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Gary Grigsby’s War in the West es un wargame estratégico de gran escala que sumerge al jugador en las
campanas del Frente Occidental durante la Segunda Guerra Mundial, desde 1943 hasta 1945. Desarrollado por
2by3 Games, este titulo es una secuela y complemento de War in the East, llevando el mismo nivel de detalle
meticuloso al teatro de operaciones occidental.

El juego pone al mando al jugador de las fuerzas aliadas o del Eje, abarcando desde la invasion de Italia y el
desembarco de Normandia hasta la ofensiva final hacia Alemania. Cada turno representa una semana de
operaciones, y las decisiones abarcan desde la planificacion estratégica de suministros y bombardeos aéreos
hasta el despliegue de divisiones en batallas clave.

Con un énfasis en la logistica, el control aéreo y el realismo operacional, War in the West no es solo un juego de
guerra, sino una simulacion profunda que desafia la capacidad del jugador para pensar como un verdadero
comandante supremo. Su complejidad y fidelidad histdrica lo convierten en una obra imprescindible para los
entusiastas del género y para quienes deseen entender la magnitud de la guerra en Europa Occidental.

En el juego asumes el papel de comandante supremo, controlando ya sea a las fuerzas Aliadas o al Eje, con la
mision de planificar y ejecutar operaciones militares a gran escala. No es un simple juego de “mover tropas” —
también debes gestionar aspectos criticos como:

e Logistica: asegurarte de que las tropas tengan
suministros, combustible y refuerzos.

e Guerra aérea: organizar bombardeos estratégicos,
defensa aérea y apoyo cercano a las tropas en
tierra.

e Planificacion de campanas: decidir donde y cuando
lanzar invasiones, ofensivas y defensas.

e Movimiento y combate por turnos: cada turno
representa una semana, y las batallas se calculan
segln las fuerzas, el terreno y la moral.

Las campanas abarcan escenarios clave como la invasion de Italia, el Dia D y Normandia, la liberacion de
Francia, la Batalla de las Ardenas y el avance hacia Alemania.

Es, basicamente, una simulacion militar realista que combina estrategia, gestion y conocimiento historico para
recrear como se libro la guerra en el oeste de Europa.

En Gary Grigsby’s War in the West, cada turno representa una semana de tiempo real y se divide en varias fases
que reflejan el ritmo histérico de operaciones.

Aunque los detalles exactos dependen del escenario y de si controlas a los Aliados o al Eje, la estructura general
del turno es mas o menos asi:

e Fase logistica (automatica).

e Fase de planificacion aérea.

e Fase de ejecucion aérea (automatica).

e Fase de accion: donde realizaremos el movimiento terrestre y combate.




Antes de adentrarnos en la interfaz, vamos a abordar esta pantalla que nos aparece nada mas iniciar un
escenario. Que no cunda el panico, podremos quitarla sin tomar ninguna decision y volver a acceder a ella
presionando “shift+d”.

Es un sistema que permite que el juego asigne automaticamente tareas a tus unidades aéreas basandose en
prioridades y objetivos preestablecidos, optimizando bombardeos estratégicos, apoyo cercano, defensa aérea y
reconocimiento sin intervencion directa cada turno.

Elementos principales de la pantalla de la Directiva Aérea Automatica:

e Lista de Frentes y Sectores Aéreos
o Muestra las areas geograficas o sectores donde tus fuerzas aéreas operan.
o Puedes definir prioridades para cada sector.
e Asignacion de Prioridades de Mision
o Bombardeo estratégico
o Apoyo aéreo cercano
o Interceptacion de bombardeos enemigos
o Reconocimiento
o Interdiccion de suministros enemigos
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El juego nos ofrece la posibilidad de que la IA lo gestione automaticamente y olvidarnos de ello, pero no hice
esta guia para eso, asi que mas adelante explicaré como funciona de manera manual. Nosotros al marcar
nuestras preferencias, la IA elaborara una serie de Directivas Aéreas. Vemos que en el escenario de la Gran
Campana tenemos dos teatros, el Norte de Europa y el Mediterraneo. Aqui seleccionaremos que incidencia
queremos en cada una de las directivas (none, low, medium o high). Ademas, podremos hacer bombardeos
estratégicos tanto de dia como de noche e indicarle nuestras preferencias, si queremos incidir mas en ataques a
aerodromos o ferrocarril o en cambio atacar zonas donde almacenan combustible, etc.




La interfaz de Gary Grigsby’s War in the West esta disenada para ofrecer al jugador acceso detallado a la
enorme cantidad de informacion que requiere una simulacion militar tan compleja, aunque puede parecer
intimidante al principio.

MAP INFORMATION INFO SCREENS | ADMINISTRATION AIR PLANNING

La pantalla de administracion general del sistema del juego, es decir, el menu de sistema donde puedes
guardar, cargar, ajustar opciones, y salir del juego.
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: quitar el juego y volver al menu principal.
: ventana de preferencias del juego.

: ventana de opciones del juego.

: ventana de guardar juego.

: ventana de teclas rapidas.
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MAP INFORMATION | INFO SCREENS ADMINISTRATION AIR PLANNING

Son herramientas esenciales para tomar decisiones estratégicas y operativas fundamentadas, ya que te muestran
datos detallados sobre tus fuerzas, enemigos, logistica, produccion y mas.
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: ventana de la orden de batalla.

: ventana de bajas o pérdidas.

: ventana de produccion.

e 9: ventana de victoria.

e 10: ventana de meteorologia.

e 11: ventana de Doctrina Aérea.

e 12: ventana de Directiva Aérea.

e 13: ventana de refuerzos y retiradas.
e 14: informe de comandantes.

e 15: eventos de la fase logistica.

e 16: ventana de métricas.

e 17: pantalla de planificacion aerotransportada.
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ADMINISTRATION AIR PLANNING

Es una herramienta visual clave que te permite cambiar la forma en que se representa la informacion en el
mapa, facilitando la toma de decisiones estratégicas y operativas.
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e 18: poner/quitar las unidades del mapa.

e 19: aumentar el zoom del mapa.

e 20: reducir el zoom del mapa.

e 21: visualizar los hexagonos ocupados por el enemigo (aparecen en rojo).

e 22: visualizar los niveles de fortificacion de los hexagonos.

e 23: visualizar el dano de las lineas de ferrocarril.

e 24: permite resaltar las unidades que estan aisladas, es decir, que no tienen acceso al suministro
porque han sido completamente rodeadas o desconectadas de las lineas de suministro.

e 25: activa una vista especializada del mapa que te permite ver el estado detallado de la red
logistica sobre el terreno, incluyendo suministros, transporte, depositos y rutas férreas.

e 26: activa un modo de visualizacion en el mapa que resalta la ubicacion de las fabricas
industriales en el teatro de operaciones, tanto en el lado americano como en el aleman.

e 27: permite visualizar en el mapa el grado de reconocimiento aéreo que tiene cada bando sobre
distintas areas del frente.

e 28: es una funcion o capa visual del mapa que te muestra el nivel de interdiccion aérea en
diferentes areas del frente.

e 29: muestra en el mapa los objetivos asignados a las directivas aéreas para las misiones de la
fuerza aérea durante el turno actual.

e 30: te permite cambiar la forma en que se muestran las condiciones meteorologicas en el mapa,
algo clave para planificar movimientos, ataques y logistica.

e 31: activa una capa en el mapa que resalta las localidades y objetivos estratégicos que cuentan
para la victoria en la partida.

e 32: se refiere a un ajuste o parametro que afecta la eficacia de ataque contra unidades como la
infanteria ligera, artilleria, unidades de apoyo, blindados, etc. Aqui veremos en cada unidad
factores como la moral, experiencia, suministros, fuel, municion, nivel de prioridad de
suministros, fatiga, etc. Aparecera en cada unidad un color como si fuese un semaforo (verde,
amarillo, naranja o rojo) indicandonos su estado en funcion del factor elegido.

En funcion de la fase en la que nos encontremos apareceran una serie de botones de accion distintos. Como la
primera fase a realizar es la fase aérea, empezaremos por ellos y finalizaremos con los botones de la fase
terrestre. Con estos botones ejecutaremos diferentes acciones.




e 33: significa que no tienes actualmente seleccionada ninguna directiva aérea activa para ver,
editar o aplicar.

e 34: es una orden que asigna aviones para apoyar directamente a tus tropas durante los combates
terrestres, ya sea en ataques o defensas.

e 35: es una directiva aérea ofensiva, donde tus aviones bombardean directamente a unidades
terrestres enemigas antes de que ocurra cualquier combate terrestre.

e 36: es una misidn aérea disefiada para atacar la infraestructura industrial y economica del
enemigo, en lugar de sus fuerzas militares directamente.

e 37: ordena a tus aviones de reconocimiento que vuelen sobre areas enemigas para recolectar
informacion sobre sus unidades, posiciones, movimientos y defensas.

e 38: tiene como objetivo controlar los cielos en una zona determinada, enfrentando y
destruyendo a la aviacion enemiga.

e 39: asigna aviones para vigilar rutas maritimas, detectar y atacar unidades navales enemigas
(barcos de transporte, suministros, convoyes) y proteger tu costa o tus propias lineas de
suministro maritimo.

e 40: es una funcion que te permite mover unidades aéreas entre diferentes bases o aerodromos
usando transporte aéreo, facilitando la redistribucion rapida de tus fuerzas aéreas en el mapa.

e 41: ventana de Doctrina Aérea.

e 42: ventana de Directiva Aérea.

e 43: activar o desactivar la ejecucion detallada y manual de la fase aérea durante el turno.

e 44: permite a la IA que gestione automaticamente el movimiento y la asignacion de tus unidades
aéreas y bases sin que tengas que intervenir manualmente en cada detalle.

e 45: creacion automatica de Directivas Aéreas.

e 46: ver los lugares donde se produjeron batallas.

e 47: permite ejecutar la fase en la que te encuentres del turno.

e 48: es el modo estandar que se activa cuando seleccionas una unidad terrestre para moverla por
el mapa durante tu turno.

e 49: es un modo especial que permite mover unidades terrestres a través de la red ferroviaria
para desplazamientos rapidos y a largas distancias dentro del mapa.

e 50: permite mover unidades terrestres a través de rutas maritimas usando barcos para
transportar tropas entre puertos y zonas costeras.

e 51: es una variante especial del transporte naval (anfibio) que permite a las unidades terrestres
realizar desembarcos desde el mar directamente en zonas costeras, facilitando operaciones
ofensivas o de refuerzo en terrenos con acceso maritimo.

e 52: permite mover unidades terrestres mediante aviones de transporte, facilitando
desplazamientos rapidos y estratégicos sobre largas distancias, especialmente en zonas donde el
transporte terrestre o maritimo es complicado o peligroso.




4. EL MAPA.
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Los tipos de terreno son fundamentales porque influyen directamente en el movimiento, el combate, la logistica
y la visibilidad. Elegir bien donde atacar o defender puede marcar la diferencia entre una victoria o una

catastrofe tactica.

TIPO DE TERRENO

TIPO DE TERRENO MAPA

EFECTOS DEL TERRENO

Base aérea vacia/con aviones

Base aérea nivel 1/nivel
2/nivel 3

]
‘Bethu:

Ciudad capital

0 NE B

4 \w L5y ol

Desierto

Ferry Permite el movimiento
entre dos hexagonos.

Bosque denso

Bosque claro

Lado hexagonal infranqueable Bloquea el movimiento,

(Lago/Mar) combate y el
seguimiento de
suministros.

Rio Mayor Afecta a los costes de
puntos de movimiento y
al combate

Montana

Frontera nacional -

-
Puerto Generan capacidad de
o tonelaje de transporte
naval y anfibio.
Ferrocarril Sirve para unir la red de

suministro.




Rio menor Afecta a los costes de
puntos de movimiento y
al combate

Bocage

Terreno irregular

Pantanoso

Ciudad/Urbano/Urbano denso

Tundra

Océano/Mar/Lago Infranqueable, salvo
transporte anfibio
estratégico o naval.

Despejado

Arena

Costa Pueden ser objetivo de

desembarco anfibio.

Escarpa infranqueable

vv

v

Lago

Bloquea el movimiento,
combate y el
seguimiento de
suministros.

Paso de montana

Héxagono de montana
atravesado por via
férrea.

Playa intransitable

Rio intransitable

Puede volverse
transitable si se
congela.
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Cada hexagono es la unidad basica del mapa, y al seleccionar uno se muestra una ventana de informacion que
concentra datos clave sobre el terreno, el clima, la logistica y cualquier unidad presente. Si pasamos el cursor
por un hexagono se nos desplegara una ventana de informacion. Veamosla.

e Paris (50): es la ciudad de Varsovia y su tamano.

e Heavy Urban - 90, 198: nos indica que es una gran ciudad y
las coordenadas en el mapa.

e France - Good Roads: Paris tiene buenas carreteras.

e Depot: Railyard (1) trucks: 250 freight: 24781: nos indica
el nimero de camiones y la carga.

e Rail: 45000 : 45000: primero indica la capacidad de
transporte ferroviario usada y el segundo nimero indica la
capacidad total disponible para ese turno.

e Climate: Humid: el clima es himedo.

e Ground: Clear, Air: Clear: el terreno esta despejado y el
del aire también.

e Water: 0, Snow: O: el nivel de agua es de 0 y el de nieve
también

e Axis Rail Usage 0: no se han usado los ferrocarriles del Eje.

e Major River: SW W: hay un rio mayor alrededor del
hexagono al suroeste y al oeste.

e Minor River: hay un rio menos al sureste.

e Rail: E SE SW W NW NE: hay lineas de ferrocarril alrededor del hexagono al este, sureste, suroeste,
oeste, noroeste y noreste.

e Warsaw Air Base. Size 2 (104%) Dam 0/ Det 4/ Fzn 0: la base aérea de Varsovia es de tamaio 2 y esta
ocupada al 104%, no tiene danos/ nivel de deteccion de 4/ no esta congelada.

o Defense: 0 (0) tiene un nivel de defensa de 0.

Las fichas o counters representan las unidades militares en el mapa usando los simbolos estandar de la OTAN
(NATO APP-6) para identificacion militar.

Estos iconos son muy usados en wargames porque transmiten tipo de unidad, tamano y funcion de forma
compacta y universal.

= I W L A L (a] H =)

11




Simbolo Unidad Tipo Simbolo Unidad Tipo .
BLINDADO E INFANTERIA
INFANTERIA
=
— ke
— INFANTERIA .
voronpaon | (S| PARACADISTA
INFANTERIA AEROTRANSPORTADA
AUTOPROPULSADZ
ARTILLERIA, p
E MORTERO E SRR
E ANTIAEREO SEGURIDAD

o [ e | ) | e
CUARTEL
[ e [ [ e
)
S [ oo | 0 wemaisoon
ZONA
5 [ oo 3 | B




SIMBOLO TIPO DE UNIDAD _S'I’MBOL'O_ TIPO DE UNIDAD
7 ~ Estados Unidos N Oeste Grecia aliada

mx

Gran Bretana Oeste Holanda aliada

X

Francia libre Sudafrica CW

N
71

Canada CW Alemania

12-16 14-25
7 o Y QOeste Polonia aliada V' xx X Fuerza Aérea Alemana
(=)
18-46 13-25
XK N Brasil aliada XX SS Alemana

-
2%
N
()

4

Nueva Zelanda CW SS no Elite Alemana

3L
X

N

ageN India CW V oxx N Italia
<] o
2-15 _1-11
N Oeste Italia aliada 7 Hungria
-1 1-0
VxS Oeste Chequia aliada V Rumania

0
E]z

i
o
v
=)

v

Oeste Bélgica aliada

Una unidad en el mapa esta representada por una ficha o counter con simbologia OTAN, que contiene una gran
cantidad de informacion clave en miniatura, muy Util para decisiones rapidas sobre combate, movimiento,
reagrupamiento o logistica. Veamoslo:




e 49th BR Infantry Division: 492 Division de Infanteria britanica.

e | BR Corps (9/5): | Cuerpo Britanico. 49th BR Infantry Division
I BR Corps (9/5)

e Ficha o counter:

o XX: division.

o lcono OTAN: infanteria. , e  09%

o 10-16: 10 (Valor de combate), 16 (n° de hexagonos que e 95%
puede moverse dependiendo del tipo de terreno) 1 ™ 08%

o Triangulo arriba a la izquierda: si activamos los distintos ‘
factores (moral, suministros, etc.) aparecera un color.

o Triangulo arriba a la derecha: la unidad no se ha movido
(triangulo sin rellenar), la unidad se ha movido (triangulo Wb 172724 260 o0
relleno).

e Flecha horizontal: puntos de movimiento estratégico (moverse en ferrocarril, naval o anfibio).

e N°de soldados.

e N° de artilleria.

¢ N°de tanques.

e Ready/Refit/Reserve: es el estado en el que podemos poner la division. La unidad siempre estara en
modo preparado (READY). La unidad quiere reemplazos y actualizaciones (REFIT). La unidad quiere
descansar (RESERVE). Si atacas o te atacan en modo REFIT o RESERVE sera mas vulnerable.

e Puntos de preparacion para el combate.

e Porcentaje de suministros (comida), combustible, municion.

Si hacemos clic derecho sobre la unidad nos apareceran mas detalles.

49th BR Infantry Division
M 17,272 - 260 -0

o SUPPLY DETAILS
MERGE UNIT
& MOTORIZE UNIT (1578 / 4)
10-16 ) DISBAND UNIT

GROUND ELEMENT

Humber Mk III Armored Car
Hurnber Mk IY Armared Car
Rifle Section

Field Engineer Section
Motor Section

Carrier Section

PIAT :

.303in Machine Gun

2in Mortar

6 Pdr Anti-tank Gun

25 Pdr Gun-Howitzer

40mm Anti-aircraft Gun

17 Pdr Anti-tank Gun

4.2in Mortar

Bren Mortar Carrier

Support

z

Combat alue 10.69/10.69

OO0O00000D0D0000D0000 Q0
-AUINHLH-BUII\JAUJAU‘IUIH-AH;

Ammojheed
Support/Need

Construction Yalue

10900 / 2460

vehicles/eed 2305 / 2369 Y
'NON-MOTORIZED (2) ASSIGN SUPPORT UNITS
Supply status In Supply

e Combat Value: 10.69 (ataque); 10.69 (defensa).

e TOE (tabla de organizacion y equipamiento): 100/100.

e MAX TOE: puedes configurar cuanto quieres reabastecer para obtener refuerzos y mejoras.
e HHQ: Cuartel General Directo.

e OHQ: Cuartel General del Grupo de 21° britanico.
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e Morale: moral de 65. Se reducira por perder batallas, no tener suministros, etc.

e Nation: la nacion a la que pertenecen Gran Bretana.

o Supply/Need: suministros / requerido.

o Fuel/Need: combustible / requerido.

¢ Ammo/Need: municion / requerido.

o Support/Need: apoyo / requerido.

e Construction Value: valor de construccion. Velocidad a la que pueden construir fortificaciones.
e Transport Cost: coste de transporte.

e Vehicles/Need: vehiculos / requerido. Para transportar suministros.

o Supply status: estado de suministros.

TOE significa Table of Organization and Equipment (Tabla de Organizacion y Equipamiento). Es uno de los
conceptos mas importantes para entender el estado de preparacion estructural de una unidad militar.

El TOE define:

e Qué tipos de subunidades, personal y equipo (tanques, armas, camiones, etc.) debe tener una unidad.
e En qué proporcion debe estar equipada y organizada segun su tipo (ej. infanteria, blindada, artilleria).
e Es el modelo teodrico completo de esa unidad.

TOE UNIT

43b BR Infantry Division 49th BR Infantry Division
‘ground element

za__'_lé‘"??ht“&r_mq‘ Car

374 Rifle Squad

36 LaborSquad === ’ 100%

Mech-Inf Squad  100%

39 Carrier-Inf Squ

i 1
24 100%
100%

TOE IDEAL PROPUESTO POR EL JUEGO
PARA ESTE TIPO DE UNIDAD

men: 17272 H 17272

|:] Show Ground Element Mapping Show Next TOE(OB) Upgrade{996)
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Asignar unidades de apoyo (support units) a los cuarteles generales (HQs) es una tarea crucial para potenciar la

capacidad de combate y logistica de tus fuerzas. Una correcta asignacion puede marcar la diferencia entre un

ataque exitoso o un colapso logistico.

Haz doble clic sobre un HQ (Cuerpo, Ejército o Frente).
En la pantalla del HQ, haz clic en la pestana “Support Units”.
Presiona el boton “Assign Support Units”.

Se abrira una ventana con todas las support units disponibles en el "pool” o en otros HQs.

Selecciona la unidad de apoyo deseada.

49th BR Infantry Division
#h 17,272 - 260 - 0

XX N
= 8
10-16 :

Combat Yalue 10.69/10.69

TOE

Elements i

SUPPLY DETAILS

MERGE UNIT

MOTORIZE UNIT (1578 / 4)
DISBAND UNIT

Assigned (0) | Air Support

A~ 1BR Corps 7

ASSIGN SUPPORT UNITS

100/100

MAX TOE 100

HHQ
OHQ

Morale

Mation

1 BR Corps

21st BR Army Group
65

Britain

Supply/Need 344 / 345
Fuelfieed 217 / 226
Ammo/Need 916 / 926
Support{Need 765 / 765

Construction Yalue 66

Transport Cost 10900 / 2460

Yehicles{Need 2305 / 2369

NON-MOTORIZED (2)

Supply status In Supply

Pick Support Unit for ‘49th BR Infantry Division'

TOE

SUPPORT UNIT

ASIGNAREMOS LAS UNIDADES DE 2

Armor

102
96
96

99
99
99

1/33rd BR Tank Brigade

2/33rd BR Tank Brigade

3/33rd BR Tank Brigade

Inns of Court BR Armoured Car Regiment

1/1st BR Assault Engineer Brigade
2/1st BR Assault Engineer Brigade
3/1st BR Assault Engineer Brigade

Anti-Aircraft

100
100
100
100
100
100
100
100
100

102nd BR Light Anti-Aircraft Regiment
60th BR Heavy Anti-Aircraft Regiment
86th BR Heavy Anti-Aircraft Regiment
90th BR Heavy Anti-Aircraft Regiment
98th BR Heavy Anti-aircraft Regiment
90th BR Heavy Anti-Aircraft Regiment
105th BR Heavy Anti-Aircraft Regiment
107th BR Heavy Anti-Aircraft Regiment
108th BR Heavy Anti-aircraft Regiment

HHQ

POYO QUE SE INCORPORARAN A NUESTRA DIVISION

1BER Corps
IBR Corps
I1BR Corps
1BR Corps
UK Home Forces HQ
UK Home Farces HQ
UK Home Forces HQ

IBR Corps
2nd BR Army
2nd BR Army
2nd BR Army
2nd BR Army
2nd BR Army
2nd BR Army
2nd BR Army
2nd BR Arm
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Mover una unidad implica trasladarla a través del mapa usando sus puntos de movimiento
(MP), y es una de las acciones mas basicas pero criticas del juego. Sin embargo, el sistema
de movimiento es profundo, ya que terreno, clima, tipo de unidad y logistica influyen
directamente en cuanto y como puede moverse una unidad.

Pasos basicos:

Elegiremos la unidad a mover teniendo en cuenta el rango de mando para tener
todas las bonificaciones con nuestro HQ y el camino que le sea mas favorable en
funcion del tipo de terreno.

Selecciona una unidad (hacemos clic izquierdo sobre ella). La unidad tendra el
contorno morado y en el panel de la derecha aparecera toda su ficha de color
blanco.

Hacemos clic derecho en el hexagono de destino (dentro del alcance de movimiento
disponible).

La unidad se movera automaticamente y los MP se descontaran segln el coste del
terreno, clima y situacion logistica.

SELECCIONADA

MR 20067 4 172 <l 26
2nd Tabor Gourns FF Mnt Rgt:
1FF Corps (0/5)

n

> e 2%
> W 0%

2-0 W 149%
0

Rad UNIDAD NO
" READY  SELECCIONADA

M 3520 4 12 @m0

IFF Corps  UNIDAD NO

AFHQ (38/90) SELECCIONADA
ALK & 30

e 99%

Podemos mover paso a paso una unidad para ajustar la estrategia o movernos directamente a hexagonos lejanos

si hay suficiente MP. e e

b

Q‘A 3
Tabgrka

7

"\

Tledjez el Bal

Bou Ara

Como vemos en la imagen superior, la Division de Montafa queremos moverla en la indicacion de la flecha.
Nuestra unidad seleccionada tiene 12 puntos de movimiento y segiin vamos avanzando y en funcion del tipo de
terreno vemos como el contador va disminuyendo.

Casi al llegar al destino, vemos como hay un salto de 9 a 7, esos son los puntos de movimiento que nos cuesta
atravesar un terreno irregular (2 MP). Cuando llegamos al hexagono de destino perdemos otros 2 MP por cruzar

el rio.
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Existen varios tipos de movimiento (marcha, ferrocarril, transporte naval, transporte anfibio) para trasladar tus
unidades por el mapa, cada uno con caracteristicas, limitaciones y usos tacticos especificos. Elegir
correctamente el tipo de movimiento es clave para maximizar eficiencia, proteger tus fuerzas y mantener la
logistica fluida.

5.6.1. Movimiento estratégico en ferrocarril.

4th Moroccan FF Mnt Div
1FF Carps (0/5)

ol 102%
B8 138%

4th Moroccan FF Mnt Div
1 FF Corps (10/5)

N

102%
e 138%
93% |

M 20067 4 172 <% 26

e Seleccionamos el movimiento estratégico ferrocarril (F2).

e Seleccionamos la unidad y automaticamente nos aparecera el camino que podremos realizar.
e Hacemos clic con el boton derecho y la unidad viajara en tren al lugar seleccionado.

e En la ficha de la derecha vemos que la unidad se encuentra cargada en el tren (ON TRAIN).

Ademas, vemos como los puntos de movimiento y los de movimiento estratégico se ven restados.

Para bajar del tren la unidad, basta con presionar en el hipervinculo “ON TRAIN”. Esto repercutira en una
disminucion de coste de puntos de movimiento y movimiento estratégico, simulando el proceso de descarga de
tropas del ferrocarril.
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5.6.2. Movimiento estratégico anfibio.

El movimiento estratégico anfibio es el sistema que permite transportar tropas por mar y desembarcarlas en otro
puerto o en una playa para abrir nuevos frentes o reforzar sectores alejados.

Es una de las mecanicas mas importantes del juego, sobre todo para el bando aliado.

Vamos a por ese desembarco:

1. Requisitos basicos:
e Debes partir desde un puerto permanente con un HQ anfibio apilado con las unidades de combate que
vayan a preparar la invasion. Desde puertos temporales no se puede preparar ni lanzar la invasion.
e Los hexagonos objetivo validos son clear, woods, bocage o city. Divisiones acorazadas y HQs (que no
sean anfibios) no pueden desembarcar en la invasion; podran llegar luego por transporte naval normal.
e El HQ anfibio es la “flota” (transportes, fuego naval, escoltas y apoyo de portaaviones) y solo usa
movimiento anfibio/naval.

14

admin Axis VP Allied VP

~admin Anis VP Allied VP

2. Puntos de Preparacion Anfibio (APP- Amphibious
Preparation Points)

e Umbrales: 50 APP en el HQ para que aparezca el hipervinculo INVADIR, y 30 APP en cada unidad de
combate para poder participar en la invasion. Maximo de 90 APP por unidad.

e Como se acumulan por turno: depende del tamano del puerto y del tamafo de la pila de unidades.

e Se pierden APP al cambiar de o
objetivo (-2/3), al adjuntar una A TF 545 (B) BR Amphibious HQ |

. . AFHQ (41/90)

unidad de apoyo (-10), o si pasas :
una fase logistica sin estar en un

. Damage O
puerto permanente y apilado con @ @ @. @ ‘
el HQ. En puerto temporal no se : | [Eroe—
gana APP. ' e ou®@rumie © o

M 205904 2 s 0

Sth BR Infantry Division
XII BR Corps @)

Sreor [

W 172724 260 <0




3. Senalar el objetivo: modo anfibio (F4).
e Entramos en Amphibious Transport (F4), seleccionamos el HQ anfibio + las unidades y pulsamos en

Target. Hacemos clic derecho en el hexagono valido.
e Hexagono verde: nuestros hexagonos.
e Hexagono amarillo: hexagonos enemigos invadibles.
e Hexagono azul: hexagono marino en invasion.
e Hexagono azul claro: lanzamiento paracaidista.
e Hexagono naranja: hexagono objetivo.
e Podemos marcar objetivos, aunque el trazado cruce mares bajo control enemigo.

4. Comandos/Rangers: si estan adjuntos al HQ anfibio, pueden desembarcar antes en hexagonos costeros
vacios adyacentes (uno por hexagono; hasta dos si hay dos unidades elegibles).

TF 81 US Amphibious H@s
22,754 4 64 - 0

- SUPPLY DETAILS g
SHOW SUBORDINATES {CR)
RELOCATE UNIT
DISBAND UNIT

(TR 2 - e b i | T U
'~ Elements _f Assigned (4)  Air Support

Infantry (3)
- 1/8615 US Ranger Force Regiment
- 2/6615 US Ranger Force Regiment
- 3/6615 US Ranger Force Regiment
Naval (1)
- TF (B) Naval Support Group

5. Lanzamos la invasion:
e Cuando el HQ tenga mas de 50 APP y las unidades mas de 30 APP, pulsaremos en INVADE. El HQ y las

unidades saltaran al hexagono de mar adyacente al objetivo. La invasion se ejecuta después de la
siguiente Fase Logistica del Eje, en la fase anfibia.

TF 545 (B) BR Amphibious HQ
AFHQ (70/90)

Damage 0

M 205004 2 s 0

5th BR Infantry Division
XII BR Corps (33/5)

XX
& e 101%
e o5%

5%

M 17272 260 B0
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6. Sise toma la playa:
e Se crea un puerto temporal con deposito nivel 2 y prioridad 4. Si el terreno es despejado o bocage,
también se crea un aeroédromo con 50% de dafo.
e Se cargan 250 toneladas de suministros en el HQ anfibio. Para que el puerto temporal siga activo, hay
que mantener el HQ anfibio en un hexagono de mar adyacente.
e El puerto temporal sirve para el movimiento naval estratégico, pero no para acumular APP.
7. Una vez consolidada la cabeza de playa, pueden entrar fuerzas adicionales (acorazados) por transporte
naval.
8. El jugador aliado puede convertir hasta dos puertos temporales en permanentes construyendo Mulberries.
9. Consejos:
e Preparar con antelacion la invasion en puertos grandes para alcanzar APP altos en varios HQ.
e Ganar el cielo y el mar con interdiccion aérea, neutralizar flak en puertos y lanzar
paracaidistas para abrir hexagonos adyacentes que reduzcan el valor de combate del Eje.
e Tras asegurar la cabeza de playa, devolver el HQ anfibio al puerto para reducir pérdidas de
transporte y preparar la siguiente invasion.

El movimiento estratégico naval es el sistema para transportar unidades terrestres por mar entre puertos
controlados, usando la capacidad naval asignada a tu bando. Es mas sencillo que una invasion anfibia, pero clave
para reposicionar rapidamente fuerzas.

bt ; i — ~
P ———— —— -
—t
B—ilad -
B
nasgidsd b

Proceso:

1. Ubicar la unidad en un puerto valido
o Puede ser de cualquier tamano, pero un puerto grande agiliza carga/descarga.
o Debe estar bajo tu control y no aislado logisticamente.

-

Q.

i
2. Seleccionar modo naval
o Activa el Naval Transport Mode (normalmente con tecla rapida o boton de modo).
o Lainterfaz resalta los puertos de destino posibles.
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3. Seleccionar puerto de destino
o Haz clic en el puerto objetivo dentro de rango.
o El juego calcula si hay suficiente capacidad naval disponible en el turno.
4. Confirmar el transporte
o Launidad se mueve inmediatamente si el trayecto es seguro.
o Si el mar esta bajo fuerte control enemigo, el traslado puede sufrir pérdidas o quedar
bloqueado.

El Air Transport Mode es el modo que permite mover tropas, suministros o unidades pequefas por via aérea,
usando aviones de transporte o bombarderos adaptados para carga.

1. Activa Air Transport Mode — lanzamiento paracaidista

e Selecciona la unidad aerotransportada y luego el hexagono de salto (dentro de alcance).

»
1
\
4
1 —
A%
' 4

2. Condiciones para hacer un lanzamiento de paracaidistas.

e Unidad paracaidista en aer6dromo amigo, en buen estado.
e Transportes suficientes y alcance hasta la zona de salto.

3. Verifica riesgos

e Evita zonas con fuerte AA y mala meteorologia (dispersion/pérdidas).
e Coordina con interdiccion aérea y bombardeos para suprimir defensas.
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Ejecuta y consolida

Vemos como aparece las coordenadas del hexagono objetivo (149,293).
También podemos observar los puntos de preparacion (P75).
Hacemos clic en DROP para iniciar el lanzamiento.

Si quisiéramos lanzar las dos unidades restantes. Basta con hacer clic en TARGET y

a continuacion seleccionaremos el hexagono objetivo.
Nos aparecera una nueva pantalla.

Pick Air Units for Mission

UNIT

B1st USAAF TR Grp
62nd USAAF TR Grp
f4th USAAF TR Grp

313th USAAF TR Grp.

314th USAAF TR Grp
No.296 RAF TR Sgn

316th USAAF TR Grp:

No.295 RAF TR Sgn
£0th USAAF TR Grp

TPT:111  capacity:1420
Load Cost, 1048
Sorties Required_____ 1
Max Sorties 2
Transporting; 3/82nd US Airborne Division

AIRCRAFT

C-474 Skytrain
C-474 Skytrain
C-474 Skytrain
C-474 Skytrain
C-474 Skytrain
‘Albemarle

C-474 Skytrain
Halifax 4.

C-474 Skytrain

SELECT ALL

Transpart

Transport.

Transport
Transport
Transport
Transport
Transport
Transport
Transport

ABORT
DESELECT ALL

READY USED

3/32nd US Airborne Division
7th US army (60/15)

149,293-P75
ols  S57%

e 96%
W 99%

M 2219 & 41 B0

2/32nd US airborne Division
7th US Army (60/15)

112%
e 858%
99%

M 2919 % 41 B0
1/82nd US airborne Division
7th US Army (60/15)

e 112%
g 95%
o 99%

M 2519 =4 41 B0

En la imagen superior, elegiremos aquellas unidades aéreas de transporte que haran posible el
lanzamiento de paracaidistas. Como podemos observar abajo a la derecha, tiene un coste por cargarlas
en el avion, nos dicen cuantas salidas se requieren y el maximo de éstas.
Pulsaremos LAUNCH para iniciar el lanzamiento.
El lanzamiento se resuelve en la Fase Aérea.

La unidad aterriza dispersa y con disrupcion; planea alivio terrestre rapido y/o suministro aéreo

adicional.
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Jul 10 1943 Gnd: Clear Air: Clear 149,293 Clear(temporary depot) 1.02.59

DEFENDER

Regia Aeronautica R. Fougier XII Troop Carrier Co
.y 111 C-47A Skytrain

)= ,,L} L L] L

El combate terrestre es el nicleo del juego. Las decisiones tacticas que tomes al atacar al enemigo, ya sea en la
ofensiva o en la defensa, pueden cambiar el curso de toda la campana. El sistema de combate es profundo y
esta influenciado por factores como moral, terreno, clima, cadena de mando, y el tipo de ataque que elijas.

El combate ocurre cuando mueves una unidad hacia un hexagono ocupado por el enemigo y eliges atacar. Al
hacerlo, puedes seleccionar entre dos tipos principales de ataque:

e Hasty Attack (Ataque rapido): un ataque rapido, limitado, realizado sin una preparacion completa.
Botén derecho sobre la unidad a atacar para realizar el ataque rapido.

Desert - 119, 309

o Consume menos Puntos de Movimiento (MP). o Tunisia - Poor Roads

o Inv.olucra solo una parte del poder ofensivo de la Climate: AridSteppes
unidad. . Ground: Clear Air: Rain

o No convoca muchas support units (apoyo de artilleria, b Water: 0 Snow: 0

ingenieros, etc.).
o Menor probabilidad de éxito contra defensas solidas. ,
o Ideal contra unidades débiles, aisladas o en retirada. Axis Control

Air Recon, Axis 1 0 W Allies: 17

2{10th Panzer Division (2/2) det 10
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o Deliberate Attack (Ataque deliberado): un ataque planeado y ejecutado con todo el peso de las fuerzas
disponibles, ideal para romper lineas fortificadas. Manteniendo SHIFT I1ZQ y boton derecho a la unidad
que se quiere atacar para realizar el ataque deliberado.

1 Desert-119, 309
Tunisia - Poor Roads
o Consume mas MP (usualmente todos los que le quedan

Cliihate:.n.rid: Steppes

a la unidad). Ground: Clear Air: Rain

o Usa todo el poder de combate de la unidad. < _ Water: 0 Snow: 0

o Relnea lgs un,ida.des dfe apoyo si estan disponibles y en | Air Recon. Axis: 0 W Allies: 20
rango (artilleria, ingenieros, etc.). 132 [

o Mayor posibilidad de éxito, incluso contra posiciones = Axis Control
fuertes o fortificadas. 2/10th Panzer Division (2/2) det 10

o Puede causar mas bajas al enemigo (y a ti también). —
AtkCv 1.8

Def C¥ 3.4

También podremos atacar con dos 0 mas unidades que estén a un hexagono de la unidad enemiga para conseguir
mayor potencia de ataque. Seleccionamos una unidad y manteniendo SHIFT IZQ pasaremos el ratén por la otra
unidad que atacara y realizaremos el ataque. Veamos un ejemplo.

Desert - 119, 309
Tunisia - Poor Roads cfer
“Tunisia - Poor Roads
Climate: Arid Steppes -
Ground: Clear Air: Rain . ~  Climate: Arid Steppes
Water: 0 Snow: 0 - N Ground: Clear Air: Rain
- ‘ o Water: 0 Snow: 0

SiRecone it R Sl U7 Air Recon. Axis : 0 W Allies: 20

Axis Control Axis Control

2{10th Panzer Division (2/2) det 10 | 2/10th Panzer Division (2/2) det 10

La pantalla de resolucion de una batalla es el proceso mediante el cual el juego determina el resultado de un
enfrentamiento terrestre entre unidades del aliadas y alemanas. Es un sistema profundo y detallado que simula
muchos factores historicos y tacticos.
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Veamos la resolucion del combate:

DEFENDER v ; ' ATTACKER

Combat Value Combat Value
25 => 13 25 5

Afr. 5th Panzer Army *
2/10th Panzer Division (25)

Defending Farces HELD
Halt range 156
LAS FUERZAS DEFENSORAS HAN
RETENIDO EL ATAQUE

N o e ey A

La cadena de mando es el sistema jerarquico que conecta a tus unidades de combate con sus cuarteles generales
(HQs), y de ahi hacia niveles superiores hasta llegar al mando supremo.

Comprenderla es clave porque influye directamente en moral, suministro, coordinacion en combate y eficiencia
de las ordenes.

El Rango de Mando es la distancia maxima en hexagonos a la que un Cuartel General (HQ) puede mandar
eficazmente a sus unidades subordinadas.

. Se mide en hexagonos desde la posicion del HQ hasta la unidad.
. Si la unidad esta dentro del rango recibe beneficios completos de mando, suministro y coordinacion.
. Si la unidad esta fuera del rango recibe penalizaciones como menor suministro, menor coordinacion y

menos probabilidad de apoyo de artilleria o aéreo.

-1 AFHQ - General Dwight D. Eisenhower 1814 CUARTEL GENERAL DE LA
inf 971,616 - guns 7,999 - afv 3,362 FUERZAS ALIADAS
1st US Armored Division (9451 - 25 - 287)
500th US Parachute Battalion (508 - 4 - 0)
[-] 15th (AAI) BR Army Group - General Harold R. Alexander GRUPO DE EJE
inf 647,947 - guns 7,180 - afv 3,049 '
[+] 5th US Army - Lieutenant General Mark W. Clark EIERCITO
inf 239,377 - guns 3,416 - afv 1,871
[+] 7th US Army - Lieutenant General George S. Patton EJERCITO
inf 148,683 - guns 1,257 - afv 720
[-] 8thBR Army - General Bernard L. Montgomery EJE
inf 209,887 - guns 2,507 - afv 458
46th BR Infantry Division (17272 - 260 - 0)
78th BR Infantry Division (17272 - 260 - 0)
2nd BR Special Service Brigade (4046 - 8 - 0)
[+] XIII BR Corps - Lieutenant General Miles C. Denfosey CUERPO
inf 72,103 - guns 985 - afv 165
[-] XXX BR Corps - Major General Oliver W. Leese
inf 62,670 - guns 690 - afv 293
51st BR Infantry Division (17272 - 260 - 0) DIVISION
1st C4 Infantry Division (17272 - 260 - 0) DIVISION
2315t BR Infantry Brigade (3764 - 26 - 0) BRIGADA
[+] I FF Corps - General de corps Henri Martin
inf 38,587 - guns 184 - afv 26
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UNIDAD HQ TRADUCCION RANGO DE MANDOQ (en hexagonos)
High Command Alto Mando 90
Army Group Grupo de Ejércitos 45
Army Ejército 15
Corps Cuerpo 5
Air (Any Type) Aire (cualquier tipo) 90

Los Generales son los lideres asignados a los distintos HQ (cuarteles generales) y unidades de alto nivel, y tienen
un papel crucial en la eficacia de combate, coordinacion y logistica de tus fuerzas.

General Lieutenant General
‘Bernard L. George S.

Montgomery Patton
Bt ER &rmy 7t US Army

Political: 6
Morale:

- Ground Only Restrictions:  Ground Only
i High Command Max Command: High Command

Dismissal Cost: 8 Dismissal Cost: 8

Cada general tiene varias calificaciones numéricas (0-9, siendo 9 excelente) que influyen en el juego:

e Political (Politica)— Influencia en asignaciones y retencion de mando.

e Morale (Moral) — Capacidad de mantener alta la moral de sus tropas.

e Initiative (Iniciativa) — Rapidez para reaccionar y ejecutar 6rdenes; afecta la coordinacion en combate.

e Admin (Administracion) — Eficiencia logistica, reduccion de pérdidas de suministro y desgaste.

e Mech (Blindados) — Evalua la capacidad para dirigir divisiones Panzer y unidades motorizadas en
general.

e Infantry (Infanteria) — Afecta a la eficiencia en asaltos a posiciones fortificadas, aumenta la resistencia
defensiva y aumenta la coordinacion entre grandes cuerpos de infanteria.

e Air (Aire) — Refleja la competencia del general en el uso de fuerzas aéreas, aumentando la
coordinacion con bombardeos y apoyo aéreo. Afecta al éxito de misiones de interdiccion y
reconocimiento.

e Naval (Naval) — mide su capacidad para planificar, coordinar y ejecutar operaciones navales o anfibias.

Gastando Puntos de Administracion podremos despedir a un General y podremos poner a otro que retina aquellas
calificaciones que mas nos interesan.
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En Gary Grigsby’s War in the West la fase aérea es una de las partes mas criticas de cada turno, porque
determina el control del cielo, el apoyo a las fuerzas terrestres y el desgaste de la infraestructura enemiga antes
de la fase terrestre.

Cada turno en WITW representa una semana, y la fase aérea se ejecuta antes de que comience el movimiento y
combate terrestre.

Fuente: www.fold3.com B-17 #42-31978 / Dottie G Il

El B-17G “Dottie G II” (nimero de serie 42-31978) fue un bombardero pesado Boeing Flying Fortress de la
Segunda Guerra Mundial, asignado al 325th Bomb Squadron del 92nd Bomb Group de la 8.2 Fuerza Aérea
estadounidense. Este modelo formaba parte de la Gltima y mas avanzada version del B-17, el “G”, que
incorporaba mejoras defensivas como la torreta esférica inferior y la torreta de morro, disenadas para resistir
los ataques de cazas alemanes.

Su historia termino el 16 de julio de 1944, cuando fue atacado por cazas alemanes durante una mision.
Gravemente dafado, con un motor en llamas, parte de la tripulacion logro saltar en paracaidas, mientras que el
avion siguio volando hasta estrellarse cerca de Hechingen, Alemania.
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8.1. Estructura de mando.

USSTAF

AC (Air Command) AC (Air Command)
8th US Air Force 9th US Air Force

AB (Air Bases) AG (Air Group) AG (Air Group) AB (Air Bases)

RAF

AB (Air Bases) AG (Air Group) AB (Air Bases) AG (Air Group)




Vamos a desgranar esto para entenderlo:

En la base de cualquier estructura de mando, ya sea la USSTAF o la RAF, tendremos a los pilotos y aviones (no
tenemos control sobre ellos), si podemos tener informacion acerca de sus estadisticas, nombre de los pilotos,
etc., pero no podemos controlarlos directamente.

Estos aviones y pilotos forman un Air Group (AG). Como podemos ver en la imagen
de la derecha, hay 5 Air Groups (No.3, No.184, No.403, No.421 y el No.609) cada
Air Group tiene sus respectivos aviones y pilotos.

Esos Air Groups estan asignados a Air Bases, estas bases aéreas son unidades, pero
estan fijas en el mapa, no las podemos mover. Las podremos ver de color verde
(hay aviones en esa base) o de color rojo (no hay aviones en esa base).

Las Air Bases estan asignadas a los Air Commands (AC). Hay una particularidad y es
que hay Air Groups que estan asignados al Air Command (AC).

;Qué buscamos con esto? Que siempre vamos a querer en la misma base aérea a los
Air Groups con sus Air Commands, pero habra ocasiones que no podremos tener a un Air Group en la misma base
que su Air Command, no pasa nada, estaria bien, pero hay que saber que sufriremos penalizaciones.

Por ejemplo, si quisiéramos mover un Air Group a otra base que esta en rojo, esta base no tendra Air Support. O
sea, que no tendra soporte como mantenimiento y reparacion de aviones, combustible, comida, etc., la IA
tardara 1 o 2 turnos en hacer llegar ese apoyo aéreo a esa base aérea.

Por ultimo y en la cuspide esta la USSTAF o la RAF que es la que comanda a todas las unidades aéreas
americanas o britanicas.

;Como se distribuyen los aviones en las bases aéreas?
Primero vamos a ver cuantos niveles de bases aéreas hay, tenemos 3 niveles:

e Nivel 1: 90 aviones.
e Nivel 2: 180 aviones.
e Nivel 3: 270 aviones.

Y segundo debemos de saber que los diferentes aviones. En funcion del tipo de avion, pueden tener 1, 2 o 4
motores.

Para hacernos una idea, de cuantos aviones de dos motores pueden estacionarse en una base de nivel 1 (45
aviones), nivel 2 (90 aviones) y nivel 3 (135 aviones).

Al igual que la ficha de la unidad terrestre, la unidad aérea en el mapa esta representada por una ficha o
counter con simbologia OTAN, que contiene una gran cantidad de informacion clave en miniatura, muy util para
decisiones rapidas sobre combate, movimiento, reagrupamiento o logistica. Veamoslo:
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RAF Transport Command
R&F HQ (0/90)

En esta ficha podemos ver los siguientes datos:

e Nombre de la unidad: RAF Transport Command.

e Por quién esta comandada: por la RAF HQ que esta situada a 0
hexagonos de distancia de los 90 permitidos para poder que pueda
recibir todas sus bonificaciones como suministros, etc.

e Vemos la ficha:

o XXXX: ejército.

o Simbologia OTAN que representa que es una unidad aérea Ut ot
HQ. ' DOCTRINES

o 0-50: el valor de la izquierda representa los puntos de
ataque, en este caso es de 0. El valor de la derecha
representa los puntos de movimiento, en este caso es de 50.

e La flecha horizontal son los puntos de movimiento estratégico (200), para moverlos por ferrocarril, mar,

etc.

El icono del avion nos indica los Air Groups que tiene bajo su control, en este caso tiene 3.

El icono de aerddromo nos indica cuantas Air Bases tiene bajo su control, en este caso tiene 3.

Doctrinas, que lo veremos mas adelante.

Tiene 20000 hombres que ayudan a administrar el Cuartel General.

Tiene 64 antiaéreos.

Tiene 0 tanques.

M 20000 64 w0

Hacemos clic en “RAF Transport Command” y veremos la siguiente pantalla:

RAF Transport Command
Frederick Bowhill

SUPPLY DETAILS
SUPPLY PRIORITY (3)
SHOW SUBORDINATES (CR)

" Elements | Assigned(3)  Air Support

EXP RDY DAM GROUND ELEMENT

65 1000 O Support
TOE '100/ 100
MAX TOE 100
AT R Support Level ++ 3 -
P RAESID Total Support 68
Organic Support 20

Morale
Mation

Supply Need
Fuel/Need
Ammo/Need
Support/teed

Transport Cost

Yehicles/MNeed

Supply status

s
Britain

384 / 400
154 / 150
0/0
952/ 49

5513
990 / 1000

MOTORIZED
In Supply

Total Support Meed
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;Qué vemos en la imagen?

Vemos que este HQ esta formado por Support, todas estas unidades estan formadas por Support, no es el Support
que podriamos imaginar. Al Support que nos referimos son todas esas personas que hacen que los aviones estén
preparados, como proporcionarles combustible, que tengan municion, etc.

Vemos que es esta asignado a la RAF HQ, que tiene una moral de 65, pertenece a Gran Bretafa y unos valores de
suministros, fuel, municion y apoyo que tienen actualmente y que necesitan para que todo funcione
correctamente.

Si quisiéramos transportarlo en ferrocarril, el costo seria de 5513.

Los vehiculos que tiene actualmente (990) y los que necesitan (1000).

Veamos la pestana “Assigned (3)”:

RAF Transport Command
Frederick Bowhill

SUPPLY DETAILS
SUPPLY PRIORITY (3)
SHOW SUBORDINATES (CR)

Elements  Assigned (3)  Air Support

SAREEHG >

TOE :
L ASSIGN SUPPORT UNITS
> Air base (3)
He Location TOE
i : Abingdon 0
Mo : Thrupxton 100
hiafen Upper Heyford 0

Supply/Meed
Fuel/Need
AmmojMNeed
Support/Need

Transport Cost
Yehicles/Need 990 / 1000

MOTORIZED
Supply status In Supply

Vemos que esta unidad reporta a la RAF HQ.
Podemos asignarle unidades de apoyo.
Y aqui vemos las Air Bases que tiene bajo su mando, en este caso son 3 y tiene 3 Air Groups en Thruxton.

e Abingdon que no tiene aviones.
e Thruxton que estan disponibles los 108 aviones de los (108) que tiene.
e Upper Heyford que no tiene aviones.
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Aqui vemos Thruxton como tiene 3 Air Groups:

Thruxton BR Air Base
M 2,306 - 54 o 0

SUPPLY DETAILS
SUPPLY PRIORITY (3)

Elements  Assigned (3) _ Air Support

A~ RAF Transport Command 7~

TOE 100/100

MAK TOE AUTO ASSIGN FROM NATIONAL RESERVE (0)

Air Group Ready Aircraft Traveled
Mo.161 RAF TR 5gn 36 Halifax 4.V 0%
Mo.297 RAF TR Sgn 36 albemarle 0%
MNo.512 RAF TR Sgn 36 Dakota III 0%

HHQ RAF Transp. Cmd
OHQ RAF HQ
Morale 70
Mation Britain

Supply/heed 71/ 70
FuelfMeed 758 / 758
AmmojNeed 204 / 240
Support/Need 68 / 69
Air Support/eed 242 / 144

Transport Cost 2394

Vehicles/Need 271/ 271
Supply status In Supply

Air Base Size 2

A== Dinge g SET AIR GROUP HQ to 'RAF Transpart Command' (0)

En la Base Aérea de Thruxton vemos que hay 3 Grupos Aéreos (161, 297 y 512), cada uno formado por 36 aviones
de diferente tipo (Halifax A.V, Albemarle, Dakota Ill), la suma total de estos aviones serian 108 que coincide con
la imagen de la RAF Transport Command.

Ademas, en la pestaiia “ASSING FROM NATIONAL RESERVE” podremos afadir mas Air Groups a esta base aérea.
Nos saldra un listado, seleccionamos el Air Group y nos aparecera en la lista con un asterisco * que nos indica
que estara disponible para el siguiente turno.

Vamos a ver la tarjeta del escuadron “No.161 RAF TR Sgn” para ver qué informacion nos ofrece.
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8.2.1. Informacion de un Grupo Aéreo.

Veamos el escuadron “No.161 RAF TR Sqn” que esta en la base aérea de Thruxton.

No.161 RAF TR Sqgn

Halifax A.¥ - Transport

Ar HQ  RAF Transport Comman

Base
Grp type (max)

Experience
Morale
Fatig__ue

Aircraft
ready
damaged
reserve

Aircraft in pool
Ready pilats:

Aircraft kills
Traveled (%)

Maval only

e Air HQ: reporta a la RAF Transport Command. Podriamos cambiarlo y volar esos aviones a esa base que

Thruxton

Squadron (24)

75
14

36
0
0

 Aircraft

Halifax
AY

X

Max speed (mph) 260
Cruise speed {mph) 210
Climb rate (Ft/min) 950
Max alt (ft) 23000
Max load {Ibs) 8000
Radius (miles) 980
Sortie ammo {bs) 20
Sortie fuel (Ibs) 14928

Aircraft Weapons
1x 303 Browning MG
1x Gee

Load Out ==

AUTO <NONEZ>

esté asignada por el nuevo HQ que hayamos elegido.

e Base: su base esta en Thruxton.

Air Directive None

Mission Setting  Day & Night

Normal
Manual

Replacements
Aircraft change

Disband

| Pilots . Planes

Engines
Armor
Durability
Maneuver
Reliability
Crew

e Group Type (max): el tipo de grupo es un Squadron (24 aviones maximo).

o Experiencia de 77. Mejoramos la experiencia realizando misiones.

e Moral de 75. Mejoramos la moral ganando batallas.

e Fatiga de 14. La fatiga aumentara si hacen muchas misiones sin descansar, esto también hara que

empeore su moral.

e Aircraft: vemos los que estan listos (36), danados (0) y en reserva (0).
e Aircraft in pool: aviones en el almacén para reponer las pérdidas (35).
e Ready Pilots: pilotos que estan listos (36).

e Aircraft kills: valor de las bajas que ha provocado este escuadron.

e Traveled (%): porcentaje de vuelos que hicieron.
e Naval Only: si seleccionamos este AG como naval no habra apoyo a las misiones terrestres. Raramente se

utiliza esta opcion.
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En la pestafna de Aircraft vemos sus estadisticas, como la velocidad maxima, la altitud maxima, el radio,
la maxima carga que soporta, cuantos motores tiene, etc.

En la pestana “Load Out” podremos cambiar la carga del avion, asignandole otro tipo de armamento, un
tanque de combustible mayor o menor que repercutira en las estadisticas del avion. Si ponemos el caso
que le asignamos un tanque de combustible mayor, el avion reducira su velocidad maxima, su
maniobrabilidad, etc.

Pasemos a la pestana de pilotos.

No.161 RAF TR Sqn Ak

Halifax A.¥ - Transport TR

Air Directive

Mission Setting  Day & Night
Replacements Normal
Aircraft change Manual >>

Disband

AirHQ  RAF Transport Comman . Aircraft | Pilots | Planes

Base Thruxton ,
Trained Pilot Crews: 250
et _ " Get Trained Pilot Crew
Shivio (m9;<-), 7S=mon 1(24) Get Max Trained Pilot Crew(s)
L) Group pilots 36. Avg experience 77
Experience 77 name type exp fat kil
Morale 75 '
Fatigue 14 Y.Woodroffe  TRANS 62 19
\W.Brookes TRANS 90 14
Aircraft ACampbell  TRANS 71 17
B.Gardner TRANS 85 11
{ s C.Dobbins TRAMNS 83 17
damaged : D.Palmer TRANS 67 17
FOSEINE v E.Lake TRANS 81 17
F.Dobbins TRANS 76 12
Aircraft in pool G.Peirse TRANS 81 18
Ready pilots H.Cochrane TRANS 74 14
1.Sparks TRANS 81 17
o L e
TreveleCize) Lainsworth  TRANS 83 12
M.Reid TRANS 75 11
Maval anly M.Langdon TRANS 73 13

©.Dobbins TRANS 66 12
D Varchzim = 21 14

ready

i e e S e e SO e o S e O e e T e Y e B e O e e Y e e
e e e S e e B e e S e 0 e e S e Y e B e O R e e e

Aqui vemos el nombre de cada piloto, para qué fue entrenado, su experiencia, fatiga, nimero de bajas, misiones
realizadas y su estado.

Veamos la pestana de aviones:
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Halifax
No.161 RAF TR Sqgn X?-:

Halifax A.¥ - Transport

Air Directive None

Mission Setting  Day & Night
Replacements Normal
Aircraft change Manual

Disband

e RARI tanspndeREcmmag Alecraft. | Pilots |, Planes ]
' Thruston ‘

Base

OBl a0 Sousdion (24) ‘type damage (%) status
s Halifax A.% : Ready
Experience 77 Halifax &.Y Ready
Morale 75 Halifax A.% Ready
Fatigue 14 Halifax A.4 Ready
Halifax A.Y Ready
Aircrart Halifax &.% Ready
Halifax &.Y Ready
Halifax &,V Ready
Halifax A.% Ready
Halifax 8.4 Ready
) Halifax A.Y Ready
Aircraft in pool Halifax A.4 Ready
Ready pilots. ; Halifax &.% Ready
Halifax A.% Ready
Halifax &.Y Ready
Halifax &.% Ready
Halifax A, Ready
_ Halifax &.% Ready
Naval only Halifax &.4 Ready

Halifax &.% Ready
Halifav A W Daadu

36
0
0

Aircraft kil!s
Traveled (%)

== = B B B — O B B R = R

Aqui veremos el tipo de avion que forma este escuadron, su porcentaje de dafio y el estado en el que se
encuentra. Si algln avion aparece como dafado y no tenemos SUPPORT, no se repararan.

Arriba a la derecha podremos ver la Air Directive o la Directiva Aérea que tiene asignada, en este caso no
elaboré ninguna asi que aparece None.

Vemos que tiene unas opciones de mision, que podra volar dia y noche o solo noche, o sélo dia o dejarlo
descansar o podemos dejarlo entrenando.

Los reemplazos podremos ponerlo en normal, restringido, prioritario o pilotos entrenados.

Aircraft change es para poder cambiar una actualizacion de este tipo de avion. Yo aconsejo poner todas las
actualizaciones de todos los aviones en AUTO.

Vamos a ver como poner que se actualicen todos los aviones de manera automatica y asi despreocuparnos.




. Units | HQs Leaders | Battles | Locations = Equipment COMMANDER'S REPORT (C)
373 Air Grou ps Selected Total: 8832, Ready: 7074, Reserve: 0, Damaged: 1758

J' Air Groups | Pilots
Name Nat Size  Aircraft Type Loc Air Base AD MiS m Rpl  Exp Md Plt  Kill Tl

Disband  Add Pilots

[[1 RAF Transport Command

MNo.512 RAF TR Sgn Bri Squad Dakota III § 74,177  Thruxton (2)
Mo.297 RAF TR Sagn Bri  Squad Albemarle 74,177 Thruxton (2)
MNo.161 RAF TR Sgn Bri  Squad Halifax .Y 74,177  Thruxton (2)
[-]1 RAF Fighter Command

416th USAAF NF Sqn USA Squad Beaufighter YIF 79,145  Acklington (2)
Mo.616 RAF FE Sgn Bri Spitfire YB 73,180 Poole (3)
No.611 RAF FB Sgn Bri Spitfire Ix 88,167  Swannington (3}
No.610 RA&F FB Sgn Bri Spitfire Y8 64,183  Bolt Head (1)
No.609 RAF FB Sgn Bri Typhoon 16 87,178  Manston (2)*
Mo.60S RAF FB Sgn Bri Mosquito FB.VI 84,172 Castle Camps (3)
MNo.602 RAF FB Sgn Bri Spitfire YB 87,167  Bircham MNewt (3)*
MNo.515 RAF NF Sgn Bri Mosquito NF.IT 71,177 Hunsdon (1)
No.504 RAF FB Sgn Bri Spitfire VB 77,169  Henlow (1)
Mo.501 RAF FB Sgn Bri Spitfire YB 86,180 Hawkinge {(2)*
Mo.488 RNZAF NF Sgn - NZ Beaufighter VIF 69,142 Ay (2)

No.486 RNZAF FB Sgn~ NZ Typhoon 16 79,181  Tangmere (2)
Mo, 485 RNZAF FB Sgn NZ Spitfire Y8 82,178  Bigain Hill (2)
Mo, 456 RAAF FB Sqn d Mosquito FB.YI 75,177 Middle Wallo (2)
No.453 RAAF FB Sqn Spitfire YB 73,180 Poole (3)
No.421 RCAF FB Sqn Spitfire IX 57,178  Manston (2)*
No.418 RCAF NF Sgn Mosquito NF,II 80,180 Ford (2)

Mo.416 RCAF FB Sgn Spitfire_ VB 82,163 Digby (2)
MNo.412 RCAF FB Sgn Spitfire YB 39,171 Haleswarth {3)*
No.411 RCAF FB Sqn Spitfire YB 77,178  Lasham (2)
No.409 RCAF NF Sgn Beaufighter VIF 79,145  Acklington (2)
No,406 RCAF NF Sgn Beaufighter VIF 66,159  Valley (2)
Mo.403 RCAF FB Sgn Spitfire IX 87,178  Manston (2)*
No.402 RCAF FE Sqn Spitfire Y8 82,163  Dighy (2)
MNo.401 RCAF FB Sgn Spitfire VB 77,178  Lasham {(2)

Lt e . e e —m aas A 4 e

>

87 75 16
B 75 a 16
775

P

775
71 75
81 75
71 75
75
75
75
75
75
75
75
75
75
75
75
75
75
75
75
75
75
AT
75
75

* P P PP PP P PrrrPrrPr>r»rP>rPPPrrroror»rr>rr>k:>r
O OO -AO 0 O ONON0 O/0N0N0 OIDNON0 0NN ONO OO X0 N0
B R A S N e N e N I e
Ay e e CC Sy O S X IR Y N S e T oV S I )G e
AR ey o S ) e I ) I MC ) e oy MC) B oy Loy BT iy Lty

NMation Load Outs Aicraft Type Filters AC Ready AC Total Experience Morale Fatigue
ALL Hidden F TACB TR ALL ALL ALL ALL ALL ALL
Maval FB LB PA NONE Nat.Reserve  AirBase HQ Air Directive  Pilots
ALL NF REC B ALL ALL ALL ALL

< CLEAR AIR GROUP DISPLAY FILTERS >

Nos vamos a la pestana “Command Report” o pulsamos “C”. A continuacion, hacemos clic en “Air Groups” y nos
vamos a la pestana “Change Upgr”, escribiremos 1 para seleccionar Auto y se cambiaran todos los aviones a una
actualizacion automatica.
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Antes de avanzar, hay que detallar el entrenamiento de los aviones Cazabombarderos y ver como funcionan.

325th USAAF FB Grp

P-40N Warhawk - Fighter Bomber

Day Unly
Replacements Trained Pilots
Aircraft change Manual >>

Disband
Air HQ Strategic Air Force l
Base Mateur

Aircraft

- : Max speed {mph)
Grp type (max) Group (60) Cruise speed {mph) 235
o Climb rate {ft{min) 2700 Durability
Experience 76 Max alt (Ft) ' 31000 Maneuver
Morale 75 Max load {lbs) 1500  Relisbility
Fatigue 14 Radius (miles) 280 Crew
: Sortie ammo (Ibs) 180
Aircraft Sortie Fuel (Ibs) 983
ready
damaged Aircraft Weapons
6 .50 Browning MG
Load Out >
AUTO <NONE>

Aircraft kills
Traveled (%)

Trained as: Pueden asignarse (haciendo clic en FIGHTER) para volar misiones de caza o bombardero. Los grupos
aéreos entrenados bien para Fighter y utilizados en una mision como Bomber o viceversa, tendran una
efectividad del 80%. Se puede volver a entrenar una unidad de grupo aéreo de caza a bombardero o viceversa,
pero esto sacara a la unidad del mapa durante 8 turnos para ser entrenada.
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¢Y como vemos esto en el mapa? Veamoslo:

Ty b N onfe
& £ T, o £ » RAF Fighter Command
;L"F‘CEQE =Gloucester - g -, ""{Be RAF HQ (D/90)
cghs '
.g’x';

r £ y z B ) RAF Transport Command
: Bre RAF HQ (0/90)

- 0

Xt id X
Poolt . Bournemouth

Worthjste [x:Cx)h'

i

Isle of Wight
UL M 400004 128 @l 0

Como comentamos anteriormente, la RAF Transport Command se encuentra a 0 hexagonos de la RAF HQ que es
por la que esta comandada.

Tiene 3 bases aéreas, representadas en el mapa con lineas azules. Vimos que en Upper Heyford y Abingdon no
habia Grupos Aéreos, por eso estan de color rojo. Y la Unica que tenias 3 Grupos Aéreos era en Thruxton, por eso
el icono de la base aérea es verde.

Ademas, vemos que las tres bases aéreas son de nivel 2, que era un dato que no habiamos mencionado
anteriormente.

;Qué detalles podremos encontrar si hacemos clic en la base aérea situada en el mapa?
Encontraremos datos vistos anteriormente como:

e AC 108/108: nimero de aviones disponibles y total.
e Porcentaje de suministros, combustible y municion.
e Qué tipo de aviones / : .
son: cazas (0), 2 P i R Thruxton BR &ir Base
“Gloucester . = - {pe RAF Transp. Cmd (8/90)
bombarderos (0) o v
i ilitarios que EamOE
aviones utili q — ST
pueden ser de - e 9%
; W B4%
transporte o de
reconocimiento (108).
e Numero de Grupos
Aéreos (3) con su

) NG No.161 RAF TR Sgn  36x Halifax A4
nombre, numero de - e ghraay No.297 RAF TR Sqn  36x Albemarle

g q .7 MNo.512 RAF TR Sgn  36x Dakata 111
aviones y tipo de avion.




Las directivas aéreas (Air Directives) son ordenes especificas que das a la USSTAF o a la RAF para que realice
operaciones durante la Fase Aérea del turno.

Basicamente, definen qué tipo de misidn haran tus aviones, donde y cuando.

o Air Superiority (Superioridad aérea)
o Objetivo: ganar control del cielo sobre un area designada.
o Patrullas de cazas que interceptan aviones enemigos.
o Clave para proteger otras operaciones.
e Ground Support (Apoyo terrestre)
o Apoyo directo a batallas terrestres durante la fase de combate.
0 Se activa junto con ataques de tus tropas.
e Ground Attack (Ataque terrestre)
o0 Bombardeo de unidades enemigas en sus hexagonos, fuera de combate activo.
o Sirve para desgastar antes de un ataque.
o Strategic Bombing (Bombardeo estratégico)
o Ataque a industrias, centros logisticos y fabricas.
o Busca danar la capacidad a largo plazo del enemigo.
o Air Recon (Reconocimiento aéreo)
o Vuelos de observacion para descubrir posiciones enemigas y mejorar inteligencia.

o Aumenta la precision de otras misiones.

Volvamos a la pantalla que vimos al principio de esta guia.
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8.3.2. Pantalla de Creacion Automatica de Directiva Aérea.

Automatic Air Directive Creation

SET AIR DIRECTIVES SUMMARY Al MANAGE AIR

~ TACTICAL AIR NORTH EUROPE v STRATEGIC AIR DAY v STRATEGIC AIR NIGHT

H N
CITY TARGET TYPES: CITY TARGET TYPES:
AFY

AIRCRAFT

PORT

RAILYARD
MANPOWER
RESOLRCE

ol

FUEL

HEAYY INDUSTRY
VEHICLE
ARMAMENT
Y-WEAPON

Y-t LAUNCH
U-BOAT

=
=
T
=

L

=
L

GROUND SUPPORT
AIR SUPERIORITY

e

GROUND ATTACK TYPES:
AIRFIELD

UNIT

RAILWAY

PORT

FERRY

INTERDICT

RAILYARD

HEAWY INDUSTRY
VEHICLE
ARMAMENT
Y-WEAPON

V-4 LAUNCH
U-BOAT

9909909
CLLLCOLEC
celtiblbiec
QIO QENE
LD DIGL0IBInDLILIL
preoLeLorLeeLLe
ceeceoLeeepLoLLeLL L
QRHDDANIINADE
OO OO OO
QAN AIAIIDE
QRN AAAAANY
ceeceeeoeeeLeLe

v TACTICAL AIR MEDITERRANEAN

H GROUND ATTACK NORTH
GROUMND ATTACK SOUTH

GROUMD ATTACK NORTH
GROUND SUPPORT GROUND ATTACK SOUTH

AIR SUPERIORITY

Qo=

L\ LS
CC
e
oe
e
LGNS
LR
0o

GROUND ATTACK TYPES: GROUND ATTACK TYPES;

GROUND ATTACK TYPES: AIRFIELD
AIRFIELD UNIT
RAILWAY
PORT
FERRY
INTERDICT
RAILYARD

AIRFIELD
UNIT
RAILWAY
PORT
FERRY
INTERDICT
RAILYARD

LSRR N S
LSRLSE SN G\ M S &
LS ) S L)
L\ LS SN G S LS
000000
LSRG S G G SRS
ceQeeoeQQ
L\ LSRG S G S &

INTERDICT
RAILYARD

L\ 2L SR SRR R W §
QLOCLeLU
CO00e000
CO0000

AMPHIB SUPPORT NORTH OFF
AMPHIE SUPPORT SOUTH ON

SET ALL PRIORITIES TO NOME SHOW THIS SCREEM AT START OF TURN ~ YES

Puede que esta pantalla nos haya salido desde el principio y la hayamos quitado, tenemos la tecla rapida (SHIFT
+ D) para volver a ella.

Estamos en la pantalla de creacion de la directiva aérea automatica, aqui le daremos a la IA nuestras
preferencias generales y a raiz de lo que pongamos, la IA creara unas Directivas Aéreas que bien podremos
modificar o eliminar para crear las nuestras a nuestro gusto, si optamos a realizarla manualmente.

Para que nos salga esta pantalla cada vez que empieza un turno nuevo, tendremos que tener marcada en “YES”
la pestafa “SHOW THIS SCREEN AT START OF TURN”, independientemente de si hacemos una configuracion
manual o automatica.

Strategic Air Day/Night: aqui indicaremos nuestras prioridades a un nivel general.

Tactical Air North Europe: indicaremos nuestras prioridades a nivel del Frente del Norte de Europa y nos creara
una serie de misiones que podremos modificar o no e incluso podremos anadir nuevas.

Tactical Air Mediterranean: indicaremos nuestras prioridades a nivel del Frente del Mediterraneo y nos creara
una serie de misiones que podremos modificar o no e incluso podremos anadir nuevas.

Centrémonos en Tactical Air: asignaremos nuestras prioridades en este frente como pueden ser, apoyo terrestre,
superioridad aérea y diferentes tipos de ataques terrestres como aerodromos, unidades, estaciones de
ferrocarril, puertos, ferry, interdiccion o lineas de ferrocarril, poniendo diferentes tipos de prioridad (none, low,
medium o high).
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Obviamente no podemos poner a todos con una prioridad high (alta) ya que tenemos un nimero limitado de
aviones. Por ejemplo, en el Frente del Mediterraneo buscamos una prioridad alta en superioridad aérea,
queremos mas aviones realizando esa mision.

;En qué se diferencia Ground Support frente a Ground Attack? En Ground Support buscamos que nuestros aviones
apoyen a las unidades terrestres cuando estan atacando o defendiendo, mientras que en Ground Attack
buscamos la destruccion mediante bombardeos los distintos elementos que ahi nos indican (aerodromos,
unidades, puertos, etc.).

La Strategic Air Day/Night es una estrategia global incluyendo todos los frentes. Se trata de bombardeos
estratégicos en todo el Frente Occidental de la guerra.

Como podemos ver, la IA prioriza atacar centros de petroleo y combustible, ademas realiza ataques terrestres
tanto en el Frente del Norte como del Sur.

Tenemos las dos pestanas de apoyo anfibio “AMPHIB SUPPORT NORTH/SOUTH”. Recomiendo activarlas en el
turno donde tengamos planificado hacer invasiones anfibias, para destinar mas aviones a apoyar esas invasiones.
Cuando hagamos desembarcos anfibios, los alemanes e italianos (en Sicilia) se moveran y nos atacaran. Con esta
pestana activada, lo que conseguimos es ponérselo mas dificil bombardeando la zona.

Por ultimo, tenemos dos pestafias muy interesantes:

. Al MANAGE AIR: si no nos sentimos comodos realizando las operaciones de mover los Grupos Aéreos de
una base a otra para que puedan hacer las distintas misiones, ya que, si un Grupo Aéreo esta demasiado alejado
de una mision que le hayamos asignado, y no los trasladamos a una base aérea mas cercana, sufriran
penalizaciones. Tenemos esta pestana que podremos activar, para que la IA lo haga por nosotros.

. SET AIR DIRECTIVES: si en las prioridades no hemos cambiado nada, pulsaremos en “NO” y si hemos
realizado nuestras prioridades le daremos a “YES” para que asi se actualice.

En resumen, esta pantalla de creacion de las directivas aéreas es una pantalla semiautomatica. Tenemos la
parte manual, en la que priorizamos nuestros ataques o apoyo a nuestras unidades para que luego la IA cree las
diferentes misiones automaticamente. Como ya he comentado, esas misiones que se crean en funcion de
nuestras prioridades podremos modificarlas, eliminarlas o anadir nuevas misiones a nuestro gusto.

Si nos vamos a la pestana de “SUMMARY” veremos todas las directivas aéreas que nos ha creado la IA en funcion
de nuestras prioridades.

AIR DIRECTIVE SUMMARY 0 To Automatic Air Directive Creation
Vamos a verlo por encima: T4 dh DR
e RAF Bomber Command - L T SRR Coly - o G SRR Cal- s 2
) . . Air HQ Type S Base Alt Intensity Weather  Raids Sorties ¢ Damaged  Enemy Exec
tiene 3 misiones asignadas Target Area S Time Groups MisiEse Lost / Dam Detal
a bombardear ciudades I R ey mor a0 e e - o0 o G L
(Essen’ Co'-Ogne y [x]@aulrl:;"c:r(fsenjﬂm\geq(zm Nm Medium = Ex(cnejlent - 0:0 : : 0/0 ALL
Hamburg), vemos el 4rea I S TP e E e L , : Sl
en hexagonos 9 y las millas 124163 (k) 9(132) ghe o ©
2nd RAF Tactical Air D'Albiac John air 5 admin 6 max AD 5
que representan (282). 0 G ATACK i L, e e
) ay 0
Vemos la altitud a la que [ RECON  Newshurch tedum Excelent
. . 84,196 4(79) Day. Auto ©)
V(’)laran’ s1 lO hacen por el 8th US Air Force Eaker Ira C. air 6 admin 7 max AD 6
dia o la noche, la T O P
intensidad, la i Lol Rl 0 , st
’ x] v RECON on i
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o ) [x] ¥ SUPERIORITY Valetta 15000 Excellent
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8.3.3.

Pantalla de Doctrinas Aéreas.

La pantalla de doctrinas aéreas (Air Doctrine Screen) es el men( donde el jugador define las reglas generales de
empleo de la fuerza aérea.

No se trata de planear una mision especifica (como en las Air Directives), sino de establecer parametros y
prioridades permanentes que afectaran a como se ejecutan esas misiones de manera automatica y como la IA
maneja las operaciones aéreas.

AIR DOCTRINES

© GND SUPPORT |

'RAF Transport Command
*o0 == 0

RAF Fighter Command
+ 103 -+~ 272

RAF Bomber Command ~ 3/44D

a2 =g 1208

RAF Coastal Command

T0 == 160

2nd RAF Tactical Air Force

+ 50 = Al

8th US Air Force

+ 318 -+~ 1054
9th US Air Force

+0 G ]

IX Troop Cartier Command

t0 ==

+ 176 = 5 k)
Strategic Air Force

+ 218
Tactical Air Force

Alt

508 18000

0f1 AD =
-+ 144 18000
18000
o
+ 293
074 4D
-+ 144

2/4 4D
-+ 138

=0

=0

BOMB CITY

GND ATTACK | RECON |

Part Esc FPath  FHex Minwth Intens

D/N

Day Yes

Day

Yes

Night

Yes

Day Yes Mo Medium

Day Medium

Day Medium

Malta AirCommand /14D, jgo00

+ 0
2/4AD| 1000

== 4q 30

0/48D|  1gnn

Day

Day

SUPERIDRITY

D1 D2 D3 D4 DS D6 D7 20

| NAVALPATROL | PILOTS

Sched PctFly Mis Pct  Esc Pct

D1 D2 03 04 DS Da D7 20

D1 D2 03 D4 05 D6 D7 20
D1 D2 D3 D4 DS D6 D7 20

D1 D2 D3 D4 D506 D7 20

D1 D2 D3 D4 DS D6 D7 20

D1 D2 D3 D4 05 D6 07 20

D1 D2 03 b4 DS 06 D7 20

D1 D2 03 D4 DS D6 D7 20

T 541 4 524

Coastal Air Force
+352 =~ 208 0+ 94

XII Troop Carrier Command
t0 - 0 —+ S5p4

o 123

18000 Night D1 D2 03 D4 DS D6 D7 20

22000

D1 D2 D3 D4 DS D6 D7 20

Day

Aqui podremos dar unos parametros para cada tipo de mision, ya sea, apoyo terrestre, bombardeo de ciudad,
ataque terrestre, reconocimiento, superioridad aérea o patrulla naval.

Podremos modificar para toda una Fuerza Aérea la altitud, dia o noche, si queremos cazas escoltas, minimo de
meteorologia para realizar la mision, intensidad o que dias de la semana haran esa mision pulsando en cada una
de las Fuerzas Aéreas.

AIR DOCTRINES Strategic Air Force - James H. Doolittle ( 7 ) -
+ 218 - 744 4 30
RECON (2) ‘SUPERIORITY : NAVAL PATROL

BOMB CITY (2) GND ATTACK (1)

I
[
+
Altitude [
Day/Night
Partial Escorts Yes |
Follow Path & No |
Friendly Hex Interdict - |

18000
Day

18000 30000 25000 ‘
Day = = |
Yes Yes
No No
No =

15000

= Yes
No No

Minimum Weather Poar Poor
Medium
D1 D2 D3 D4 DS D6 D7

Poar. Paor
Intensity Medium  Medium High E
Schedule D1D20304DS0607 DID2D3D4DSD6ED7  D1D2D3D4DSD6ED7 DI D2 D3 D4 DS D6 D7
Auto Naval Patrols - = < 2

Percent to fly
Mission AC Pct
Escort AC Pct

20
100
100

20
100
100

20
100
100

[
|
|
Poor ‘
[
|
|
|
20 1

AIRFIELD: High
UNIT: Igniore
RAILWAY: Ionore.
PORT: Normal
FERRY: Normal
INTERDICT: Ionore
RAILYARD: Ignore

AFY: Normal
AIRCRAFT: Low |
PORT: Iariore
RAILYARD: Low
MANPOWER: Normal
RESOURCE: Ignore.
OlL: High
FUEL: High
HI: Low

Target Priorities

V-WEAPON: Ignore

(s Medterranean Allied At Medterranesn Alied A
A ALL A

Mediterranean Allied A Mediterranean Alled Air
ALL AL
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8.3.4. Nivel de reconocimiento (shift+t).

Es una capa de visualizacion del mapa que te permite ver de forma grafica cuanto reconocimiento aéreo tienes
acumulado en cada hexagono o zona del mapa.

Es una medida de inteligencia obtenida mediante vuelos de reconocimiento. En el mapa veremos una serie de
colores o nimeros para indicarnos el nivel de reconocimiento.

Unos valores altos nos indica que tenemos mas informacion y unos valores bajos, nos indica que la inteligencia es
limitada, proporcionandonos datos poco fiables.

8.3.5. Objetivos de las Directivas Aéreas (shift+y).

La opcion “Show Air Directives Target” es otra capa de visualizacion del mapa que sirve para mostrar claramente
qué hexagonos o areas han sido asignadas como objetivos en tus Air Directives (directivas aéreas).

/ D ATTACK Strategic Air Force g . jqessiﬁa i
; s
Y / /
_a e ol W
& 4 i
XK o y: »
N — @ e s '
4 . 7 7 <.%alermo e Fé
/ Mareltima 9 / S / - 9 {
f St = EEss
# ~—Jrrapani / =) =
~ oy =Y / | 7
oo & "l el 3
PEEIT — v N e £ WY B ~xr
PP RECON Tactical A Force | =
— - D D N E
\P[arsala—‘ —J p ¥ 3 '4 | A P,
= SND ATTACK Tactical Air Force F]
S o @)
fis==t, \ ]
.~/.
4 xx
/ - ]
// =
&7 g N
(7] Sl &9
‘E“ g A\ — ~—Siracusa
Lol o
N v : " Ryogica |
\ Pantelleria X Dt

s P e RO0S 3| N

Esto parece ser bastante lioso, pero lo vamos a explicar.

44




Cada cuadro representado es una mision, como podemos ver en la imagen, el cuadro mas grande que ocupa
Sicilia, es Ataque Terrestre y que lo va a realizar Strategic Air Force. También tenemos otras misiones, como
RECON o SUPERIORITY.

Veamos el cuadro mas grande, hacemos clic en el nombre “GND ATTACK: Strategic Air Force”.

 AD ASSIGNED 4 (4) | MAX 10 (6) —
[x] ¥ GND ATTACK i Strategic Air Force
[x] v BOMBCITY Ealy Mediterranean Allie (15/45)
x] ¥ BOMBCITY .

N
inactive | uncanfimed
*GND ATTACK

Tyrrhenian Sea

i s 200
b + 218 =#~744 =+ 30
- Edit Air Directive
S TYPE: GND ATTACK e —
o s TARGET:  Hex(147,259) [+ arhawk (1) 56147
? v " < > ¥ (3) 1 1
s S BAS Bizerte (123,293) [+] P-38G/H Lightning (3) 162 {135
; AREA: 9(129) L —
3. DAY/NIGHT: DAY [+] Welington I11 (2) 32
ey p INTENSITY:  MEDIUM , [+] Wellington X (7) 154 /112
K GROUPS: AUTO {ac 517 | esc 0) [+] Halifax B.I1 (2) 4432
; [+] B-25C Mitchell (2) 11893
4 mnenmv: ALL [+] B-26B(C Marauder (2) 121101
- 'CURRENT:  Excellent (0) [+] B-17F Fortress (4) 170/ 141
= & [+] B-24D Liberator (2) 93780
=] Recon
Ry N R IFsAloimng()  14/12
¢ [+] F-6A Mustang (1) 1614
( <
I :
P55 e — ,;," e | e e B e R = (< MIN AC
@ - B lor
] 2 5 E
DA 4 ST & 3
; ./ﬁhmisf

A la hora de seleccionar esa mision, las demas se ocultan y vemos solo el cuadrado de Ground Attack, ademas,
nos aparece a la derecha los parametros de dicha mision.

Pero antes de analizar sus parametros, veamos que significan los colores verde y morado y las dos lineas de esos
mismos colores.

El cuadrado verde indica que la directiva aérea tiene suficientes cazas o escoltas para realizar esa directiva. El
cuadrado morado indica que la directiva aérea tiene suficientes bombarderos para realizar esa directiva. Y el
cuadrado que no tiene color es que los Grupos Aéreos asignados a esa directiva no la van a realizar porque esta
fuera de su alcance o estan demasiado lejos.

La linea de color verde nos indica la ruta de vuelo de cazas o escoltas.

La linea de color morado nos indica la ruta de vuelo de bombarderos o de los utilitarios (reconocimiento o
transporte).
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Vamos a ver mas detenidamente esta directiva aérea.

ND ATTACK Strategic Air Force

Iz Iess?\a 4
& § /!
/ . /
yay i

Aqui tenemos cuantas AD (Air Directives) Directivas Aéreas hay
seleccionadas para la Strategic Air Force, vemos que hay 4 y tiene un
maximo de 10. Las que hay son de Ground Attack, 2 de Bomb City y 1 de
Recon. Mas abajo tenemos la opcion de crear una nueva y nos viene que

tenemos seleccionada la de GND ATTACK, si pulsamos creariamos una
nueva.

 AD ASSIGNED 4 (4) { MAX 10 (6)
[x] v GNDATTACK  Italy
[x] v BOMBCITY Ttaly
[x] v BOMBCITY Ttaly
[x] ¥ RECON Ttaly

inactive [ unconfirmed

* GND ATTACK

Aqui podremos editar la Directiva Aérea.

e Type: tipo ataque terrestre.

e Target: viene el hexagono objetivo que es la que centra todo el
cuadrado grande donde se va a producir el ataque. Ademas,
encontramos “<TGT PRI>” donde podremos modificar las
prioridades que ya hicimos anteriormente como atacar
aerodromos, puertos, ferrocarril, unidades, etc., pero de una
manera mas personalizada.

e S BASE: Bizerte, desde esta base partiran todos los aviones. Puede
que tengamos los aviones repartidos en distintas bases. Pues esta
base es desde donde van a partir todos para ir juntos.

dit Air Dire =
o B 0|
B B
) L)
ROUFS y 13 1
A THER
YIN F :
RREN 2lle 1
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Area: tenemos de 0 a 10. 0 representa que solo atacara el hexagono seleccionado y 10 abarcara un
cuadrado mas amplio con mas hexagonos. Aqui vemos que esta puesto en 9 y atacara 129 hexagonos.
Cuantos mas hexagonos abarque nuestro ataque menos efectividad tendra.

Day/Night: el momento del dia que realizaremos el ataque.

Intensity: intensidad del ataque, tenemos 3 tipos, low, medium y high. A mas intensidad mas desgaste
se producira tanto en nuestros aviones como en los pilotos.

Groups: estos son los grupos aéreos que realizaran la mision (ac aviones/ esc escoltas). Esta en
automatico, pero los podremos elegir manualmente haciendo clic en ese hipervinculo.

Weather: meteorologia. En Min Fly nos referimos a la meteorologia minima para que nuestros aviones
salgan a hacer la mision, yo recomiendo ponerlo en POOR. Current: es la meteorologia que hay en este
momento.
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La imagen superior vemos como podremos asignar o eliminar Grupos Aéreos para esta mision.

Aqui tenemos las opciones avanzadas que deberemos desplegar en el Advanced Options
hipervinculo para que sean visibles. SCHEDULE: D1 D2 03 D4 05 D& D7
Schedule: vemos los 7 dias de la semana (D1 corresponderia al STRIKE NUM: AUTO (34)
primer dia, D2 al segundo dia... D7 al séptimo dia). Lo bueno ALTITUDE: E;)_ 18000 (+)
siempre estara en el punto medio. Pocos dias tendremos pocos PRIORITY: -} ¥ HIGH (+)
: . LS MIN AC(ESC): 0{36)
ataques y muchos dias tendremos mas ataques, pero mas fatiga y REQ AC(ESC): 72 (54)

posibles bajas. FOLLOW PATH: NO

Strike num: el nUmero de pasadas. Se puede configurar PART ESC: YES

manuglmenl;e o dejarlo aH"comatlco en funcion ,, SET AIR DOCTRINE

de la intensidad. Como dijimos anteriormente, a mas niUmero de S SOt N

pasadas mas ataques y mas fatiga o posibles bajas.

Altitude: este parametro es importante para configurar una altitud adecuada para nuestros aviones, ya
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sea para realizar un ataque de superioridad aerea, como reconocimiento o ataque terrestre. Aconsejo a
realizar misiones de reconocimiento y bombardeo entre 5000 y 9000 metros. Y para escoltas o cazas en
10000 metros. Los antiaéreos tienen efectividad entre los 5000 y 6000 metros.

e Priority: prioridad la dejaremos en very high.

e Min AC (Esc): numero minimo de aviones que realizan la misién y nUmero minimo de escoltas para volar.
Recomiendo dejarlo en 0, ya que los cazas tienen menor alcance que los bombarderos o aviones de
reconocimiento y esto podria causar que la mision no se realice.

e Req AC (Esc): nimero minimo requerido para que se realice la misién. Recomiendo dejarlo en Auto.

e Follow path: seguir la ruta. Imaginemos que queremos evitar pasar cerca de ciudades que tienen
Antiaéreos (SHIFT+0) y trazamos manualmente una ruta de vuelo. Obligariamos a seguir esa ruta. Si
elegimos “No”,
los aviones tomaran la ruta a su parecer.

e Partial escort: escolta parcial. Habra cazas que acompanen en las misiones de reconocimiento o
bombardeo para interceptar los cazas enemigos.

F X
L L an

. . . o F ~a\ _)aler}ho
Con la combinacion de teclas shift+o veremos los e X X
antiaéreos para evitar a la hora de trazar las rutas de Sk Moo f?ﬂ %= 1
vuelo. 2\ J rapani ' Alcamo 2\ AU ere
El nimero de la izquierda es la intensidad de fuego G?q ”’573 e
antiaéreo de baja o media altitud (inferior a 6100 AN IR 7 = N Py
metros) y el niUmero de la derecha es la intensidad de /4 A EA Y

y . . | oISt NG o 1
fuego antiaéereo de alta altitud (superior a 6100 A@D arsala AED-AGDFado ‘
metros). X
T
2 :iacc\:a\.

Por Gltimo, tenemos todos los Grupos Aéreos seleccionados clasificados por tipo de avion.

P-40N Warhawk (1) significa que tiene un Grupo de Cazabombarderos (FB) y de los 56 aviones que tiene, 47
estan listos para realizar la mision.

La “F” significa que al ser aviones cazabombarderos, pueden hacer la mision como Cazas o Bombarderos,
dependiendo de su entrenamiento. Si fueron entrenados como Cazas y su mision es de Caza, aparecera una F. En
cambio, si fueron entrenados como Bombarderos y su mision es de Bombarderos, aparecera una B.
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8.3.6. Crear una Directiva Aérea.

Vamos a crear paso a paso una mision de reconocimiento en Cagliari.

1. En Directivas Aéreas seleccionamos Air Recon.

2. Elegimos la Fuerza Aérea, preferiblemente la mas cercana al objetivo. En este caso vamos a elegir
“Strategic Air Force”.

| RAF Bomber Command
+ 42 =3~ 1298

| RAF Coastal Command
a0 =+ 160 =+ 293

| 2nd RAF Tactical Air Force  1/4 4D
+50 =~ 18¢ <+ 144
!ﬁ'l US Air Force 114 AD
| Tae = 1054 > 138
§ — —
X TrooECarrier-(fam_mémd—
+0 -0 + 0

Malta Air Command AD.
| SR e j
1/4 AD

Strategic Air Force
+ 218 == 744

Tactical Air Force
41 =+ 524

.l_Coastamir Force
+ 352 =~ 208 -+ 94

XII Troop Carrier Command
‘ T 0 =0 =+ 564

< L
gy
-

ey
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4. Configuramos nuestra mision. Y pulsamos en “CONFIRM”.

AD ASSIGNED 4 (4)  MAX 10 (8)
’ GND ATTACK
[x] BOMB CITY
[x] E’_f BOME CITY

[x]

RECON

nactive 1 unconfirmed
* RECON

Setup Air Directive

TYPE:
STRATEGIC:
TARGET;

GROUPS:

WEATHER
MIN FLY:
CURREMT:

RECON

NO _

Hex {119,277)
<TGT PRI>

La Sebala {121,294}
5 (50)

HIGH
AUTO (ac 26 | esc 137)

POOR
Excellent {0}

Advanced Options

SCHEDULE:

STRIKE MUM:
ALTITLDE:
PRIORITY:

MIN AC(ESC):
REQ AC(ESC):
FOLLOW PATH:
PART ESC:

PAvavey

AIR DIRECTIVE SUMMARY
23 AIR DIRECTIVES

Air HQ S Base Alt

Area

Type
Target

taker Ira U,
GND ATTACK  Deanland
79,203
BOMB CITY
113,178 (Buer) 6(104)
BOMB CITY Hawkinge
133,181 (Merseburg)
[x] ¥ STRAT RECON Hawkinge
133,181

8th US Arr Force
2 27000
9 (350)
Manston 23000
21000

6 (66)
15000

9(96)

Malta Air Command Park Keith R.
' SUPERIORITY Valletta
147,293

25000
3(49)

Doolittle James H.
Bizerte 18000
147,293 9(129)
v BOMBCITY  Bizerte
143,225 (Trieste)
Bizerte
147,263 (Naples)
STRAT RECON  Bizerte

Strategic Air Force
[x] ¥/ GND ATTACK

21000
6(14)

25000
6(4)

15000

La Sebala
5(50)

119,277

D1 D2 D3 D4 [0S D& D7

AUTO {26)

(=) 30000 {+)

(D-)Ov HIGH (+)
AUTO (AUTO)

O

YES

Intensity
S Time

awr b admin £

Medium
Auto

Medium
Auto

Medium
Auto

Medium
Auto

air 7 admin 5
Medium

- Both Auto

air 7 admin 6
Medium

Auto

Medium

Auto
Medium

Auto
High

Groups

Strategic Air Force
Mediterranean Allie (15/45)

+ 218 =4~ 744 =¥ 20

Fighter Bomber
[+] P-40N Warhawk (1) 56 [ 47
[+] P-38G/H Lightning (3) 162 135
Lewvel Bomber
[+] Wellington III (2) 44 [ 32
[+] Wellington X {7) 154 {112
[+] Halifax B.II {2} 44} 32
[+] B-25C Mitchell (2) 11899
[+] B-26B{C Marauder (2) 121 {101
[+] B-17F Fortress (4) 170§ 141
[+] B-24D Liberator (2) 93 [ 80
Recon

[+] F-54 Lightning {1} 14112
[+] F-64 Mustang (1) 16 14

Go To Automatic Air Directive Creation

Weather Raids Sorties

Mis:Esc

Lost
Mis:Esc

max AD 6
Excellent

(0)
Excellent

()
Excellent

(0)
Excellent

@

max 8D 6
Excellent

(0)

max AD 6
Excellent
()]
Excellent
(0)
Excellent
©
Excellent

Damaged
Mis:Esc

Enemy
Lost / Dam

ofo
ojo
ofo

0jo

Si nos vamos a la pantalla de “AIR DIRECTIVE SUMMARY?” o pulsamos shift+d, veremos como nuestra Directiva
Aérea se habra confirmado.

Exec
Detail

ALL

ALL

ALL

ALL
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La fase logistica constituye uno de los pilares fundamentales para el éxito militar. Esta fase refleja la
complejidad de mantener a las fuerzas armadas abastecidas, moviles y efectivas en el campo de batalla. A
través de la gestion de suministros, refuerzos, transporte y control de rutas, el jugador debe asegurarse de que
sus unidades cuenten con los recursos necesarios para operar con eficacia. Una logistica bien planificada no solo
permite sostener ofensivas prolongadas y maniobras tacticas, sino que también puede marcar la diferencia entre
la victoria y la derrota. En esencia, la fase logistica convierte el juego en un desafio de estrategia mas realista,
donde la planificacion y la anticipacion son tan importantes como la fuerza bruta en combate.
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“\"
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La produccion es el sistema que genera todos los recursos materiales que tus fuerzas necesitan para operar:
armamento, vehiculos, aviones, suministros, combustible y reemplazos humanos.

Es, en esencia, la base econdomica e industrial que sostiene la guerra.

Antes de empezar a explicar como funciona la produccion en WITW, tenemos que saber que es un sistema
abstracto, ;qué quiere decir esto? Que la produccion ya sea de comida para nuestras tropas, municion,
produccion de aviones, tanques, reemplazos, etc. no depende de nosotros y no podremos cambiarla, ni
mejorarla, practicamente toda la produccion se realiza automaticamente siguiendo el hilo historico de la guerra
del oeste.

9.1.1. Pantalla de produccion.

La pantalla de Produccion (P) es la herramienta central para ver como tu bando genera la municion, comida,
combustible y reemplazos que alimentan la guerra.

No controlas directamente el ritmo de produccion, pero si puedes supervisar y anticipar las limitaciones que

afectaran a tu ejército.

PRODUCTION

ITHAINFUSYCR
Czech
Belgium
Netherlands
Poland
Usa
Britain
Greece
MNorway
Canada
India
Australia
Free French
South Africa
WA Ttaly
Brazil
New Zealand

SPECIAL

Armaments Production
Fuel Production

Heavy Industry
Manpower

0il Production

Part

Railyard

Resource Production
Yehicle Repair

Vehicle

- AR o o

#- Spitfire VB (US)
P-38G/H Lightning
P-40N Warhawk

#- P-47C Thunderbolt
P-47D-5 Thunderbolt
P-514 Mustang

#- Spitfire IX (US)

#- Beaufighter VIF (US)

% p_a1A/B Black Widow

#- £-364 Apache
A-20G-K Havoc

#- B-17F Fortress
B-17G Forfress

#- B-24D Liberator

CAPACITY

ONoMmOoOWwooMNn

DAMAGED POOL

o
0
0
0
o
o
0
o
o

OoDoDOO0OO0O0OO0OO0O0OOoOoO000

e e e e e Y e e e o e e e Y e e

T oocooo

o000 ¢

e e e e e O e A e e

UIDBHNDANDO\DU!ND

All

Usa (oo%) A "
Britain (100%) |

Other (100%)

Occupied
all reas

Manpower Cities/Towns:

Fuel Stores:
Qil Stores + Pool:

Supply Stores:
Resource Stores + Pool:

Supplies in Units:
Ammo in Units:
Fuel in Units:
Supplies in Pool:
Fuel in Poal:

Vehicles in Units:
Vehicles in Pool:
Vehicles in Repair:
‘Yehicles in Depots:
Troop Ships: 256

Production Filter OFF
Show Types
All Pools

2,655,348 (80,500)
191,550 (233,700)
5,316,164 (237,487)
7,613,350 (556,250)

53,733 (53,723)
141,495 (144,060)
118,326 (117,893)
708,836

717,098

223,875 (240,031)
1

5,000

65,990 (19,982)
Cargo Ships: 2008




En esta pantalla podremos ver qué se esta fabricando, cuanto tenemos almacenado (pool), si se ha dejado de
producir (aparecera con #) o qué se producira en un futuro (aparecera con **).

Otro dato importante es “Vehicles in Units”, estos son los vehiculos que tenemos en nuestras divisiones para
transportar los recursos. Si tenemos un problema de stock de vehiculos, los recursos no llegaran. Pero, ;Qué
podemos hacer nosotros si no podemos construirlos? Basicamente, lo que podemos hacer para ahorrar vehiculos
es tener a nuestras unidades cerca de depositos (a 3 hexagonos de distancia) para que no tengan que utilizar
vehiculos.

Las Fuentes de Suministro Nacionales (National Supply Sources) son los puntos iniciales de la cadena logistica de
cada bando.

Son, literalmente, los lugares donde se fabrica la carga: combustible, comida, municion y reemplazos, y desde
donde comienza su viaje hacia el frente.

Las ciudades de los Aliados donde se fabrican todos los recursos son Oran, Glasgow, Belfast, Sheffield,
Birmingham y Liverpool. Y para los del Eje serian las ciudades de Berlin, Essen, Frankfurt, Viena, Praga y Milan.
Desde aqui saldran a través del ferrocarril, barcos y camiones para que lleguen al frente y suministre nuestras
unidades.

En el caso, de que perdamos alguna de estas ciudades o sea tomada por el bando aleman, seria mejor empezar
la partida de nuevo :)

FERROCARRIL

—_
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Las Fuentes de Suministro Nacionales crean, lo que el juego llama, la “carga”. Esta carga se transporta en
ferrocarril, barcos, vehiculos o transporte equino.

Los ferrocarriles llevaran esta carga a puertos (puertos de exportacion o importacion) y depositos, donde la
almacenaran y la distribuiran a otros puertos donde se llevaran hasta el frente para suministrar a las unidades.

Esta carga llega al frente a través de camiones, las unidades la reciben en forma de comida (general supply),
combustible, municion y reemplazos.

Veamos la produccion que tiene la Fuente de Suministro Nacional de Glasgow:

Supply: 2337
Nation: Brltalp Flﬂe|: 1500 ASSIGN / FORM
Player: W Allies Oil: 0 '
Population: 29 Resource: 1750

UNITS ATTACHED

MNUM D&M DEL  FACTORY TYPE 1st Glasgow BR Mixed AA Brigade

Armaments Production
Yehicle

Port

Railyard

Manpower

Heavy Industry

Aqui vemos que se produce en Glasgow. Vemos que hay fabricas de todo tipo, como Railyard, vehiculos,
armamento, recursos, etc. No podemos hacer nada mas. Solamente fijarnos en el nivel de la estacion de
ferrocarril (Railyard).

Si presionamos la tecla “SHIFT+L” vemos en el mapa todas las fabricas y con pequefios iconos muy bien
representados veremos que se estan produciendo en esas fabricas.
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La logistica es el sistema que se encarga de transportar y distribuir la carga (comida, suministros, combustible y
reemplazos) desde las fuentes nacionales y fabricas hasta las unidades en el frente.

Sin una logistica eficiente, la mejor produccion no llega a su destino, y tus fuerzas se quedan sin lo necesario
para pelear.

Gran Bretaia se convirtio en un inmenso campamento de miles de soldados y la Operacion Bolero (Bolero hace
referencia, en cadigo, a Inglaterra) transformo la isla en un almacén colosal de material de todo tipo para
preparar la invasion de Francia. La operacion se inicio en abril de 1942, dos afos antes del Dia D, el 6 de junio
de 1944. Su objetivo era la acumulacion de material militar y el equipo en Gran Bretafa procedente de los
Estados Unidos y Canada, para apoyar una invasion prevista inicialmente para 1943.

Los puertos ingleses tenian preparados para la invasion mas de 6900 embarcaciones de todo tipo. En los
aerodromos estaban listos casi 12000 aparatos con sus caracteristicas franjas blancas y negras. El ferrocarril
tenia preparados 20000 vagones para mover los cerca de 16 millones de toneladas de material, como 8000
tanques y cafones o 140000 vehiculos de transporte, necesarios para el éxito del Dia D.
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6.2.1. El ferrocarril.

El ferrocarril es la columna vertebral de la logistica terrestre y uno de los elementos mas criticos para mantener
el flujo de carga: comida, municion, reemplazos y combustible hacia el frente de batalla.

Veamos en el mapa como funciona el transporte de suministros a través del ferrocarril.
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Activaremos nuestra red logistica, pulsando la tecla “N”. Ahora nuestras vias cambiaran a varios colores, las
veremos verdes, amarillas, naranjas o rojas indicandonos el nivel de saturacion.

;Qué quieren decir estos colores? Las vias de ferrocarril tienen una
capacidad para transportar carga. El color verde significa que de
la capacidad maxima que puede transportar, se esta utilizando
una cantidad muy pequenfa. Si el color es amarillo, significa que se
esta transportando grandes cantidades de carga, pero no es
preocupante.

Si presionamos la tecla “F2” para realizar un transporte de tropas
por ferrocarril, veremos estos detalles.

Aparece un icono con la cifra de 20 y si dejamos el puntero del
raton se nos despliega la siguiente informacion. Rail 20000,
significa que su estacion de ferrocarril puede transportar 10000
unidades de carga.

014 - Bizerte (2) - Port (3)
Clear - 123, 293 ‘
Tunisia - Poor Roads
Mediterranean Sea

Depot: Port Source (3) trucks; 1000 freight: 23313
Rail: 20000 :wooo¢
Logistics Freight

Received: 0-0%
Stored: 23813 (0) - 0%
Sent Out: 1186

Lost :0

Capacity: 220000 (220000)
Unit Truck Use: 0

Climate: Temperate Dry
Ground: Clear Air: Clear
Water: 0 Snow: O

Wa Rall Usage 0
Rail: SW

Bizerte US Air Base. Size 2 (35%) { Dam 0
- 310th USAAF LB Grp 49 x B-25C Mitchell

4th Moroccan FF Mountain Division (10.4/10.4 100%) MP 12
2nd Tabor Goums FF Mountain Regiment (2.2/2.2 100%) MP 0
IFF Carps CU 1, SU 0,-MP 0




;Como podemos reparar las vias de ferrocarril que estan danadas?
' Wroast P
- "P
1 O
AT 7@] A
Py ® s ﬂracusa

-

Fort 3 (10%)
WARal Usage2
Rail: SW Nw/

Attached to city:

- IfSiracusa Ital. AA Gun Battalion
nlﬂrmnd.m_@nwalm

- IIfSiracusa Ital. AA ¢

- IfSiracusa Ital, mmmsm
nlsvm!td Heavy AA Battalion

175th US Engineer G5 Regiment  (0.3/4.2 100%) MP 0

Si presionamos la tecla “R” veremos el mapa como se muestra en la imagen superior. Los puntos verdes
significan que nuestro ferrocarril esta operativo. Los puntos naranjas, significa que el ferrocarril ha sido
reparado y podra utilizarse (pasara a verde) en el proximo turno. Los puntos amarillos, significa que el
ferrocarril esta proximo al frente y no puede ser utilizado y los puntos rojos significan que el ferrocarril esta
danado y debemos repararlo para que nuestra carga llegue al frente.

Para repararlo, tenemos varias unidades que podremos utilizar nosotros con la que realizaremos esta operacion.
También hay unidades que no podremos manejar y que lo reparan automaticamente.

La unidad Rail Group tiene puntos de movimiento, en este caso tiene 16

puntos de movimiento y ademas tiene 1 punto de reparacion de vias de ;
ferrocarril. MTO CW Rail Group

AFHQ (4/90)

Para reparar una linea de ferrocarril, avanzaremos al hexagono a reparar,
le daremos a “RRC 1” y cambiara el icono de rojo a naranja. Y asi
sucesivamente hasta completar los puntos de movimiento. El icono pasara a

verde en el siguiente turno. slls  99%
e 97%

Hay que sefalar que reparar el ferrocarril de un hexagono nos restara

A 200
puntos de movimiento, por lo que no podremos reparar muchos hexagonos RRY 3 RRC 1

de ferrocarril por turno.

M 22320 O i 0
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;Como reparamos las estaciones de ferrocarril? Recordemos que una estacion de ferrocarril dafada nos resta
muchisima capacidad de transporte de suministros.

Factory Move Mode

Nation: Britain
Player: \W Allies
Population: 4

NUM DaM DEL FACTORY TYPE

Port
Railyard
Manpower

HACEMOS CLIC EN LA CIFRA PARA
REPARAR LA ESTACION DE FERROCARR

Rail Cost: O

ASi COMO EL PUERTO.

PRIORITY (2)
DISBAND DEPOT

ASSIGN / FORM
UNITS ATTACHED

1st Dover BR Mixed A4 Regiment

Ambas se pueden reparar haciendo clic en el nimero y pagando con Puntos de Administracion. Una vez que le
demos a confirmar el nimero aparecera con un asterisco * indicando que se esta trabajando en su reparacion.

Ademas, asignaremos al HQ que se encuentra en Dover, unidades de construccion para que lo reparen.

Nos valdria con cualquier unidad de construccion, pero los Engineer GS Regiment, son los especificos para la

reparacion y el mantenimiento del ferrocarril.

II CA Corps

Ernest W. Sansom

ca €9

HHQ

100/100
100

1st CA Army

OHQ 21st BR Army Group

Morale
Mation

Supply/Meed
FuelfNeed
Ammo/Need
Supportjieed
Transport Cost:

Yehicles/Need

Supply status

60
Canada

300 / 300
118/ 112
0/0
37/37

17076
750 / 750

MOTORIZED
In Supply

SUPPLY DETAILS
SUPPLY PRIORITY (2)
'SHOW SUBORDINATES (CR)

SET COLOR

A0 1st CA Army ™

ASSIGN SUPPORT UNITS

Armor (6)
4th C& Armoured Division
Sth C4 Arroured Division
- 1f2nd CA Armoured Brigade
- 2/2nd CA Armoured Brigade
- 3f2nd CA Armoured Brigade
- 18th CA Armoured Car Regiment
Infantry (2)
2nd CA Infantry Division
3rd CA Infantry Division
Anti-Tank (1)
- 6th CA Anti-tank Regiment
Engineer (1)
- I Crps CA Engineer Battalion

RELOCATE UNIT
TS
Elements | Assigned (10) = Air Support

Pick Support Unit for 'II CA Corps'
TOE SUPPORT UNIT

Armor
99  1/1stBR Assault Engineer Brigade
99 2/1st BR Assault Engineer Brigade
99 3f1stBR Assault Engineer Brigade
Artillery
3rd Ca Medium Artillery Regiment
4th CA Medium Artillery Regiment
7th CA Medium Artillery Regiment
1st BR Heavy Artillery Regiment
6th BR Field Artillery Regiment
25th BR Field Artillery Regiment
59th BR Mediurm Artillery Regiment
61st BR Medium Artillery Regiment
) 63rd BR Medium Artillery Regiment
67th BR Medium artillery Regirment
72nd BR Medium Artillery Regiment
77th BR Medium artillery Regiment
2nd BR Super Heavy Artillery Regiment
3rd BR Super Heavy Artillery Regiment
1st PO Medium Artillery Regiment
Anti-Aircraft
100 2nd CA Heavy Anti-Aircraft Regiment
100 1st Gillingham BR Mixed A4 Regiment
Engineer
100 14 CA Engineer Battalion
Construction
[N d Ut [s] eg|
100 366th US Engineer GS Regiment

UK Home Forces HQ
UK Home Forces HQ
UK Home Forces HQ

1st CA army

1st C4 Army

1st CA Army

1st CA Army

215t BR Army Group
215t BR Army Group
213t BR Army Group
21st BR Army Group
21st BR Army Group
215t BR Army Group
21st BR Army Group
21st BR Army Group
21st BR Army Group
21stBR Army Group
UK Home Forces HQ

1st CA army
UK Home Forces HQ

1st CA Army

215t BR Army Group
21st BR Army Group
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Los depositos (depots) son nodos clave de la red logistica donde se almacena y redistribuye la carga como son: el
combustible, comida, municién y reemplazos hacia las unidades de combate.

Sin ellos, el flujo desde las Fuentes de Suministro Nacionales hasta el frente se interrumpe o se vuelve
ineficiente.

A diferencia de su predecesor, War in the East, en el que la carga fluia a través del ferrocarril y llegaban
directamente hasta los HQs y éste los distribuia hacia las unidades. Aqui, en War in the West, la carga fluye por
el ferrocarril para llegar a los depositos donde se almacenan para luego distribuirlos a las unidades.

Veamos el depdsito de la ciudad de Tunis.

Como podemos observar tiene un deposito con una prioridad de nivel 4, pero no nos da mas informacion. Si
entramos en la pantalla de la ciudad de Tunis, tampoco nos muestra mas datos, simplemente podremos
modificar su prioridad.

Para ver mas informacion dejaremos el raton sobre la ciudad de Tunis y se desplegara una pantalla de
informacion de ese hexagono. Veamosla.

Podemos ver que el puerto de Tunis es de nivel 6 y su depdsito tiene una prioridad de 4.
El nimero de camiones es de 2030.
Freight: esta es la carga que hay en Tunis (14745).

Rail: 40000:20000: estamos moviendo 20000 unidades de
los 40000 que tiene de capacidad.

Received: esta recibiendo 0 unidades de carga.
Obviamente es el 0% de su capacidad.

Stored: almacenado, tenemos 14745 unidades de carga.
El 0% de la capacidad.

Send out: envié 10236 unidades de carga. NI
Lost: es la carga que se pierde o se extravia en su envio.

Capacity: capacidad de 440000.

Unit truck use: vehiculos de unidad usados (755).

uan

;Como funciona la logistica de los depositos?

Todas las Fuentes de Suministros Nacionales tienen un nivel de prioridad de 0. ;Por qué es esto? Los depositos
con prioridad 0 nunca enviaran carga a otros depdsitos con prioridad 0. ;Tiene sentido no? Una Fuente de
Suministros Nacional que es la que genera carga tiene la necesidad de exportar, por lo tanto, es nivel 0.

Los depositos de prioridad 0 enviaran su carga a los de prioridad 1, a los de prioridad 2, a los de prioridad 3y a
los de prioridad 4. Debemos de cambiar la prioridad. La carga pasa de los depdsitos de menor prioridad a los
depositos de mayor prioridad, y nunca de depédsitos de mayor prioridad a los depdsitos de menor prioridad. Si
ponemos ambos al mismo nivel de prioridad, la carga quedara almacenada.

Para que un deposito tenga la capacidad de exportar carga tiene que tener un nivel minimo de 2.
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Entonces, llegamos a la conclusion de que los depdsitos de nivel 4 tienen que estar en una buena estacion de
ferrocarril y lo mas proximo a nuestras unidades situadas en el frente (3 hexagonos), para que éstas estén bien
suministradas y tengamos que utilizar el menor niUmero posible de camiones para su distribucion.
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£

Vamos a situar a los Grupos de Ejércitos, en las ciudades que estén mas cerca del frente y que tengan depdsitos,
para asi tener la maxima capacidad. A lo largo de la partida, iremos avanzandolos en funcion de las ciudades
alemanas o italianas que vayamos conquistando y que por supuesto tengan deposito o nos tocara crearlos
nosotros.

;Qué significan las barras de colores encima de los depdsitos?

Barra verde: cantidad recibida.
Barra azul: cantidad almacenada.
Barra roja: cantidad que se envia a las unidades.

Barra negra: capacidad maxima.

Los puertos son parte de la red logistica, pero en lugar de mover la carga por ferrocarril o carretera, lo hacen
por via maritima.

Funcion principal:
Recibir la carga desde fuentes logisticas nacionales o depdsitos maritimos.

O

o Enviar la carga a otros puertos conectados por rutas maritimas.

o Desembarcar tropas y material mediante transporte naval.

o Usamos los puertos para bypassear cuellos de botella ferroviarios.

El nivel minimo para que un puerto envie suministros de forma efectiva es 3.

Por ejemplo, tenemos un gran puerto en Liverpool (conectado a depositos ferroviarios britanicos). Desde alli,
durante la fase logistica (automaticamente), se envian convoyes de suministros al puerto de Cherburgo (si esta
en nuestro poder).

Cherburgo recibe el material, lo distribuye a su depdsito, y desde alli a las unidades del frente en Normandia.
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6.2.4. Las unidades.

Una vez que la carga llega a los depositos, estan listos para ser enviados a las unidades, para que finalmente
lleguen en forma de municion, comida, combustible y reemplazos.

Cada unidad puede extraer suministros de hasta cinco depositos por turno, aunque por lo general, este nimero
es mucho menor. Las mercancias de los depositos se entregaran a las unidades a través de camiones o transporte
de animales (caballos). Lo que nos importa es la distancia de nuestras unidades al deposito, o a varios depositos
en el caso de que uno no tenga suficiente carga para distribuir.

Cuando una unidad esta a una distancia de 3 hexagonos de un deposito, usara el transporte equino. Por lo
general, cada hexagono cuesta un punto de movimiento para mover la carga. Sin embargo, el costo de la carga
es el doble por transportarlo a caballo, ya que se esta utilizando forraje para alimentar a los caballos.

Para el transporte de la carga a través de camiones, la distancia maxima de la unidad al deposito es de 30
hexagonos o 75 puntos de movimiento.

Veamos los suministros de una unidad:

En el Estado Actual encontraremos suministros, combustible, municion, vehiculos y soporte. Ademas, nos da
detalle de lo que hay en la unidad, cuanto se necesita, cuanto se ha usado y el desgaste. Llegamos a la
conclusion, de que el 68th BR Armoured Division tiene mas combustible de lo que necesita.

UNIT SUPPLY DETAIL

. . . 6th BR Armoured Division
Requerido es lo que la unidad necesita para ser
abastecida al 100%. La parte usada y la de Current Status
desgaste solo se aplica a los vehiculos. Esta es la Foonty 2 Sl
prioric?ad dg sumini.strf) unitario. .A:l igual qye los sredles [97%] 3;3 ' Yy
depositos tienen prioridad, también las unidades fuel [136%] 1102
lo hacen. Nosotros podemos elegir qué unidades amma [98%] 1777
priorizar, y estas tendran obviamente una mayor vehicles. [va%a] iz
oportunidad de obtener suministros.
En el apartado de Detalles de, S.uministros, . Tirn 1 Supply Detals
encontraremos todos los depodsitos que enviaron Depots

carga a la unidad. El nombre del depdsito, la : FrRec  Frlost  VehRec
distancia en hexagonos, la distancia en coste de
puntos de movimiento, cuantas toneladas de
carga recibieron, cuanta carga se perdié durante
el transporte y cuantos vehiculos se recibieron

del almacén.
Received
supplies _ [0%]
fuel [0%]
ammo [0%]
vehicles fram pool [0%]
replacements ) [0 freight]

supplies consumed 0 Ibs
admin failures 0 [penalty:0]

no freight

no trucks

na fuel
no supply
no manpower




Por Gltimo, ;Como nos aseguramos de que a nuestras unidades lleguen suministros?

e Asegurandonos de que las lineas de ferrocarril estan reparadas y tienen suficiente capacidad.

e Comprobar que todos los depositos estan al nivel de prioridad correcto. Nos aseguraremos que los
depositos mas cercanos al frente tienen una prioridad de 4 y los depdsitos que estan muy atras tienen
una prioridad que no supere 1, para ahorrar capacidad.

e Mantener los depositos cerca del frente y las unidades cerca de los depositos. La regla de los 3
hexagonos, las unidades que estén dentro de 3 hexagonos de un depdsito atraeran la carga a través del
transporte equino evitando asi usar camiones.

e Vigilar el nUmero de camiones que hay en el almacén.

e Realizar retrasos en la carga. Si observamos que en un frente hay demasiados recursos, cambiemos la
prioridad de los depoésitos de esa zona a 0, para pausar el transporte de suministros, y asi conseguiremos
que la carga fluya por otros frentes a nuestro interés.

e No establezcamos a todas las unidades con la maxima prioridad.

e Cuidemos nuestras tropas. Las unidades desgastadas que estan en el frente, deberemos de retirarlas a la
linea de los depodsitos y ponerlas en REFIT.

e Colocar los HQ correctamente y pongamos a los mejores HQ con buenas puntuaciones en logistica en
frentes donde vamos a realizar una ofensiva.

Se expresa reconocimiento a la comunidad de jugadores de Matrix Games, cuya experiencia y disposicion para
compartir conocimientos ha contribuido de manera significativa a facilitar la comprension de este complejo
sistema de simulacion. Asimismo, se agradece a los autores de manuales, guias y tutoriales no oficiales, que
constituyen un valioso complemento al material oficial del juego. Finalmente, se reconoce el trabajo de Gary
Grigsby y su equipo de desarrollo, por la creacion de una obra que combina rigor historico y profundidad
estratégica.

Un agradecimiento especial se dirige también a los lectores de esta guia, cuyo interés y dedicacion hacen
posible que este esfuerzo cumpla su proposito: servir como una introduccion clara y accesible a War in the West.

Para quienes deseen profundizar en el estudio y dominio de War in the West, se recomiendan las siguientes
fuentes:

e Manual oficial del juego, documento de referencia principal para las mecanicas y reglas fundamentales.

e Editor’s Manual, que describe las herramientas necesarias para la creacion y modificacion de escenarios,
unidades y elementos logisticos.

e Foro oficial de War in the West en Matrix Games: https://www.matrixgames.com/forums, espacio de
consulta, discusion y retroalimentacion directa con otros jugadores y disenadores de escenarios.

e After Action Reports (AARs) publicados en linea, que ofrecen ejemplos practicos de campanas completas
y constituyen una fuente didactica de estrategias aplicadas.

e Recursos audiovisuales y tutoriales disponibles en plataformas como YouTube, que permiten visualizar de
manera practica la dinamica de las fases logisticas, de movimiento y de combate.
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