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Introduccién

La Serie de Combate Tactico (TCS)
contiene juegos realistas pero jugables de
acciones tacticas especificas durante y

después de la Segunda Guerra Mundial. El
énfasis del sistema es en el mando y con-
trol y en los efectos de las armas combina-
das. La version 4.01 introduce una serie de
cambios menores respecto a la v4.0 para
aclarar algunos puntos detalles y hacer
mas agradable la experiencia de juego de
la v4.0. No se ha modificado nada sustan-
cial.

La versién TCS 4.02 presentada aqui
es compatible hacia atrds y puede usarse
con todos los juegos TCS anteriores. Visita
el sitio web de MMP para estar al tanto de
actualizaciones a las reglas asi como nue-
vas tablas de moral a usar con la v4.02.

1.0 Conceptos generales
del juego

1.1 El mapa

El mapa incluido en el juego represen-
ta el area donde se libr6 la batalla.

1.1.a Nomenclatura de hexagonos.
Cada hex del mapa se identifica por un ni-

mero (ej. 29.17) Los digitos antes del pun-
to decimal indican la columna vertical, le-
yendo del mapa de derecha a izquierda.
Los digitos posteriores al punto (xx.17)
identifican el hex preciso de la columna,
leyendo de arriba a abajo. Para no sobre-
cargar el mapa, sélo se imprimen las coor-
denadas cada 5 filas (xx.05, xx.10, xx.15).
Por ejemplo, para encontrar el hex 29.17,
sigue la fila xx.15 hasta encontrar la co-
lumna 29.xx. Después se cuenta dos hexes
hasta llegar a 29.17. Si el juego utiliza méas
de un mapa , cada referencia a las coorde-
nadas vendra prefijada por la letra del
mapa (ej. B29.17).

1.1.b Hexagonos del borde. Sélo los
hexes con al menos la mitad de su éarea re-

presentada son jugables.

1.1.c Movimiento y fuego desde fuera

de tablero. A menos que se especifique

otra cosa en el juego, las unidades no pue-
den efectuar ninguna clase de movimiento
fuera del mapa. Destruir las unidades for-
zadas a salir del mapa. Los marcadores de
fuego de barrera artillero y humo que se
dispersen hacia fuera del tablero no tienen
efecto.

1.2 Las Reglas

Cada juego TCS contiene unas reglas
generales y unas reglas especificas. Las re-
glas generales contienen reglas que se
aplican generalmente a todos los juegos de
la serie. Las reglas especificas dan el deta-
lle necesario para el juego en cuestion, in-
cluyendo reglas especificas, escenarios e
informacién de despliegue.

1.2.a Organizacién. Las reglas se es-
tructuran en secciones y casos. Cada apar-
tado importante de las reglas es una sec-
cién: un pérrafo dentro de la seccién es un
caso. Por ejemplo, el niimero 4.2 se referi-
ria al caso 2 de la seccién 4. Un caso espe-
cifico contiene un conjunto de declaracio-
nes relacionadas. Las declaraciones de un
caso se numeran tal que asi: 4.2.a, 4.2.b,
etc.

1.2.b Repeticién. Una vez enunciada,
una regla solo se repite en caso de aclara-
cion.

1.3 Escala

Cada turno representa 20 minutos (1
hora por la noche) y cada hex 125 yardas
con una separacion entre cotas de 20m. a
menos que se especifique otra cosa en las
reglas especificas. Algunos juegos tienen
un intervalo entre cotas de 10m; otros uti-
lizan una escala de 125m / hex. Las unida-
des de infanteria son generalmente seccio-
nes (platoons). Las unidades de armas pe-
sadas (cafiones de infanteria o anticarro)
representan normalmente una pieza. Las
unidades de morteros y ametralladoras
(MGs) representan generalmente 2-3 pie-
zas en una seccion. Las fichas de artilleria
pueden representar o bien un sélo cafién o
una bateria de 2-6 piezas, y las unidades
de vehiculos pueden representar tanto 1
vehiculo como secciones de 2-6 vehiculos;
el namero de vehiculos se indica en la fi-
cha. Las fichas de transportes (camiones,
semi-orugas) representan el nimero sufi-
ciente de vehiculos, 2-3 normalmente,
como para transportar a una seccién de in-
fanteria completa o remolcar dos cafiones
de gran calibre. Muchos transportes no se
representan como fichas separadas, sino
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que estan integrados en las fichas de armas
pesadas a las que transportan.

1.4 Regla de redondeo
estandar

Redondear hacia abajo de .00 a .49, re-
dondear .50 a .99 hacia arriba.

Cuando se redondea, hacerlo sélo des-
pués de todas las modificaciones (antes de
su aplicacién final). En ninglin caso se
debe redondear un nimero antes de otra
manipulacion.

1.5 Niebla de guerra

Para incrementar el realismo, un juga-
dor no puede ver las hojas de operaciones
del adversario, asi como tampoco los valo-
res de moral de batallén, organizacién de
fuerzas, disponibilidad y municién de arti-
lleria, puntos de reunién ni ningtin plan
futuro que pudiera convertirse en una hoja
de operaciones. Se permite examinar los
apilamientos del adversario.

1.6 Tiradas de dados

La mayoria de las tiradas de dados en
TCS son secuenciales (en el formato
11..66). Tirar dos dados, rojo y blanco.
Leer el dado rojo como decenas y el blan-
co como unidades. Por ejemplo, una tirada
de dados de '3' en el rojo y '4' en el blanco
se leeria como '34'.

2.0 Secuencia de juego

La secuencia de juego de un turno
completo de juego se presenta mas abajo.
También esta disponible en las Ayudas de
Juego. Para determinar la iniciativa en las
Fase de aviacién y artilleria y la Fase de
accién, cada jugador tira un dado. El juga-
dor que saque la tirada mas alta tiene a ini-
ciativa y elige si va primero o segundo
para la fase en cuestién. Volver a tirar para
desempatar.

Secuencia de juego

Fase de mando
Ambos jugadores:
1) Revisar terminaci6n de las hojas
de operaciones implementadas

[6.11].

2) Acumular turnos ponderados
[6.9.d]

3) Hacer chequeo de implementa-
ci6én [6.9.1].

4) Hacer tiradas de dado para reser-
vas o alternativas [6.14.d].

5) Afiadir unidades a hojas de ope-
racion existentes [6.13].

6) Crear nuevas hojas de operacién

[6.8].
En los turnos de horas enteras (acaba-
das en -00), afiadir lo siguiente:

7) Tirar dado para reducir moral de
vehiculos y de batalldn, si aplica
[17.1.d, 17.8.d, 26.1.d].

8) Tirar para el tiempo atmosférico

si aplica [7.0.a].

Fase de aviacién y artilleria

Tirar para determinar la iniciativa
[2.0]. El jugador que la gana elige ser el
primero o segundo durante la duracién de
esta fase.

Los dos jugadores realiza las siguien-

tes seis sub-fases de manera independien-
te, cada una de ellas en el orden de inicia-
tiva:
1) Determinar y ejecutar los ataques aé-
reos, tirando en la tabla especifica del jue-
go si es necesario [25.0]; ejecutar los fue-
gos de cobertura generados por el fuego
AA o las retiradas [18.10].

2) Ejecutar el fuego de barrera pre-anotado
existente como reglas especiales en ciertos
juegos TCS.

3) Quitar los marcadores propios de mi-
sién de fuego continuado y colocar nuevos
marcadores de misién de artilleria [18]. La
iluminacién se aplica instantdneamente y
puede utilizarse para observar otras misio-
nes durante el paso de correccién de la mi-
si6n [sub-fase 4].

4) Correccion de la mision, tirando en la
tabla Artillery Adjustment Table [18.7].

5) Ejecutar todas las nuevas misiones; el
jugador pasivo ejecuta cualquier fuego de
cobertura generado por misiones de artille-
ria de tablero o retiradas [18.10]

6) Quitar de tablero todos los marcadores
que no sean de mision de fuego continuo.

Fases de accion

Tirar un dado para ver quien lleva la
iniciativa [2.0]. Cada jugador tiene su pro-
pia Fase de accion. Ejecutarlas de manera
independiente, una detrds de la otra, si-
guiendo la secuencia descrita a continua-
cién:
1) Quitar todos los marcadores Fired de
las unidades del jugador activo.

2) Quitar todos los marcadores Smoke e
Illum de los morteros y cafiones de infan-
teria colocados por el jugador en el turno
anterior.

3) Colocar los refuerzos en el borde de ta-
blero correspondiente [27.2]

4) El jugador activo puede realizar cam-
bios de modo [4.1], movimiento [20.0],
acciones de fuego supresor [13.0], accio-
nes de fuego preciso [14.0], asaltos [22],
arrollamientos [23.0], impulsos de vehicu-
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los [20.2], limpieza de campos minados
[21.3] y cruce de campos minados [21.2].
En cada Fase de accién, ambos jugadores
pueden efectuar fuego de cobertura [15.0].

5) El jugador activo puede quitar marcado-
res Suppressed y reducir marcadores Pa-
ralyzed si lo desea. El jugador pasivo pue-
de realizar fuego de cobertura contra apila-
mientos de fichas recuperandose de la su-
presion o pardlisis. [17.7]. Resolver sobre-
apilamientos [5.0].

Fase de Limpieza [26.2.c, 19.2]

Ambos jugadores cooperan para hacer
estas tareas (el orden es importante):
1) Quitar marcadores Illum de artilleria.

2) Quitar todos los marcadores Smoke de
Nivel 1.

3) Voltear los marcadores Smoke de Nivel
2 a Nivel 1.

3.0 Las unidades

Las fichas del juego representan uni-
dades de combate, vehiculos y marcadores
de informacién. La palabra “unidad” deno-
ta cualquier ficha que represente tropas o
vehiculos — en contraposicion a los marca-
dores de informacién. Cada unidad perte-
nece a una de estas categorias: Infanteria,
Armas Pesadas, Vehiculos o Transportes.

3.1 Tipos de unidades

3.1.a Unidades de infanteria. La cate-
goria de infanteria incluye no
Js6lo a las secciones de infanteria
ino también a los ingenieros,
Jpolicia militar u otras unidades
de tropa. Las unidades de infan-
teria son blancos de area (A-targets) y tira-
dores de area de trayectoria tensa (A-fi-
rers). Afiaden sus pasos a distancia 0 (mis-
mo hex) y la mitad de los mismos a distan-
cia 1. Tienen moral y realizan chequeo de
moral. Son las tnicas unidades que pueden
limpiar campos de minas y realizar tiradas
de dados AT. Todas las unidades de infan-
teria son secciones de 5 pasos a menos que
se indique en reglas especificas del juego.

3.1.b

Unidades de armas pesadas. Es-
tas unidades representan arma-

' mento mdas pesado que requie-
ren una dotacién de 3 hombres
=4 0 mas. Las unidades de morte-
ros y ametralladoras (MG) tie-
nen dos pasos y los cafiones antitanque
(AT), antiaéreo (AA) y de infanteria (IG)
tienen un s6lo paso. La artilleria de tablero
tiene de 1-6 pasos. Las armas pesadas tie-
nen moral y realizan chequeo de moral.
Las armas pesadas no pueden limpiar cam-
pos minados o hacer tiradas de dados AT.
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3.1.c Unidades de vehicules. Una uni-
dad de vehiculos o paso repre-
senta un vehiculo de combate
individual, como un tanque, ca-
n6n de asalto, caza-carros,
vehiculo blindado de reconoci-
miento o artilleria autopropulsada, no es-
tando disefiados especificamente para lle-
var pasajeros. Pueden transportar otras
unidades mediante reglas especiales. Las
unidades de vehiculos son generalmente
blancos puntuales (P-targets) dotados de
armamento de apuntado preciso (P-fire) y
les afecta la moral de vehiculos. Las uni-
dades de vehiculos son capaces de arrolla-
miento y pueden utilizar impulsos.

3.1.d Unidades de transporte. Las uni-
dades de transporte representan camiones,

semi-orugas y otros vehiculos cuyo prop6-
sito es el transporte de personal y equipo.
Funcionan como los vehiculos excepto
que usan las reglas de transporte para
transportar otras unidades y remolcar ar-
mas pesadas. No pueden utilizar impulsos.
Como los vehiculos, los transportes son

3-Pz-GD

capaces de efectuar arrollamientos. Los
transportes tienen dos pasos, no tienen una
calificacién de moral en su ficha y no es-
tdn sujetos a moral de vehiculos o moral
del batallén, aunque los transportes perdi-
dos en combate si que cuentan para la mo-
ral del batallén.

3.1.e Codificacién. Las fichas estan co-
dificadas por su clase de fuego y tipo.
Consultar la Tabla de Unidades y Marca-
dores. Para juegos TCS < v4.0, un recua-
dro alrededor del alcance indica un A-firer,
un circulo indica A-firer capaz de fuego
indirecto (mortero); una cifra de alcance
en font blanco sobre fondo negro o rojo in-
dica un P-firer con su alcance nominal.
Por supuesto, se puede consultar el libreto
de reglas que venia con el juego.

3.2 Tipos de objetivo y
tiradores
Hay dos clasificaciones para caracte-

ristica de tirador y tipo de blanco de cada
unidad.

Peloton de Infanteria
(Modo de Disparo)

Factor de Ataque7/
Blanco = Area

Unidades y Marcadores TCS

Peloton de Infanteria Salida (A) Salida (P)
(Modo de Movimiento) TYPHOON TYPHOON
2¢2,8'P0
Moral
/

L. Ataque Area
Alcance Factor de Movimiento contra blanco puntual
Negro = Tiro Tenso Banco = A Pie Disparado  Pasos Perdidos
Ametralladora Mortero FIRED
(Modo de Disparo) (Modo de Disparo)
ID de Unidad —>Sﬂ'clh Tipo
Alcance Suprimido Paralizado
Blanco = Tiro parabolico PARALYZED
Caiion de Infanteria Caiion de Infanteria
(Modo de Disparo) (Modo de Movimiento)
H-28 Factor de Defensa
/0 - = B- Humo
Factor de Ataque 0 - Negro = B-0 target Humo 1 .
Blanco = Area Mortero Artilleria
Factor de .
Alcance Movimiento Factor de Moviniento
Blanco = Tiro Parabélico Blanco = A Pie 1Tansporte Integrado
Negro = Ruedas ' hr;g
Artilleria de Tablero Caifion AT
(Modo de Disparo) (Modo de Movimiento) Tlum. Tlum.
Artilleria

Numero de eliminacion

' D-246AT-62
A TR

i

Factor de Movimiento
Transporte Integrado

Amarillo = Orugas
Marcador Fuego de Barrera (Mo’(Ii‘l(;a(:{Ies]g(i)sgtziel‘O) No
Tipo de Disparo—NEIN] Banda Blanca i Atrincherado  Arincherado

(Battery Good) de Transporte

HY 0ZHIS

Factor de Defensa

Factor de Ataque Factor de Ataque

de Area Blanco = Area 1 - Negro = B-1 target
Vehiculo Vehiculo
(Modo de Disparo) (Modo de Movimiento) Impulso
n-lsnus 1D de Unidad—> ‘Hsm; ik —Tipo
Factor de Ataque Factor de Defensa Z
Amarillo= _, Amarillo = Puntual
Preciso
Factor de Movimiento
Alcalrwc Pasos Amarillo = Orugas
Nominal
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3.2.a Los dos tipos de tiradores disponi-
bles son: tiradores de area (A-firer) y tira-
dores precisos (P-firers). Los tipos de
blancos son: blancos de area (A-target),
blancos puntuales (P-target) y una combi-
nacién mixta de ambos llamada B-target.

3.2.b Las armas de disparo de éarea ro-
cian todo un é&rea con un fuego dirigido
pero no necesariamente preciso. Los A-fi-
rers pueden atacar a los A-targets o B-tar-
gets pero no pueden atacar a los P-targets.
Ademas, las unidades de infanteria no
pueden atacar a los B-1 targets (esto es, B-
targets con fuerza de 1 que representan
vehiculos armados y ligeramente blinda-
dos) con fuego de é&rea. Los A-firers se di-
viden en dos categorias: de tiro tenso
(Low-Trajectory) y de tiro parabdlico (Hi-
gh-Trajectory) [11.2].

3.2.c Los tiradores precisos disparan
municién penetrante a un blanco especifi-
co (un vehiculo o un arma pesada) y re-
quiere un impacto directo para dafiar al
blanco. Los P-firers pueden realizar dispa-
ros de area utilizando su factor de ataque
impreso (los cafiones AT utilizan s6lo ¥ de
su factor) Los P-firers pueden atacar a B-
targets con fuego de area o preciso a
eleccion del jugador (esto es, pueden ele-
gir entre fuego graneado de sus MG y/o
municién de alto explosivo HE 6 bien mu-
nicién perforante). Notar que en este caso,
el jugador debe seleccionar el método (A o
P) antes de resolver el ataque.

3.2.d Los blancos de area (A-target) son
formaciones de hombres desperdigados
por el hexdgono. Son mas dificiles de lo-
calizar que los vehiculos y pueden sufrir
modificadores negativos por un despliegue
muy concentrado en el hexagono.

3.2.e Los blancos puntuales (P-target)
son vehiculos blindados cuyo factor de de-
fensa se corresponde con su blindaje
(cuanto maés alto, mas blindado).

Nota de diseiio: Un blanco P-1 es un
carro ligero que no puede ser dafiado por
fuego de ametralladoras pesadas. Un
blanco P-6 es un carro pesado del final
de la 2GM, como el Tiger II.

3.2f Los blancos mixtos (B-targets)
pueden atacarse tanto por fuego de area
como fuego preciso. A los blancos B-1 no
les afecta el fuego de area de las unidades
de infanteria.

Nota de diseiio: Los blancos mixtos B-0
son vehiculos no blindados (jeeps,
camiones, carretas, etc.) o canones (AT,
IG, artilleria pesada en el tablero). Los
blancos mixtos B-1 son vehiculos
ligeramente armados como semi-orugas

Pégina 3  Multi-Man Publishing, Inc. 403 Headquarters Drive, Suite 7, Millersville MD 21108 © 2013 All Rights Reserved.




Multi-Man Publishing, Inc.

y autos blindados que pueden perforarse
con ametralladoras pesadas, morteros u
otras armas de apoyo, pero que son
seguros frente a las armas ligeras.

3.2.g Para los juegos TCS < v4.0, las
abreviaturas en el reverso de la ficha son:
“A” para Area, “P” para Preciso y “B”
para Mixto (Both). Un guién '-' en el lugar
de la caracteristica de tirador indica una
unidad si un arma o con una clasificacién
especial.

3.3 Fichas de miuiltiples
pasos

Algunos juegos TCS usan una sola fi-
cha para representar multiples tubos o ca-
fiones o vehiculos. Indicar la pérdida de
vehiculos o cafiones con marcadores de
pasos perdidos.

3.4 Fichas

Factor de ataque: Blanco = Tirador
de drea, Amarillo = Tirador preciso.

Alcance: Negro = Tiro tenso, Blanco
= Tiro parabélico.

Factor de defensa: Blanco = Blanco
de area (valor de moral), Amarillo = blan-
co puntual, Negro = blanco mixto B-target

Movimiento: Blanco = A pie, Negro =
Sobre ruedas, Amarillo = Sobre orugas.

Banda indicadora: El color muestra
el batallén, Gris = no asignada a batall6n
alguno.

4.0 Modos

Todas las unidades de juego pueden
estar en uno de los dos modos siguientes:
Modo disparo y Modo movimiento. El
modo determina las capacidades de la uni-
dad. La cara vista de la ficha muestra el
modo de la unidad.

4,1 Cambio de modo

Un jugador puede cambiar el modo de
una unidad durante su Fase de acciéon. A
una unidad se le puede permitir u obligar
a cambiarse de modo, sin coste de puntos
de movimiento (MP) cuando realiza una
retirada, sufre un resultado de moral Su-
ppressed o Paralyzed, o durante el comba-
te de asalto.

4.1.a Las unidades de infanteria y ar-
mas pesadas (incluyendo unidades con
transporte integrado [24.2]) que usen mo-
vimiento a pie pueden cambiar de modo
movimiento a modo disparo sin coste de
puntos de movimiento. Deben gastar la
mitad de su factor de movimiento (MA)
[redondear normal e inmediatamente, ver
1.4] para cambiar de modo disparo a modo
movimiento. Las unidades que sélo pue-
den remolcarse tienen un factor movi-
miento de 2 a este efecto sélo. Las unida-

des con transportes integrados [24.2] de-
ben gastar la mitad de su factor de movi-
miento para cambiar de modo (en ambos
sentidos).

4.1.b Los vehiculos y transportes deben
gastar 1/3 de su MA [o un Impulso com-
pleto de vehiculo, ver 20.2] para cambiar
de modo movimiento a modo disparo.
Cambiar de modo disparo a modo movi-
miento no cuesta ningin MP.

4.1.c Las unidades marcadas con Su-
ppressed, Paralyzed o marcadas con Fired
s6lo pueden cambiar de modo para realizar
una retirada [17.4].

4.2 Efectos del modo

Las unidades en modo disparo pueden
efectuar acciones de fuego supresor
(SEAs), acciones de fuego preciso (PFAs) o
fuego de cobertura (OW) y limpiar campos
minados. Las unidades en modo movi-
miento pueden mover, iniciar un combate
de asalto o de arrollamiento, montar o des-
montar a/de transportes y limpiar campos
de minas. En los combates de asalto y
arrollamiento, el modo no tiene efecto so-
bre la habilidad de la unidad para disparar.
EXCEPCION: Las armas pesadas en
modo movimiento no pueden disparar en
los combates de asalto y arrollamiento.

Una unidad debe estar en modo dispa-
ro para ser observadora en misiones de ar-
tilleria. Una unidad puede observar para
morteros en cualquier modo (disparo o
movimiento).

5.0 Apilamiento

El apilamiento es la colocacién de mas
de una unidad en un sélo hex. Aplicar los
limites de apilamiento al final de cada
Fase de accion, al final de cada Impulso de
vehiculo y durante la ejecucién de los
combates de asalto y arrollamiento (donde
ambos bandos cuentan el apilamiento por
separado). El propietario de las unidades
destruye los pasos sobrantes en los hexes
con sobre-apilamiento.

5.1 Limites de apilamiento

El limite de apilamiento para cada
hexégono es de 30 pasos de infanteria o
armas pesadas mds 6 vehiculos o transpor-
tes. Las unidades montadas en transportes
o remolcadas no cuentan contra el limite.

5.2 Reglas de gestion

5.2.a Incrementar o disminuir el apila-
miento no cuesta puntos de movimiento.
Las pilas de unidades se declaran cuando
las unidades empiezan a mover juntas.

5.2.b Las unidades amigas y enemigas
pueden ocupar el mismo hex juntas sélo
durante el combate de asalto 6 arrolla-
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miento. Las unidades nunca pueden acabar
una fase apiladas junto a una unidad ene-
miga. Destruir las unidades forzadas a en-
trar en un hex ocupado por el enemigo por
cualquier razén que no sea el asalto o el
arrollamiento.

5.2.c Ambos bandos pueden examinar el
contenido de cualquier pila enemiga en
cualquier momento.

6.0 Mando y control

Las reglas de mando imponen limites
realistas a la capacidad del jugador de
cambiar de misiones. Se crean hojas de
operaciones para definir los objetivos. Las
unidades en una hoja de operaciones de-
ben ejecutar la misién especificada en esa
hoja hasta que la cumplan con éxito, sean
reasignadas o bien el propio jugador can-
cele la hoja de operaciones.

6.1 Jugar sin mandoy
control

Se puede jugar facilmente sin el siste-
ma formal de mando. Saltar todas las re-
glas de la secci6n 6.0. Los jugadores pue-
den elegir entre realismo y simplicidad a
su gusto. El disefio del juego funciona con
o sin las reglas de mando, aunque las re-
glas de mando es uno de los elementos
distintivos de los juegos TCS.

6.2 Acciones de unidades
no regidas por el MyC

Las hojas de operaciones muestran las
funciones de formaciones de mas alto ni-
vel tales como batallones, brigadas y regi-
mientos. Aunque sean parte de un plan de
mas alto nivel, mucho de lo que las fichas
hacen no necesita estar regulado por las
hojas de operaciones. Estas acciones inclu-
yen — pero no estan limitadas a — comba-
tes, movimiento exacto de las unidades,
asaltos y arrollamientos, operaciones con
minas y fuego de artilleria. El juego discu-
rre entre el marco general de las hojas de
operaciones, pero éstas no controlan las
acciones exactas de las unidades, a dife-
rencia de otros juegos que utilizan movi-
mientos pre-anotados.
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Op Sheet

Time: 1020
Type: Ataque

Size: 1
(Un Bat de Inf mds

parte de un Bat
blindado menos mod.
de estado mayor)
Task
Organization:
Support:
Co A, Co B,
Bat weapons
Assault:
Seccion carros 1,2

CoC
Security:

OBJ TUNA

-~ LD

Shark

3 secciones de
carros

Written Notes:

Mover en 3 ejes:

Aislar OBJ Tuna

Grupo security: mover de Carp a Shark.

Support: mover por eje Trout a posicion de apoyo.
Assault: mover por eje Bass para tomar OBJ Tuna.

Una hoja de ataque compleja con fuego y movimiento y motivos marinos.

Failure

Instructions:
Volver a LD y esperar
nuevas drdenes.
Punto de reunion: 14.05

6.3 Unidades no asighadas

Las unidades no listadas en la seccién
Task Organization de una hoja de opera-
ciones implementada no tienen ordenes y
se consideran "sin asignar”. Sélo cuando
quede implementada una nueva hoja de
operaciones que incluya a dichas unidades
se considerard a dichas unidades como
asignadas. Las unidades que ejecuten ins-
trucciones preliminares [6.14.a] se consi-
deran sin asignar y sujetas a 6.3.a 'y 6.3.b,
pero estdn exentas de algunas de las res-
tricciones de 6.3.c. Las unidades que estén
ejecutando hojas de operaciones de movi-
miento [6.6.d] y defensivas [6.6.e] se con-
sideran asignadas pero se tratan como ‘sin
asignar que ejecutan instrucciones prelimi-
nares’.

6.3.a Las unidades no asignadas nunca
se atrincheran (a menos que lo permitan
las reglas especificas), no pueden iniciar
asaltos ni arrollamientos y no pueden dis-
parar como parte de PFAs y SFAs. Si pue-
den disparar fuego de cobertura con nor-
malidad. Las unidades de artilleria de ta-
blero no asignadas a hojas pueden em-
plearse tanto en SFAs como en misiones
de artilleria con normalidad.

6.3.b Las unidades de infanteria y armas
pesadas sufren un modificador de moral de
+2 cuando no estan asignadas. Las forma-

ciones de vehiculos no sufren penalizacio-
nes adicionales cuando no estan asignadas.

6.3.c Las unidades sin asignar que co-
miencen su Fase de accién a més de cinco
hexes de su Punto de reunion no puede ter-
minar voluntariamente ningin movimiento
o retirada més cerca de unidades enemigas
a las que que pudieran detectar en cual-
quier punto de su movimiento o retirada o
retirada, ni tampoco podran terminar el
movimiento mas lejos de su Punto de reu-
nién. Las unidades sin asignar que co-
miencen su Fase de accién dentro de los
cinco hexes de su Punto de Reunién pue-
den moverse/retirarse mas cerca de un
enemigo localizado y alejarse de su punto
de reuni6n mientras que permanezcan den-
tro del limite de cinco hexes. [Excepcion:
Las unidades que ejecuten Instrucciones
Preliminares [6.14.a], o en hojas de opera-
ciones de Movimiento [6.6.d] ya imple-
mentadas y unidades que se muevan en
hojas de operaciones defensivas [6.6.e]
implementadas estin sujetas a las restric-
ciones de movimiento / retirada mas cerca
de una unidad enemiga detectada pero se
les permite terminar el movimiento alejan-
dose de su Punto de reunién. ]

6.4 Propésito del Alto
Mando

El propésito del Alto Mando es una vi-
sién de la batalla que tus superiores quie-
ren que ti des vida y se especifica en las
reglas del juego. Se pueden usar las unida-
des a discreciéon para hacer realidad dicho
proposito. El éxito en el tablero se juzgara
por el éxito en conseguir dicho propésito y
asi se reflejara en las condiciones de victo-
ria.

6.5 Hojas de operaciones

Cada hoja de operaciones contiene to-
das las instrucciones necesarias para la or-
ganizacién del trabajo (Task Organiza-
tion). Una hoja de operaciones puede estar
implementada o no implementada. Una
hoja de operaciones implementada ha pa-
sado su fase de preparacién (Command
Prep)[6.9] y sus unidades deben ahora se-
guir sus instrucciones. Las hojas de opera-
ciones no implementadas estan en su fase
de preparacién y no pueden controlar a sus
unidades.

6.5.a El grafico. El gréifico es una ver-
sién reducida del mapa en la que los juga-
dores dibujan sus operaciones. Aparte del
uso de rutas alternativas, reservas y adi-
cion de nuevas unidades a la Task Organi-
zation no se pueden hacer cambios al gra-
fico después de crearlo. Recomendamos el
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uso de simbolos OTAN. Una lista de sim-
bolos ttiles se encuentran en la pagina 4
de las tablas del TCS. Los jugadores pue-
den utilizar simbolos a medida siempre
que se pongan de acuerdo en su significa-
do. El gréfico en si deberia proporcionar la
mayoria de la informacién necesaria para
que otra persona entienda la hoja de opera-
ciones.

6.5.b Notas escritas. Las notas escritas
dan la informacién necesaria para unir la
légica expresada en el grafico y el orden
de ejecucion. Las notas deberian ser lo
mas breves posible. Deberfan explicar los
detalles de ejecucion del grafico de mane-
ra que otra persona pudiera comprender
completamente la hoja de operaciones.

6.5.c Instrucciones de fallo. Cada hoja
de operaciones debe dar instrucciones so-
bre lo que hacer en caso de fallo. La deter-
minacion del fallo de la misi6n es cosa del
jugador (o como resultado de fallar la mo-
ral de vehiculos, ver 17.8), Estas instruc-
ciones deben especificar puntos de reunion
[6.12] a los que las unidades deben reple-
garse para esperar mas instrucciones. Las
instrucciones de fallo sélo pueden implicar
un rapido movimiento hacia el punto de
reunién, evitando el contacto con el ene-
migo. Cualquier parte de una Task Organi-
zation que ejecute las instrucciones de fa-
llo queda sin asignar. Las instrucciones de
fallo quedan activadas una vez que la hoja
de operaciones queda implementada o
bien las unidades de la hoja de operacio-
nes comienzan a ejecutar las instrucciones
preliminares.

6.6 Tipos de hojas de
operaciones

Cada hoja de operaciones puede impli-
car un cierto numero de acciones tales
como movimientos y ataques. Una hoja
puede contener cualquier numero de tipos
de sub-misiones, mientras que un conjunto
dado de unidades de una hoja de operacio-
nes s6lo puede tener una misién. En otras
palabras, en una hoja de operaciones dada
nunca se podria ordenar a una compaiiia
que ataque una colina y luego que la de-
fienda. Eso requeriria dos hojas de opera-
ciones. Por ejemplo, un jugador tiene una
hoja de operaciones de ataque implemen-
tada y simultdneamente dibuja una hoja de
operaciones de defensa preparada. La de-
fensa va acumulando tiempo mientras el
ataque estd en curso, pero el jugador no
tira dados para implementarla hasta que no
se ha asegurado el objetivo.

Las muiltiples sub-misiones se refiere
aqui al tener una hoja de operaciones dada
que se ocupa de un gran nimero de unida-
des, digamos un regimiento, en el cual un

batallén esta haciendo un trabajo y otro es-
ta haciendo alguna otra cosa — ningtin gru-
po de unidades (como un batallén) esta
tratando de llevar a cabo dos tareas conse-
cutivas en la misma hoja de operaciones.

Es vélido asignar a un grupo la tarea
de atacar a lo largo de una ruta a y a través
de una colina y después hacia otra — eso
seria considerado como un sélo ataque.
También es vélido generar una defensa en
zonas (elastica) que permite a las unidades
del jugador defender una linea de fase tras
otra segun se va desarrollando la situacion.
Es importante evitar ser demasiado rigido
en los limites de una hoja de operaciones
— en tanto que no se de una orden de ata-
que a un objetivo y después se ordene de-
fenderlo con el mismo grupo de unidades,
se estd en los limites de lo aceptable. Es
posible tener un grupo de unidades de una
hoja de operaciones para atacar un objeti-
Vo y tener otro grupo en la misma hoja con
ordenes de “defensa apresurada”, listo
para defender el objetivo cuando se tome.
Naturalmente, las unidades designadas
para la defensa no pueden participar en el
ataque.

Categorizar cada hoja de operaciones
de acuerdo con la misién mds prioritaria
detallada segun el siguiente orden de prio-
ridad:

1) Defensa preparada (Prepared
Defense)
Ataque (Attack)
Defensa apresurada (Hasty De-
fense)
4) Movimiento (Move)

6.6.a Defensa preparada. Defensa de
un 4rea que permite a las tropas atrinche-
rarse y puede incluir el extender campos
de minas.

6.6.b Ataque. Operaciones ofensivas
hacia un objetivo que no estd actualmente
controlado — incluso para ocupar terreno
que no tenga guarniciones enemigas.

6.6.c Defensa apresurada. Defensa ra-
pida sin tiempo suficiente para atrincherar-
se ni extender campos de minas.

2)
3)

6.6.d Movimiento. Cuando se dibuje,
una hoja de operaciones de movimiento no
puede incluir movimiento a través de areas
que tengan unidades enemigas. Las unida-
des que participen en hojas de movimiento
implementadas se tratan como unidades no
asignadas que ejecutan instrucciones preli-
minares [6.3].

6.6.e Cuando se dibujen hojas de opera-
ciones defensivas, solo se pueden especifi-
car localizaciones que (1) estén actual-
mente controladas o “detrds de la lineas
propia” 6 (2) dentro de los objetivos desig-
nados de una hoja de operaciones de ata-
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que. Los jugadores necesitardn emplear
aqui el sentido comtn. Se permite el movi-
miento desde los puntos de reunién a estos
lugares. A las unidades que se muevan en
hojas de operaciones defensivas se las tra-
tard como unidades “sin asignar” que eje-
cutan instrucciones preliminares [ver 6.3].

Nota de diserio: El concepto de atacar un
objetivo mientras que la orden de defensa
acumula tiempo en la carpeta puede
hacer arquear las cejas a alguien. Lo
importante aqui es que sélo una pequefia
cantidad del tiempo gastado en una
defensa preparada se gasta realmente en
cavar. La mayoria del tiempo se va en
coordinacion con otras unidades del
drea, asegurar los suministros,
establecer campos de tiro, etc. como
preparacion a la defensa, El cavar
trincheras no lleva tanto tiempo y no
necesita estar acabado para que la
unidad esté lista para defenderse. De
hecho, la doctrina de la mayoria de los
paises es que la mejora de las posiciones
es un proceso continuo que nunca se
termina realmente. El tiempo acumulado
representa al personal prepardndose
para la misién por venir — no cavando
furiosamente un agujero para el ataque.

Nota de juego: Prestar atencion a dénde
se encuentran las unidades cuando se
comience a tirar dados para implementar
una defensa preparada — una tirada de
dados afortunada jpuede causar que las
unidades se atrincheren en una posicién
no deseada! Las unidades quedan
atrincheradas en el momento en el que la
tirada tiene éxito.

6.7 Organizacion de tareas

Listar las unidades que componen una
hoja de operaciones en su secciéon Task
Organization. Dicha seccién debe propor-
cionar un listado completo de unidades
para esa hoja de operaciones. Las unidades
que no estén listadas ahi no pueden operar
como parte de dicha hoja de operaciones.
El jugador puede asignar sus unidades, in-
cluso aquellas fuera del tablero, a cual-
quier hoja de operaciones que disefie.

6.7.a Listar todas las unidades que van a
tomar parte la operacién de la hoja en la
seccién Task Organization. Los jugadores
pueden dividir sus unidades como crean
necesario. Si una Task Organization con-
tiene “304 PG Rgt”, entonces esa hoja de
operaciones contiene a todos los elemen-
tos del regimiento 304° de Granaderos
Panzer — incluyendo aquellos que estén
fuera del tablero. Nunca dejar en duda so-
bre si una unidad estd o no en la seccién
Task Organization.
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Op Sheet

Time: 1020
Type: Ataque

Size: 1

(Un Bat de Inf mds parte
de un Bat acorazado
menos mod. estado mayor)

Task
Organization:

1-123 Bat infanteria
A-58 bat acorazado

Written Notes:

Avanzar por el eje ELM para tomar el OBJ Oak. Emplear
ruta alternativa Maple para proporcionar apoyo con
B-1-123 si es necesario.

Una hoja de ataque mas sencilla con motivos vegetales.

OBJ Oak

Failure

Instructions:
Volver a LD y esperar
nuevas ordenes.
Punto de reunidn: 12.04

6.7.b La artilleria fuera de tablero no es-
t4 asignada a las hojas de operaciones, a
menos que las reglas especificas del juego
asi lo especifiquen.

6.7.c Limitaciones de asignacién en las
hojas de operaciones. Nunca se puede lis-
tar una unidad en mas de dos hojas de ope-
raciones — una implementada y otra sin
implementar o bien dos no implementadas.
Ademas, una unidad no puede estar en dos
hojas de operaciones no implementadas
del mismo tipo (Defensa apresurada y De-
fensa preparada no son el mismo tipo). El
estar listada en una hoja de operaciones
que se ha declarado como éxito [6.11.a] o
fallo [6.11.b] no cuenta contra este limite.

6.8 Creacion de hojas de
operaciones

Los jugadores pueden crear hojas de
operaciones tanto antes de la partida como
durante la Fase de mando. Cuando se di-
bujen, las hojas pasan a estado no imple-
mentado [excepto aquellas dibujadas antes
de la partida, ver 27.1.f]. Cuando un juga-
dor hace una tirada de dados con éxito en
la tabla Command Prep Table, la hoja de
operaciones queda implementada. Un ju-
gador puede dibujar cualquier numero de
hojas de operaciones en un turno. Comple-
tar todas las secciones de una hoja de ope-
raciones cuando se disefie al principio. Un

jugador puede asignar cualquiera de sus
unidades a cualquiera de sus hojas [sujeto
a 6.7]. Las fuerzas listadas en una nueva
hoja de operaciones que ya estén en otra
hoja antigua e implementada permanecen
bajo el control de la antigua hasta que se
implemente la nueva.

6.9 Fase de preparacion

Cada hoja comienza su fase de prepa-
raciéon cuando el jugador la crea. La fase
de preparacién termina cuando el jugador
la implementa usando la tabla Command
Prep Table.

6.9.a Las reglas especificas del juego
otorgan a cada bando una calificacién de
preparacién del mando. Esta calificacién
refleja la habilidad del sistema de mando
de cada bando para efectuar operaciones —
o mejor dicho — de cambiar los planes con
mas 0 menos rapidez.

6.9.b Tamaiio. El tamafio de la hoja de
operaciones modifica la calificacién de
preparacion. El tamafio es igual al nimero
de elementos listados en la Task Organiza-
tion. Un elemento es cualquier niimero de
unidades de cualquier tipo de una unica
formacién que esté sujeta a la moral de ba-
tallén o de vehiculos. Las unidades que no
son parte de una formacién que esté sujeta
a moral de batallén o de vehiculos, como
cafiones AT regimentales, compaiiias de
armas pesadas, batallones de armas pesa-

das, o secciones de reconocimiento no
cuentan. Tres compafiias, cada una de una
formacién distinta, tendrian un tamafio de
3, mientras que tres compafiias del mismo
batallén tendrian un tamaifio de 1, que se
modifica a 0 por el modificador de Estado
Mayor [6.9.c]. Un batallén de infanteria,
dos secciones de carros de una misma
compafiia y un caién de una escuadra de
armas pesadas regimentales sumarian un
tamafio de 2. Después de aplicar 6.9.c ten-
drian un tamafio de 1.

6.9.c Modificador de Estado Mayor.
Cualquier hoja de operaciones que incluya

al menos un batallén al completo (no in-
cluyendo las partes ya eliminadas) resta 1
al tamafio de la hoja de operaciones.

Por ejemplo, un batallén de infanteria
al completo normalmente tendria un tama-
fio de 1, pero al tener un Estado Mayor ad-
junto su tamafio queda a 0.

6.9.d Turnos ponderados. Cada turno,
una hoja de operaciones acumula turnos
ponderados que representan la cantidad de
tiempo gastada en prepararse. Antes de
comprobar si una hoja se implementa o no
en la Fase de mando, afiadir un nimero de
marcas a la cuenta de cada hoja. El nime-
ro de marcas hecho cada turno depende de
la condicién de las unidades en la seccién
Task Organization de cada hoja. Utilizar el
peor caso aplicable:

Pégina 7  Multi-Man Publishing, Inc. 403 Headquarters Drive, Suite 7, Millersville MD 21108 © 2013 All Rights Reserved.




Multi-Man Publishing, Inc.

*  Todas las unidades sin asignar: 3
marcas.

*  Alguna unidad asignada o ejecu-
tando instrucciones preliminares
o bien es un turno nocturno
[26.0]: 2 marcas.

*  Alguna unidad ha disparado o le
han disparado de algtin modo en
el turno anterior: 1 marca.

El disparo incluye cualquier fuego de area,
fuego preciso o tirada AT. Observar para la
artilleria o morteros no cuenta como dispa-
ro.

6.9.e Hojas de vehicules. Una hoja de
ataque, defensa apresurada o movimiento
que tenga so6lo vehiculos (jno transportes!)
acumula turnos ponderados al triple de ve-
locidad. Por ejemplo, una hoja de opera-
ciones con un batallén de carros sin asig-
nar y no involucrados en combate acumula
9 turnos ponderados por turno.

Nota de diseiio: Las hojas de
operaciones de vehiculos se implementan
mucho mds rdpidamente debido al tempo
operacional mds rdpido de las unidades
blindadas. Las comunicaciones via radio
u otras sefiales era mucho mds rdpido y
las  unidades  blindadas  estaban
acostumbradas a operar a un ritmo
mucho mayor que el de la infanteria. Los
jugadores se verdn tentados a maniobrar
sus blindados de manera independiente a
sus lentos camaradas de infanteria — y
las narrativas del combate de la 2GM
jestan repletas de tales historias! Sin
embargo, atrincherar vehiculos todavia
lleva mucho tiempo.

6.9.f Tabla Command Prep Table. Du-
rante la Fase de mando, el jugador puede

intentar implementar cualquiera de sus ho-
jas de operaciones no implementadas. Un
jugador nunca estd obligado a implemen-
tar una hoja de operaciones.

Utilizar la tabla Command Prep Table
para implementar las hojas de operaciones.
Contar el total de turnos ponderados acu-
mulados hasta ahora y seguir la fila del
tipo de hoja de operaciones hasta la co-
lumna més a la derecha que no exceda di-
cho nimero. Afiadir la calificacion de pre-
paracién del mando al tamafio de la hoja y
cotejar con la columna encontrada ante-
riormente para encontrar el valor de um-
bral en la tabla. Tirar dos dados (11..66).
Si la tirada de dados es mayor o igual a di-
cho valor umbral, la hoja queda imple-
mentada. De lo contrario, el intento fraca-
sa y se puede intentar de nuevo el turno si-
guiente. Tirar dados en cada hoja por sepa-
rado.

Ejemplo: Un jugador tiene una hoja de
operaciones de ataque no implementada

con un regimiento entero aguardando su
implementacién. Hasta ahora, ha
acumulado 27 turnos ponderados. Tiene
un tamario de 2 (tres batallones menos el
modificador de Estado Mayor de
batallén). El jugador tiene una
calificacién de preparacién de mando de
3. Cotejando el Command Prep +
OpSheet Size combinado de 5 con los 27
turnos a lo largo de a fila Attack, usando
la columna 22 de limite ya que 27 < 28)
da un valor de umbral requerido de 52.
El jugador tira los dados y saca un 43.
La orden no se implementa, el jugador
maldice su mala suerte y amenaza con
cesar al coronel del regimiento.

Al siguiente turno lo intenta de nuevo.
Esta vez ha acumulado 30 turnos
ponderados (3 mds que el turno
anterior), lo que cambia el valor umbral
a 45. El jugador rechina los dientes y tira
los dados, sacando un 61 y quedando la
hoja de operaciones implementada.
Exaltado por el devenir de los
acontecimientos, rie con satisfaccion
alertando al astuto rostro del otro lado
de la mesa. Nuestro héroe se percata de
ello y se reprende a si mismo por su falta
de cara de poéquer, prometiéndose

hacerlo mejor la préxima vez.

6.10 Implementacion

Tras una tirada de dado con éxito en la
tabla Command Prep Table, la hoja de
operaciones queda implementada. El juga-
dor debe seguir cada hoja de operaciones
implementada hasta que esa hoja caduque
de alguna forma ya sea por misién cumpli-
da, mision fallida o por re-asignacién de
unidades.

6.10.a Las unidades listadas en una hoja
de operaciones recién implementada se
quitan de cualquier hoja de operaciones
previamente implementada en la que pu-
dieran estar.

6.10.b Los jugadores son libres de usar
sus unidades como les convenga al seguir
las instrucciones de la siguiente hoja de
operaciones, pero deben seguir esas ins-
trucciones. Son libres de variar el tempo
operacional por cualquier motivo, siempre
que no viole las instrucciones de la hoja de
operaciones.

6.11 Finalizacién de la
misién

En alglin momento, el jugador encon-
trard que la hoja de operaciones ha cum-
plido su propésito: o bien ha tenido éxito o
bien ha fallado.

6.11.a Misién cumplida. Durante la Fase
de mando, un jugador puede declarar que
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una hoja de operaciones ha tenido éxito.
Una vez que la misién ha tenido éxito, in-
dicarlo en la hoja en cuestion. Todas las
unidades de la hoja quedan sin asignar
[6.3]. Sin embargo, todavia retienen sus
instrucciones de fallo y punto de reunién
hasta que estén incluidas en una nueva
hoja de operaciones implementada o em-
piecen a ejecutar instrucciones prelimina-
res. Tachar dichas unidades de la hoja de
operaciones ya completada y descartar di-
cha hoja cuando las unidades que estaban
incluidas alli empiecen ahora a ejecutar
instrucciones preliminares o se encuentren
listadas en otra hoja de operaciones imple-
mentada.

6.11.b Fallo de la misién. Cada hoja de
operaciones requiere instrucciones sobre
como proceder si falla. La decisién de sus-
pender la misién reside tinicamente en el
jugador, con la excepcién del fallo de mo-
ral de vehiculos [17.8]. El jugador puede
declarar el fallo de la misién en cualquier
Fase de accién propia. Las unidades en
una hoja que ha fallado quedan ahora sin
asignar y deben ejecutar ahora sus instruc-
ciones de fallo y moverse hacia su punto
de reunion [6.12].

6.11.c Las unidades que ejecutan instruc-
ciones de fallo deben ahora moverse hacia
su punto de reunién y evitar el contacto
con el enemigo [6.3]. Es posible que no
puedan mover en absoluto debido a la pre-
sencia de unidades enemigas, y que se en-
cuentren inmovilizadas en medio de terri-
torio enemigo como unidades sin asignar —
eso es muy malo.

6.11.d Es posible que falle s6lo una parte
de la organizacién listada en la Task Orga-
nization. Un ejemplo seria una defensa de
todo el batallén donde s6lo una compaiiia
queda machacada, mientras las otras estan
bien. Tachar las unidades que han fallado
de la hoja de operaciones y permitir que
sigan las instrucciones de fallo de manera
independiente al resto.
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Op Sheet

Time: 1020

Type: Defensa
apresurada
Size: 0
(Un Btn menos
mod. de estado
mayor)
Task
Organization:

1 - 123 de Infanteria

o

Defender en la primera linea.
A la orden, replegarse a la segunda linea.

CoA:BP1..BP6 CoB:BP2..BP4
CoC:BP3..BP5

Una hoja con defensa elastica.

2-123.C
~
1-123
JRSTILT 3
P S
..-.I"-"‘ STy, YT /
1-123\\
3-123
Written Notes: Failure )
Instructions:

Replegarse fuera del mapa

como se muestra.

Punto de reunién: 11.05

Retardar en la segunda posicién hasta que se ordene retirada.

6.12 Puntos de reunion

Los puntos de reunién son sitios donde
las unidades sin asignar se retnen para
reorganizarse. No hay marcadores para los
puntos de reunién — su ubicacién y com-
posicion se anotan en la hoja de operacio-
nes.

6.12.a Cuando se pintan las hojas de ope-
raciones, todas las unidades de la hoja de-
ben tener asignado un punto de reunién
como parte de las instrucciones de fallo.
Este punto de reunién queda vigente una
vez que se inician las instrucciones preli-
minares o bien cuando la hoja queda im-
plementada. Puede haber muiltiples puntos
de reunion en una hoja, pero un solo punto
de reunio6n por batallon.

6.12.b Las unidades de una hoja de ope-
raciones que se ha completado con éxito
[6.11.a] conservan su punto de reunién
hasta que se las haya asignado un nuevo
punto de reunién via una nueva hoja de
operaciones implementada o bien cuando
empiecen a ejecutar instrucciones prelimi-
nares de una hoja todavia no implementa-
da.

6.12.c Los puntos de reunion se han de
designar como ubicaciones seguras fuera
de las unidades enemigas. Los puntos de
reuniéon no se deberian designar con el
proposito de hacer que las unidades avan-

cen hacia el enemigo cuando todavia estan
sin asignar. Recordar que las instrucciones
de fallo deberian ser muy simples, asi que
no se debe ser demasiado astutos con asig-
naciones enrevesadas de puntos de reu-
nion.

6.13 Consideraciones de
gestion

6.13.a Si una nueva hoja de operaciones
queda implementada o se empiezan a eje-
cutar sus instrucciones preliminares y esta
nueva hoja incluye unidades listadas ac-
tualmente en otra hoja ya implementada,
borrar las unidades reasignadas de la hoja
de operaciones mas antigua. Ademas, un
jugador puede declarar voluntariamente
que una o varias unidades de una hoja ya
implementada han tenido éxito o han falla-
do. Dichas unidades quedan sin asignar y
si fallaron, deben ejecutar sus instruccio-
nes de fallo.

6.13.b Un jugador puede tachar las unida-
des de una hoja no implementada durante
cualquier Fase de mando. No ajustar el
modificador de tamafio de la hoja.

6.13.c Para afladir unidades a una hoja ya
implementada, dibujar su parte en el grafi-
co y afiadir las notas escritas. Afiadirlas a
la lista de Task Organization. Dichas uni-
dades deben (s6lo) someterse al proceso
de implementacién utilizando el modifica-
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dor de Estado Mayor (si procede) y tipo de
misién de la hoja que las acoge y tomar
como tamaiio el de la fuerza que se le afia-
de. Tirar en la columna del tipo de misién
mas dificil si hay hojas con muchas misio-
nes en la misma hoja. Estas unidades no
pueden funcionar con la hoja a la que es-
tan siendo afiadidas hasta que pasen su ti-
rada de implementacién o comiencen las
instrucciones preliminares.

Nota: Los vehiculos s6lo se pueden
afladir a una de operacién existente de
vehiculos [6.9.e].

6.13.d Afiadir nuevas unidades a una hoja
de operaciones aun no implementada cau-
sa una reduccion de los turnos ponderados
acumulados en proporcién al tamafio de
las unidades que se afiaden. Afiadir dichas
unidades a la hoja, dibujando su parte en
el gréfico y afiadiendo las notas escritas.
Calcular el tamafio de la nueva hoja de
operaciones y multiplicar el nimero de
turnos acumulados por el tamafio antiguo
y dividiendo por tamafio nuevo — sin con-
tar el modificador de Estado Mayor (re-
dondear normalmente). Por ejemplo, una
hoja no implementada tiene el tamaiio de 1
(dos batallones menos el modificador por
Estado Mayor) y tiene 27 turnos pondera-
dos acumulados. El jugador decide afiadir
otro batallén (tamafio 1). La nueva hoja
tiene tamafio 2. El ratio del tamafio anti-
guo por el nuevo es de 2/3 (dos batallones
divididos entre tres batallones). Asi, el
nuevo numero de turnos ponderados se
multiplica por 2/3, resultando en 18. El
nuevo tamafio de la hoja de operaciones es
de 2 (tres batallones menos la modifica-
cion de Estado Mayor).

6.13.e Refuerzos. Manejarlos de acuerdo
con 6.13.c, 6.13.d o escribir una nueva
hoja de operaciones para ellos. También es
perfectamente aceptable escribir hojas de
operaciones para los refuerzos antes de su
llegada. Las hojas de operaciones para los
refuerzos escritas antes de que comience la
partida quedan automaticamente imple-
mentadas. Los refuerzos no pueden entrar
en el mapa hasta que estén en una hoja im-
plementada o estén ejecutando instruccio-
nes preliminares.

6.14 Instrucciones
especiales

Lo siguiente es distinto en algin as-
pecto a lo mencionado anteriormente y
reemplaza a reglas anteriores en caso de
conflicto.

6.14.a Instrucciones preliminares. Los
jugadores pueden utilizar instrucciones

preliminares para reunir a las unidades en
un 4rea de concentracién antes de que la
hoja de operaciones se implemente de he-

cho. Cuando se disefie una nueva hoja de
operaciones, el jugador puede citar tantas
instrucciones preliminares como desee.
Las unidades que ejecutan instrucciones
preliminares estan sin asignar pero pueden
alejarse de su punto de reunién y usan las
instrucciones de fallo de la nueva hoja.

Cuando un jugador hace las tiradas de
dado de implementacién en la tabla Com-
mand Prep Table, declara si A) estéd inten-
tando implementar toda la hoja 6 B) sélo
las instrucciones preliminares. Las unida-
des de la hoja de operaciones pueden eje-
cutar las instrucciones preliminares en
cualquier caso si la tirada de dado tiene
éxito cuando se compruebe frente a la fila
Move.

Ejemplo: El jugador A (calificacién de
preparacion de mando 3) tiene un
batallon de Shermans con ganas de
atacar. Estdn descolocados, asi que el
jugador anota un drea de concentracién
para el ataque asi como instrucciones
preliminares para llegar alli. Al siguiente
turno, la formacién (tamafio 0 = 1
batallon — mod. de Estado Mayor)
acumula 9 turnos ponderados (luz de dia,
sin contacto con enemigo, formacion de
vehiculos). El  jugador intenta
implementar la hoja de operaciones y
saca un 46. Esto no es suficiente para
implementar la hoja de ataque (prep 3 +
tamafio 0 = fila 3, con 9 turnos
ponderados se necesita un 55 para
implementar). Sin embargo, para
implementar las instrucciones
preliminares se necesita un 44 (cotejarlo
en la columna de 8 en la fila Move). Por
tanto, las instrucciones preliminares
quedan implementadas y los Shermans
pueden rodar a su drea de concentracién
incluso aunque la hoja de operaciones no
haya sido implementada todavia.

6.14.b Reservas. Las reservas dan a las
hojas de operaciones algo de flexibilidad.
Las reservas se designan cuando se disefia
la hoja de operaciones. Hasta la mitad de
todas las unidades de la hoja de operacio-
nes puede designarse como en reserva
cuando se escribe la hoja. Considerar que
las reservas tienen una orden de Attack a
propositos de tirada de dado de comproba-
cion. Se considera que las reservas no en-
viadas estdn ejecutando instrucciones pre-
liminares.

Para enviar una reserva, el jugador
debe primero identificar las unidades a en-
viar como un grupo y dibujar su uso pre-
visto en el grafico de la hoja. Esto luego
no se puede cambiar. Se puede enviar
cualquier nimero de unidades, incluso una
simple seccién. Entonces, se tiran dados
para pasar el chequeo de implementacién
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[6.14.d]. El nuevo grupo debe continuar ti-
rando dados de comprobacién cada turno
hasta que tenga éxito. Se tratan como uni-
dades sin asignar hasta que la tirada tenga
éxito. Las unidades en reserva no se pue-
den atrincherar a menos que lo permitan
las reglas especificas del juego. A las uni-
dades en reserva se les puede asignar orde-
nes de ataque, defensa apresurada o movi-
miento que deben estar de acuerdo con el
marco general de su hoja de operaciones.
Asi, un jugador podria asignarles una or-
den de defensa de un objetivo tomado en
un ataque reciente, proteger un flanco o
iniciar un ataque de flanco. A cada grupo
enviado se le debe asignar un sélo tipo de
operacién. Asi, para contraatacar y des-
pués defender el terreno conquistado se re-
quieren dos grupos distintos de reserva.

Las reservas son siempre relativas a
una hoja de operaciones (esto es, mision) y
no estan sentadas sin hacer nada, esperan-
do a que suceda algo. Si durante la Fase de
mando, mas de la mitad de las unidades
estan en reserva y sin enviar, el jugador
debe enviar el nimero suficiente de unida-
des para que el ratio vuelva al 50% o me-
nos. Una vez enviadas, las unidades ya no
cuentan como reservas, incluso si aun no
han tenido éxito en pasar su tirada de dado
de comprobacién.

6.14.c Alternativas. Un jugador puede
listar rutas y/o objetivos alternativos en
una hoja de operaciones. El jugador puede
elegir entre alternativas de la misma mane-
ra que al enviar reservas. El jugador pinta
las alternativas al crear la hoja por primera
vez. Una vez que las unidades de una hoja
eligen una alternativa, no se pueden echar
atras. Cada unidad puede tener una ruta u
objetivo alternativo.

6.14.d Tirada de compreobacién. Para
enviar reservas o seleccionar una alternati-

va, efectuar una tirada de dado de compro-
bacién durante cada Fase de mando hasta
que se tenga éxito. Tirar un dado: si la tira-
da sale mayor o igual que su calificacion
de preparacién de mando, la comproba-
cion tiene éxito. De lo contrario, la tirada
no tiene éxito y se debe realizar otra tira-
da en la préxima Fase de mando. Un juga-
dor con una calificacién de preparacién de
mando de 7 6 mas no puede pasar una tira-
da de dado de comprobacién y por ello no
puede usar alternativas o reservas.

6.15 Formato de Instruccion
textual (opcional)

La entrada de 6rdenes textual es una
version abreviada del sistema de 6rdenes.
Su uso requiere una buena cantidad de ho-
nestidad, ya que no hay un gréfico que se-
guir.
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6.15.a Para cada hoja de operaciones en
este sistema, reservar una linea en una
hoja de papel. Introducir a la izqda. las
unidades involucradas seguido por el ta-
mafo y tipo de la hoja. Anotar la misién
de las unidades (ej. atacar para capturar el
pueblo A).

6.15.b Cada Fase de operacion, anotar los
turnos ponderados y efectuar las tiradas de
dados de implementacién normalmente.
Hacer una marca a la derecha de cualquier
linea que se implemente.

6.15.c Se debe venir ya con una idea de
coémo se quiere ejecutar la misién cuando
se escribe por primera vez y se debe seguir
el plan cuando se implemente — indepen-
dientemente de las circunstancias cam-
biantes.

T 6.16 Atrincherarse

Las unidades listadas en una
mision de tipo defensa prepara-
da recién implementada quedan
atrincheradas. Ninguna otra unidad queda
atrincherada, a menos que lo permita las
reglas especificas del juego.

6.16.a Para quedar atrincheradas, las uni-
dades deben de estar en modo disparo en
el momento en el que se implementa su
hoja de operaciones de tipo defensa prepa-
rada. Las unidades que estén en modo mo-
vimiento cuando su hoja se implementa
pierden la oportunidad de quedar atrinche-
radas.

6.16.b Los jugadores deben marcar cuales
unidades estan atrincheradas y cuales no
utilizando los marcadores DUG-IN.

6.16.c Una unidad pierde el estado atrin-
cherado en el momento que cambie a
modo movimiento.

6.16.d Una unidad que quede sin asignar
0 esté asignada a otra misién que no sea
defensa preparada o bien empiece a ejecu-
tar instrucciones preliminares pierde su es-
tado de atrincherado.

6.16.e No es necesario utilizar los marca-
dores DUG IN para marcar todas las uni-
dades atrincheradas del mapa — se propor-
cionan como ayuda en las areas donde los
jugadores pudieran tener confusion.

7.0 Visibilidad y deteccion

La visibilidad es la distancia maxima a
la que puede llegar una LOS, la visibilidad
se da como un ndmero en cada turno del
casillero de turnos; la visibilidad de un
turno es la distancia méaxima en hexes a la
que una unidad puede trazar una LOS du-
rante ese turno. Una LOS mayor que la vi-
sibilidad de se turno queda automética-
mente bloqueada. Si no hay impreso un
numero en la casilla, la visibilidad es ili-
mitada para dicho turno.

7.0.a El tiempo meteoroldgico puede redu-
cir adicionalmente la visibilidad, de acuer-
do con las reglas especificas del juego.
Cuando se use, determinar el tiempo du-
rante la Fase de mando de cada turno de
hora completa tirando en la tabla Weather
Table. Los efectos del tiempo duran una
hora completa a partir de la tirada.

7.0.b Los turnos de noche, crepisculo,
amanecer y atardecer también reducen la
visibilidad [26.0].

7.1 Distancia de deteccion

La distancia de detecciéon determina
las distancias a las que determinados tipos
de fuego pueden ocurrir.

7.1.a La tabla Spotting Range Table da
las distancias de deteccién basados en la
disposicién y tipo del objetivo, la disposi-
cion del tirador y el terreno del hex objeti-
vo. La distancia que exceda de la tabla por
la izquierda se toma como 0; las que exce-
den por la derecha se toma como ilimitada.

7.1.b No se permiten las PFAs [12.0] y
el Fuego de Cobertura [15.0] més alla de
la distancia de deteccién. Si se permiten
las SFAs contra blancos no detectados.

7.1.c Para la tabla Spotting Range Table,
los morteros toman como distancia la del
observador, no la del mortero en si.

7.1.d Una SFA [11.0] se considera no
detectada si el hex objetivo no contiene al
menos una unidad detectada. Las SFAs no
detectadas que incluyan un tirador de tra-
yectoria tensa utilizan los modificadores
impresos en negrita de Target Terrain/
Posture y, si aplica, los modificadores por
apilamiento que tienen un asterisco.

7.1.e Para encontrar la distancia de de-
teccién, buscar la columna del tipo de ob-
jetivo. Desplazarse en columnas como se
indica en la tabla Spotting Range Table
(desplazamientos positivos a la izda., ne-
gativos a la dcha.), de acuerdo con el te-
rreno del hex objetivo (protector, etc.), la
disposicién del objetivo (modo movimien-
to, atrincherado), disposiciéon del tirador
(atrincherado también) y otros factores
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(humo, etc.). Para determinar la distancia
de deteccion, utilizar la unidad del hex ob-
jetivo que produzca la distancia de detec-
cion MAS LARGA incluso si esa unidad
no es el objetivo pretendido o la que ha
causado el evento de cobertura.

Ejemplo: La Compafiia A, que consta de
tres secciones (platoons) estd dispuesta a
cruzar por terreno abierto, cubierto por
una solitaria seccion MG enemiga, que
estd atrincherada en un hex de bosque.
Todas las unidades son A-targets y la
distancia de deteccion base es de 3
hexes. Las unidades de la Compafiia A
cambian a modo movimiento (+1 en la
Spotting Range Table) y son visibles a
una mayor distancia para la seccién de
MG atrincherada debido a los campos de
tiro  preparados (+1 por MG
atrincherada). Por tanto, las unidades
que avanzan estdn detectadas para la
MG a una distancia de 6 hexes (3 +2
columnas a la izqda. de la tabla Spotting
Range Table).

Las unidades de infanteria lo tendrdn
mucho mds dificil el localizar a la
seccién MG, ya que tiene un modificador
de -1 por estar en terreno parcialmente
protegido y otro -1 por estar
atrincherada . Esto da una distancia de
deteccion de 1 hex hasta que la seccion
de MG abra fuego (dando un
modificador de +4 a la tabla). Tratar de
pasar a través de esta pequeiia seccion
MG por terreno abierto puede ser una
tarea mds dificil de lo que inicialmente se
pueda suponer. Por ello, puede que sea
hora de tratar de suprimir a esta seccion
MG en primer lugar o bien bloquear la
LOS con humo [8.1.b] para reducir el
potencial fuego de cobertura.

Nota de disefio: Probablemente la
caracteristica mds importante del campo
de batalla moderno es el hecho de que
para cualquier observador situado en él,
hay poco o nada que ver. Esto se ha
denominado como el “campo de batalla
vacio”. Incluso el terreno “abierto” estd
lleno de obstdculos menores para la
observacién (drboles, arbustos, hierba
alta, vallas,  pequefnios edificios,
depresiones, pequefios barrancos, zanjas
de drenado, etc.) haciendo lo que parece
una tarea fdcil para el jugador (ver lo
que se le viene encima) en algo
imposible. En lugar de tratar de
controlar lo que un jugador conoce, estas
reglas impiden al jugador utilizar este
conocimiento. Cuando veas a aquella
infanteria avanzar hacia ti trepando por
esa loma drida, recuerda que hay un
monton de fuego a tu alrededor que estd
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fuera de tu control y con poco efecto por
el que preocuparse — los tiros al azar de
cada fusilero que se entretiene en
disparar a fugaces blancos de
oportunidad.

8.0 Linea de vision (LOS)

La Linea de vision (LOS) determina la
capacidad de las unidades de verse unas a
otras.

8.1 Reglas generales

8.1.a La LOS se traza desde el centro de
un hex al centro de otro hex. Una LOS
puede estar bloqueada o despejada. Una
LOS puede quedar bloqueada por las ca-
racteristicas del terreno, como bosques y
edificios, o por terreno més alto tal y como
determine su altura. Una unidad no blo-
quea una LOS.

8.1.b La LOS puede pasar libremente
a/desde un hex de humo, pero nunca a tra-
vés. Los marcadores Barrage no bloquean
la LOS [Excepcién: el fuego de barrera
continuo 18.6.b].

8.1.c Las unidades pueden disparar des-
de o hacia hexes que contengan caracteris-
ticas de terreno bloqueantes, pero no a tra-
vés.

8.1.d La LOS nunca queda bloqueada
hacia un hex adyacente, incluyendo el
caso de fuego de cobertura.

8.1.e El mapa tiene impresas unas cur-
vas de nivel y un c6digo de colores de
bandas para ayudar a la determinacion de
la altura de cualquier hex. La altura de una
curva de nivel en particular se imprime so-
bre la misma linea y se da en metros. La
separacion entre curvas de nivel es de
20m. si no se especifica otra cosa. Notar
que una curva de nivel no es de por si una
caracteristica de terreno bloqueante como
un simbolo de bosque o edificio. Asi si la
LOS cruza una curva de nivel de més altu-
ra, en principio, no queda bloqueada, aun-
que las curvas de nivel por su efecto en la
altura de los hexes [por el procedimiento
8.2] si que influyen indirectamente en la
LOS.

8.1.f Una linea costera (la linea donde
la tierra toca el mar) es una curva de nivel
con una altura de Om. Los hexes de mar
estan a Om.

8.1.g Cualquier hex situado a lo largo de
la LOS (excluyendo el hex del tirador/ob-
servador y el hex objetivo) que pueda po-
tencialmente bloquear la LOS se le deno-
mina un Punto de Disputa (PoC); la altura
base de un hex (incluyendo sus lados) se

determina mediante el procedimiento 8.2
descrito mas abajo.

8.1.h Las caracteristicas del terreno pue-
den afiadir su altura a la altura base del de
un hex PoC. Se pueden consultar las altu-
ras de las distintas caracteristicas de te-
rreno en la Terrain Effects Chart (TEC) de
cada juego. Para caracteristicas naturales
(como bosques) y edificios individuales,
los simbolos concretos impresos bloquean
la LOS solo si ésta cruza o toca dicho sim-
bolo. Para los hexes de pueblo o ciudad, es
todo el hex, lados incluidos, el que blo-
quea la LOS, aunque haya huecos en los
simbolos impresos de los edificios.

Si no se dice lo contrario en las reglas
especificas, los arboles (en bosques, setos,
huertos y otros simbolos) y los edificios
(sueltos o en pueblos/ciudades) afiaden 20
m. a la altura del PoC.

8.1.i Ignorar las cotas de elevacién y
de referencia cuando se calculen alturas,
s6lo estan por referencia geogréfica.

8.2 Determinacion estandar
de elevacion

En cuanto a la altura, un punto cae en
una de estas tres categorias:

8.2.a Cimas. Una cima de colina es un
area rodeada por la curva de nivel mas alta
(posiblemente incluyendo el borde del
mapa) y no contiene dentro otras curvas de
nivel més altas. La altura de la cima de
una colina es igual a la curva de nivel que
la rodea. Las cimas de colina son, a efec-
tos del juego, planas.

8.2.b Puntos situados en/entre curvas
de nivel. Tirar una linea que pase por el
centro del hex bajo inspeccioén, y que co-
mience en la curva de nivel baja mas pr-
O0xima y termine en la curva de nivel alta
mas proxima. La longitud de esta linea
debe ser lo méas corta posible entre las dos
curvas de nivel. Dividir esta linea en cua-
tro cuartos, comenzando por la curva de
nivel mas baja. Determinar a qué cuarto
(%4, 2/4, 3%, 4/4) estd més cercano el centro
del hex.. Afiadir esta proporcion de separa-
cion entre curvas de nivel a la curva mas
baja. Para separaciones de 20m, se afiadi-
rian, 5m, 10m, 15m y 20m respectivamen-
te. Por ejemplo, un centro de hex que cai-
ga mas cerca de la linea de % de la curva
de nivel de 30m, tendria una altura de
35m. No se requiere precision mas alla de
5m, asi que en juegos con curvas de nivel
de 10m, redondear a 1/2 (5m). El caso
cuando una curva de nivel toca al centro
del hex es el més féacil — leer la cota de la
curva de nivel y esa es la altura.

8.2.c Fondes. Un fondo es lo inverso de
una cima de colina. Es un 4rea rodeada por
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una ultima curva de nivel (posiblemente
incluyendo el borde del mapa) que no con-
tiene dentro otras curvas de nivel de cota
mas baja. La altura de un fondo es igual a
la de la curva de nivel que lo rodea. Los
fondos son, a efectos del juego, planos.

8.3 Determinacion de LOS

Utilizar el procedimiento descrito mas
abajo para decidir si una LOS queda blo-
queada por el terreno.

8.3.a Cuando un jugador declare un ata-
que, comprobar cualquier PoC a lo largo
de la LOS que pueda bloquear a ésta.

8.3.b Para realizar la comprobacién, se-
guir los siguientes pasos:

Paso 1: Trazar una linea recta desde el
centro del hex que dispara/observa hasta el
centro del hex objetivo.

Paso 2: Determinar la altura del hex
que dispara/observa y la del hex objetivo,
utilizando s6lo la altura base del punto
central del hex, descrita en el procedi-
miento [8.2] mas arriba.

Paso 3: Determinar la altura de cada
PoC. La altura de un PoC es igual a la al-
tura base del hex maés la altura de la carac-
teristica de terreno mas alta — dentro del
PoC — que cruce la LOS.

Paso 4: Dibujar la LOS en la gréfica
en la contraportada del libreto de reglas.
Colocar el hex mas bajo a la dcha. y el
mas alto en la columna correspondiente a
su distancia del hex bajo. Trazar una linea
recta en la gréafica entre ambos puntos. Si
la altura del PoC es mayor que la linea que
conecta ambos puntos, la LOS queda blo-
queada.

Nota: Los jugadores pueden constatar
que mientras que un cordel o una goma
eldstica es una buena herramienta para
comprobar la LOS, una regla
transparente funciona estupendamente en
la grdfica de LOS.

8.4 Determinacion
simplificada de elevacién
(opcional)

El método estandar de comprobar la
LOS es un procedimiento relativamente
realista de estimar la altura y la LOS. Sin
embargo, si los jugadores prefieren utilizar
un método mas simple de topografia “de
capas”, reemplazar 8.2 con lo siguiente:

8.4.a Si una curva de nivel toca el cen-
tro del hex, dicho hex esta a la misma cota
que la curva de nivel. Si al punto central
del hex no le atraviesa ninguna curva de
nivel, entonces el hex esta a la cota de la
siguiente curva de nivel més baja.
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8.4.b Fondos. Un fondo es el érea ro-
deada por una tltima curva de nivel (posi-
blemente incluyendo el borde del mapa) y
que no contiene dentro otras curvas de ni-
vel de cota mas baja. La altura de un fondo
se define como el valor de cota correspon-
diente a la siguiente cota de la (tltima)
curva de nivel que rodea a dicho fondo.

8.5 Determinaciéon
topografica de LOS
(opcional)

Los jugadores que estén habituados a
leer curvas de nivel directamente sobre los
mapas pueden realzar su experiencia de
juego TCS usando las siguientes modifica-
ciones a las reglas estandar de LOS. La re-
gla 8.5.a puede usarse sola o en conjunto
con las 8.5.b y 8.5.c a conveniencia de los
jugadores.

8.5.a Puntos localizados en o entre
Curvas de Nivel. [modifica 8.2.b]. En lu-
gar de utilizar el punto central del hex
como el PoC, elegir un punto especifico de
la linea de LOS como Punto de Disputa y
tirar una linea desde este punto a las cotas
(en lugar de usar el centro del hex) para
determinar, mediante interpolacién, la al-
tura de PoC. La altura del PoC estara de-
terminada por la altura base del punto mas
elevado de la LOS — dentro del hexdgono
PoC — mas las caracteristicas del terreno,
en lugar de utilizar la altura base del punto
central del hex.

8.5.b Cimas [modifica 8.2.a]. Las ci-
mas de las colinas ya no se consideran pla-
nas. A menos que haya un simbolo de
mapa impreso, la localizacién real de la
cima se define como el centro del éarea
abarcada por la tltima curva de nivel. Para
determinar la altura de la cima, utilizar
cualquier punto de referencia o cota de
elevacién de la cima. Si no existen tales
marcas afiadir 10 a la tltima curva de nivel
(la mitad de la separacién entre cotas, 10m
es lo que se ensefia habitualmente en el
Ejercito de EEUU para estima la altura de
las cimas). Para determinar la altura de
cualquier punto situado entre la cima y la
dltima cota, utilizar el procedimiento 8.2.b

8.5.c Fondos [modifica 8.2.c]. Asignar
al punto mas bajo del fondo la altura de la
cota mas baja menos la mitad de la separa-
cién entre cotas. Modificar esto segiin las
habilidades de lectura de mapas de los ju-
gadores (por ejemplo, quizas sélo % de in-
tervalo si el fondo no parece muy profun-
do), utilizando caracteristicas del terreno
tales como como arroyos para definir cual
es el punto mas bajo.

Nota de disefio: Determinar la LOS es
siempre un elemento engorroso en los

juegos tdcticos, y hay siempre un
compromiso entre jugabilidad y precision
i Hay tantos métodos de comprobar la
LOS como juegos ! Desde luego, deberia
recordarse que ningtin mapa con curvas
de nivel puede representar
adecuadamente el terreno real y que la
deteccion del enemigo es siempre dificil.
Los jugadores deberian acordar de
antemano su método para determinar las
alturas y adherirse a él., ya sea por
interpolaciéon [8.2.b] tal y como se
ensefia en las academias militares o el
método de “capas” [8.4] que es mds
facil pero que puede conducir a
situaciones de redondeos extrarios. Los
jugadores interesados en cémo se hace
esto en la realidad pueden consultar la
referencia US FM21-26 Map Reading
and Land Navigation, disponible
generalmente por Internet.

Ejemplo de Determinacién de Altu-
ras

Método estandar [8.2.b]:

Hex 4.04: El punto central esta mas cerca
de la marca de % entre las curvas de nivel
de 60m y 80m. Por tanto, se afiade % del
intervalo entre cotas a la curva de nivel
mas baja (60m). La altura base del punto
central es de 65m.

Hex 3.05: El punto central toca a la curva
de nivel de 60m. Por tanto, la altura base
del punto es de 60m.

Hex 3.06: El punto centra estd mas cerca
de la marca de 4/4 entre las curvas de ni-
vel de 60m y 80m, Por tanto los 4/4 (todo)
de la curva de nivel mas baja (60m). La al-
tura base de punto central es de 80m.

Ejemplos de Determinacion de LOS
Método estandar [8.2]:

A-G: La Unidad A esta entre dos curvas
de nivel [8.2.b] y se ha calculado que su
altura es de 35m. El punto central para el
hex 4.05 estd en una Cima [8.2.a] delimi-
tada por la curva de nivel de 80m, por tan-
to G esta a 80m. E PoC 2.04 tiene una al-
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tura de 50m y el PoC 3.05 tiene una altura
de 60m. Estos puntos se dibujan en la gra-
fica de LOS y se tira una linea entre Ay G.
Puede verse que la LOS esta despejada ya
que no hay ningtin PoC por encima de la
linea que conecta a A-G. Ver el ejemplo A
de la gréfica.

B-C: Los puntos centrales de los hex B y
C estan los dos en un Fondo [8.2.c] que
esta rodeado de la curva de nivel de 40m;
por tanto B y C estan a 40m. La LOS toca
la esquina del hex 2.09, que es un pueblo.
Un hexagono de pueblo tiene una altura de
20m e incluye sus lados, por tanto la altura
total de este PoC es de 60m. Por tanto, la
LOS queda bloqueada.

B-H: B esta a 40m, H estd a 80m. El PoC
3.11 tiene una altura de 70m. Si se dibuja-
ra en la grafica de LOS, se veria que que
este PoC bloquea la LOS.

C-D: Tanto C como D estdn a 40 metros.
La LOS pasa a través del hex de bosque
2.07. La LOS estd despejada ya que no
toca el simbolo de de bosque.

D-G: D estd a 40m y G estd a 80m. El
PoC 4.06 tiene una altura de 60m.El PoC
3.07 tiene una altura base de 40m. La LOS
cruza el simbolo de bosque en el hex, asi
que se afaden los 20m del bosque a la al-
tura base de 40m. Por tanto, la altura total
del PoC 3.07 es de 60m. Se pintan estos
puntos en la grafica de LOS y se tira una
linea entre D y G. Puede comprobarse
ahora que la LOS estd despejada. Ver el
ejemplo B de grafica de LOS.

E-I: El hex E estd a 65m y el T a 65m.
Tanto el hex 3.12 como el 3.13 pueden
usarse como PoC. El hex 3.12 tiene una al-
tura de 80m. Debido a que un PoC incluye
los lados, la LOS queda bloqueada.

F-G: El hex F estd a 50m y G a 80m. El
PoC 4.04 tiene una altura base de 65m. La
LOS toca el edificio, asi que la altura del
edificio se afiade a la altura base de este
PoC. En este ejemplo, asumimos que las
reglas especificas del juego dan a los edifi-
cios una altura de 5m. Por tanto, la altura
total del PoC es de 70m. Cuando se pintan
estos puntos en la grafica de LOS, pode-
mos ver que la LOS queda bloqueada, ya
que el PoC es mas alto que la linea que co-
necta F y G. Si no hubiera edificios la
LOS estaria despejada. Ver el ejemplo C
de la gréfica de LOS.

G-H: Tanto G como H estan a 80m, sin
ningtin PoC entre medias mas alto que
80m. La LOS esté despejada.

Método opcional topografico [8.5]:

Estos ejemplos son similares a los del
método estdndar, pero alguno tienen nota-
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bles variaciones dependiendo de qué par-
tes de 8.5 quieran usar los jugadores:

Usando 8.5.c, los hexes B, C y D po-
drian considerarse que estan a 35m ya que
estan cerca del borde de un fondo. Si hu-
biera una unidad en el hex 1.08, podria
considerarse que esta a 30m.

Usando 8.5.b , el hex G estaria a 85m
ya que estd aproximadamente a medio ca-
mino entre la curva de nivel de 80m y la
marca de referencia de 96m.

A-G: 'A' estd a 20m, ya que la préxima
curva de nivel mas baja es la de cota 20m.
G estd a 80m, ya que la proxima curva de
nivel mas baja (s6lo hay una) desde el
punto central es la de cota 80m. El PoC
2.04 estd a 40m y el PoC 3.05 estd a 60m.
Cuando se pintan en la grafica LOS, puede
verse que la LOS queda despejada ya que
no hay un PoC més alto que la linea A-G.

B-C: Tanto los puntos centrales de B y C
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D-G: D estd a 20m. y G estd a 80m. El
PoC 4.06 tiene una altura de 60m. El PoC
3.07 tiene una altura base de 20m. La LOS
cruza el simbolo de bosque del hex, asi
que se afiaden los 20m de la altura de los
bosques a los 20m de altura base. Por tan-
to, la altura total del PoC 3.07 esta a 40m.
Ningin PoC esté tan alto como para blo-
quear la LOS.

E-I: Los hexes E e I estan ambos a 60m.

/
Vi
/

40 7L
A |

0 2 4 6
Distance (hexes)

Elevation (m)

@ =PoC
LOS A-G is clear

>

Algunas diferencias en cuanto a LOS,
dependiendo de las partes de 8.5 a usar se
citan a continuacién:

A-G: Cuando se usa s6lo 8.5.a, o usando
8.5.b con 8.5.a, esta LOS queda bloqueada
en el PoC X del hex 2.04, que tiene una al-
tura de 55m.

D-G: Si sélo se usa 8.5.a, esta LOS esta
bloqueada por el PoC Y del hex 4.06, que
tiene una altura de 75m; sin embargo, si se
utiliza 8.5.b y 8.5.c en combinacién con
8.5.a, esta LOS queda despejada.

G-H: Si sélo se usa 8.5.a, la LOS esta des-
pejada; sin embargo, si se usa 8.5.b junto a
8.5.a, esta LOS esta bloqueada en el PoC
Z del hex 4.09, que tiene una altura de
96m.

Método opcional simplificado [8.4]:

(o))
(=)

7

Elevation (m)

/
/|

@ =PoC
LOS D-G is clear

0 2, 4 6
Distance (hexes)
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=

estan en un fondo que estd rodeado por la
curva de nivel de 40m, asi que B y C estan
a un intervalo de cota (20m) un nivel infe-
rior que la curva de nivel que les rodea.
Por tanto, estan a 20m.. La LOS toca la es-
quina del hex 2.09, que es un pueblo. Los
pueblos tienen una altura de 20m inclu-
yendo sus lados, asi que la altura total de
este PoC es de 40m, Por tanto, la LOS esta
bloqueada.

B-H: B estd a 20m. H est4 a 80m. El PoC
3.11 tiene una altura de 60m. El PoC 2.10
tiene una altura de 40m. Cuando se pintan
en la grafica LOS, puede verse que la LOS
queda despejada.

C-D: Tanto C como D estdn a 20m. La
LOS pasa por el 2.07 hex que contiene un
bosque (2.07). La LOS esta despejada por-
que no toca el simbolo del bosque.

(o))
o

Elevation (m)

n

o-PoC

LOS F-G is Blocked

0 2 4 6
Distance (hexes)

o
o

C

O bien el hex 3.12 o el 3.13 pueden usarse
como PoC. El hex 3.12 tiene una altura de
80m. Como un PoC incluye los lados del
hex, la LOS queda bloqueada.

F-G: El Hex F estda a 40m. El G esta a
80m. El PoC 4.04 tiene una altura base de
60m. La LOS toca el edificio, asi que se
anade la altura del edificio a la altura base
del PoC. En este ejemplo, asumimos que
las reglas especificas del juego otorgan a
los edificios una altura de 5m, Por tanto, la
altura total del PoC es de 65m. Cuando es-
tos puntos se llevan a una gréfica de LOS,
podemos ver que la LOS queda bloqueada.
Si el edificio no estuviera presente, la LOS
estaria despejada.

G-H: Tanto G como H estdn a 80m sin
ningtin PoC més alto que 80m. La LOS es-
t4 despejada.
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9.0 Combate de fuego
directo

El combate de fuego directo ocurre de
dos variantes distintas: fuego de érea y
fuego preciso. Los A-firers s6lo pueden
efectuar fuego de area. Los P-firers pue-
den efectuar tanto fuego de area como fue-
go preciso. Todo el combate de fuego di-
recto se resuelve en la tabla Fire Table,
pero cada forma usa un procedimiento li-
geramente distinto.

El combate de fuego directo puede
ocurrir durante la Fases de accién como
acciones de fuego supresor (SFAs), accio-
nes de fuego preciso (PFAs), fuego de co-
bertura, asaltos y arrollamientos.

9.1 Reglas y restricciones

9.1.a Una unidad puede disparar un ni-
mero ilimitado de veces en respuesta a
eventos de cobertura. Ademas, una unidad
puede realizar hasta 3 PFAs o un SFA por
turno, si es que puede optar a ello. Excep-
cién: Los morteros s6lo pueden disparar
una vez por Fase de accion.

9.1.b Todos el fuego directo requiere
una LOS despejada desde el tirador hasta
el objetivo. Los morteros requieren de una
LOS despejada desde el observador al ob-
jetivo.

9.1.c  Sdlo las unidades en modo disparo
pueden efectiia SFAs, PFAs y fuego de co-
bertura.

9.1.d Las unidades paralizadas sélo pue-
den disparar en el asalto.

9.1.e Las unidades de infanteria monta-
da s6lo pueden disparar en asaltos y arro-
llamientos. Las unidades de armas pesadas
remolcadas nunca pueden disparar.

9.1.f Un cafién AT puede hacer un fue-
go de area a ¥ de su factor de ataque.

9.1.g Ninguna unidad puede dividir su
fuego hacia multiples objetivos.

9.2 Restricciones del tipo
de blanco

El tipo de blanco de una unidad (pun-
tual, drea o B-target) determina cémo pue-
de una unidad enemiga trabar combate
con aquella.

9.2.a Los A-firers traban combate con
los blancos de area y los B-targets usando
los modificadores de fuego de area de la
tabla Fire Table. Las unidades de infante-
ria no puede atacar a los blancos tipo B-1
con fuego de area.

9.2.b Los P-firers traban combate con
los blancos de area usando los modificado-
res de fuego de é4rea y a los blancos pun-

tuales con los modificadores de fuego pre-
ciso. Pueden elegir cualquier tipo de fuego
al disparar contra blancos B-target.

9.3 Efectos del terreno en
el fuego directo

La tabla Target Terrain/Posture Table
muestra los efectos del terreno para cuatro
categorias de terreno: mesa de billar (Bi-
lliard Table), terreno abierto (Open), par-
cialmente protector (Partly Protective) y
protector (Protective). La Tabla de Terreno
especifica de cada juego clasifica las ca-
racteristicas del terreno en estas cuatro ca-
tegorias.

9.3.a Los efectos aplicables del terreno
son los del hex del blanco, incluyendo los
lados del hex por donde pasa el fuego. Uti-
lizar el terreno mas protector del hex o
lado de hex objetivo al resolver el combate
— por tanto, un hex con terreno abierto y
una pequefia cantidad de bosque (parcial-
mente protector) se considera parcialmente
protector.

9.3.b El terreno no tiene ningtn efecto
en los ataques de los campos minados
[28.0].

9.3.c Para la resolucién de SFAs contra
blancos no detectados [7.1.d] utilizar la
columna en negrita de la tabla de modifi-
cadores Target Terrain/Posture si hay al-
gun tirador con tiro tenso.

| I10.0 Bajas

- Las bajas de las unidades

L & Mllse miden en pasos. Cada tipo

distinto de unidad tiene un nu-

mero distinto de pasos. Marcar las pérdi-

das de pasos colocando un marcador de
pérdidas de pasos bajo la ficha.

10.0.a Las secciones de infanteria tienen
normalmente 5 pasos. Los morteros, sec-
ciones de infanteria, secciones MG y
transportes tienen 2 pasos. Los vehiculos y
la artilleria de tablero tienen de 1 a 6 pasos
por ficha. El resto tienen 1 paso, a menos
que se especifique lo contrario.

10.0.b Las perdidas de paso no afectan al
factor de ataque impreso de la infanteria o
MG pero si reducen el factor de ataque a
distancias cortas [11.3.d] y también afecta
a los chequeos de moral [17.2], Los morte-
ros y transportes tienen su factor de ataque
reducido a la mitad si han perdido 1 paso.

Nota de disefio: La falta de efecto debido
a impactos en — digamos — una seccion
de infanteria puede parecer un poco
extrafio al principio. ¢ La razén ?
Tomemos la seccion de infanteria como
ejemplo. Las armas de mano representan
sélo una pequefia parte de la potencia su
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fuego; el resto de su factor de ataque
viene de las MGs. Al ir acumulando
pérdidas, a menos que una de las MGs
quede destruida (improbable), la seccién
ird rotando para asegurarse de que la
MG contintia en servicio hasta el final.
Asi que hasta que ese punto de potencia
de fuego siga bajando debido a las
pérdidas, el grueso de la potencia de
fuego de la seccion se mantiene igual
hasta que se destruye el tiltimo paso (los
ultimos 6 hombres disponibles para dar
de comer al “bicho”) y no queda nadie
para hacer funcionar ametralladoras.
Puedes no estar de acuerdo, pero creo
que tanto la historia como el
funcionamiento interno de las unidades
de infanteria confirman esto. Un método
mucho mds eficiente de reducir la
efectividad del fuego enemigo es la
supresion por fuego, tanto en la vida real
como aqui.

10.0.c Siempre que un resultado de la ta-
bla Fire Table requiera una o mas pasos de
pérdida, ajustar los marcadores debajo de
las fichas objetivo y quitar las unidades
que hayan alcanzado su limite de pasos
perdidos Colocar las unidades destruidas
en las casillas de moral de batallén y ac-
tualizar el registro de moral de vehiculos
si aplica.

10.0.d Los pasos perdidos pertenecen a la
unidad que los sufri6. Nunca se transfie-
ren, absorben o consolidan con otras uni-
dades, a menos que las reglas especificas
del juego lo permitan.

10.0.e Ignorar las pérdidas de pasos so-
brantes en una pila.

10.0.f En el fuego de area, las pérdidas de
pasos pueden tomarse de cualquier unidad
del hex que no esté montada en un trans-
porte — pero el primer paso perdido debe
venir de la unidad més grande (en pasos)
no transportada del hex. El defensor elige
si hay dos o mas unidades calificadas
como las més grandes En un asalto, se eli-
ge la unidad de la pila asaltante mas gran-
de. Tras el primer paso, las pérdidas pue-
den venir de cualquier otra(s) unidad(es)
del hex. El defensor elige qué unidades re-
ciben la mitad de los pasos perdidos y el
atacante decide sobre el resto de pasos.

10.0.g Cuando una unidad (transporte o
vehiculo) que lleva a otra unidad o unida-
des sufre una o mas pérdidas de pasos, se
deben eliminar la misma proporcién de pa-
sos transportados, usando la regla 10.0.f
para asignar las pérdidas. Por ello, si un
camién de 2 pasos que transporta a una
seccién de infanteria de 5 pasos pierde 1
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paso, la seccién de infanteria debe perder
3 pasos (50% redondeando hacia arriba)

Ejemplo: El jugador A efectiia un amplio
ataque de fuego de drea contra una pila
del jugador B. Los resultados de la tabla
Fire Table son que tiene que perder 8
pasos. Después de que el jugador B ha
terminado de gritar al jugador A y de
golpear los muebles de la habitacion,
ambos deben de elegir los 8 pasos. En el
hex objetivo hay 2 secciones de
infanteria a plena potencia y un cafon
AT. El jugador B asigna el primer paso a
uno de las secciones de infanteria. Esto
deja 7 pasos a repartir. Dividen 7 entre 2
y redondean normalmente para obtener
4. El jugador B inflige 4 pasos
repartiéndolos entre las dos secciones de
infanteria. Al jugador A le queda
entonces asignar los 3 pasos restantes.
Se asegura de eliminar el cafion AT y
después se asegura de infligir pérdidas a
la seccion de infanteria con peor valor de
moral de los dos — preparando asi al hex
objetivo para el golpe final cuando
llegue a hora de hacer el chequeo de
moral requerido por el resultado
obtenido en la tabla Fire Table. El
jugador B gruiie en voz baja y empieza a
planear un gran ataque de fuego de
barrera para el préximo turno.

10.0.h Para asignar pérdidas en el fuego
preciso, los jugadores alternan el seleccio-
nar el eliminar un paso por vez de la lista
de unidades objetivo elegibles y comen-
zando con el jugador que disparé.

11.0 Fuego de area

Resolver los disparos contra blancos
de 4rea utilizando los modificadores de
area mostrados para la tabla Fire Table.
Manejar los disparos como un sé6lo ataque
contra el hexagono, con todos los A-targe-
ts y B-targets vulnerables atacados a la
vez.

Procedimiento:

Identificar el hex objetivo y a los tira-
dores. Sumar todos los factores de ataque
y buscar la columna en cuyo rango esta
ese total. Aplicar todos los modificadores
de fuego de area como desplazamientos de
columna y aplicar el desplazamiento neto
(desplazamientos positivos a la dcha, ne-
gativos a la izqda). Después tirar dos da-
dos (11..66) en la tabla Fire Table y apli-
car el resultado. Hacer un chequeo de mo-
ral si se consigue otro resultado distinto a
'No Effect'. Cualquier ataque cuyo despla-
zamiento a la derecha caeria mas alla de la
columna de 101+ se queda en dicha co-
lumna. Los ataques corregidos maés a la iz-

qda de la columna del cero no tienen efec-
to.

11.1 Reglas y restricciones

11.1.a El fuego de area no se puede hacer
mas alld del alcance méximo del tirador.
El fuego de area no afecta a los blancos
puntuales.

11.1.b Los blancos tipo B-1 acumulan
pérdidas debido al fuego de area sélo si
ninguno de los tiradores es una unidad de
infanteria.

11.1.c Los resultados del combate de la
tabla Fire Table aparecen como pérdidas
de pasos. Si las unidades son completa-
mente destruidas como resultado del fuego
de area, asegurarse de colocarlas en las ca-
sillas de moral del batallén [17.1]

11.1.d Los A-firers y P-firers pueden co-
operar para efectuar fuego de area.

11.1.e Los P-firers pueden efectuar fuego
de drea hasta una distancia del doble de su
alcance nominal (impreso en la ficha).

11.1.f Los vehiculos multi-paso, cafiones
y artilleria de tablero tienen un factor de
ataque igual al numero de pasos de la ficha
multiplicado por su factor de ataque im-
preso. Por tanto, una unidad Tiger de 5 pa-
sos tiene un Factor de Ataque de 25.

Ejemplo: El jugador A anuncia una SFA
contra un hex que contiene una seccion
de infanteria de 5 pasos en modo
movimiento, una unidad semi-oruga (B-
1) con otra seccion de infanteria como
pasajero y otro semi-oruga al que le
queda un sélo paso y que remolca un
cafion AT. El hex es de terreno abierto. El
factor de ataque del atacante es 11. Las
unidades atacantes incluyen 2 secciones
de infanteria a una distancia de 4 y un
mortero.

El factor de ataque 11 usa la columna 11-
13, pero tiene un desplazamiento de +2
(dcha) por el modo movimiento en
terreno abierto y un -1 (izqda) por la
distancia de 4. La seccion transportada
no cuenta para el apilamiento, ni
tampoco los semi-orugas ya que no
pueden ser dafiados en este ataque
[11.1.b], pero el caiion AT si cuenta
porque estd remolcado y es vulnerable,
asi que hay 6 pasos en el hex a contar
para el modificador por apilamiento, que
da un +0. El desplazamiento total es de
+1 (dcha) y pro ello el ataque se resuelve
en la columna 14-16.

El atacante tira dos dados y saca un 65
(jouch!) que resulta en una pérdida de 3
pasos. Debido a que la infanteria estuvo

involucrada en el ataque, los blancos B-1
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(v sus pasajeros) son inmunes a las
pérdidas. El candén AT remolcado, en
cambio, si lo es. El defensor asigna un
paso a la seccion desmontada ya que es
la unidad mds grande. Los siguientes 2
pasos se reparten entre el atacante y
defensor. El defensor aplica el suyo otra
vez a la seccién de infanteria mientras
que el atacante decide destruir el cafion
AT El defensor realiza su tirada de
chequeo de moral, utilizando la moral de
la seccion debilitada ya que es la unidad
con peor valor de moral en el hex (y
ahora peor todavia con 2 pasos mds
perdidos).

11.2 Tiro tenso y parabdlico

Algunos modificadores al fuego de
area se basan en si la trayectoria del mis-
mo es parabolica o tensa. Loa blancos de
area se pueden esconder del fuego de baja
altura pero son mas vulnerables al fuego
HE de trayectoria parabolica.

11.2.a Los tiradores de tiro parabdlico
son los morteros, cafiones de infanteria, ar-
tilleria de tablero y vehiculos asi califica-
dos en las reglas como de tiro parabélico
(también la artilleria de fuera de tablero y
las salidas de aviacién). Los tiradores de
tiro parabdlico no ayudan a crear fuego
cruzado.

11.2.b Los tiradores de tiro tenso son el
resto de tiradores, incluyendo la infanteria,
ametralladoras, cafiones antiaéreos y P-fi-
rers. Los tiradores de tiro tenso pueden
crear fuego cruzado [11.4].

Nota de disefio: Aunque uno pueda
discutir sobre si un Sherman que Ileve un
cafiéon 105mm es de tiro tenso o
parabdlico, la distincion demuestra que
los blancos de drea cuerpo a tierra son
mds dificiles de matar con trayectorias
balisticas tensas. Algunos cafiones de
infanteria tienen el tiro tenso, pero su
municion HE se aproxima a un resultado
de tiro parabdlico a efectos del juego.

11.3 Modificadores al fuego
de area

Los modificadores que se usan para
resolver el fuego de &rea se encuentran
junto a la tabla Fire Table.

11.3.a Terreno: Buscar la fila con el te-
rreno en el hex del defensor y cotejarlo
con la disposicion de las unidades defen-
soras.

Si en un hex o lado aplicable del hex
contiene mas de un tipo de terreno, aplicar
el que més favorezca al defensor. [Excep-
cion: para algunos eventos de cobertura
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causados por movimiento, se puede usar el
terreno del hex cruzado; ver 15.2.c].

Si el objetivo de la SFA no esta detec-
tado y hay alguna unidad disparando con
tiro tenso, utilizar la columna en negrita de
la derecha de la tabla de modificadores
Target Terrain/Posture.

11.3.b Disposiciéon del objetivo: Si hay
unidades en el hex objetivo en distinta dis-

posicion, aplicar la que menos favorezca
al defensor. Ignorar todos los blancos pun-
tuales, las unidades montadas y todos los
blancos B-1 si el fuego de area no puede
afectarlos [11.1.b]. Los modificadores de
Billiard Table se aplican de manera dife-
rente a vehiculos/ transportes.

11.3.c Distancia: Buscar el modificador
por distancia de cada unidad que dispara
en la tabla Area Fire Range Modifier Ta-
ble y aplicar aquel que favorezca mas al
defensor.

La fila de Low-Trajectory aplica a
todo el fuego de los tiradores de tiro tenso
excepto la infanteria.

Nota de diseiio: Utilizar el peor
modificador de distancia impide enormes
fuegos coordinados (raros en la vida
real, pero demasiado comin en los
wargames). El TCS refleja y recompensa
el tipo de combates esporddicos y cuerpo

a cuerpo que ocurrieron de verdad — no
el “todos los que estén a dos pasos que

disparen a esa seccion que estd en el hex
12.34” tan tipico de los wargames.

11.3.d Infanteria. Las unidades de infan-
teria reciben un bonus a su factor de ata-
que (jno son desplazamientos en las co-
lumnas!) si estdn cerca de su objetivo.
Esto representa las armas de mano y gra-
nadas. A distancia cero (mismo hex), se
afiade al factor de ataque el niimero de pa-
sos que queden de infanteria. A distancia
de 1, afiadir la mitad de dichos pasos, re-
dondeando normalmente.

11.3.e Apilamiento. Para encontrar el
modificador por apilamiento, contar los
pasos del hex, excluyendo todos los blan-
cos puntuales, unidades transportadas por
transportes verdaderos (no vehiculos) y los
blancos B-1 a los que no les afecte el ata-
que. Incluir las unidades remolcadas, uni-
dades transportadas por vehiculos y blan-
cos B-1 a los que si afecte el ataque.

11.3.f Otros modificadores. Aplicar mo-
dificadores adicionales de la tabla Other
Modifiers cuando sea apropiado. La no-
che, el crepusculo, el humo, la iluminacién
y las zonas de ataque de la artilleria no
afectan a la resolucién del ataque de la ar-
tilleria en la tabla Fire Table. Los objeti-
vos suprimidos o paralizados no reciben
un desplazamiento favorable a distancia
cero. Un hex objetivo que contenga un
paso de vehiculo con una factor de defensa
tipo P de 2 o mas recibe un desplazamien-
to de -2 si hay algtn tirador de tiro tenso.
El modificador de +2 por movimiento en
carretera se usa para el evento de cobertu-
ra de movimiento si la pila que lo causa
usa desplazamiento por carretera. También
se aplica a pilas de unidades que se mue-
van a un hex dentro o adyacente a una
zona de ataque de artilleria [18.8.c]

11.4 Modificador por fuego
cruzado

Los tiradores de tiro tenso (tanto A-fi-
rers como P-firers) pueden crear una si-
tuacién de fuego cruzado si pueden dirigir
su fuego a un mismo hex objetivo desde
direcciones casi diametralmente opuestas.
El fuego cruzado tiene modificadores po-
sitivos tanto en la tabla Fire Table como
en la Morale Table.

Procedimiento:

Desde el punto central del hex ocupado
por el objetivo irradian 12 lineas (con se-
paracion de 30°), alternando unas a través
del centro del lado del hex y otras a lo lar-
go del borde del lado del hex.

Seleccionar dos unidades que disparen con
tiro tenso. Contar el nimero de dichas li-
neas de 30° entre esas dos unidades, y que-
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déndose con el menor de los dos dngulos
posibles. Si el total de lineas es de 5 0 mas
(esto es, formando un angulo de 120° o
mas), entonces se aplica el modificador
por fuego cruzado.

Ilustracién: En cada imagen anterior, el
hex del centro es el hex objetivo. Las
cuatro flechas representan dos ataques
distintos. Los ataques con separacion de
5 lineas son los que cuentan para el
modificador de fuego cruzado. Los
ataques separados sélo 4 lineas no
obtienen dicho modificador, Los niimeros
dentro de los circulos cuentan el niimero
de incrementos de 30° entre los dos
tiradores en cada ataque. Para que un
ataque se pueda beneficiar del
modificador de fuego cruzado, debe
haber al menos 5 incrementos de 30°
entre los dos tiradores usando el dngulo
menor de entre los dos posibles.

Nota de disefio: La regla del fuego
cruzado refleja la dificultad de encontrar
un terreno defensivo que funcione bien
desde todas direcciones. También se ha
disefiado para resaltar la importancia de
flanquear al enemigo.

12.0 Fuego Preciso

El fuego preciso representa el disparo
de las armas de precisién contra blancos
individuales relativamente grandes como
vehiculos o cafiones AT donde una baja
ocurre por un impacto directo.

Resolver todos el fuego preciso en la
tabla Fire Table utilizando los modificado-
res de fuego preciso (Point Fire modi-
fiers).

Procedimiento:

a) Seleccionar las unidades que dispa-
ran.

b) Seleccionar los blancos. El jugador
que dispara determina a qué blancos pun-
tuales o B-targets se dirige en el hex obje-
tivo, sujeto a las reglas normales de las ac-
ciones PFA y fuego de cobertura.

c) Contar el niimero de pasos que dis-
paran (no su factor de ataque) y buscar la
columna apropiada de la tabla Fire Table.

d) Aplicar los desplazamientos de co-
lumna de la tabla Fire Table para los dis-
paros precisos.

e) Tirar los dados y consultar el resul-
tado de la tabla Fire Table.

12.1 Modificadores al Fuego
Preciso

12.1.a Tabla Terrain/Target Posture
Chart. Buscar la fila con el tipo de terreno

en el hex del defensor y cotejarlo con la
disposicién de las unidades defensoras. Si
un hex o lado de hex contiene més de un
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tipo de terreno, aplicar el que més favorez-
ca al defensor [excepcion: 15.2]. Si hay
unidades en mds de un tipo de disposicién
diferente, aplicar la que menos favorezca
al defensor. Solo cuentan para el modifica-
dor las unidades que estdn siendo dispara-
das.

Ejemplo: Un hex contiene un cafion AT
atrincherado y un tanque en Modo
Movimiento. El tirador selecciona sélo el
cafién AT, luego la disposicion del blanco
es Dug In (atrincherado).

12.1.b Distancia. Buscar el modificador
para cada unidad que dispara en la tabla
Point Fire Range Modifier Table y aplicar
el que mas favorezca al defensor. El alcan-
ce impreso en el anverso de la ficha es el
alcance “nominal”. Las categorias de dis-
tancia de las armas de fuego preciso son
“cercano” (menor o igual que la mitad del
alcance impreso, redondeando hacia arri-
ba), “nominal” (entre “cercano” y hasta el
alcance impreso en la ficha) y “lejano”
(entre “nominal” hasta el doble del alcance
impreso). Asi que, para una unidad con un
alcance impreso de 7, “cercano” es de 0 a
4, “nominal” es de 5 a 7 y “lejano” es de 8
a 14.

12.1.c Diferencial. Buscar la unidad ata-
cante con el Factor de Ataque tipo P mas
bajo y restarle el factor de defensa tipo P
mas alto de entre las unidades defensoras.

12.1.d Otros modificadores. Aplicar los
modificadores de la tabla Other Modifiers
Table apropiados al fuego preciso. Esto in-
cluye el modificador por fuego cruzado.

12.2 Reglas y restricciones

12.2.a Al contrario que el fuego de area,
se pueden seleccionar unidades especificas
en el hex objetivo. Esto es importante ya
que so6lo los blancos seleccionados son los
que cuentan para la disposicion y factor de
defensa. Asi, un jugador atacante podria
decidir disparar a tres autos blindados, ig-
norando al tanque Panther que se encuen-
tra en el mismo hex.

12.2.b Un blanco determinado puede se-
leccionarse por tantos tiradores como el
jugador quiera, en el d&mbito de las reglas
de PFA y fuego de cobertura.

12.2.c El jugador que dispara puede se-
leccionar como blancos de disparo preciso
a unidades remolcadas; estos disparos
nunca afectan a la unidad remolcadora a
pesar del resultado.

12.2.d Los B-targets con un valor de mo-
ral en la ficha tienen un factor de defensa
de 0.

12.2.e Cuando se tira en la tabla Fire Ta-
ble, el numero sacado como resultado in-
dica el ntmero de blancos destruidos.
Aplicar las pérdidas como indica 10.0.h.

12.2.f Los disparos precisos nunca cau-
san chequeo de moral.

12.2.g Los desplazamientos de las colum-
nas de fuego preciso usan todas las colum-
nas de la tabla Fire Table, no sélo aquellos
que tienen un valor por el nimero de tira-
dores P-firer.

Ejemplo: Un Panther (P-5) dispara
sobre dos Shermans (defensa P-3) en
modo disparo, terreno abierto (+0) a
distancia 8. Esto es alcance lejano (+0)
para el Panther (cuyo alcance nominal

es de 7). se aplican lo siguientes
modificadores:

Terreno: +0

Distancia: +0

Diferencial: +2

El fuego comienza en la columna de 4 (1
P-firer) y se desplaza a la dcha 2
columnas por el diferencial, yendo a la
columna del 6. El jugador alemdn saca
un 65, dando como resultado la perdida
de 1 paso. Si hubiera sacado un 66,
ambos Shermans habrian quedado
eliminados. El jugador americano
murmura sobre su mala suerte, quita un
Sherman y coloca un marcador en la
Casilla de Moral de Vehiculos para la
formacion de los Shermans. [17.8].

El Sherman restante usa el fuego del
Panther como evento de cobertura. El
Panther estd en modo disparo en terreno
abierto. El factor de ataque del Sherman
es 3 y el de defensa del Panther es 4. El
alcance es también lejano.

Los modificadores ~ por Target
Terrain/Posture y Distancia son ambos
+0. El diferencial es de -1 (que da un
modificador -2). El fuego empieza otra
vez en la columna del 4 pero se desplaza
a la izqda 2 columnas por el diferencial -
1. El jugador saca un 62 que falla en
matar al Panther (necesitaba un 63). En
retrospectiva, el jugador que controla al
Sherman cree que deberia haber retirado
el Sherman [15.2.h] en lugar de disparar,
ya que al Panther aun le quedan dos
PFAs mds [14.0].

13.0 Acciones de fuego
supresor

Las acciones de fuego supresor (SFAs)
permiten a las unidades de uno o mas
hexes atacar un hex objetivo con un tinico
fuego de area. Realizar una SFA es la Uni-
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ca manera de emplear unidades de varios
hexes en un ataque comun y un unico
combate. Para realizar una SFA, hay que
cumplir los requisitos enunciados més
abajo y anunciar los tiradores y el hex ob-
jetivo. Marcar las unidades que realicen
una SFA con un marcador Fired.

Nota de disefio: Las SFA representan un
turno entero de fuego tratando de
suprimir y mantener inmovilizadas a las
unidades del hex. Los jugadores deberian
entender las implicaciones de realizar
SFAs. Aunque el fuego entre las
diferentes unidades sea coordinado, esto
es a costa de que todas las unidades
queden marcadas como Fired. Esto
restringe en gran medida su capacidad
de realizar fuego de cobertura hasta la
proxima Fase de accion. Si escoges
realizar muchos SFAs y no dejas alguna
unidad para cubrir a aquellas que hacen
SFA, no me vengas a llorar luego
diciendo que no has dejado a nadie para
hacer fuego de cobertura cuando el
enemigo se cierna sobre tus unidades a
campo abierto para asaltarlas.

13.1 Reglas y restricciones

13.1.a Las unidades pueden realizar SFAs
so6lo en la Fase de accién propia.

13.1.b Para realizar una SFA, las unida-
des deben de haber estado en modo dispa-
ro desde el principio de la Fase de accién
actual y no pueden estar marcadas con un
marcador Fired o hecho un ataque PFA o
una tirada de dados AT [16.0].

13.1.c Las unidades no asignadas no pue-
den realizar SFAs [6.3.c].

13.1.d Cada SFA genera un evento de co-
bertura que el jugador pasivo puede usar
para disparar a un hex que contenga unida-
des que hayan participado en la SFA.

13.1.e Las unidades en pilas diferentes
pueden combinar su fuego para hacer una
unica SFA.

13.1.f Las unidades paralizadas no pue-
den participar en una SFA [17.5].

13.1.g Las SFAs no requieren un evento
de cobertura.

13.1.h Un hex sélo puede ser objeto de
una sola SFA por Fase de accién. Las
SFAs que consistan solamente en tiradas
de dados AT no estan limitadas por esto.

13.1.i Después de que se ha ejecutado
cada SFA - incluir las retiradas causadas
por dicha SFA - marcar todas las unidades
que dispararon con marcadores Fired.

‘Eiemglo: El jugador A desea efectuar‘
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una SFA contra un hex ocupado por una
seccién de infanteria (5 pasos), una
escuadra MG (2 pasos), y un cafién AT,
todos en modo disparo y en terreno
parcialmente protegido y marcados con
un marcador Fired. El jugador A puede
reunir dos secciones de infanteria, con
un factor de ataque de 4 cada uno (uno a
distancia 3 y el otro a distancia 4); dos
secciones de MG con un Factor de
Ataque de 2 y a distancia de 4 cada una;
dos cariones AT con una factor de ataque
de 2 y a distancia de 3 cada uno; y un
mortero con un factor de ataque de 4y a
distancia 16 (estd a su alcance).

Las infanterias no estdn a distancia 0 6 1
asi que solo usan su factor de ataque y
no afiaden nada mds por sus pasos. El
factor de ataque de los cafiones AT queda
reducido a la mitad por hacer fuego de
drea. Por tanto, el factor de ataque total
es de 18.

Los blancos de drea en modo disparo
reciben un desplazamiento de -2 por
estar en terreno parcialmente protegido.
El peor modificador de distancia es por
la seccion de infanteria a distancia 4, asi
que el ataque sufre otro desplazamiento
de -1. Debido al marcador Fired, el hex
objetivo es detectado a una distancia de
8 (base 3, -1 por parcialmente protegido
+4 por el marcador Fired), asi que no
hay modificadores por objetivo no
detectado. La pila de 8 pasos del hex
objetivo da un modificador de +1. El
desplazamiento neto es de -2, asi que la
columna fina del ataque es la del 11-13.

Después de se ha ejecutado la SFA, todas
las unidades que dispararon se marcan
con un marcador Fired. El jugador
pasivo puede ahora utilizar un evento de
cobertura contra cualquier hex que
contenga unidades que participaron en la
SFA si y sélo si las unidades que realizan
el fuego de cobertura pueden detectarlas.

14.0 Acciones de
fuego preciso

Los tiradores precisos no
emplean todo el turno tratando
de mantener un hex inmovilizado. Mas
bien, intentan eliminar a su objetivo (al
que pueden ver perfectamente) tan rapido
como sea posible.

14.1 Reglas y restricciones

14.1.a Las acciones de fuego preciso s6lo
pueden realizarse contra B-targets o P-tar-
gets detectados.

14.1.b Una PFA involucra a una o varias
unidades de uno o mas hexes realizando

un fuego preciso contra al menos un B-
target o P-target en un tnico hex objetivo.

14.1.c Una unidad puede participar en
hasta 3 PFAs por Fase de accién. Las uni-
dades que realizan una o mas PFAs en una
Fase de acciéon no pueden moverse [Ex-
cepcion: ver 20.2 Impulsos de vehiculos] o
disparar en una SFA; sin embargo pueden
realizar Fuego de Cobertura [15.0].

14.1.d A diferencia de una SFA, las uni-
dades que participan en una PFA no reci-
ben un marcador Fired.

14.1.e Una vez que se ha completado una
PFA, el jugador pasivo tiene un evento de
cobertura sobre uno de los hexes que han
disparado.

14.1.f Los vehiculos pueden realizar una
PFA durante cada uno de sus tres impulsos
[20.2].

14.1.g Para realizar una PFA, los P-firers
deben comenzar la Fase de accién (o Im-
pulso) en modo disparo. Asi pues, las uni-
dades no pueden cambiar a modo disparo
(que implica movimiento) y realizar una
PFA en a misma Fase de accion o impulso.

14.1.h No hay limite a nimero de PFAs
que pueden realizarse contra un hex.

14.1.i Las unidades que se encuentren
sin asignar [6.3.a], paralizadas [17.5] o
marcadas como Fired no pueden realizar
PFAs.

15.0 Fuego de cobertura

La cobertura (Overwatch, OW) es el
equivalente TCS de lo que se conoce ge-
neralmente en otros juegos como “fuego
de oportunidad”. El fuego de cobertura es
una accién deliberada efectuada por unida-
des con una LOS despejada en respuesta a
un evento de cobertura. Un evento de co-
bertura es un evento que atrae el fuego
enemigo — como moverse a otro hex o dis-
parar. Una unidad puede disparar un ni-
mero ilimitado de veces como fuego de
cobertura siempre que cumpla con las con-
diciones para hacerlo.

El fuego de cobertura es voluntario y
no necesita planificarse.

Importante: Unicamente una sola pila de
unidades puede responder a un evento de
cobertura. Una vez que el evento queda
detectado, realizar el fuego de cobertura
como cualquier otro fuego del juego y re-
solverlo en su totalidad antes de continuar
con el juego. El jugador que dispara elige
si responder al evento y qué pila dispara.

TCS Series Rules v4.02 (sp1.0)

15.1 Ciclos de cobertura

Hay cuatro ciclos principales de cober-
tura. En los casos que siguen, estamos en
la Fase de accién de jugador A.

15.1.a Ciclo de cobertura provocado
por movimiento. Este ciclo ocurre dentro

de la Fase de accion en el instante en que
una unidad mueve a un hex (nota: también
puede ocurrir en la Fase de Aviacién y Ar-
tilleria o en cualquier Fase de accién en
respuesta a una retirada [17.4.f y 18.10]).

* Evento de cobertura casado por
movimiento (jugador A).

*  Fuego de cobertura (jugador B).

*  Fuego de respuesta al fuego de
cobertura (jugador A).

15.1.b Ciclo de cobertura provocado
por fuego. Este ciclo ocurre dentro de una

Fase de accién cuando un jugador ha eje-
cutado una PFA o SFA (nota: también pue-
de ocurrir en la Fase de aviacién y artille-
ria en respuesta al fuego AA o Misién de
artilleria de tablero [18.10]).

. Se ejecuta una PFA , SFA, fuego
AA o misi6n de artilleria de ta-
blero (jugador A).

*  Fuego de cobertura contra el hex
que ha disparado (jugador B).

15.1.c Ciclo de cobertura provocado

por Recuperacion. Este ciclo ocurre
cuando un jugador ha declarado que una

unidad de una pila se va a recuperar del
estado suprimido o paralizado.

*  Se efectta la recuperacién (Ju-
gador A).
*  Fuego de cobertura (jugador B).

15.1.d Ciclo de cobertura final. Este ci-
clo ocurre cuando se declara un asalto o
arrollamiento contra un hex.

*  Se anuncia el ataque (Jugador A)

*  Fuego de cobertura (Jugador B).
Solo pueden disparar las unida-
des del hex objetivo.

15.2 Eventos de cobertura

El fuego de cobertura ocurre en res-
puesta a eventos de cobertura. Si no hay
evento o el evento no puede detectarse, en-
tonces no hay fuego de cobertura.

15.2.a Sucesos que generan eventos de
cobertura. Cuatro sucesos pueden causar

fuego de cobertura: (1) el movimiento (in-
cluyendo retiradas), (2) el fuego, (3) el re-
cuperarse del estado suprimido o paraliza-
do y (4) los asaltos y arrollamientos. Los
eventos ocurren cuando una unidad o pila
enemiga A) entran a un hex; B) ejecutan
una SFA, PFA, fuego AA, una misién de
artilleria de tablero y un fuego de cobertu-
ra previo de movimiento; C) declaran un
intento de recuperacién; o D) declaran un
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asalto o arrollamiento. Las tiradas de dado
AT no generan eventos de cobertura.

15.2.b LOS y eventes. La unidad que
realiza el fuego de cobertura o el observa-
dor (en el caso de morteros) debe tener
una LOS despejada al hex donde se produ-
ce el evento y debe estar dentro de la dis-
tancia de deteccién. Un evento producido
por movimiento se detecta en el centro del
hex al que se acaba de entrar. Todos los
otros eventos se producen en el centro del
hex donde se encuentra la unidad o pila
que lo produce.

15.2.c Eventos producidos por movi-
miento. Un evento producido por movi-

miento ocurre en el instante en el que una
unidad enemiga entra en un hex, tanto si
es debido a movimiento ordinario o por re-
tirada. El ataque a tales unidades con fue-
go de barrera o minas se produce sélo des-
pués del fuego de cobertura. Las unidades
no pueden cambiar a modo disparo hasta
que no se ha resuelto el fuego de cobertura
(v los ataques por fuego de barrera y cam-
pos minados). Una vez que se han resuelto
todos los ataques, las unidades que se esta-
ban moviendo pueden pasar a modo dispa-
ro o seguir moviendo. Una unidad que se
mueve y genera eventos de fuego de co-
bertura no puede usar ese fuego de cober-
tura como causa de su propio evento de
cobertura.

Una pila de unidades puede responder
a un evento de cobertura causado por mo-
vimiento no adyacente y en un terreno
protector o parcialmente protector sélo si
puede trazar una LOS despejada al hex
que la unidad estd abandonando en adicién
al hex al que la unidad esta entrando. El
hex que la unidad deja no tiene por qué es-
tar dentro de la distancia de deteccion de
la pila que quiere responder con fuego, so6-
lo se requiere una LOS valida.

Si una pila responde a un evento de
cobertura producido por movimiento y
puede trazar una LOS a ambos hexes, el
que se deja y al que se entra, el jugador
que dispara puede, a su eleccién, utilizar el
terreno del lado del hexdgono cruzado en
lugar del terreno del hex recién entrado
para obtener los modificadores a las tablas
Spotting Range y Fire Table y a los modi-
ficadores de chequeo de moral resultantes.

El cambio de modo de la unidad, el
montar y desmontar y el entrar al hex ob-
jetivo en un asalto no genera eventos de
cobertura.

15.2.d Eventos producides por fuego.
Un evento producido por fuego ocurre

cuando se realiza una SFA o PFA, o bien
se realiza una misién de artilleria de table-
ro o fuego AA durante la Fase de Aviacién
y Artilleria, o bien otra pila realiza un fue-

go de cobertura causado por movimiento.
El fuego que ocurre dentro de los comba-
tes de asalto y arrollamiento no generan
eventos de cobertura.

15.2.e Eventos producide por recupe-
raciéon. Un evento producido por recupe-

raciéon ocurre inmediatamente después de
que una unidad o pila se recupera del esta-
do suprimido o paralizado. Las unidades
que no sean morteros y que estén marca-
das como Fired también pueden disparar
con fuego de cobertura a este evento.

15.2.f Eventos de cobertura de tipo fi-
nal. Estos eventos ocurren inmediatamen-

te después de que el jugador activo anun-
cia un asalto o arrollamiento. Solo deter-
minadas unidades del hex objeto del asalto
o arrollamiento pueden responder con fue-
go de cobertura. La posicion del evento es
el centro del hex ocupado por las unidades
que van a hacer el asalto o arrollamiento,
aunque el jugador pasivo puede, a su elec-
cién, elegir el terreno del lado del hexa-
gono que se esta cruzando en lugar del te-
rreno del hex asaltante o desde el que arro-
lla en lugar del terreno del centro del hex
donde se produjo el evento para asi elegir
los modificadores de terreno de la tabla
Fire Table y de chequeo de moral. La dis-
tancia del Fuego de Cobertura Final es de
1 hex.

15.2.g Blancos y eventos de cobertura.
Cada unidad del hex que responde a un

evento de cobertura puede usar o bien fue-
go de area o fuego preciso. Todos los A-fi-
rers se combinan en un sélo fuego de area
y todos los P-firers se combinan en un s6-
lo fuego preciso. El fuego preciso se puede
hacer contra cualquiera de las unidades de-
tectadas del hex, incluso si estas unidades
no provocaron el evento.

15.2.h Retirada de vehiculos. Los
vehiculos que respondan a un evento de
cobertura producido por una PFA pueden
efectuar una retirada en lugar de disparar
al lugar del evento. Las unidades monta-
das en vehiculos que se retiran se quedan
en ellos. Los vehiculos que se retiran no
afectan a la posibilidad de que otras unida-
des del mismo hex hagan fuego de cober-
tura. Los vehiculos en modo movimiento
pueden efectuar retiradas de vehiculo in-
cluso si normalmente sélo las unidades
que estén en modo disparo pueden respon-
der a tales eventos de cobertura.

15.3 Reglas y restricciones

15.3.a Las unidades marcadas con Su-
ppressed o Paralyzed no pueden efectuar
ningun tipo de fuego de cobertura inclu-
yendo el fuego de cobertura de tipo final.
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15.3.b Las unidades marcadas como Fi-
red tiene prohibido disparar en respuesta a
eventos de cobertura causados por fuego o
movimiento a cualquier distancia mayor
que 1 hex. Si que pueden ignorar el marca-
dor y disparar en los eventos de cobertura
causados por la recuperacién o el de tipo
final.

15.3.c Las MGs no estan restringidas por
la regla 15.3.b y pueden responder a cual-
quier evento de cobertura si son capaces
de hacerlo, incluso estando con el marca-
dor Fired.

Nota de disefio: La capacidad de las
unidades de MGs de disparar en
cobertura incluso después de haber
efectuado una SFA representan las
mejores capacidades y suministro de las
mismas versus las ametralladoras ligeras
que ya estdn incorporadas en el factor de
ataque de las secciones de infanteria.

15.3.d Las unidades en modo movimiento
pueden observar para el fuego de cobertu-
ra disparado por los morteros.

15.3.e El fuego de area en el disparo de
cobertura afecta a TODAS las unidades
aplicables del hex, no sélo a las que causa-
ron el evento. Recordar que el fuego preci-
so s6lo puede afectar a los P-targets o B-
targets detectados que el jugador que dis-
pare sefiale como blancos.

15.3.f Las unidades pueden hacer tiradas
de dados AT como respuesta a eventos de
cobertura, en adicién a cualquier otro dis-
paro.

15.3.g Un jugador no puede efectuar una
mision de artilleria en respuesta a un even-
to de cobertura.

15.3.h Una unidad puede hacer fuego de
cobertura incluso aunque dicho fuego no
pueda afectar a la unidad que causé el
evento. Asi, si unos vehiculos se mueven
por un hex que contienen unidades amigas
A-target, el contrincante puede efectuar un
fuego de cobertura de 4rea en respuesta a
ese evento esperando afectar a los A-tar-
gets incluso sabiendo que los vehiculos
que causaron el evento saldran indemnes.

15.3.i Eventos en impulsos de vehicu-
los. Los vehiculos que estén realizando un

impulso [20.2] generan eventos de cober-
tura normalmente. Sin embargo, dada una
pila del jugador pasivo sélo puede disparar
a una pila de vehiculos una vez por im-
pulso. Distintas pilas pueden responder a
cada evento durante el impulso, pero las
unidades de la pila s6lo pueden sélo le
pueden disparar una vez por impulso.
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15.3.j Retiradas. Las unidades que reali-
cen una retirada generan eventos de cober-
tura de movimiento como si se hubieran
movido normalmente. Para los vehiculos
que se retiren, una retirada se trata como
un dnico impulso de vehiculo.

15.3.k Al contrario que en las SFAs, las
unidades que realicen fuego de cobertura
NO se marcan con marcadores Fired.

16.0 Tiradas de dados AT

Las tiradas de dados AT representan
asaltos por pequefios grupos de infanteria
contra P-targets y B-targets. Naturalmen-
te, este método de combate depende de la
cobertura y camuflaje que pueda ofrecer el
terreno.

Las unidades pueden utilizar las tira-
das AT para destruir P-targets y B-targets
a una distancia de 1 hex o menos.

Importante: Cada paso de la unidad
que dispara puede hacer sélo una tirada AT
contra un paso de vehiculo, transporte o
B-target. Un paso objetivo antes mencio-
nado sélo puede ser objeto de una tirada
AT. Las unidades pueden efectuar fuego
de area ademas de hacer tiradas AT contra
el mismo hex y en el orden se que prefiera.

Importante: Cada paso de la unidad
que dispara puede hacer sélo una tirada AT
contra un paso de vehiculo, transporte o
B-target. Un paso objetivo antes mencio-
nado s6lo puede ser objeto de una sola ti-
rada AT. Por tanto, el niimero maximo de
tiradas AT serd siempre el minimo entre
(a) el nimero de pasos de infanteria ata-
cante y (b) el niimero de pasos del vehicu-
lo, transporte o B-target objeto del ataque.
(Ejemplo una seccién de infanteria de 5
pasos hace un ataque AT a una pila que in-
cluye una seccién de tanques de 3 pasos y
un cafién AT de 1 paso. La seccién de in-
fanteria s6lo puede hacer un maximo de 4
tiradas). Las unidades pueden efectuar —
en cualquier orden - Fuego de Area contra
el mismo hex objetivo ademéas de efectuar
las tiradas de dado AT.

Procedimiento: Cotejar el terreno del
hex objetivo con la distancia de ataque
(0=In-hex, 1=One-hex Range) en la tabla
AT Roll Table para determinar el valor de
la tirada de dados necesario para obtener
una baja. Tirar 2D6 para cada blanco del
hex objetivo — hasta el méximo nimero de
ataques permitidos (descrito arriba). Modi-
ficar la tirada de dados de acuerdo con los
modificadores de la tabla.

16.1 Reglas y restricciones

16.1.a Solo pueden hacer tiradas AT las
unidades de infanteria en modo disparo.
[Excepciones: ver 22.0 Asaltos y 23.0
Arrollamientos]. Las unidades suprimidas

si pueden realizar tiradas AT. Las unidades
montadas no pueden hacer tiradas AT. Las
unidades paralizadas s6lo pueden hacer ti-
radas AT en los asaltos. Las tiradas AT no
son obligatorias para ninguna unidad.

16.1.b Una tirada AT puede ser parte de
una SFA, fuego de cobertura, asalto o
arrollamiento. Independientemente de ello,
la unidad que efectia una tirada AT puede
disparar normalmente al mismo tiempo.

16.1.c Cuando una unidad efectda una ti-
rada AT contra un hex, tirar por separado
contra cada paso de P-target o B-target
atacado. Una unidad de infanteria dada s6-
lo puede atacar a un hex con disparos de
AT por vez, sin importar el ntimero de pa-
sos involucrados

16.1.d Las tiradas de AT tienen un alcan-
ce maximo de 1 hex.

16.1.e Una tirada de dado con un resulta-
do sin modificar de 3 6 menos destruye al
paso atacante. Estas pérdidas a las unida-
des atacantes no causan chequeo de moral.
Solo queda afectado el paso de la unidad
que efectud el ataque.

16.1.f Las tiradas AT pueden resolverse
antes o después del fuego de area o fuego
preciso a gusto del jugador que dispara.
Asi, en un asalto, el jugador que dispara
podria efectuar el fuego de area en primer
lugar, esperando eliminar a la infanteria
defensora y después ejecutar la tirada AT.

16.1.g Si una SFA so6lo consta de tiradas
AT, las unidades que disparan no se mar-
can con el marcador Fired, pero si se les
trata como si hubieran efectuado una SFA
(por ejemplo, no pueden mover o ejecutar
otra SFA en el resto de la Fase de accién),
aunque si pueden efectuar fuego de cober-
tura con normalidad.

16.1.h Las tiradas AT por si mismas no
constituyen eventos de cobertura.

Ejemplo: El jugador A decide realizar
una SFA compuesta solamente de tiradas
AT con una seccién de 2 pasos contra
una pila adyacente de 5 tanques. El
objetivo estd cubierto con humo de un
disparo anterior de mortero. El efecto del
terreno para este ataque es el del hex
objetivo (protector). El valor base de la
tirada de dados a distancia de 1 hex en
terreno protector es de 8. De todos los
modificadores de la tirada AT, sélo se
aplica el +1 por humo en el hex objetivo,
asi que el ataque tendrd éxito si el
jugador saca 7 o mds. Tira una vez por
cada uno de los 2 tanques que puede
atacar (porque solo estd atacando 2
pasos), sacando un 9 y un 4. El resultado
final es que uno de los tanques queda
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destruido, y posiblemente el jugador
pasivo tenga que efectuar un chequeo de
moral de vehiculos [17.8]. Debido a que
la SFA solo consistia en tiradas AT, la
pila atacante no se marca con Fired. No
puede realizar mds SFAs ni mover
durante el resto de la Fase de accion,
pero puede realizar fuego de cobertura
con normalidad.

17.0 Moral

Los efectos de la moral representan las
acciones y decisiones que toman las unida-
des bien por accién u omisién para rehusar
participar en operaciones peligrosas.

17.0.a Todas las unidades de infanteria o
de armas pesadas estdn sujetas a chequeo
de moral y a sus resultados. Los vehiculos
y transportes no realizan nunca chequeo de
moral por si mismos, aunque pueden verse
afectados por el chequeo de moral de las
unidades de infanteria y armas pesadas
con las que estan apilados. Las formacio-
nes de vehiculos pueden verse forzadas a
realizar chequeo de moral de vehiculos
[17.8]. Cuando se realiza un chequeo de
moral, la pila en su conjunto realiza el
chequeo de moral y el resultado afecta a
todo el conjunto. Los vehiculos y transpor-
tes ignoran los resultados Suppressed y
Paralyzed, pero no ignoran los resultados
de Surrender y SYR.

17.0.b Las unidades de infanteria y armas
pesadas chequean la moral cuando su hex
esta bajo fuego de drea que se resuelve con
un resultado de Morale Check o Step Loss.

17.0.c Marcar la condicién de la moral de
una unidad con los marcadores Suppress-
ed o Paralyzed. Las unidades de una pila
pueden estar en diferentes grados de mo-
ral. Todas las unidades que se encuentran
bajo un marcador de moral estan en la
misma condicién de moral.

17.1 Moral de batallon

La moral de batalléon mide el castigo
acumulado infligido a un batallén. A me-
nos que se especifique otra cosa, los valo-
res de moral de los batallones empiezan en
cero; la moral de batallén puede crecer sin
limite, pero nunca puede ser menor que
cero.

17.1.a Colocar las unidades destruidas en
su casilla de batallén en la cartulina de
Battalion Morale Display. Cada seccion
de infanteria y cada tres unidades de otro
tipo (MGs, morteros, cafiones AT, trans-
portes, etc.) afladen 1 a la moral del bata-
ll6n. Las unidades que no son infanteria
s6lo tienen efecto cada vez que hay una
tercera baja. Ignorar las perdidas de unida-
des que no sean de combate (ej. lanza-
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mientos paracaidistas, desembarcos anfi-
bios, etc.) en la moral de batallon.

17.1.b La moral de batallén afecta a todas
las unidades del mismo cada vez que ha-
cen un chequeo de moral. El valor de mo-
ral de cada batallén sélo afecta a las unida-
des de su batallon.

17.1.c Algunas formaciones, como bata-
llones de armas pesadas, no tienen una ca-
silla de moral de batallén y por tanto, no
estan sujetas a moral de batallén. Sin em-
bargo, cuando una unidad de infanteria, ar-
mas pesadas o transporte que no este aso-
ciada con una formacién sujeta a moral de
batallon, sea eliminada, se coloca dicha
unidad en la casilla del batallén pertene-
ciente a la unidad més cercana que si esté
sujeta a moral de batallén. Si mas de un
batallén tiene unidades equidistantes, el
oponente decide a que batallén asignar
esta eliminacion. Esto significa que cada
unidad que no sea un vehiculo contara
contra la moral de algtiin batallén amigo
cercano.

17.1.d Reduccién de la moral de bata-
llon. Durante la Fase de mando de cada
hora completa (ej. 0800, 1100, 2200, etc.)
ambos jugadores recuperan simultdnea-
mente la moral de los batallones. Tirar un
dado de manera independiente por cada
batallén. Si la tirara de dado es igual o me-
nor que el valor actual de la moral del ba-
tallén, entonces reducir en uno su valor
(quitar simplemente una seccién o tres
unidades que no sean de infanteria de la
cartulina Battalion Morale Display). Cual-
quier otro resultado del dado no tiene efec-
to. Consultar 26.1.e para los efectos de la
noche.

17.1.e Si alguna unidad de un batall6n o
formacién similar estd en una hoja de ope-
raciones implementada de tipo ataque y
ademaés con una misién de ataque (esto es,
no en reserva o defendiendo como parte de
la hoja de ops de ataque), entonces ese ba-
tallén no puede realizar la tirada de dado y
reducir la moral.

17.1.f Antiguas moral de Compafila y
batallén. Para los juegos TCS anteriores a
la v4.0, ignorar los valores de comienzo de
moral de batallén y compaiiia dados en los
escenarios.

17.2 Realizar Chequeo de
moral

El valor total de moral de una unidad
es igual al valor de moral impreso + los
pasos perdidos + moral de batallén + mo-
dificadores de la tabla Morale Table. Bus-
car la columna en dicha tabla que conten-
ga el valor total de moral. Tirar dos dados

(11..66). Leer la fila que contenga la tirada
de dados y consultar el resultado de la co-
lumna Result de la derecha. Aplicar el re-
sultado.

Ejemplo: Después de marcar un paso
perdido debido a un fuego de drea, un
jugador debe realizar un chequeo de
moral en su apilamiento. La unidad que
incurrio en el paso perdido es una
seccion de infanteria con un valor de
moral de 4 y ha perdido hasta ahora 3
pasos. Tiene una moral de batallén de 1.
El tnico modificador que le aplica es +1
por ser noche. Esto da un total de 9 (4 de
moral + 3 pasos perdidos + 1 de moral
de batallén + 1 por noche).

Buscar la columna del 9 en la tabla
Morale Table y tirar 2 dados (11—66). El
jugador saca un 46, lo que da un
resultado SYR (retirada). El defensor
debe ahora ejecutar una retirada con
todo el apilamiento, esperando sobrevivir
a cualquier fuego de cobertura que
pueda recibir en el proceso.

17.2.a Determinando la unidad para el

chequeo de moral de la pila. La eleccién
de qué unidad realiza el chequeo de moral

de todo el apilamiento es importante. La
unidad elegida debe tener el “peor valor”
de moral del hex. Para determinar la uni-
dad con el “peor valor” seleccionar la uni-
dad que totalice el factor de moral impreso
+ pasos perdidos + moral de batallén mas
alto. Se pueden seleccionar unidades ya
eliminadas, en cuyo caso el valor de pérdi-
das de pasos es igual a nimero de pasos
total de la ficha.

SUPPRESSED | 17.3  Supresion

La supresién es el mas co-

M mun de los resultados del com-

bate para una unidad. La supre-

sién quita a una unidad la habilidad de dis-
parar y mover.

17.3.a Las unidades suprimidas no pue-
den:

. cambiar de modo voluntaria-
mente.

*  Limpiar campos minados.

e Montar o desmontar voluntaria-
mente.

*  Hacer fuego de cobertura de nin-
guna clase.

. Hacer una retirada voluntaria.

* Hacer de observadores para
morteros, artilleria o salidas de
aviacion.

17.3.b Las unidades suprimidas si que
pueden:

e Efectuar SFAs y PFAs.
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* Disparar en asaltos o arrolla-
mientos.
*  Realizar tiradas AT.

17.3.c Las unidades en modo movimiento
que se queden suprimidas pasan a modo
disparo automaticamente a menos que es-
tén montadas en un transporte. Las unida-
des que esté montadas en vehiculos des-
montan, cambian a modo disparo y quedan
suprimidas.

17.3.d Resultados adicionales Suppressed
no tienen mas efecto [Excepcion: 20.0.c]

17.4 Retirada (SYR)

Una retirada es el resultado de la deci-
sién de las tropas de que es mejor estar en
otro sitio. Una retirada puede ser volunta-
ria u obligatoria; todas las reglas que go-
biernan las retiradas se aplican tanto a las
voluntarias como a las obligatorias a me-
nos que se especifique otra cosa.

Una retirada voluntaria puede empezar
en una de estas tres situaciones: (1) en lu-
gar de realizar un movimiento ordinario
durante la Fase de accion propia (todas las
unidades); (2) en lugar de un fuego de co-
bertura de tipo final antes del asalto (todas
las unidades [22.0]); o (3) una retirada de
vehiculos como respuesta a un evento de
cobertura causado por fuego preciso (sélo
vehiculos [15.2.h]).

Cuando un jugador elige efectuar una
retirada en lugar de mover normalmente,
cada unidad del hex que no esté suprimida
o paralizada debe participar en la retirada
y estd sujeta al procedimiento de retirada
descrito mas abajo; las unidades suprimi-
das y paralizadas se quedan atrds y no es-
tan afectadas por dicho procedimiento.

Cuando un jugador elige efectuar una
retirada de vehiculos en lugar de un fuego
de cobertura como respuesta a un evento
de cobertura de fuego preciso, puede se-
leccionar cualquier vehiculo(s) no marca-
do(s) con un marcador Fired para efectuar
la retirada; todas las unidades no seleccio-
nadas se quedan atras y no participan del
procedimiento de retirada descrito mas
abajo.

Una retirada obligatoria sélo ocurre
como resultado de un chequeo de moral y
siempre afecta a todo el apilamiento del
hex.

Utilizar el siguiente procedimiento
para efectuar una retirada. Los pasos 1-3,
tal y como se citan, se aplican sélo a deter-
minados tipos de retirada; los pasos 4-6 se
aplican a todos los tipos de retirada.

1) Quitar la mitad de los pasos restantes
(redondear hacia arriba) de cada unidad
paralizada que tenga que hacer una retira-
da en un asalto (sélo aplica a las retiradas
obligatorias durante un asalto).
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2) Quitar los marcadores Paralyzed y Su-
ppressed (s6lo aplica a retiradas obligato-
rias).

3) Eliminar las unidades no suprimidas o
no paralizadas de tipo cafién AT, caiién IG,
cafion AA, morteros y artilleria de tablero
que no estén en modo movimiento con
transportes integrados o bien que no estén
siendo remolcadas (no aplica a la retirada
de vehiculos).

4) Disponer a todas las unidades afectadas
en modo movimiento.

5) El jugador propietario de las unidades
efecttia la retirada de acuerdo con las re-
glas de abajo (aplicable a todas las retira-
das).

6) Al detenerse, los vehiculos y transportes
(incluyendo unidades con transportes inte-
grados), asi como las unidades montadas
en ellos permanecen en modo movimiento.
Todas las otras unidades pasan a modo
disparo y quedan automaticamente supri-
midas (aplica a todas las retiradas).

17.4.a Todas las unidades del hex que
realicen una retirada, deben mover todas
juntas en una pila.

17.4.b El propietario retira la pila al hex
enfrente del que provocé la accién (si la
hay). Si ese primer hex esta bloqueado por
terreno o unidades enemigas, se puede
sustituir por otro lo mds cercano posible.
Si la unidad es incapaz de retirarse, queda
eliminada.

17.4.c Las unidades que efecttian una re-
tirada realizan su movimiento en termino
de hexes, no de puntos de movimiento.
Una pila que conste s6lo de vehiculos y/o
transportes (incluyendo unidades monta-
das/remolcadas) y que ejecuten una retira-
da, se retiraran 6 hexes. Las pilas de otras
clases deben retirarse 3 hexes. Las retira-
das pueden moverse s6lo a través de hexes
que sean atravesables en movimiento ordi-
nario y no estén ocupados por unidades
enemigas. Si una unidad no se puede reti-
rar como se requiere, queda destruida.

17.4.d Las unidades deben hacer todas las
retiradas hacia su retaguardia local y hacia
terreno protector o parcialmente protector.
No se permite volver sobre sus pasos y la
retirada debe realizarse haciendo una linea
recta razonable. Si la retirada lleva a las
unidades a un hex protector o parcialmente
protector, incluso si es el primer hex al que
se entra, el propietario puede, a su elec-
cién, terminar la retirada en ese punto.

17.4.e Las unidades que se retiran no de-
ben acabar su retirada més cerca de las
unidades enemigas detectadas de lo que

estaban antes de retirarse. Asi, si la unidad
enemiga detectada mas proxima esta a dos
hexes al comienzo de la retirada, la unidad
o unidades que se retiran no pueden acabar
adyacente a ninguna unidad enemiga de-
tectada.

17.4.f Las unidades que realizan retiradas
generan eventos de cobertura de tipo mo-
vimiento.

17.4.g Los marcadores de fuego de barre-
ra artillero atacan a las unidades que reali-
zan retiradas si entran dentro de o mueven
adyacentes a sus zonas de ataque.

17.4.h Las unidades que crucen un campo
minado mientras se retiran sufren siempre
su ataque, incluso si hay una brecha en el
campo minado.

17.4.i Las unidades que efectan una re-
tirada ignoran cualquier otro resultado de
moral obtenido durante la misma excepto
la rendicién. Otras unidades que por ca-
sualidad estén apiladas con dichas unida-
des durante la retirada SI quedan afectadas
por los resultados de moral.

17.4.j Retiradas muiltiples. El fuego de
cobertura normal puede generar otro fuego
de cobertura de respuesta el cual puede ge-
nerar a su vez pilas de unidades que deban
retirarse. En tal caso, interrumpir la retira-
da en curso y ejecutar la nueva. Los juga-
dores pueden querer marcar la retirada
pendiente con un marcador de Step Loss
para recordar cuantos hexes le quedan para
retirarse. En teoria, no hay limite para esta
“reaccién en cadena” de retiradas anida-
das.

17.4.k Las unidades eliminadas debido a
las perdidas de pasos incurridas con resul-
tado de quedar paralizadas y efectuar una
retirada (ver paso 1 de arriba) cuentan para
la moral del batallén.

17.4.1 Si, durante la Fase de Aviacién
Artilleria, una pila recibe un resultado de
moral SYR como consecuencia de una mi-
sién de artilleria, el jugador propietario
puede a su eleccion, convertir el resultado
de retirada SYR a Paralyzed.

w1l 7.5 Pardlisis de
combate

La paralisis es un efecto de
moral més severo que la mera
supresion.
17.5.a Las unidades paralizadas sufren
todas las restricciones de las unidades su-
primidas [17.3.a] y en adici6n:
¢ No pueden disparar como parte
de una SFA o PFA.
e No pueden disparar ni hacer tira-
das AT en arrollamientos.
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17.5.b Las unidades paralizadas:

*  Pueden disparar y realizar tira-
das AT en los asaltos.

17.5.c Las unidades en modo movimiento
que queden paralizadas se cambian auto-
maticamente a modo disparo a menos que
estén montadas sobre un transporte. Las
unidades montadas en vehiculos se des-
montan y quedan paralizadas.

17.5.d Excepto en los asaltos, los resulta-
dos adicionales de Paralyzed o Suppress-
ed en una pila ya paralizada no tienen
efecto. Las unidades paralizadas que reci-
ben un resultado SYR en el chequeo de
moral mientras no estén montadas en un
transporte, pierden su marcador Paralyzed
y efectian una retirada. Para los efectos de
la moral en los asaltos, consultar 22.0.c.

17.5.e Las unidades paralizadas pueden
efectuar una recuperacién para cambiar a
estado suprimido en lugar de quedar para-
lizadas [17.7].

17.5.f Como se ha especificado anterior-
mente, las unidades paralizadas no pueden
efectuar retiradas voluntarias o elegir reti-
rarse antes del combate de asalto. Solo
pueden efectuar una retirada obligatoria
como resultado de un chequeo de moral o
cuando estan montadas en transportes que
efectdan una retirada.

17.6 Rendicion

El resultado Surrender en la tabla Mo-
rale Table representa el cese completo de
toda resistencia. Quitar del juego cualquier
pila que se rinda. Quitar todas las unidades
de dicho hex, incluso si estas unidades no
estan normalmente sujetas a los resultados
de moral. En otras palabras, los tanques en
un hex que se rinde | quedan también eli-
minados ! Las unidades perdidas por ren-
dicién también cuentan para la moral del
batallén y moral de vehiculos.

17.7 Recuperacién

Al final de cada Fase de accién propia,
un jugador puede — a su libre eleccién —
recuperar unidades suprimidas o paraliza-
das. Las unidades paralizadas quedan su-
primidas u las suprimidas pierden su mar-
cador Suppressed. Esto ofrece al oponente
un evento de cobertura [15.1.c].

17.7.a Aplicar el siguiente procedimiento
pila por pila:

*  Eljugador activo quita marcado-
res Suppressed y cambia los
marcadores Paralyzed a Su-
ppressed. Usar este nuevo estado
para los combates siguientes.

* El jugador pasivo puede ahora
responder a cada evento de co-
bertura de tipo recuperacién. Las
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unidades recuperadas deben es-
tar detectadas [7.1]. Recordar
que las unidades marcadas con
Fired SI pueden disparar en es-
tos eventos (Excepcion: los mor-
teros). Esto puede derivar en que
las unidades que se recuperan
vuelvan otra vez a estado parali-
zado o suprimido. Asi es la vida.

17.7.b Las unidades dentro de una zona
de ataque de artilleria no pueden efectuar a
recuperacion.

17.7.c A ninguna unidad se le fuerza a re-
cuperarse de estar suprimida o paralizada.
Pueden permanecer en ese estado indefini-
damente, si asi se desea.

17.7.d Una pila sélo puede efectuar una
recuperacién por Fase de accion

Nota de diseiio: La regla de
recuperacion representa a las unidades
que estdn siendo inmovilizadas bajo el
fuego (por eso las unidades marcadas
con Fired pueden responder a estos
eventos). Los jugadores se lo tendrdn que
pensar dos veces antes de recuperar a
sus tropas cuando estén cerca de
posiciones enemigas.

17.8 Moral de los vehiculos

Las unidades de vehiculos no tienen
un valor de moral, pero las formaciones de
vehiculos (como los batallones de carros)
tienen valores de moral de vehiculos y
pueden sufrir resultados de moral adversos
cuando sus tanques empiezan a reventar.
El valor de moral de vehiculos para una
formacion dada empieza en cero; la moral
de los vehiculos puede incrementarse sin
limite pero nunca puede caer por debajo
de cero.

17.8.a Cada vez que una formacién de
vehiculos sufra una perdida de un paso,
colocar un marcador en la primera casilla
cuadrada o circular del casillero de moral
de vehiculos. Cada vez que se coloque un
marcador en una casilla cuadrada, afiadir
el nimero impreso en la casilla (normal-
mente 1, algunas veces 2 6 3 para forma-
ciones pequefias) a la moral de la forma-
cién. Cuando se han rellenado todas las
casillas del casillero, el jugador anota el
valor actual de moral de la formacién y
quitar los marcadores de las casillas. Com-
probar las hojas de errata en la web de
MMP para las nuevas plantillas de moral
de juegos pre-4.0

17.8.b Por cada punto de moral de
vehiculos que una formacién acumule,
chequear la moral de la formacién tirando
un 1D6. Si la tirada es menor o igual a la

moral actual del vehiculos, la formacién
falla su chequeo de moral.

17.8.c Todas las unidades de la formacién
que haya fallado el chequeo de moral de
vehiculos abandonan cualquier hoja de
operaciones implementada, fallan en su
misién actual, se quedan sin asignar y de-
ben ejecutar las instrucciones de fallo
[6.11].

17.8.d Las formaciones de vehiculos re-
cuperan la moral de un modo analogo a los
batallones de infanteria [17.1.d] Tirar 1D6
cada hora completa: si la tirada es menor o
igual que el valor actual de la moral de
vehiculos, reducir dicho valor en 1. Las
unidades que se encuentren atacando bajo
una hoja de operaciones de ataque no pue-
den reducir su valor de moral.

17.8.e Cuando se rellena una casilla cua-
drada, duplicar el valor a afiadir de moral
si la formacién ya ha perdido al menos la
mitad de sus pasos cuando se aplica esta
nueva pérdida.

17.8.f Se ignoran las pérdidas de vehicu-
los no asignados a un casillero de moral de
vehiculos (como por ejemplo tanques de
HQ o de reconocimiento).

& 14th TK 2
1Co9xT34

11

ﬁ

Ejemplo: Una formacion soviética de
nueve tanques T34 fresca tiene un
casillero de moral de vehiculos como se
muestra arriba. Una pila de esta
formacion recibe fuego y pierde 3 pasos.
El propietario coloca los marcadores en
las casillas primera y segunda. El anadir
un marcador en la segunda casilla afiade
1 a la moral de su formacién de
vehiculos, asi que debe realizar el
chequeo de moral. Saca un 3 y lo pasa.
Entonces coloca el segundo marcador en
la tercera casilla, otro cuadrado, que
afade otro punto a la moral de su
formacion (ahora 2). Después de apuntar
el valor actual de la formacion, el
jugador quita todos los marcadores (ya
que estd llena) y comprueba a moral de
la formacion de nuevo. Esta vez ha
sacado un 2: la formacion falla y se
marca como tal en su hoja de
operaciones. Todas las unidades quedan
ahora sin asignacién y deben ejecutar las
instrucciones de fallo.
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Nota de diseiio: Debido a que las
formaciones de vehiculos son de tamafios
muy diferentes (de 3 a 30 vehiculos) los
casilleros de moral de vehiculos
prorratean las pérdidas de acuerdo con
su tamario.

. 18.0 Artilleria

Las misiones de artilleria
2] se resuelven durante la Fase de
Aviacién y Artilleria. Durante
la sub-fase apropiada, los jugadores colo-
can sus misiones de artilleria y entonces ti-
ran en la Tabla Artillery Adjustment Table.
Después de que se han efectuado las co-
rrecciones a todas las misiones de artille-
ria, los jugadores ejecutan todos los ata-
ques, resolviendo un hex completamente
antes de pasar al siguiente. Cada hex es
atacado con un factor de ataque de érea
combinado y cada marcador de fuego de
barrera ataca a cada blanco puntual en la
Tabla Artillery Point Fire Table.

Las misiones de artilleria nunca nece-
sitan anotarse de antemano, a menos que
lo requieran las reglas especificas del jue-
go. Ignorar el retardo de llamada a la arti-
lleria de juegos TCS maés antiguos.

18.1 Reglas generales de
artilleria

18.1.a A menos que se especifique lo
contrario, la artilleria puede atacar a blan-
cos en cualquier zona del mapa.

18.1.b Una bateria puede ejecutar sé6lo
una misién HE o de fuego continuo o de
fuego rapido o de humo por turno ademas
de una mision de iluminacién. El niimero
de cafiones de una bateria no tiene efecto
en las capacidades de la misma o en el
consumo de la municién [Excepcion: Ver
24.6 Artilleria de tablero].

18.1.c Los disparos de la artilleria no se
pueden cancelar una vez que se han anun-
ciado y colocado.

18.2 Municién

Cada escenario da la municién dispo-
nible en forma de “salvas de bateria” que
se define como la cantidad de municién
necesaria para efectuar una misién de ba-
terfa. Los disparos pueden ser de tipo HE
(alto explosivo), Smoke (humo) o Illum
(iluminacién).

Los juegos TCS anteriores (del 2-01
hasta el 2-05) repartian la municién de
manera diferente: dividir los repartos ante-
riores de municion entre 4, dejando intacto
el reparto de municion de iluminacién.

18.2.a Los jugadores deben mantener un
registro de la municién restante por tipo y
calibre. Tachar la municién usada en el
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momento en el que se dispara. Un jugador
no puede utilizar un nimero mayor de sal-
vas de bateria que los que tenga disponi-
bles — bien por niimero de baterias dispo-
nibles o bien por municién restante.

18.2.b Cada misién sélo puede gastar un
tipo de municién determinado.

18.2.c Un marcador de fuego de barrera
de bateria cuesta una salva de bateria de
municién, ya sea disparando una misi6n
HE normal o de fuego continuo. Un mar-
cador de fuego de barrera de batallén
cuesta tres salvas de bateria de municion.
Las misiones de fuego rapido cuestan el
triple de cantidad de municién del tipo de
misién que se desee utilizar.

18.3 Ejecucion de la misién

1. Colocar la nueva mision

Cada jugador (en el orden de iniciati-
va) primero quita sus marcadores de mi-
si6n de fuego continuo del turno anterior y
después coloca los marcadores de fuego de
barrera o iluminacién de todas las misio-
nes de artilleria en los hexes objetivo de su
eleccién, no mas de un marcador de fuego
de barrera por hex. En este momento, el
jugador debe declarar el tipo de cada mi-
sién. Las misiones de iluminacién no pa-
san por el proceso de correccién — tienen
automdticamente éxito y los marcadores
recién colocados son ahora efectivos y
pueden usarse para corregir otras misio-
nes.

2. Correccion

En el orden de iniciativa, cada jugador
tira dados por sus misiones en la tabla Ar-
tillery Adjustment Table en el orden que
prefiera. Los marcadores de fuego de ba-
rrera sin una LOS desde un observador va-
lido son declarados automaticamente
como No Shoot (fallo).

3. Resolucion de efectos

Reemplazar las misiones de humo con
éxito con sus marcadores Smoke 2. Des-
pués, realizar todos los ataques contra los
hexes ocupados. Atacar cada hexagono
bajo o adyacente a una zona de ataque que
contenga blancos de 4rea y B-targets con
la combinacién de todos los marcadores
de fuego de barrera (de ambos jugadores)
que afecten al hex, utilizando la tabla Fire
Table. Cualquier blanco puntual en la zona
de ataque de un marcador de fuego de ba-
rrera es atacado en la tabla Artillery Point
Fire Table. En orden de iniciativa, efectuar
los chequeos de moral normales o de
vehiculos después de que se hayan ejecu-
tado todos los ataques pero antes de que se
hayan quitado los marcadores de fuego de
barrera. Cada jugador efectda los ataques
contra las pilas del bando contrario, sin te-

ner en cuenta de quién es la artilleria que
les esta afectado.

4. Quitar marcadores de barrera

Quitar del mapa los marcadores de
fuego de barrera que no sean misiones de
fuego continuo.

18.4 Observadores

Todas las misiones excepto las misio-
nes de iluminacién requieren un observa-
dor con una LOS no bloqueada al hex ob-
jetivo. Identificar al observador cuando se
anuncie la misién

18.4.a A menos que las reglas especificas
lo restrinjan, cualquier unidad de cualquier
organizacién puede ser observador de una
mision de artilleria.

18.4.b El observador debe estar en modo
disparo y tener una LOS no bloqueada al
hex objetivo. El observador no puede estar
suprimido ni paralizado. Puede designarse
como objetivo cualquier hex dentro de la
distancia de visibilidad y LOS del obser-
vador sin importar la presencia o ausencia
de unidades enemigas en (o adyacentes al)
el mismo.

18.4.c Las misiones de iluminacién no
necesitan observadores y pueden dirigirse
contra cualquier hex del mapa.

18.5 Tipos de misién

18.5.a Misiones HE. Este es el tipo mas
comtn de misioén de artilleria, disparando
varias salvas en rapida sucesién sobre el
hex objetivo. Una misiéon HA dobla el fac-
tor de ataque impreso en el marcador de
fuego de barrera. La zona de ataque de una
mision HE de bateria es el hex donde se
coloca el marcador. Los hexes adyacentes
a la zona de ataque se atacan con la mitad
de fuerza que en la zona de ataque.

18.5.b Fuego de batallén. Una misién de
fuego de batallon es una Misién HE donde
todas las baterias del mismo batallén de
artilleria disparan (y gastan municién) jun-
tas. El ser parte de una mision de fuego de
batallén consume la misién de una bateria
durante ese turno. La zona de ataque de
una misién de fuego de batallén consta del
hex objetivo y de sus seis hexes adyacen-
tes. En juegos antiguos TCS con marcado-
res de fuego de barrera genéricos, cuando
se determine el factor de ataque de un ba-
tallon, si hay una mezcla de tubos de dis-
tinto calibre, utilizar el calibre més peque-
flo encontrado.

18.5.c Misiones de humo. Una bateria
(no un batallén) puede utilizar municién
de humo para efectuar una misién de
humo; no hay requisitos especiales, sim-
plemente utilizara municién de humo en
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lugar de la de HE. Tirar en la tabla Artille-
ry Adjustment Table; una misién de humo
tiene éxito con cualquier resultado que no
sea No Shoot. Una misién de humo puede
sufrir Scatter (Dispersion) si el resultado
de dicha tabla asi lo dice. Para las caracte-
risticas del humo, ver 19.0.

18.5.d Misiones de iluminacién. Una ba-
teria puede efectuar misiones de ilumina-
cién para iluminar el campo de batalla por
la noche. Una misién de iluminacién no
cuenta como una misién para la bateria
durante este turno. Para efectuar una mi-
si6én de iluminacién, simplemente cold-
quese el marcador Illum directamente al
hex deseado durante la sub-fase 1) Colocar
la nueva mision.

18.6 Modificadores a la
misioén
Las misiones HE, tanto de bateria

como de batallon pueden modificarse
como sigue.

18.6.a Misiones de fuego rapido. Sélo
los tubos de calibre 122mm o menos pue-

den efectuar una misién de fuego rapido.
Declarar la misiéon (cuando se coloca el
marcador) como de fuego rapido. Gastar el
triple de municién de salvas de bateria que
se gastaria para el tamafio de la mision de-
seada. Ejecutar la misién como de HE, ex-
cepto que se dobla el factor de ataque del
marcador de fuego de barrera y hay un
modificador en la tabla Artillery Point
Fire Table. Efectivamente, esto significa
que las misiones de fuego rapido HE cua-
druplican la cifra impresa en el marcador
de Fuego de Barrera.

18.6.b Misiones de fuego continuo. Una
mision de fuego continuo reparte el fuego

en el tiempo en lugar de tratar de aplastar
al objetivo de una sola arremetida. El mar-
cador de fuego de barrera continda en el
mapa durante este turno y se quita en la
proxima Fase de Aviacién y Artilleria. Una
mision de fuego continuo consume una
salva de bateria por cada bateria y ataca
con el factor de ataque impreso en el mar-
cador. Una misién de fuego continuo pue-
de combinarse con una misién de fuego
rapido y una misién de fuego de batallén
combindndose las caracteristicas de cada
una; dicha misién consumiria nueve salvas
de bateria de municién HE y atacaria al
doble del factor de ataque impreso en el
marcador.

Las zonas de ataque de Fuego Conti-
nuo (no los hexes adyacentes) bloquean la
LOS como el humo.

18.6.c Misiones de cohetes. La artilleria
de cohetes siempre se dispersa de su hex
objetivo y no usa a tabla Adjustment Table.
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La artilleria de cohetes es siempre una Mi-
si6n HE simple; no se puede combinar con
fuego continuo o fuego rapido. La artille-
ria de cohetes solo afecta a la zona de ata-
que — los hexes adyacentes a la zona de
ataque no quedan afectados.

Para determinar la dispersion, tirar dos
dados, el rojo para la direccién y el blanco
para la distancia. Desplazar el marcador de
fuego de barrera el nimero de hexes indi-
cado por la distancia en la direccién indi-
cada por el diagrama de direccién de dis-
persion del mapa. La artilleria de cohetes
nunca cae directamente en el hex objetivo.

Debido a que la artilleria de cohetes
s6lo pueden utilizarse como Misiones HE
simples, el factor de ataque doblado es el
que ya se muestra en su marcador de fuego
de barrera. A continuacion se listan las zo-
nas de ataque y factores de ataque para los
primeros juegos de la serie TCS. Para jue-
gos posteriores, las reglas especificas y/o
los marcadores indican tanto el factor de
ataque como la zona de ataque.

Bloody 110: Los disparos de nebe-
Iwerfer tienen una zona de ataque con un
radio de 5 hexes y un factor de ataque de
20 (doblado a 40 para HE)

Objective Schmidt: Ninguno

Omaha: Los disparos de las LCT(R)
tienen una zona de ataque de 8 hexes de
radio y un factor de ataque de 30 (doblado
a 60 para HE).

LU 18.7 Correccion

12 La correccién determina si
una misién se dispersa del hex
objetivo y si se usan los factores
de ataque “Good Shoot” o “Bad Shoot” del
marcador. La correccién se resuelve en la
tabla Artillery Adjustment Table.

Después de que ambos jugadores han
colocado todos sus marcadores de fuego
de barrera, cada jugador (en orden de ini-
ciativa) tira en la tabla Artillery Adjust-
ment Table y coloca los marcadores que
queden en sus lado Good Shoot o Bad
Shoot. La dispersion se efecttia en ese mo-
mento también. Los ataques se resuelven
después de haber efectuado todas las co-
rrecciones.

La artilleria de cohetes siempre tiene
un resultado Good Shoot y siempre se dis-
persa. Por ello, no utilizar la tabla Artille-
ry Adjustment Table para dichos disparos
[18.6.c].

18.7.a Artillery Adjustment Table. Bus-
car el valor de correccion para la artilleria

que dispara. Los juegos publicados con las
reglas v4.0 generalmente citaran este valor
en la informacién del escenario. De lo
contrario, consultar la nacionalidad en la
tabla Artillery Adjustment Table. Aplicar
modificadores de columna. Para la unidad

b
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que dispara, tirar dos dados (11..66) y re-
ferenciar el resultado en la fila.

18.7.b No Shoot. Quitar el marcador del
mapa y devolver la municién gastada al
jugador; no ha ocurrido nada.

18.7.c Scatter. Tirar en la tabla Artillery
Scatter Table para ver dénde aterriza el
marcador. Con un 1-3 el ataque se dispersa
1 hex (tirar dado para determinar direc-
cién). Con un 4-5, el ataque se dispersa 2
hexes (tirar dado para determinar direc-
cién). Con un 6, el jugador contrario colo-
ca la misién en cualquier hex deseado den-
tro de un rango de 3 hexes (no tiene que
ser en linea recta). Todas las misiones que
se dispersen se ejecutan como Bad Shoot.

18.7.d Bad Shoot. Voltear el marcador de
fuego de barrera a su lado Bad Shoot y
usar su valor cuando se ejecuten los ata-
ques.

18.7.e Good Shoot. Dejar el marcador
con el lado Good Shoot hacia arriba y uti-
lizar el valor de Good Shoot cuando se eje-
cuten los ataques.

18.8 Marcadores de barrera
y resolucién del ataque

Después de que se han efectuado todas
las correcciones, los jugadores ejecutan
sus misiones de humo y los ataques sobre
los hexes enemigos en el orden de iniciati-
va. Algunos juegos TCS antiguos no vie-
nen con marcadores de fuego de barrera
personalizados por bateria. Para esos jue-
gos, utilizar los marcadores genéricos in-
cluidos, cada bando usa los de un color
distinto.

18.8.a Inmediatamente después de com-
pletar la sub-fase 2) Correcciones y antes
de la ejecucion de los ataques, los jugado-
res con A-targets o B-targets que no sean
vehiculos y que estén en una zona de ata-
que o adyacente a ella pueden, en orden de
iniciativa, “auto-suprimir” voluntariamen-
te cualquiera de dichas unidades, colocan-
doles un marcador Suppressed.

18.8.b Después de que se han resuelto to-
das las misiones, ambos jugadores quitan
todos los marcadores de fuego de barrera
que no sean misiones de fuego continuo.

18.8.c Mientras que estén en el mapa, los
marcadores de fuego de barrera atacan au-
tomaticamente a cualquier unidad o apila-
miento cada vez que mueven a la zona de
ataque o a un hex adyacente. Tales ataques
s6lo afectan a las unidades que mueven —
las unidades que ya estdn en el hex no
cuentan para el fuego de area (esto es, no
afiaden su valor de apilamiento) y tampoco
les afecta dicho fuego de area. Incluir los
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modificadores por movimiento de carrete-
ra si aplica.

18.9 Fuego indirecto contra
blancos puntuales

La Artilleria usa la tabla Point Fire
Table para atacar a blancos puntuales.

18.9.a Solo los hexes dentro de la zona
de ataque usan esta tabla: Los blancos
puntuales adyacentes a zonas de ataque no
estan afectados.

18.9.b Tirar dos dados por cada paso de
blanco puntual (; NO B-targets !) de cada
hex y por cada marcador de fuego de ba-
rrera que los ataque. Si la tirada modifica-
da es mayor o igual al niimero indicado en
la tabla Artillery Point Fire Table, destruir
el paso. Hacer la misma tirada de ataque
(una vez por cada paso y hex) cada vez
que un blanco puntual entre en una zona
de ataque.

18.9.c Una tirada de dado “fallo” en la ta-
bla Artillery Point Fire Table no tiene
efecto.

18.9.d Inmediatamente después de la sub-
fase 2) Correccion, los jugadores con
vehiculos que sean blancos puntuales ac-
tualmente dentro de zonas de ataque de un
marcador de Fuego de Barrera, pueden,
cambiar estos vehiculos a modo movi-
miento. Ejecutar en orden de iniciativa.

18.10 Fuego de cobertura en
la Fase de aviacion y
artilleria

Los eventos de cobertura también se
generan durante la Fase de Aviacién y Ar-
tilleria.

18.10.aEl evento de cobertura de movi-
miento puede ocurrir en la Fase de Avia-
cién y Artilleria para aquellas unidades
que efectien una retirada. Efectuar este
fuego de cobertura normalmente, de acuer-
do con 15.1.a incluyendo el fuego de res-
puesta a la cobertura.

18.10.bCuando una artilleria de tablero
ejecuta una misién de artilleria, este fuego
ofrece un evento de cobertura [15.1.b] a
un hex que contenga una unidad de artille-
ria de tablero que haya participado en la
mision. Ejecutar este fuego de cobertura
después de haber ejecutado la misién de
artilleria. Si una unidad de artilleria de ta-
blero estd disparando en una misién de
fuego de barrera continuo y si a causa de
este evento de cobertura, quedan menos de
dos pasos no suprimidos y no paralizados,
entonces quitar el marcador de fuego de
barrera continuo.
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18.10.c Cuando un cafion AA dispara
contra una salida de aviacion [25.1.e], este
fuego ofrece un tinico evento de cobertura
al hex que contiene el cafién que dispara-
ba. Ejecutar este fuego de cobertura inme-
diatamente, antes de que se ejecute la sali-
da, aunque el modificador AA se aplica in-
cluso si el cafién AA es eliminado o sufre
un resultado de moral [25.2].

19.0 Humo

El humo bloquea la LOS y
* da un modificador en algunas
= ablas.

19.1 Efectos del humo

19.1.a Un marcador Smoke crea un obsta-
culo a la LOS de altura infinita que afecta
a todo el hexdgono y sus bordes. Puede
haber cualquier nimero de marcadores de
humo en un hex en cualquier momento,
pero los marcadores extra no generan nin-
gun efecto adicional. A las unidades en un
hex de humo siempre se las puede ver y a
su vez éstas siempre pueden ver. Esto in-
cluye el observar y la deteccién para even-
tos de cobertura. Sin embargo, una unidad
nunca puede ver a través de un hex de
humo,

19.1.b Los marcadores Smoke nunca pue-
den colocarse en un hex totalmente cubier-
to de de agua. A los marcadores Smoke
que se dispersen a uno de dichos hexes se
les trata como No Shoot.

19.1.c El humo aiiade +1 Punto de Movi-
miento al coste de entrar al hex.

19.2 Reduccion de humo

En cada Fase de Limpieza, quitar pri-
mero todos los marcadores Level 1, des-
pués dar la vuelta a todos los marcadores
Smoke Level 2. Al principio de su Fase de
accién, cada jugador quitard los marcado-
res Smoke de morteros y cafiones IG que
se colocaron en el turno anterior.

19.3 Marcadores de humo

Las misiones de artilleria colocan los
marcadores Smoke sélo cuando se dispa-
ran misiones de humo.

19.3.a Cada misién de humo genera un
marcador Smoke Level 2 en el hex de la
zona de ataque.

19.3.b Tratar a todos los hexes adyacen-
tes al marcador Smoke como si tuvieran un
marcador Smoke.

19.3.c Los marcadores Smoke colocados
por morteros o cafiones de infanteria sélo
llenan de humo el hex donde se coloca el
marcador.

20.0 Movimiento

Los jugadores pueden mover todas, al-
guna o ninguna de sus unidades durante su
Fase de accién. Si una unidad que se mue-
ve genera un Evento de Cobertura [15.0],
el jugador sigue inmediatamente el ciclo
de cobertura [15.1.a] para ese evento; la
unidad sélo puede seguir moviendo cuan-
do dicho ciclo termina.

20.0.a Solo pueden mover las unidades
que estén en modo movimiento. Las uni-
dades que mueven no pueden efectuar una
SFA mas tarde en la misma fase. Las uni-
dades que hayan ejecutado cualquier tipo
de retirada en la Fase de accién actual no
podran hacer ninglin movimiento ordinario
mas tarde en esa misma fase.

20.0.b Las unidades pueden mover indivi-
dualmente o en pilas. A efectos de movi-
miento, las pilas se forman cuando las uni-
dades empiezan a mover. Una unidad o
pila debe completar su movimiento antes
de que otra unidad o pila mueva (Excep-
cién: los impulsos de vehiculos [20.2])
Las unidades no pueden disgregarse de la
pila voluntariamente durante el movimien-
to, aunque algunas veces una pila se puede
disgregar debido a los resultados del com-
bate o chequeos de moral.

20.0.c Cada unidad mueve a o largo de
una ruta continua de hexes (en cualquier
direccién o conjunto de direcciones), usan-
do su factor de movimiento, pagando el
coste en puntos de movimiento de cada
hexagono y lados de hexagono de acuerdo
a la Tabla de Efectos de Terreno especifica
del juego. Una unidad no puede gastar mas
puntos de movimiento que su factor de
movimiento. EXCEPCION: Si es que se le
permite, una unidad puede siempre usar
todo su factor de movimiento en mover un
hex en su Fase de accién hacia terreno no
prohibido para esa unidad, sin importar el
coste en puntos de movimiento.

20.0.d Las unidades no pueden guardar los
puntos de movimiento de un turno a otro o
transferirlos a otra unidad. El dnico mo-
mento en el que el movimiento de una uni-
dad amiga ayuda a otra es cuando se usan
los transportes o los vehiculos actuando
como transportes [24.1].

20.0.e Los jugadores pueden mover sus
unidades como deseen mientras que no
violen ni el espiritu ni la letra de las hojas
de operaciones o las instrucciones de fallo.

20.0.f Las unidades marcadas como TO
(tow-only) en lugar de un factor de movi-
miento no pueden mover por sus propios
medios y deben ser remolcadas. Si se re-
quiere que se muevan por sus propios me-
dios (ej. una retirada), entonces quedan
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destruidas. Estas unidades tienen un Factor
de movimiento implicito de 2 para usarse
solamente en el cambio de modo y propor-
cionar movimiento respecto a sus trans-
portes.

20.0.g Las unidades no pueden entrar en el
mismo hex que las unidades enemigas, a
menos que hagan un asalto o arrollamien-
to, Destruir las unidades que se vean for-
zadas a violar esta regla.

20.0.h Las unidades pueden efectuar un
asalto o arrollamiento como pila sélo si la
pila existié como tal a principio de la Fase
de accién actual (no en los impulsos de
vehiculos).

20.1 Efectos del terreno en
el movimiento

El terreno determina el coste en puntos
de movimiento de los distintos hexagonos
y sus lados, tal y como se muestra en la ta-
bla Terrain Effects on Movement Chart.
Cada juego tiene su propia tabla Terrain
Effects on Movement Chart. Usar la tabla
Basic Terrain Effects cuando se jueguen
juegos anteriores TCS sin una tabla espe-
cifica, El coste en puntos de movimiento
de un hex es el coste de entrada al mismo
mas el coste de atravesar el terreno del
lado del hexagono.

20.1.a Ciertas caracteristicas del mapa
pueden no aparecer listadas en la tabla Te-
rrain Effects on Movement Chart. Estas no
tienen efecto sobre el movimiento.

20.1.b Cambios de altura. Las unidades
que atraviesen una curva de nivel solida
pagan +1 MP por cada linea sé6lida de con-
torno atravesada. Esto incluye cualquier
curva de nivel que pase por el punto cen-
tral del hex que esté atravesando la unidad
pero excluye cualquier linea que pase por
el punto central del hex del que sale la uni-
dad. El movimiento por carretera [20.1.e]
anula este coste. Algunos juegos TCS tie-
nen ademas curvas de nivel discontinuas
(normalmente representan intervalos de ni-
vel de 10m en lugar del habitual de 20m).
Estas se usan para propésitos de determi-
nacion de altitud en el calculo de la LOS
[8.2], pero no afiaden costes de movimien-
to.

20.1.c Curvas de nivel maultiples. Los
vehiculos, transportes y armas pesadas

tipo B-targets no pueden entrar en un hex
que contenga mas de una linea sélida de
contorno cuando muevan a un hex adya-
cente. Cuentan las curvas de nivel sélidas
que atraviesan el punto central del hex que
esta siendo atravesado; pero no cuentan las
curvas de nivel solidas que atraviesen el
punto central del hex que se deja atras.
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20.1.d Cuellos de botella. L.os cuellos de
botella son caracteristicas tales como
puentes que canalizan el movimiento den-
tro de un hex o lado de hex. Los puentes o
las brechas abiertas en los campos de mi-
nas son SIEMPRE cuellos de botella.
Cada juego en concreto puede especificar
cuellos de botella particulares a ese juego.

20.1.e Las unidades que utilicen carrete-
ras o similares (caminos, etc.) ignoran los
puntos de movimiento de las otras caracte-
risticas del terreno y curvas de nivel del
hex o también de los lados del hex. Esto
s6lo aplica a las unidades que vayan si-
guiendo la ruta de la carretera de un hex a
otro. El mover por carretera hace a una
unidad vulnerable a modificadores negati-
vos en reaccion a la deteccion [7.1] y fue-
go de cobertura [15.2]. Para evitar estas
penalizaciones asociadas al movimiento de
carretera, las unidades pueden declarar
moverse fuera de la carretera, pagando el
coste verdadero de entrada a los hexes y
de atravesar sus lados. [Excepcion: las
unidades desplazdndose a ruedas o a oru-
gas no pueden moverse fuera de la carrete-
ra si tienen que atravesar mas de una linea
de contorno sélida o bien terreno prohibi-
do, ver 20.1.c y 20.1.f]

20.1.f Ciertos hexagonos o lados de
hexagono estdn prohibidos. Ninguna uni-
dad puede entrar en un hex o atravesar un
lado de hex a menos que utilicen una ca-
rretera o similar. Destruir cualquier unidad
forzada a realizar dicho movimiento.

20.1.g Si hay més de un tipo de terreno
en un hex (cada uno con un coste distinto),
aplicar so6lo el mas costoso. Afiadir el coste
del terreno de lado de hex que la unidad
deba atravesar para entrar al hex a la ca-
racteristica de terreno mas cara citada an-
tes para determinar el coste total en puntos
de movimiento para entrar a dicho hex.

20.1.h Slow Go Terrain and Blocks.
Esto ya no se usa.

20.1.i Bosques. Los simbolos de bosque
(woods, forest) algunas veces ocupan sélo
parte de un hex. Un hex sélo es considera-
do bosque a propoésitos de movimiento y
combate si cualquier parte del hex esta cu-
bierta por dicho simbolo. La posicién con-
creta del propio simbolo es la que cuenta
para la LOS [8.1.h].

20.2 Impulsos de
vehiculos

Mientras que, por regla
general, cada unidad o pila
debe completar su movimiento antes de
proceder con la siguiente unidad o pila, los
vehiculos tienen una flexibilidad afiadida

ya que operan a un tempo mas rapido que
las unidades de a pie.

20.2.a Las pilas compuestas sélo de
vehiculos y unidades montadas en ellos
pueden dividir sus acciones en tres impul-
sos cada turno, que pueden ejecutarse en
cualquier orden. Esto es, un jugador puede
ejecutar un impulso para una pila, después
mover otras unidades y volver més tarde a
la pila para ejecutar los dos impulsos res-
tantes en la misma Fase de accién. Sin em-
bargo, los vehiculos que sean parte de una
SFA no pueden realizar impulsos.

20.2.b Un impulso puede consistir en un
movimiento, o bien cambiar a modo dis-
paro, o bien ejecutar una PFA. Las unida-
des que realicen un impulso de movimien-
to pueden gastar 1/3 de su factor de movi-
miento. El resto de la fracciéon se pueden
gastar en el ultimo impulso. Un vehiculo
que use impulsos podria, por ejemplo, mo-
ver en su primer impulso, cambiar a modo
disparo en su segundo impulso y después
efectuar una PFA para completar sus tres
impulsos permitidos en la Fase de accién.

20.2.c Una pila puede ejecutar dos impul-
sos de movimiento seguidos de un tirdn,
utilizando el total de los MP necesarios
para ambos impulsos, redondeando nor-
malmente. Una vez que el gasto de puntos
de movimiento excede el de un Impulso,
se considera que ha empezado un nuevo
impulso a propésitos de fuego de cobertu-
ra [15.3.i].

20.2.d Cambiar a modo movimiento no
cuesta puntos de movimiento y puede ha-
cerse en cualquier impulso de movimiento.
Cambiar a modo de disparo cuesta todo un
impulso.

20.2.e Los vehiculos que usan un impul-
so de movimiento no pueden mover en la
misma pila con unidades que no utilicen
impulsos de movimiento. Excepcién: Las
unidades transportadas no cuentan para
esta restriccion. Mover juntos infanteria
desmontada y vehiculos debe hacerse en
una pila ya formada al comienzo de la
Fase de accién y no se puede usar impul-
S0S.

20.2.f Si hay vehiculos que usen impulso
de movimiento se mueven a otro hex que
contenga otros vehiculos, estos vehiculos
pueden formar una nueva pila y mover
juntos en otra nuevo impulso. En la pila
recién formada, el nimero de impulsos
gastados hasta el momento es el de los
vehiculos que hayan gastado més impul-
S0S.
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21.0 Campos minados

Los campos minados pueden utilizarse
para impedir el movimiento enemigo a un
area o para encauzarlo a un campo de tiro
preparado.

21.0.a Una vez colocado, un campo mina-
do ataca a ambos bandos de la misma ma-
nera. No hay campos minados “amigos”.

21.0.b Las unidades que se mueven a pie
son atacadas con un ataque de area cuyo
factor es de 18, modificado sélo por apila-
miento. Tirar dos dados por cada paso que
use movimiento de vehiculos al entrar en
un campo de minas, destruyendo el paso
con un resultado de 8+.

21.0.c Los campos minados s6lo atacan a
las unidades cuando entran a él, no cuando
salen o cuando simplemente se quedan en
el hex.

21.0.d No utilizar los marcadores sefiuelo
de campos minados de anteriores juegos
TCS.

21.1 Proceso de minado

El minado puede realizarse antes de
empezar a partida (si se cita en el desplie-
gue inicial) o bien cuando se implementa
una hoja de operaciones de defensa prepa-
rada. Cuando se mina antes de que empie-
ce la partida, el bando que coloca primero
no puede colocarlas en el hex en los que el
enemigo pueda desplegar.

Cuando se implementa una hoja de
operaciones de defensa preparada, el juga-
dor puede colocar un marcador Minefield
por cada dos secciones de infanteria de la
hoja (redondear hacia abajo). Colocar los
marcadores en el instante en el que se im-
plementa la hoja de operaciones, en cual-
quier sitio dentro de un radio de 4 hexes
de las dos secciones de infanteria que ge-
neraron el campo minado. El hex debe es-
tar también alejado al menos a 5 hexes de
la unidad enemiga més préxima.

21.2 Cruzar campos
minados

Las unidades pagan 2 puntos de movi-
miento extra para entrar al hex de campo
minado. Después de que sufran un fuego
de cobertura causado por su movimiento,
el campo minado ataca a las unidades tal y
como se describe anteriormente [21.0.b],
después de lo cual ya pueden abandonar el
hex.

21.3 Limpiar campos
minados
Las brechas en los campos minados

permiten a las unidades entrar en los mis-
mos sin ser atacadas. Sélo las unidades de
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infanteria desmontadas pueden intentar
abrir brecha en un campo minado si empe-
zaron su Fase de accién sobre o adyacente
al hex minado y dicho hex no estd ocupa-
do con unidades enemigas. Las unidades
que intentan abrir brecha en un campo mi-
nado no pueden mover, cambiar de modo
o participar en una SFA o tirada de dados
AT.

21.3.a Solo una unidad desmontada de
infanteria que no esté paralizada o supri-
mida puede abrir brecha en campos mina-
dos. Dicha unidad debe empezar la Fase
encima o adyacente al hex de campo mi-
nado. Puede estar tanto en modo disparo
como en modo movimiento. Si estd en
modo disparo, no puede efectuar una SFA
o mover durante su Fase de accion.

21.3.b Para abrir brecha en un campo mi-
nado, el jugador activo debe declarar el in-
tento y mover la unidad, en su modo ac-
tual, al hex del campo minado (si no esta
ya alli). Notese que esto genera un evento
de cobertura, con independencia de si di-
cha unidad esté en modo disparo o modo
movimiento. Resolver el fuego de cobertu-
ra y ataques de artilleria de la manera ha-
bitual.

21.3.c Si la unidad o las unidades que in-
tentan hacer brecha siguen todavia en el
hex minado, éste las ataca en la columna
del 9 de tabla Fire Table, aplicando sola-
mente el modificador de apilamiento. Si la
unidad o unidades todavia siguen en el hex
y no estdn Paralizadas o Suprimidas, en-
tonces han tenido éxito creando la brecha.
Poner un marcador Minefield Breach en el
hex (o voltear el marcador Minefield).

21.3.d Las unidades deben pagar 2 puntos
adicionales de movimiento [21.2] para en-
trar en un campo minado, incluso si esta
con marcador Minefield Breach. Las uni-
dades pueden entrar en el hex minado y
limpiado desde cualquier direccién sin ser
atacadas por él. Sin embargo, las unidades
no pueden efectuar una retirada por la bre-
cha (el campo minado las ataca normal-
mente). Las brechas en los campos mina-
dos se consideran cuellos de botella
[20.1.d].

22.0 Asaltos

Los asaltos pueden ocurrir en cual-
quier momento durante la Fase de accién
de un jugador. Resolver cada uno de estos
combates en su totalidad antes de conti-
nuar con otra cosa. Estos combates afectan
s6lo a las unidades del hex objetivo. Cada
asalto debe terminar con un bando u otro
en dnica posesion de hex objetivo.

El asalto no requiere gastar otros pun-
tos de movimiento adicionales aparte de

coste normal de entrar al hex objetivo.
Solo una tnica pila de unidades puede
efectuar un asalto cada vez.

Procedimiento:

1) El atacante anuncia el asalto pretendido
y el hex objetivo. La pila asaltante debe
estar en modo movimiento y adyacente al
hex objetivo.

2) Las unidades defensoras tienen un
evento de cobertura Final sobre la pila
asaltante antes de que entre en el hex obje-
tivo. Cualquier unidad del hex objetivo
que no esté suprimida o paralizada y sea
capaz de disparar fuego de cobertura (in-
cluyendo unidades marcadas con Fired)
puede participar en este fuego de cobertura
final. Como opcién, el defensor puede
efectuar una retirada en lugar de la cober-
tura. Todas las unidades que no estén su-
primidas o paralizadas deben retirarse. Es-
tas ultimas se quedan atras.

3) Si los atacantes no recibieron un resul-
tado Suppressed, Paralyzed o SYR,en el
paso 2, mover la pila asaltante en el hex
objetivo y quitar todos los marcadores Su-
ppressed de las unidades defensoras. No
quitar los marcadores Paralyzed.

Nota de diseiio: Esto representa el cese
del fuego supresor atacante para
permitir a los asaltantes cubrir los
ultimos 80m hasta el objetivo.

4) Si el hex objetivo estd en o adyacente a
una zona de ataque de artilleria, ejecutar
ese ataque contra los asaltantes. Ignorar a
los defensores en el hex objetivo. Utilizar
el modificador de terreno de hex objetivo.

5) Si el hex objetivo contiene un campo
minado, ahora ataca a los asaltantes. Los
asaltantes no pueden utilizar los pasillos
limpios del campo de minas. Usar el te-
rreno del hex objetivo para modificadores
de la tabla Morale Table.

Si durante los pasos 2), 4) 6 5) el atacante
recibe un resultado Suppressed, Paralyzed
0 SYR o bien es eliminado, el asalto termi-
na y los atacantes vuelven a su hex de co-
mienzo en el modo actual. Si ocurre una
retirada durante los pasos 4) y 5), empieza
desde el hex objeto del asalto. Si todas las
unidades defensoras se retiraron en el paso
2), saltar al paso 7).

6) Determinar el orden de disparo: Si
NINGUNA de las unidades de un bando

estd suprimidas o paralizadas y CUAL-
QUIER unidad del otro bando esta supri-
mida o paralizada, el bando con ninguna
unidad en este estado dispara primero. De
lo contrario, los disparos se efectdan si-
multaneamente. Las unidades de infanteria
pueden también efectuar tiradas de dados
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AT. Los P-firers pueden participar utili-
zando fuego preciso o fuego de area, pero
no ambos. Realizar cualquier chequeo de
moral de unidad o vehiculo después de
que se han efectuado todos los disparos,
empezando primero por el atacante — si
sus unidades quedan eliminadas o ejecutan
una retirada, la pila defensora no necesita
efectuar un chequeo de moral, aunque si
puede que tenga que efectuar un chequeo
de moral de vehiculos.

7) Las unidades montadas (de cualquier
bando) pueden desmontar y cualquier uni-
dad en modo movimiento (de cualquier
bando) pueden cambiar a modo disparo, si
se desea. El jugador asaltante decide pri-
mero.

Ejecutar rondas adicionales de asalto,
repitiendo los pasos 6) y 7) tantas veces
como sea necesario hasta que un bando
quede eliminado o se retire, dejando sélo
un bando en el hex objetivo.

22.0.a Solo las unidades que estén en
modo movimiento y que les queden los
puntos de movimiento suficientes para en-
trar al hex objetivo pueden participar en el
asalto.

22.0.b Las unidades de infanteria, vehicu-
los y transportes pueden disparar en el
asalto tanto si estdn en modo disparo o
modo movimiento. Las unidades de armas
pesadas deben estar en modo disparo para
disparar. Los morteros (con independencia
del modo) no pueden disparar en un asalto.

22.0.c Las unidades que quedan suprimi-
das durante una ronda de combate de asal-
to y reciben otro resultado Suppressed
cuando se comprueba la moral en una ron-
da posterior del asalto, deben — a eleccién
del jugador — o bien retirarse o bien perder
un paso de la unidad mas grande, como se
especifica en [10.0.f]. Las unidades parali-
zadas que reciben un resultado Suppressed
durante una ronda de combate de asalto,
deben efectuar una retirada [perdiendo la
mitad de sus pasos, redondeando hacia
arriba, ver 17.4]. Si las unidades paraliza-
das reciben otro resultado Paralyzed se
rinden inmediatamente [17.6].

22.0.d El jugador activo puede asaltar un
hex tantas veces como tenga unidades ca-
paces de hacerlo. Puede efectuar estos
asaltos en cualquier orden en relacién con
otras acciones o disparos.

22.0.e El fuego de area en el asalto sélo
afectan a las unidades enemigas. Calcular
los modificadores de apilamiento de forma
separada para cada bando.

22.0.f Ignorar cualquier desplazamiento
negativo en la Tabla Fire Table que apli-
quen a los dos bandos por igual (como No-
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che, ambos bandos Suprimidos, Humo,
etc.)

22.0.g Terreno. Si ambos bandos tienen
modificadores de terreno negativos, cance-
lar los suficientes desplazamientos negati-
vos como para llevar el modificador nega-
tivo menor (en valor absoluto) en a cero.
Por ejemplo, en un hex con terreno protec-
tor, el asaltante estd en modo disparo (-3)
y el defensor estd atrincherado (-5). El
modificador menor es el -3 por modo dis-
paro, asi que se cancelan 3 desplazamien-
tos a la izda. para ambos bandos. Ahora no
hay modificador negativo para el atacante
y hay un modificador negativo de -2
contra el defensor (antes -5, ahora -2)

22.0.h En el asalto, las unidades pueden
efectuar fuego de érea y tiradas AT en el
orden que se prefiera. Consolidar todos los
fuegos de area en uno solo.

22.0.i Después de resolver un asalto, las
unidades atacantes no pueden realizar mas
acciones (SFAs, PFAs, mover). Si aplica,
pueden hacer de observadores para los
morteros y realizar fuego de cobertura.

22.0.j Las unidades sin asignar no pueden
iniciar asaltos [6.3.a].

22.0.k Los vehiculos de una formacién
que fallan su chequeo de moral de vehicu-
los durante el asalto, deben efectuar una
retirada inmediatamente. Si otras unidades
amigas permanecen en el hex, el asalto
continua con normalidad (tras ejecutar el
fuego de cobertura contra las unidades en
retirada).

23.0 Arrollamientos

El arrollamiento es una versién espe-
cial de asalto sélo para vehiculos. Los
vehiculos entran en el hexdgono haciendo
fuego indiscriminadamente y salen del hex
inmediatamente. Los arrollamientos sélo
duran una ronda — en lugar de las multi-
ples rondas del combate del asalto.

Efectuar los arrollamientos como los
asaltos [22.0] pero con las restricciones y
cambios citados abajo.

23.0.a Sélo los transportes (incluyendo pa-
sajeros) y los vehiculos que estén en modo
movimiento y tengan los suficientes pun-
tos de movimiento para entrar y salir del
hex objetivo puede efectuar un arrolla-
miento. La infanteria montada puede dis-
parar en los arrollamientos.

23.0.b No se puede efectuar un arrolla-
miento en un hex que cueste a la pila de
unidades més de 3 MP. Los vehiculos y
transportes pueden utilizar la carretera
para efectuar un arrollamiento. Las unida-
des que tengan transportes integrados a

ruedas o a orugas pueden efectuar arrolla-
mientos.

23.0.c Utilizar el terreno del hex objetivo
para la resolucién del combate de arrolla-
miento. Los modificadores al terreno se
utilizan con normalidad en la tabla Fire
Table, a diferencia del asalto.

23.0.d Se pueden efectuar cualquier niime-
ro de arrollamientos contra un hex durante
una fase.

23.0.e Las unidades paralizadas NO pue-
den disparar en el combate de arrollamien-
to.

23.0.f Las unidades defensoras no pueden
efectuar voluntariamente una retirada du-
rante el paso 2 del Arrollamiento en lugar
del fuego de cobertura final.

23.0.g Las unidades defensoras NO quitan
los marcadores Suppressed.

23.0.h Después de resolver el combate del
arrollamiento, el jugador activo puede
continuar moviendo las unidades que lo
hicieron (si hay alguna capaz de hacerlo)
con los MP que les queden.

23.0.i Salir del hex objetivo del arrolla-
miento genera un evento de cobertura de
tipo movimiento.

23.0.j Las unidades que utilicen impulsos
de vehiculos pueden efectuar arrollamien-
tos gastando impulsos consecutivos si no
tienen los suficientes MP para hacerlo en
un s6lo impulso [20.2.c].

23.0.k Si una pila tiene los suficientes MP,
puede salir de un arrollamiento e inmedia-
tamente efectuar otro en el hex adyacente.
Dicho segundo arrollamiento no genera un
evento de fuego de cobertura de tipo mo-
vimiento.

23.0.i Las unidades sin asignar no pueden
efectuar arrollamientos [6.3.a].

24.0 Unidades especiales

24.1 Transportes

Los transportes son las unidades desig-
nadas para transportar otras unidades. Los
habituales son los camiones, carretas y se-
mi-orugas. Cada unidad de transporte re-
presenta el niimero suficiente de vehiculos
para cargar a una seccién de infanteria.
Los transportes tienen 2 pasos cuando es-
tan a fuerza completa. Los transportes tie-
nen generalmente una banda blanca alre-
dedor de su tipo para realzar su estatus
COmo transportes.

Considerar a una unidad como trans-
portada (o remolcada) si la ficha del trans-
porte va encima de ésta. Mientras es pasa-
jera, una unidad gasta MPs en proporcién
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al factor de movimiento del transporte. Por
ejemplo, si un transporte con un factor de
Movimiento de 18 gasta una tercera parte
(6 MPs), a unidad transportada que tenga
un factor de movimiento de 6 MPs gasta
esta proporcién (2 MPs).

Por simplicidad, “montar” se refiere a
todas las operaciones de montar, desmon-
tar, enganchar o desenganchar.

24.1.a Todos los transportes a fuerza
completa pueden transportar hasta 5 pasos
o remolcar hasta dos unidades remolcadas
(cafiones AT, morteros TO, artilleria de ta-
blero y cafiones IG). So6lo se pueden re-
molcar unidades de tipo A-target. Los
transportes que hayan perdido un paso
pueden transportar 3 pasos o una unidad
remolcada. Las unidades con transportes
integrados no pueden ser transportadas por
otros transportes. Un transporte no puede
llevar simultdneamente pasos de tipo A-
target y remolcar un cafién/mortero simul-
taneamente.

24.1.b El montar le cuesta al transporte 3
MPs y a la unidad que monta le cuesta 1
MP. Las unidades TO (Tow-Only) tienen
un factor de movimiento ficticio de 2 MPs
para este propoésito. Las unidades debe es-
tar en modo movimiento para montar y
quedan asi mientras permanecen monta-
das. Las unidades suprimidas o paralizadas
no pueden montar ni desmontar volunta-
riamente.

24.1.c La infanteria montada puede dis-
parar en un asalto o arrollamiento. Ningu-
na otra unidad montada puede disparar.

24.1.d Si un transporte queda destruido,
se destruyen automdticamente las unidades
que estaba transportando o remolcando. Si
sufre una pérdida de 1 paso, el propietario
debe destruir el niimero de pasos corres-
pondiente [10.0.g]. Estas pérdidas no ge-
neran ningtin chequeo de moral.

24.1.e Vehiculos como transportes. L.os
jugadores pueden utilizar tanques y otros

vehiculos como transportes improvisados.
Cada paso de vehiculo con un factor de
defensa P de 3 o mas puede llevar 2 pasos
de unidad A-target. Cada paso de vehiculo
con un factor de defensa P de 2 puede lle-
var 1 paso de unidad A-target. Un vehicu-
lo con un factor de defensa de 1 no puede
hacer de Transporte. Los vehiculos no
pueden remolcar cafiones. Una pila de
vehiculos puede sumar su capacidad para
llevar unidades multi-paso.

Las wunidades transportadas por
Vehiculos se tratan normalmente en el
combate (ej. 10.0.f y 11.3.e no aplican)
Las unidades transportadas deben perma-
necer en modo movimiento [24.1.b]. Para
pérdidas, véase 10.0.g.
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24.2 Transportes integrados

En los juegos TCS mas modernos, mu-

chas unidades tienen transportes integra-
dos (esto es, el transporte es organico a la
ficha).
24.2.a Cuando estan en modo movimien-
to, tratar a las unidades con transportes in-
tegrados a todos los efectos como si estu-
viera siendo llevada por un hipotético
transporte de 1 paso del tipo apropiado de
blanco (como un transporte de 2 pasos si
lleva un blanco tipo A-target con 3+ pa-
sos). Los pasos hipotéticos del transporte
se tratan como en 24.1.d si se destruyen en
combate. Los pasos hipotéticos cuentan
para apilamiento de la misma manera que
los transportes ordinarios.

24.2.b Las unidades con dos tipos de mo-
vimiento pueden elegir entre movimiento
a pie y movimiento de vehiculo. El factor
de movimiento a pie se pinta en la ficha en
blanco y el del vehiculo a su lado (negro
para ruedas, amarillo para orugas).Cuando
dichas unidades estan en modo disparo o
en modo movimiento usando sus factores
de movimiento a pie se considera que son
el tipo de blanco mostrado por el tipo mos-
trado en la ficha (ej, o blancos de area o
blancos B-0). Cuando estdn en modo mo-
vimiento utilizando sus factores de movi-
miento de vehiculo, se consideran blancos
B-0 (ej. jeeps, camiones, carromatos, etc.)
si tienen tipo de movimiento sobre ruedas
o blancos B-1 si su factor de movimiento
es sobre orugas.

24.2.c Cuando las unidades con factores
de movimiento de a pie o en vehiculo en-
tran en modo movimiento, deben declarar
qué tipo de movimiento van a usar. Sélo se
puede utilizar un tipo de movimiento por
fase. Este tipo permanece asi durante la
partida hasta que las unidades entran en
modo disparo o declaran un tipo de movi-
miento distinto en una Fase de accion pos-
terior.

24.2.d Las unidades con transportes inte-
grados gastan ¥ de su factor de movimien-
to para cambiar de modo.

24.2.e Las unidades de armas pesadas (no
MGs) con transportes integrados sélo pue-
den efectuar una retirada si estan en modo
movimiento y estan utilizando el tipo de
transporte de vehiculo.

246 124.3 Morteros

Todas las unidades de mor-

r4ltero estan sujetas a los efectos

de la moral. Pueden efectuar

ataques de fuego indirecto apoyandose en

otras unidades para que hagan de observa-
dores.

24.3.a Los morteros no requieren una
LOS despejada al objetivo desde su hex.
Sin embargo, deben apoyarse en un obser-
vador que pertenezca a la siguiente jerar-
quia superior del mortero — la misma com-
paifiia (en el caso de los morteros de la
compaifiia), el mismo batallén (en el caso
de secciones de mortero del batallén 6
compafiias de armas pesadas) o el mismo
regimiento (en el caso de compaiiias o ba-
tallones de armas pesadas regimentales).
Las unidades suprimidas o paralizadas no
pueden ser observadores de morteros. El
modo de la unidad no tiene efecto en su
capacidad de observar para los morteros.

24.3.b Los morteros pueden disparar una
vez por Fase de accién y una vez en la
Fase de Aviacién y Artilleria como res-
puesta a un evento de cobertura. Los mor-
teros sin marcadores Fired pueden efec-
tuar fuego de cobertura si el observador
puede detectar el punto del Evento. Los
morteros no pueden disparar a distancia
cero (ej. en combates de asalto o arrolla-
miento).

24.3.c En lugar de una SFA, un mortero
de calibre 3” / 80mm o més puede dispa-
rar una salva-marcador de iluminacién
(Illum) o humo (Smoke). Para Illum, esco-
ger cualquier hex al alcance del mortero
(no se requiere ni LOS ni observador), co-
locar el marcador y marcar el mortero con
Fired. El humo requiere el observador
apropiado y debe estar al alcance del mor-
tero. Identificar el hex objetivo, marcar el
mortero con Fired y tirar un dado usando
la tabla Mortar and Infantry Gun Smoke
Table. Si tiene éxito, colocar un marcador
Smoke en el hex objetivo. Un mortero que
dispare Smoke o Illum genera un evento de
fuego de cobertura. No se puede disparar
salvas de humo e iluminacién como res-
puesta a un evento de cobertura.

24.3.d Los morteros pueden moverse por
sus propios medios o ser remolcados por
Transportes. Los morteros de gran calibre
(marcados como Tow Only) sélo pueden
remolcarse.

24.3.e Se aplican los modificadores nega-
tivos denominados Smoke y Artillery Atta-
ck Zone en las tabla Fire Table tanto al ob-
servador (si el mortero no hace fuego di-
recto) como a los morteros que disparen.

w252 24.4 Cafnones

Los cafiones anticarro son

blancos tipo B-0 y tiradores pre-
cisos con una moral de 3. Cuando hacen
fuego de area, se usa la mitad su factor de
fuego preciso, redondeada hacia arriba.

TCS Series Rules v4.02 (sp1.0)

Siempre sumar todos los factores de fuego
y luego redondear.

124.5 Caiiones de
‘| Infanteria

Los cafiones de Infanteria
(IG) son blancos tipo B-0, tira-

dores de Area con Trayectoria Parabélica
y una moral de 3.

24.5.a En lugar de una SFA, un cafién de
infanteria (IG) de 100mm 6 mas puede
disparar salvas-marcadores de Smoke e
Illum (utilizar los marcadores Illum y
Smoke de mortero para esta labor). Para
salvas de Illum, escoger un hex dentro de
su alcance (no es necesaria LOS), colocar
el marcador Illum y marcar el IG con Fi-
red. El humo requiere una LOS adecuada
y dentro del alcance del IG. Identificar el
hex objetivo, marcar el IG como Fired y
tirar en la tabla Mortar and Infantry Gun
Smoke Table. Si tiene éxito, colocar un
marcador Smoke en el hex objetivo. Un IG
que dispare Smoke o Illum genera un even-
to de fuego de cobertura. No se puede dis-
parar salvas de humo e iluminacién como
respuesta a un evento de cobertura.

24.5.b Los cafiones de infanteria de
100mm o mds pueden atacar blancos pun-
tuales usando la tabla Artillery Point Fire
Table [18.9.b] ademéas de poder hacer un
fuego de area al mismo hex. Por cada IG
de 100mm o més que dispare a un hex que
contenga blancos puntuales P, el jugador
selecciona un blanco P a atacar y tira una
vez en la tabla Artillery Point Fire Table.
Para unidades de artilleria multi-paso en el
tablero que disparen como IGs [24.6.b],
seleccionar todos los blancos P antes de ti-
rar los dados. Los IGs no pueden disparar
a blancos puntuales cuyo alcance exceda
los 14 hex4gonos y sufren un modificador
de -1 en dicha tabla para objetivos situa-
dos a 8-14 hexagonos de distancia.

24.6 Artilleria de tablero

La mayoria de los juegos restringirdn a
la artilleria a estar situada fuera de tablero,
pero algunas veces la situacién requerira
que estas unidades estén en el mapa. La
artilleria de tablero funciona similar a su
homodnima de fuera de tablero.

24.6.a La artilleria de tablero es un blan-
co tipo B-0, tiradores de area con trayecto-
ria parabodlica y una moral de 6. Depen-
diendo del juego, la artilleria de tablero
puede representarse con fichas de un sélo
paso (esto es, 1 pieza por ficha) o por una
o maés fichas multi-paso.

24.6.b Cuando efectie fuego directo, la
artilleria de tablero se trata como los cafio-
nes de infanteria y puede efectuar SFAs y
fuego de cobertura normalmente. Una uni-
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dad de artilleria de tablero de un sélo paso
se maneja exactamente igual que un cafién
de infanteria [24.5], excepto que no puede
disparar salvas de humo e iluminacién
[24.6.f]. Para una ficha multi-paso, todos
los pasos de la ficha deben disparar juntos
con un factor de fuego de area igual al ni-
mero de pasos que le quedan multiplicado
por el factor impreso en la ficha. Si no hay
factor impreso en la ficha (como en los
juegos antiguos del TCS), usar los siguien-
tes factores de fuego de érea:

. < 100mm: 4 [Alcance 14]
. 100-130mm: 6 [Alcance 24]
. > 130mm: 8 [Alcance 40]

24.6.c Si cualquier pieza o bateria efectia
fuego directo durante una fase, gastar un
total de 1 municién de bateria, sin impor-
tar el nimero de tubos que disparen o
cuanto disparan.

24.6.d La artilleria de tablero puede dis-
parar humo e iluminacién como parte de
una misi6n de artilleria.

24.6.e Para disparar en una mision de ar-
tilleria ordinaria, una artilleria de tablero
debe tener un minimo de dos pasos (tubos)
todavia en juego y estos pasos deben de
estar en modo disparo, no deben haber
sido marcados con Fired ni con Suppress-
ed o Paralyzed. No tiene por qué estar
asignada en ninguna hoja de operaciones
para efectuar misiones de artilleria.

24.6.f Después de que una artilleria de
tablero haya disparado en una misién de
artilleria, incluso con un resultado de No
Shoot, se marca a la ficha de la bateria (o a
cada unidad individual) con un marcador
Fired. La artilleria de tablero genera even-
tos de cobertura, aunque los disparos no
ocurran en las Fases de Accién. Ejecutar
este fuego de cobertura después de que se
ha ejecutado el ataque de la artilleria. Si el
fuego de cobertura consigne reducir el ni-
mero de pasos no suprimidos o paralizados
a un numero menor que dos, se quitaran
los marcadores Continuous Fire Barrage
asociados a dicha bateria inmediatamente
[18.10.b].

24.7 Artilleria antiaérea

Los cailones AA estan marcados con
AA en la ficha. Mientras que la mayoria
de los cafiones AA son A-firers algunos
son P-firers, como el Flak 88mm aleman.
Los cafiones AA siempre tienen la trayec-
toria tensa [11.2.b]. Los cafiones AA pue-
den afectar también a las salidas de avia-
cion [25.0]. Como los cafiones AT e IG,
los cafiones AA son blancos de tipo B-0
con una moral de 3.

s 25.0  Aviacion

Cuando hay aviacién dispo-
nible, se da en forma de salidas.
Una salida es el ataque de un
aparato contra un blanco en un hexagono.
En juegos TCS anteriores, que usaba el
termino runs, tratar cada run de un avién
como una salida independiente.

25.1 Salidas

Efectuar las salidas en la primera sub-
fase de la Fase de Aviones y Artilleria de
cada jugador. El jugador coloca todos los
ataques aéreos a la vez y resuelve cada
salida de manera independiente, en el or-
den que se desee.

25.1.a En cualquier turno en el que haya
una o mas salidas disponibles, el jugador
las utiliza todas en la Fase de Disparo de
Aviacion. Elige cada hexdgono objetivo.
No hay limite al numero de salidas que se
pueden colocar en un hex.

25.1.b Las salidas utilizan el valor de fue-
go de area para hacer un ataque de area
contra el hex. Los ataques aéreos son ata-
ques detectados y con trayectoria parabdli-
ca y usan los modificadores de terreno, ob-
jetivo y apilamiento en la tabla Fire Table.
La habilidad de disparo a blancos indivi-
duales consiste en una tirada de dado para
eliminar P-targets o B-targets. Estas dos
habilidades no pueden combinarse en una
sola salida. El jugador debe anunciar qué
habilidad utilizar antes del ataque y renun-
ciar a la otra.

25.1.c La tirada de eliminar blancos indi-
viduales requiere tirar dos dados y sumar-
los. Elegir un blanco y modificar la tirada
de acuerdo con la tabla Sortie Point Fire
Modification Chart. Si la tirada de dados
modificada es mayor o igual que el nime-
ro de eliminacién, destruir un paso del
blanco. Cualquier otro resultado no tendra
efecto.

25.1.d Los vehiculos destruidos por los
ataques aéreos se afiaden a la moral de
vehiculos, si aplica.

25.1.e Caiiones AA. El jugador pasivo
puede encomendar a un cafién AA no dis-
parado la tarea de defender hexagonos ob-
jetivo de los ataques aéreos. Dicho cafién
AA debe estar en modo disparo y no estar
marcado con Fired, Suppressed or Paraly-
zed. Declarar que el cafién AA estd dispa-
rando contra los ataques aéreos y marcarlo
con un marcador Fired. El fuego AA gene-
ra un unico evento de cobertura. Solo se
puede encomendar una unica unidad AA
contra una salida determinada. Los cafio-
nes AA deben de tener LOS hacia el hexa-
gono que estan defendiendo y tienen un al-
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cance maximo igual al nominal (si A-firer)
o al extendido (si P-firer). Las unidades
AA no asignadas pueden efectuar fuego
AA normalmente.

25.2 Resolucion de las
salidas

Las Salidas se resuelven como sigue:
¢ Colocar todas las salidas dispo-
nibles de cada bando.
*  Resolucion de cada salida.

Para la resolucion de cada salida, efectuar
los siguientes pasos después de la coloca-
ci6n:

. Identificar el tipo de salida (A-
firer, P-firer)
. El jugador pasivo identifica qué

cafiones AA disparan. Colocar inmediata-
mente un marcador Fired en esta pieza AA
y resolver fuego de cobertura contra la
misma. Aplicar su modificador en la tabla
Sortie Success Table incluso si el cafién
AA es eliminado o sufre un resultado de
moral.

. Identificar un observador si se
desea. Vale cualquier unidad amiga a 6
hexes del hex objetivo, en modo disparo y
sin estar suprimida o paralizada. Los ob-
servadores no son obligatorios pero evitan
un modificador negativo en la Tabla Sortie
Success Table.

. Tirar un dado en la tabla Sortie
Success Table y aplicar los modificadores.
Si la tirada del dado es igual o mayor que
el valor indicado en la tabla, ejecutar el
ataque. De lo contrario, la salida se consi-
dera gastada, pero no se hace el ataque.

. Ejecutar el ataque si procede. Si
hay mas de una salida en un hex, resolver
cada salida por separado.

Nota: “Hex completamente de bosque”
significa que el el hexdgono estd
completamente lleno de bosque natural
(forest) o artificial (woods), excluyendo
los huertos (orchard) y no existe ninguna
carretera 0 camino que lo atraviese. Los
blancos en semejantes hexagonos son
extremadamente dificiles de detectar
desde el aire.

26.0 La noche

Es imposible de expresar adecuada-
mente la dificultad que entrafian las opera-
ciones militares nocturnas.

El amanecer, atardecer y el creptisculo
son los turnos que preceden o suceden a
los turnos de noche. El amanecer, atarde-
cer y el creptisculo no cuentan ni como
turnos de dia ni como turnos de noche; du-
rante dichos turnos se aplican las siguien-
tes modificaciones a las reglas:
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1) La méaxima visibilidad se limita
al ndmero mostrado en el regis-
tro de turnos.

2) Las reglas de noche y sus modi-
ficadores no se aplican.

3) No se pueden efectuar salidas.

4) No se puede utilizar ilumina-

cién.
26.1 Efectos de la noche

26.1.a Los turnos ponderados se acumu-
lan a una velocidad maxima de 2 por turno
(seis para hojas de operaciones de vehicu-
los).

26.1.b Las misiones nocturnas debe ser
controladas muy precisamente en sus ho-
jas de operaciones. Los jugadores deben
especificar rutas mucho mas precisas y
otras medidas similares de control.

26.1.c La visibilidad por la noche es de
dos hexagonos si no se indica lo contrario
en las reglas especificas del juego.

26.1.d Cada turno nocturno representa
una hora. Los intentos de recuperacién de
moral de batallén ocurren en las horas pa-
res (2000, 2200, 2400, etc.)

26.1.e Los chequeos de moral por la no-
che sufren modificadores adicionales. Las
areas iluminadas no niegan estos modifi-
cadores.

26.1.f El fuego de area, fuego preciso y
las tiradas AT se modifican por la noche.

26.1.g No se pueden efectuar salidas de
aviacién por la noche.

* 26.2 Salvas de
iluminacion
Las salvas de iluminacion

proporcionan iluminacién al campo de ba-
talla.

26.2.a Cada salva de iluminacién tanto de
artilleria como de mortero o cafién IG ge-
nera un marcador Illum.

26.2.b Cada marcador Illum generado por
artilleria genera un area iluminada de 5
hexes de radio alrededor de su posicion.
Este 4rea iluminada actia como un foco de
luz de dia y reduce los efectos de la noche
en la tabla Fire Table, pero no en la tabla
Morale Table. Los marcadores Illum de
morteros y cafiones de infanteria tienen un
radio de 3 hexes. Durante los turnos de
amanecer, atardecer y creptisculo, no se
pueden utilizar los marcadores Illum.

26.2.c Quitar los marcadores Illum del
mapa durante la Fase de Limpieza. Cada
jugador quita sus marcadores propios de
mortero y cafién IG del turno anterior jus-
to al principio de su Fase de accién.

26.2.d Las unidades de un hexagono ilu-
minado pueden detectar, hacer de observa-
dores o disparar a otros hexes iluminados
a cualquier distancia (sujeto a otras re-
glas), pero pueden detectar, observar o dis-
parar a hexes no iluminados sélo si estan
adyacentes.

27.0 Despliegue de
escenarios

Las reglas especificas de cada juego
incluyen instrucciones para desplegar el
juego. A menos que se indique lo contra-
rio, se siguen las siguientes convenciones:

27.1 Notas de despliegue
inicial
27.1.a “w/i X” significa desplegar la uni-

dad en o dentro de un radio de X hexes del
hex citado.

27.1.b Las unidades pueden empezar en
cualquier modo y estar tanto montadas
como desmontadas.

27.1.c Las unidades no pueden empezar
nunca el juego sobre-apiladas a menos que
se indique expresamente en las reglas es-
pecificas del juego.

27.1.d A menos que se indique otra cosa,
las unidades empiezan a fuerza completa.

27.1.e Cuando se de la situacién, repartir
las pérdidas tan equitativamente como sea
posible dentro de la organizacién citada.
Si las pérdidas se dan por tipo, eliminar
las pérdidas de ese tipo.

27.1.f Las 6rdenes histéricas sélo se dan
a propositos informativos. El jugador es li-
bre de crear sus hojas de operaciones antes
de que comience la partida. Todas las ho-
jas creadas antes de la partida comienzan
en estado implementado. A menos que el
escenario lo requiera, pueden ser de cual-
quier tipo. Los jugadores no pueden co-
menzar la partida con hojas de operaciones
no implementadas — estas deben crearse en
el primer turno o posteriores.

27.2 Refuerzos

27.2.a Al comienzo de la Fase de accién
de un jugador, colocar los refuerzos al
lado del mapa, adyacentes a su area de en-
trada. Los refuerzos entran en el mapa gas-
tando puntos de movimiento para entrar al
primer hex del borde y continuando desde
alli. Si hay unidades enemigas, zonas de
ataque de artilleria o campos minados so-
bre o adyacente a los hexes de zona de en-
trada, los refuerzos pueden desplazar su
zona de entrada a cualquier sitio a lo largo
del borde del mapa hasta un radio de 10
hexes de la zona de entrada asignada.
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27.2.b Los refuerzos no pueden entrar en
el mapa a menos que estén en una hoja de
operaciones implementada o ejecutando
instrucciones preliminares.

27.2.c A menos que se diga lo contrario,
todas las unidades de refuerzo entran con
sus factores de movimiento al completo.
No se “alinean” una detrds de otra fuera
del mapa.

27.2.d Las hojas de operaciones dibuja-
das para los refuerzos antes del comienzo
del juego quedan automaéticamente imple-
mentadas.

27.2.e Los refuerzos pueden asignarse a
hojas de operaciones implementadas al co-
mienzo del juego o bien asignarse a una
hoja de operaciones nueva y acumular tur-
nos ponderados normalmente durante el
transcurso del juego.

27.2.f A menos que se indique lo contra-
rio, los refuerzos no tienen que entrar en el
mapa en el turno asignado de entrada. Pue-
den entrar en un turno posterior. Las uni-
dades de un grupo de refuerzo no tienen
que entrar todas a la vez en el mismo
turno.

27.3 Jugar en solitario

Se puede disfrutar facilmente de esta
serie TCS en solitario. Mientras que di-
chas partidas careceran de la tensién de no
conocer el plan del enemigo, se puede
apafiar bien siguiendo estrictamente las or-
denes pretendidas que se dieron en el mo-
mento de escribirlas.

Se juega mejor en solitario con el sis-
tema de Mando y Control. No se tiene que
“olvidar” qué estd haciendo el enemigo,
etc. Juega cada bando (ordenes y todo lo
demas) lo mejor que puedas. O bien, escri-
be multiples hojas de operaciones para
cada bando al comienzo y elige una al
azar. Durante el transcurso del juego, no
escribas hojas de operaciones que neutrali-
cen directamente intenciones del enemigo
que no se hayan mostrado por sus movi-
mientos en e mapa. Si lo haces, te estas
haciendo tu mismo “trampas al solitario”.
Recuerda que el sistema de mando no se
disefi6 como herramienta de inteligencia
limitada (niebla de guerra) sino como una
limitacién a a capacidad de respuesta.

Juega las hojas de operaciones con la
intencién que se puso en el momento de
dibujarlas. No hagas modificaciones a las
mismas en vista del cambio de circunstan-
cias. Asigna todas las hojas de operaciones
que quieras y obligate a vivir con las con-
secuencias. El resultado serd una partida
que te cuenta la historia de su batalla y
disfruta de ello. Jugar en solitario con las
ordenes histéricas del escenario puede dar-
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te una mejor perspectiva de cémo los co-
mandantes de verdad lucharon la batalla.

Notas a la Version
4.01/4.02

La version 4.0 se ha consolidado como
la estdndar para TCS por el momento y
como tal, un histérico de cambios de la
versién 3.0 pasando por la 3.1 no es nece-
sario.

Comparado con los muy cambios rele-
vantes de la 3.1 a la 4.0, las modificacio-
nes aqui son menores, e involucran sélo
algunos ajustes y la adicién de alguna res-
puesta a la artilleria (vehiculos que cam-
bian a modo Movimiento, unidades A-tar-
get que eligen ser suprimidas).

Tutorial TCS

Cuando se enfrentan a la complejidad
inicial de la Tactical Combat Series, los
nuevos jugadores naturalmente que tienen
preguntas sobre como iniciarse en este sis-
tema. Aunque el reglamento es largo, se
juega muy fluidamente una vez que los ju-
gadores interiorizan el ritmo del turno.
Pero ¢ como se deberia jugar al TCS ? Ex-
pondré aqui mis ideas como jugador vete-
rano de TCS con la esperanza de que los
nuevos jugadores (y quizas algunos expe-
rimentados) se quedardn con uno o dos
trucos que les resulten dtiles en el juego.

Como muchos wargames, la clave para
ganar la mayor parte de los escenarios
TCS es eliminar las unidades del oponente
mientras se conservan las propias. Esto se
hace utilizando armas de fuego directo, ar-
tilleria, ataques aéreos y asaltos. Cuando
eres el jugador activo, puedes iniciar fuego
directo (SFAs y PFAs) en tu Fase de ac-
cién, y puedes responder a la actividad del
enemigo (fuego de cobertura) durante
cualquier Fase de accién. Para eliminar a
enemigo, debes detectar las unidades ene-
migas para entonces crear una superiori-
dad local de fuego, donde puedes juntar
mayor potencia de fuego que tu oponente
y asi crear una tasa de intercambio de per-
didas favorable.

En el nicleo se encuentra, pues, un
trio de actividades de combate que Bob
Leonhard resumi6 en su libro Fighting by
Minutes como Mover, Golpear y Proteger.
El propésito de estas tres actividades es
crear una superioridad local utilizando tus
fortalezas contra las debilidades de tu ene-
migo (llamado dislocacién en la literatura
de la Guerra de Maniobras y derivados).
Algunas veces estas tres actividades se
pueden combinar, pero generalmente cual-
quier accién de hagas en el TCS tendra
una de estas tres actividades como base. Y

al enfatizar una actividad, las otras no pue-
den generalmente emprenderse, o al me-
nos no a su maxima eficiencia. Echemos
un vistazo a distintas acciones clave que se
pueden realizar en el TCS a través de esta
lente de Mover, Golpear y Proteger.

Hojas de operaciones. El verdadero
ntcleo del TCS es la hoja de operaciones
que desarroll6 Dean Essig. Esto proporcio-
na un fantastico mecanismo que te permite
posicionar tus unidades favorablemente
sin que tu oponente pueda responder rapi-
damente. En mi experiencia, la mayoria de
los jugadores de TCS no usan las hojas de
operaciones en todo su potencial. La tradi-
ci6on de la mayoria de los wargames es que
mueves tus unidades hasta el contacto con
el enemigo y entonces empiezas a tirar da-
dos. {No hagas esto ! Disciplinate para te-
ner todas tus unidades en dos hojas de
operaciones en todo momento, una de las
cuales estard acumulando turnos pondera-
dos para una operacién futura. No te con-
tentes con sentarte pasivamente a la defen-
siva y esperar a tu oponente. Considera c6-
mo podrias conseguir una superioridad lo-
cal moviendo tus formaciones rapida y de-
cisivamente para golpear antes de que tu
oponente pueda reaccionar. Aprende a
“danzar como una mariposa” en la medi-
da de lo posible, sin olvidar que una califi-
cacién de preparacion de 7 puede ralenti-
zarte. La idea bésica es que si no tienes tus
unidades en dos hojas de operaciones y no
estas pro-activamente maniobrando para
flanquear o engafiar a tu oponente (ej. me-
diante fintas), entonces no estas jugando
con todo tu potencial.

Superioridad de fuego: Una vez que
has colocado tus fuerzas favorablemente y
estds en contacto con tu oponente, necesi-
tas destruir las fuerzas enemigas mediante
un balance cuidadoso entre el mover y
golpear a dichas fuerzas y la proteccién de
las propias. Examinemos brevemente al-
gunas de las herramientas que proporciona
el TCS para ello.

SFAs: La accién de fuego supresor es
una herramienta fundamental del TCS que
tiene dos propositos principales: (1) gol-
pear al enemigo mediante fuego de area
directo y (2) permitir a tus unidades que se
muevan tacticamente al suprimir pilas ene-
migas (para evitar su fuego de cobertura).
La SFA no es una herramienta muy efecti-
va contra tropas atrincheradas y necesita-
rds mucho tiempo para suprimir y desgas-
tar esos apilamientos enemigos, especial-
mente si tienen una buena moral. Esto es
distinto a muchos otros juegos tacticos, asi
que no confies solamente en a efectividad
de la SFA para realizar dicho trabajo. La
efectividad de la SFA se ve realzada en
gran medida por el fuego cruzado, asi que
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siempre deberias buscar el crear una situa-
cién de fuego cruzado, que es por supues-
to, la tactica a seguir para los atacantes ya
que neutraliza en gran parte los modifica-
dores por atrincheramiento. Los vehiculos
son estupendos para crear situaciones de
fuego cruzado, porque son mdviles e in-
munes al fuego de area. Sin embargo, el
realizar SFAs tiene como consecuencia
que marcas todas las unidades que dispa-
ran con el marcador Fired, lo cual signifi-
ca que son mucho mas faciles de detectar
(por ejemplo, son mdas vulnerables, redu-
ciendo la proteccién) y no pueden realizar
fuego de cobertura excepto a distancia 1o
cual puede aumentar en gran medida la
movilidad de tu oponente. Asegurate de
que dejas unidades sin disparar si necesitas
interceptar los movimientos enemigos o
desalentar el fuego enemigo.

PFAs: Las acciones de fuego preciso
se usan para golpear y destruir vehiculos y
transportes enemigos asi como cafiones.
Los blindados son estupendos para esto,
porque se pueden concentrar rapidamente
y crear una situacién se superioridad local
de fuego, eliminando blancos puntuales ra-
pidamente. Sin embargo, hay un problema
y es la deteccidn: si los cafiones enemigos
estan atrincherados en terreno protector,
tus P-firers puede que no sean capaces de
disparar ya que s6lo pueden usarse contra
blancos enemigos detectados.

Artilleria: La artilleria es definitiva-
mente la reina del campo de batalla en el
TCS, lo que refleja fielmente la situacion
en la mayoria de las batallas de la 2GM. El
poder de fuego de la artilleria se puede
concentrar rdpidamente (un observador ge-
neralmente puede pedir fuego de barrera a
muchas baterias) y esta concentracién de
potencia de fuego no compromete al prin-
cipio de protecciéon. Normalmente, cuando
agrupas unidades, se convierten en mas
vulnerables debido al apilamiento, hacién-
dolas particularmente vulnerables a la arti-
lleria (que es un arma de fuego de érea). El
concentrar la artilleria no influye en la
densidad o apilamiento de tus propias uni-
dades, asi que puedes dispersar tu unida-
des defensoras para darlas mejor protec-
cion a la vez que golpeas duro con tu arti-
lleria. La artilleria es ademas bastante titil
para suprimir unidades enemigas lo que te
permite mas movimientos libres de fuego
de oportunidad. Otro gran efecto de la arti-
lleria es que fuerza a tu oponente a disper-
sarse para proteger sus unidades, lo que a
su vez le dificulta el concentrar su poten-
cia de fuego y golpear.

Fuego de cobertura: Una herramienta
clave para degradar la potencia de fuego y
maniobra enemiga es el fuego de cobertu-
ra. Siempre que tus fuerzas entren en con-
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tacto, asegurate de proporcionar protec-
cioén a través de la capacidad de fuego de
cobertura a las unidades que disparen o
maniobren. Las MGs son estupendas para
esto ya que tienen un modificador de dis-
tancia favorable y pueden tanto efectuar
una SFA y ademaés realizar fuego de cober-
tura sin limite durante el turno. Establece
pilas de MGs para apoyar a las unidades
de asalto o proteger tus flancos contra
blancos de area enemigos. Procura tener
siempre una pila no suprimida que realice
fuego de cobertura para proteger a las uni-
dades que se muevan o disparen, o por lo
menos, hacer que al enemigo no le salga
gratis si te dispara. Las pilas de blindados
pueden ser buenas para esto, mientras que
no se hagan ellos mismos vulnerables a la
artilleria enemiga.

Asaltos: Los jugadores de TCS vetera-
nos apenas usan los asaltos, ya que son
bastante arriesgados y en general son sélo
ttiles contra pilas muy débiles que ya ha-
yan sido suprimidas. Aunque los asaltos
aceleran el proceso de eliminar pilas ene-
migas (particularmente en buen terreno
defensivo), las unidades atacantes son
también susceptibles de sufrir graves pér-
didas. Los asaltos funcionan mejor contra
pilas débiles y suprimidas con poco factor
de ataque y relativamente baja moral.
Cuando se den estas condiciones, no dudes
en asaltar, pero hacerlo en otras situacio-
nes es buscarse problemas. Cuando asal-
tes, asegtrate de (1) suprimir las pilas ene-
migas primero via SFAs o artilleria; (2)
neutralizar pilas enemigas de apoyo via
SFAs, artilleria o humo; y (3) ir con tropas
de buena moral. Los blindados pueden
ayudar pero puedes tranquilamente perder
unos cuantos debido a las tiradas AT, asi
que i precaucién ! Si la pila enemiga no
contienen P-firers o infanteria, entonces es
extremadamente vulnerable a los vehicu-
los y un asalto con vehiculos (o incluso un
arrollamiento) tiene todo el sentido.

Deteccién: Aprende las distancias a as
que el enemigo puede detectar tus unida-
des (y viceversa) ya que esto es un aspecto
clave de la maniobra. No puedes disparar
con fuego de cobertura a una pila que no
hayas detectado. Ademas, las unidades no
detectadas son mucho més dificiles de da-
fiar con SFAs (por un factor de casi un
50%). Esto hace que la infanteria de moral
alta, atrincherada en terreno protector ex-
tremadamente dificil de desalojar — nor-
malmente tienes que mover hasta estar ad-
yacente y pasar muchos turnos disparando.
Estar asi de cerca del enemigo limita, por
supuesto, la utilidad de tu artilleria.

Morteros: Los morteros son platafor-
mas de artilleria pequefias y flexibles que
pueden hacer muchas cosas (humo, salvas

de iluminacién, SFAs, fuego de cobertura)
generalmente es mejor los morteros de tu
batallén apilados y ocultos en algin hex
de ciudad o bosque para evitar ser a su vez
blancos. Aplicar 3 morteros de 81 mm te
permite utilizarlos todos para fuego de co-
bertura y un fuego de cobertura de factor
de ataque 12 contra un blanco de area que
se mueve puede hacer dafio (y no te hace
vulnerable al fuego de cobertura de res-
puesta, lo que es muy importante).

Humo: El humo puede crear situacio-
nes de superioridad de fuego local al blo-
quear el fuego de las unidades enemigas.
Usalo a discrecién, tanto para aislar el
campo de batalla como para proteger a tus
unidades del fuego (o de los observadores
de artilleria). EI humo de los morteros es
menos util pero puede venir muy bien,
particularmente cuando las unidades ene-
migas estén sin detectar y bien protegidas
(v el fuego de area no sea tan efectivo).
Trata de acabar la partida sin municién de
humo, lo que significara que lo habras usa-
do agresivamente y a discrecion.

Atrincherandose: Los modificadores
por atrincheramiento son una excelente
proteccién para tus tropas, blindandolas
contra el dafio y ddndolas mejor moral y
capacidad de observacién. Pero el atrin-
cherarse tiene un precio: la inmovilidad.
NO tengas miedo de renunciar a la protec-
cién de los modificadores de atrinchera-
miento para ganar ventajas por otros me-
dios. Una de las desventajas psicolégicas
claves de estar atrincherado es que los ju-
gadores se muestran reacios a mover las
unidades. Usar esto para tu propio benefi-
cio — aisla o ignora las unidades atrinche-
radas y golpea al enemigo en otro sitio. El
tendra entonces que elegir entre o bien de-
jar sus posiciones atrincheradas para en-
frentar la nueva amenaza o bien quedarse
quieto dejarte que tengas superioridad de
fuego en cualquier otro sitio. Puedes inclu-
so ser ser listo y fintar en algtin otro punto,
esperando convencer a tu oponente para
que responda con sus tropas atrincheradas,
y por tanto que pierda sus beneficios de-
fensivos. La cuestion basica es no dejarte
atrapar por estar atrincherado: estate listo
para mover y golpear ... ya tienes otra hoja
de operaciones de defensa preparada acu-
mulando turnos ponderados, ¢ verdad ?

Tabla de Fuego: Un aspecto clave a
conocer sobre la Fire Table es que no es
lineal. Esto es, lleva como un 4x de factor
de ataque el doblar las pérdidas enemigas.
En cuanto a los desplazamientos de co-
lumnas, 3 desplazamientos doblaran (o re-
ducirén a la mitad) las pérdidas y 5 despla-
zamientos aumentaran (o reduciran) las
pérdidas en un factor de 4. Esto significa
que, para infligir pérdidas de manera més
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eficiente, los jugadores deberian repartir
su fuego y no concentrar todo su fuego en
una SFA tipo “Estrella de la Muerte”. Por
la misma moneda, esto también significa
que las tropas bien protegidas (no detecta-
das y atrincheradas en terreno protector)
estan blindadas contra casi el 90% del da-
fio que venga.

Combinandolo tode: Como puedes
ver, la interaccion entre los tipos de unida-
des (blindados, infanteria, armas pesadas,
artilleria) y los beneficios a ganar tactica-
mente (terreno, humo, disposicion de uni-
dades, atrincheramiento, apilar vehiculos
con infanteria, etc.) contribuyen a ricas y
complicadas interacciones. Esta es una re-
presentacién precisa de armas combina-
das, utilizando las fortalezas propias de
cada unidad para implementar el mantra
“mover, proteger, golpear” . Sé implacable
en aplicar los desequilibrios contra tu opo-
nente. ¢ estan sus unidades concentradas
para mejorar la potencia de fuego (gol-
pear) ? Machécale con tu artilleria. ¢ Esta
concentrando blindados (golpear) ? Atrin-
chera a tu infanteria en terreno protector,
utiliza el humo para proporcionar protec-
cién contra su fuego y mantén a tus cafio-
nes AT callados hasta el dltimo minuto
para que permanezcan inmunes al fuego
preciso ya que no estardn detectados. Pro-
tege tus unidades de armas pesadas de
campaiia de los tanques enemigos apilan-
dolas junto a la infanteria o cafiones AT.
Nunca dejes a tus tropas ociosas si puedes
hacer algo maés util. Trabaja siempre en
una nueva hoja de operaciones, porque
este hébito te hara estar més enfocado y te
entrenard para lo que buscas, o te hara
crear nuevas oportunidades en todo mo-
mento. Durante cada turno, considera las
ventajas de concentrar tus fuerzas de ata-
que, pero también las desventajas de una
menor proteccién. Evita apilar mas de 7
pasos en un hex sin una buena razén, ya
que este es generalmente el mejor equili-
brio entre ataque y proteccién.

Un héabito clave a aprender cuando
juegas al TCS es el pensar varias horas por
adelantado y tratar de moldear la disposi-
cién de campo de batalla para tu ventaja,
ganando superioridad local donde puedas
y previniendo que el enemigo haga lo pro-
pio. Encontrards que el sistema TCS pro-
porciona incentivos estupendos para un
juego inteligente y s6lido que no se en-
cuentran en otros sistemas y que serd muy
instructivo en la naturaleza de las armas
combinadas de los ejércitos de la 2GM. Tu
trabajo sera recompensado con una expe-
riencia rica de juego donde cada batalla
proporciona una narrativa unica que, casi
en todos los casos, tiene un buen aura de
autenticidad histérica. Mientras que te es-
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fuerces en aprender y no sélo te contentes
con enviar a tus fuerzas hacia el enemigo y
tirar dados, te convertirds en un genuino y
quizas temido jugador de TCS.

Recursos para aprender TCS:

Pdgina TCS de Multiman Publishing:

http://www.gamersarchive.net/
theGamers/archive/tcs.htm

Encontraras errata, articulos sobre hojas de
operaciones, problemas tacticos e informa-
cién y conversion de juegos anteriores a la
version 4.02.

TCS Series Rules v4.02 (sp1.0)
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	1.0 Conceptos generales del juego
	1.1 El mapa
	1.1.a Nomenclatura de hexágonos. Cada hex del mapa se identifica por un número (ej. 29.17) Los dígitos antes del punto decimal indican la columna vertical, leyendo del mapa de derecha a izquierda. Los dígitos posteriores al punto (xx.17) identifican el hex preciso de la columna, leyendo de arriba a abajo. Para no sobrecargar el mapa, sólo se imprimen las coordenadas cada 5 filas (xx.05, xx.10, xx.15). Por ejemplo, para encontrar el hex 29.17, sigue la fila xx.15 hasta encontrar la columna 29.xx. Después se cuenta dos hexes hasta llegar a 29.17. Si el juego utiliza más de un mapa , cada referencia a las coordenadas vendrá prefijada por la letra del mapa (ej. B29.17).
	1.1.b Hexágonos del borde. Sólo los hexes con al menos la mitad de su área representada son jugables.
	1.1.c Movimiento y fuego desde fuera de tablero. A menos que se especifique otra cosa en el juego, las unidades no pueden efectuar ninguna clase de movimiento fuera del mapa. Destruir las unidades forzadas a salir del mapa. Los marcadores de fuego de barrera artillero y humo que se dispersen hacia fuera del tablero no tienen efecto.

	1.2 Las Reglas
	1.2.a Organización. Las reglas se estructuran en secciones y casos. Cada apartado importante de las reglas es una sección: un párrafo dentro de la sección es un caso. Por ejemplo, el número 4.2 se referiría al caso 2 de la sección 4. Un caso específico contiene un conjunto de declaraciones relacionadas. Las declaraciones de un caso se numeran tal que así: 4.2.a, 4.2.b, etc.
	1.2.b Repetición. Una vez enunciada, una regla solo se repite en caso de aclaración.

	1.3 Escala
	1.4 Regla de redondeo estándar
	1.5 Niebla de guerra
	1.6 Tiradas de dados

	2.0 Secuencia de juego
	1) Determinar y ejecutar los ataques aéreos, tirando en la tabla específica del juego si es necesario [25.0]; ejecutar los fuegos de cobertura generados por el fuego AA o las retiradas [18.10].
	2) Ejecutar el fuego de barrera pre-anotado existente como reglas especiales en ciertos juegos TCS.
	3) Quitar los marcadores propios de misión de fuego continuado y colocar nuevos marcadores de misión de artillería [18]. La iluminación se aplica instantáneamente y puede utilizarse para observar otras misiones durante el paso de corrección de la misión [sub-fase 4].
	4) Corrección de la misión, tirando en la tabla Artillery Adjustment Table [18.7].
	5) Ejecutar todas las nuevas misiones; el jugador pasivo ejecuta cualquier fuego de cobertura generado por misiones de artillería de tablero o retiradas [18.10]
	6) Quitar de tablero todos los marcadores que no sean de misión de fuego continuo.
	1) Quitar todos los marcadores Fired de las unidades del jugador activo.
	2) Quitar todos los marcadores Smoke e Illum de los morteros y cañones de infantería colocados por el jugador en el turno anterior.
	3) Colocar los refuerzos en el borde de tablero correspondiente [27.2]
	4) El jugador activo puede realizar cambios de modo [4.1], movimiento [20.0], acciones de fuego supresor [13.0], acciones de fuego preciso [14.0], asaltos [22], arrollamientos [23.0], impulsos de vehículos [20.2], limpieza de campos minados [21.3] y cruce de campos minados [21.2]. En cada Fase de acción, ambos jugadores pueden efectuar fuego de cobertura [15.0].
	5) El jugador activo puede quitar marcadores Suppressed y reducir marcadores Paralyzed si lo desea. El jugador pasivo puede realizar fuego de cobertura contra apilamientos de fichas recuperándose de la supresión o parálisis. [17.7]. Resolver sobre-apilamientos [5.0].
	1) Quitar marcadores Illum de artillería.
	2) Quitar todos los marcadores Smoke de Nivel 1.
	3) Voltear los marcadores Smoke de Nivel 2 a Nivel 1.

	3.0 Las unidades
	3.1 Tipos de unidades
	3.1.a Unidades de infantería. La categoría de infantería incluye no sólo a las secciones de infantería sino también a los ingenieros, policía militar u otras unidades de tropa. Las unidades de infantería son blancos de área (A-targets) y tiradores de área de trayectoria tensa (A-firers). Añaden sus pasos a distancia 0 (mismo hex) y la mitad de los mismos a distancia 1. Tienen moral y realizan chequeo de moral. Son las únicas unidades que pueden limpiar campos de minas y realizar tiradas de dados AT. Todas las unidades de infantería son secciones de 5 pasos a menos que se indique en reglas específicas del juego.
	3.1.b Unidades de armas pesadas. Estas unidades representan armamento más pesado que requieren una dotación de 3 hombres o más. Las unidades de morteros y ametralladoras (MG) tienen dos pasos y los cañones antitanque (AT), antiaéreo (AA) y de infantería (IG) tienen un sólo paso. La artillería de tablero tiene de 1-6 pasos. Las armas pesadas tienen moral y realizan chequeo de moral. Las armas pesadas no pueden limpiar campos minados o hacer tiradas de dados AT.
	3.1.c Unidades de vehículos. Una unidad de vehículos o paso representa un vehículo de combate individual, como un tanque, cañón de asalto, caza-carros, vehículo blindado de reconocimiento o artillería autopropulsada, no estando diseñados específicamente para llevar pasajeros. Pueden transportar otras unidades mediante reglas especiales. Las unidades de vehículos son generalmente blancos puntuales (P-targets) dotados de armamento de apuntado preciso (P-fire) y les afecta la moral de vehículos. Las unidades de vehículos son capaces de arrollamiento y pueden utilizar impulsos.
	3.1.d Unidades de transporte. Las unidades de transporte representan camiones, semi-orugas y otros vehículos cuyo propósito es el transporte de personal y equipo. Funcionan como los vehículos excepto que usan las reglas de transporte para transportar otras unidades y remolcar armas pesadas. No pueden utilizar impulsos. Como los vehículos, los transportes son capaces de efectuar arrollamientos. Los transportes tienen dos pasos, no tienen una calificación de moral en su ficha y no están sujetos a moral de vehículos o moral del batallón, aunque los transportes perdidos en combate si que cuentan para la moral del batallón.
	3.1.e Codificación. Las fichas están codificadas por su clase de fuego y tipo. Consultar la Tabla de Unidades y Marcadores. Para juegos TCS < v4.0, un recuadro alrededor del alcance indica un A-firer, un círculo indica A-firer capaz de fuego indirecto (mortero); una cifra de alcance en font blanco sobre fondo negro o rojo indica un P-firer con su alcance nominal. Por supuesto, se puede consultar el libreto de reglas que venía con el juego.

	3.2 Tipos de objetivo y tiradores
	3.2.a Los dos tipos de tiradores disponibles son: tiradores de área (A-firer) y tiradores precisos (P-firers). Los tipos de blancos son: blancos de área (A-target), blancos puntuales (P-target) y una combinación mixta de ambos llamada B-target.
	3.2.b Las armas de disparo de área rocían todo un área con un fuego dirigido pero no necesariamente preciso. Los A-firers pueden atacar a los A-targets o B-targets pero no pueden atacar a los P-targets. Además, las unidades de infantería no pueden atacar a los B-1 targets (esto es, B-targets con fuerza de 1 que representan vehículos armados y ligeramente blindados) con fuego de área. Los A-firers se dividen en dos categorías: de tiro tenso (Low-Trajectory) y de tiro parabólico (High-Trajectory) [11.2].
	3.2.c Los tiradores precisos disparan munición penetrante a un blanco específico (un vehículo o un arma pesada) y requiere un impacto directo para dañar al blanco. Los P-firers pueden realizar disparos de área utilizando su factor de ataque impreso (los cañones AT utilizan sólo ½ de su factor) Los P-firers pueden atacar a B-targets con fuego de área o preciso a elección del jugador (esto es, pueden elegir entre fuego graneado de sus MG y/o munición de alto explosivo HE ó bien munición perforante). Notar que en este caso, el jugador debe seleccionar el método (A o P) antes de resolver el ataque.
	3.2.d Los blancos de área (A-target) son formaciones de hombres desperdigados por el hexágono. Son más difíciles de localizar que los vehículos y pueden sufrir modificadores negativos por un despliegue muy concentrado en el hexágono.
	3.2.e Los blancos puntuales (P-target) son vehículos blindados cuyo factor de defensa se corresponde con su blindaje (cuanto más alto, más blindado).
	3.2.f Los blancos mixtos (B-targets) pueden atacarse tanto por fuego de área como fuego preciso. A los blancos B-1 no les afecta el fuego de área de las unidades de infantería.
	3.2.g Para los juegos TCS < v4.0, las abreviaturas en el reverso de la ficha son: “A” para Área, “P” para Preciso y “B” para Mixto (Both). Un guión '-' en el lugar de la característica de tirador indica una unidad si un arma o con una clasificación especial.

	3.3 Fichas de múltiples pasos
	3.4 Fichas

	4.0 Modos
	4.1 Cambio de modo
	4.1.a Las unidades de infantería y armas pesadas (incluyendo unidades con transporte integrado [24.2]) que usen movimiento a pie pueden cambiar de modo movimiento a modo disparo sin coste de puntos de movimiento. Deben gastar la mitad de su factor de movimiento (MA) [redondear normal e inmediatamente, ver 1.4] para cambiar de modo disparo a modo movimiento. Las unidades que sólo pueden remolcarse tienen un factor movimiento de 2 a este efecto sólo. Las unidades con transportes integrados [24.2] deben gastar la mitad de su factor de movimiento para cambiar de modo (en ambos sentidos).
	4.1.b Los vehículos y transportes deben gastar 1/3 de su MA [o un Impulso completo de vehículo, ver 20.2] para cambiar de modo movimiento a modo disparo. Cambiar de modo disparo a modo movimiento no cuesta ningún MP.
	4.1.c Las unidades marcadas con Suppressed, Paralyzed o marcadas con Fired sólo pueden cambiar de modo para realizar una retirada [17.4].

	4.2 Efectos del modo

	5.0 Apilamiento
	5.1 Limites de apilamiento
	5.2 Reglas de gestión
	5.2.a Incrementar o disminuir el apilamiento no cuesta puntos de movimiento. Las pilas de unidades se declaran cuando las unidades empiezan a mover juntas.
	5.2.b Las unidades amigas y enemigas pueden ocupar el mismo hex juntas sólo durante el combate de asalto ó arrollamiento. Las unidades nunca pueden acabar una fase apiladas junto a una unidad enemiga. Destruir las unidades forzadas a entrar en un hex ocupado por el enemigo por cualquier razón que no sea el asalto o el arrollamiento.
	5.2.c Ambos bandos pueden examinar el contenido de cualquier pila enemiga en cualquier momento.


	6.0 Mando y control
	6.1 Jugar sin mando y control
	6.2 Acciones de unidades no regidas por el MyC
	6.3 Unidades no asignadas
	6.3.a Las unidades no asignadas nunca se atrincheran (a menos que lo permitan las reglas específicas), no pueden iniciar asaltos ni arrollamientos y no pueden disparar como parte de PFAs y SFAs. Sí pueden disparar fuego de cobertura con normalidad. Las unidades de artillería de tablero no asignadas a hojas pueden emplearse tanto en SFAs como en misiones de artillería con normalidad.
	6.3.b Las unidades de infantería y armas pesadas sufren un modificador de moral de +2 cuando no están asignadas. Las formaciones de vehículos no sufren penalizaciones adicionales cuando no están asignadas.
	6.3.c Las unidades sin asignar que comiencen su Fase de acción a más de cinco hexes de su Punto de reunión no puede terminar voluntariamente ningún movimiento o retirada más cerca de unidades enemigas a las que que pudieran detectar en cualquier punto de su movimiento o retirada o retirada, ni tampoco podrán terminar el movimiento más lejos de su Punto de reunión. Las unidades sin asignar que comiencen su Fase de acción dentro de los cinco hexes de su Punto de Reunión pueden moverse/retirarse más cerca de un enemigo localizado y alejarse de su punto de reunión mientras que permanezcan dentro del limite de cinco hexes. [Excepción: Las unidades que ejecuten Instrucciones Preliminares [6.14.a], o en hojas de operaciones de Movimiento [6.6.d] ya implementadas y unidades que se muevan en hojas de operaciones defensivas [6.6.e] implementadas están sujetas a las restricciones de movimiento / retirada más cerca de una unidad enemiga detectada pero se les permite terminar el movimiento alejándose de su Punto de reunión.]

	6.4 Propósito del Alto Mando
	6.5 Hojas de operaciones
	6.5.a El gráfico. El gráfico es una versión reducida del mapa en la que los jugadores dibujan sus operaciones. Aparte del uso de rutas alternativas, reservas y adición de nuevas unidades a la Task Organization no se pueden hacer cambios al gráfico después de crearlo. Recomendamos el uso de símbolos OTAN. Una lista de símbolos útiles se encuentran en la página 4 de las tablas del TCS. Los jugadores pueden utilizar símbolos a medida siempre que se pongan de acuerdo en su significado. El gráfico en sí debería proporcionar la mayoría de la información necesaria para que otra persona entienda la hoja de operaciones.
	6.5.b Notas escritas. Las notas escritas dan la información necesaria para unir la lógica expresada en el gráfico y el orden de ejecución. Las notas deberían ser lo mas breves posible. Deberían explicar los detalles de ejecución del gráfico de manera que otra persona pudiera comprender completamente la hoja de operaciones.
	6.5.c Instrucciones de fallo. Cada hoja de operaciones debe dar instrucciones sobre lo que hacer en caso de fallo. La determinación del fallo de la misión es cosa del jugador (o como resultado de fallar la moral de vehículos, ver 17.8), Estas instrucciones deben especificar puntos de reunión [6.12] a los que las unidades deben replegarse para esperar más instrucciones. Las instrucciones de fallo sólo pueden implicar un rápido movimiento hacia el punto de reunión, evitando el contacto con el enemigo. Cualquier parte de una Task Organization que ejecute las instrucciones de fallo queda sin asignar. Las instrucciones de fallo quedan activadas una vez que la hoja de operaciones queda implementada o bien las unidades de la hoja de operaciones comienzan a ejecutar las instrucciones preliminares.

	6.6 Tipos de hojas de operaciones
	6.6.a Defensa preparada. Defensa de un área que permite a las tropas atrincherarse y puede incluir el extender campos de minas.
	6.6.b Ataque. Operaciones ofensivas hacia un objetivo que no está actualmente controlado – incluso para ocupar terreno que no tenga guarniciones enemigas.
	6.6.c Defensa apresurada. Defensa rápida sin tiempo suficiente para atrincherarse ni extender campos de minas.
	6.6.d Movimiento. Cuando se dibuje, una hoja de operaciones de movimiento no puede incluir movimiento a través de áreas que tengan unidades enemigas. Las unidades que participen en hojas de movimiento implementadas se tratan como unidades no asignadas que ejecutan instrucciones preliminares [6.3].
	6.6.e Cuando se dibujen hojas de operaciones defensivas, solo se pueden especificar localizaciones que (1) estén actualmente controladas o “detrás de la líneas propia” ó (2) dentro de los objetivos designados de una hoja de operaciones de ataque. Los jugadores necesitarán emplear aquí el sentido común. Se permite el movimiento desde los puntos de reunión a estos lugares. A las unidades que se muevan en hojas de operaciones defensivas se las tratará como unidades “sin asignar” que ejecutan instrucciones preliminares [ver 6.3].

	6.7 Organización de tareas
	6.7.a Listar todas las unidades que van a tomar parte la operación de la hoja en la sección Task Organization. Los jugadores pueden dividir sus unidades como crean necesario. Si una Task Organization contiene “304 PG Rgt”, entonces esa hoja de operaciones contiene a todos los elementos del regimiento 304º de Granaderos Panzer – incluyendo aquellos que estén fuera del tablero. Nunca dejar en duda sobre si una unidad está o no en la sección Task Organization.
	6.7.b La artillería fuera de tablero no está asignada a las hojas de operaciones, a menos que las reglas específicas del juego así lo especifiquen.
	6.7.c Limitaciones de asignación en las hojas de operaciones. Nunca se puede listar una unidad en más de dos hojas de operaciones – una implementada y otra sin implementar o bien dos no implementadas. Además, una unidad no puede estar en dos hojas de operaciones no implementadas del mismo tipo (Defensa apresurada y Defensa preparada no son el mismo tipo). El estar listada en una hoja de operaciones que se ha declarado como éxito [6.11.a] o fallo [6.11.b] no cuenta contra este límite.

	6.8 Creación de hojas de operaciones
	6.9 Fase de preparación
	6.9.a Las reglas específicas del juego otorgan a cada bando una calificación de preparación del mando. Esta calificación refleja la habilidad del sistema de mando de cada bando para efectuar operaciones – o mejor dicho – de cambiar los planes con más o menos rapidez.
	6.9.b Tamaño. El tamaño de la hoja de operaciones modifica la calificación de preparación. El tamaño es igual al número de elementos listados en la Task Organization. Un elemento es cualquier número de unidades de cualquier tipo de una única formación que esté sujeta a la moral de batallón o de vehículos. Las unidades que no son parte de una formación que esté sujeta a moral de batallón o de vehículos, como cañones AT regimentales, compañías de armas pesadas, batallones de armas pesadas, o secciones de reconocimiento no cuentan. Tres compañías, cada una de una formación distinta, tendrían un tamaño de 3, mientras que tres compañías del mismo batallón tendrían un tamaño de 1, que se modifica a 0 por el modificador de Estado Mayor [6.9.c]. Un batallón de infantería, dos secciones de carros de una misma compañía y un cañón de una escuadra de armas pesadas regimentales sumarían un tamaño de 2. Después de aplicar 6.9.c tendrían un tamaño de 1.
	6.9.c Modificador de Estado Mayor. Cualquier hoja de operaciones que incluya al menos un batallón al completo (no incluyendo las partes ya eliminadas) resta 1 al tamaño de la hoja de operaciones.
	6.9.d Turnos ponderados. Cada turno, una hoja de operaciones acumula turnos ponderados que representan la cantidad de tiempo gastada en prepararse. Antes de comprobar si una hoja se implementa o no en la Fase de mando, añadir un número de marcas a la cuenta de cada hoja. El número de marcas hecho cada turno depende de la condición de las unidades en la sección Task Organization de cada hoja. Utilizar el peor caso aplicable:
	6.9.e Hojas de vehículos. Una hoja de ataque, defensa apresurada o movimiento que tenga sólo vehículos (¡no transportes!) acumula turnos ponderados al triple de velocidad. Por ejemplo, una hoja de operaciones con un batallón de carros sin asignar y no involucrados en combate acumula 9 turnos ponderados por turno.
	6.9.f Tabla Command Prep Table. Durante la Fase de mando, el jugador puede intentar implementar cualquiera de sus hojas de operaciones no implementadas. Un jugador nunca está obligado a implementar una hoja de operaciones.

	6.10 Implementación
	6.10.a Las unidades listadas en una hoja de operaciones recién implementada se quitan de cualquier hoja de operaciones previamente implementada en la que pudieran estar.
	6.10.b Los jugadores son libres de usar sus unidades como les convenga al seguir las instrucciones de la siguiente hoja de operaciones, pero deben seguir esas instrucciones. Son libres de variar el tempo operacional por cualquier motivo, siempre que no viole las instrucciones de la hoja de operaciones.

	6.11 Finalización de la misión
	6.11.a Misión cumplida. Durante la Fase de mando, un jugador puede declarar que una hoja de operaciones ha tenido éxito. Una vez que la misión ha tenido éxito, indicarlo en la hoja en cuestión. Todas las unidades de la hoja quedan sin asignar [6.3]. Sin embargo, todavía retienen sus instrucciones de fallo y punto de reunión hasta que estén incluidas en una nueva hoja de operaciones implementada o empiecen a ejecutar instrucciones preliminares. Tachar dichas unidades de la hoja de operaciones ya completada y descartar dicha hoja cuando las unidades que estaban incluidas allí empiecen ahora a ejecutar instrucciones preliminares o se encuentren listadas en otra hoja de operaciones implementada.
	6.11.b Fallo de la misión. Cada hoja de operaciones requiere instrucciones sobre cómo proceder si falla. La decisión de suspender la misión reside únicamente en el jugador, con la excepción del fallo de moral de vehículos [17.8]. El jugador puede declarar el fallo de la misión en cualquier Fase de acción propia. Las unidades en una hoja que ha fallado quedan ahora sin asignar y deben ejecutar ahora sus instrucciones de fallo y moverse hacia su punto de reunión [6.12].
	6.11.c Las unidades que ejecutan instrucciones de fallo deben ahora moverse hacia su punto de reunión y evitar el contacto con el enemigo [6.3]. Es posible que no puedan mover en absoluto debido a la presencia de unidades enemigas, y que se encuentren inmovilizadas en medio de territorio enemigo como unidades sin asignar – eso es muy malo.
	6.11.d Es posible que falle sólo una parte de la organización listada en la Task Organization. Un ejemplo sería una defensa de todo el batallón donde sólo una compañía queda machacada, mientras las otras están bien. Tachar las unidades que han fallado de la hoja de operaciones y permitir que sigan las instrucciones de fallo de manera independiente al resto.

	6.12 Puntos de reunión
	6.12.a Cuando se pintan las hojas de operaciones, todas las unidades de la hoja deben tener asignado un punto de reunión como parte de las instrucciones de fallo. Este punto de reunión queda vigente una vez que se inician las instrucciones preliminares o bien cuando la hoja queda implementada. Puede haber múltiples puntos de reunión en una hoja, pero un solo punto de reunión por batallón.
	6.12.b Las unidades de una hoja de operaciones que se ha completado con éxito [6.11.a] conservan su punto de reunión hasta que se las haya asignado un nuevo punto de reunión vía una nueva hoja de operaciones implementada o bien cuando empiecen a ejecutar instrucciones preliminares de una hoja todavía no implementada.
	6.12.c Los puntos de reunión se han de designar como ubicaciones seguras fuera de las unidades enemigas. Los puntos de reunión no se deberían designar con el propósito de hacer que las unidades avancen hacia el enemigo cuando todavía están sin asignar. Recordar que las instrucciones de fallo deberían ser muy simples, así que no se debe ser demasiado astutos con asignaciones enrevesadas de puntos de reunión.

	6.13 Consideraciones de gestión
	6.13.a Si una nueva hoja de operaciones queda implementada o se empiezan a ejecutar sus instrucciones preliminares y esta nueva hoja incluye unidades listadas actualmente en otra hoja ya implementada, borrar las unidades reasignadas de la hoja de operaciones más antigua. Además, un jugador puede declarar voluntariamente que una o varias unidades de una hoja ya implementada han tenido éxito o han fallado. Dichas unidades quedan sin asignar y si fallaron, deben ejecutar sus instrucciones de fallo.
	6.13.b Un jugador puede tachar las unidades de una hoja no implementada durante cualquier Fase de mando. No ajustar el modificador de tamaño de la hoja.
	6.13.c Para añadir unidades a una hoja ya implementada, dibujar su parte en el gráfico y añadir las notas escritas. Añadirlas a la lista de Task Organization. Dichas unidades deben (sólo) someterse al proceso de implementación utilizando el modificador de Estado Mayor (si procede) y tipo de misión de la hoja que las acoge y tomar como tamaño el de la fuerza que se le añade. Tirar en la columna del tipo de misión más difícil si hay hojas con muchas misiones en la misma hoja. Estas unidades no pueden funcionar con la hoja a la que están siendo añadidas hasta que pasen su tirada de implementación o comiencen las instrucciones preliminares.
	6.13.d Añadir nuevas unidades a una hoja de operaciones aun no implementada causa una reducción de los turnos ponderados acumulados en proporción al tamaño de las unidades que se añaden. Añadir dichas unidades a la hoja, dibujando su parte en el gráfico y añadiendo las notas escritas. Calcular el tamaño de la nueva hoja de operaciones y multiplicar el número de turnos acumulados por el tamaño antiguo y dividiendo por tamaño nuevo – sin contar el modificador de Estado Mayor (redondear normalmente). Por ejemplo, una hoja no implementada tiene el tamaño de 1 (dos batallones menos el modificador por Estado Mayor) y tiene 27 turnos ponderados acumulados. El jugador decide añadir otro batallón (tamaño 1). La nueva hoja tiene tamaño 2. El ratio del tamaño antiguo por el nuevo es de 2/3 (dos batallones divididos entre tres batallones). Así, el nuevo numero de turnos ponderados se multiplica por 2/3, resultando en 18. El nuevo tamaño de la hoja de operaciones es de 2 (tres batallones menos la modificación de Estado Mayor).
	6.13.e Refuerzos. Manejarlos de acuerdo con 6.13.c, 6.13.d o escribir una nueva hoja de operaciones para ellos. También es perfectamente aceptable escribir hojas de operaciones para los refuerzos antes de su llegada. Las hojas de operaciones para los refuerzos escritas antes de que comience la partida quedan automáticamente implementadas. Los refuerzos no pueden entrar en el mapa hasta que estén en una hoja implementada o estén ejecutando instrucciones preliminares.

	6.14 Instrucciones especiales
	6.14.a Instrucciones preliminares. Los jugadores pueden utilizar instrucciones preliminares para reunir a las unidades en un área de concentración antes de que la hoja de operaciones se implemente de hecho. Cuando se diseñe una nueva hoja de operaciones, el jugador puede citar tantas instrucciones preliminares como desee. Las unidades que ejecutan instrucciones preliminares están sin asignar pero pueden alejarse de su punto de reunión y usan las instrucciones de fallo de la nueva hoja.
	6.14.b Reservas. Las reservas dan a las hojas de operaciones algo de flexibilidad. Las reservas se designan cuando se diseña la hoja de operaciones. Hasta la mitad de todas las unidades de la hoja de operaciones puede designarse como en reserva cuando se escribe la hoja. Considerar que las reservas tienen una orden de Attack a propósitos de tirada de dado de comprobación. Se considera que las reservas no enviadas están ejecutando instrucciones preliminares.
	6.14.c Alternativas. Un jugador puede listar rutas y/o objetivos alternativos en una hoja de operaciones. El jugador puede elegir entre alternativas de la misma manera que al enviar reservas. El jugador pinta las alternativas al crear la hoja por primera vez. Una vez que las unidades de una hoja eligen una alternativa, no se pueden echar atrás. Cada unidad puede tener una ruta u objetivo alternativo.
	6.14.d Tirada de comprobación. Para enviar reservas o seleccionar una alternativa, efectuar una tirada de dado de comprobación durante cada Fase de mando hasta que se tenga éxito. Tirar un dado: si la tirada sale mayor o igual que su calificación de preparación de mando, la comprobación tiene éxito. De lo contrario, la tirada no tiene éxito y se debe realizar otra tirada en la próxima Fase de mando. Un jugador con una calificación de preparación de mando de 7 ó más no puede pasar una tirada de dado de comprobación y por ello no puede usar alternativas o reservas.

	6.15 Formato de Instrucción textual (opcional)
	6.15.a Para cada hoja de operaciones en este sistema, reservar una línea en una hoja de papel. Introducir a la izqda. las unidades involucradas seguido por el tamaño y tipo de la hoja. Anotar la misión de las unidades (ej. atacar para capturar el pueblo A).
	6.15.b Cada Fase de operación, anotar los turnos ponderados y efectuar las tiradas de dados de implementación normalmente. Hacer una marca a la derecha de cualquier línea que se implemente.
	6.15.c Se debe venir ya con una idea de cómo se quiere ejecutar la misión cuando se escribe por primera vez y se debe seguir el plan cuando se implemente – independientemente de las circunstancias cambiantes.

	6.16 Atrincherarse
	6.16.a Para quedar atrincheradas, las unidades deben de estar en modo disparo en el momento en el que se implementa su hoja de operaciones de tipo defensa preparada. Las unidades que estén en modo movimiento cuando su hoja se implementa pierden la oportunidad de quedar atrincheradas.
	6.16.b Los jugadores deben marcar cuales unidades están atrincheradas y cuales no utilizando los marcadores DUG-IN.
	6.16.c Una unidad pierde el estado atrincherado en el momento que cambie a modo movimiento.
	6.16.d Una unidad que quede sin asignar o esté asignada a otra misión que no sea defensa preparada o bien empiece a ejecutar instrucciones preliminares pierde su estado de atrincherado.
	6.16.e No es necesario utilizar los marcadores DUG IN para marcar todas las unidades atrincheradas del mapa – se proporcionan como ayuda en las áreas donde los jugadores pudieran tener confusión.


	7.0 Visibilidad y detección
	7.0.a El tiempo meteorológico puede reducir adicionalmente la visibilidad, de acuerdo con las reglas específicas del juego. Cuando se use, determinar el tiempo durante la Fase de mando de cada turno de hora completa tirando en la tabla Weather Table. Los efectos del tiempo duran una hora completa a partir de la tirada.
	7.0.b Los turnos de noche, crepúsculo, amanecer y atardecer también reducen la visibilidad [26.0].
	7.1 Distancia de detección
	7.1.a La tabla Spotting Range Table da las distancias de detección basados en la disposición y tipo del objetivo, la disposición del tirador y el terreno del hex objetivo. La distancia que exceda de la tabla por la izquierda se toma como 0; las que exceden por la derecha se toma como ilimitada.
	7.1.b No se permiten las PFAs [12.0] y el Fuego de Cobertura [15.0] más allá de la distancia de detección. Sí se permiten las SFAs contra blancos no detectados.
	7.1.c Para la tabla Spotting Range Table, los morteros toman como distancia la del observador, no la del mortero en sí.
	7.1.d Una SFA [11.0] se considera no detectada si el hex objetivo no contiene al menos una unidad detectada. Las SFAs no detectadas que incluyan un tirador de trayectoria tensa utilizan los modificadores impresos en negrita de Target Terrain/Posture y, si aplica, los modificadores por apilamiento que tienen un asterisco.
	7.1.e Para encontrar la distancia de detección, buscar la columna del tipo de objetivo. Desplazarse en columnas como se indica en la tabla Spotting Range Table (desplazamientos positivos a la izda., negativos a la dcha.), de acuerdo con el terreno del hex objetivo (protector, etc.), la disposición del objetivo (modo movimiento, atrincherado), disposición del tirador (atrincherado también) y otros factores (humo, etc.). Para determinar la distancia de detección, utilizar la unidad del hex objetivo que produzca la distancia de detección MAS LARGA incluso si esa unidad no es el objetivo pretendido o la que ha causado el evento de cobertura.


	8.0 Linea de visión (LOS)
	8.1 Reglas generales
	8.1.a La LOS se traza desde el centro de un hex al centro de otro hex. Una LOS puede estar bloqueada o despejada. Una LOS puede quedar bloqueada por las características del terreno, como bosques y edificios, o por terreno más alto tal y como determine su altura. Una unidad no bloquea una LOS.
	8.1.b La LOS puede pasar libremente a/desde un hex de humo, pero nunca a través. Los marcadores Barrage no bloquean la LOS [Excepción: el fuego de barrera continuo 18.6.b].
	8.1.c Las unidades pueden disparar desde o hacia hexes que contengan características de terreno bloqueantes, pero no a través.
	8.1.d La LOS nunca queda bloqueada hacia un hex adyacente, incluyendo el caso de fuego de cobertura.
	8.1.e El mapa tiene impresas unas curvas de nivel y un código de colores de bandas para ayudar a la determinación de la altura de cualquier hex. La altura de una curva de nivel en particular se imprime sobre la misma línea y se da en metros. La separación entre curvas de nivel es de 20m. si no se especifica otra cosa. Notar que una curva de nivel no es de por sí una característica de terreno bloqueante como un símbolo de bosque o edificio. Así si la LOS cruza una curva de nivel de más altura, en principio, no queda bloqueada, aunque las curvas de nivel por su efecto en la altura de los hexes [por el procedimiento 8.2] si que influyen indirectamente en la LOS.
	8.1.f Una línea costera (la línea donde la tierra toca el mar) es una curva de nivel con una altura de 0m. Los hexes de mar están a 0m.
	8.1.g Cualquier hex situado a lo largo de la LOS (excluyendo el hex del tirador/observador y el hex objetivo) que pueda potencialmente bloquear la LOS se le denomina un Punto de Disputa (PoC); la altura base de un hex (incluyendo sus lados) se determina mediante el procedimiento 8.2 descrito más abajo.
	8.1.h Las características del terreno pueden añadir su altura a la altura base del de un hex PoC. Se pueden consultar las alturas de las distintas características de terreno en la Terrain Effects Chart (TEC) de cada juego. Para características naturales (como bosques) y edificios individuales, los símbolos concretos impresos bloquean la LOS sólo si ésta cruza o toca dicho símbolo. Para los hexes de pueblo o ciudad, es todo el hex, lados incluidos, el que bloquea la LOS, aunque haya huecos en los símbolos impresos de los edificios.
	8.1.i Ignorar las cotas de elevación y de referencia cuando se calculen alturas, sólo están por referencia geográfica.

	8.2 Determinación estándar de elevación
	8.2.a Cimas. Una cima de colina es un área rodeada por la curva de nivel más alta (posiblemente incluyendo el borde del mapa) y no contiene dentro otras curvas de nivel más altas. La altura de la cima de una colina es igual a la curva de nivel que la rodea. Las cimas de colina son, a efectos del juego, planas.
	8.2.b Puntos situados en/entre curvas de nivel. Tirar una línea que pase por el centro del hex bajo inspección, y que comience en la curva de nivel baja más próxima y termine en la curva de nivel alta más próxima. La longitud de esta línea debe ser lo más corta posible entre las dos curvas de nivel. Dividir esta línea en cuatro cuartos, comenzando por la curva de nivel más baja. Determinar a qué cuarto (¼, 2/4, ¾, 4/4) está más cercano el centro del hex.. Añadir esta proporción de separación entre curvas de nivel a la curva más baja. Para separaciones de 20m, se añadirían, 5m, 10m, 15m y 20m respectivamente. Por ejemplo, un centro de hex que caiga más cerca de la línea de ¼ de la curva de nivel de 30m, tendría una altura de 35m. No se requiere precisión más allá de 5m, así que en juegos con curvas de nivel de 10m, redondear a 1/2 (5m). El caso cuando una curva de nivel toca al centro del hex es el más fácil – leer la cota de la curva de nivel y esa es la altura.
	8.2.c Fondos. Un fondo es lo inverso de una cima de colina. Es un área rodeada por una última curva de nivel (posiblemente incluyendo el borde del mapa) que no contiene dentro otras curvas de nivel de cota más baja. La altura de un fondo es igual a la de la curva de nivel que lo rodea. Los fondos son, a efectos del juego, planos.

	8.3 Determinación de LOS
	8.3.a Cuando un jugador declare un ataque, comprobar cualquier PoC a lo largo de la LOS que pueda bloquear a ésta.
	8.3.b Para realizar la comprobación, seguir los siguientes pasos:

	8.4 Determinación simplificada de elevación (opcional)
	8.4.a Si una curva de nivel toca el centro del hex, dicho hex está a la misma cota que la curva de nivel. Si al punto central del hex no le atraviesa ninguna curva de nivel, entonces el hex está a la cota de la siguiente curva de nivel más baja.
	8.4.b Fondos. Un fondo es el área rodeada por una última curva de nivel (posiblemente incluyendo el borde del mapa) y que no contiene dentro otras curvas de nivel de cota más baja. La altura de un fondo se define como el valor de cota correspondiente a la siguiente cota de la (última) curva de nivel que rodea a dicho fondo.

	8.5 Determinación topográfica de LOS (opcional)
	8.5.a Puntos localizados en o entre Curvas de Nivel. [modifica 8.2.b]. En lugar de utilizar el punto central del hex como el PoC, elegir un punto especifico de la línea de LOS como Punto de Disputa y tirar una línea desde este punto a las cotas (en lugar de usar el centro del hex) para determinar, mediante interpolación, la altura de PoC. La altura del PoC estará determinada por la altura base del punto más elevado de la LOS – dentro del hexágono PoC – más las características del terreno, en lugar de utilizar la altura base del punto central del hex.
	8.5.b Cimas [modifica 8.2.a]. Las cimas de las colinas ya no se consideran planas. A menos que haya un símbolo de mapa impreso, la localización real de la cima se define como el centro del área abarcada por la última curva de nivel. Para determinar la altura de la cima, utilizar cualquier punto de referencia o cota de elevación de la cima. Si no existen tales marcas añadir 10 a la última curva de nivel (la mitad de la separación entre cotas, 10m es lo que se enseña habitualmente en el Ejercito de EEUU para estima la altura de las cimas). Para determinar la altura de cualquier punto situado entre la cima y la última cota, utilizar el procedimiento 8.2.b
	8.5.c Fondos [modifica 8.2.c]. Asignar al punto más bajo del fondo la altura de la cota más baja menos la mitad de la separación entre cotas. Modificar esto según las habilidades de lectura de mapas de los jugadores (por ejemplo, quizás sólo ¼ de intervalo si el fondo no parece muy profundo), utilizando características del terreno tales como como arroyos para definir cual es el punto más bajo.
	Ejemplo de Determinación de Alturas
	Método estándar [8.2.b]:
	Hex 4.04: El punto central está más cerca de la marca de ¼ entre las curvas de nivel de 60m y 80m. Por tanto, se añade ¼ del intervalo entre cotas a la curva de nivel más baja (60m). La altura base del punto central es de 65m.
	Hex 3.05: El punto central toca a la curva de nivel de 60m. Por tanto, la altura base del punto es de 60m.
	Hex 3.06: El punto centra está más cerca de la marca de 4/4 entre las curvas de nivel de 60m y 80m, Por tanto los 4/4 (todo) de la curva de nivel más baja (60m). La altura base de punto central es de 80m.
	Ejemplos de Determinación de LOS
	Método estándar [8.2]:
	A-G: La Unidad A está entre dos curvas de nivel [8.2.b] y se ha calculado que su altura es de 35m. El punto central para el hex 4.05 está en una Cima [8.2.a] delimitada por la curva de nivel de 80m, por tanto G está a 80m. E PoC 2.04 tiene una altura de 50m y el PoC 3.05 tiene una altura de 60m. Estos puntos se dibujan en la gráfica de LOS y se tira una línea entre A y G. Puede verse que la LOS está despejada ya que no hay ningún PoC por encima de la línea que conecta a A-G. Ver el ejemplo A de la gráfica.
	B-C: Los puntos centrales de los hex B y C están los dos en un Fondo [8.2.c] que está rodeado de la curva de nivel de 40m; por tanto B y C están a 40m. La LOS toca la esquina del hex 2.09, que es un pueblo. Un hexágono de pueblo tiene una altura de 20m e incluye sus lados, por tanto la altura total de este PoC es de 60m. Por tanto, la LOS queda bloqueada.
	B-H: B está a 40m, H está a 80m. El PoC 3.11 tiene una altura de 70m. Si se dibujara en la gráfica de LOS, se vería que que este PoC bloquea la LOS.
	C-D: Tanto C como D están a 40 metros. La LOS pasa a través del hex de bosque 2.07. La LOS está despejada ya que no toca el símbolo de de bosque.
	D-G: D está a 40m y G está a 80m. El PoC 4.06 tiene una altura de 60m.El PoC 3.07 tiene una altura base de 40m. La LOS cruza el símbolo de bosque en el hex, así que se añaden los 20m del bosque a la altura base de 40m. Por tanto, la altura total del PoC 3.07 es de 60m. Se pintan estos puntos en la gráfica de LOS y se tira una línea entre D y G. Puede comprobarse ahora que la LOS está despejada. Ver el ejemplo B de gráfica de LOS.
	E-I: El hex E está a 65m y el I a 65m. Tanto el hex 3.12 como el 3.13 pueden usarse como PoC. El hex 3.12 tiene una altura de 80m. Debido a que un PoC incluye los lados, la LOS queda bloqueada.
	F-G: El hex F está a 50m y G a 80m. El PoC 4.04 tiene una altura base de 65m. La LOS toca el edificio, así que la altura del edificio se añade a la altura base de este PoC. En este ejemplo, asumimos que las reglas específicas del juego dan a los edificios una altura de 5m. Por tanto, la altura total del PoC es de 70m. Cuando se pintan estos puntos en la gráfica de LOS, podemos ver que la LOS queda bloqueada, ya que el PoC es más alto que la línea que conecta F y G. Si no hubiera edificios la LOS estaría despejada. Ver el ejemplo C de la gráfica de LOS.
	G-H: Tanto G como H están a 80m, sin ningún PoC entre medias más alto que 80m. La LOS está despejada.
	Método opcional topográfico [8.5]:
	A-G: Cuando se usa sólo 8.5.a, o usando 8.5.b con 8.5.a, esta LOS queda bloqueada en el PoC X del hex 2.04, que tiene una altura de 55m.
	D-G: Si sólo se usa 8.5.a, esta LOS está bloqueada por el PoC Y del hex 4.06, que tiene una altura de 75m; sin embargo, si se utiliza 8.5.b y 8.5.c en combinación con 8.5.a, esta LOS queda despejada.
	G-H: Si sólo se usa 8.5.a, la LOS está despejada; sin embargo, si se usa 8.5.b junto a 8.5.a, esta LOS está bloqueada en el PoC Z del hex 4.09, que tiene una altura de 96m.
	Método opcional simplificado [8.4]:
	A-G: 'A' está a 20m, ya que la próxima curva de nivel más baja es la de cota 20m. G está a 80m, ya que la próxima curva de nivel más baja (sólo hay una) desde el punto central es la de cota 80m. El PoC 2.04 está a 40m y el PoC 3.05 está a 60m. Cuando se pintan en la gráfica LOS, puede verse que la LOS queda despejada ya que no hay un PoC más alto que la línea A-G.
	B-C: Tanto los puntos centrales de B y C están en un fondo que está rodeado por la curva de nivel de 40m, así que B y C están a un intervalo de cota (20m) un nivel inferior que la curva de nivel que les rodea. Por tanto, están a 20m.. La LOS toca la esquina del hex 2.09, que es un pueblo. Los pueblos tienen una altura de 20m incluyendo sus lados, así que la altura total de este PoC es de 40m, Por tanto, la LOS está bloqueada.
	B-H: B está a 20m. H está a 80m. El PoC 3.11 tiene una altura de 60m. El PoC 2.10 tiene una altura de 40m. Cuando se pintan en la gráfica LOS, puede verse que la LOS queda despejada.
	C-D: Tanto C como D están a 20m. La LOS pasa por el 2.07 hex que contiene un bosque (2.07). La LOS está despejada porque no toca el símbolo del bosque.
	D-G: D está a 20m. y G está a 80m. El PoC 4.06 tiene una altura de 60m. El PoC 3.07 tiene una altura base de 20m. La LOS cruza el símbolo de bosque del hex, así que se añaden los 20m de la altura de los bosques a los 20m de altura base. Por tanto, la altura total del PoC 3.07 está a 40m. Ningún PoC está tan alto como para bloquear la LOS.
	E-I: Los hexes E e I están ambos a 60m. O bien el hex 3.12 o el 3.13 pueden usarse como PoC. El hex 3.12 tiene una altura de 80m. Como un PoC incluye los lados del hex, la LOS queda bloqueada.
	F-G: El Hex F está a 40m. El G está a 80m. El PoC 4.04 tiene una altura base de 60m. La LOS toca el edificio, así que se añade la altura del edificio a la altura base del PoC. En este ejemplo, asumimos que las reglas específicas del juego otorgan a los edificios una altura de 5m, Por tanto, la altura total del PoC es de 65m. Cuando estos puntos se llevan a una gráfica de LOS, podemos ver que la LOS queda bloqueada. Si el edificio no estuviera presente, la LOS estaría despejada.
	G-H: Tanto G como H están a 80m sin ningún PoC más alto que 80m. La LOS está despejada.


	9.0 Combate de fuego directo
	9.1 Reglas y restricciones
	9.1.a Una unidad puede disparar un número ilimitado de veces en respuesta a eventos de cobertura. Además, una unidad puede realizar hasta 3 PFAs o un SFA por turno, si es que puede optar a ello. Excepción: Los morteros sólo pueden disparar una vez por Fase de acción.
	9.1.b Todos el fuego directo requiere una LOS despejada desde el tirador hasta el objetivo. Los morteros requieren de una LOS despejada desde el observador al objetivo.
	9.1.c Sólo las unidades en modo disparo pueden efectúa SFAs, PFAs y fuego de cobertura.
	9.1.d Las unidades paralizadas sólo pueden disparar en el asalto.
	9.1.e Las unidades de infantería montada sólo pueden disparar en asaltos y arrollamientos. Las unidades de armas pesadas remolcadas nunca pueden disparar.
	9.1.f Un cañón AT puede hacer un fuego de área a ½ de su factor de ataque.
	9.1.g Ninguna unidad puede dividir su fuego hacia múltiples objetivos.

	9.2 Restricciones del tipo de blanco
	9.2.a Los A-firers traban combate con los blancos de área y los B-targets usando los modificadores de fuego de área de la tabla Fire Table. Las unidades de infantería no puede atacar a los blancos tipo B-1 con fuego de área.
	9.2.b Los P-firers traban combate con los blancos de área usando los modificadores de fuego de área y a los blancos puntuales con los modificadores de fuego preciso. Pueden elegir cualquier tipo de fuego al disparar contra blancos B-target.

	9.3 Efectos del terreno en el fuego directo
	9.3.a Los efectos aplicables del terreno son los del hex del blanco, incluyendo los lados del hex por donde pasa el fuego. Utilizar el terreno más protector del hex o lado de hex objetivo al resolver el combate – por tanto, un hex con terreno abierto y una pequeña cantidad de bosque (parcialmente protector) se considera parcialmente protector.
	9.3.b El terreno no tiene ningún efecto en los ataques de los campos minados [28.0].
	9.3.c Para la resolución de SFAs contra blancos no detectados [7.1.d] utilizar la columna en negrita de la tabla de modificadores Target Terrain/Posture si hay algún tirador con tiro tenso.


	10.0 Bajas
	10.0.a Las secciones de infantería tienen normalmente 5 pasos. Los morteros, secciones de infantería, secciones MG y transportes tienen 2 pasos. Los vehículos y la artillería de tablero tienen de 1 a 6 pasos por ficha. El resto tienen 1 paso, a menos que se especifique lo contrario.
	10.0.b Las perdidas de paso no afectan al factor de ataque impreso de la infantería o MG pero si reducen el factor de ataque a distancias cortas [11.3.d] y también afecta a los chequeos de moral [17.2], Los morteros y transportes tienen su factor de ataque reducido a la mitad si han perdido 1 paso.
	10.0.c Siempre que un resultado de la tabla Fire Table requiera una o más pasos de pérdida, ajustar los marcadores debajo de las fichas objetivo y quitar las unidades que hayan alcanzado su límite de pasos perdidos Colocar las unidades destruidas en las casillas de moral de batallón y actualizar el registro de moral de vehículos si aplica.
	10.0.d Los pasos perdidos pertenecen a la unidad que los sufrió. Nunca se transfieren, absorben o consolidan con otras unidades, a menos que las reglas específicas del juego lo permitan.
	10.0.e Ignorar las pérdidas de pasos sobrantes en una pila.
	10.0.f En el fuego de área, las pérdidas de pasos pueden tomarse de cualquier unidad del hex que no esté montada en un transporte – pero el primer paso perdido debe venir de la unidad más grande (en pasos) no transportada del hex. El defensor elige si hay dos o más unidades calificadas como las más grandes En un asalto, se elige la unidad de la pila asaltante más grande. Tras el primer paso, las pérdidas pueden venir de cualquier otra(s) unidad(es) del hex. El defensor elige qué unidades reciben la mitad de los pasos perdidos y el atacante decide sobre el resto de pasos.
	10.0.g Cuando una unidad (transporte o vehículo) que lleva a otra unidad o unidades sufre una o más pérdidas de pasos, se deben eliminar la misma proporción de pasos transportados, usando la regla 10.0.f para asignar las pérdidas. Por ello, si un camión de 2 pasos que transporta a una sección de infantería de 5 pasos pierde 1 paso, la sección de infantería debe perder 3 pasos (50% redondeando hacia arriba)
	10.0.h Para asignar pérdidas en el fuego preciso, los jugadores alternan el seleccionar el eliminar un paso por vez de la lista de unidades objetivo elegibles y comenzando con el jugador que disparó.

	11.0 Fuego de área
	Procedimiento:
	11.1 Reglas y restricciones
	11.1.a El fuego de área no se puede hacer más allá del alcance máximo del tirador. El fuego de área no afecta a los blancos puntuales.
	11.1.b Los blancos tipo B-1 acumulan pérdidas debido al fuego de área sólo si ninguno de los tiradores es una unidad de infantería.
	11.1.c Los resultados del combate de la tabla Fire Table aparecen como pérdidas de pasos. Si las unidades son completamente destruidas como resultado del fuego de área, asegurarse de colocarlas en las casillas de moral del batallón [17.1]
	11.1.d Los A-firers y P-firers pueden cooperar para efectuar fuego de área.
	11.1.e Los P-firers pueden efectuar fuego de área hasta una distancia del doble de su alcance nominal (impreso en la ficha).
	11.1.f Los vehículos multi-paso, cañones y artillería de tablero tienen un factor de ataque igual al numero de pasos de la ficha multiplicado por su factor de ataque impreso. Por tanto, una unidad Tiger de 5 pasos tiene un Factor de Ataque de 25.

	11.2 Tiro tenso y parabólico
	11.2.a Los tiradores de tiro parabólico son los morteros, cañones de infantería, artillería de tablero y vehículos así calificados en las reglas como de tiro parabólico (también la artillería de fuera de tablero y las salidas de aviación). Los tiradores de tiro parabólico no ayudan a crear fuego cruzado.
	11.2.b Los tiradores de tiro tenso son el resto de tiradores, incluyendo la infantería, ametralladoras, cañones antiaéreos y P-firers. Los tiradores de tiro tenso pueden crear fuego cruzado [11.4].

	11.3 Modificadores al fuego de área
	11.3.a Terreno: Buscar la fila con el terreno en el hex del defensor y cotejarlo con la disposición de las unidades defensoras.
	11.3.b Disposición del objetivo: Si hay unidades en el hex objetivo en distinta disposición, aplicar la que menos favorezca al defensor. Ignorar todos los blancos puntuales, las unidades montadas y todos los blancos B-1 si el fuego de área no puede afectarlos [11.1.b]. Los modificadores de Billiard Table se aplican de manera diferente a vehículos/ transportes.
	11.3.c Distancia: Buscar el modificador por distancia de cada unidad que dispara en la tabla Area Fire Range Modifier Table y aplicar aquel que favorezca más al defensor.
	11.3.d Infantería. Las unidades de infantería reciben un bonus a su factor de ataque (¡no son desplazamientos en las columnas!) si están cerca de su objetivo. Esto representa las armas de mano y granadas. A distancia cero (mismo hex), se añade al factor de ataque el número de pasos que queden de infantería. A distancia de 1, añadir la mitad de dichos pasos, redondeando normalmente.
	11.3.e Apilamiento. Para encontrar el modificador por apilamiento, contar los pasos del hex, excluyendo todos los blancos puntuales, unidades transportadas por transportes verdaderos (no vehículos) y los blancos B-1 a los que no les afecte el ataque. Incluir las unidades remolcadas, unidades transportadas por vehículos y blancos B-1 a los que sí afecte el ataque.
	11.3.f Otros modificadores. Aplicar modificadores adicionales de la tabla Other Modifiers cuando sea apropiado. La noche, el crepúsculo, el humo, la iluminación y las zonas de ataque de la artillería no afectan a la resolución del ataque de la artillería en la tabla Fire Table. Los objetivos suprimidos o paralizados no reciben un desplazamiento favorable a distancia cero. Un hex objetivo que contenga un paso de vehículo con una factor de defensa tipo P de 2 o más recibe un desplazamiento de -2 si hay algún tirador de tiro tenso. El modificador de +2 por movimiento en carretera se usa para el evento de cobertura de movimiento si la pila que lo causa usa desplazamiento por carretera. También se aplica a pilas de unidades que se muevan a un hex dentro o adyacente a una zona de ataque de artillería [18.8.c]

	11.4 Modificador por fuego cruzado
	Procedimiento:
	Desde el punto central del hex ocupado por el objetivo irradian 12 líneas (con separación de 30º), alternando unas a través del centro del lado del hex y otras a lo largo del borde del lado del hex.
	Seleccionar dos unidades que disparen con tiro tenso. Contar el número de dichas líneas de 30º entre esas dos unidades, y quedándose con el menor de los dos ángulos posibles. Si el total de líneas es de 5 o más (esto es, formando un ángulo de 120º o más), entonces se aplica el modificador por fuego cruzado.


	12.0 Fuego Preciso
	Procedimiento:
	12.1 Modificadores al Fuego Preciso
	12.1.a Tabla Terrain/Target Posture Chart. Buscar la fila con el tipo de terreno en el hex del defensor y cotejarlo con la disposición de las unidades defensoras. Si un hex o lado de hex contiene más de un tipo de terreno, aplicar el que más favorezca al defensor [excepción: 15.2]. Si hay unidades en más de un tipo de disposición diferente, aplicar la que menos favorezca al defensor. Solo cuentan para el modificador las unidades que están siendo disparadas.
	12.1.b Distancia. Buscar el modificador para cada unidad que dispara en la tabla Point Fire Range Modifier Table y aplicar el que más favorezca al defensor. El alcance impreso en el anverso de la ficha es el alcance “nominal”. Las categorías de distancia de las armas de fuego preciso son “cercano” (menor o igual que la mitad del alcance impreso, redondeando hacia arriba), “nominal” (entre “cercano” y hasta el alcance impreso en la ficha) y “lejano” (entre “nominal” hasta el doble del alcance impreso). Así que, para una unidad con un alcance impreso de 7, “cercano” es de 0 a 4, “nominal” es de 5 a 7 y “lejano” es de 8 a 14.
	12.1.c Diferencial. Buscar la unidad atacante con el Factor de Ataque tipo P más bajo y restarle el factor de defensa tipo P más alto de entre las unidades defensoras.
	12.1.d Otros modificadores. Aplicar los modificadores de la tabla Other Modifiers Table apropiados al fuego preciso. Esto incluye el modificador por fuego cruzado.

	12.2 Reglas y restricciones
	12.2.a Al contrario que el fuego de área, se pueden seleccionar unidades específicas en el hex objetivo. Esto es importante ya que sólo los blancos seleccionados son los que cuentan para la disposición y factor de defensa. Así, un jugador atacante podría decidir disparar a tres autos blindados, ignorando al tanque Panther que se encuentra en el mismo hex.
	12.2.b Un blanco determinado puede seleccionarse por tantos tiradores como el jugador quiera, en el ámbito de las reglas de PFA y fuego de cobertura.
	12.2.c El jugador que dispara puede seleccionar como blancos de disparo preciso a unidades remolcadas; estos disparos nunca afectan a la unidad remolcadora a pesar del resultado.
	12.2.d Los B-targets con un valor de moral en la ficha tienen un factor de defensa de 0.
	12.2.e Cuando se tira en la tabla Fire Table, el número sacado como resultado indica el número de blancos destruidos. Aplicar las pérdidas como indica 10.0.h.
	12.2.f Los disparos precisos nunca causan chequeo de moral.
	12.2.g Los desplazamientos de las columnas de fuego preciso usan todas las columnas de la tabla Fire Table, no sólo aquellos que tienen un valor por el número de tiradores P-firer.


	13.0 Acciones de fuego supresor
	13.1 Reglas y restricciones
	13.1.a Las unidades pueden realizar SFAs sólo en la Fase de acción propia.
	13.1.b Para realizar una SFA, las unidades deben de haber estado en modo disparo desde el principio de la Fase de acción actual y no pueden estar marcadas con un marcador Fired o hecho un ataque PFA o una tirada de dados AT [16.0].
	13.1.c Las unidades no asignadas no pueden realizar SFAs [6.3.c].
	13.1.d Cada SFA genera un evento de cobertura que el jugador pasivo puede usar para disparar a un hex que contenga unidades que hayan participado en la SFA.
	13.1.e Las unidades en pilas diferentes pueden combinar su fuego para hacer una única SFA.
	13.1.f Las unidades paralizadas no pueden participar en una SFA [17.5].
	13.1.g Las SFAs no requieren un evento de cobertura.
	13.1.h Un hex sólo puede ser objeto de una sola SFA por Fase de acción. Las SFAs que consistan solamente en tiradas de dados AT no están limitadas por esto.
	13.1.i Después de que se ha ejecutado cada SFA - incluir las retiradas causadas por dicha SFA - marcar todas las unidades que dispararon con marcadores Fired.


	14.0 Acciones de fuego preciso
	14.1 Reglas y restricciones
	14.1.a Las acciones de fuego preciso sólo pueden realizarse contra B-targets o P-targets detectados.
	14.1.b Una PFA involucra a una o varias unidades de uno o más hexes realizando un fuego preciso contra al menos un B-target o P-target en un único hex objetivo.
	14.1.c Una unidad puede participar en hasta 3 PFAs por Fase de acción. Las unidades que realizan una o más PFAs en una Fase de acción no pueden moverse [Excepción: ver 20.2 Impulsos de vehículos] o disparar en una SFA; sin embargo pueden realizar Fuego de Cobertura [15.0].
	14.1.d A diferencia de una SFA, las unidades que participan en una PFA no reciben un marcador Fired.
	14.1.e Una vez que se ha completado una PFA, el jugador pasivo tiene un evento de cobertura sobre uno de los hexes que han disparado.
	14.1.f Los vehículos pueden realizar una PFA durante cada uno de sus tres impulsos [20.2].
	14.1.g Para realizar una PFA, los P-firers deben comenzar la Fase de acción (o Impulso) en modo disparo. Así pues, las unidades no pueden cambiar a modo disparo (que implica movimiento) y realizar una PFA en a misma Fase de acción o impulso.
	14.1.h No hay límite a número de PFAs que pueden realizarse contra un hex.
	14.1.i Las unidades que se encuentren sin asignar [6.3.a], paralizadas [17.5] o marcadas como Fired no pueden realizar PFAs.


	15.0 Fuego de cobertura
	Importante: Únicamente una sola pila de unidades puede responder a un evento de cobertura. Una vez que el evento queda detectado, realizar el fuego de cobertura como cualquier otro fuego del juego y resolverlo en su totalidad antes de continuar con el juego. El jugador que dispara elige si responder al evento y qué pila dispara.
	15.1 Ciclos de cobertura
	15.1.a Ciclo de cobertura provocado por movimiento. Este ciclo ocurre dentro de la Fase de acción en el instante en que una unidad mueve a un hex (nota: también puede ocurrir en la Fase de Aviación y Artillería o en cualquier Fase de acción en respuesta a una retirada [17.4.f y 18.10]).
	15.1.b Ciclo de cobertura provocado por fuego. Este ciclo ocurre dentro de una Fase de acción cuando un jugador ha ejecutado una PFA o SFA (nota: también puede ocurrir en la Fase de aviación y artillería en respuesta al fuego AA o Misión de artillería de tablero [18.10]).
	15.1.c Ciclo de cobertura provocado por Recuperación. Este ciclo ocurre cuando un jugador ha declarado que una unidad de una pila se va a recuperar del estado suprimido o paralizado.
	15.1.d Ciclo de cobertura final. Este ciclo ocurre cuando se declara un asalto o arrollamiento contra un hex.

	15.2 Eventos de cobertura
	15.2.a Sucesos que generan eventos de cobertura. Cuatro sucesos pueden causar fuego de cobertura: (1) el movimiento (incluyendo retiradas), (2) el fuego, (3) el recuperarse del estado suprimido o paralizado y (4) los asaltos y arrollamientos. Los eventos ocurren cuando una unidad o pila enemiga A) entran a un hex; B) ejecutan una SFA, PFA, fuego AA, una misión de artillería de tablero y un fuego de cobertura previo de movimiento; C) declaran un intento de recuperación; o D) declaran un asalto o arrollamiento. Las tiradas de dado AT no generan eventos de cobertura.
	15.2.b LOS y eventos. La unidad que realiza el fuego de cobertura o el observador (en el caso de morteros) debe tener una LOS despejada al hex donde se produce el evento y debe estar dentro de la distancia de detección. Un evento producido por movimiento se detecta en el centro del hex al que se acaba de entrar. Todos los otros eventos se producen en el centro del hex donde se encuentra la unidad o pila que lo produce.
	15.2.c Eventos producidos por movimiento. Un evento producido por movimiento ocurre en el instante en el que una unidad enemiga entra en un hex, tanto si es debido a movimiento ordinario o por retirada. El ataque a tales unidades con fuego de barrera o minas se produce sólo después del fuego de cobertura. Las unidades no pueden cambiar a modo disparo hasta que no se ha resuelto el fuego de cobertura (y los ataques por fuego de barrera y campos minados). Una vez que se han resuelto todos los ataques, las unidades que se estaban moviendo pueden pasar a modo disparo o seguir moviendo. Una unidad que se mueve y genera eventos de fuego de cobertura no puede usar ese fuego de cobertura como causa de su propio evento de cobertura.
	15.2.d Eventos producidos por fuego. Un evento producido por fuego ocurre cuando se realiza una SFA o PFA, o bien se realiza una misión de artillería de tablero o fuego AA durante la Fase de Aviación y Artillería, o bien otra pila realiza un fuego de cobertura causado por movimiento. El fuego que ocurre dentro de los combates de asalto y arrollamiento no generan eventos de cobertura.
	15.2.e Eventos producido por recuperación. Un evento producido por recuperación ocurre inmediatamente después de que una unidad o pila se recupera del estado suprimido o paralizado. Las unidades que no sean morteros y que estén marcadas como Fired también pueden disparar con fuego de cobertura a este evento.
	15.2.f Eventos de cobertura de tipo final. Estos eventos ocurren inmediatamente después de que el jugador activo anuncia un asalto o arrollamiento. Solo determinadas unidades del hex objeto del asalto o arrollamiento pueden responder con fuego de cobertura. La posición del evento es el centro del hex ocupado por las unidades que van a hacer el asalto o arrollamiento, aunque el jugador pasivo puede, a su elección, elegir el terreno del lado del hexágono que se está cruzando en lugar del terreno del hex asaltante o desde el que arrolla en lugar del terreno del centro del hex donde se produjo el evento para así elegir los modificadores de terreno de la tabla Fire Table y de chequeo de moral. La distancia del Fuego de Cobertura Final es de 1 hex.
	15.2.g Blancos y eventos de cobertura. Cada unidad del hex que responde a un evento de cobertura puede usar o bien fuego de área o fuego preciso. Todos los A-firers se combinan en un sólo fuego de área y todos los P-firers se combinan en un sólo fuego preciso. El fuego preciso se puede hacer contra cualquiera de las unidades detectadas del hex, incluso si estas unidades no provocaron el evento.
	15.2.h Retirada de vehículos. Los vehículos que respondan a un evento de cobertura producido por una PFA pueden efectuar una retirada en lugar de disparar al lugar del evento. Las unidades montadas en vehículos que se retiran se quedan en ellos. Los vehículos que se retiran no afectan a la posibilidad de que otras unidades del mismo hex hagan fuego de cobertura. Los vehículos en modo movimiento pueden efectuar retiradas de vehículo incluso si normalmente sólo las unidades que estén en modo disparo pueden responder a tales eventos de cobertura.

	15.3 Reglas y restricciones
	15.3.a Las unidades marcadas con Suppressed o Paralyzed no pueden efectuar ningún tipo de fuego de cobertura incluyendo el fuego de cobertura de tipo final.
	15.3.b Las unidades marcadas como Fired tiene prohibido disparar en respuesta a eventos de cobertura causados por fuego o movimiento a cualquier distancia mayor que 1 hex. Sí que pueden ignorar el marcador y disparar en los eventos de cobertura causados por la recuperación o el de tipo final.
	15.3.c Las MGs no están restringidas por la regla 15.3.b y pueden responder a cualquier evento de cobertura si son capaces de hacerlo, incluso estando con el marcador Fired.
	15.3.d Las unidades en modo movimiento pueden observar para el fuego de cobertura disparado por los morteros.
	15.3.e El fuego de área en el disparo de cobertura afecta a TODAS las unidades aplicables del hex, no sólo a las que causaron el evento. Recordar que el fuego preciso sólo puede afectar a los P-targets o B-targets detectados que el jugador que dispare señale como blancos.
	15.3.f Las unidades pueden hacer tiradas de dados AT como respuesta a eventos de cobertura, en adición a cualquier otro disparo.
	15.3.g Un jugador no puede efectuar una misión de artillería en respuesta a un evento de cobertura.
	15.3.h Una unidad puede hacer fuego de cobertura incluso aunque dicho fuego no pueda afectar a la unidad que causó el evento. Así, si unos vehículos se mueven por un hex que contienen unidades amigas A-target, el contrincante puede efectuar un fuego de cobertura de área en respuesta a ese evento esperando afectar a los A-targets incluso sabiendo que los vehículos que causaron el evento saldrán indemnes.
	15.3.i Eventos en impulsos de vehículos. Los vehículos que estén realizando un impulso [20.2] generan eventos de cobertura normalmente. Sin embargo, dada una pila del jugador pasivo sólo puede disparar a una pila de vehículos una vez por impulso. Distintas pilas pueden responder a cada evento durante el impulso, pero las unidades de la pila sólo pueden sólo le pueden disparar una vez por impulso.
	15.3.j Retiradas. Las unidades que realicen una retirada generan eventos de cobertura de movimiento como si se hubieran movido normalmente. Para los vehículos que se retiren, una retirada se trata como un único impulso de vehículo.
	15.3.k Al contrario que en las SFAs, las unidades que realicen fuego de cobertura NO se marcan con marcadores Fired.


	16.0 Tiradas de dados AT
	16.1 Reglas y restricciones
	16.1.a Solo pueden hacer tiradas AT las unidades de infantería en modo disparo. [Excepciones: ver 22.0 Asaltos y 23.0 Arrollamientos]. Las unidades suprimidas sí pueden realizar tiradas AT. Las unidades montadas no pueden hacer tiradas AT. Las unidades paralizadas sólo pueden hacer tiradas AT en los asaltos. Las tiradas AT no son obligatorias para ninguna unidad.
	16.1.b Una tirada AT puede ser parte de una SFA, fuego de cobertura, asalto o arrollamiento. Independientemente de ello, la unidad que efectúa una tirada AT puede disparar normalmente al mismo tiempo.
	16.1.c Cuando una unidad efectúa una tirada AT contra un hex, tirar por separado contra cada paso de P-target o B-target atacado. Una unidad de infantería dada sólo puede atacar a un hex con disparos de AT por vez, sin importar el número de pasos involucrados
	16.1.d Las tiradas de AT tienen un alcance máximo de 1 hex.
	16.1.e Una tirada de dado con un resultado sin modificar de 3 ó menos destruye al paso atacante. Estas pérdidas a las unidades atacantes no causan chequeo de moral. Solo queda afectado el paso de la unidad que efectuó el ataque.
	16.1.f Las tiradas AT pueden resolverse antes o después del fuego de área o fuego preciso a gusto del jugador que dispara. Así, en un asalto, el jugador que dispara podría efectuar el fuego de área en primer lugar, esperando eliminar a la infantería defensora y después ejecutar la tirada AT.
	16.1.g Si una SFA sólo consta de tiradas AT, las unidades que disparan no se marcan con el marcador Fired, pero si se les trata como si hubieran efectuado una SFA (por ejemplo, no pueden mover o ejecutar otra SFA en el resto de la Fase de acción), aunque sí pueden efectuar fuego de cobertura con normalidad.
	16.1.h Las tiradas AT por si mismas no constituyen eventos de cobertura.


	17.0 Moral
	17.0.a Todas las unidades de infantería o de armas pesadas están sujetas a chequeo de moral y a sus resultados. Los vehículos y transportes no realizan nunca chequeo de moral por si mismos, aunque pueden verse afectados por el chequeo de moral de las unidades de infantería y armas pesadas con las que están apilados. Las formaciones de vehículos pueden verse forzadas a realizar chequeo de moral de vehículos [17.8]. Cuando se realiza un chequeo de moral, la pila en su conjunto realiza el chequeo de moral y el resultado afecta a todo el conjunto. Los vehículos y transportes ignoran los resultados Suppressed y Paralyzed, pero no ignoran los resultados de Surrender y SYR.
	17.0.b Las unidades de infantería y armas pesadas chequean la moral cuando su hex está bajo fuego de área que se resuelve con un resultado de Morale Check o Step Loss.
	17.0.c Marcar la condición de la moral de una unidad con los marcadores Suppressed o Paralyzed. Las unidades de una pila pueden estar en diferentes grados de moral. Todas las unidades que se encuentran bajo un marcador de moral están en la misma condición de moral.
	17.1 Moral de batallón
	17.1.a Colocar las unidades destruidas en su casilla de batallón en la cartulina de Battalion Morale Display. Cada sección de infantería y cada tres unidades de otro tipo (MGs, morteros, cañones AT, transportes, etc.) añaden 1 a la moral del batallón. Las unidades que no son infantería sólo tienen efecto cada vez que hay una tercera baja. Ignorar las perdidas de unidades que no sean de combate (ej. lanzamientos paracaidistas, desembarcos anfibios, etc.) en la moral de batallón.
	17.1.b La moral de batallón afecta a todas las unidades del mismo cada vez que hacen un chequeo de moral. El valor de moral de cada batallón sólo afecta a las unidades de su batallón.
	17.1.c Algunas formaciones, como batallones de armas pesadas, no tienen una casilla de moral de batallón y por tanto, no están sujetas a moral de batallón. Sin embargo, cuando una unidad de infantería, armas pesadas o transporte que no este asociada con una formación sujeta a moral de batallón, sea eliminada, se coloca dicha unidad en la casilla del batallón perteneciente a la unidad más cercana que sí esté sujeta a moral de batallón. Si más de un batallón tiene unidades equidistantes, el oponente decide a que batallón asignar esta eliminación. Esto significa que cada unidad que no sea un vehículo contará contra la moral de algún batallón amigo cercano.
	17.1.d Reducción de la moral de batallón. Durante la Fase de mando de cada hora completa (ej. 0800, 1100, 2200, etc.) ambos jugadores recuperan simultáneamente la moral de los batallones. Tirar un dado de manera independiente por cada batallón. Si la tirara de dado es igual o menor que el valor actual de la moral del batallón, entonces reducir en uno su valor (quitar simplemente una sección o tres unidades que no sean de infantería de la cartulina Battalion Morale Display). Cualquier otro resultado del dado no tiene efecto. Consultar 26.1.e para los efectos de la noche.
	17.1.e Si alguna unidad de un batallón o formación similar está en una hoja de operaciones implementada de tipo ataque y además con una misión de ataque (esto es, no en reserva o defendiendo como parte de la hoja de ops de ataque), entonces ese batallón no puede realizar la tirada de dado y reducir la moral.
	17.1.f Antiguas moral de Compañía y batallón. Para los juegos TCS anteriores a la v4.0, ignorar los valores de comienzo de moral de batallón y compañía dados en los escenarios.

	17.2 Realizar Chequeo de moral
	17.2.a Determinando la unidad para el chequeo de moral de la pila. La elección de qué unidad realiza el chequeo de moral de todo el apilamiento es importante. La unidad elegida debe tener el “peor valor” de moral del hex. Para determinar la unidad con el “peor valor” seleccionar la unidad que totalice el factor de moral impreso + pasos perdidos + moral de batallón más alto. Se pueden seleccionar unidades ya eliminadas, en cuyo caso el valor de pérdidas de pasos es igual a número de pasos total de la ficha.

	17.3 Supresión
	17.3.a Las unidades suprimidas no pueden:
	17.3.b Las unidades suprimidas sí que pueden:
	17.3.c Las unidades en modo movimiento que se queden suprimidas pasan a modo disparo automáticamente a menos que estén montadas en un transporte. Las unidades que esté montadas en vehículos desmontan, cambian a modo disparo y quedan suprimidas.
	17.3.d Resultados adicionales Suppressed no tienen más efecto [Excepción: 20.0.c]

	17.4 Retirada (SYR)
	1) Quitar la mitad de los pasos restantes (redondear hacia arriba) de cada unidad paralizada que tenga que hacer una retirada en un asalto (sólo aplica a las retiradas obligatorias durante un asalto).
	2) Quitar los marcadores Paralyzed y Suppressed (sólo aplica a retiradas obligatorias).
	3) Eliminar las unidades no suprimidas o no paralizadas de tipo cañón AT, cañón IG, cañón AA, morteros y artillería de tablero que no estén en modo movimiento con transportes integrados o bien que no estén siendo remolcadas (no aplica a la retirada de vehículos).
	4) Disponer a todas las unidades afectadas en modo movimiento.
	5) El jugador propietario de las unidades efectúa la retirada de acuerdo con las reglas de abajo (aplicable a todas las retiradas).
	6) Al detenerse, los vehículos y transportes (incluyendo unidades con transportes integrados), así como las unidades montadas en ellos permanecen en modo movimiento. Todas las otras unidades pasan a modo disparo y quedan automáticamente suprimidas (aplica a todas las retiradas).
	17.4.a Todas las unidades del hex que realicen una retirada, deben mover todas juntas en una pila.
	17.4.b El propietario retira la pila al hex enfrente del que provocó la acción (si la hay). Si ese primer hex está bloqueado por terreno o unidades enemigas, se puede sustituir por otro lo más cercano posible. Si la unidad es incapaz de retirarse, queda eliminada.
	17.4.c Las unidades que efectúan una retirada realizan su movimiento en termino de hexes, no de puntos de movimiento. Una pila que conste sólo de vehículos y/o transportes (incluyendo unidades montadas/remolcadas) y que ejecuten una retirada, se retirarán 6 hexes. Las pilas de otras clases deben retirarse 3 hexes. Las retiradas pueden moverse sólo a través de hexes que sean atravesables en movimiento ordinario y no estén ocupados por unidades enemigas. Si una unidad no se puede retirar como se requiere, queda destruida.
	17.4.d Las unidades deben hacer todas las retiradas hacia su retaguardia local y hacia terreno protector o parcialmente protector. No se permite volver sobre sus pasos y la retirada debe realizarse haciendo una línea recta razonable. Si la retirada lleva a las unidades a un hex protector o parcialmente protector, incluso si es el primer hex al que se entra, el propietario puede, a su elección, terminar la retirada en ese punto.
	17.4.e Las unidades que se retiran no deben acabar su retirada más cerca de las unidades enemigas detectadas de lo que estaban antes de retirarse. Así, si la unidad enemiga detectada más próxima está a dos hexes al comienzo de la retirada, la unidad o unidades que se retiran no pueden acabar adyacente a ninguna unidad enemiga detectada.
	17.4.f Las unidades que realizan retiradas generan eventos de cobertura de tipo movimiento.
	17.4.g Los marcadores de fuego de barrera artillero atacan a las unidades que realizan retiradas si entran dentro de o mueven adyacentes a sus zonas de ataque.
	17.4.h Las unidades que crucen un campo minado mientras se retiran sufren siempre su ataque, incluso si hay una brecha en el campo minado.
	17.4.i Las unidades que efectúan una retirada ignoran cualquier otro resultado de moral obtenido durante la misma excepto la rendición. Otras unidades que por casualidad estén apiladas con dichas unidades durante la retirada SI quedan afectadas por los resultados de moral.
	17.4.j Retiradas múltiples. El fuego de cobertura normal puede generar otro fuego de cobertura de respuesta el cual puede generar a su vez pilas de unidades que deban retirarse. En tal caso, interrumpir la retirada en curso y ejecutar la nueva. Los jugadores pueden querer marcar la retirada pendiente con un marcador de Step Loss para recordar cuantos hexes le quedan para retirarse. En teoría, no hay límite para esta “reacción en cadena” de retiradas anidadas.
	17.4.k Las unidades eliminadas debido a las perdidas de pasos incurridas con resultado de quedar paralizadas y efectuar una retirada (ver paso 1 de arriba) cuentan para la moral del batallón.
	17.4.l Si, durante la Fase de Aviación Artillería, una pila recibe un resultado de moral SYR como consecuencia de una misión de artillería, el jugador propietario puede a su elección, convertir el resultado de retirada SYR a Paralyzed.

	17.5 Parálisis de combate
	17.5.a Las unidades paralizadas sufren todas las restricciones de las unidades suprimidas [17.3.a] y en adición:
	17.5.b Las unidades paralizadas:
	17.5.c Las unidades en modo movimiento que queden paralizadas se cambian automáticamente a modo disparo a menos que estén montadas sobre un transporte. Las unidades montadas en vehículos se desmontan y quedan paralizadas.
	17.5.d Excepto en los asaltos, los resultados adicionales de Paralyzed o Suppressed en una pila ya paralizada no tienen efecto. Las unidades paralizadas que reciben un resultado SYR en el chequeo de moral mientras no estén montadas en un transporte, pierden su marcador Paralyzed y efectúan una retirada. Para los efectos de la moral en los asaltos, consultar 22.0.c.
	17.5.e Las unidades paralizadas pueden efectuar una recuperación para cambiar a estado suprimido en lugar de quedar paralizadas [17.7].
	17.5.f Como se ha especificado anteriormente, las unidades paralizadas no pueden efectuar retiradas voluntarias o elegir retirarse antes del combate de asalto. Solo pueden efectuar una retirada obligatoria como resultado de un chequeo de moral o cuando están montadas en transportes que efectúan una retirada.

	17.6 Rendición
	17.7 Recuperación
	17.7.a Aplicar el siguiente procedimiento pila por pila:
	17.7.b Las unidades dentro de una zona de ataque de artillería no pueden efectuar a recuperación.
	17.7.c A ninguna unidad se le fuerza a recuperarse de estar suprimida o paralizada. Pueden permanecer en ese estado indefinidamente, si así se desea.
	17.7.d Una pila sólo puede efectuar una recuperación por Fase de acción

	17.8 Moral de los vehículos
	17.8.a Cada vez que una formación de vehículos sufra una perdida de un paso, colocar un marcador en la primera casilla cuadrada o circular del casillero de moral de vehículos. Cada vez que se coloque un marcador en una casilla cuadrada, añadir el número impreso en la casilla (normalmente 1, algunas veces 2 ó 3 para formaciones pequeñas) a la moral de la formación. Cuando se han rellenado todas las casillas del casillero, el jugador anota el valor actual de moral de la formación y quitar los marcadores de las casillas. Comprobar las hojas de errata en la web de MMP para las nuevas plantillas de moral de juegos pre-4.0
	17.8.b Por cada punto de moral de vehículos que una formación acumule, chequear la moral de la formación tirando un 1D6. Si la tirada es menor o igual a la moral actual del vehículos, la formación falla su chequeo de moral.
	17.8.c Todas las unidades de la formación que haya fallado el chequeo de moral de vehículos abandonan cualquier hoja de operaciones implementada, fallan en su misión actual, se quedan sin asignar y deben ejecutar las instrucciones de fallo [6.11].
	17.8.d Las formaciones de vehículos recuperan la moral de un modo análogo a los batallones de infantería [17.1.d] Tirar 1D6 cada hora completa: si la tirada es menor o igual que el valor actual de la moral de vehículos, reducir dicho valor en 1. Las unidades que se encuentren atacando bajo una hoja de operaciones de ataque no pueden reducir su valor de moral.
	17.8.e Cuando se rellena una casilla cuadrada, duplicar el valor a añadir de moral si la formación ya ha perdido al menos la mitad de sus pasos cuando se aplica esta nueva pérdida.
	17.8.f Se ignoran las pérdidas de vehículos no asignados a un casillero de moral de vehículos (como por ejemplo tanques de HQ o de reconocimiento).


	18.0 Artillería
	18.1 Reglas generales de artillería
	18.1.a A menos que se especifique lo contrario, la artillería puede atacar a blancos en cualquier zona del mapa.
	18.1.b Una batería puede ejecutar sólo una misión HE o de fuego continuo o de fuego rápido o de humo por turno además de una misión de iluminación. El número de cañones de una batería no tiene efecto en las capacidades de la misma o en el consumo de la munición [Excepción: Ver 24.6 Artillería de tablero].
	18.1.c Los disparos de la artillería no se pueden cancelar una vez que se han anunciado y colocado.

	18.2 Munición
	18.2.a Los jugadores deben mantener un registro de la munición restante por tipo y calibre. Tachar la munición usada en el momento en el que se dispara. Un jugador no puede utilizar un número mayor de salvas de batería que los que tenga disponibles – bien por número de baterías disponibles o bien por munición restante.
	18.2.b Cada misión sólo puede gastar un tipo de munición determinado.
	18.2.c Un marcador de fuego de barrera de batería cuesta una salva de batería de munición, ya sea disparando una misión HE normal o de fuego continuo. Un marcador de fuego de barrera de batallón cuesta tres salvas de batería de munición. Las misiones de fuego rápido cuestan el triple de cantidad de munición del tipo de misión que se desee utilizar.

	18.3 Ejecución de la misión
	1. Colocar la nueva misión
	2. Corrección
	3. Resolución de efectos
	4. Quitar marcadores de barrera

	18.4 Observadores
	18.4.a A menos que las reglas específicas lo restrinjan, cualquier unidad de cualquier organización puede ser observador de una misión de artillería.
	18.4.b El observador debe estar en modo disparo y tener una LOS no bloqueada al hex objetivo. El observador no puede estar suprimido ni paralizado. Puede designarse como objetivo cualquier hex dentro de la distancia de visibilidad y LOS del observador sin importar la presencia o ausencia de unidades enemigas en (o adyacentes al) el mismo.
	18.4.c Las misiones de iluminación no necesitan observadores y pueden dirigirse contra cualquier hex del mapa.

	18.5 Tipos de misión
	18.5.a Misiones HE. Este es el tipo más común de misión de artillería, disparando varias salvas en rápida sucesión sobre el hex objetivo. Una misión HA dobla el factor de ataque impreso en el marcador de fuego de barrera. La zona de ataque de una misión HE de batería es el hex donde se coloca el marcador. Los hexes adyacentes a la zona de ataque se atacan con la mitad de fuerza que en la zona de ataque.
	18.5.b Fuego de batallón. Una misión de fuego de batallón es una Misión HE donde todas las baterías del mismo batallón de artillería disparan (y gastan munición) juntas. El ser parte de una misión de fuego de batallón consume la misión de una batería durante ese turno. La zona de ataque de una misión de fuego de batallón consta del hex objetivo y de sus seis hexes adyacentes. En juegos antiguos TCS con marcadores de fuego de barrera genéricos, cuando se determine el factor de ataque de un batallón, si hay una mezcla de tubos de distinto calibre, utilizar el calibre más pequeño encontrado.
	18.5.c Misiones de humo. Una batería (no un batallón) puede utilizar munición de humo para efectuar una misión de humo; no hay requisitos especiales, simplemente utilizara munición de humo en lugar de la de HE. Tirar en la tabla Artillery Adjustment Table; una misión de humo tiene éxito con cualquier resultado que no sea No Shoot. Una misión de humo puede sufrir Scatter (Dispersión) si el resultado de dicha tabla así lo dice. Para las características del humo, ver 19.0.
	18.5.d Misiones de iluminación. Una batería puede efectuar misiones de iluminación para iluminar el campo de batalla por la noche. Una misión de iluminación no cuenta como una misión para la batería durante este turno. Para efectuar una misión de iluminación, simplemente colóquese el marcador Illum directamente al hex deseado durante la sub-fase 1) Colocar la nueva misión.

	18.6 Modificadores a la misión
	18.6.a Misiones de fuego rápido. Sólo los tubos de calibre 122mm o menos pueden efectuar una misión de fuego rápido. Declarar la misión (cuando se coloca el marcador) como de fuego rápido. Gastar el triple de munición de salvas de batería que se gastaría para el tamaño de la misión deseada. Ejecutar la misión como de HE, excepto que se dobla el factor de ataque del marcador de fuego de barrera y hay un modificador en la tabla Artillery Point Fire Table. Efectivamente, esto significa que las misiones de fuego rápido HE cuadruplican la cifra impresa en el marcador de Fuego de Barrera.
	18.6.b Misiones de fuego continuo. Una misión de fuego continuo reparte el fuego en el tiempo en lugar de tratar de aplastar al objetivo de una sola arremetida. El marcador de fuego de barrera continúa en el mapa durante este turno y se quita en la próxima Fase de Aviación y Artillería. Una misión de fuego continuo consume una salva de batería por cada batería y ataca con el factor de ataque impreso en el marcador. Una misión de fuego continuo puede combinarse con una misión de fuego rápido y una misión de fuego de batallón combinándose las características de cada una; dicha misión consumiría nueve salvas de batería de munición HE y atacaría al doble del factor de ataque impreso en el marcador.
	18.6.c Misiones de cohetes. La artillería de cohetes siempre se dispersa de su hex objetivo y no usa a tabla Adjustment Table. La artillería de cohetes es siempre una Misión HE simple; no se puede combinar con fuego continuo o fuego rápido. La artillería de cohetes sólo afecta a la zona de ataque – los hexes adyacentes a la zona de ataque no quedan afectados.

	18.7 Corrección
	18.7.a Artillery Adjustment Table. Buscar el valor de corrección para la artillería que dispara. Los juegos publicados con las reglas v4.0 generalmente citarán este valor en la información del escenario. De lo contrario, consultar la nacionalidad en la tabla Artillery Adjustment Table. Aplicar modificadores de columna. Para la unidad que dispara, tirar dos dados (11..66) y referenciar el resultado en la fila.
	18.7.b No Shoot. Quitar el marcador del mapa y devolver la munición gastada al jugador; no ha ocurrido nada.
	18.7.c Scatter. Tirar en la tabla Artillery Scatter Table para ver dónde aterriza el marcador. Con un 1-3 el ataque se dispersa 1 hex (tirar dado para determinar dirección). Con un 4-5, el ataque se dispersa 2 hexes (tirar dado para determinar dirección). Con un 6, el jugador contrario coloca la misión en cualquier hex deseado dentro de un rango de 3 hexes (no tiene que ser en línea recta). Todas las misiones que se dispersen se ejecutan como Bad Shoot.
	18.7.d Bad Shoot. Voltear el marcador de fuego de barrera a su lado Bad Shoot y usar su valor cuando se ejecuten los ataques.
	18.7.e Good Shoot. Dejar el marcador con el lado Good Shoot hacia arriba y utilizar el valor de Good Shoot cuando se ejecuten los ataques.

	18.8 Marcadores de barrera y resolución del ataque
	18.8.a Inmediatamente después de completar la sub-fase 2) Correcciones y antes de la ejecución de los ataques, los jugadores con A-targets o B-targets que no sean vehículos y que estén en una zona de ataque o adyacente a ella pueden, en orden de iniciativa, “auto-suprimir” voluntariamente cualquiera de dichas unidades, colocándoles un marcador Suppressed.
	18.8.b Después de que se han resuelto todas las misiones, ambos jugadores quitan todos los marcadores de fuego de barrera que no sean misiones de fuego continuo.
	18.8.c Mientras que estén en el mapa, los marcadores de fuego de barrera atacan automáticamente a cualquier unidad o apilamiento cada vez que mueven a la zona de ataque o a un hex adyacente. Tales ataques sólo afectan a las unidades que mueven – las unidades que ya están en el hex no cuentan para el fuego de área (esto es, no añaden su valor de apilamiento) y tampoco les afecta dicho fuego de área. Incluir los modificadores por movimiento de carretera si aplica.

	18.9 Fuego indirecto contra blancos puntuales
	18.9.a Solo los hexes dentro de la zona de ataque usan esta tabla: Los blancos puntuales adyacentes a zonas de ataque no están afectados.
	18.9.b Tirar dos dados por cada paso de blanco puntual (¡ NO B-targets !) de cada hex y por cada marcador de fuego de barrera que los ataque. Si la tirada modificada es mayor o igual al número indicado en la tabla Artillery Point Fire Table, destruir el paso. Hacer la misma tirada de ataque (una vez por cada paso y hex) cada vez que un blanco puntual entre en una zona de ataque.
	18.9.c Una tirada de dado “fallo” en la tabla Artillery Point Fire Table no tiene efecto.
	18.9.d Inmediatamente después de la sub-fase 2) Corrección, los jugadores con vehículos que sean blancos puntuales actualmente dentro de zonas de ataque de un marcador de Fuego de Barrera, pueden, cambiar estos vehículos a modo movimiento. Ejecutar en orden de iniciativa.

	18.10 Fuego de cobertura en la Fase de aviación y artillería
	18.10.a El evento de cobertura de movimiento puede ocurrir en la Fase de Aviación y Artillería para aquellas unidades que efectúen una retirada. Efectuar este fuego de cobertura normalmente, de acuerdo con 15.1.a incluyendo el fuego de respuesta a la cobertura.
	18.10.b Cuando una artillería de tablero ejecuta una misión de artillería, este fuego ofrece un evento de cobertura [15.1.b] a un hex que contenga una unidad de artillería de tablero que haya participado en la misión. Ejecutar este fuego de cobertura después de haber ejecutado la misión de artillería. Si una unidad de artillería de tablero está disparando en una misión de fuego de barrera continuo y si a causa de este evento de cobertura, quedan menos de dos pasos no suprimidos y no paralizados, entonces quitar el marcador de fuego de barrera continuo.
	18.10.c Cuando un cañón AA dispara contra una salida de aviación [25.1.e], este fuego ofrece un único evento de cobertura al hex que contiene el cañón que disparaba. Ejecutar este fuego de cobertura inmediatamente, antes de que se ejecute la salida, aunque el modificador AA se aplica incluso si el cañón AA es eliminado o sufre un resultado de moral [25.2].


	19.0 Humo
	19.1 Efectos del humo
	19.1.a Un marcador Smoke crea un obstáculo a la LOS de altura infinita que afecta a todo el hexágono y sus bordes. Puede haber cualquier número de marcadores de humo en un hex en cualquier momento, pero los marcadores extra no generan ningún efecto adicional. A las unidades en un hex de humo siempre se las puede ver y a su vez éstas siempre pueden ver. Esto incluye el observar y la detección para eventos de cobertura. Sin embargo, una unidad nunca puede ver a través de un hex de humo,
	19.1.b Los marcadores Smoke nunca pueden colocarse en un hex totalmente cubierto de de agua. A los marcadores Smoke que se dispersen a uno de dichos hexes se les trata como No Shoot.
	19.1.c El humo añade +1 Punto de Movimiento al coste de entrar al hex.

	19.2 Reducción de humo
	19.3 Marcadores de humo
	19.3.a Cada misión de humo genera un marcador Smoke Level 2 en el hex de la zona de ataque.
	19.3.b Tratar a todos los hexes adyacentes al marcador Smoke como si tuvieran un marcador Smoke.
	19.3.c Los marcadores Smoke colocados por morteros o cañones de infantería sólo llenan de humo el hex donde se coloca el marcador.


	20.0 Movimiento
	20.0.a Solo pueden mover las unidades que estén en modo movimiento. Las unidades que mueven no pueden efectuar una SFA más tarde en la misma fase. Las unidades que hayan ejecutado cualquier tipo de retirada en la Fase de acción actual no podrán hacer ningún movimiento ordinario más tarde en esa misma fase.
	20.0.b Las unidades pueden mover individualmente o en pilas. A efectos de movimiento, las pilas se forman cuando las unidades empiezan a mover. Una unidad o pila debe completar su movimiento antes de que otra unidad o pila mueva (Excepción: los impulsos de vehículos [20.2]) Las unidades no pueden disgregarse de la pila voluntariamente durante el movimiento, aunque algunas veces una pila se puede disgregar debido a los resultados del combate o chequeos de moral.
	20.0.c Cada unidad mueve a o largo de una ruta continua de hexes (en cualquier dirección o conjunto de direcciones), usando su factor de movimiento, pagando el coste en puntos de movimiento de cada hexágono y lados de hexágono de acuerdo a la Tabla de Efectos de Terreno específica del juego. Una unidad no puede gastar más puntos de movimiento que su factor de movimiento. EXCEPCION: Si es que se le permite, una unidad puede siempre usar todo su factor de movimiento en mover un hex en su Fase de acción hacia terreno no prohibido para esa unidad, sin importar el coste en puntos de movimiento.
	20.0.d Las unidades no pueden guardar los puntos de movimiento de un turno a otro o transferirlos a otra unidad. El único momento en el que el movimiento de una unidad amiga ayuda a otra es cuando se usan los transportes o los vehículos actuando como transportes [24.1].
	20.0.e Los jugadores pueden mover sus unidades como deseen mientras que no violen ni el espíritu ni la letra de las hojas de operaciones o las instrucciones de fallo.
	20.0.f Las unidades marcadas como TO (tow-only) en lugar de un factor de movimiento no pueden mover por sus propios medios y deben ser remolcadas. Si se requiere que se muevan por sus propios medios (ej. una retirada), entonces quedan destruidas. Estas unidades tienen un Factor de movimiento implicito de 2 para usarse solamente en el cambio de modo y proporcionar movimiento respecto a sus transportes.
	20.0.g Las unidades no pueden entrar en el mismo hex que las unidades enemigas, a menos que hagan un asalto o arrollamiento, Destruir las unidades que se vean forzadas a violar esta regla.
	20.0.h Las unidades pueden efectuar un asalto o arrollamiento como pila sólo si la pila existió como tal a principio de la Fase de acción actual (no en los impulsos de vehículos).
	20.1 Efectos del terreno en el movimiento
	20.1.a Ciertas características del mapa pueden no aparecer listadas en la tabla Terrain Effects on Movement Chart. Estas no tienen efecto sobre el movimiento.
	20.1.b Cambios de altura. Las unidades que atraviesen una curva de nivel solida pagan +1 MP por cada línea sólida de contorno atravesada. Esto incluye cualquier curva de nivel que pase por el punto central del hex que esté atravesando la unidad pero excluye cualquier línea que pase por el punto central del hex del que sale la unidad. El movimiento por carretera [20.1.e] anula este coste. Algunos juegos TCS tienen además curvas de nivel discontinuas (normalmente representan intervalos de nivel de 10m en lugar del habitual de 20m). Éstas se usan para propósitos de determinación de altitud en el cálculo de la LOS [8.2], pero no añaden costes de movimiento.
	20.1.c Curvas de nivel múltiples. Los vehículos, transportes y armas pesadas tipo B-targets no pueden entrar en un hex que contenga más de una línea sólida de contorno cuando muevan a un hex adyacente. Cuentan las curvas de nivel sólidas que atraviesan el punto central del hex que está siendo atravesado; pero no cuentan las curvas de nivel sólidas que atraviesen el punto central del hex que se deja atrás.
	20.1.d Cuellos de botella. Los cuellos de botella son características tales como puentes que canalizan el movimiento dentro de un hex o lado de hex. Los puentes o las brechas abiertas en los campos de minas son SIEMPRE cuellos de botella. Cada juego en concreto puede especificar cuellos de botella particulares a ese juego.
	20.1.e Las unidades que utilicen carreteras o similares (caminos, etc.) ignoran los puntos de movimiento de las otras características del terreno y curvas de nivel del hex o también de los lados del hex. Esto sólo aplica a las unidades que vayan siguiendo la ruta de la carretera de un hex a otro. El mover por carretera hace a una unidad vulnerable a modificadores negativos en reacción a la detección [7.1] y fuego de cobertura [15.2]. Para evitar estas penalizaciones asociadas al movimiento de carretera, las unidades pueden declarar moverse fuera de la carretera, pagando el coste verdadero de entrada a los hexes y de atravesar sus lados. [Excepción: las unidades desplazándose a ruedas o a orugas no pueden moverse fuera de la carretera si tienen que atravesar más de una línea de contorno sólida o bien terreno prohibido, ver 20.1.c y 20.1.f]
	20.1.f Ciertos hexágonos o lados de hexágono están prohibidos. Ninguna unidad puede entrar en un hex o atravesar un lado de hex a menos que utilicen una carretera o similar. Destruir cualquier unidad forzada a realizar dicho movimiento.
	20.1.g Si hay más de un tipo de terreno en un hex (cada uno con un coste distinto), aplicar sólo el más costoso. Añadir el coste del terreno de lado de hex que la unidad deba atravesar para entrar al hex a la característica de terreno más cara citada antes para determinar el coste total en puntos de movimiento para entrar a dicho hex.
	20.1.h Slow Go Terrain and Blocks. Esto ya no se usa.
	20.1.i Bosques. Los símbolos de bosque (woods, forest) algunas veces ocupan sólo parte de un hex. Un hex sólo es considerado bosque a propósitos de movimiento y combate si cualquier parte del hex está cubierta por dicho símbolo. La posición concreta del propio símbolo es la que cuenta para la LOS [8.1.h].

	20.2 Impulsos de vehículos
	20.2.a Las pilas compuestas sólo de vehículos y unidades montadas en ellos pueden dividir sus acciones en tres impulsos cada turno, que pueden ejecutarse en cualquier orden. Esto es, un jugador puede ejecutar un impulso para una pila, después mover otras unidades y volver más tarde a la pila para ejecutar los dos impulsos restantes en la misma Fase de acción. Sin embargo, los vehículos que sean parte de una SFA no pueden realizar impulsos.
	20.2.b Un impulso puede consistir en un movimiento, o bien cambiar a modo disparo, o bien ejecutar una PFA. Las unidades que realicen un impulso de movimiento pueden gastar 1/3 de su factor de movimiento. El resto de la fracción se pueden gastar en el último impulso. Un vehículo que use impulsos podría, por ejemplo, mover en su primer impulso, cambiar a modo disparo en su segundo impulso y después efectuar una PFA para completar sus tres impulsos permitidos en la Fase de acción.
	20.2.c Una pila puede ejecutar dos impulsos de movimiento seguidos de un tirón, utilizando el total de los MP necesarios para ambos impulsos, redondeando normalmente. Una vez que el gasto de puntos de movimiento excede el de un Impulso, se considera que ha empezado un nuevo impulso a propósitos de fuego de cobertura [15.3.i].
	20.2.d Cambiar a modo movimiento no cuesta puntos de movimiento y puede hacerse en cualquier impulso de movimiento. Cambiar a modo de disparo cuesta todo un impulso.
	20.2.e Los vehículos que usan un impulso de movimiento no pueden mover en la misma pila con unidades que no utilicen impulsos de movimiento. Excepción: Las unidades transportadas no cuentan para esta restricción. Mover juntos infantería desmontada y vehículos debe hacerse en una pila ya formada al comienzo de la Fase de acción y no se puede usar impulsos.
	20.2.f Si hay vehículos que usen impulso de movimiento se mueven a otro hex que contenga otros vehículos, estos vehículos pueden formar una nueva pila y mover juntos en otra nuevo impulso. En la pila recién formada, el número de impulsos gastados hasta el momento es el de los vehículos que hayan gastado más impulsos.


	21.0 Campos minados
	21.0.a Una vez colocado, un campo minado ataca a ambos bandos de la misma manera. No hay campos minados “amigos”.
	21.0.b Las unidades que se mueven a pie son atacadas con un ataque de área cuyo factor es de 18, modificado sólo por apilamiento. Tirar dos dados por cada paso que use movimiento de vehículos al entrar en un campo de minas, destruyendo el paso con un resultado de 8+.
	21.0.c Los campos minados sólo atacan a las unidades cuando entran a él, no cuando salen o cuando simplemente se quedan en el hex.
	21.0.d No utilizar los marcadores señuelo de campos minados de anteriores juegos TCS.
	21.1 Proceso de minado
	21.2 Cruzar campos minados
	21.3 Limpiar campos minados
	21.3.a Sólo una unidad desmontada de infantería que no esté paralizada o suprimida puede abrir brecha en campos minados. Dicha unidad debe empezar la Fase encima o adyacente al hex de campo minado. Puede estar tanto en modo disparo como en modo movimiento. Si está en modo disparo, no puede efectuar una SFA o mover durante su Fase de acción.
	21.3.b Para abrir brecha en un campo minado, el jugador activo debe declarar el intento y mover la unidad, en su modo actual, al hex del campo minado (si no está ya allí). Nótese que esto genera un evento de cobertura, con independencia de si dicha unidad esté en modo disparo o modo movimiento. Resolver el fuego de cobertura y ataques de artillería de la manera habitual.
	21.3.c Si la unidad o las unidades que intentan hacer brecha siguen todavía en el hex minado, éste las ataca en la columna del 9 de tabla Fire Table, aplicando solamente el modificador de apilamiento. Si la unidad o unidades todavía siguen en el hex y no están Paralizadas o Suprimidas, entonces han tenido éxito creando la brecha. Poner un marcador Minefield Breach en el hex (o voltear el marcador Minefield).
	21.3.d Las unidades deben pagar 2 puntos adicionales de movimiento [21.2] para entrar en un campo minado, incluso si está con marcador Minefield Breach. Las unidades pueden entrar en el hex minado y limpiado desde cualquier dirección sin ser atacadas por él. Sin embargo, las unidades no pueden efectuar una retirada por la brecha (el campo minado las ataca normalmente). Las brechas en los campos minados se consideran cuellos de botella [20.1.d].


	22.0 Asaltos
	Procedimiento:
	1) El atacante anuncia el asalto pretendido y el hex objetivo. La pila asaltante debe estar en modo movimiento y adyacente al hex objetivo.
	2) Las unidades defensoras tienen un evento de cobertura Final sobre la pila asaltante antes de que entre en el hex objetivo. Cualquier unidad del hex objetivo que no esté suprimida o paralizada y sea capaz de disparar fuego de cobertura (incluyendo unidades marcadas con Fired) puede participar en este fuego de cobertura final. Como opción, el defensor puede efectuar una retirada en lugar de la cobertura. Todas las unidades que no estén suprimidas o paralizadas deben retirarse. Éstas últimas se quedan atrás.
	3) Si los atacantes no recibieron un resultado Suppressed, Paralyzed o SYR,en el paso 2, mover la pila asaltante en el hex objetivo y quitar todos los marcadores Suppressed de las unidades defensoras. No quitar los marcadores Paralyzed.
	4) Si el hex objetivo está en o adyacente a una zona de ataque de artillería, ejecutar ese ataque contra los asaltantes. Ignorar a los defensores en el hex objetivo. Utilizar el modificador de terreno de hex objetivo.
	5) Si el hex objetivo contiene un campo minado, ahora ataca a los asaltantes. Los asaltantes no pueden utilizar los pasillos limpios del campo de minas. Usar el terreno del hex objetivo para modificadores de la tabla Morale Table.
	6) Determinar el orden de disparo: Si NINGUNA de las unidades de un bando está suprimidas o paralizadas y CUALQUIER unidad del otro bando está suprimida o paralizada, el bando con ninguna unidad en este estado dispara primero. De lo contrario, los disparos se efectúan simultáneamente. Las unidades de infantería pueden también efectuar tiradas de dados AT. Los P-firers pueden participar utilizando fuego preciso o fuego de área, pero no ambos. Realizar cualquier chequeo de moral de unidad o vehículo después de que se han efectuado todos los disparos, empezando primero por el atacante – si sus unidades quedan eliminadas o ejecutan una retirada, la pila defensora no necesita efectuar un chequeo de moral, aunque si puede que tenga que efectuar un chequeo de moral de vehículos.
	7) Las unidades montadas (de cualquier bando) pueden desmontar y cualquier unidad en modo movimiento (de cualquier bando) pueden cambiar a modo disparo, si se desea. El jugador asaltante decide primero.
	22.0.a Solo las unidades que estén en modo movimiento y que les queden los puntos de movimiento suficientes para entrar al hex objetivo pueden participar en el asalto.
	22.0.b Las unidades de infantería, vehículos y transportes pueden disparar en el asalto tanto si están en modo disparo o modo movimiento. Las unidades de armas pesadas deben estar en modo disparo para disparar. Los morteros (con independencia del modo) no pueden disparar en un asalto.
	22.0.c Las unidades que quedan suprimidas durante una ronda de combate de asalto y reciben otro resultado Suppressed cuando se comprueba la moral en una ronda posterior del asalto, deben – a elección del jugador – o bien retirarse o bien perder un paso de la unidad más grande, como se especifica en [10.0.f]. Las unidades paralizadas que reciben un resultado Suppressed durante una ronda de combate de asalto, deben efectuar una retirada [perdiendo la mitad de sus pasos, redondeando hacia arriba, ver 17.4]. Si las unidades paralizadas reciben otro resultado Paralyzed se rinden inmediatamente [17.6].
	22.0.d El jugador activo puede asaltar un hex tantas veces como tenga unidades capaces de hacerlo. Puede efectuar estos asaltos en cualquier orden en relación con otras acciones o disparos.
	22.0.e El fuego de área en el asalto sólo afectan a las unidades enemigas. Calcular los modificadores de apilamiento de forma separada para cada bando.
	22.0.f Ignorar cualquier desplazamiento negativo en la Tabla Fire Table que apliquen a los dos bandos por igual (como Noche, ambos bandos Suprimidos, Humo, etc.)
	22.0.g Terreno. Si ambos bandos tienen modificadores de terreno negativos, cancelar los suficientes desplazamientos negativos como para llevar el modificador negativo menor (en valor absoluto) en a cero. Por ejemplo, en un hex con terreno protector, el asaltante está en modo disparo (-3) y el defensor está atrincherado (-5). El modificador menor es el -3 por modo disparo, así que se cancelan 3 desplazamientos a la izda. para ambos bandos. Ahora no hay modificador negativo para el atacante y hay un modificador negativo de -2 contra el defensor (antes -5, ahora -2)
	22.0.h En el asalto, las unidades pueden efectuar fuego de área y tiradas AT en el orden que se prefiera. Consolidar todos los fuegos de área en uno solo.
	22.0.i Después de resolver un asalto, las unidades atacantes no pueden realizar más acciones (SFAs, PFAs, mover). Si aplica, pueden hacer de observadores para los morteros y realizar fuego de cobertura.
	22.0.j Las unidades sin asignar no pueden iniciar asaltos [6.3.a].
	22.0.k Los vehículos de una formación que fallan su chequeo de moral de vehículos durante el asalto, deben efectuar una retirada inmediatamente. Si otras unidades amigas permanecen en el hex, el asalto continua con normalidad (tras ejecutar el fuego de cobertura contra las unidades en retirada).

	23.0 Arrollamientos
	23.0.a Sólo los transportes (incluyendo pasajeros) y los vehículos que estén en modo movimiento y tengan los suficientes puntos de movimiento para entrar y salir del hex objetivo puede efectuar un arrollamiento. La infantería montada puede disparar en los arrollamientos.
	23.0.b No se puede efectuar un arrollamiento en un hex que cueste a la pila de unidades más de 3 MP. Los vehículos y transportes pueden utilizar la carretera para efectuar un arrollamiento. Las unidades que tengan transportes integrados a ruedas o a orugas pueden efectuar arrollamientos.
	23.0.c Utilizar el terreno del hex objetivo para la resolución del combate de arrollamiento. Los modificadores al terreno se utilizan con normalidad en la tabla Fire Table, a diferencia del asalto.
	23.0.d Se pueden efectuar cualquier número de arrollamientos contra un hex durante una fase.
	23.0.e Las unidades paralizadas NO pueden disparar en el combate de arrollamiento.
	23.0.f Las unidades defensoras no pueden efectuar voluntariamente una retirada durante el paso 2 del Arrollamiento en lugar del fuego de cobertura final.
	23.0.g Las unidades defensoras NO quitan los marcadores Suppressed.
	23.0.h Después de resolver el combate del arrollamiento, el jugador activo puede continuar moviendo las unidades que lo hicieron (si hay alguna capaz de hacerlo) con los MP que les queden.
	23.0.i Salir del hex objetivo del arrollamiento genera un evento de cobertura de tipo movimiento.
	23.0.j Las unidades que utilicen impulsos de vehículos pueden efectuar arrollamientos gastando impulsos consecutivos si no tienen los suficientes MP para hacerlo en un sólo impulso [20.2.c].
	23.0.k Si una pila tiene los suficientes MP, puede salir de un arrollamiento e inmediatamente efectuar otro en el hex adyacente. Dicho segundo arrollamiento no genera un evento de fuego de cobertura de tipo movimiento.
	23.0.i Las unidades sin asignar no pueden efectuar arrollamientos [6.3.a].

	24.0 Unidades especiales
	24.1 Transportes
	24.1.a Todos los transportes a fuerza completa pueden transportar hasta 5 pasos o remolcar hasta dos unidades remolcadas (cañones AT, morteros TO, artillería de tablero y cañones IG). Sólo se pueden remolcar unidades de tipo A-target. Los transportes que hayan perdido un paso pueden transportar 3 pasos o una unidad remolcada. Las unidades con transportes integrados no pueden ser transportadas por otros transportes. Un transporte no puede llevar simultáneamente pasos de tipo A-target y remolcar un cañón/mortero simultáneamente.
	24.1.b El montar le cuesta al transporte 3 MPs y a la unidad que monta le cuesta 1 MP. Las unidades TO (Tow-Only) tienen un factor de movimiento ficticio de 2 MPs para este propósito. Las unidades debe estar en modo movimiento para montar y quedan así mientras permanecen montadas. Las unidades suprimidas o paralizadas no pueden montar ni desmontar voluntariamente.
	24.1.c La infantería montada puede disparar en un asalto o arrollamiento. Ninguna otra unidad montada puede disparar.
	24.1.d Si un transporte queda destruido, se destruyen automáticamente las unidades que estaba transportando o remolcando. Si sufre una pérdida de 1 paso, el propietario debe destruir el número de pasos correspondiente [10.0.g]. Estas pérdidas no generan ningún chequeo de moral.
	24.1.e Vehículos como transportes. Los jugadores pueden utilizar tanques y otros vehículos como transportes improvisados. Cada paso de vehículo con un factor de defensa P de 3 o más puede llevar 2 pasos de unidad A-target. Cada paso de vehículo con un factor de defensa P de 2 puede llevar 1 paso de unidad A-target. Un vehículo con un factor de defensa de 1 no puede hacer de Transporte. Los vehículos no pueden remolcar cañones. Una pila de vehículos puede sumar su capacidad para llevar unidades multi-paso.

	24.2 Transportes integrados
	24.2.a Cuando están en modo movimiento, tratar a las unidades con transportes integrados a todos los efectos como si estuviera siendo llevada por un hipotético transporte de 1 paso del tipo apropiado de blanco (como un transporte de 2 pasos si lleva un blanco tipo A-target con 3+ pasos). Los pasos hipotéticos del transporte se tratan como en 24.1.d si se destruyen en combate. Los pasos hipotéticos cuentan para apilamiento de la misma manera que los transportes ordinarios.
	24.2.b Las unidades con dos tipos de movimiento pueden elegir entre movimiento a pie y movimiento de vehículo. El factor de movimiento a pie se pinta en la ficha en blanco y el del vehículo a su lado (negro para ruedas, amarillo para orugas).Cuando dichas unidades están en modo disparo o en modo movimiento usando sus factores de movimiento a pie se considera que son el tipo de blanco mostrado por el tipo mostrado en la ficha (ej, o blancos de área o blancos B-0). Cuando están en modo movimiento utilizando sus factores de movimiento de vehículo, se consideran blancos B-0 (ej. jeeps, camiones, carromatos, etc.) si tienen tipo de movimiento sobre ruedas o blancos B-1 si su factor de movimiento es sobre orugas.
	24.2.c Cuando las unidades con factores de movimiento de a pie o en vehículo entran en modo movimiento, deben declarar qué tipo de movimiento van a usar. Sólo se puede utilizar un tipo de movimiento por fase. Este tipo permanece así durante la partida hasta que las unidades entran en modo disparo o declaran un tipo de movimiento distinto en una Fase de acción posterior.
	24.2.d Las unidades con transportes integrados gastan ½ de su factor de movimiento para cambiar de modo.
	24.2.e Las unidades de armas pesadas (no MGs) con transportes integrados sólo pueden efectuar una retirada si están en modo movimiento y están utilizando el tipo de transporte de vehículo.

	24.3 Morteros
	24.3.a Los morteros no requieren una LOS despejada al objetivo desde su hex. Sin embargo, deben apoyarse en un observador que pertenezca a la siguiente jerarquía superior del mortero – la misma compañía (en el caso de los morteros de la compañía), el mismo batallón (en el caso de secciones de mortero del batallón ó compañías de armas pesadas) o el mismo regimiento (en el caso de compañías o batallones de armas pesadas regimentales). Las unidades suprimidas o paralizadas no pueden ser observadores de morteros. El modo de la unidad no tiene efecto en su capacidad de observar para los morteros.
	24.3.b Los morteros pueden disparar una vez por Fase de acción y una vez en la Fase de Aviación y Artillería como respuesta a un evento de cobertura. Los morteros sin marcadores Fired pueden efectuar fuego de cobertura si el observador puede detectar el punto del Evento. Los morteros no pueden disparar a distancia cero (ej. en combates de asalto o arrollamiento).
	24.3.c En lugar de una SFA, un mortero de calibre 3” / 80mm o más puede disparar una salva-marcador de iluminación (Illum) o humo (Smoke). Para Illum, escoger cualquier hex al alcance del mortero (no se requiere ni LOS ni observador), colocar el marcador y marcar el mortero con Fired. El humo requiere el observador apropiado y debe estar al alcance del mortero. Identificar el hex objetivo, marcar el mortero con Fired y tirar un dado usando la tabla Mortar and Infantry Gun Smoke Table. Si tiene éxito, colocar un marcador Smoke en el hex objetivo. Un mortero que dispare Smoke o Illum genera un evento de fuego de cobertura. No se puede disparar salvas de humo e iluminación como respuesta a un evento de cobertura.
	24.3.d Los morteros pueden moverse por sus propios medios o ser remolcados por Transportes. Los morteros de gran calibre (marcados como Tow Only) sólo pueden remolcarse.
	24.3.e Se aplican los modificadores negativos denominados Smoke y Artillery Attack Zone en las tabla Fire Table tanto al observador (si el mortero no hace fuego directo) como a los morteros que disparen.

	24.4 Cañones anticarro
	24.5 Cañones de Infantería
	24.5.a En lugar de una SFA, un cañón de infantería (IG) de 100mm ó más puede disparar salvas-marcadores de Smoke e Illum (utilizar los marcadores Illum y Smoke de mortero para esta labor). Para salvas de Illum, escoger un hex dentro de su alcance (no es necesaria LOS), colocar el marcador Illum y marcar el IG con Fired. El humo requiere una LOS adecuada y dentro del alcance del IG. Identificar el hex objetivo, marcar el IG como Fired y tirar en la tabla Mortar and Infantry Gun Smoke Table. Si tiene éxito, colocar un marcador Smoke en el hex objetivo. Un IG que dispare Smoke o Illum genera un evento de fuego de cobertura. No se puede disparar salvas de humo e iluminación como respuesta a un evento de cobertura.
	24.5.b Los cañones de infantería de 100mm o más pueden atacar blancos puntuales usando la tabla Artillery Point Fire Table [18.9.b] además de poder hacer un fuego de área al mismo hex. Por cada IG de 100mm o más que dispare a un hex que contenga blancos puntuales P, el jugador selecciona un blanco P a atacar y tira una vez en la tabla Artillery Point Fire Table. Para unidades de artillería multi-paso en el tablero que disparen como IGs [24.6.b], seleccionar todos los blancos P antes de tirar los dados. Los IGs no pueden disparar a blancos puntuales cuyo alcance exceda los 14 hexágonos y sufren un modificador de -1 en dicha tabla para objetivos situados a 8-14 hexágonos de distancia.

	24.6 Artillería de tablero
	24.6.a La artillería de tablero es un blanco tipo B-0, tiradores de área con trayectoria parabólica y una moral de 6. Dependiendo del juego, la artillería de tablero puede representarse con fichas de un sólo paso (esto es, 1 pieza por ficha) o por una o más fichas multi-paso.
	24.6.b Cuando efectúe fuego directo, la artillería de tablero se trata como los cañones de infantería y puede efectuar SFAs y fuego de cobertura normalmente. Una unidad de artillería de tablero de un sólo paso se maneja exactamente igual que un cañón de infantería [24.5], excepto que no puede disparar salvas de humo e iluminación [24.6.f]. Para una ficha multi-paso, todos los pasos de la ficha deben disparar juntos con un factor de fuego de área igual al número de pasos que le quedan multiplicado por el factor impreso en la ficha. Si no hay factor impreso en la ficha (como en los juegos antiguos del TCS), usar los siguientes factores de fuego de área:
	24.6.c Si cualquier pieza o batería efectúa fuego directo durante una fase, gastar un total de 1 munición de batería, sin importar el número de tubos que disparen o cuanto disparan.
	24.6.d La artillería de tablero puede disparar humo e iluminación como parte de una misión de artillería.
	24.6.e Para disparar en una misión de artillería ordinaria, una artillería de tablero debe tener un mínimo de dos pasos (tubos) todavía en juego y estos pasos deben de estar en modo disparo, no deben haber sido marcados con Fired ni con Suppressed o Paralyzed. No tiene por qué estar asignada en ninguna hoja de operaciones para efectuar misiones de artillería.
	24.6.f Después de que una artillería de tablero haya disparado en una misión de artillería, incluso con un resultado de No Shoot, se marca a la ficha de la batería (o a cada unidad individual) con un marcador Fired. La artillería de tablero genera eventos de cobertura, aunque los disparos no ocurran en las Fases de Acción. Ejecutar este fuego de cobertura después de que se ha ejecutado el ataque de la artillería. Si el fuego de cobertura consigne reducir el número de pasos no suprimidos o paralizados a un numero menor que dos, se quitarán los marcadores Continuous Fire Barrage asociados a dicha batería inmediatamente [18.10.b].

	24.7 Artillería antiaérea

	25.0 Aviación
	25.1 Salidas
	25.1.a En cualquier turno en el que haya una o más salidas disponibles, el jugador las utiliza todas en la Fase de Disparo de Aviación. Elige cada hexágono objetivo. No hay límite al numero de salidas que se pueden colocar en un hex.
	25.1.b Las salidas utilizan el valor de fuego de área para hacer un ataque de área contra el hex. Los ataques aéreos son ataques detectados y con trayectoria parabólica y usan los modificadores de terreno, objetivo y apilamiento en la tabla Fire Table. La habilidad de disparo a blancos individuales consiste en una tirada de dado para eliminar P-targets o B-targets. Estas dos habilidades no pueden combinarse en una sola salida. El jugador debe anunciar qué habilidad utilizar antes del ataque y renunciar a la otra.
	25.1.c La tirada de eliminar blancos individuales requiere tirar dos dados y sumarlos. Elegir un blanco y modificar la tirada de acuerdo con la tabla Sortie Point Fire Modification Chart. Si la tirada de dados modificada es mayor o igual que el número de eliminación, destruir un paso del blanco. Cualquier otro resultado no tendrá efecto.
	25.1.d Los vehículos destruidos por los ataques aéreos se añaden a la moral de vehículos, si aplica.
	25.1.e Cañones AA. El jugador pasivo puede encomendar a un cañón AA no disparado la tarea de defender hexágonos objetivo de los ataques aéreos. Dicho cañón AA debe estar en modo disparo y no estar marcado con Fired, Suppressed or Paralyzed. Declarar que el cañón AA está disparando contra los ataques aéreos y marcarlo con un marcador Fired. El fuego AA genera un único evento de cobertura. Solo se puede encomendar una única unidad AA contra una salida determinada. Los cañones AA deben de tener LOS hacia el hexágono que están defendiendo y tienen un alcance máximo igual al nominal (si A-firer) o al extendido (si P-firer). Las unidades AA no asignadas pueden efectuar fuego AA normalmente.

	25.2 Resolución de las salidas

	26.0 La noche
	26.1 Efectos de la noche
	26.1.a Los turnos ponderados se acumulan a una velocidad máxima de 2 por turno (seis para hojas de operaciones de vehículos).
	26.1.b Las misiones nocturnas debe ser controladas muy precisamente en sus hojas de operaciones. Los jugadores deben especificar rutas mucho más precisas y otras medidas similares de control.
	26.1.c La visibilidad por la noche es de dos hexágonos si no se indica lo contrario en las reglas específicas del juego.
	26.1.d Cada turno nocturno representa una hora. Los intentos de recuperación de moral de batallón ocurren en las horas pares (2000, 2200, 2400, etc.)
	26.1.e Los chequeos de moral por la noche sufren modificadores adicionales. Las áreas iluminadas no niegan estos modificadores.
	26.1.f El fuego de área, fuego preciso y las tiradas AT se modifican por la noche.
	26.1.g No se pueden efectuar salidas de aviación por la noche.

	26.2 Salvas de iluminación
	26.2.a Cada salva de iluminación tanto de artillería como de mortero o cañón IG genera un marcador Illum.
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