si han ganado o perdido el combate. Algunos lideres también pueden obtener habilidades especiales
como recompensa por una victoria.

11.10.3 Efecto de las batallas en la experiencia de las unidades Las unidades que participan en un combate
podran ganar experiencia por su actuacion en €1, independientemente de si su bando ha ganado o perdido la batalla.

11.10.4 Efecto de las batallas sobre la moral nacional El bando que gane una batalla obtendra un aumento de su
moral nacional acorde con las bajas causadas al enemigo. De igual forma, el bando perdedor sufrird un descenso de
su MN basado en las bajas sufridas.

11.10.5 Efecto de las batallas en los puntos de victoria El bando victorioso en una batalla obtendrd puntos de
victoria en funcién de las bajas causadas al enemigo. El bando perdedor perderd PV acordes con las bajas sufridas.

Nota para el comandante: La victoria en una batalla es otorgada principalmente por la relacion entre bajas sufridas
y causadas. Es posible ser considerado ganador de una batalla a pesar de acabar retiraindose de la misma si se
inflingen bajas muy numerosas al enemigo.




12. Combate de asedio

El combate de asedio es diferente al que tiene lugar en campo abierto. Se produce cuando uno de los bandos esta
defendiendo una estructura (ciudad, fuerte, deposito). Un asedio puede resolverse de dos formas: la fuerza atacante
puede elegir puede elegir mantener el asedio de la estructura o intentar tomarla al asalto.

12.1 Asediar

Asediar una estructura puede llevar mucho tiempo. Consiste en bloquear al enemigo dentro de la estructura y
debilitarle poco a poco, desgastandole por hambre, enfermedad y desercion. Este tipo de combate se resuelve
comparando el valor de asedio de la fuerza atacante con el de la fuerza que defiende la estructura.

12.1.1 Calculo del valor de asedio del atacante Cada turno la fuerza atacante recibe un numero aleatorio que es
modificado por las siguientes bonificaciones para obtener su valor de asedio:

+ Cantidad de puntos de fuerza de artilleria.

¢+ Lider con la aptitud especial de “ingeniero de asedio”.

¢+ El atacante cuenta con unidades de zapadores.
Presencia de una brecha en las defensas de la estructura asediada.

El defensor carece de suministros.
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12.1.2 Calculo del valor de asedio del defensor Cada turno la fuerza defensora recibe un numero aleatorio que es
modificado por las siguientes bonificaciones para obtener su valor de asedio:

% Cantidad de puntos de fuerza de artilleria

% Lider con la aptitud especial de "ingeniero" o de "defensor de fuertes".
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e Nivel de las fortificaciones.
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12.1.3 Valor de resolucion de asedio

Cuando el valor de asedio de ambos bandos ha sido determinado, se comparan ente si. La diferencia entre ellos sera
el valor de resolucion de Asedio. Por ejemplo, una fuerza asediadora con un valor de asedio de seis (6) se compara
con una fuerza asediada con un valor de asedio de tres (3). El valor de resolucion de asedio resultante seria de tres
(3). Si al fuerza atacante tuviera un valor de asedio de cuatro (4) y los defensores lo tuvieran de ocho (8), el valor
de resolucion de asedio resultante seria de menos cuatro (-4).

VALOR RESOLUCION RESULTADO DEL ASEDIO
ASEDIO
MAYOR QUE LA LOS DEFENSORES SE RINDEN INMEDIATAMENTE (TODAS LAS UNIDADES SON ELIMINADAS). SILA
DISCIPLINA MEDIA DE FUERZA DEFENSORA CONTIENE UN CARRO DE SUMINSITROS CON PUNTOS DE AVITUALLAMIENTO, NO
LOS DEFENSORES HABRA RENDICION Y EN SU LUGAR SE PRODUCIRA UNA BRECHA EN LA ESTRUCTURA.
MAYOR O IGUAL A3 SE PRODUCE UNA BRECHA EN LA ESTRUCTURA. CADA BRECHA REDUCE EL NIVEL DE FORTIFICACION
EN UN (1) PUNTO. ESTA REDUCCION AFECTARA A LOS BENEFICIOS DEFENSIVOS DE LA ESTRUCTURA EN
LAS SIGUIENTES RONDAS DEL ACTUAL ASEDIO.
MAYOR QUE 0 LA FUERZA DEFENSORA SUFRE DANOS POR VALOR DE CINCO (5) PUNTOS DE FUERZA POR CADA PUNTO
POR ENCIMA DE CERO DEL VALOR DE RESOLUCION. POR EJEMPLO, SI EL RESULTADO ES UN DOS SE
PRODUCIRAN DIEZ (10) PUNTOS DE DANO.
MENOR QUE 0 LOS DEFENSORES CONSIGUEN REPARAR UNA BRECHA PRODUCIDA ANTERIORMENTEE (SI LA HAY).

ESTE INCREMENSTO AFECTARA A LOS BENEFICIOS DEFENSIVOS DE LA ESTRUCTURA EN LAS
SIGUIENTES RONDAS DEL ACTUAL ASEDIO.

Nota: Todos los resultados de esta tabla son acumulativos. Asi que un valor de resolucion de asedio mayor o igual a
tres (3) producira una brecha y ademas la fuerza defensora perdera 5 puntos de fuerza por cada punto del valor de
resolucion.

12.2 Asaltar una estructura

Si el tiempo apremia, puede ser mejor intentar tomar la estructura al asalto en lugar de asediarla durante meses.
Cuando se intenta tomar al asalto una estructura tendra lugar una batalla muy similar a los que se producen en
campo abierto, excepto que los defensores gozardn de los beneficios defensivos que le proporcionan las
fortificaciones de la estructura.




En un asalto a una estructura se aplicaran las siguientes consideraciones.

+ Las unidades que defienden recibiran bonificaciones por el nivel de fortificacion de la estructura. Ciudades
y depositos sin fortificacion otorgan pequenas bonificaciones al defensor.

El frente de combate de ambos bandos es muy limitado.

Los defensores no podran retirarse de la batalla.

Las fuerzas defensoras que se desbanden como resultado del combate seran eliminadas.
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!l\ 13. Resolucion de la batalla

Una vez comienza la batalla, el jugador tiene escaso control sobre sus fuerzas. Las batallas se lucharan siguiendo un
complejo sistema controlado por la [A.

Cada batalla se resuelve individualmente y de forma secuencial, siguiendo el orden marcado por el dia dentro del
turno en el que se produce el encuentro. Cada batalla se presentara al jugador de dos formas: El circulo de batalla y
el informe de batalla

El circulo de batalla es una animacién que r:

muestra el lugar donde se produce al luccila, EI CI rCUIO de bata"a
los bandos enfrentados, el nimero de fuerzas  Egeala Verde/Roja

en combate y por ultimo al relacion entre  Nimero de elementos activos en combate
elementos no desbandados presentes en al Verde=Amigos,
batalla en cada ronda del combate. Rojo=Enemigos

Mientas el combate se resuelve, el circulo de
batalla te dard informacién actualizada sobre
si fuerzas adicionales entran en el combate o
fuerzas ya enzarzadas en la lucha abandonan
el campo. Efectos de sonido informaran
también de algunos eventos importares de la
lucha como las cargas de caballeria.

Figura 13.1 En la imagen puedes ver el
circulo de batalla de un combate en el
que los ingleses atacan a los americanos
en Ogdenburg (Camparia 1812).
Atendiendo a los colores verde y rojo,
parece que los americanos tienen una
ligera ventaja en el numero de elementos
presentes en combate en esta ronda.

Una vez se resuelva la batalla, el circulo de batalla sera sustituido por el informe de batalla. Este informe estatico
presenta al jugador con una completa informacion de lo que ha pasado en la batalla que acaba de terminar.
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Figura 13.2 Tras cada combate terrestre o naval se genera un informe de batalla que ofrece una
representacion esquemdtica pero detallada del combate. Date cuenta de las diferencias entre este

inform

ey el circulo de batalla mostrado en la figura 13.1.

El informe de batalla da informacién muy detallada al jugador. De arriba a abajo tenemos:

1.

2.

10.

11.

Descripcion de la batalla: Cada informe tiene un titular que indica el nombre (localidad) de la batalla, la
fecha exacta en la que tiene lugar y, lo més importante, quien la ha ganado.

Lideres presentes: En el informe figuran tanto el lider al mando general de todo el ejército presente, como
el resto de los lideres que participan. El recuadro de sugerencias muestra el nombre de cada uno.

Fuerzas iniciales: Una lista del niimero y tipo y nacionalidad de todos los elementos presentes en el
combate por cada bando.

Bajas a distancia: Cada corazon rojo representa 10 puntos de fuerza perdidos como bajas por el combate a
distancia. Los nimeros muestran los elementos completos perdidos.

Bajas en asalto: Cada corazon rojo representa 10 puntos de fuerza perdidos como bajas por el combate
cuerpo a cuerpo. Los nimeros muestran los elemento completos perdidos

Aptitudes especiales de lideres/unidades: Los iconos redondos muestran las aptitudes especiales de las
fuerzas en batalla que se han se han aplicado en los calculos.

Indicadores especificos de accién: Los iconos cuadrados muestran informacion de lo que ha pasado en la
batalla. Consulta sus recuadros de sugerencia para obtener mas detalles.

Valor global de combate: La balanza muestra la relaciéon entre la fuerza total de ambos bandos
enfrentados en combate.

Bajas totales sufridas: El nimero indica la cantidad exacta de hombres, caballos y cafiones perdidos en la
batalla.

Panel de terreno y metereologia: En este panel se muestra una representacion grafica del terreno
predominante asi como un icono con la metereologia en la que ha tenido lugar la batalla.

Paneles del sumario de batalla: Estos paneles situados en las esquinas inferiores dan informacion
detallada de la batalla referente a cada bando: nimero de unidades en desbandada, numero de prisioneros
tomados... Consulta los recuadros de sugerencia de cada icono para mas detalles.

El informe de batalla ofrece muchos detalles sobre el encuentro. Estudiando esta informacion y los recuadros de
sugerencia de los distintos iconos, asi como las bajas, las habilidades de los lideres etc. es posible determinar que es
lo que ha pasado exactamente en la batalla.



!l\ 14. Actitudes y reglas de enfrentamiento

Todas las fuerzas desplegadas en el mapa tiene un actitud seleccionada que determina como responden ante la
presencia de fuerzas enemigas. Estas actitudes son elegidas por el jugador o asignadas como valor por defecto.
Como recordatorio, junto a la ficha de cada fuerza en el mapa, arriba a la izquierda, aparece un icono. Las reglas de
enfrentamiento definen las intenciones de una fuerza si esta entra en combate. Los dos sistemas permiten al jugador
ejercer un alto grado de control sobre como se comportaran sus fuerzas a lo largo del turno.

14.1 Actitudes de una fuerza

Hay cuatro (4) actitudes entre las que elegir:
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Asalto: Tu fuerza atacara a cualquier enemigo que detecte en su camino. Durante un asedio, tu fuerza
tratara de tomar por asalto el fuerte/ciudad.

Ofensiva: Igual que asalto, excepto que en este caso durante un asedio tu fuerza no tratara de tomar por
asalto el fuerte/ciudad (continuara el asedio)

Defensiva: Tu fuerza no iniciard el combate con unidades enemigas. Si resulta atacada, se defendera
con el beneficio de las bonificaciones de terreno de la region, si es que las hay. La fuerza también iniciara o
continuar el asedio de una estructura enemiga. Es la actitud utilizada por defecto.

Pasiva: Es lo mismo que la actitud defensiva pero con penalizaciones en el caso de ser atacado. Sin
embargo tus probabilidades de retirada son mayores. Las unidades pasivas ademds no aumentaran tu
control militar de una regién en la que estén presentes. Una fuerza en actitud pasiva utilizard siempre la
regla de enfrentamiento de "Retirada en presencia del enemigo". Las unidades en actitud pasiva recuperan
cohesién a mayor velocidad y tienen prioridad sobre el resto a la hora de recibir reemplazos (si los
necesita).

14.2 Reglas de enfrentamiento (RDE)

Las reglas de enfrentamiento disponibles varian segun la actitud que tenga asignada la fuerza.

14.2.1 RDE de las actitudes de asalto y ofensiva Las RDE disponibles para una fuerza que esté utilizando las
actitudes de asalto u ofensiva son
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Ataque total: tu bando no tratara de retirarse durante las dos primeras rondas de la batalla; después la
posibilidad de retirada disminuira para el resto del dia. Las pérdidas de ambos bandos aumentan, pero sobre
todo las tuyas.

—+ . o . .
Ataque sostenido: Es el comportamiento normal, utilizado por defecto. No se aplican modificadores
en la secuencia de resolucion del combate.

_‘.

Ataque conservador: Tu bando cesard su ataque en la tercera ronda de la batalla (salvo que la
defensa enemiga se derrumbe antes) y las posibilidades de poder retirarse se incrementan. Esta opcion
limita el nimero de bajas para ambos bandos.

Ataque de sondeo: Tu bando cesara su ataque en el segundo asalto (salvo que la defensa enemiga se
derrumbe antes) y las posibilidades de poder retirarse se incrementan. Esta opcion reduce mucho el nimero
de bajas para ambos bandos.



14.2.2 RDE de las actitudes defensiva y pasiva Las RDE disponibles para una fuerza que esté utilizando las
actitudes defensiva o pasiva:

+ s , . .

R Mantener posicion a toda costa: Tu bando nunca tratard de retirarse voluntariamente (jpuede darse
una derrota y posterior huida!).

X [ Defensa: Es el comportamiento normal, utilizado por defecto. No hay cambios respecto de las reglas
estandar.

R [ Defensa y retirada: Tu bando tratard de retirarse en la tercera ronda (a menos que el ataque falle) y

las iosibilidades de conseguirlo se incrementan. Ambos bandos sufriran menos bajas.

Retirada en presencia del enemigo: La fuerza intentara retirarse desde la primera ronda de combate
y aumentan las posibilidades de retirada. En actitud pasiva, se aplica siempre esta RDE. Ambos bandos
sufriran menos bajas.

Las actitudes y RDE se asignan a cada fuerza de forma individual e independientemente de las del resto de las
fuerzas. Es decir, es admisible (y muy comlin) que en una misma region haya varias fuerzas con distintas actitudes y
reglas de enfrentamiento. Estos grupos de fuerzas responderan ante la presencia enemiga de acuerdo con las érdenes
que tienen asignadas.

’.\ 15. Desgaste

El término "Desgaste" se refiere a las pérdidas graduales que una fuerza sufre por razones como enfermedades,
desercion, accidentes... Durante la época reflejada en el juego los ejércitos solian perder mas hombres por estas
causas que en combate con el enemigo. Esto se refleja en el juego exponiendo a las fuerzas a potenciales baja
causadas por el desgaste, que varian segun las actividades que realice la fuerza.




15.1 Efectos del desgaste

Las pérdidas por desgaste se reflejan en una reduccion de la cohesion y de los puntos de fuerza (hombres) de las
unidades.

15.1.1 Comprobando el desgaste Una fuerza se vera obligada a hacer una comprobacion de si pierde hombres por
desgaste en las siguientes condiciones:
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s Movimiento: Una fuerza que se mueve durante el turno esta sujeta a una potencial pérdida por desgaste en
proporcion al coste en cohesion el movimiento realizado. (Las fuerzas pierden 1 punto de cohesiéon por
cada dia de movimiento, sujeto a modificadores por tipo de terreno y metereologia).

+ Region salvaje: Una fuerza que ocupa una region sin civilizar durante parte de un turno estd sujeta a
posibles bajas severas por desgaste, especialmente en invierno.

+ Falta de suministros generales: Una fuerza que carece de vituallas (estd sin suministros) queda sujeta a
posibles bajas por desgaste cada turno que pase en esta situacion.

s Metereologia dura: Una fuerza que carezca de una estructura en al region en al que resguardarse durante
un turno con mal tiempo (nieve, heladas o ventisca) esta sujeta a posibles pérdidas por desgaste.

+ Epidemias: Grandes concentraciones de hombres en una misma regiéon son susceptibles de padecer

epidemias y enfermedades. Si se produce la epidemia, la fuerza sufrira importantes bajas por desgaste.

15.1.2 Reduccién del desgaste Los efectos del desgaste son reducidos por:

% Region rica: Las pérdidas por desgaste se reducen en un 50% si la fuerza esta ubicada en una region rica.

% Region civilizada: Las pérdidas por desgaste se reducen en un 10% si la fuerza esta ubicada en una region
civilizada.

% Carros de suministros: Si estas unidades acompaflan a una fuerza y contienen suministros reduciran en
un 10% las bajas por desgaste. Las flotas no quedan protegidas por al presencia de transportes.

% Atrincheramiento: Si la fuerza esta atrincherada (da igual a que nivel) sus bajas se reducen en un 20%.

Los modificadores de desgaste (tanto positivos como negativos) son acumulativos. Por ejemplo, si una fuerza
atrincherada carece de suministros y experimenta una epidemia en el mismo turno, todos estos factores se aplicaran
conjuntamente al calcular el desgaste.

15.2 Opcion de desgaste historico

El jugador puede elegir activar la opcién de desgaste historico en el menu de opciones. Con esta regla las pérdidas
por desgaste seran mas duras y estardn mas de acorde con al realidad historica. Todas las unidades, sin importar la
metereologia o si se han movido o no ese turno estaran sujetas a posibles bajas por desgaste a menos que ocupen una
estructura. Ademas, las unidades no reemplazaran elementos perdidos ni recuperaran bajas salvo que permanezcan
sin moverse en una region con un depdsito.

15.3 Tierra quemada

El mecanismo de "Tierra quemada" simula la estrategia de negar a un enemigo que avanza en nuestro territorio los
medios para subsistir, destruyendo deliberadamente cualquier cosa de valor (comida, alojamiento, puentes y
caminos...) de nuestras propias tierras antes de retirarnos.

Nota: Por razones historicas, este mecanismo de juego no se utiliza actualmente en Wars in America, pero esta
presente en el juego para una posible utilizacion futura en escenarios alternativos.

Cada escenario puede utilizar el mecanismo de "Tierra quemada" de distinta forma y con diferentes intensidades.
Pero los efectos basicos de esta regla son:

s Un % de los suministros capturados por el enemigo son destruidos antes de que los pueda aprovechar.
% Hay un % de que una region sufra pillaje y se destruyan las estructuras existentes en el proceso.

% Hay un % de que un depdsito sea destruido (con todos sus suministros) en lugar de capturado.

% Aumentan de forma general las bajas por desgaste si se utiliza la opcion de desgaste historico.



16. Control militar

El grado de control militar sobre un territorio se simula de forma mas detallada y realista en Wars in America que en
otros "wargames". El jugador no conseguira el control militar de una regién inmediatamente si so6lo pasa de largo
con unas pocas unidades.

16.1 Controlando regiones

El control militar sobre una regioén se expresa en tanto por ciento. Una region contestada es aquella en la que el
control esta dividido entre ambos bandos. Un jugador tendra control total sobre una region si la domina al 100%
(100% control propio y 0% de control enemigo). Si tiene entre 51% y 100%, se considerara en control de la region,
aunque no de forma completa (con s6lo un 51% su control militar serd mas bien tenue). En el mapa, el control
militar de las regiones se indica por pequefios iconos en el mapa con la bandera del bando que controla cada region.

16.1.1 Ganando y perdiendo control militar El control militar se consigue manteniendo unidades militares en una
region durante un tiempo. El periodo de tiempo necesario depende de diversos factores, pero el mas importante es el
tamafio de las unidades. Cuando mayor sea el ejército, mas rapidamente se conseguira controlar la region.

Si ambos bandos tienen unidades militares en la misma region ninguno de los dos bandos incrementara su control a
menos que asuman actitud ofensiva. Si un bando asume actitud ofensiva y tiene éxito en expulsar al enemigo de la
region (u obligarle a refugiarse en una estructura presente en la region) su nivel de control militar comenzara a
aumentar. De igual forma, si sélo un bando estd presente en una regiéon su control militar aumentara
progresivamente, incluso en actitud defensiva. Normalmente, basta con algunos turnos para que nuestras fuerzas
obtengan el 100% del control militar de una regién en la que no hay enemigos. Pero las fuerzas en actitud pasiva
nunca incrementan el porcentaje de control de una region.

El control militar también es afectado por la lealtad de la poblacion civil de la region. Aln sin fuerzas presentes, el
control de una region aumentard para el bando al que el 51% de la poblaciéon o mas sea leal. De igual forma, el
control militar de un bando decrecera progresivamente si la poblacion civil es mayoritariamente desleal. La lealtad
so6lo afecta al control militar en las regiones en las que ningtn bando tiene presentes fuerzas militares. Es decir, dejar
una guarnicion en una region desleal evitara que perdamos control sobre ella.

16.1.2 Efectos del control militar Tener control militar sobre una region tiene los siguientes efectos:
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El coste en cohesion del movimiento en regiones controladas por el enemigo es mayor.

Si se tiene el control militar aumenta el nivel de deteccion.

Si se tiene el control militar aumenta la posibilidad de bloquear el movimiento enemigo pro la region.
Los suministros no pueden pasar a través de regiones con menos de un 26% de control militar.

.
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16.1.3 Entrar en territorio hostil Se considera territorio hostil para un bando a aquellas regiones en las que se
tiene menos de un 6% de control militar. Entrar en estas regiones tiene las siguientes consecuencias para las fuerzas:

+ Una fuerza que se adentra en una region hostil asumira automaticamente la actitud ofensiva si no la tenia
ya. Fuerzas formadas exclusivamente por caballeria, irregulares o unidades de apoyo ignoran esta regla.

% Una fuerza que efectie un asalto anfibio (desembarco) o crucen un rio adentrandose en una region en la
que tiene menos de un 10% de control militar asumira automaticamente la actitud ofensiva si no la tenia
ya. Fuerzas formadas exclusivamente por caballeria, irregulares o unidades de apoyo ignoran esta regla.

% Una fuerza no puede retirarse a una region adyacente en la que tenga menos el 6% de control militar. (Un
jugador que pierde una batalla y se encuentra rodeado de regiones hostiles vera como su fuerza es destruida
totalmente al no poder retirarse.

16.1.4 Controlar estructuras Para tener el control de una estructura (ciudad, fuerte, deposito...) un bando necesita
solo ser el tltimo en ocuparlo. No es necesario dejar una guarniciéon en la estructura para mantener el control,
aunque es una buena practica. Ten en cuenta que si se trata de una ciudad objetivo o estratégica en una region con
menos de 6% de lealtad, no se recibiran los PV que otorgan si no estan ocupadas por una guarnicion.




Las unidades irregulares y de partisanos sélo podran tomar el control de una estructura situada en una region en la
que tengan mas del 50% de lealtad. Ademas, no pueden capturar fortificaciones y en el caso de los depdsitos, en
lugar de capturarlos los destruiran automaticamente con todos los suministros que contienen.

16.2 Lealtad de la poblacion

La lealtad mide el apoyo de la poblacion civil de una region hacia uno u otro bando y es totalmente independiente
del control militar. Es muy posible tener un alto nivel de control militar sobre una regioén y un nivel muy bajo de
apoyo popular. Ganar las mentes y corazones de los civiles de una region es una tarea lenta.

Nota importante: La caracteristica de lealtad solo se utiliza en los escenarios de la Guerra de Independencia
Americana (1776-1783).

16.2.1 Efectos de la lealtad Una region se considerara leal a nuestro bando si tenemos al menos un 51% de la
poblacién de nuestro lado. Una region leal otorga los siguientes beneficios:
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No es necesario dejar una guarnicion en una ciudad estratégica u objetivo para obtener PV.
Se incrementa el valor de deteccion.

Es posible que surjan unidades de partisanos si el enemigo tiene el control militar.

Se incrementa gradualmente nuestro control militar de la region.
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16.2.2 Revueltas Si ejercemos control militar sobre una region en la que tenemos menos de un 11% de Lealtad
civil y no dejamos una guarnicion en la estructura, es muy probable que se produzca una revuelta. En este caso
apareceran unidades partisanas enemigas y tomaran control de la region y sus estructuras.

16.2.3 Influenciar la lealtad La lealtad de una region puede cambiar a nuestro favor si capturamos ciudades
estratégicas enemigas. Por cada una que capturemos, las regiones realizaran una prueba para ver si se modifica su
lealtad por cada uno de los siguientes supuestos:

B3

» Por cada ciudad estratégica capturada en el mapa.
Por cada ciudad estratégica capturada en el area de la region
» Por cada ciudad estratégica capturada situada en la misma region o en una adyacente.
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Estas pruebas son acumulativas. Por ejemplo, una regiéon con una ciudad estratégica que ha sido capturada por el
enemigo realizard tres pruebas de lealtad, ya que se aplican los tres supuestos explicados mas arriba.

16.2.4 Partisanos Las unidades de partisanos estan formadas por civiles que toman las armas para librarse del
control militar enemigo. Apareceran sobre todo en areas que fueron muy activas histéricamente en este sentido. Los
Partisanos pueden aparecer automaticamente en algunos escenarios o solo cuando se produce una Revuelta. Su
utilidad principal es atacar a los suministros y unidades de apoyo del enemigo. Son rapidos y escurridizos, pero en
combate abierto no tienen nada que hacer contra fuerzas regulares.

16.3 Puntos de compromiso Los puntos de compromiso (PC) son la "moneda" utilizada para activar opciones
militares y diplomaticas. Pueden obtenerse de varias formas:

KD

% Capturando y controlando ciudades objetivo y estratégicas.

K2

% Manteniendo buques mercantes o corsarios (segun el bando) en las areas de comercio.

KD

e Por evento.

.

K2

.

Nota: Los PC se obtienen cada turno y se pueden acumular hasta que se gasten en "comprar" opciones. Los buques
y eventos produciran avisos en el panel de mensajes informandote de las ganancias o pérdidas de PC. Una ciudad
estratégica otorga 0,25 PC por turno que esté bajo nuestro control. Las objetivo, entre 0,1 y 0,3 PC por turno. Puedes
ver una lista de estas localidades en la pagina de objetivos del libro.



!l\ 17. El Libro de control (Gestionando tus fuerzas)

Wars in America es un juego complejo en el que tiene que tomar muchas decisiones en cada turno. Para ayudar a los
jugadores en su tarea el libro de control ofrece una enorme cantidad de informacién importante y de facil acceso.
Para abrir el libro de control haz clic en el globo terraqueo de al vista principal. También puedes abrir directamente
una pagina del Libro utilizando laso atajos del teclado para las distintas secciones del mismo (Desde F1 a F5).

17.1 Listado de fuerzas (Tecla F1)

La lista de fuerzas es un listado en el que aparecen todos los lideres, guarniciones y fuerzas del escenario.

17.1.1 Ordenar la lista de fuerzas La lista de fuerzas puede ordenarse atendiendo a numerosos criterios de forma
que sea mas facil obtener la informacion que buscamos: por fuerza de la unidad, cohesion, regiéon, nombre...). Por
medio de la rueda del raton puede desplazarse la lista arriba y abajo.

17.1.2 Filtros de la lista de fuerzas A la izquierda de la lista de fuerzas hay una columna de botones que permiten
filtrar la lista para mostrar s6lo al informacién que queramos. El recuadro de sugerencia sobre cada botén te
informara sobre sus funciones. Por ejemplo, si quieres ver solo la fuerza de tus unidades de caballeria en un area en
particular, basta con ordenar la lista por areas y oprimir el botén de mostrar sélo la caballeria.

17.1.3 Desplazarse a la unidad La lista de fuerzas te permite mostrar la posicion en el mapa de cualquier unidad de
la lista. Basta con hacer clic en el icono NATO de la unidad en la lista. El libro se cerrara y el mapa se centrara en la
unidad seleccionada.

17.1.4 Segundo nivel de filtros Si presionamos la tecla F1 una segunda vez la lista de unidades mostrara a la
derecha un segundo conjunto de filtros que permitirad visualizar en la lista solo el tipo de unidades que queramos.

17.2 Reemplazos en reserva (Tecla F2)

La pagina de reemplazos disponibles muestra un sumario grafico de todos los reemplazos disponibles y de su tipo y
nacionalidad.

17.3 Opciones militares (Tecla F3)

La pagina de opciones militares contiene una descripcion de todas las opciones de este tipo disponibles en ese
momento para nuestro bando. El recuadro de sugerencias de las opciones describe en que consiste cada una y cual es
su "coste" en puntos de compromiso (PC). Las opciones varian de escenario a escenario e incluso hay escenarios en
los que no hay ninguna disponible.

El panel de mensajes indicara cuando una opcién nueva esta disponible. Para activar una de estas opciones basta con
hacer clic sobre ella en la pagina del libro. Aparecera una firma sobre las opciones seleccionadas para activar en el
siguiente turno. Hay opciones con usos limitados y otras que pueden utilizarse varias veces (mientras se disponga de
PC para pagarlas).

17.4 Opciones diplomaticas (Tecla F4)

En esta pagina se muestran las opciones diplomaticas disponibles para nuestro bando en ese escenario. El recuadro
de sugerencias nos informara de su efecto y coste en términos de puntos de victoria. Las opciones varian entre los
distintos escenarios y hay algunos en los que no se utilizan.

17.5 Objetivos (Tecla F5)

La pagina de objetivos contiene:



+ Un resumen del escenario.

« Un sumario de la puntuacion de moral nacional (la del enemigo aparece entre paréntesis).

« Lalocalizacion de tu capital.

¢+ Tus bajas de combate totales (las del enemigo aparecen entre paréntesis).

< Numero de prisioneros de guerra tomados

% Puntos de victoria totales (los del enemigo aparecen entre paréntesis).

% Puntos de victoria recibidos cada turno por la posesion de ciudades estratégicas/objetivo (los del enemigo
aparecen entre paréntesis).

« Fecha actual y nimero de turnos que quedan para acabar el escenario.

Las ciudades objetivo del escenario aparecen listadas en la pagina de la derecha. En la lista se muestra el nombre de
la ciudad, el bando que la posee actualmente, su valor en moral nacional, y su area de localizacion. Haciendo clic
sobre la bandera de una ciudad cerrara el libro y centrara el mapa en ella.

17.6 Informacion historica (Tecla F6)

En esta pagina se muestra una breve descripcion de la situacidon historica que representa el escenario que se esta
jugando. Puede darte pistas y ayudarte a enfocar tu estrategia en la partida.




18. Efectos del tiempo y las estaciones

Como los ejércitos europeos descubrieron en el siglo XVIII, la metereologia puede ser tu peor enemigo o tu mejor
aliado en una guerra. En el juego, los efectos el tiempo se aplican region por region, y las condiciones entre regiones
adyacentes pueden ser muy distintas. El sistema de generacion de la metereologia tiene muy en cuenta las
variaciones estacionales y los climas de las distintas zonas. Por eso, las posibilidad de sufrir mal tiempo en la

temporada invernal (de noviembre a febrero) y/o en el norte es mucho mayor.

Notas:
1. Las fuerzas situadas en una region leal (51% de lealtad o mas) con una estructura amiga ignoraran las pérdidas por desgaste
debidas al mal tiempo. No es necesario que la fuerza esté situada dentro de la estructura para beneficiarse de su proteccion.
2. Los efectos del desgaste causadas por el mal tiempo tienen distinta severidad segiin el tipo de metereologia. De menos a mas:
nieve, heladas y ventisca.
METEREOLOGIA EFECTOS EN EFECTOS EN COMBATE DESGASTE NOTAS
MOVIMIENTO/ (ATQ/DEF)
SUMINISTROS
) NINGUNO NINGUNO NINGUNO
"-«.
BUENO
MODERADA LIGERA PENALIZACION (ATQ) SE SUFRE DESGASTE EN VER
\ PENALIZACION REGIONES MONTANOSAS Nora 1
2 DIFICULTA EL CRUCE
< BARRO | DERIiOS
NIEVE MODERADA MODERADA PENALIZACION DESGASTE SINO SE ESTA VER
(MALO) PENALIZACION (ATQ) GUARECIDO Nora 1
BATALLAS COMIENZAN A CORTO
Hi ALCANCE
LY
HELADA MODERADA MODERADA PENALIZACION ELEVADO DESGASTE SINO SE | VER
(MALO) PENALIZACION (ATQ) ESTA GUARECIDO Nora 1
N RIOS Y LAGOS
- PUEDEN HELARSE
.
VENTISCA SEVERA SEVERA PENALIZACION DESGASTE MUY ELEVADO ST | VER
MUY PENALIZACION (ATQ), NO SE ESTA GUARECIDO NoTA 2
MALO) RIOS Y LAGOS BATALLAS COMIENZAN A CORTO

PUEDEN HELARSE

ALCANCE




19. Pérdidas y reemplazos

Cuando se producen bajas por combate o desgaste, estas son repercutidas en los distintos elementos que forman las
unidades de la fuerza. Las pérdidas que sufren cada uno de estos elementos se muestran en el panel de detalle
unidades por el cambio de color de los pequefios iconos (corazones) que pasan de ser de color negro (hombres
vivos) a gris (bajas). Cada punto de dafio sufrido ocasiona la pérdida de un punto de fuerza. El total exacto de
hombres que quedan en el elemento se indica de forma numérica. Mientras el elemento tenga al menos un punto de

fuerza, seran capaces de absorber reemplazos y recuperarse. Si se

pierde el Gltimo punto, el elemento es eliminado.

19.1 Reemplazos en reserva

El nimero, tipo y nacionalidad de los reemplazos disponibles se
muestra en le pagina de Reemplazos en reserva del libro (Tecla
F2). Esta reserva representa a los reclutas en entrenamiento que
estan listos para ser enviados a las unidades de combate a
sustituir a los caidos. En esta pagina, los reemplazos disponibles
se muestran como contadores de reemplazos. Cada uno de estos
Contadores equivale a elemento tipico de la nacionalidad y tipo
indicada.

0%
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Contadores de reemplazos Hay eventos durante los escenarios
que generan reemplazos adicionales. Ademas, el jugador puede suplementar estos reemplazos activando las distintas
opciones militares que permiten "comprar" reemplazos adicionales a cambio de PC.

Figura 19.1 La pdgina de reemplazos es una representacion grdfica de la reserva de reemplazos.
Muestra el numero, tipo y nacionalidad de los reemplazos disponibles para nuestro bando.

19.1.2 Recibiendo reemplazos:

Ademas de para recuperar dailos parciales sufridos por los elementos en combate o por desgaste, los contadores de
reemplazos también pueden servir para reponer elementos perdidos completamente por una unidad.

19.1.3 Condiciones para recibir reemplazos Para que un elemento que ha perdido parte de su fuerza sea elegible
para recuperarla recibiendo reemplazos debe permanecer inmovil durante un turno completo. El nimero de puntos
de fuerza perdidos que puede llegar a absorber (expresado como un porcentaje de su fuerza completa) depende de
donde esté ubicado:
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10%: si la unidad esta situada en una region con una poblacion no asediada.

20%: si la unidad est4 situada en una region con una ciudad no asediada de nivel 4 o mas.

30%: la unidad esta situada en una region con un depoésito no asediado.

5% por nivel de puerto si la unidad es naval y esta dentro de un puerto amigo (representa la reparacion de
los barcos).
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Nota: Estos porcentajes no son acumulatives. Una unidad con una fuerza maxima de 27 puntos, por ejemplo, podra
reempezar 9 puntos perdidos en un turno si permanece en una regiéon con una poblacién y un depdsito no asediados.
(Se aplica el 30% del deposito, al ser el porcentaje mas beneficioso. 30% de 27=9).

19.1.4 Limitaciones para la recepcion de reemplazos En los siguientes casos una unidad no podra recibir
reemplazos:

% Launidad ya esta al 100% de su fuerza maxima.

% No hay contadores de reemplazos en reserva del tipo de elemento que necesita la unidad.

++ No hay contadores de reemplazos en reserva de la nacionalidad de la unidad que lo necesita.

+ Launidad se ha movido en ese turno (no importa en donde esté situada).

+ Launidad se encuentra bajo asedio (salvo que la estructura cuente con un puerto no bloqueado).




19.2 Guarniciones automaticas

Las guarniciones automaticas son generadas en regiones con depoésitos de suministros o ciudades de nivel 6 o
superior. Para que aparezcan, la region debe ser controlada militarmente al menos al 51% por el bando en cuestion,
es necesario tener en la reserva un reemplazo del tipo necesario (infanteria normalmente) que serd consumido para
crear la guarnicion y debe estar presente en la region una unidad de infanteria regular. Una vez aparezcan, estas
guarniciones estaran permanentemente inmovilizadas en al regioén y no podran unirse a otras fuerzas moviles.

Nota: Esta funcion no se utiliza por el momento en ninguno de los escenarios originales de Wars in America, pero
estd disponible para posibles escenarios o modificaciones futuras del juego.

20. Capturar unidades enemigas

Tras una batalla campal o de asedio en la que el bando perdedor huye en desbandada o se rinde, el ganador tiene la
posibilidad de capturar a alguna unidad enemiga de artilleria o carros de suministros (si habia alguna presente).
Cualquier unidad de este tipo que es puesta en fuga y atacada pro una de neutras unidades mientras se encuentra en
ese estado es susceptible de ser capturada. Con este sistema se simula la ruptura de la linea de combate enemiga y al
vulnerabilidad al ataque directo de las unidades de segunda linea o de soporte.

20.1 Capturar unidades enemigas en batalla campal

Tras una batalla campal en la que el bando perdedor ha sido puesto en fuga, las unidades de apoyo supervivientes
podran ser capturadas. Cada unidad de artilleria y de catros del bando perdedor debera hacer una comprobacién para
ver si escapa o es capturada. Las unidades capturadas pasaran inmediatamente a ser controladas por el otro bando y
seran identificadas por el color gris del fondo de la ficha y la palabra "Capt" junto a su nombre.

20.2 Capturar unidades enemigas tras un asedio

Tras un asedio en la que el bando perdedor ha sido completamente derrotado, las unidades de apoyo supervivientes
podran ser capturadas. Cada unidad de artilleria y de catros del bando perdedor debera hacer una comprobacién para
ver si escapa o es capturada. Las unidades capturadas pasaran inmediatamente a ser controladas por el otro bando y
seran identificadas por el color gris del fondo de la ficha y la palabra "Capt" junto a su nombre. Las unidades de
artilleria inmoviles (como la artilleria costera o de fuerte) seran capturadas automaticamente.

20.3 Utilizar unidades capturadas

Las unidades de artilleria y de suministros capturadas funcionaran exactamente igual que las de nuestro bando, y
podremos usarlas normalmente. La tnica excepcién es que estas unidades no pueden recibir reemplazos para
recuperarse de los dafios sufridos, ya que nuestro bando no tendra reemplazos de la nacionalidad adecuada (la
enemiga). Solo seria posible en el caso de capturar una unidad que previamente el enemigo nos hubiera capturado a
nosotros.

21. Experiencia de las unidades

Uno de los factores determinantes del resultado de una batalla es la experiencia (o falta de ella) de las unidades que
participan en ella. Muchas unidades de élite no eran eficientes en combate debido a sus bonitos uniformes, sino
porque los hombres que las formaban eran veteranos con muchos afios de campafias a las espaldas. (Consulta la
seccidn 6.2 para saber mas sobre el efecto de la experiencia en lideres)

21.1 Niveles de experiencia

Hay multiples niveles de experiencia que una unidad puede alcanzar y se indican por medio de estrellas. Las
unidades pueden perder experiencia al evolucionar y ser mejoradas a un nuevo tipo de unidad. No hay limite en el
nimero maximo de estrellas de experiencia que pueden obtenerse.

21.1.1 Indicadores de experiencia Los niveles de experiencia de una unidad se muestran por medio de estrellas en
su ficha.




La experiencia también se indica por los iconos con forma de estrellas que aparecen en el panel de detalle de
unidades. Cada estrella indica un nivel de experiencia. En algunos escenarios pueden aparecer unidades muy
veteranas con hasta cinco estrellas.

21.1.2 Obtener experiencia Las unidades ganan experiencia participando en combate o a través del entrenamiento
que les proporcionan los lideres con aptitudes especiales de este tipo. Cuando una unidad participa en combate
recibe puntos de experiencia en cantidad variable dependiendo de como se haya comportado en la lucha. Para ganar
un nivel de experiencia, una unidad debe acumular cierto nimero de puntos que, segun el tipo de unidad, pueden ir
de 5 a 20. Si alcanza esta cifra, al final del turno obtendra una nueva estrella.

21.2 Efectos de la experiencia

La experiencia hace que las unidades sean mas efectivas en combate. Por cada nivel de experiencia las unidades
veran sus valores incrementados de la siguiente manera:

¢+ Por cada nivel impar de experiencia (1, 3, 5 etc.) ganaran un +1 en sus valores de iniciativa, disciplina,
patrulla y evasion.

¢ Por cada nivel par de experiencia (2, 4, 6 etc.) ganaran un +1 en sus valores de fuego ofensivo, fuego
defensivo, asalto y policia.

% Ademas, cada nivel de experiencia incrementara en 10 puntos la cohesion maxima de la unidad. (Por
ejemplo, una unidad con dos estrellas tendra 20 puntos mas de cohesion maxima).

22. Eventos de los escenarios

Cada escenario contiene una serie de eventos disefiados para introducir una perspectiva y sabor historicos en la
partida. Los eventos pueden ser activados cuado alguno de los bandos cumple ciertas condiciones o simplemente al
alcanzar una fecha determinada. La mayoria de los eventos se anuncia en el panel de mensajes. Y algunos tendran
incluso sus propias "portadas de prensa".

En muchas ocasiones los Eventos son meramente informativos, y sirven para dar una nota histérica. Pero otros
Eventos tienen mucha influencia en el juego, como los que dan o quitan tropas a uno u otro bando. Presta mucha
atencion al panel de mensajes al inicio de cada turno para no perderte la aparicion de ningln evento. Si haces clic
sobre el texto del evento en el panel de mensajes, el mapa se centrard en al region en al que ocurre (si la hay) y,
segun el tipo de evento, abrira una portada de periddico simulada con un texto que explica el evento.
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A. Efectos del terreno para las unidades terrestres

TIPO DE EFECTOS EN EFECTOS EN COMBATE OTROS EFECTOS NOTAS
TERRENO MOVIMIENTO/SUMINISTRO (ATQ/DEF)
CARRETERA COMO SI FUERA TERRENO
DESPEJADO (NO IMPORTA EL
TERRENO DE LA REGION)
CARRETERA EL COSTE DE MOVIMIENTO ES
PRINCIPAL LA MITAD QUE EN TERRENO
DESPEJADO
DESPEJADO BONIFICACION AL FORRAJEO
ARBOLADO LIGERA PENALIZACION ATQ: NINGUNO VER
DEF: LIGERA BONIFICACION NoTA 1
BOSQUE MODERADA PENALIZACION ATQ: NINGUNO VER
DEF: MODERADA BONIFICACION NoTA 1
PANTANO SEVERA PENALIZACION ATQ: NINGUNO BONIFICACION A LA VER
DEF: MODERADA BONIFICACION | OCULTACION NOTAS
1y 2
TIERRAS SEVERA PENALIZACION ATQ: SEVERA PENALIZACION BONIFICACION A LA VER
SALVAJES DEF: NINGUNO OCULTACION NOTAS
1Y 3
MONTANAS SEVERA PENALIZACION ATQ: SEVERA PENALIZACION BONIFICACION A LA VER
DEF: NINGUNO OCULTACION NOTAS
FORRAJEO LIMITADO 1y 4
Rio PRINCIPAL/ MODERADA PENALIZACION ATQ: NINGUNO PUEDE CONGELARSE EN VER
LAGO DEF: GRAN BONIFICACION INVIERNO NOTA 5
Rio MENOR MODERADA PENALIZACION ATQ: NINGUNO VER
DEF: PEQUENA BONIFICACION NOTA 5
FERRY/PUENTE MODERADA PENALIZACION ATQ: NINGUNO NO SE APLICA SI EL RiO ESTA VER
DEF: PEQUENA BONIFICACION HELADO NOTA 5
AGUAS Poco MODERADA PENALIZACION PUEDE CONGELARSE EN
PROFUNDAS INVIERNO
AGUAS COSTERAS | IMPASABLE
OCEANO IMPASABLE
CONEXION DE REQUIERE UN TURNO
TRANSITO COMPLETO PARA IR O VOLVER
Notas:

1. Las unidades irregulares reciben grandes bonificaciones en combate (Atq & Def).
2. Las unidades irregulares reciben ligeras bonificaciones en combate (Atq), y grandes bonificaciones si estan emboscando.
3. Las unidades irregulares reciben moderadas bonificaciones en combate (Atq) cuando estan emboscando.

4. Las unidades irregulares reciben moderadas bonificaciones en combate (Atq) cuando estan emboscando. Se incrementan las penalizaciones al
movimiento de unidades montadas y sobre ruedas.
5. Las fuerzas amigas no incurriran en las penalizaciones de atacar a través de un rio (principal o menor) si en la region objetivo tenemos al
menos un 10% de control militar.
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B. Efectos del terreno para las unidades navales

TIPO DE
TERRENO

EFECTOS EN
MOVIMIENTO/SUMINISTRO

EFECTOS EN COMBATE (ATQ/DEF)

OTROS EFECTOS

NOTAS

Rio PRINCIPAL

SOLO ACCESIBLE A NAVIOS DE
POCO CALADO (MOVIMIENTO

LA METEREOLOGIA PUEDE
REDUCIR EL ALCANCE INICAL

PUEDE CONGELARSE

RIBERENO) DEL COMBATE
Rio MENOR PROHIBIDO PARA UNIDADES
NAVALES
FERRY/PUENTE
AGUAS Poco SOLO ACCESIBLE A NAVIOS DE | LA METEREOLOGIA PUEDE PUEDE CONGELARSE
PROFUNDAS POCO C/}LADO (MOVIMIENTO REDUCIR EL ALCANCE INICAL
RIBERENO) DEL COMBATE
AGUAS COSTERAS LA METEREOLOGIA PUEDE
REDUCIR EL ALCANCE INICAL
DEL COMBATE
OCEANO LA METEREOLOGIA PUEDE
REDUCIR EL ALCANCE INICAL
DEL COMBATE
CONEXION DE
TRANSITO
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C. Atajos del teclado

Zoom:

Rueda del ratén

Clic en Rueda del ratén
End

Page Up

Page Down

Manipular Fuerzas:
Clic izquierdo

Clic Derecho

Ctrl + Clic izquierdo

: Acercar zoom /Alejar zoom

: Alternar entre el maximo y el minimo de zoom

: Alternar entre el maximo y el minimo nivel de zoom
: Acercar zoom

: Alejar zoom

: Seleccionar una fuerza.
: Deseleccionar (y volver al panel de mensajes).
: Rotar entre las fuerzas de una region

Arrastrar/soltar otra regién  : Mover fuerza a la region elegida.

Arrastrar/soltar misma regién : Cancelar todo el movimiento marcado (excepto con [Mayusc] pulsado: marcar ruta circular).
Arrastrar/soltar en otra Fuerza: Combinar con fuerza elegida (si es amiga) o Interceptar fuerza (si es enemiga)
Arrastrar/soltar a estructura  : Entrar en la estructura

Arrastrar/soltar a pestafia : Combinar con esa fuerza

Arrastrar/soltar + Ctrl
Suprimir

C

H

Mayusculas

Ctrl

QW

E/R

TY

S

Espacio

Ctrl + Espacio

Ctrl +S

Ctrl+L

Clic derecho en pestaiia
Teclas1-6

Teclas F1-F4

Ctrl F9

Ctrl + Mayusculas + S

F1, F2, F3, F4, F5, F6

En el Panel de Unidades:

Ctrl-clic derecho
Rueda del ratén

Seleccionar y arrastrar/soltar

A,0,D, P

: Mover fuerza a la region elegida (por la ruta mas directa, sin importar coste de movimiento).
: Cancela el tltimo segmento del movimiento marcado de un ejército o flota.

: Centra el mapa en la fuerza seleccionada.

: La unidad seleccionada se ubicara en el interior de la estructura de la region (si hay alguna).
: Con una fuerza seleccionada, muestra el tipo de conexion con las regiones adyacentes.

: Muestra el niimero de hombres / caballos / cafiones de la fuerza seleccionada.

: Rotar entre fuerzas inmovilizadas.

: Rotar entre fuerzas terrestres. Con [Ctrl] pulsado, se ignoran las que no se estan moviendo.

: Rotar entre fuerzas navales. Con [Ctrl] pulsado, se ignoran las que no se estdn moviendo.

: La fuerza seleccionada quedara en espera permanentemente (no aparecera al rotar con E/R/T/Y).

: La fuerza seleccionada quedara en esperar un solo turno.

: La fuerza quedard en esperara hasta recuperar el 90% de su fuerza.

: Elimina la situacion de espera de todas las fuerzas que la tuvieran.

: Bloquea / Desbloquea todas las fuerzas de la region (para impedir combinarlas por error).
: Bloquea / Desbloquea la fuerzas

: Cambia entre los distintos filtros del mapa

: Permiten mostrar en el mapa y minimapa sélo tus fuerzas o las del enemigo.

: Finaliza el turno.

: Guardar partida.

: Acceso a las distintas secciones del libro de control.

: Seleccionar multiples unidades en el panel de unidades.
: Moverse por la lista de unidades

: Crear un nuevo ejéreito/flota. También para desembarcar en regiones sin puerto amigo.

: Cambiar la actitud de la fuerza a: Asalto, Ofensiva, Defensiva, Pasiva.

Ordenes Operacionales (cuando sean aplicables):

Shift+T
Shift+D
Shift+S
Shift+M
Shift+A
Shift+B

Panel de Mensajes:
Clic

Doble clic

Rueda del ratén

Ventanas & Interfaz:
Escape
R

Partidas Guardadas
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: Entrar en la ciudad al llegar a destino.

: Construir deposito.

: Realizar una salida de la estructura.

: Marchas forzadas.

: Tender emboscada.

: Quemar estructura (s6lo unidades de tierra).

: Desplazar la vista del mapa a la regién donde ocurre el evento (si la hay).
: Si el mensaje esta en texto rojo: Mostrar el contenido del mensaje en una ventana.
: Moverse arriba y abajo por las entradas del panel de mensajes.

: Cerrar la ventana abierta actualmente.
: En el menu principal: Continuar el ultimo juego guardado.

: En el menu de Cargar partida: Al situar el raton sobre una partida guardada, es posible retroceder a un turno

anterior (tecla Inicio), renombrar la partida guardada (tecla Insertar) o borrarla (tecla Suprimir).
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D. Iconos del mapa

Deposito

Poblado indio

3

Empalizada

Asentamiento

(?Q:»

Puerto

Fuerte Fuerte Nivel 2

Ciudad con deposito

Pueblo Ciudad con fuerte Ciudad con fuerte nivel 2

Fuerte nivel 2 & ciudad &
deposito

Pueblo con deposito

Ciudad con fortaleza Ciudad & fortaleza &
deposito
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mbolos NATO

Almirante (de 1 a 3 simbolos de ancla)
Artilleria, Costera

Artilleria, De Campo

Artilleria, Pesada

Artilleria, a caballo

Artilleria, Ligera

Artilleria, de Asedio

Globo aerostatico

Caballeria

Division de Caballeria

Caballeria, Pesada

Caballeria, Ligera

Ingenieros

General (de 1 a 4 simbolos de estrella)
Mercancias

Estado Mayor

Estado Mayor

Estado Mayor

Indios

Infanteria

HENEEAANEEREREmRAR RN

Division de Infanteria
Infanteria, Pesada
Infanteria, Ligera
Irregulares

Marines

Meédicos

Milicia (las iniciales designan areas)
Infanteria de Montana
Ingenieros Navales
Partisanos

Zapadores

Rangers

Corsarios

Tiradores
Transmisiones
Esclavos

Suministros

Barcazas

Transportes

Navios de guerra
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F. Aptitudes especiales de los lideres

F1. Aptitudes especiales aplicables solo al elemento o lider

Icono Aptitud especial Descripcion de la aptitud especial
%’ Caiiones Esta unidad consta de cafiones en posicion (baterias costeras). No se puede trasladarlos fuera de la region,
emplazados excepto por el mar.
E Experto en Este lider es experto en labores de reconocimiento (alto valor de deteccion).
reconocimiento
Saqueador Si es el oficial més veterano de la region, este lider permitira a sus hombres quemar y saquear el campo sin

consideracion ante la justicia, asesinando a civiles si hace falta. Solo las regiones mas leales y con mayor
policia se salvaran de su cruel conducta.

Transporte grande

Esta unidad tiene una capacidad de transporte de 10.

Transporte medio

Esta unidad tiene una capacidad de transporte de 5.

Transporte

Esta unidad tiene una capacidad de transporte de 3.

Transporte pequeiio

Esta unidad tiene una capacidad de transporte de 2.

Transporte
minusculo

Esta unidad tiene una capacidad de transporte de 1.

F2. Aptitudes especiales aplicables solo a la unidad a la que pertenece el elemento

Icono Aptitud especial Descripcion de la aptitud especial
Experto en Si ya esta atrincherado, bonificacion de fuego defensivo del 10% y un punto de proteccién extra para la
A trincheras unidad en la que esté este elemento.
T Experto en Esta unidad posee tiradores de primera que impiden la reaccion enemiga. Bonificacion a la iniciativa de +1
'f escaramuzas en la batalla para toda la unidad.
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F3. Aptitudes especiales aplicables a toda la fuerza

Icono Aptitud especial Descripcion de la sptitud especial
= Oficial adjunto Otorga un punto de mando extra por nivel de habilidad a su grupo, aunque no esté al mando.
& Ocultador Este elemento o general es capaz de cubrir y enmascarar la progresion de una fuerza mediante el uso
o inteligente de exploradores, vias secundarias y subterfugios. Si el grupo esta en movimiento, +1 al valor de
ocultacion del grupo y un +25% al valor de evasion.
Embaucador Este elemento o general es un experto en establecer posiciones falsas (cafiones simulados y demas),

e

camuflando ante el enemigo la capacidad real de su fuerza. Si esta atrincherado, +1 al valor de ocultacion
del grupo.

o

Guerrillero en

Este elemento o general es capaz de montar incursiones militares en profundidad que pueden evitar a las

profundidad patrullas enemigas, utilizando vias secundarias y subterfugios. Si el grupo est4d en movimiento, +50% al
valor de evasion.
Patrullero Este elemento o general domina el arte de hacer que las patrullas sean mas eficaces en la region en la que

se encuentra, al establecer una red de destacamentos de reconocimiento o estableciendo torres de sefiales.
Si esta atrincherado, +1 al valor de detencion, +35% al valor de patrulla del grupo en el que esté incluido
el elemento.

Observador marino

Este elemento o almirante domina el arte de explorar los mares y avistar barcos enemigos. +1 al valor de
detencion, +35% al valor de patrulla del grupo en el que esté incluido el elemento.

Valiente Otorga 10 puntos extra de cohesion a todas las unidades bajo su mando.

Miliciano Bonificacion de disciplina de 1y bonificacion de cohesion de 10 a toda la milicia en el grupo.

Jinete Si estan al descubierto, en la llanura, terreno desierto, bosques, colinas o estepas, 25% de bonificacion de
combate para todas las unidades de caballeria en el grupo.

Artillero Bonificacion de combate de un 20% para todas las unidades de artilleria del grupo.

Ingeniero defensivo

Bonificacion de fuego defensivo del 10% y un punto de proteccion extra cuando el grupo ya esté
atrincherado.

Guerrillero

Cuando estén en terreno dificil, bonificacion de combate de un 30% y dos puntos de proteccion extra a
todas las unidades de Irregulares en el grupo.

Experto contra
irregulares

Cuando estén en combate contra unidades de Irregulares, Partisanos o Indios (s6lo en terreno dificil),
bonificacion de ataque y defensa de un 15% a todas las unidades en el grupo.

Disciplina de tiro

Si es el comandante, bonificacion de 10% al ataque a distancia y al asalto de todas las unidades de
infanteria regular. También, bonificacion de +3 a la tirada para formar en cuadro con éxito ante un ataque
de caballeria enemiga.

Soldado de Si es el comandante, 10% de bonificacion a la potencia de fuego y asalto de las unidades de infanteria
infanteria regular del grupo.

Comandante Bonificacion del 10% a la potencia de fuego defensiva.

defensivo

Experto en zonas Bonificacion al movimiento de un 25% a todo el grupo en las zonas salvajes.

salvajes

Pontonero Proporciona una bonificacion a la velocidad de un 25% para todo el grupo cuando se cruzan rios.
Montaiiero Si es el comandante, bonificacion al movimiento de un 25% para todo su grupo en terreno de colinas,

colinas boscosas, montafias y alpino.

Suministro en zonas
salvajes

Reduccién del 15% al consumo de suministros para todo el grupo en las zonas salvajes.

Forrajeador

Este elemento o comandante reduce en un 25% las posibilidades de que una unidad saquee una region
cuando esté forrajeando (por ejemplo, cuando falte el suministro general).

Forrajeador experto

Este elemento o comandante reduce en un 50% las posibilidades de que una unidad saquee una region
cuando esté forrajeando (por ejemplo, cuando falte el suministro general).

Experto en asedios

Proporciona una bonificacion de asedio a todo el grupo cuando se ataca un fuerte. Este elemento también
reduce en un 10% el tiempo necesario para conseguir un nuevo nivel de atrincheramiento.

Colonial

Reduccion del 25% al consumo de suministros para todo el grupo en las zonas coloniales.

| e G L g [ e 2 el

Defensor de fuertes

Proporciona una bonificacion de asedio a todo el grupo cuando se defiende un fuerte desde dentro. Este
elemento también reduce en un 10% el tiempo necesario para conseguir un nuevo nivel de
atrincheramiento.

. Ingeniero Proporciona una bonificacion de asedio a todo el grupo cuando se defienden o se atacan fuertes. Este
- E} elemento también reduce en un 10% el tiempo necesario para conseguir un nuevo nivel de
atrincheramiento.
fﬁ Comandante Puede liderar unidades de la nacionalidad indicada sin penalizacion.
(Nacionalidad)
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F4. Aptitudes especiales aplicables a toda la fuerza sdlo si el lider esta al mando

Icono Aptitud especial Descripcion de la sptitud especial
- Demasiado Este comandante es demasiado precavido cuando se trata de enfrentarse al enemigo, dando como resultado
“l precavido una pasividad y una falta de reaccion en la cadena de mando de su ejército. -1 PM. Ademads tiene unas

posibilidades de no activarse igual al % de control militar del que carece en su actual region.

Téctico superior

Bonificacion de +1 a la iniciativa de todas las unidades bajo su mando.

Maestro ofensivo

Este lider es un experto en desplegar y posicionar sus unidades para el ataque. Bajo su mando, mas
unidades podran entrar en combate contra el enemigo a la vez. Se aplica también si es lider de un Ejército.

Maestro defensivo

Este lider es un experto en desplegar y posicionar sus unidades en defensa, reduciendo la efectividad de las
tropas enemigas. Se aplica también si es lider de un Ejército.

Téactico genial

Mas 1 a la iniciativa de todas las unidades bajo su mando directo o que formen parte de su Ejército. Si es
un lider naval, también tiene un +1 en la tirada para determinar a quién beneficia el viento.

Rapido

Si es el comandante, bonificacion al movimiento de un 15% para todo el grupo.

Muy rapido

Si es el comandante, bonificacion al movimiento de un 25% para todo el grupo.

Jinete muy rapido

Si es el comandante, bonificacion al movimiento de un 25% para toda la caballeria del grupo.

v 2h b RTINS Y

Guerrillero muy

Si es el comandante, bonificacion al movimiento de un 25% para todos los Irregulares en el grupo.

rapido
4 {} Lento Si es el comandante, penalizacion al movimiento de un 25% para todo el grupo.
Marinero Si es el comandante, bonificacion al movimiento de un 25% para toda la flota.

Experto en logistica

Esta capacidad proporciona una reduccion del 25% por la consumicion de suministros de todo el grupo,
incluso si el lider no esta al mando.

Experto en Si es el comandante, 50% de bonificacion para los Irregulares al determinar el éxito en realizar una
emboscadas emboscada en zonas no despejadas.

Experto en Si es el comandante, 20% de posibilidad de sorprender al enemigo (primero en disparar).
sorprender

Soldado de Si es el comandante, permite una retirada con mucha méas facilidad (un 30% mas) en las dos primeras
infanteria horas de la batalla.

eandl Jedi i

Jinete experto

Si es el comandante, permite una posibilidad de retirada de un 85% en cualquier ronda de la batalla si se
ve abrumado. Se aplica s6lo a grupos que necesiten cuatro puntos de mando o menos.

Temerario

Si es el comandante, tendra dificultades en retirarse durante las primeras dos horas de la batalla.

e

Exaltado

Si es el comandante, no podra ordenar una retirada durante las primeras dos horas de la batalla.

Experto en retirarse

Si es el comandante, permite una retirada con mucha mas facilidad (un 30% mas) en las cuatro primeras
horas de la batalla.

|

Lider multinacional

Puede comandar unidades de cualquier nacionalidad sin penalizacion.

Oficial de
reclutamiento

Puede reunir nuevos reclutas con regularidad en ciudades de nivel 5 o superior. Debe estar dentro de la
ciudad para hacerlo.

4] Oficial entrenador Si es el comandante, instruira hasta a dos regimientos de reclutas cada turno, convirtiéndolos en soldados
[ ] regulares.
. Espia avezado Si es el comandante, mejora la deteccion de unidades enemigas (excepto Irregulares) dentro del teatro de
operaciones.
o Red de espias Si es el comandante, los informes erroneos recibidos empeoran la deteccion de unidades enemigas
deficiente (excepto Irregulares) dentro del departamento.
g Carismatico Este lider tiene un aura verdaderamente carismatica. Si es el comandante, proporciona una cohesion
" maxima de +5 y un aumento del 25% en el indice de recuperacion de fatiga de las unidades bajo su
mando.
Ert Buen administrador | Los hombres aprecian a su lider ya que se preocupa de su bienestar. Si es el comandante, proporciona un
LUl

del ejército

aumento del 15% en el indice de recuperacion de fatiga de las unidades bajo su mando.

Lider desanimado

Este comandante carece en absoluto de carisma para sus hombres o es un derrotista. Cohesion maxima de
un -5 al grupo si es el comandante, indice de recuperacion de la cohesion de un -25%.

Comandante Los hombres aprecian a su lider ya que se preocupa de su bienestar. Si es el comandante, proporciona un
admirado aumento del 25% en el indice de recuperacion de fatiga de las unidades bajo su mando.
A+ Buen administrador | Sies el general de mas antigiiedad de la region, con el tiempo aumentara progresivamente la lealtad de la
de la poblacién poblacion. (+1% cada turno hasta un 75%).
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Buen comandante
e

Si esta al mando, proporciona +1 punto de mando por cada nivel de habilidad.

.H. + Comandante con
talento

Este general es un comandante con talento. +2 puntos de mando y +1 PM por nivel de habilidad por
encima de 1 a cualquier grupo que mande.

Buenos Este general sabe como elegir a sus subordinados y puede delegar el mando en el momento apropiado. +3
Ch+ subordinados puntos de mando a cualquier grupo que mande. Esta habilidad no mejora.
by ‘:.: Mal genio Este general se enfada facilmente y a menudo discute con sus subordinados. -4 PM para el grupo que esté
e bajo su mando.
i.i o+ Gran estratega Si es el comandante en jefe del departamento, proporciona +3 puntos de mando y un +1 adicional por
nivel de habilidad a su grupo.
Movimiento Este general (si es el comandante) tiene la mala costumbre de dejar que sus tropas se desplacen de forma

*‘\T-"* disperso

desordenada, reduciendo asi su capacidad para patrullar la region u ocultar su aproximacion. Si esta en
movimiento, -25% a los valores de evasion/patrulla y -1 al valor de ocultacion de todo el grupo.

Corsario
A

Si es el almirante al mando, este lider serd un maestro en evitar las fuerzas navales enemigas, si hace falta.
+25% al valor de evasién de la flota, se esté desplazando o no.

- Burlador de fuertes

Si es el almirante al mando, este lider sera un maestro en evitar las fuerzas navales enemigas, si hace falta.
Si esta en movimiento, +35% al valor de evasion de la flota.

H. Erratas y afiadidos al manual

Esta seccion contendra posibles cambios y novedades en las reglas, incluidas en futuros parches del juego. En su
presente estado, el manual esta actualizado para la version 1.01 del juego.
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