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Esquema y despliegue de la misiéon en solitario n.° 1 «<Buscar y destruir»

Para ayudarte a aprender como funciona el sistema de juego en solitario de E/ Oso Despierta, antes de empezar a leer las reglas, prepara la misién 1 del Libro de Misiones.

En esta primera mision estaras al mando de las tropas soviéticas. Despliega el juego como se muestra a continuacién; basicamente usaras el mapa y las cartas de 6rdenes.

Despliega el mapa 2 y coloca las unidades como se especifica en la mision.
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Resumen del juego en solitario

Bienvenido a la version en solitario de E/ Oso Despierta. Si es la primera
vez que juegas a esta serie, lee la primera parte del reglamento del juego
estandar. A continuacion, lee estas reglas para el juego en solitario, que
reemplazan muchas de las reglas normales, hasta la 4.0 de la pagina 4.

El juego en solitario te enfrenta a ti (el jugador) contra la inteligencia
artificial (1A). Durante una misién (enfrentamiento) te alternas jugando
turnos con la IA.

Durante tu turno efecttias una accién con una unidad o con un grupo de
unidades, tal como lo harias en una partida multijugador. Las acciones
cuestan un cierto niumero de Puntos de Accién (PA) Ej.: a la unidad
mostrada abajo le costaria 2 PA disparar o 1 PA mover.

Coste en PA para

; Coste en PA
d’lsparar para mover
Simbolo y

n.° de la unidad Factor de defensa
Potencia de fuego contra de flanco
objetivos sin blindaje Factor

(rojo) o blindados (azul) de defensa frontal

Alcance

Después de llevar a cabo una accion con una unidad o unidades,
compruebas si queda usada mediante un chequeo de uso. Para ello saca
una carta de 6rdenes y compara su valor de uso con el nimero de PA
empleados para la accién que acaba de ejecutar la unidad. Si el coste en PA
es igual o mayor que el valor de uso, la unidad se gira a su lado «usaday; si
el coste en PA es menor que el valor de uso, la unidad permanece sin usary
puede realizar mas acciones de PA en turnos posteriores.

Nota del autor: el juego en solitario no mantiene un registro de PA como

lo hace el juego multijugador. jAqui tus unidades estan usadas o no lo
estan! Nunca sabes si la siguiente accién que lleves a cabo con una unidad
hara que resulte usada o no. Sin embargo, lo que si sabes es que las
probabilidades de que una unidad resulte usada aumentan cuanto mayor es
el coste en PA de la accion.

Ahora es el turno de la IA. Coge una nueva carta de 6rdenes para determinar
su accién. Empieza por la parte superior de la carta y ve pasando por las
diferentes acciones listadas hasta encontrar una orden que pueda ejecutar
alguna unidad IA. Tras realizar la accion, la IA coge una nueva carta y
efectlia un chequeo de uso. A continuacion, vuelve a ser tu turno.

. Avance en la Hoja
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carta de drdenes contiene cuatro simbolo
secciones, de arriba a abajo: de carta SiIA + Unidades < 10 > ¢2 &
* Numero de carta, simbolo de carta %rr?t?g:ss E :‘Disvawro;fc
7 -y » Disparar o » Pivotar 0 » Reagrup
y grancech Ia Hoja de MlSIOn de la lA ousauas<unida;-snousadanmpa ]
* Ordenes Criticas de la IA 'r'l‘\i::‘murumaunsUnidsduahjelwnd |
£ . »MBR hacia
* Ordenes Tacticas de la IA Ordenes o T
*Valor de uso, que se usa para Tacticas »Reagrupar
d s delalA

Amas cercana a una Unidad

determinar si una unidad del
jugador o de la IA resulta usada
tras realizar una accion.

Nota: las cartas de ordenes varian y

pueden tener varias ordenes en cada
seccion.

Cada mision tiene su propia Hoja

de Mision. Esta consiste en una

serie de eventos que se activan

durante la mision si el marcador

de misién avanza hasta la casilla
correspondiente. Algunas cartas l‘
de 6rdenes hacen avanzar el

marcador de misién una o dos Punarer, || Soca rsigtores ‘
casillas, de manera que cada i i w
partida es diferente. La mision
acaba inmediatamente en cuanto
el marcador de misién cae en

la dltima casilla de la Hoja de
Misién o la sobrepasa. l‘ ‘

Valor de uso  N.° de hex.

L Hoja de Mision

Afiade un Rifle
soviético al contenedor
de refuerzos y galoca
un PE en G18!

Puntuar hex.
victoria G09 l{

Las fichas de posible enemigo (PE) se colocan en el
mapa durante una misién como consecuencia de la
resolucion de eventos u 6rdenes de mision. Estas unidades
ejecutan 6rdenes como lo haria cualquier otra unidad IA.
Las fichas PE se revelan cuando ejecutan acciones como
mover en terreno abierto o participar en un combate.

Inteligencia artificial

El sistema de juego en solitario de Conflict of Heroes revoluciona los juegos
tacticos en solitario. En lugar de programar las unidades individualmente,

el sistema usa un comportamiento emergente y una légica basada en
agentes. La IA ejecuta el mejor plan de accion en funcion de la situacion

en el campo de batalla y de las unidades disponibles. Incluso los jugadores
experimentados de CoH se veran forzados a afinar y adaptar su estilo de

juego para poder superar a la IA.

Ademas,las cartas de érdenes estan disefiadas como defensivas',
ofensivas y normales (sin simbolo detras del numero de carta), lo que
permite que la agresividad y la personalidad de la IA sean especificas para
cada mision.

Estructura del juego y progreso del turno

1.0 Despliegue

Las misiones incluidas en la expansion en solitario de Conflict of Heroes

representan situaciones histéricas que podras recrear. Prepara cada partida

del modo siguiente:

1. Escoge una de las misiones del Libro de Misiones. Despliega el mapa y las
unidades indicadas en la mision.

2. Marca el valor inicial de PV en la Hoja de Control tal como dicta el
despliegue de la mision.

3. Marca los Puntos de Accién de Mando (PAM) iniciales en la Hoja de
Control. Solo el jugador mantiene un control de sus PAM. La disponibilidad
de PAM para la |A viene dictada por las cartas de érdenes.

4. Coloca el marcador de mision en la casilla «1. Empieza la mision».

5. Separa en dos pilas los marcadores de impacto para vehiculos y para
infanteria y ponlos boca abajo para que no pueda verse su efecto (tal
vez te convenga introducirlos en sendos cuencos opacos) y mézclalos.
Estos marcadores se extraeran al azar a lo largo de la partida cuando tus
unidades o las de la IA sufran dafios.

6. Coloca las unidades de refuerzo y las fichas «Falsa alarma» indicadas en
la misién formando una pila (o en un cuenco opaco), la pila (o contenedor)
de refuerzos, para usarlas mas tarde (6.2).

7. Separa las cartas de accion que especifica el enfrentamiento. Barajalas y
repartete el niumero de cartas indicado.

8. Crea un mazo de cartas de 6rdenes seleccionando y barajando las cartas
de érdenes especificadas en la mision.

1.1 El jugador y la IA Ati se te designa como «jugador» y a tu
oponente de la inteligencia artificial como «IA». De ahora en adelante nos
referiremos a las unidades de la IA como «lA» y a las del jugador como
«Unidades».

2.0 Turnos de juego

Una ronda consiste en una serie de turnos en los que el jugador y la IA

se van alternando. Durante un turno se realiza una accién. Se define

una accién como cualquier cosa que haga una unidad, tal como mover un
hexagono (o varios, con vehiculos), disparar, reagruparse, demorar, etc.
Tras llevar a cabo tu Unica accion, sera el turno de la IA, durante el cual la IA
realiza una accion. Luego vuelve a ser tu turno, y asi sucesivamente.

2.1 Resumen del turno del jugador
Debes realizar solamente una de las siguientes acciones:

1. Accion de PA (3.1): realiza una accion con cualquier unidad no usada
gastando PA, tras lo cual dicha unidad debe realizar un chequeo de uso
(3.1.1).

2. Accién de mando (PAM) (3.2.2): realiza una accién con cualquier unidad
usada o no usada gastando tnicamente PAM. No tienes que realizar
ninguin chequeo de uso y el estatus de la unidad como usada o no usada
no varia.

3. Accion de carta (3.3): juega una carta de accion de tu mano. Esto puede
costarte PA o PAM, segun la carta. Realiza un chequeo de uso si has usado
PA para pagar la accién de la carta.

4. Pasar: no haces nada en tu turno (si el jugador y la IA pasan
consecutivamente, se acaba la ronda).

5. Accion de demora: en vez de pasar, puedes demorar con una unidad no
usada gastando 1 PA, tras lo cual la unidad debera efectuar un chequeo
de uso. También puedes demorar gastando 1 PAM y entonces no es
necesario que efecties ningln chequeo de uso.

Después haber efectuado una de estas acciones y realizado un chequeo de

uso (si fuera necesario), el juego pasa a turno de la IA.




2.2 Resumen del turno de la IA

La IA empieza su turno cogiendo una carta de érdenes que dicta las
acciones que realizara durante ese turno.

2.3 Cartas de o6rdenes
Cada carta de 6rdenes se divide en cuatro secciones.

1. ID de carta y avance de la mision: N.°
el ID de la carta comprende su s'mc';‘::g C
numero y simbolo. Algunas tienen Ordenes Q4 Disparar o Reagrupar aut.
un simbolo de carta defensiva Criticas ® » Disparar o> Pivotar o» Reagrupar
u ofensiva @ detras del nimero delalA
de carta, que permite que el jugador e 2 e 5anata e Uit
conozca el grado de agresividad de e Parasogieomens,
las 6rdenes. Algunas cartas verdes ofde_"es s aloaca e s Unicas Inpactaoa
también incluyen un requisito de chlt::ﬂ\s e
avance de la mision. e e
2. Ordenes Criticas de la IA: Simbolo b
Combate Cerrado, Corta Distancia «Unidad =T
y Orden Reactiva. permanece g
no usada»

3. Qrdenes Tacticas: hasta cuatro
Ordenes Tacticas

4. Valor de uso de lalA y del jugador

Valor de uso

Las cartas de 6rdenes pueden ser verdes o
azules.

Una carta azul es una carta de 6rdenes de
mando, en la que las Ordenes Criticas y
Tacticas pueden ser ejecutadas por IA usadas
o no usadas. Tras ejecutar una orden de
mando, la IA (una o varias) que la ejecutaron no
realizan ningun chequeo de uso.

Nota: esto representa que la IA usa PAM o una
carta de accion para realizar una accion.

Una carta verde es una carta de 6rdenes de
acciones, en la que las Ordenes Criticas y
Tacticas pueden ser ejecutadas solamente

si lA+ Unidades £ 10 > &9 i@

> &4 i
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Ejecutar Orden Reactiva

indemne més cercana a una Unidad no
usada que acaba de actuar
» Disparar

mas cercana a una Unidad u objetivo de.

por IA no usadas. Tras ejecutar una orden de fusion

» Mover hacia

accion, la IA (una o varias) que la ejecutaron -

impactada mas cercana a una Unidad u

deben realizar un chequeo de uso.
Nota: esto representa que la IA usa PA para
realizar una accion.

Algunas cartas verdes hacen avanzar el
marcador de mision antes de que la IA intente ejecutar una orden de la carta.
Dicho avance se explicita en la franja superior verde de estas cartas, encima
de las secciones de ordenes.

2.3.1 Avance en la Hoja de Misién

En la parte superior de algunas cartas verdes se muestra la condicién para
avanzar una o dos casillas el marcador de mision. Este avance debe
realizarse Unicamente si la carta se ha sacado como carta de érdenes para
la A (y no cuando se ha sacado para realizar un chequeo de uso). Para
avanzar el marcador de mision, la suma de Unidades e IA en juego debe ser
igual o inferior al nUmero especificado. En el recuento deben incluirse las
Unidades y las IA (usadas o no), las fichas de posible enemigo (6), Unidades
e |A ocultas y los refuerzos que llegan durante esta ronda; no se cuentan las
fichas que no sean de combate, como camiones y carros.

Ej.: en el caso de la carta 15 que se muestra arriba, si quedan 10 o menos
IA'y Unidades en la partida, el marcador de misién avanza una casilla. En
cambio, la carta 25 hace avanzar automaticamente una casilla el marcador
de mision.

Una vez que el marcador de mision ha avanzado (o0 no) y se ha ejecutado un
posible evento de mision (7.2), la IA prosigue hacia abajo en la carta, en un
intento de ejecutar una Orden Critica o Tactica.

2.3.2 Ejecutar una orden

La IAintentara ejecutar una Orden Critica, preferentemente una orden de
combate cerrado @ (4.1.2), luego una de corta distancia y luego una
Orden Reactiva o Pasar. Si no puede ejecutar una Orden Critica pasara

a las Ordenes Téacticas, empezando por la primera y seguira hacia abajo
hasta encontrar una que pueda ejecutar. Debe ejecutarse la primera orden
que cualquier IA elegible pueda ejecutar; una vez ejecutada, no se ejecuta
ninguna otra orden de la carta, aunque hubiera IA elegibles para ello.
Después de que la |A haya ejecutado una accion (si es posible) y realizado
un chequeo de uso (si fuera necesario), el turno pasa al jugador.

2.3.3 La lA pasa
Si no puede ejecutar ninguna orden de la carta, la IA pasa y vuelve a ser el
turno del jugador.

2.4 Fin de ronda

Una ronda finaliza cuando:
« El jugador y la IA pasan consecutivamente.

» Una Orden Reactiva (7), una orden de misién (7.1) o un evento de misién
dicen especificamente que la ronda acaba, sin importar cuantas Unidades
o |A se hayan usado.

Al final de una ronda pierdes cualquier PAM que no hayas usado.

A continuacion, empieza una nueva ronda con la siguiente secuencia pre-
ronda.

2.5 Secuencia pre-ronda
Antes de cada nueva ronda deben seguirse, en orden, los siguientes pasos:

- Dar la vuelta a Unidades e IA (incluyendo PE) a su cara no usada.

- Barajar las cartas de drdenes, incluyendo las descartadas, para formar un
nuevo mazo.

- Reducir o retirar las fichas de humo (13 EOD).
- Reajustar los PAM a su valor inicial, menos las bajas sufridas (7.4 EOD).
- Robar cartas de accién segun dicte la mision (8 EOD).

- Anotar objetivo de la artilleria fuera del mapa para determinar su efecto en
la ronda siguiente (12.3 EOD).

- Resolver el efecto de la artilleria fuera del mapa cuyo objetivo se anoté el
turno anterior (12.3 EOD).

- Determinar la iniciativa (2.6).

2.6 Determinacién de la iniciativa

Al principio de cada ronda tira 2D6 para determinar quién llevara a cabo

el primer turno en esa ronda. Ganas la iniciativa si sacas una tirada de
dados = 8. Antes de tirar los dados, puedes modificar esta tirada gastando
PAM (3.2.3). Los turnos se alternaran durante el resto de la ronda.

2.7 Fin de partida y condiciones de victoria

La misién acaba inmediatamente cuando el marcador de misién ha llegado
a la ultima casilla de la Hoja de Misién o la ha superado y se ha resuelto el
Ultimo evento. La partida también se puede acabar si al jugador o a la IAya
no le quedan unidades (PF > 0) en juego. El bando con el mayor nimero de
puntos de victoria es el ganador. Si la partida se acaba antes de que se haya
completado la Hoja de Misién, todos los eventos con fondo amarillo que aun
estén pendientes se resuelven antes de finalizar la partida.

2.8 Puntos de victoria (PV)

Los puntos de victoria se obtienen durante el juego destruyendo Unidades
o IA, controlando hexagonos de victoria y cumpliendo otros objetivos. La
ficha de PV tiene un simbolo de ventaja alemana por un lado y soviética
por el otro. Solo uno de los bandos puede disponer de ventaja en PV en un
momento dado. La ventaja cambia cuando los PV de un bando caen por
debajo de 1. La puntuacion nunca puede ser «0» o estar empatada.

Ej.: los soviéticos van en cabeza con 2 PV, de manera que la ficha de PV
esta en el «2» del casillero de PV y muestra el simbolo de ventaja soviética.
Los alemanes ganan 2 PV por controlar un objetivo. La ficha de PV baja

a «1» para satisfacer el primer PV y luego se gira al lado aleman para el
segundo. Ahora los alemanes van en cabeza con 1 PV.

Algunas misiones dictan cuantos PV se conceden por destruir Unidades o
IA (si no se indica ninguna recompensa de PV por una determinada Unidad
o IA, ni el jugador ni la IA no reciben PV por destruirla). Cuando una Unidad
o |A es destruida, se concede inmediatamente el valor de PV de esa unidad
al oponente y se registra en el casillero amarillo de PV. Si un jugador o la
IA destruyen sus propias unidades (puede ocurrir), el bando contrario se
adjudica los PV asociados a su destruccion.

3.0 Turno del jugador
En tu turno debes realizar uno de los cinco tipos de acciones: accion de PA,
accion de mando, accién de carta, pasar o accion de demora.

3.1 Accioén de PA del jugador

Realiza una accién con cualquier unidad propia no usada gastando PA. No
se lleva un registro de los PA como en el juego multijugador; en su lugar,
después de efectuar una accion de PA, la Unidad realiza un chequeo de

uso para determinar si resulta usada o no. Si permanece no usada, podras
efectuar mas acciones de PA durante turnos futuros, con esta Unidad o con
cualquier otra no usada.

Nota del autor: ahora ya no activas una Unidad y la marcas como usada tras
gastar 7 PA, como en la versiéon multijugador; en su lugar, compruebas si una
Unidad queda usada tras cada accion. Esto permite mas libertad para pasar
de una Unidad a otra en cada turno, pero también afnade la incertidumbre
acerca de si una Unidad quedara usada o no. Ten en cuenta que las
acciones de oportunidad ya no son necesarias, dado que, en su turno, el
Jjugador puede efectuar una accion de PA con cualquier Unidad no usada.

3.1.1 Chequeo de uso (para unidades de ambos bandos)
Después de que una Unidad o IA haya realizado una accion en la que haya
gastado PA, esa unidad debe realizar inmediatamente un chequeo de uso
para determinar si resulta usada o sigue no usada.




Saca una carta de érdenes y compara el valor de uso en la parte inferior de
la carta con el coste en PA de la accion que acaba de realizar la Unidad o IA.
Si el coste en PA de la accién es igual o superior al valor de uso, la Unidad o
IA se marca como usada dandole la vuelta; si el coste en PA de la accion es

menor que el valor de uso, la Unidad o IA permanece no usada y podra

3o 1

realizar acciones de PA en turnos posteriores.

Ej.: en su turno, el jugador dispara con la unidad de Rifles
alemana (la de la ilustracion) contra una IA soviética. El
coste de disparar es de 3 PA, tal como se muestra en la
esquina superior izquierda de la ficha. Tras resolver este
ataque de PA, el jugador saca la carta de érdenes 06, cuyo
valor de uso indica «= 2». La unidad de Rifles no pasa el Unidad no usada
chequeo de uso, se la marca como usada dandole la vueltay .
se descarta la carta. FWen 1
Es el turno de la IAy se saca una
nueva carta, la 21, que se usara
para ejecutar una orden de la

IA. Ninguna IA esta en combate
cerrado o a corta distancia de las
Unidades, de manera que no se
lleva a cabo ninguna Orden Critica.
La Orden Tactica 1 también se
ignora, ya que no hay ninguna IA

impactada. Procediendo a la Orden 3.*“
Tactica 2, la ejecuta una MMG de 0 ﬁ 12
la IA, efectuando un disparo contra

una Unidad con un coste de 3 PA, pero falla. La
carta de 6rdenes 21 se descarta. La MMG realiza
ahora un chequeo de uso sacando otra carta de
ordenes, la 25, que muestra «= 6». Este numero es mayor que los 3 PA que la
MMG ha usado para disparar, de manera que permanece no usada. La carta
de 6rdenes 25 se descarta. A continuacion, juega tu siguiente turno.

Si se gastan PA en una accion grupal (9.1 EOD), la IA o Unidad que haya
empleado mas PA debe realizar un chequeo de uso. Si no lo pasa, todas las
IA o Unidades que han realizado la accién grupal se marcan como usadas.

3.1.2 Simbolo «unidad permanece no usada». Algunas cartas
de 6rdenes gestran la silueta de una cabeza con una marca verde de

isparar o> RC

isparar o » Pivotar
o> Reagrupar .
Unidad usada
impactada mas cercana a una Unidad
» Reagrupar
= MMGO 17
con PF més alta mas cercana a una Maxim

\pactada
» Disparar (+1 PAM)

verificacion a la izquierda del valor de uso. Las Unidades que saquen
este simbolo’cuando realicen un chequeo de uso permanecen como no
usadas, independientemente del valor de uso que indique la carta. Sin
embargo, este simbolo se ignora si la que realiza el chequeo es una IA, y el
chequeo se resuelve de manera habitual con el valor de uso indicado.

Ej.: las Unidades que saquen la carta 01 (mostrada en la pagina 3) para
realizar un chequeo de uso permanecen como no usadas.

Nota del autor: los jugadores que deseen enfrentarse a un reto atin mayor,
pueden ignorar el simbolo «unidad permanece no usada» y resolver el
chequeo como si no hubiera tal simbolo.

3.1.3 Descarte de las cartas de 6rdenes

Después de usar una carta de 6rdenes para el chequeo de uso del jugador o
de la IA, o para acciones en el turno de la IA, dicha carta se descarta antes
de sacar una nueva. Si en algin momento durante una ronda no hay cartas
de 6rdenes disponibles en el mazo, baraja todas las descartadas para formar
un nuevo mazo.

3.2 Puntos de Accion de Mando del jugador (PAM)
Los recursos de mando de que dispones se sefialan con el marcador de
PAM en el casillero azul (PAM) de la Hoja de Control. Cada misién especifica
tu nimero inicial de PAM. Los PAM del jugador se usan y controlan de la
misma manera que en el juego multijugador. Los PAM sobrantes al final de
una ronda no se conservan para la siguiente.
Los PAM pueden utilizarse para:

- disminuir el coste en PA de una accién (3.2.1);

- efectuar una accién de mando (3.2.2), o

- modificar cualquier tirada de dados (3.2.3).
Nota del autor: la IA no dispone de una reserva de PAM que deban anotarse.
En lugar de ello, algunas cartas son azules con érdenes de mando (4.3), y
otras cartas asignan PAM (4.3.1) como parte de una orden ejecutable.

3.2.1 Disminuir los PA de una accién

Puedes utilizar PAM para reducir el coste de una accion de PA,
cambiandolos en una proporcion de uno a uno antes de realizar la accion.
Este coste disminuido de PA es el que se usara para realizar el chequeo
de uso. Ej.: es tu turno y deseas disparar con una unidad de Rifles no usada
al coste de 3 PA, pero te preocupa que no pase el chequeo porque tienes
planes posteriores para esta unidad. Para minimizar el riesgo, gastas 1 PAM,
lo cual baja el coste del disparo de 3 PA a 2 PA. A continuacién sacas una
carta de 6rdenes con «= 3». Tu decision de gastar 1 PAM ha sido acertada:
ila unidad de Rifles no queda usada!

3.2.2 Accién de mando del jugador

Las acciones de mando se pagan integramente con PAM y pueden llevarse a
cabo tanto por Unidades usadas como no usadas. No se realizan chequeos
de uso tras estas acciones. Ej.: siguiendo el ejemplo anterior, podrias haber
realizado el disparo con la unidad de Rifles gastando 3 PAM, de manera que
esta unidad no habria necesitado realizar un chequeo de uso tras el disparo.

3.2.3 Modificacién de una tirada de dados mediante PAM
Puedes gastar hasta 2 PAM para sumar o restar hasta 2 puntos a tus tiradas
de dados (1 PAM = 1 punto). Debes declarar los PAM que aplicas a este
efecto antes de tirar los dados. Sin embargo, nunca puedes modificar una
tirada de dados de la IA. Los PAM gastados a este efecto sirven para una
sola tirada de dados.

Ej.: necesitas obtener 2 9 para impactar en una unidad enemiga. Antes de
tirar los dados, declaras que gastaras 2 PAM para modificar positivamente tu
tirada. Ahora solo necesitas obtener = 7 para impactar (7 + 2 PAM = 9).

3.2.4 Tirada de iniciativa de ronda
Puedes gastar hasta 2 PAM para madificar tu tirada de iniciativa de ronda (2.6).

3.3 Accion de carta del jugador

Cada misién especifica si recibes cartas de accién durante la partida.
Puedes jugar una carta de accion que tengas en tu mano como si fuera una
accion. Algunas cartas de accion pueden jugarse gratis («Coste: 0 PA/
PAM»), pero otras se pagan con PA y/o PAM, segun se especifique en la
carta.

Ej.: juegas la carta de accién 03 «jSeguidme!»
como accion. Puedes jugar la carta sobre una
Unidad no usada por 2 PA; deberas entonces
realizar un chequeo de uso en base a los 2 PA que
cuesta jugar la carta. También puedes jugar la carta
sobre una Unidad no usada

o usada impactada

pagando 2 PAM. En este

caso la Unidad no tiene que

efectuar ningun chequeo de

uso.

Ej.: juegas la carta de

accion 08 «Oficial en
cabeza». Debes escoger cualquiera de tus Unidades
no usadas que sera responsable de los 2 PA de
coste de esta carta de accién. Tras resolver la carta
debes efectuar un chequeo de uso; si lo fallas, la
Unidad se marcara como usada.

4.0 Turno de la |A

La IAlleva a cabo su turno de acuerdo a la siguiente secuencia:

1. Saca una carta de ordenes. La IA intentara ejecutar una de las 6rdenes
listadas en esta carta. Si no puede ejecutar ninguna, la |IA pasa y se
continta con el siguiente turno del jugador.

2. Tras ejecutar una orden, la IA realizarg un chequeo de uso (3.1.1), si es
necesario, sacando una nueva carta de érdenes. A continuacion, vuelve a
ser el turno del jugador.

4.1 Cartas de 6rdenes de la IA

Las cartas de 6rdenes determinan todas las acciones de la IA. Durante

el turno de la IA, esta intentara ejecutar una de las 6rdenes listadas en la
carta de érdenes que se acaba de sacar, empezando por la primera de las
Ordenes Criticas que aparecen en la primera seccion, continuando hacia
abajo por el resto de Ordenes Criticas y después por las Ordenes Técticas.
Realiza solamente la primera orden que se pueda ejecutar de la carta. Una
vez se haya ejecutado una orden, las siguientes se ignoran.

Las cartas de érdenes se refieren a las unidades de la IA como «lA»
y a las del jugador como «Unidades».

4.1.1 1A elegibles

*|A no usadas que puedan ejecutar una orden listada.
« A usadas o no usadas que puedan ejecutar una orden de mando (PAM)
listada (4.3).

4.1.2 Ordenes Criticas de la IA
Estas ordenes tienen preferencia sobre todas las demas. Hay tres tipos de
ordenes en la seccion de Ordenes Criticas: combate cerrado, corta distancia
y Ordenes Reactivas (aunque no todas las cartas disponen de esta ultima).
Las érdenes de combate cerrado tienen preferencia sobre las de corta
distancia y estas la tienen sobre las Ordenes Reactivas.
Combate Cerrado (CC). La orden de CC
aparece junto al hexagono de color rojo. Esta
orden la ejecutara una IA elegible (5.1) que
se encuentre en el mismo hexagono que una
Unidad. Si hay mas de una IA elegible, sigue
las reglas de prioridad (5.1.1) para determinar
cual de ellas intentara ejecutar la orden. Algunas
ordenes incluyen varias acciones. En primer lugar,
cualquier IA en combate cerrado intentara ejecutar
la primera accion. Si ninguna IA puede ejecutarla,
la 1A intenta ejecutar la segunda accion hacia la
derecha con cualquier IA elegible. Si no puede
ejecutar ninguna de las acciones, la IA pasa a la
siguiente orden.Ej.: segun la carta de érdenes 01,
una IA en CC disparara. Si tiene un marcador de
impacto que le impide disparar, se reagrupara automaticamente.
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Nomenclatura de las 6rdenes CC

* Disparar: la IA disparara. Sin embargo, si la IA es una ametralladora, un
mortero o cualquier otra IA con una penalizacién en CC, primero intentara
romper contacto sin disparar.

* Reagruparse automaticamente: una |A impactada se reagrupara
automaticamente sin ningun coste en PA, ya que esta orden siempre esta
en una carta de mando. Nota: esto representa que la IA esta jugando la
carta de accion 03 «jSeguidmel».

* Reagruparse: este intento de reagrupamiento cuesta 5 PAala IA, sila
orden no forma parte de una carta de mando.

* Romper contacto (RC): la IA realizara un movimiento de bajo riesgo (MBR)
para salir del hexagono de combate cerrado, como por ejemplo moverse
hacia el flanco de la Unidad o ponerse a cubierto. La maxima prioridad es
intentar reducir el riesgo de la IA y luego moverse hacia un objetivo de la
mision. Ej.: un MBR podria ser moverse hacia el flanco de la Unidad o a
cualquier otro hexagono susceptible de presentar la menor probabilidad de
ataque y la mayor defensa para la IA.

Si no hay IA elegibles para el CC, se pasa a una Orden Critica de corta
distancia.

C‘ Corta distancia. La orden de corta distancia aparece junto al icono de
hexagono blanco/hexagono rojo. Esta orden la ejecutara una IA elegible que
ocupe un hexagono adyacente a una Unidad.

Nomenclatura de las 6rdenes de corta distancia

* Disparar: la |A disparara.

« Pivotar: si la IA no puede disparar por estar flanqueada, pivotara en
direccion a una Unidad adyacente, incluyendo en su arco de fuego tantas
Unidades como le sea posible.

» Reagruparse: la IA impactada se reagrupara con un coste de 5 PA, si la
orden no forma parte de una carta de mando.

* Romper contacto (RC): la IA realizara un MBR, como por ejemplo moverse
hacia el flanco de la Unidad o ponerse a cubierto. La maxima prioridad es
intentar reducir el riesgo de la IAy luego moverse hacia un objetivo de la
mision. Ej.: la IA al lado de una Unidad podria moverse al flanco de dicha
Unidad y permanecer a corta distancia.

* Mover a CC: la A realizara un movimiento hacia una Unidad adyacente y
se trabara en CC.

« Pivotar y/o disparar: la IA disparara; si no puede disparar porque esta
flanqueada, pivotara hacia la Unidad adyacente y le disparara, todo en el
mismo turno. Nota: esto representa que la IA esta jugando la carta de accion
10 «Accibn rotundax.

Si no hay ninguna IA elegible a corta distancia de una Unidad, se pasa a las
Ordenes Reactivas, si hay alguna en la seccién de Ordenes Criticas.

Ejecutar Orden Reactiva. No todas las cartas de érdenes hacen que la

IA ejecute una Orden Reactiva (7). Cada misién describe cuales son sus
Ordenes Reactivas. En una mision puede haber varias de estas 6rdenes,
pero solo se realiza la primera que se pueda ejecutar.

La IA pasa. En lugar de indicar que se ejecute una Orden Reactiva, algunas
cartas comprueban si la |A pasa. Compara el nimero de IA no usadas con
el nimero de Unidades no usadas, incluyendo los refuerzos que lleguen en
esta ronda. Si hay menos IA no usadas que Unidades no usadas, la IA pasa.

Si Ia IA no pasa o ninguna unidad elegible de la IA puede ejecutar una
Orden Reactiva, se pasa a las Ordenes Tacticas.

4.1.3 Ordenes Tacticas de la IA

Si no se ha ejecutado una Orden Critica, ejecuta la primera Orden Tactica
que una IA elegible pueda ejecutar. La primera Orden Tactica tiene
preferencia sobre la segunda, que, a su vez, tiene preferencia sobre la
tercera, y esta la tiene sobre cualquier orden de mision.

Ejecutar orden de misién. Algunas cartas de 6rdenes hacen que la IA

ejecute una orden de mision (7.1). Cada misién describe cudles son sus
ordenes de mision. En una misién puede haber varias de estas 6rdenes,
pero solo se realiza la primera que se pueda ejecutar.

Si no hay IA elegibles que puedan ejecutar una Orden Critica o Tactica,
la IA pasa y empieza el turno del jugador.

4.1.4 Objetivo de la misién

Muchas 6rdenes de la |A hacen referencia al objetivo de la misién y dirigen
sus disparos y movimiento en relacion con este. Por defecto, en cada
mision, los marcadores de control del jugador se consideran objetivos
de mision. Algunas misiones también especifican objetivos de mision
adicionales.

4.2 Chequeo de uso de la IA

Después de que una IA haya realizado una accion que cuesta PA, debe
efectuar inmediatamente un chequeo de uso para determinar si resulta
usada o permanece no usada (3.1.1).

4.3 Ordenes de mando de la IA

Algunas cartas de 6rdenes tienen un fondo azul y el titulo «Orden de mando»
en la franja superior. Esto indica que todas las Ordenes Criticas y Tacticas
de la carta pueden ser ejecutadas tanto por IA usadas como no usadas.
Las IA que ejecutan 6rdenes de mando no realizan chequeos de uso.

Nota: las érdenes de mando representan que la IA esta jugando la carta de
accion 02 o que paga una accion con PAM.

4.3.1 Modificacion de la tirada de la IA mediante PAM
Algunas érdenes de la IA se acompafian de un modificador PAM a la tirada
de dados de uno (+1 PAM) o dos (+2 PAM), que la IA afiade a cada tirada
de ataque contra Unidades. Si hay varias Unidades en el hexagono atacado,
el modificador PAM se afiade Unicamente a la primera tirada. Como la IA no
tiene casillero de PAM, no se necesita registrar su gasto.

Ej.: la IA ejecuta la segunda Orden Tactica de la carta de érdenes 01.
Dispara sobre tu Unidad impactada con su IA elegible mas lejana. Esta IA
normalmente necesitaria sacar un 8 para impactar, pero ahora modifica su
tirada en dos (+2 PAM) y necesita solo un 6 para impactar.

5.0 Ejecucion de las Ordenes Tacticas por la IA

Cada Orden Téactica especifica los requisitos necesarios para que una IA

ejecute la orden. Las condiciones que especifican qué |A es elegible para

ejecutar la orden y contra qué Unidad se puede llevar a cabo la acciéon

se muestran en negrita y directamente antes o después de la palabra IA

o Unidad. La IA o la Unidad deben cumplir todos los requisitos para ser

elegibles.

Descripcion de los requisitos:

* impactada: IA o Unidad con marcador de impacto.

e indemne: IA o Unidad sin marcador de impacto.

*en un hex. con MD 0: IA o Unidad a cuyo valor de defensa no se le afiade
ningun Modificador Defensivo (MD) por terreno. Ej.: un hexagono de terreno
abierto sin cobertura.

* a cubierto: IA o Unidad a cuyo valor de defensa se ha afiadido un MD.

*no usada: IA o Unidad que no se ha usado y puede realizar acciones PA.

e usada: A o Unidad que se ha usado y no puede realizar acciones PA.

¢ que acaba de actuar: la Unidad que acaba de realizar una accién en el
ultimo turno del jugador. Si el jugador ha pasado, se considera que no hay
ninguna Unidad que acaba de actuar.

*movil: |A de infanteria o vehiculo que tiene un coste de movimiento de 1 PA
impreso en la ficha.

* grupo mas grande: el grupo mas grande de IA adyacentes entre ellas
(puede estar formado por una sola IA).

*en LV: IA o Unidad con LV ininterrumpida hasta otra Unidad o IA.

* Mortero o canén de inf.: orden que solo puede ejecutarse por un mortero
o un cafién de infanteria.

* PE: orden que solo puede ejecutarse por un posible enemigo.

* PF mas alta: IA o Unidad que tiene la potencia de fuego roja o azul mas
alta contra un objetivo. Si la IA o Unidad con la PF mas alta no es elegible,
puede elegirse la siguiente con la PF mas alta. La IA con la PF mas alta
usara el valor mas alto de su PF roja o azul al decidir si dispara contra una
Unidad con un valor de defensa rojo o azul.

* VD mas bajo: A o Unidad cuyo valor de defensa (VD) es el mas bajo. VD
= factor de defensa + MD (7.3 EOD). Si la IA o Unidad con el VD mas bajo
no es elegible, puede elegirse la siguiente con el VD mas bajo.

En primer lugar, las 6rdenes especifican qué |A puede ejecutar la accion

y, al final de la orden, se especifica qué Unidad es un objetivo elegible.

La conexion entre los requisitos de la IA 'y de la Unidad es un requisito de

distancia, que puede ser «mas cercana a» o bien «mas alejada de».

Por ejemplo: la IA mas alejada de una Unidad impactada »Disparar

* Mas cercana a: especifica la IA elegible mas cercana a cualquier Unidad
elegible.

* Mas alejada de: se refiere a la IA elegible cuya Unidad objetivo mas cercana
sea la mas alejada de todas las posibles Unidades objetivo elegibles de todas
las IA elegibles.

Si hay mas de una IA elegible para ejecutar la orden, deben aplicarse los
criterios de prioridad (5.1.1) para determinar cual de ellas ejecutara la
orden. Si se puede elegir mas de una Unidad como objetivo de la accion,
deben aplicarse los criterios de prioridad (5.2) para determinar cual de

ellas sera el objetivo. Ej.: la primera Orden Téctica de la carta de ordenes
01 especifica que «IA impactada mas cercana a una Unidad -> Reagrupar
automaticamente». Primeramente, debes identificar todas las IA impactadas
en el mapa. La IA impactada mas cercana a cualquier Unidad ejecutara
esta orden y se reagrupara automaticamente; las demas |IA impactadas

se ignoran. La carta 01 es una carta de 6érdenes de mando, por lo que
incluso una IA impactada usada es elegible para ejecutar esta orden de
reagrupamiento automatico. Si no hubiera ninguna |IA impactada en el mapa,
la A intentaria ejecutar la segunda Orden Tactica, la que especifica que «IA
mas alejada de una Unidad impactada -> Disparar (+2 PAM)». Todas las

IA son elegibles para realizar esta accion ya que no se especifica ningun 9
requisito y se trata de una carta de 6rdenes de mando. Primeramente, -
debes identificar todas las Unidades impactadas en el mapa; a continuacion,
identifica la |A mas alejada de cualquiera de estas Unidades impactadas.

Esta IA elegible disparara entonces contra su objetivo, es decir, la Unidad

impactada mas alejada de ella, y modificara su tirada 2D6 con +2 PAM.

Nota: al final del reglamento se proporcionan mas ejemplos de 6rdenes de

las cartas.

T—
N




5.1 Restricciones para la eleccion de la IA
Estos son los criterios que limitan la eleccion de una IA para ejecutar las
ordenes de las cartas:
Una IA nunca disparara a larga distancia, a menos que la orden lo
especifique directamente.
Una IA no disparara contra un objetivo si para impactarle necesita un resultado
(modificado) de 11 0 mas con 2D6.
Una IA con penalizacién por CC (7.7.3 EOD, como ametralladoras y
morteros) no entrara en ningun hexagono en el que quede en situacion de
CC e intentara romper contacto si esta en CC.

5.1.1 Prioridad de eleccion de la 1A
Si hay mas de una IA elegible a la misma distancia de una Unidad objetivo o
de un objetivo de la misién, la orden sera ejecutada por:
1. una IA indemne, antes que por una IA impactada. Si hay varias IA
indemnes (o, en su caso, varias impactadas), entonces
2 para mover, tiene prioridad la IA con el menor coste de movimiento;
para disparar, tiene prioridad la IA con mayor potencia de fuego
(incluyendo modificadores por altura, etc.). Si de estas hay varias elegibles,
tiene prioridad la que tenga menor coste para disparar. Si todavia hay
mas de una elegible, entonces la que se encuentre a cubierto con el MD
mas alto. Si todavia hay mas de una elegible,
3. determina aleatoriamente qué IA ejecutara la orden, asignando a cada IA
un numero y tirando 1D6.
5.2 Prioridad de objetivos de la IA
Si la IA elegible puede ejecutar una orden de disparar contra varias Unidades
que se encuentran a la misma distancia, la ejecutara contra:
1. la Unidad en la que resulte mas facil impactar (con VD total mas bajo); si no,
2. la Unidad impactada; si no,
. la Unidad no usada; si no,
. la Unidad con mayor potencia de fuego; si no,
. la Unidad con el menor coste para disparar; si no,
. la Unidad que cueste menos mover.
Si todavia hay varias Unidades elegibles, entonces
7. determina aleatoriamente una Unidad, asignando a cada Unidad un
namero y tirando 1D6.
Nota: los vehiculos con torretas son elegibles para disparar fuera de su
arco de fuego con un coste adicional de 2 PA (15.4 EOD).
Si varias |IA son elegibles para ejecutar una orden contra varias
Unidades, primeramente debes determinar la IA elegible y luego la
Unidad objetivo.
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Ej.: es el turno de la IA soviética y ha salido la carta de 6rdenes 37. En primer
lugar, debes determinar si el marcador de misién avanza; no es el caso, ya
que el total de IA mas Unidades en juego es superior a 4. Ahora compruebas
que no hay ninguna IA en CC o a corta distancia; ademas, la IA no tiene
ninguna Orden Reactiva, de manera que ignoras todas las Ordenes Criticas.
Asi, la A intentara ejecutar una Orden Tactica.

Para la primera Orden Tactica, la IA soviética tiene tres pelotones elegibles
(5.1) para disparar contra los alemanes: dos SMG y uno de Rifles. Uno de
ellos ejecutara esta orden. Aunque la IA Rifles 01 es la mas cercana a los
alemanes, no disparara, ya que la orden especifica que dispara «IA con PF
mas alta mas cercana a una Unidad no usada». Los pelotones SMG 13

y 14 de la IA son los que tienen la PF mas alta y ambos se encuentran a la
misma distancia de una Unidad alemana, por lo que debe decidirse cual de
los dos tiene prioridad (5.1.1) para disparar. Ninguno de los dos ha recibido
impactos; tienen la misma potencia de fuego y el mismo coste para disparar;
no se han usado y estan a cubierto con el mismo MD. Por lo tanto, debes
determinar aleatoriamente cual de las dos disparara, asignando a cada SMG
un valor (p. €j., par e impar) y tirando 1D6. Finalmente, el dado indica que el
pelotén SMG 14 de la IA es el que dispara. No obstante, las dos Unidades
alemanas estan a la misma distancia de SMG 14, por lo que debe decidirse
cuadl de las dos tiene la prioridad de objetivo (5.2). Ambas Unidades estan
en terreno abierto, sin impactos y no usadas, pero la LMG34 tiene la PF mas
alta y se convierte en el objetivo prioritario. La IA soviética SMG 14 dispara
contra la Unidad alemana LMG34 09 del jugador. La SMG falla y debe
realizar un chequeo de uso.

5.3 Ordenes de movimiento de la IA

Las érdenes de movimiento dirigiran a la IA hacia las Unidades u objetivos de
la misién. Si son elegibles tanto una Unidad como un objetivo de mision, la IA
se movera hacia aquél que aparezca primero en la orden de la carta.

Hacia. Se define como un movimiento de la IA que disminuye el nimero de
hexagonos hasta una Unidad u objetivo o, en ciertos casos, lo mantiene.
«Hacia» nunca permite alejarse de una Unidad u objetivo.

Zona de fuego (ZF). Cualquier hexagono en LV de una Unidad (6 EOD),
dentro de su AdF (6.1 EOD) y dentro de su alcance normal (no larga
distancia) se considera dentro de la zona de fuego de la Unidad. Asi, una
Unidad puede disparar a una IA en la ZF de esa Unidad. Una IA puede
hallarse en LV de una Unidad pero fuera de su ZF.

Eleccién entre varios hex. A veces una IA podra ejecutar una orden de
movimiento desplazandose a mas de un hexagono posible. En tal caso, la
preferencia sera:

1. salir de cualquier zona de fuego del enemigo, luego

2. mover al hexagono con el MD mas alto, luego

3. mover hacia el flanco del enemigo.

Nota del autor: las IA que llevan a cabo un movimiento grupal realizan un
chequeo de uso para la IA del grupo con un mayor coste de movimiento
(9.1.1 EOD).

5.3.1 Movimiento de bajo riesgo

Algunas érdenes para la IA dictan que una IA realice un movimiento de

bajo riesgo (MBR). A estos movimientos se les aplican las siguientes

condiciones:

* Sino esta en una ZF, la IA puede moverse a cualquier hexagono que se
encuentre fuera de una ZF (a tal efecto, se considera que los vehiculos
con torretas tienen un AdF de 360°).

Si no esta en una ZF, la |IA solo se puede mover a un hexagono en ZF
que tenga algun tipo de MD (bosque, edificio, muro, humo, etc.).

Si esta en una ZF, la IA puede moverse a otro hexagono en ZF que tenga
un MD igual o superior al del hexagono del cual provenia.

* Una IA no se movera a situacion de CC ni a una ZF a corta distancia.

* Una IA puede pivotar hacia una Unidad que la esta flaqueando.

Ej.: en los siguientes cinco casos se ha dado esta orden a una IA
alemana:

IA mas cercana a una Unidad » MBR hacia

Ej. 1 (imagen superior). Solo la IA de Rifles alemana no usada puede

ejecutar la orden. La IA esta mas cercana a tres Unidades soviéticas, dos de

Rifles y un tanque.

* La IA alemana de Rifles no puede moverse a A o B, porque se hallan en la
ZF de corta distancia del tanque (los tanques tienen un AdF de 360°).

 La IA alemana de Rifles no puede moverse a C o D, porque se hallan en la
ZF de corta distancia de la Unidad de Rifles soviética.

» La IA alemana de Rifles no puede moverse a E, porque no es hacia una de
las Unidades mas cercanas.

 La IA alemana de Rifles puede moverse a F, porque se halla en el flanco de
la Unidad soviética y fuera de su ZF. Este movimiento costaria a la IA 3 PA:
1 PA por el movimiento, +1 PA por hacerlo a un edificio de madera, +1 PA
por hacerlo hacia atras.

Ej. 2. La IA alemana en un hex. en
ZF con MD igual a 0 puede hacer un
MBR hacia otro hex. en ZF con MD
igual a 0.

*La IA alemana podria moverse a A,
con un MD igual a 0, el mismo que el
del hex. del cual parte.

*Pero tendra preferencia moverse

a B, cuyo MD es +1 (edificio de
madera).
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Ej. 3. La IA alemana de Rifles que se halla en un hex. en ZF con MD +1
(bosque) no puede moverse a un
hex. en ZF con MD inferior.

*La |IA alemana no puede
moverse a A, que tiene MD igual
a 0, ya que pasaria de un hex.
con MD +1 a uno con MD 0.

*La |IA se movera, en cambio, a
B, ya que, aun siendo terreno
abierto con MD igual a 0, se
halla fuera de la ZF soviética.

Ej. 4. La IA alemana en bosque denso esta flanqueada por la Unidad soviética
de Rifles 07, que es la mas cercana a ella. Pivotar hacia esta Unidad es un
MBR.

*La IA alemana de Rifles no puede moverse a A, ya que esta mas lejos que la
Unidad soviética mas cercana, 07.

* La IA alemana de Rifles no puede moverse a B, ya que el hex. de bosque
disperso en ZF (MD +1) tiene menos cobertura que el hex. que ocupa
actualmente (MD +2).

La IA alemana de Rifles pivota en C para encararse a la Unidad soviética,
con un coste de 1 PA.

Ej. 5. La IA alemana no se halla
en ninguna ZF. Puede hacer un
MBR a un hex. en ZF con MD.

*La |IA alemana de Rifles podria
moverse a A, ya que es un hex.
de bosque disperso con MD +1
en ZF.

* Pero tendra preferencia moverse
a B, ya que es un hex. de
bosque denso con MD +2, que
es superior.

Cuando se mueva y pivote, una IA debe pivotar para incluir en su arco de
fuego la unidad enemiga que tenga mas cerca, luego su objetivo de misién y
luego el mayor numero de Unidades enemigas posible en su LV.

Sugerimos que no se use la regla opcional del juego multijugador
«Movimiento con cautela de infanteria» (5.0.3 EOD) para el juego en solitario,
ya que no se especifican movimientos con cautela en ninguna orden para la
IA.

5.4 Movimientos de varios hexagonos

Los vehiculos de la IA que pueden realizar movimientos adicionales
determinan el riesgo del movimiento segun el ultimo hexagono en el que
entraron.

Ej.: un tanque de la IA con bonificacién de movimiento en un hex. fuera de ZF
se mueve primero a un hexagono en ZF con MD 0 y después a un hexagono
fuera de ZF. Esto se considera un MBR, segun el hex. al cual se ha movido.

Los vehiculos de la IA con bonificacion de movimiento intentaran flanquear las
Unidades enemigas antes que entrar en combate cerrado.

Los vehiculos de la IA no ejecutaran una orden de movimiento para entrar
en un hexagono que limite su bonificacién de movimiento (p. ej. bosque
disperso), a no ser que los estén realizando un MBR.

Un tanque no se movera a un hex. con un edificio de piedra ni a cualquier otro
hex. que pudiera inmovilizarlo. Tampoco se movera a un hex. con minas, a no
ser que asi lo indique la Mision.

5.5 Apilamiento

Las IA nunca se apilan unas con otras, a menos que estén siendo
transportadas o que se especifique en la mision. Si el movimiento de una
IA la llevara a apilarse con otra, debera mover a un hexagono diferente o, si
esto no es posible o es contrario a la orden, no movera y, en su lugar, lo hara
la siguiente IA segun la lista de prioridad (5.1.1). ==

6.0 Posible enemigo (PE)

Cuando un evento de m|S|on requiere la apariciéon de un PE,
se coge una ficha PE y se coloca en el mapa, en el lugar
indicado en las casillas de la Hoja de Misién o en las reglas
especiales de la mision.

A veces se especificara que se coloque una IA o ficha en el hex. indicado

en la esquina inferior derecha de una carta de 6rdenes con un determinado
simbolo. Ej.: Robar cartas de érdenes hasta sacar un simbolo  ; colocar un
PE en el hex. indicado en la esquina inferior derecha de la carta.

6.1 Acciones de posible enemigo

Los PE se tratan como cualquier otra IA. Las fichas PE no disponen de
encaramiento, pero actian, se mueven y ejecutan érdenes de la misma
manera que cualquier otra IA. Todas las fichas PE tienen un coste de
movimiento a pie de 1, impreso en rojo, y un alcance de fuego de 5, asi como
la PF mas baja.

6.2 Desvelar fichas de posible enemigo
Una ficha PE se desvela si:

« esta 0 se mueve a un hexagono con MD 0 en LV de cualquier Unidad;
« esta adyacente a una Unidad;

« se le ordena disparar a una Unidad, o

» una Unidad dispara contra ella y saca un resultado = 9 con 2D6. A

continuacion, este mismo resultado se usa para determinar si la IA
extraida recibe un impacto.

Cuando se desvela una ficha PE, el jugador extrae una ficha del contenedor
de refuerzos (1), que suele contener fichas de IA y fichas de falsa alarma.

Si se extrae una IA, esta reemplaza a la ficha PE en el mapa sin coste alguno
de PA. Si el PE era una ficha no usada, la nueva IA se coloca como no usada,
encarada a la Unidad mas cercana e incluyendo en su arco de fuego a tantas
Unidades como le sea posible. Si el PE era una ficha usada, la nueva IA se
coloca como usada.

Si una Unidad dispar6 a un PE y se extrajo una IA, el mismo resultado de los
dados se usa para determinar si la IA recibe un impacto.

Si se extrae una ficha «Falsa alarmabn, la ficha PE se elimina del mapa y

la ficha de falsa alarma se descarta del juego. Era un falso rumor; no habia
ningun enemigo ahi.

6.2.1 PE a los que se ordena disparar

Si una carta de 6rdenes manda que la IA dispare y la |A con prioridad de
eleccion es un PE, entonces se desvela la unidad PE que dispara. Se extrae
una ficha del contenedor de refuerzos:

« Si se extrae una ficha de falsa alarma, la alerta por presencia enemiga
era falsa. La ficha PE se elimina del mapa, la ficha de falsa alarma se
descarta del juego y la IA pasa.

« Si se extrae una IA, se coloca e intenta ejecutar la orden de fuego. Si la
Unidad del jugador esta a larga distancia de la IA que se ha colocado, y
la carta no ordena especificamente un disparo a larga distancia, la IA no
dispara y la IA pasa.

Nota: las IA elegibles tienen prioridad sobre los PE elegibles (5.2).

6.2.2 El jugador dispara a una ficha PE
Puedes disparar a una ficha PE para intentar desvelarla. El ataque se
resuelve normalmente, y puedes empefiar PAM antes de tirar los dados. Si
consigues un resultado = 9 con 2D6, la ficha PE se desvela:
« Si se extrae una ficha de falsa alarma, el ataque ha sido infructuoso y la
Unidad que ha disparado debe realizar igualmente un chequeo de uso. La
ficha PE se elimina del mapa y la de falsa alarma se retira del juego.

« Si se extrae una IA, se coloca en el mapa y el jugador resuelve el disparo
normalmente, usando el resultado de la anterior tirada de dados.

7. Ordenes Reactivas )

Cada mision puede presentar sus propias Ordenes Reactivas, que obligan

a la IA a ejecutar acciones especificas, igual que las Ordenes Tacticas. La

IA intentara ejecutar la Orden Reactiva cada vez que una carta de ¢rdenes
indique «Ejecutar Orden Reactiva» como parte de las Ordenes Criticas (4.1.2)
y no se haya ejecutado ninguna otra Orden Critica.

Si se ejecuta una Orden Reactiva, es posible que la IA que ha realizado la accién
tenga que efectuar un chequeo de uso. Si varias IA ejecutan una Orden Reactiva
que especificaba una accién grupal, todas se ven afectadas por un solo chequeo
de uso. Si no hay ninguna IA elegible que pueda ejecutar una Orden Reactiva, la
IA pasa a las Ordenes T4cticas.

7.1 Ordenes de la misién

Cada misién tiene sus propias 6rdenes de la mision. La IA intentara ejecutar
la orden de la misién cada vez que una carta de 6rdenes muestre «Ejecutar
ordenes de la misién» como ultima de las Ordenes Té4cticas (4.1.3) y no se
haya ejecutado ninguna otra Orden Critica ni Orden Tactica. Si varias IA
ejecutan una orden de misién, todas se ven afectadas por un Gnico chequeo
de uso.

7.2 Hoja de Misién

Cada mision cuenta con su Hoja de Mision, constituida por una serie de
eventos Unicos, y estas se recopilan en el Libro de Misiones. Inicialmente, el
marcador de mision se debe colocar en la casilla 1 de la Hoja de Mision.

En la parte superior de algunas cartas de érdenes de color verde se muestran
unos requisitos que deben cumplirse para avanzar el marcador de misién una
o dos casillas (2.3.1).




Cuando el marcador de misién cae en una determinada casilla, cualquier
evento incluido en esta tiene lugar y se ejecuta inmediatamente. Si el
marcador de mision se desplaza dos casillas, el evento incluido en la primera
de ellas unicamente tiene lugar si se encuentra sobre un fondo amarillo ; en
caso contrario, solo debe ejecutarse el evento de la casilla a la que ha llegado
el marcador de mision.

9 I h 10 Rastreadores SS 11 Camién de 12 Mina
suministros Coloca un PE en
S a Coloca rastreadores Un cami6n de D12 y una mina en
< K SSenA18@. suministros entra por el contenedor de
la carretera (v. Reglas refuerzos.
A J especiales).

Ej.: aqui se muestra una porcion de la Hoja de Mision 4, «Partisanos». El
marcador de mision esta en la casilla 9. Es el turno de la IAy saca una carta
de d6rdenes que en su parte superior indica un posible avance del marcador

de misién. La suma de Unidades e IA en juego es igual o inferior al nimero
especificado (2.3.1) y, por tanto, el marcador de misiéon avanza dos casillas. La
primera de ellas (10) contiene un evento de mision sobre un fondo amarillo, por
lo que debe ejecutarse: los rastreadores de las SS se colocan en el hexagono
A18. A continuacion, el marcador de mision se desplaza otra casilla (11) y entra
un camioén de suministros aleman.

Ej.: siguiendo el mismo ejemplo, supongamos ahora que el marcador de mision
se encuentra en la casilla 10 y debe avanzar dos casillas. Se desplaza a la
primera (11) sin ejecutar el evento, ya que no esta sobre un fondo amarillo;
luego, el marcador se desplaza a la segunda casilla (12) y se ejecuta el evento
de la mision: se coloca un PE en el hexagono D12 y una mina terrestre en el
contenedor o pila de refuerzos.

Los eventos de la mision se resuelven como las 6rdenes de mando. Tras
haber avanzado el marcador de mision y haber resuelto cualquier posible
evento de la misién, la |IA sigue hacia abajo en la carta para ejecutar una
Orden Critica o Prioritaria. Sin embargo, tan pronto como el marcador

de mision alcance o sobrepase la ultima casilla de la Hoja de Misién, se
resuelven los Ultimos eventos y la partida acaba inmediatamente. No se lleva
a cabo ninguna accién posterior y se pasa a determinar el vencedor.

7.3 Unidades destruidas y ajustes en el casillero PAM

Las Unidades se destruyen exactamente de la misma manera como sucede
en una partida de dos o mas jugadores. Las Unidades destruidas se eliminan
de la partida y se colocan en el casillero de PAM del jugador (7.4 EOD).

7.3.1 A destruidas y eliminaciéon de cartas de mando

Las IA destruidas se eliminan de la partida. Tras la destruccion de una IA, se
deben ir robando y descartando cartas de 6rdenes del mazo hasta que salga
una carta de 6rdenes de mando azul; esta carta se elimina de la partida (si
solo queda una carta de mando en el mazo, no la elimines). Tras eliminar la
carta de mando, afiade todas las cartas descartadas y vuelve a barajar el
mazo.

Nota del autor: eliminar cartas de mando simula el desmoronamiento de la
cadena de mando de la IA, de manera similar a como se debilita el jugador
cuando pierde PAM de su casillero.

7.4 Impactos en unidades IA

Cuando una IA recibe un impacto, extrae aleatoriamente un marcador
de impacto y colécalo bajo la IA sin mirarlo. Solamente podras revelar el
marcador cuando esta unidad intente ejecutar una orden o se le dispare.

Ej.: disparas a una IA que tiene un marcador de impacto sin desvelar. En
primer lugar, adjudicas tantos PAM como desees y poseas para modificar

la tirada de dados y después revelas el marcador de impacto de la IA

para comprobar si esta unidad tiene modificado su valor de defensa (en

ese momento puedes descubrir que el marcador es «Muerta», y que has
desperdiciado un disparo porque ya estaba eliminada, pero incluso en esta
circunstancia pierdes los PAM gastados y debes realizar un chequeo de uso).
Ej.: a una IA impactada se le ordena mover hacia la Unidad mas cercana. En
ese momento se desvela su marcador de impacto, que resulta ser «Clavaday.
La IA no puede mover y otra |A intentara mover.

Una vez que un marcador de impacto se desvela, permanece desvelado.

7.5 Unidades ocultas

Las Unidades del jugador pueden quedar ocultas siguiendo las reglas de
unidades ocultas (10 EOD). Coloca una moneda u otro distintivo sobre la
Unidad oculta y déjala en el mapa. La IA actia como si las Unidades ocultas
no estuvieran presentes, hasta que estas se revelan siguiendo las reglas de
unidades ocultas.

8 Campanas

Algunas misiones se organizan en campafas. A menudo, las misiones de una
campafa afectan al resto de misiones de esa misma campafa y requieren
que el jugador anote su resultado. Para facilitar esta tarea, cada campana
tiene una Hoja de Registro de la Campafa. Ademas, las misiones de una
campafia también ofrecen situaciones opcionales de despliegue que te
permiten jugarlas como si fueran misiones independientes, no incluidas en la
campana.

9 Ganado y refugiados

En algunas misiones se usan fichas de ganado y de refugiados,
que no estan controladas ni por el jugador ni por la IA, sino

por reglas especiales incluidas en la mision. El ganado y

los refugiados bloquean la LV; reducen en 1 el MD de las
Unidades y las IA, tienen un factor de defensa rojo igual a 10 y
se eliminan tras el primer impacto. Ni alemanes ni soviéticos
pueden disparar expresamente contra o desde hexagonos
ocupados por refugiados, pero si llevar a cabo CC.

42 La respuesta del sentido comin
En una misién pueden crearse situaciones especiales no previstas por los
autores. En estos casos excepcionales puede suceder que se dé una orden
que no es la opcion mas interesante para la IA. Si esto ocurre, ejecuta la
orden de la manera que creas mas beneficiosa para la IA. Asimismo, la légica
de la IA es muy flexible. No te preocupes con los detalles de una orden si no
estas completamente seguro de como debes interpretarla. De nuevo, en esto
casos, ejecuta la orden de la manera que creas mas beneficiosa para la IA.
Nota del autor: si tienes preguntas adicionales, la respuesta es 42.
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Ejemplo de juego en solitario

En este ejemplo nos uniremos a una partida ya empezada de la misién en solitario 4 «Partisanos». El marcador de mision esta en la casilla 6. Para

este ejemplo, usaremos el mazo cartas de 6rdenes al completo.

EY

1) Turno del jugador aleman: el aleman mueve la LMG 10 un hexagono
hacia adelante pagando 1 PA. La LMG debe realizar un chequeo de uso,
para lo cual saca la carta de 6rdenes 28 que especifica que la LMG
queda usada si ha gastado = 6 PA. Asi, la LMG permanece no usada y el
jugador acaba su turno.

2) Turno de la IA soviética: la IA saca la

carta de érdenes 29. Empieza comprobando
las Ordenes Criticas, pero no hay unidades

en combate cerrado ni a corta distancia, de
manera que las ignora. La primera Orden
Tactica manda que la «lA indemne mas
cercana a una Unidad no usada que acaba de
actuar» dispare contra esta. La LMG 10 acaba
de moverse y se halla en la ZF de dos IA, Rifles
04 y MMG 17. La MMG 17 esta impactada, de
modo que la IA Rifles 04 dispara, a un coste de
4 PA, falla y debe realizar un chequeo de uso.
Sale la carta 41, que dice «= 1», de manera que
la IA Rifles 04 se marca como usada.

3) Turno del jugador aleman: la LMG 10 alemana dispara, gastando 2
PA, contra la MMG soviética impactada. En ese momento el marcador
de impacto se desvela para comprobar si el soviético recibe algun MD.
Resulta ser un marcador «Clavaday, pero aun asi, la LMG falla. La LMG
realiza un chequeo de uso y saca la carta 18 que dice «= 4», de manera
que la LMG permanece no usada.

4) Turno de la IA soviética: la IA saca la carta
de érdenes 12. Empezando por las Ordenes
Criticas, se comprueba que no hay unidades
en combate cerrado ni a corta distancia,
de manera que se pasa a «Ejecutar Orden
Reactiva», que es la siguiente: «IA sin ninguna
Unidad a 3 hex. 0 menos mas cercana a un
hex. de control aleman > MBR hacia». El
hexagono esta bajo control soviético, por lo
que se ignora esta orden. La primera Orden
Tactica manda que la «|A indemne a cubierto
mas cercana a una Unidad no usada > Disparar
(+1 PAM)». La unica IA indemne que tiene una
unidad alemana en su ZF es Rifles 04, y esta
usada. Pasamos a la segunda Orden Tactica, que especifica que la «lA
en hex. con MD 0 mas cercana a una Unidad u objetivo de la mision >
MBR hacia cobertura mas cercana a Unidad/objetivo». La |IA Rifles 01
esta en terreno abierto y ejecutara esta orden, moviéndose al bosque
denso. Debe realizar un chequeo de uso por mover a un hexagono de
bosque, que le cuesta 2 PA; le sale la carta de érdenes 16, que dice
«= 2», por lo que la IA de Rifles queda usada.

5) Turno del jugador aleman: el aleman dispara ahora con la LMG
09 contra la MMG 17 (2 PA), a la que impacta y destruye. Como se ha

Disparar o» RC
 » Reagrupar o Disparar 0» Pivo

da que acaba de actuar
Disparar, incluso a larga distanci

Mover hacia

eliminado una IA, el jugador saca y descarta cartas de 6rdenes hasta
que se revele la primera carta azul con 6rdenes de mando. Esta carta
se elimina de la partida (7.3) y el mazo se baraja de nuevo junto con
los descartes. A continuacion, el jugador saca la carta de 6rdenes 25
para su chequeo de uso, la cual especifica «= 6», por lo que la LMG 09
permanece no usada.

6) Turno de la IA soviética: |a IA saca la carta
de ordenes 4. Se ignoran todas Ordenes
Criticas, ya que no hay ninguna IA elegible para
ejecutarlas. La primera Orden Tactica manda
que la «IA con PF mas alta mas cercana a una
unidad no usada que acaba de actuar
>Disparar (+2 PAM)». La LMG 09 alemana fue
la Ultima que actué cuando eliminé a la MMG.
Rifles 04 es la Unica IA que puede disparar
contra la LMG, ya que incluso las |IA usadas
pueden ejecutar estas ordenes, al ser esta una
carta de 6rdenes de mando. Asi, Rifles 04
dispara contra la LMG, pero falla; no realiza
ningun chequeo de uso, ya que estaba
ejecutando una orden de mando.

7) Turno del jugador aleman: el jugador aleman decide disparar con la
LMG 10 a la IA soviética Rifles 01, gasta 2 PAy falla. La LMG realiza un
chequeo de uso, saca la carta de 6rdenes 03 que dice «= 1» y, por tanto,
queda usada.

da que acaba de actuar

n hex. con MD 0 més cercana a una
ad u objetivo de mision
BR hacia cobertura mas cercal
nidad/objetivo. B

cercana a una Unidad no usada

8a) Turno de la IA soviética: la IA saca la
carta de 6rdenes 30, que en su parte superior
especifica que el marcador de mision avance
una casilla. Este se desplaza de la casilla 6 a la
7, en la que se indica que se debe colocar un
PE. Siguiendo las reglas especiales sobre PE,
la IAlanza 1D6 y obtiene un 2; lo que significa
que el PE2 debe colocarse en F12, pero el hex.
adyacente F11 es un hex. con cobertura y mas
cercano a una Unidad, de modo que el nuevo
PE2 se coloca en F11.

8b) Ahora la IA intenta ejecutar una orden

de esa misma carta 30. Se ignoran todas las

Ordenes Criticas, ya que no hay ninguna IA
elegible. Ningun PE no usado puede ejecutar la primera Orden Tactica,
ya que la LMG 10 alemana esta fuera de su alcance normal. Por lo que
respecta a la segunda Orden Tactica, ambas LMG son las Unidades
alemanas con un VD mas bajo (VD = factor de defensa + modificador
defensivo) en la ZF de cualquier PE. La PE2 es la ficha PE mas cercana
a una de estas Unidades (concretamente a la LMG 09). Si un PE
dispara esta obligado a desvelarse. Se saca una ficha del contenedor de
refuerzos: es una ficha «Falsa alarma». Tanto la ficha «Falsa alarma»
como la ficha PE se eliminan de la partida. Como ha salido una ficha
«Falsa alarmay, la |A pasa y ahora es el turno del jugador aleman.
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Ejemplos de cartas de 6rdenes

IA indemne mas cercana a una Unidad u objetivo de la mision

» Mover hacia zZL 1 0
Ej. 1: Carta 15 (3.2 Orden Tactica) - ﬂbﬁ:
La LMG del jugador no es el objetivo s
de esta accion, ya que ambas IA
soviéticas estan mas cerca de un
objetivo de la mision. La IA de Rifles no
la ejecutara, ya que tiene un marcador
de impacto. La SMG se movera
hacia el marcador de control aleman,
puesto que los marcadores de control
controlados por la IA no son objetivos
de la mision.

Control

*

Grupo mas grande de |IA moviles mas cercano a un objetivo de la
mision o Unidad
»Mover hacia

Control

Ej. 2: Carta 36 - El grupo mas grande de IA esta formado por la MMG y 2
SMG. Sin embargo, la MMG no es movil, ya que su coste de movimiento

es de 2 PA (5). Asi, se considera que cada SMG forma su propio grupo

de 1. Esto hace que los 2 Rifles de la |A sean el grupo mas grande de I1A
moviles. Como los Pioneers y el objetivo de la misién (marcador de control
del jugador) estan a la misma distancia de una |A del grupo, este se movera
hacia el objetivo de la mision, ya que es lo que se lista primero en la orden
(por defecto, en todas las misiones, los marcadores de control del jugador
son objetivos de la mision para la IA). Uno de los Rifles de la IA entra en el
bosque denso, con un coste de movimieto de 2 PA para el grupo. Al realizar el
chequeo de uso, sale «= 2» y se da la vuelta a ambos Rifles a su cara usada.

IA no usadas < Unidades no usadas
» IA pasa

Ej. 3: Carta 15 - Hay 2 |A soviéticas no usadas

y 2 Unidades alemanas no usadas, por lo que

la IA no pasa. La IA ejecuta la primera Orden
Tactica, haciendo que la SMG dispare contra lo
Rifles y, tras ello, queda usada. En su turno, el
jugador decide pasar. A la IA le toca de nuevo

una carta con la misma orden. Esta vez solo ha

1 1A soviética no usada, una cantidad inferior a :
las 2 Unidades alemanas no usadas del jugador.g4

T B
196 13 3 ;{

La IA pasa y se acaba la ronda, ya que el 3 10 's‘r.1lz
jugador pasé en su turno. -

IA en hex. con MD 0 mas cercana a una Unidad u objetivo de la
mision

»MBR hacia cobertura mas cercana
a Unidad/objetivo
Ej. 4: Carta 11 — La SMG de la IA se halla en un
hex. de terreno abierto que no proporciona MD,
de modo que es elegible para la accion. Como
tiene un marcador de impacto, el jugador lo revela:
resulta ser «Inquietay; si hubiera sido «Aturdida»
o «Clavaday, la IA no podria ejecutar la orden.
La Unidad mas cercana a la SMG es la de Rifles,
sobre la que se ejecutara la accién. La cobertura
mas cercana a la Unidad de Rifles es el hex. E03;
como la IA no hara un MBR a un hex. adyacente a
la Unidad, la SMG se mueve a DO03.

IA impactada en hex. con MD 0 mas
cercana a una Unidad
» MBR hacia cobertura

Ej. 5: Carta 31 — La IA puede moverse porque tiene un marcador «Inquieta».
En este caso, la IA no tiene por qué moverse hacia la cobertura mas cercana
a la Unidad, sino a la cobertura mas cercana a ella misma. Asi, retrocede al
bosque con un coste de 2 PA (+1 PA por moverse hacia atras). La |A realiza
un chequeo de uso y saca «= 3», de modo que sigue no usada.

IA con PF mas alta mas cercana a una Unidad no usada que acaba
de actuar
- 2L 0

» Disparar (+1 PAM) m o, v
Ej. 6: Carta 15 — Durante el ultimo turno del yﬁ
jugador, la SMG soviética disparo, fallé y no P
quedo usada. La LMG alemana es la IA con
PF mas alta. Como la SMG soviética acaba de
actuar y aun esta no usada, la LMG le dispara,

con un +1 a su tirada de ataque.

Ej. 7: Durante el ultimo turno del jugador, la
SMG soviética disparo, fallé y quedo usada.
Como la SMG que acaba de actuar esta usada
durante el turno de la |IA, esta orden no se
puede ejecutar y la IA pasa a la siguiente Orden
Tactica.

Ej. 8: El jugador pas6 durante su ultimo turno.
Como ninguna Unidad efectud accion, la IA no puede ejecutar esta orden, de
modo que pasa a la siguiente Orden Tactica.

IA con PF mas alta mas alejada de la Unidad con PF mas alta
» Disparar (+1 PAM)

Ej. 9: Carta 14 —La SMG de lalAes la IA
con la PF mas alta, pero no tiene LV sobre la
HMG, que es la Unidad con PF mas alta. Asi,
la SMG dispara contra la siguiente Unidad
con PF mas alta, que es la LMG, y ahade +1
a su tirada de ataque, gracias al +1 PAM.

Ej. 10: En este ejemplo la SMG esta usada.
Como no es una orden de mando, la IA no
puede usar la SMG, de modo que usa la
siguiente |A con PF mas alta que no esté
usada: la IA de Rifles soviética dispara a la
HMG, que es la Unidad con PF mas alta, y
afnade +1 a su tirada de ataque.

Mortero o caién inf. IA mas alejado de la Unidad con VD mas bajo
» Disparar

Ej. 11: Carta 41 — La Unidad con VD mas bajo al alcance del cafién de
infanteria de 75 mm es la SMG soviética, con un VD frontal de 12. El mortero
usa el hex. K13 para tener LdV sobre todas las Unidades soviéticas, pero usa
su propio hexagono para determinar la distancia. Aunque el cafién esta mas
alejado de todas las Unidades soviéticas que el mortero, este puede impactar
contra el factor de defensa de flanco de la MMG usada, que tiene solo un VD
de flanco de 11 (10 FD + 1 MD por el bosque disperso). El mortero obtiene un
5 en su tirada de ataque y falla; luego saca «= 4» para su chequeo de uso, y
como hizo un disparo indirecto, pasa a estar usada.

» Disparar (+1 PAM)

Ej. 12: Carta 16 — La LMG
alemana esta a la misma distancia
de cada una de las Unidades
soviéticas. La MMG tiene el VD
mas bajo, 10, pero esta usada.

ElI NKVD tiene VD 13, igual

que la SMG (12 FD + 1 MD por

el bosque disperso). Segun la
prioridad de objetivos (5.2.1), la
LMG de la IA debe disparar a la
SMG, ya que tiene la PF mas alta.




IA con PF mas alta mas alejada de la Unidad con VD mas bajo

» Disparar, incluso a larga distancia (+2 PAM)
Ej. 13: Carta 06 —
Normalmente, dispararia la
SMG soviética de la IA, porque
tiene la PF mas alta. Sin
embargo, dispararia a larga
distancia, de modo que su PF
se reduciriade 4 a 2 (7.7.1
EOD). La IA de Rifles tiene
PF 3, de modo que disparara:
obtiene un 8 para un VA total
de 13 (PF 3 +8 + 2 PAM =
13) y provoca un impacto en la
Undiad alemana, que debera
coger un marcador de impacto.

IA mas cercana a una Unidad »Disparar

Ej. 14: Carta 22 (3.2 Orden Tactica) — En
general, la IA de Rifles alemana dispararia al
tanque soviético adyacente, pero necesitaria
obtener 12 en su tirada para impactar (VD
tanque 15 — PF Rifles 3 = 12 para impactar).
Esto hace que no sea elegible para disparar
(5.1). El Pzlllh de la IA es la siguiente |IA mas
cercana elegible, ya que necesita un 7 para
impactar (VD 15 DV — PF 8).

IA con PF mas alta mas cercana a una
Unidad » Disparar

Ej. 15: Carta 35 — El tanque aleman de la IA
tiene la PF mas alta con su PF 5 azul y atacara
al tanque soviético, ya que es la Unidad mas
cercana con una defensa azul. El tanque
aleman obtiene 11, lo que da un VA total de

16. El jugador saca un marcador de impacto
«Destruido», de modo que el tanque soviético
se retira del tablero. En su turno el jugador
decide pasar. Ahora le toca a la IA 'y saca una

de Rifles soviética con un FD rojo es la Unica
elegible. La IA LMG tiene la PF roja mas alta, de
modo que disparara a la unidad de Rifles.

IA indemne mas alejada de una Unidad indemne y no usada
» Disparar (+2 PAM)

Ej. 16: Carta 03 — Esta orden se halla en una carta de 6rdenes de mando vy,
por tanto, puede ser ejecutada por cualquier ficha de posible enemigo (PE)
usada o no usada, sin necesidad de efectuar un chequeo de uso. Todos los
PE se consideran no impactados; por su parte, la Unidad de Rifles alemana
tiene un impacto, de modo que no es un objetivo elegible. La Unidad indemne
y no usada mas cercana a cada PE es la de Pioneers. PE 3 es la mas alejada
de los Pioneers, pero esta fuera de alcance, lo que convierte a PE 2 en la

IA mas alejada elegible. Para desvelar el PE 2, el jugador saca una ficha del
contenedor de refuerzos y resulta ser una SMG, que coloca en su
lado no usado y encarada a la Unidad de Rifles alemana. La IA
intentaria disparar, pero la SMG tiene un alcance de 3; como la
orden no especifica larga distancia (5.1), la SMG no dispara y la IA
pasa (6.2.1).

En el turno del jugador, la LMG dispara al PE 1 en el bosque disperso. El
jugador logra un 10 en su tirada de ataque, que es mas que Byt .4)
el 9 necesario para desvelar el PE (6.2). El jugador saca del e
contenedor una MMG soviética y la coloca en su lado no usado y Wi
encarada a la Unidad de Rifles. A continuacion, determina siel 10 |3 ig

3 Svorieoars

4%
LA

obtenido en la tirada provoca impacto en la MMG: tiene un VA de 0
14 (PF 4 + 10), mientras que la MMG en el bosque disperso tiene un VD 13
(FD 12 + 1 MD); como 14 > 13, la MMG recibe un impacto. Si el jugador no
hubiera obtenido un 9 o0 mas, no se hubiera desvelado el PE. La LMG también
hace un chequeo por haber disparando al PE.

11

IA mas cercana a una Unidad u objetivo de la mision

»MBR hacia
Ej. 17: Carta 22 — La MMG de la IA quiere hacer un
MBR hacia la Unidad de Rifles. Sin embargo, se halla
a cubierto y todos los hexagonos mas cercanos al
enemigo tienen MD 0. La MMG de la IA tampoco se
movera a K08 o L09, aunque estan fuera de la LdV
de la Unidad, ya que no la acercan a la Unidad.
La MMG puede aumentar su defensa pivotando hacia
la Unidad de Rifles, de modo que no esté en su
flanco; asi, la MMG pivota por 1 PA'y decide al azar
entre encararse hacia JO9 o J10. Luego la IA hace
un chequeo de uso, ya que la orden no era de mando.®

Grupo mas grande de IA mas cercano a un objetivo de la mision o
Unidad

»MBR hacia
Ej. 18: Carta 43 — Las |A soviéticas PE 1, PE
2 y Rifles estan no usadas y elegibles para
mover. El PE 1 se movera a E11, adyacente a
LMG alemana, porque esta fuera de su ZF.
Como el PE 1 se ha movido a terreno abierto
en LV de la LMG, debe desvelarse. El jugador
saca una ficha «Falsa alarma» del contenedor,
que se descarta, junto con el PE 1, que se
retira del tablero.

El PE 2 no se movera hacia la LMG en E13

porque ese hex. esta en la ZF de corta

distancia de la LMG; en su lugar, se movera al hex. que dejo libre el PE 1,
que no cambia su distancia a la LMG pero lo coloca en su flanco. El PE 2 no
se desvela, ya que ha permanecido a cubierto. La |IA de Rifles se halla en un
hexagono con MD 0 y en LV de la SMG, de modo que se mueve al hex. que
acaba de dejar libre el PE 2, que ya no esta en LV.

Como la orden no era de mando, todas las unidades deben realizar un
chequeo de uso; se saca una carta «= 2», lo que provoca que queden usadas
todas las |A del movimiento grupal.

IA con PF mas alta mas cercana a la Unidad con VD mas bajo
» Disparar, incluso a larga distancia (+1 PAM)

Ej. 19: Carta 29 — Tanto el PaK36 como
el Pzlll alemanes tienen una PF de 5,
sin modificadores. Sin embargo, el PaK
se halla en terreno mas elevado que

el T-26 soviético, de modo que recibe
un +1 a su PF (11.2 EOD). Aunque

el tanque aleman puede atacar al VD
de flanco del T-26, mas bajo, la PF se
indica antes en la orden, de modo que |
el PaK tiene prioridad y dispara contra |
el T-26.

IA impactada con PF mas alta en ZF de la Unidad

»Reagrupar automaticamente

Ej. 20: Carta 03 — El Pz Ill H de la IA tiene la
PF mas alta, pero no se halla en ZF del tanque
soviético; en cambio, el Pz lll E de a IA si esta
en ZF del tanque soviético, de modo que se
reagrupa automaticamente. Se retira el marcador
de impacto del Pz |l E sin necesidad de hacer
una tirada para reagrupar (7.6 EOD). Como esta
orden estaba en una carta de érdenes de mando,
no es necesario que la IA haga ningun chequeo
de uso.

IA mas cercana a una Unidad u objetivo de la mision

»MBR hacia
Ej. 21: Carta 15 — El tanque soviético de la IA
puede moverse dos hex. en terreno abierto.
Se busca un hex. de bajo riesgo a dos hex.
de su posicion actual y mas cercano al tanque
aleman. En principio, seria el |11, pero el
tanque aleman tiene un AdF de 360° (5.3.1).
Aunque el tanque de la IA no puede moverse
a un hex. mas cercano a la Unidad, intentara
moverse hacia su flanco (5.3). Siguiendo la
ruta «EJ 21» de la imagen, se mueve hasta
112. Ej. 22: Si la orden hubiera sido un movimiento normal, en lugar de uno
de bajo riesgo, el tanque soviético podria moverse a 111, ya que asi intentaria
flanquear una Unidad antes que trabarse en combate cerrado con la misma
(5.4.1).




