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Reglas Silver Bayonet

1.0INTRODUCCION

Silver Bayonet es un juego a nivel de compania,
principalmente, que cubre las acciones entre la 12
Division de Caballeria de los Estados Unidos
(Aeromovil) y el Frente de Campo B-3 de Vietnam del
Norte (equivalente a una division) en octubre y
noviembre de 1965.

La situacion estratégica del momento muestra al NVA
avanzando desde sus bases en Camboya a través del
oeste de la Zona Tactica del Il Cuerpo en un intento de
capturar la estratégica ciudad de Pleiku. Los planes
requerian un asalto masivo sobre los dos campamentos
de las Fuerzas Especiales que cubrian los accesos a la
ciudad. La caida de Pleiku abriria un corredor
estratégico a Qui Nhon y al mar, permitiendo al NVA
cortar efectivamente Vietnam del Sur en dos y aislar al |
Cuerpo de sus bases de suministros en el sur. Los
planificadores de los EEUU, alarmados por los ataques
norvietnamitas, despacharon a la recién formada
Division Aeromovil al area a finales de Agosto de 1965.
Esta unidad, equipada con mas de 400 helicopteros y
entrenada para el rapido despliegue de tropas y
potencia de fuego, se desplegd en masa en una base
avanzada en An Khe en la carretera Pleiku-Qui Nhon a
finales de septiembre. En menos de un mes desde la
llegada de la Cav, el NVA ataco los mal guarnicionados
campos de las Fuerzas Especiales en Duc Coy Plei Me
con dos regimientos completos. La Cav aerotransporto
tropas y suministros a las guarniciones sitiadas y la
batalla comenzé. Por primera vez en la guerra de
Vietnam, una division de los Estados Unidos y una
divisién del ejercito regular de Vietnam del Norte se
encontraron en batalla. El resultado de esta batalla
formod las tacticas que cada uno de los bandos uso6
durante el transcurso de la guerra.

Nota de Diseno: El nombre oficial de la operacién
relativa al despliegue de la 12 de Caballeria en la
campafna de Pleiku fue Operacion LONG REACH
(LARGO ALCANCE). La misidon de cada una de las
brigadas tenia también su propio nombre: 12 Brigada-
Operacion ALL THE WAY (TODO EL CAMINO) , 32
Brigada Operacion SILVER BAYONET (BAYONETA
PLATEADA), 22 Brigada Operacion SILVER BAYONET
Il (BAYONETA PLATEADA Il). Elegimos usar “Silver
Bayonet” para el juego porque durante la operacién de
la 3% Brigada ocurrieron los icénicos y esenciales
eventos delasLZX-RAY yLZALBANY.

Silver Bayonet puede jugarse por uno o dos jugadores.
Hay siete escenarios mas pequenos y cortos que
permiten a los jugadores recrear los mayores
encuentros de la campafa. Tres escenarios
intermedios permiten a los jugadores volver a luchar
grandes partes de la campana (mini campanas).

Tambien hay dos escenarios de campana larga que dan
a los jugadores el control de ambas divisiones durante
toda la camparfa. Primero se presentan las reglas del
los escenarios basicos. Las reglas adicionales que se
aplican a los escenarios de campafa se presentan
separadas.

1.1.Lista de abreviaturas /acrénimos
ADF (Air Defence Fire) = Fuego de Defensa Aerea
ARVN (Army of the Republic of Vietham( = Ejercito de la
Republica de Vietnam (del sur)

CIDG( Civiilan Irregular Defense Group ) = Grupo
Irregular de Defensa Civil

DRM (Die Roll Modifier)= Modificador a la Tirada de
Dado

ER ( Efficiency Rating) = Ratio de Eficiencia

FWA ( Free World Allies ) = Aliados del Mundo Libre

HQ (Headquarters) = Cuartel General

LZ (Landing Zone ) = Zona de Aterrizaje

NVA ( North Vietnamese Army ) = Ejercito de Vietnam
del Norte

OT ( Otherterrain ) = Otro terreno

PAC ( PlayerAid Card ) = Tarjeta de Ayuda al Jugador
PAVN ( People' Army of Vietnam ) = Ejercito Popular de
Vietnam

SF ( Special forces i.e. Green Berets ) = Fuerzas
Especiales, o sea, Boinas Verdes

SOP (Sequence of Play) = Secuencia de Juego

SSR ( Scenario Special Rules ) = Reglas Especiales del
Escenario

TDV ( Terrain Defence Value ) = Valor de Defensa del
Terreno

TEC( Terrain Effects Chart ) = Tabla de Efectos del
Terreno

US (United States) =Estados Unidos

VC (Viet Cong) = Viet Cong

Z0C (Zone of Control ) = Zona de Control

2.0 COMPONENTES

Tu copia de Siver Bayonet debe incluir:
- 1mapade 22"x34"

- 1hojay media de fichas de juego
- Trece tarjetas de ayuda al jugador de 8,5''x11"
PAC del PAVN.
PAC de los FWA.
Tablero de batalla.
SOP estandar y notas de juego.

o O O O

o Ocho tarjetas de escenario.

2.1 EIMapade juego

El mapa de juego tiene una parrilla hexagonal
sobreimpresa sobre el terreno para regular el
movimiento y la posicién de las fichas de juego. Estos
hexagonos, llamados desde ahora “hexes”,
representan alrededor de 0,94 millas (1,5 Km) de
terreno. Cada hex tiene su identificador Unico de 4
cifras, usador para identificar el hex para diversos
propdsitos del juego. Se representan también varias
localizaciones fuera del mapa y son accesibles via
cajones de movimiento segun se expone en el mapa 'y
enlas reglas de fuera de mapa [4.5]
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2.2 Tarjetasy Tablas

Se incluyen varias ayudas al jugador para simplificar e
ilustrar ciertas funciones del juego. La PAC de los FWA
se usa para mostrar las bases de helicopteros, el cajéon
fuera del mapa de An Khey el registro de puntos aéreos
de los US la PAC del PAVN se usa para mantener a las
unidades ocultas con los marcadores de movimiento
oculto, al igual que las unidades que estan en ese
momento en los cajones fuera del mapa de Camboya.
Las PAC citadas se mantienen ocultas al jugador
oponente. También hay una PAC para cada jugador que
contiene todas las tablas que se necesitan para
diversas funciones del juego. Ademas las PAC de
escenario se usan para desplegar y jugar cada
escenario. Finalmente, hemos incluido un tablero de
batalla para ayudar a controlar, durante un ataque, que
unidades estan maniobrando, cuales estan asaltando, y
cuales se mantienen aparte.

2.3 Lasfichas del juego

Las fichas de cartéon, que representan unidades o
marcadores, deben de ser cuidadosamente
destroqueladas y organizadas por tipo y color.
Representan a las unidades militares reales que
tomaron parte en la campafia histérica. Los numeros y
simbolos de las fichas representan la fuerza, capacidad
de movimiento y tipo de unidades o funcién del juego
representada porlaficha.

(2.3.1) Unidades de combate

iR AH-15 s, H
b E] 6 o4 oA 5
3-4-6 2-3-9 6-6-5
US NVA Ve ARVN

(2.3.2) Sumario de tamafios de unidad

Muchas unidades de combate en Silver Bayonet son
compafias o baterias. Sin embargo, los morteros del
PAVN son secciones y hay cinco batallones
paracaidistas del ARVN.

Il =Batallon
| = Compaiiia/ Bateria
***=Seccion

(2.3.3) Sumario de tipos de unidades de combate

INFANTERIA | ACORAZADO T

E ARMAS MECANIZADOE

2 5
£ RANGERS «>®| MOTORIZADO %
o =
& AEROTRANSPORTADO O SUMINISTRO l
l @ SEGURIDAD 7
® | ARTILLERIA !

HQ| cuArTEL E ARTILLERIA 2
GENERAL PESADA £

o | HosPITAL [I] MORTEROS |

Nota de Juego: El 3er escuadréon de caballeria
acorazada del ARVN (HQ/3, 1/3, 2/3) viene con dos
configuraciones diferentes. Los jugadores pueden
elegir usar bien la version con la silueta o bien la versién
con el simbolo OTAN de las fichas.

En términos de juego, la palabra “artilleria” se refiere a
todas las unidades de artilleria de campafia y morteros.
Las unidades de artilleria usan su fuerza de bombardeo
para bombardear unidades enemigas durante su fase
de bombardeo ofensivo [10.1], para proporcionar apoyo
de combate a la maniobra [10.3] durante las fases de
combate de ambos jugadores, o para proporcionar
bombardeo defensivo [10.2] durante la fase de asalto
del oponente. La artilleria no tiene una fuerza de ataque
y no puede ser usada cuando se ataca con maniobra o
asalto a un enemigo adyacente. Excepcion: Morteros
[12.3]

(2.3.4) Valores de la fichas de unidades de combate

Id Unidad Contorno de No ZoC  Simbolo de Unidad

Puntos de Apilamiento _Ratio de Eficiencia
LB .

Fuerza Ataque/
Bombardeo

Capacidad de
Movimiento

Alcance - v Fuerza de Defensa

(2.3.5) Valores de las unidades de helicopteros

Id Unidad Simbolo de Unidad
. - Tipo de
Silueta - Helicoptero

Capacidad de
Transporte

Fuerza de Bombardeo

—1-2

Los helicopteros se dividen en tres tipos: Observacion,
Transporte y de Combate. Los Unicos helicopteros de
observaciéon en el juego son los OH-13s. Los
helicopteros de transporte son UH-1D o CH-47,ylos de
combate son UH-1B o ARA (UH-1B equipados con
cohetes).

M N A X MmN LU L
fr - * Rl S | et
2-0 1-2 0-4 5-0 10-0
Observacion Transporte Combate

Nota de Diseno: Los helicépteros de la 12 de
Caballeria, los batallones de helicopteros de asalto n°
227y 229 (UH-1D) y el 228 batallon de helicépteros de
apoyo al asalto (CH-47) eran los caballos de batalla
para el transporte de la division. Conjuntamente,
realizaron un total de 18.532 salidas durante la
campana, transportando el equivalente a 193
companias de infanteria (aproximadamente 40
batallones) y 67 baterias de artilleria
(aproximadamente 22 batallones de artilleria). En total,
sufrieron siete heridos, siete muertos, y 28 helicépteros
alcanzados por fuego terrestre con solo dos derribados.
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(2.3.6) Marcadores de patrulla

Patrol Radius -

X2

2.4 Explicacion de los valores de las

unidades

(2.4.1) Fuerza de ataque: El valor de combate que una
unidad usa cuando ataca con maniobra o asalto. Se
expresa en puntos de fuerza de ataque.

(2.4.2) Fuerza de bombardero: El valor de combate
que la artilleria, helicépteros o morteros usan cuando
atacan unidades enemigas mediante el bombardeo o el
apoyo al combate de maniobra. Se expresa en puntos
de fuerza de bombardeo.

(2.4.3) Alcance: Para artilleria, indica la maxima
distancia en hexes, sin consideracién al terreno, a la
que la unidad puede disparar. Para un HQ, indica la
distancia a la que puede afectar una tirada de
coordinacion en ataque [7.0]. El alcance se cuenta
desde la unidad (excluida) hasta el hex objetivo
(incluido).

(2.4.4) Fuerza de defensa: El valor que la unidad usa
cuando se defiende en un combate de maniobra o
asalto. Se expresa en puntos de fuerza de defensa.

(2.4.5) Ratio de eficiencia: El ratio de eficiencia (ER)
de cada unidad representa su nivel de entrenamiento,
efectividad y cohesion. Mayores ER son mejores. El
ER de un HQ representa también su capacidad de
planeary ejecutar ataques combinados. Los jugadores
deben notar que el lado reducido de muchas, pero no
todas, las unidades muestra un ER reducido. Un cierto
numero de mecanicas del juego requieren que una
unidad pase un “chequeo de eficiencia”. Esto se realiza
individualmente para cada unidad afectada. Para
realizar un chequeo de eficiencia, el jugador tira un
dado y compara el resultado con el ER de la unidad. Si
el dado es menor oigual al ER de launidad, ésta pasa el
chequeo. Sies mayor, falla el chequeo.

(2.4.6) Puntos de apilamiento: El espacio relativo
que ocupa una unidad en el hex. Hay un limite al
numero de puntos de apilamiento que pueden estar en
un hexy operar eficientemente. [4.3]

(2.4.7) Capacidad de movimiento: Representa la
capacidad de movimiento maxima de una unidad en
una fase de movimiento dada, expresada en términos
de puntos de movimiento. Los hexes requieren el gasto
de mas o menos puntos de movimiento segun la TEC..
Las unidades cuya capacidad de movimiento se
inscribe en un ovalo o un circulo se consideran
motorizadas. El resto se consideran pedestres.

(2.4.8) Identificacion de la unidad:Indica la identidad
organizacional de la unidad, generalmente en la forma
Compariia/Batalléon/Regimiento. Ejemplo: C/2/12 es la
compafia C del segundo batallon del 12 regimiento.
Algunas reglas se refieren al batallon. En este ejemplo,
el batallon seria el 2/12 que es diferente a, por ejemplo,
el batallon 2/7.

(2.4.9) Radio de Patrulla: El radio de una patrulla
en hexes.

2.5Unidades y etapas

Todas las unidades tienen uno o dos niveles de fuerza
de combate llamados “etapas”. El lado frontal de la ficha
es el de fuerza completa. El lado posterior, con la banda,
eslafuerzareducida.

Nota de Juego: Etapas no es o mismo que puntos de
apilamiento [2.4.6, 4.3]. Esto es importante para el
transporte en helicopteros, que usa ETAPAS para
calcular capacidades.

(2.5.1) Todas las unidades, excepto los HQ del NVA
[12.4.1] que tienen valores en ambos lados de sus
fichas son unidades de dos etapas. Los HQ del NVA'y
las unidades con valores en un solo lado de la ficha son
unidades de una etapa.

(2.5.2) Cuando una ficha de una etapa pierde una
etapa, es eliminada. Retirala del juego. Cuando una
ficha de dos etapas pierde una etapa, dale la vuelta a su
lado de fuerza reducida. Si la unidad pierde otra etapa,
es eliminada.

(2.5.3) En el combate de maniobra, la unidad principal
debe de sufrirla primera pérdida de etapa.

(2.5.4) Excepto en el caso anterior, cuando se asignan
pérdidas de etapas, las unidades de EEUU no pueden
recibir una segunda pérdida de etapa (y por tanto ser
eliminadas) hasta que todas las demas unidades de
EEUU hayan sido reducidas. Excepcion: HQ de
Brigada[13.2.1]

2.6 Unidades y fatiga

(2.6.1) Cuando ocurre un resultado F#, el jugador
cuyas unidades son afectadas aplica cualquier otra baja
que resulte del resultado del combate, y luego coloca un
marcador de fatiga sobre el nimero de unidades no
fatigadas indicado por el nUmero. La unidad principal de
un combate de maniobra debe de resultar fatigada
primero. Si el F# supera al nimero de unidades
disponibles para ser fatigadas, se ignora el exceso.

(2.6.2)Fatiga adicional: si todas las unidades de un
hexagono, antes del resultado del combate, estaban ya
fatigadas, y se sufre un resultado de fatiga
(independientemente del numero del resultado), una
unidad sufre una pérdida de etapa. Excepcion: HQ
[12.4.3]y zonas de aterrizaje calientes [13.1.1.3]
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Ejemplo: Un apilamiento de dos companias de EEUU,
una de las cuales ya esta fatigada, reciben un resultado
D2F2 en combate de maniobra. Después de aplicar la
baja de etapa (el TDV es 2, por lo que el D2 causa una
baja de etapa) dos unidades deben de ser fatigadas
(F2). Solo queda una unidad sin fatiga, asi que recibe un
resultado de fatiga y se ignora el exceso. Sin embargo,
el resultado también requiere unaretirada, pero, debido
a que las unidades de EEUU estan en una zona de
aterrizaje y quieren conservarla, eligen permanecer en
el hex[8.5.7/13.1.1.2]. Como esto produce un resultado
de fatiga adicional, y todas las unidades estan ya
fatigadas, la unidades de EEUU reciben otra baja de
etapa.

(2.6.3) Una unidad fatigada no puede atacar. Las
unidades de artilleria/morteros fatigadas no pueden
disparar. La existencia de unidades fatigadas en un
apilamiento no evita que otras unidades no fatigadas en
el mismo apilamiento ataquen o disparen.

(2.6.4) Mientras que esté fatigadas, las unidades
defienden con su fuerza impresa en combate de
maniobra y de asalto. Su estado fatigado produce DRM
adversos en ambos tipos de combate pero no evita que
se cuenten como las de mayor eficiencia en su
apilamiento.

(2.6.5) Aplica los DRM que se listan en las tablas de
combate de maniobra y asalto cuando al menos una
unidad defensora esta fatigada.

(2.6.6) Las unidades fatigadas no pueden intentar
rehuir el combate o hacer reaccion del defensor, ni
pueden ser usadas para colocar o reforzar marcadores
de patrulla

(2.6.7) Recuperacion de fatiga: las unidades pueden
intentar recuperar la fatiga en la fase de recuperacién
de cada turno de juego. Las siguientes reglas
determinan cuando y donde puede ocurrir dicha
recuperacion; sin embargo, las reglas del escenario
pueden alterarlas.

(2.6.7.1) Las unidades de los FWA solo pueden
recuperarse si estan en el cajon fuera de mapa de An
Khe, en el hex de la base EEUU de Camp Holloway, en
elHQdelabrigada, o en un hex con un lider amigo.

(2.6.7.2) Las unidades del PAVN solo pueden
recuperarse si estan en Camboya o apiladas con un HQ
u Hospital no fatigado.

(2.6.7.3) Retira automaticamente los marcadores de
fatiga de las unidades en una localizacién apropiada
que no estén en ZOC enemiga. Las unidades en una
localizacion apropiada que estén en ZOC enemiga
deben de pasar un chequeo de eficiencia para retirar su
marcador de fatiga.

(2.6.7.4) Los HQ del NVA y el Hospital pueden
recuperar automaticamente su fatiga, pero solo si no
estan adyacentes a una unidad enemiga.

2.7 ElDado

El juego usa un dado de diez caras. Un “10” es, por
supuesto, undiez.

3.0 Juego

3.1 Preparando el juego

Consulta la tarjeta de escenario. Coloca las unidades
en la tarjeta como se indica. Luego, usado los hexes de
despliegue o las instrucciones, coloca las unidades en
el mapa en el orden indicado. La mayor parte de las
unidades comienzan a fuerza completa, aunque
algunas, como se indica en las instrucciones de
despliegue, pueden comenzar con fuerza reducida.
Una vez que se han colocado las unidades, comienza el
juego segun la secuencia indicada en la SOPo
especificada en el escenario.

3.2 Elturnode juego

Game
Turn

Game
Turn

Las partidas se juegan en turnos sucesivos compuestos
de varias fases, y etapas dentro de cada fase. Hay dos
secuencias de juego (SOP). La SOP estandar se utiliza
en los escenarios estandar (1-7) mientras que la SOP
de campana se utiliza en los escenarios de campana (8-
12). Vease las PAC de la SOP para una version
detallada. El marcador de turno de juego tiene una
doble cara para indicar que bando es actualmente el
jugador activo. Ademas, se incluyen dos marcadores
(“Scen Start” y “Scen End”) para ayudar a los jugadores
a marcar el inicio y fin correctos de en los escenarios
diferentes ala gran campana.

Importante: Al jugador cuyo segmento de jugador se
estarealizando se le llama “jugador activo”.

4.0 MOVIMIENTO TERRESTRE

Durante la fase de movimiento, el jugador activo puede
mover a todas sus unidades con capacidad de
movimiento mayor que cero. El jugador mueve sus
unidades a través de hexes adyacentes en cualquier
direccion o combinacion de direcciones. El movimiento
puede verse afectado por el tipo de capacidad de
movimiento [2.4.7], efectos del terreno [4.2] y por zonas
de control [5.0]
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4.1 Restricciones al movimiento

(4.1.1) Mueve a las unidades individualmente de hex a
hex, pagando el coste de movimientos de terreno
correspondiente al terreno en cada hex que entre [4.2]

(4.1.2) No hay limite al numero de unidades propias
que pueden pasar por un hex determinado en un turno

(4.1.3) Cada unidad solo puede mover una vez en una
fase de movimiento. Cada unidad no puede gastar mas
puntos de movimiento que su capacidad total de
movimiento en una fase de movimiento.

Excepciéon: Movimiento de un hexagono [4.1.4]. Las
unidades nunca estan obligadas a mover y pueden
gastar menos de su capacidad de movimiento
completa; sin embargo, los puntos no usados no
pueden acumularse ni transferirse. Por ejemplo, si una
unidad del PAVN mueve de un marcador de
movimiento oculto a otro, el segundo marcador no
puede entonces mover. Si un marcador de movimiento
oculto que contenga unidades del PAVN mueve, las
unidades del PAVN no pueden a continuacién mover
por si mismas.

(4.1.4) Una unidad no puede entrar en un hex si no
tiene suficientes puntos de movimiento disponibles
para pagar el coste de entrar en el hex y cruzar el lado
del hex; sin embargo, una unidad con una capacidad de
movimiento de uno o mas siempre puede mover al
menos un hex durante una fase de movimiento propia
mientras que el hex no le esté prohibido.

(4.1.5) Una unidad propia no puede mover a un hex
que contenga una unidad de combate enemiga. Puede
mover a través de hexes ocupados por otras unidades
propias sin coste de movimiento adicional.

(4.1.6) Las unidades de EEUU no pueden cruzar la
frontera a hexes en Camboya, pero las unidades del
ARVN sique pueden.

Nota de Disefo: El consejero de los paracaidistas del
ARVN en esa época, Comandante Norman
Schwarzkopf (que todavia no era “stormin”), cuando le
preguntaron sobre que mapas usar, “aconsejo”’ al
Coronel Truong usar los mapas del ARVN, los cuales,
por supuesto, tenian la frontera camboyana diez klicks
al oeste que los mapas de los EEUU.

(4.1.7) [Escenarios de camparia] Una unidad con una
capacidad de movimiento de cero solo puede mover
durante el juego en helicéptero[13.1]

4.2 Efectos de los tipos de unidades
y del terreno

“Con la aeromovilidad, el soldado ha sido liberado para
siempre de latirania del terreno” — General Kinnard

(4.2.1) Tipos de terrenos: Cada hexagono contiene
un tipo de terreno. La leyenda de terrenos identifica el
terrenoy la tabla de efectos del terreno (TEC) detalla los
costes en puntos de movimiento para entrar al hex.
Ademas la TEC identifica el Valor Defensivo del Terreno
(TDV), unindicador de la ZOC, efectos de observacion,
efectos de combate para el defensor y lista los tipos de
zonas de aterrizaje (LZ) permitidas en el hex. Los tipos
de terreno con especiales consideraciones se detallan
acontinuacion.

(4.2.1.1) Rios: Los rios corren por lados de hex y no
tienen efectos en el movimiento. Si todas las unidades
atacan a través de un lado de hex de rio, el atacante
sufre un +1 DRM adicional tanto en combate de
maniobra como en combate de asalto.

(4.2.1.2) Carreteras: Una unidad que mueva de un
hex de carretera a otro hex de carretera adyacente a
través de un lado de hex cruzado por la carretera gasta
puntos de movimiento de acuerdo a la carretera, sin
importar cualquier otro terreno en el hex.

(4.2.1.3) Campamento de las fuerzas especiales:
Los campos de las SF se consideran en el terreno
subyacente, excepto:

* Los campamentos de la SF tienen un Valor
Defensivo del Terreno de 4 y

* Niegan los efectos de las ZOC en el hex

Se consideran LZ operacionales [13.1.1.2] en
cualquier momento en que una unidad de los FWA
esté presente en el hex.

(4.2.1.4) Corrientes: Las corrientes circulan en el
interior de los hexes y no tiene efectos ni en movimiento
nien combate.

(4.2.1.5) Restricciones por tipo de unidad para

las unidades motorizadas: ,
Las unidades

TNy o ' L | motorizadas [2.4.7]
BE 1| 6]+ 5@ | soo pueden entrar,
52-6 | D-1-5 | “4-4-5 | salir, realizar combate

de asalto,

avanzar o retirarse a través de hexes de llano,
pueblo o plantacion de te, o cualquier hex a lo largo
de una carretera. Esto se sefala en la TEC. Pueden
realizar combate de maniobra en cualquier terreno
que lo permita.



Reglas Silver Bayonet

(4.2.2) Efectos al combate del atacante: La TEC
identifica varios efectos de combate que se definen a
continuacion:

“Sin maniobra” El| atacante no puede declarar
combate de maniobra contra el hex

“Asalto +X” El atacante sufre un DRM igual a “X” si
realizar combate de asalto contra el hex

“Ambos +X” El atacante sufre un DRM igual a “X” para
combate de maniobra y de asalto.

“PV Bombardeo FWA” Si los FWA realizan cualquier
tipo de bombardeo sobre un hex de este tipo, el jugador
del PAVN gana un punto de victoria.

(4.2.3) Valor Defensivo del Terreno: Este valor se
utiliza para determinar las pérdidas por bombardeo
ofensivo [10.1] o combate de maniobra[8.4].

(4.2.4) Indicador de ZOC: Esto indica si se proyecta o
no ZOC [5.0]en el hex

(4.2.5) Efectos de observacion: [escenarios de
campafa] Esto determina el nimero objetivo que se
requiere para observar un marcador de movimiento
oculto del PAVN en este tipo de terreno por observacion
aérea [16.5.1] o patrullas [16.5.2]. En algunos casos la
observacion es automatica (“Auto”) o depende del otro
tipode terrenoen el hex (“OT”).

(4.2.6) Tipo de LZ: [escenarios de campana] Esto
indica el tipo de zonas de aterrizaje que el jugador de los
FWA puede utilizar en el hex.

F=campos apropiados [13.1.1.1]

O=Operacional [13.1.1.2].

Ademas puede indicar que pueden colocarse ambas o
ninguna LZ, o que depende del otro terreno en el hex
(oT")

4.3 Apilamiento

El apilamiento se refiere a la colocacién de mas de una
unidad terrestre en un hex. La posicion de las unidades
en el apilamiento no tiene efectos en el juego. Los
marcadores de juego pueden apilarse libremente sin
limite.

(4.3.1) Cada unidad tiene un valor de puntos de
apilamiento marcado en ella. Un maximo de cuatro
puntos de apilamiento puede ocupar el mismo hex sin
efectos negativos. Las unidades pueden entrar y
atravesar apilamientos de unidades propias sin
importar los limites de apilamiento.

(4.3.2) Si en cualquier momento se produce un
apilamiento por encima de las restricciones, se reduce
la eficiencia de todas las unidades en uno por cada
punto de apilamiento por encima de cuatro. El ER no
puede reducirse por debajo de cero.

Ademas, solo cuatro puntos de apilamiento pueden
defender un hex. En combate de asalto, las mismas
unidades por valor de cuatro puntos de apilamiento
deben participar en las dos rondas de combate. Si se
elimina a alguna de las unidades en la primera ronda, el
jugador no puede afiadir unidades a los cuatro puntos
de apilamiento defensores originales.

Asaltar desde un hex sobreapilado no tiene efectos
sobre los atacantes, sin embargo, solo unidades por
valor de cuatro puntos de apilamiento pueden realizar
combate de maniobra desde un hex sobreapilado.

(4.3.3) Las unidades en un marcador de movimiento
oculto [16.1] nunca pueden exceder los limites de
apilamiento.

4.4 Movimiento extendido

(4.4.1) Las unidades pedestres [2.4.7] que comienzan
una fase de movimiento al menos a tres hexes de una
unidad enemiga pueden incrementar su capacidad de
movimiento en dos mientras todos sus puntos de
movimiento se gasten moviendo por carreteras.

(4.4.2) Las unidades que muevan en movimiento
extendido no pueden moverse a tres hexes o menos de
una unidad o marcador de movimiento oculto enemigos
en ningun punto de la fase de movimiento..

(4.4.3) Los marcadores de movimiento oculto no
pueden usar movimiento extendido

4.5 Cajones fueradel mapa

Nota de Juego: La mayoria de estas reglas se aplican
solo al jugador del PAVN ya que sus cajones fuera del
mapa estan conectados. El jugador de los FWA solo
pueden mover sus unidades entre el mapa y el cajon
fuera delmapade An Khe mediante helicoptero.

(4.5.1) Las PAC contienen cajones fuera del mapa
representando areas de juego que no estan en el mapa.
Para los FWA, estas son la base de la 12 Division de
Caballeria en An Khe, y para el PAVN, varias areas en
Camboya.

(4.5.2) Camboya: Estos cajones representan areas al
otro lado de la frontera. Solo pueden ser ocupados por
unidades del PAVN. Las localizaciones en el borde del
mapa indican si es posible moverse desde o hasta un
determinado cajon de Camboya. Estas son las Uinicas
areas de las que una unidad entra o sale del mapa de
juego desde o hasta los cajones de Camboya.

(4.5.2.1) Cualquier unidad del PAVN puede mover
fuera del mapa a un cajon adyacente si ocupa un hex
del borde del mapa y le queda al menos un punto de
movimiento. Mover fuera del mapa finaliza el
movimiento de la unidad.

(4.5.2.2) Las unidades del PAVN consumen toda su
capacidad de movimiento para mover de un cajén a otro
cajon adyacente. Los cajones deben de estar
conectados para permitir este movimiento.

(4.5.2.3) Las unidades del PAVN pueden mover desde
un cajon al mapa pagando el coste del terreno del hex
de entrada. Pueden continuar moviendo hasta el total
de su capacidad de movimiento.

(4.5.3) An Khe: Este cajon representa el campamento
base de la 12 Division de Caballeria. Puede ser usado
solo por unidades de los FWA que usen movimiento por
helicoptero o lleguen como refuerzos.
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5.0 ZONAS DE CONTROL (ZOC)

Nota de Disefio: Las Zonas de Control representan la
capacidad de una unidad de ejercer control sobre el
area que la rodea. Esta lo consigue mediante el uso de
patrullas locales y potencia de fuego.

5.1 EjerciendounaZOC

Muchas unidades del juego ejercen Zona de Control
sobre los seis hexes adyacentes al hex que ocupan. La
tabla de efectos del terreno sefala los hexes que no
permiten ZOC.

(5.1.1) Las siguientes unidades no ejercen ZOC:

A Unidades de HQ

B Unidad de Hospital

C. Unidades de artilleria

D. Marcadores de movimiento oculto [16.1]

E. Marcadores de patrulla[16.2]

F. Unidades fatigadas

Para facilitar la referencia, hemos marcado estas
unidades con una linea de “No ZOC” alrededor de la
ficha.

(5.1.2 )Las unidades motorizadas [2.4.7] solo ejercen
Z0C en una hex que contenga terreno en el que puedan
mover.

5.2 EfectosdelaZOC

(5.2.1) Durante la fase de movimiento, las unidades
detienen su movimiento inmediatamente en cuanto
entran en una ZOC enemiga y no pueden mover mas
allaen estafase.

(5.2.2) Cualquier unidad que comience su movimiento
en una ZOC enemiga puede salir de laZOC moviendo a
un hex libre de ZOC enemiga. Puede posteriormente
entrar en otro hex en ZOC enemiga en la misma fase de
movimiento.

(5.2.3) Cualquier unidad con una capacidad de
movimiento de uno o mas puede mover directamente
de una ZOC enemiga a otro hex adyacente en ZOC
enemiga. Este movimiento cuesta a la unidad la
totalidad de su capacidad de movimiento y solo puede
hacerse si la unidad comienza su movimiento en ZOC
enemiga.

(5.2.4) Excepciones a la ZOC: Las unidades del
PAVN, DELTA, CIDG y motorizadas [2.4.7] no tienen
que detenerse al entraren ZOC enemiga, y pueden salir
de ZOC enemiga o mover de una ZOC a otra pagando
un punto de movimiento adicional. El coste de un punto
de movimiento adicional no se aplica al primer hex de
movimiento si sale de la ZOC enemiga moviendo a un
hex que no esté en ZOC enemiga. Las unidades no
motorizadas no pueden combinar esto con movimiento
por carretera. Para las unidades no motorizadas,
ninguno de los hexes puede ser de terreno llano.

6.0 ACCIONES PRE-COMBATE

Laresolucién del combate viene precedida de una serie
de acciones que preparan la situacién real del combate.
Estas etapas son:

- Declaracion del combate [6.1]

-Rehusar el combate [6.2]

-Reaccién del defensor [6.3]

6.1 Declaracion de combate.

Hay dos tipos de combate
terrestre: combate de maniobra
[8.0]y combate de asalto [9.0].

Cada unidad atacante puede realizar solo un tipo de
combate (bien maniobra o bien asalto) en una fase de
combate; sin embargo, cada apilamiento defensor
puede ser objeto de combate de asalto y de maniobra
enlamisma fase de combate.

MANUEVER

ASSAULT

(6.1.1) El jugador activo comienza la secuencia de pre-
combate en la fase de declaraciéon de combate ,
declarando que hexes enemigos atacara y designando
que unidades propias o apilamientos adyacentes
atacaran cada hex enemigo. Solo puede atacarse un
hex enemigo en un solo combate. Luego coloca un
marcador de declaracion de combate del tipo
apropiado, maniobra o asalto, en cada uno de sus
apilamientos o unidades, con las flechas apuntando al
hex que sera atacado. Una vez colocados los
marcadores de declaracion de combate , la decision de
atacar es irrevocable, y el hex enemigo debe ser
atacado por todas las unidades que han declarado
combate, excepto en el caso de asalto frontal no
coordinado [7.4.4]

(6.1.2) El jugador activo puede declarar combate
contra cada apilamiento enemigo desde algunos o
todos los hexes adyacentes.

(6.1.3) Las unidades del jugador activo que estan
apiladas pueden ser asiganadas a atacar hexes
diferentes, y pueden usar combate de maniobra o de
asalto a eleccion del jugador.

(6.1.4) Restricciones:

A. Las unidades de fuerza cero solo pueden
declarar o resolver ataques si estan apiladas con otras
unidades de fuerza mayor que cero.

B La artilleria , excepto morteros, no puede
declarar combates o resolver ataques.

C. Las unidades fatigadas no pueden declarar
combates o resolver ataques.

D. Una unidad no puede declarar combates a un
hex o a través de un lado de hex en el que / sobre el que
no pueda mover. Excepcion: combate de maniobra
motorizado.

E. Un maximo de cuatro puntos de apilamiento
pueden designarse para un combate de asalto sobre un
unico hex.

F. No se puede declarar un combate de maniobra
si el ratioinicial esinferiora 1:3

Nota de Juego: En caso de ataques con ratio menor a
1:3 contra unidades ocultas en un marcador de
movimiento oculto, el jugador del PAVN puede revelar
unidades durante la fase de declaracion del combate
para evitar la colocacion de los marcadores de combate
de maniobra.
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(6.1.5) Las unicas unidades enemigas que pueden ser
atacadas durante una fase de combate son aquellas
sobre las que se han declarado ataques en la fase de
declaracion de combate.

Nota de Diseio: El combate de maniobra representa el
establecer una base de fuego y usar elementos de
maniobra para dislocar al enemigo indirectamente. El
combate de asalto representa “calar bayonetas” y
cargar en lo que hoy se llamaria batalla de combate
cercano o combate a corta distancia mano a mano. Aun
nivel muy basico, el combate de maniobra se utiliza
para sacar a un enemigo de un hex determinado o para
“suavizar” el hex de cara a un asalto. El asalto se usa
para acercarse al enemigo y destruirlo.

6.2 Rehusar el combate

Rehusar el combate consiste en que todas las unidades
de un hex que es el objetivo de un combate declarado
se retiran antes del combate. Para rehusar un combate,
realiza un chequeo de eficiencia [2.4.5] con la unidad de
mayor eficiencia en el hex atacado. Sila unidad pasa el
chequeo, retira el apilamiento entero un hex. El jugador
activo retira los marcadores de declaracion del combate
y puede, a si eleccion, avanzar con hasta cuatro puntos
de apilamiento en el hex vacio. Las unidades que
avanzan no pueden participar en posteriores ataques
en este turno de jugador.

(6.2.1) Las unidades del PAVN, salvo que estén
restringidas, pueden intentar rehusar el combate,
incluso con marcadores de movimiento oculto. Se
aplican los siguientes DRM al chequeo de eficiencia:

1. Menos el TDV del hex, o sea, siel TDV es de 2,
elDRMesde -2
2. -1 si es un marcador de movimiento oculto (si

esta solo en el hex)

(6.2.2) Las unidades DELTA de los EEUU y los CIDG
delARVN pueden, salvo que estén restringidas, intentar
rehusar el combate, restando el TDV del hex de su
tirada.

(6.2.3) Otras unidades de EEUU, salvo que estén
restringidas, pueden intentar rehusar el combate
mientras no estén en una zona de aterrizaje
operacional, una base de EEUU (Camp Holloway), el
HQ de Brigada, o un campamento de las fuerzas
especiales.

(6.2.4) Las unidades del ARVN , salvo los CIDG, no
pueden intentar rehusar el combate salvo que estén
apiladas con el marcador de lider del Coronel Truong
[12.1.2]

(6.2.5) Las unidades con capacidad de movimiento de
cero nunca pueden rehusar el combate.

(6.2.6) Restricciones:Aunque ambos bandos pueden
intentar rehusar el combate como se describe antes, se
aplican las siguientes restricciones:

A. Las unidades que son objetivo de combate de
maniobra y de asalto a la vez no pueden rehusar el
combate. Excepcion: los marcadores de movimiento
oculto [16.1] todavia pueden intentar rehusar el
combate, pero no reciben el DRM del TDV.

B. Si hay unidades fatigadas en el apilamiento
(incluido dentro de un marcador de movimiento oculto),
se aplicaun+1DRMalatirada.

C. Una unidad que rehusa el combate no puede
retirarse:

1. A un hex que es el objetivo de un combate
declarado

2. A un hex vacio en ZOC enemiga. Excepcion:
las unidades del PAVN, los DELTAy los CIDG pueden
mover a un hex en ZOC si es el Unico hex disponible, o
sea, su primera opcidn debe ser un hex que no esté en
ZOC. Su segunda opcién debe serun hex ocupado por
unidades propias. Si no hay otra opcion, podran entrar
enun hexen ZOC enemiga vacio.

3. A un terreno que tienen prohibido para el
movimiento.
4, A un hex ocupado por unidades propias

superando los limites de apilamiento.

6.3 Reaccidon del defensor

(6.3.1) Despues de resolver los intentos de rehusar el
combate, el defensor puede intentar movimiento de
reaccion. Para ello, por cada hex atacado puede elegir
una unidad no fatigada en un hex adyacente y hacer un
chequeo de eficiencia. Si la unidad pasa el chequeo, la
reaccion tiene éxito y el defensor mueve la unidad al hex
atacado. Si falla, la unidad se queda en su hex original.
En ambos casos, no puede realizar mas intentos de
reaccion para ese hex o para esa unidad. Solo puede
hacerse un intento de reaccién por hex atacado.

(6.3.2) Restricciones:

A. Las unidades que reaccionan no pueden
superar los limites de apilamiento.

B. Una unidad que es el objetivo de un ataque
declarado no puede reaccionar a otro hex.

C. Una unidad que ha rehusado combate en la
fase de rehusar combate anterior no puede reaccionar.
D. Un unidad no puede nunca reaccionar a un hex

oatravés de unlado de hex por el que no pueda mover.

(6.3.3) Eljugador de los FWA puede intentar reaccionar
con unidades no adyacentes que estan en ese
momento en una base de helicopteros [13.2] usando un
helicoptero de transporte disponible. Si la unidad pasa
el cheque de eficiencia, puede usar el helicoptero de
transporte para ir al hex de combate siguiendo todas las
reglas del transporte en helicoptero.

El helicoptero de transporte, y cualquier escolta, si
sobreviven al fuego de defensa aérea [14.0] pueden
permanecer en el hex y proporcionar tanto bombardeo
defensivo [10.2] como apoyo al combate de maniobra
[10.3] en la fase de combate subsiguiente. Deben
retornar a una base de helicopteros [13.2] al final de la
fase de combate.

Nota de juego: Fallar la tirada representa una LZ
demasiado “caliente” para aterrizar , falta de tiempo
para prepararse, o simples dilaciones por parte de
mandos superiores.



10

Reglas Silver Bayonet

7.0 COORDINACION DE ATAQUE

Nota de Diseno: Durante las batallas, coordinar los
ataques puede ser dificil. Problemas de comunicacion,
indecision en el mando, y falta de inteligencia precisa
pueden reducir la capacidad de planear y ejecutar
ataques efectivos. En términos del juego, hemos
elegido retratar esta situacion obligando a los
jugadores, en algunos casos, a pasar una tirada de
coordinacion, basada en los ratios de eficiencia de sus
HQ.

Después de las acciones pre-combate, el jugador
atacante realiza la fase de resolucion de combate,
resolviendo sus combates de uno en uno, ejecutando
completamente la coordinacion de ataque, combate de
maniobra , y combate de asalto para cada hex.

El primer paso de este proceso es determinar el nivel de
coordinacion de un ataque dado. Esto debe hacerse
una vez por cada hex que esté siendo atacado. La
coordinacion del ataque puede verse afectada por la
presencia o ausencia de un HQ propio, y por la tirada del
dado del jugador atacante.

7.1 Coordinacién por HQ del NVA

‘[Los Norvietnamitas] no parecen tener radios;
controlan a sus hombres con gritos, banderas,
apuntando, con silbatos, y algunas veces con toques de
corneta” — Teniente General Hal Moore, “Cuando
fuimos soldados y jévenes”

(7.1.1) Aunque los HQ son unidades de
combate como otras unidades terrestres,
tienen también una capacidad especial
para coordinar ataques. El alcance de
mando y el ratio de eficiencia de cada HQ
pueden afectar a la coordinacién del
ataque.

(7.1.2) Si cualquier HQ del NVA esta a alcance de
mando de todos los apilamientos atacantes durante la
porcion de coordinacion de ataque en la fase de
combate propia, el jugador tira un dado y lo compara
con el ER del HQ para determinar como de bien esté el
coordinado este ataque. Si hay dos o mas HQ al
alcance de mando, solo uno de ellos, a eleccién del
jugador del PAVN, puede usarse para intentar la
coordinacion.

(7.1.3) El alcance de mando se traza como una senda
de hexes desde el HQ hasta cada uno de los hex
atacantes en un combate declarado. No cuentes el hex
del HQ, pero cuenta el hex del apilamiento atacante
para determinar el alcance. La senda debe de estar libre
de unidades y ZOC enemigas; a estos efectos las
unidades propias niegan las ZOC enemigas en el hex.

7.2 Coordinacionde los FWA

Nota de Disefo: Incluso aunque hubo a veces
problemas de comunicacioén entre batallones, dentro de
un batallén fueron raros. No puedo destacar el
razonamiento de esta regla mejor que el Teniente
General Hal Moore: “Kinnard [comandante de la 12
Division de Caballeria]

provenia de la gran escuela de pensamiento de los
paracaidistas de que la autoridad debe desplazarse
hacia abajo hasta el hombre en el sitio, debido a que
nuna sabes donde aterrizaran los lideres cuando las
unidades saltan de un avioén. Lo que era cierto para
operaciones paracaidistas era igualmente cierto para
unidades de combate aeromdviles moviéndose con
rapidez y saltando unas sobre otras en terreno dificil”

(7.2.1) Ataques solo por EEUU: Los ataques
realizados por unidades EEUU de un solo batallén
estan siempre completamente coordinados. Si hay
unidades de dos o mas batallones implicadas, haz un
chequeo de eficiencia contra el mayor ER. Excepcion:
Teniente Coronel Moore [12.1.1.]

(7.2.2) Ataques solo por el ARVN: Los ataques
realizados por unidades del ARVN que incluyan
unidades apiladas con el coronel Truong [12.1.2.]estan
siempre completamente coordinados; en otro caso, tira
contra el valor de mando nocional [7.3]

Nota de Juego: Aunque la unidad del ARVN HQ/3 se
nombra en su identificacion como un HQ, no se usa
para coordinacion tal y como se ha descrito con los HQ
del NVA (como se ve por la falta de un alcance de
mando).

(7.2.3) Ataques combinados de los FWA: Los
ataques que incluyan unidades de EEUU y del ARVN
deben hacer un chequeo de eficiencia usando el ratio
de eficiencia MAS BAJO sin importar la presencia de
lideres.

(7.2.4) DELTA, CIDG y 1/9: Los ataques de los DELTA,
los CIDG y/o unidades del 1/9 siempre estan
coordinados. Si atacan con otras unidades, sigue las
reglas de coordinacion de estas, sin contar la presencia
de los DELTA, CIDG o 1/9: simula que no estan
presentesy no utilices su ER para la coordinacion.

7.3 Valor nocional de mando para
coordinacién

Si las unidades atacantes no se califican como
coordinadas segun las reglas anteriores, aun hay que
hacer una tirada de coordinaciéon comparandola con los
siguientes valores de ER para unidades “fuera de
mando”
ARVN: 5 PAVN: 3

Nota de Diseno: Después de la batalla, el PAVN reviso
la campafa y “se sintieron molestos por los problemas
de liderazgo que salieron a la luz durante esta
campafa”. Los tres comandantes de regimiento y otros
oficiales menores fueron amonestados o criticados por
sumanejo de la campana.

7.4 Resultados de lacoordinacion

(7.4.1) Ataques completamente coordinados:si el
resultado de la tirada de coordinacion es inferior al RE
determinado anteriormente, el ataque esta
completamente coordinado. Esto permite al atacante
atacar con todas las unidades para las que ha
declarado el combate contra el hex usando combate de
maniobra [8.0], combate de asalto [9.0], o ambos, y
asignar apoyo al combate de maniobra [10.3]
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(7.4.2) Ataques parcialmente coordinados: Si el
resultado de la tirada de coordinacion es igual al ER, el
ataque esta coordinado, pero sin apoyo. Esto permite al
atacante atacar con todas las unidades para las que ha
declarado el combate contra el hex usando combate de
maniobra [8.0], combate de asalto [9.0], o ambos, pero
le niega la posibilidad de usar apoyo al combate de
maniobra.

(7.4.3) Ataques no coordinados: Si el resultado de la
tirada de coordinacion es superior al ER en uno, el
ataque no esta coordinado. Esto permite al atacante
atacar con todas las unidades para las que ha
declarado el combate contra el hex usando combate de
maniobra [8.0], combate de asalto [9.0], o ambos, pero
le niega la posibilidad de usar apoyo al combate de
maniobra. Ademas, el ataque se ve obsculizado de la
siguiente manera:

A: Combate de maniobra:Sufre un
desplazamiento de un columna alaizquierda (1L)

B: Combate de asalto: Se aplica un +1 DRM para
todas las tiradas del atacante (incluyendo chequeos de
eficiencia), y un -1 DRM para todas las tiradas del
defensor (incluyendo chequeos de eficiencia, pero no
bombardeo defensivo [10.2])

(7.4.4) Asaltos frontales no coordinados:Si el
resultado de la tirada de coordinacién es mayor al ER en
dos o mas, el ataque es un asalto frontal no coordinado.
El defensor elige a todas las unidades marcadas para
combate (ya sea de asalto o de maniobra) en un solo
hex de los que atacan para que realice un combate de
asalto contra el hex defensor (incluso aunque estuviera
marcado previamente como combate de maniobra).
Coloca un marcador de combate de asalto en las
unidades elegibles del hex escogido. Si se ha declarado
algun combate de maniobra, retira los marcadores. Las
restantes unidades que tengan combates declarados
contra el mismo hex no pueden atacar, ni pueden atacar
a otras unidades o hexes. Ademas, se aplican los DRM
del punto 7.4.3 al combate de asalto desde un solo hex
que se produce a continuacion.

7.5 Resolucion del combate

Con los limites impuestos por la tirada de coordinacion
del ataque, el jugador atacante resuelve a continuacion
el combate para el hex atacado. Completa las fases de
combate de maniobra y combate de asalto segun sea
necesario antes de pasar al siguiente hex. Todas las
unidades que han declarado combate a un hex atacado
deben atacar a las unidades en ese hex, a menos que el
resultado de la coordinacion del ataque sea “asalto
frontal no coordinado” [7.4.4]

Importante: independientemente del resultado de
coordinacion del ataque, el atacante no puede asignar
mas de cuatro puntos de apilamiento en unidades al
combate de asalto.

Si, después de rehusar el combate y de los intentos de
reaccion, los defensores del hex tiene una fuerza de
defensa combinada [2.4.4] de cero, son eliminados y el
atacante puede avanzar al hex [8.6].

8.0 COMBATE DE MANIOBRA

El combate de maniobra se produce entre un Unico hex
defensor y cualquier hex adyacente marcado para
combate de maniobra. El jugador activo se denomina
atacante, el otro jugador es el defensor,
independientemente de la situacién estratégica
general. El resultado de cada combate puede ser
afectado por el terreno ocupado por el defensor, y por
otros DRM indicado. Los resultados incluyen fatiga,
retiradas, pérdida de etapas, y eliminacion de unidades.

8.1 Restricciones

(8.1.1) Las unidades en un apilamiento atacante que
no participan en el ataque no se ven nunca afectadas
por el resultado de este ataque.

(8.1.2) Ninguna unidad puede atacar o ser atacada
mas de una vez por combate de maniobra en cada
etapa de combate de maniobra.

(8.1.3) Los ataques de maniobra coordinados con
unidades en varios hexes reciben DRM favorables,
segun se recoge en la tabla de combate de maniobra.
Segun las declaraciones de combate y el resultado de la
tirada de coordinacién, un apilamiento defensor puede
ser atacado desde hasta seis hexes adyacentes.

(8.1.4) Todas las unidades en un solo hex defienden
como una sola fuerza de defensa combinada. El
defensor no puede retraer a una unidad en un hex
atacado.

(8.1.5) La fuerza de combate de una unidad individual
no puede dividirse entre varios combates ni prestarse a
otras unidades.

8.2 Efectos del terreno en el combate

(8.2.1) Las unidades defensoras, Unicamente, se
benefician del terreno del hex y de los lados de hex que
ocupan. Los beneficios por lado de hex de rio solo se
aplican si todas las unidades atacantes lo hacen a
través de rio. El terreno ocupado por las unidades
atacantes no tiene efecto en el combate.

(8.2.2) Consulta la Tabla de Efectos del Terreno y las
tablas de combate de maniobra y de asalto para ver los
efectos aplicables.

8.3 Resolucion del
maniobra
(8.3.1) Procedimiento:

i Paso A: El atacante suma la fuerza de
ataque de todas las unidades atacantes
que usen combate de maniobra.

Paso B: El defensor suma la fuerza de defensa de
todas las unidades en el hex atacado. Divide la fuerza
total de ataque entre la fuerza total de defensa para
calcular el ratio de combate, que se redondea hacia
abajo (a favor del defensor) al ratio mas cercano de los
impresos en la tabla de combate de maniobra.

combate de

MANUEVER
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Paso C: Determina los desplazamientos de columna en
base a la eficiencia. Cada jugador elige una unidad del
combate para ir en cabeza del ataque o la defensa. La
unidad en cabeza se usa para determinar los
desplazamientos de columna segun su ER, y también
sufrira el primer resultado de baja o fatiga del combate
que se produzca a continuacion. Desplaza el ratio de
combate para reflejar cualquier diferencia como se
detalla en la tarjeta de ayuda al jugador.

Paso D: Desplaza una columna el ratio de combate a la
izquierda si el ataque no esta coordinado.[7.4.3]

Paso E: Ambos jugadores (atacante primero) asignan
fuego de apoyo que esté a alcance del combate, dentro
de los limites de la tirada de coordinacion. Cada jugador
tira en la tabla de Bombardeo/apoyo. Los resultados se
consideran DRM (positivos para el atacante, negativos
para el defensor) al combate de maniobra subsiguiente.
Paso F: Ahora tira un dado y ajustalo con todos los
DRM de la tabla de combate de maniobra. Los ajustes
son acumulativos. Cruza el resultado numérico final con
la columna del ratio en la tabla de combate de maniobra.
Aplica inmediatamente los resultados a las unidades
afectadas antes de continuar al combate de asalto..

(8.3.2) Si los desplazamientos de columna harian que
los ratios fueran menores que 1:3 o mayores que 8:1, el
ataque se resuelve en la columna 1:3 o 8:1,
respectivamente. El atacante no puede reducir
voluntariamente el ratio de combate.

(8.3.3) Asegurate de aplicar todos los DRM aplicables.
Estos estan resumidos al final de la tabla de combate de
maniobra (ver PAC), y incluyen efectos de fatiga, apoyo
al combate, terreno, y efectos de unidades especiales.
Los DRM acumulados no pueden ser mayores de +3 o
menores de -3.

(8.3.4) Aplica los resultados en este orden: pérdidas de
combate [8.4], fatiga [2.6], retiradas [8.5], pérdidas por
opciénde noretirarse [8.5.7]

8.4 Resultados del
maniobra

El resultado del combate de maniobra es una serie de
letras y numeros como por ejemplo A1D2F2. Consulta
la explicacion de los resultados en la tabla de combate
de maniobra.

8.5 Retiradas

Todos los resultados “A” y “D” requieren una retirada a
menos que el defensor utilice la opcidn de no retirarse
[8.5.7] o el defensor sea atacado también en combate
de asalto [9.0]. Los resultados en negrita indican una
retirada de dos hexes; los demas indican una retirada
de un hexe. El jugador que se retira mueve
inmediatamente las unidades o apilamientos afectados
uno o dos hexes, como se indica.

combate de

(8.5.1) Una unidad no puede retirarse a terreno
prohibido, a hexes con unidades enemigas de combate,
o fuera del mapa. Excepcion: las unidades del PAVN
pueden retirarse fuera del mapa a cajones conectados
en Camboya.

(8.5.2) Las unidades apiladas se retiran
individualmente, y pueden acabar su retirada en hexes
distintos. Todas deben, sin embargo, retirarse el
numero de hexes indicado por el resultado. Una unidad
no puede acabar su retirada superando los limites de
apilamiento.

(8.5.3) Las unidades no pueden retirarse en o a través
de ZOC enemiga a menos que el hex contenga una
unida de combate propia. Excepcioén: las unidades
acorazadas y mecanizadas pueden retirarse en o
través de ZOC enemiga.

Nota de Disefo: La capacidad de evitar las zonas de
control por las unidades que pueden normalmente
hacerlo (PAVN, DELTA, CIG) se reduce cuando estan
implicadas en un combate. De otro lado, los vehiculos
acorazados siempre pueden simplemente cerrar las
escotillas y "tirar para adelante".

(8.5.4) Las unidades no pueden retirarse a un hex que
sea objetivo de un ataque declarado en este turno de
jugador.

(8.5.5) Las unidades que se retiran dos hexes deben
finalizar su retirada a dos hexes del hex atacado.

(8.5.6) Si un apilamiento defensor no puede retirarse
la distancia requerida por causa del terreno, unidades
enemigas, sobreapilamiento, o ZOC enemigas, debe
permanecer en el hex original. Una unidad del
apilamiento sufre una baja adicional, y una unidad
debe ser fatigada. Si todas las unidades del apilamiento
estan ya fatigadas, aplica otra baja al apilamiento.

(8.5.7) Opcion de no retirarse: En funcion del TDV,
las unidades defensoras pueden evitar retirarse:

1. Las unidades que defiendan en un terreno con
TDV de dos pueden ignorar la retirada voluntariamente
quedandose en su sitio y sufriendo una pérdida de
etapay unafatiga adicionales por apilamiento.

2. Las unidades que defiendan en un terreno con
TDV de tres 0 mas o en una LZ operacional [13.1.1.2]
pueden ignorar la retirada y permanecer en su sitio. No
hay pérdidas de etapas adicionales, pero una unidad
debe de fatigarse.

(8.5.8) Las unidades que sean objeto de ataques de
maniobra y combate en el mismos turno de jugador no
pueden retirarse tras el combate de maniobra, incluso
aunque su propietario lo desee; estas unidades deben
permanecer y aceptar el combate de asalto. No sufren,
sin embargo, bajas o fatiga adicional por no retirarse.

8.6 Avance tras el combate

Cuando todas las unidades defensoras han sido
eliminadas o se han retirado como resultado del
combate de maniobra o del bombardeo ofensivo, las
unidades atacantes pueden avanzar en el hex
desocupado por el defensor.
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Las unidades marcadas como combate de maniobra
pueden avanzar; las unidades marcadas como
combate de asalto deben avanzar. El defensor nunca
avanza si el atacante se retira. En el caso de que un hex
se objeto de ambos combates, de maniobra y de asalto,
y el defensor sea eliminado en combate de maniobra,
las unidades que avancen deben de ser primero las
marcadas para combate de asalto, y luego las de
maniobra. Sin embargo, las unidades que avanzan
deben de cumplir los limites de apilamiento, o sea, no
pueden sobreapilar.

Nota de Juego: Los avances son utiles para cortar la
retirada a unidades enemigas cuyo combate aun no se
haresuelto.

(8.6.1) La opcion de avanzar debe de ejercerse
inmediatamente antes de la resolucién de cualquier otro
combate.

(8.6.2) Solo las unidades atacantes que han
participado en el combate de maniobra pueden
avanzar. Excepcion: Las unidades marcadas para el
combate de asalto deben avanzar.

(8.6.3) Si el defensor se retird un hex o fue el iminado,
el atacante puede avanzar unidades Unicamente en el
hex desocupado por el defensor. Esto no es movimiento
y no usa puntos de movimiento. Las unidades que
avanzan ignoran las ZOC cuando avanzan al hex
desocupado. Las unidades no pueden superar los
limites de apilamiento al final del avance.

(8.6.4) Si el defensor se retir6 dos hexes, el atacante
puede avanzar hasta cuatro puntos de apilamiento en
unidades a un total de dos hexes. El primer hex de
avance debe ser el desocupado por el defensor. Si este
hex esta libre de ZOC enemigas, se puede avanzar a un
segundo hex adyacente al hex desocupado por el
defensor. Las unidades que avanzan pueden hacerlo a
hex distintos si se permite un avance a dos hexes.

9.0 COMBATE DEASALTO

“Cuando el combate llegé venia definido por suamarga
intensidad; primero por el conflicto mano a mano, y
después por el puro peso de la artilleria, cohetes
aéreos y ataques aéreos tacticos de EEUU” Coleman,
“Revision de la accion de la 12 de Caballeria”

A continuacion (o en ausencia de) el
combate de maniobra, se puede realizar un
combate de asalto. El combate de asalto se
resuelve de acuerdo al procedimiento que
se detalla posteriormente. EI combate de
asalto incluye solo pérdida de etapas y
eliminacion de unidades.

9.1 Procedimiento

Etapa A: Bombardeo defensivo. El defensor asigna y
resuelve bombardeo defensivo[10.2]

ASSATLY

Etapa B: El defensor suma la fuerza de defensa total de
su apilamiento, tira un dado en la tabla de combate de
asalto. El atacante aplica las pérdidas a su fuerza.

Etapa C: El atacante suma la fuera de ataque restante
de sus unidades, tira un dado en la tabla de combate de
asalto.El desfensor aplica pérdidas a su fuerza.

Etapa D: Cada jugador hace un chequeo de eficiencia
para su unidad con mayor eficiencia.

Etapa E: Si ambos bandos pasan su chequeo de
eficiencia, tiran una segunda vez en la tabla de combate
de asalto. Si solo lo pasa un bando, solo ese bando
puede hacer una tirada de asalto. Si nadie pasa el
chequeo, el combate de asalto acaba.

En cada etapa, el propietario aplica las bajas como
desee[9.3.1]

9.2 Restricciones

(9.2.1) Los DRM no pueden superar +3 o -3 para el
atacante o el defensor

(9.2.2) Elterreno del defensor, tanto el hex que ocupa
como los lados de hex, pueden afectar a la tirada del
atacante.

(9.2.3) En relacion con el DRM por ntimero de hexes
atacando, usa el numero real de hexes después del
bombardeo defensivo, o sea, si el bombardeo defensivo
elimina a todas las unidades en un hex asaltante, ese
hex ya no cuenta.

9.3 Resolucion del combate de asalto

(9.3.1) Las pérdidas en la tabla de combate de asalto
se expresan en términos de etapas perdidas. No
ajustes las pérdidas por el TDV como en el combate de
maniobra. Todas las pérdidas se distribuyen a voluntad
del propietario; sin embargo, aun se aplican las
restricciones paralas pérdidas de los EEUU [2.5.4]
(9.3.2) No se pueden luchar mas de dos rondas de
combate de asalto durante la fase de combate de
asalto. Antes de resolver la segunda ronda suma las
fuerzas otra vez y haz cualquier ajuste a los DRM
necesarios segun las pérdidas de la primera ronda.
(9.3.3) Si el defensor no ha sido eliminado, las
unidades atacantes no pueden ocupar el hex del
defensor.

(9.3.4) Si el defensor es eliminado a resultas del
combate de asalto, cuatro puntos de apilamientos de
unidades atacantes (o todas las unidades atacantes, si
el atacante tiene menos de cuatro puntos de
apilamiento restante después del combate de que
acabe el combate de asalto) DEBEN ocupar el anterior
hex defensor.

(9.3.5) Si los DRM hacen imposible obtener un
resultado, una tirada sin modificar de “1” siempre
produce una etapa de bajas.
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10.0 BOMBARDEO

“Laventaja que tenian los americanos era el inacabable
suministro de potencia de fuego. No solo era abundante
el apoyo artillero, sino que los cielos estaban llenos con
pajaros de guerra, desde los F4c, F100 y A1E de la
fuerza aérea, hasta los helicopteros de combate con
cohetes aéreos de la caballeria”

.-Pleiku: Elamanecer de la guerra de helicopteros-

Nota de Disefo: Las tres secciones posteriores
detallan que unidades pueden realizar acciones en
cada tipo de bombardeo. Esto afecta principalmente a
helicopteros. Los helicopteros de observacién y de
combate son capaces de realizar los tres tipos de
misiones de bombardeo, pero los helicépteros de
transporte solo pueden realizar bombardeo defensivo.
Esto es intencional y acorde con la doctrina: los “slicks”
estan supuestamente transportando tropas y, como
parte de su mision, entraran en una LZ para entregar
municién, medicinas o mas tropas, o para retirar a los
heridos, pero dificilmente serian usados para salir a
cazar objetivos: su mision de transporte como la linea
vital de los pisa hormigas en tierra era demasiado
importante.

10.1 Bombardeo Ofensivo

(10.1.1) Durante su fase de bombardeo ofensivo, el
jugador activo puede usar algunas o todas sus
unidades disponibles de artilleria y/o morteros, algunos
helicopteros de observacion o combate, y algunos
puntos aéreos para bombardear unidades enemigas.
Todos los bombardeos ofensivos deben declararse
antes de resolverse el primero. Se incluyen marcadores
de objetivos de artilleria y puntos aéreos para ayudar a
marcarlos.

Nota de Juego:Se declaran todos los bombardeos
antes de la resolucién para que las oportunidades de
fuego de defensa aérea sean claramente visibles.

Ejemplo: El jugador de los FWA elige bombardear
ofensivamente una unidad del VC adyacente a Duc Co.
Combina una unidad de artilleria de 4 puntos de fuerza,
un helicoptero de combate ARA de 10 puntos de fuerza,
y 6 puntos aéreos para alcanzar una fuerza de
bombardeo de 20.

(10.1.2)Observacion: El bombardeo ofensivo requiere la
existencia de observadores para asegurar la precision. Si
no hay unidades amigas adyacentes al hex objetivo, aplica
un+1 DRM a la tirada de bombardeo.

(10.1.3) El bombardeo se lleva a cabo sumando la fuerza
de bombardeo de todas las unidades o puntos y buscado
este total en el encabezado de columna de la tabla de
bombardeo/apoyo. Tira un dado y cruza el resultado con la
columna para obtener el total de fuerza de bombardeo. El
resultado puede ser nulo, lo que significa sin efecto, o un
numero de 1 a 5, indicando posibles pérdidas en el objetivo,
segun el terreno que ocupe. Para determinar las pérdidas
del objetivo, divide el nUmero entre el TDV. Redondea hacia
abajo. El resultado es el nimero de etapas perdidas por la
fuerza objetivo.

(10.1.4) Algunos de los resultados numéricos de la tabla
de bombardeo/apoyo incluyen una “F”, indicando que una
unidad en el hex objetivo se fatiga. El resultado de fatiga se
aplica a una sola unidad (a eleccion del propietario) en el
hex objetivo.

(10.1.5) Un hex solo puede ser bombardeado una vez por
fase de bombardeo ofensivo.

10.2 Bombardeo Defensivo

“Otra vez el enemigo descubrié que el fuego defensivo
de los EEUU convertia los asaltos en asuntos muy
costosos. El ataque a COLUMBUS fue el ultimo
esfuerzo ofensivo enemigo con algun resultado contra
posiciones americanas en el IA DRANG”

— Coleman, “Revision de la accion de la 1% de
Caballeria”

(10.2.1) Durante la etapa de combate de asalto el
jugador defensor puede asignar la fuerza de
bombardeo combinada de hasta dos unidades de
artilleria elegibles dentro de alcance, cualquier nimero
de helicopteros, y cualquier numero de puntos aéreos
para bombardear a las unidades asaltantes.
Excepcion: El jugador de los FWA puede asignar
cualquier numero de unidades de artilleria dentro de
alcance.

El bombardeo se resuelve del mismo modo que el
anterior [10.1.3] excepto que el TDV para el atacante se
considera siempre dos. El propietario aplica pérdidas a
sus unidades asaltantes inmediatamente, antes de
resolver el combate de asalto.
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Ejemplo: El PAVN esta asaltando Duc Co. Durante la
etapa de bombardeo defensivo, el jugador de los FWA
asigna tres unidades de artilleria (fuerza combinada de
12), un Unico helicoptero de transporte UH-1D (ya que
cualquier helicéptero puede realizar bombardeo
defensivo) con una fuerza de 1, y 3 puntos aéreos para
una fuerza total de bombardeo defensivo de 16.

(10.2.2) El alcance para el bombardeo defensivo se
mida siempre hasta el hex del defensor; el bombardeo
se considera producido en el hex del defensor.

(10.2.3) Se ignora cualquier resultado de “F” durante el
bombardeo defensivo.

(10.2.4) Si el hex que contiene el HQ de brigada de los
EEUU esta siendo atacado, cualquier helicoptero que
se base alli puede proporcionar bombardeo defensivo y
apoyo al combate de maniobra, para ese hex
solamente.

10.3 Apoyo al combate de maniobra

“[La de la artilleria] fue una guerra extrafa. Trabajando
febrilmente en aberturas con muros arbolados
esparcidas aqui y alli, lejos de todos los demas, su
enemigo permanecia fuera de vista, y la medida de su
éxito era una llamada de radio de un observador aéreo
que contaba los cuerpos”

— Robert Mason, Chikenhawk. —

(10.3.1) Los jugadores pueden asignar fuego de apoyo
a cada combate de maniobra que se declare desde
unidades de artilleria y helicopteros de observacion y
combate, y puntos aéreos, sujetos a las restricciones
por coordinacion de ataque [7.4]

(10.3.2) Para que el jugadora atacante pueda
proporcionar apoyo al combate, su tirada de
coordinacion de ataque debe de ser “completamente
coordinada”. Con cualquier otro resultado de
coordinacién, no puede proporcionar apoyo al combate
en ese combate.

(10.3.3) El jugador defensor no tiene que hacer una
tirada de coordinaciéon al ataque. Siempre puede
apoyar al combate.

(10.3.4) Cada jugador determina su fuerza de apoyo al
combate como sigue:

Atacante (si se lo permite su tirada de coordinacion)

A Suma la fuerza de bombardeo de hasta dos unidades
de artilleria dentro de alcance del hex defensor que
quiera asignar a apoyo al combate. Excepcion: el
jugador de los FWA puede asignar cualquier numero de
unidades de artilleria.

B Suma la fuerza de bombardeo de cualquier nimero
de helicépteros de observacion o combate y/o puntos
aéreos disponibles que quiera asignar al apoyo al
combate, y que sobrevivan al fuego de defensa aérea
[14.0]

Defensor (no necesita tirada de coordinacion):

A Suma la fuerza de bombardeo de hasta dos unidades
de artilleria dentro de alcance del hex defensor que
quiera asignar a apoyo al combate.

Excepcién: El jugador de los FWA puede asignar
cualquier numero de unidades de artilleria.

B Suma la fuerza de bombardeo de cualquier nUmero
de helicopteros de observacion o combate y/o puntos
aéreos disponibles que quiera asignar al apoyo al
combate, y que sobrevivan al fuego de defensa aérea
[14.0]

(10.3.5) Cada jugador cuenta la fuerza de apoyo total
que ha asignado a ese combate y resuelve el fuego de
apoyo tirando en la tabla de bombardeo/apoyo. A
diferencia de los bombardeos normales, el resultado no
se compara con el DRM del objetivo. En su lugar, el
resultado de cada bando se convierte en un DRM para
el combate de maniobra. El resultado del atacante es un
DRM negativo, mientras que el del defensor es un DRM
positivo en la subsiguiente tirada de combate de
maniobra.

(10.3.6 )Se ignora cualquier resultado de “F” durante el
apoyo al combate de maniobra.

10.4 Restricciones ala artilleria

(10.4.1) Las unidades de artilleria pueden moverse y/o
disparar dos veces por turno de juego, pero nunca mas
de una vez por fase de bombardeo o combate. La
primera vez que una artilleria se mueva o dispare,
marcala con un marcador de primer disparo. La
segunda vez que mueva o dispare, coloca un marcador
de disparo acabado en la unidad. Una unidad que tiene
un marcador de disparo acabado no puede moverse ni
usar su fuerza de bombardeo. Cualquier tipo de
movimiento cuenta como movimiento a efectos de esta
regla.

Excepcidén: morteros [12.3.1].

Nota de Juego: La artilleria puede apoyar tanto en la
fase de maniobra como en la de asalto de la misma fase
de combate, incluso para el mismo hex.

(10.4.2) Una unidad de artilleria fatigada no puede usar
sufuerza de bombardeo para ningun propdsito.
(10.4.3) Cada unidad de artilleria incluye un ratio en
exponente para indicar el alcance. La artilleria solo
puede disparar a hexes dentro de su alcance. Cuenta el
alcance desde la unidad de artilleria hasta el hex
objetivo incluyendo hex objetivo pero no el de la unidad
de artilleria. El alcance de la artilleria no resulta
afectado por el terreno o las unidades enemigas.
(10.4.4) Varias unidades de artilleria pueden combinar
su fuerza de bombardeo siempre que todas ellas estén
dentro de alcance del hex objetivo.

(10.4.5) Una unidad de artilleria no puede dividir su
fuego en mas de un hex

(10.4.6) Cuando un hex que ocupa una unidad artillera
es atacado con combate de maniobra o asalto, la
unidad de artilleria suma su fuerza de defensa a la
defensa del hex. Puede también realizar apoyo al
combate de maniobra [10.3] y/o bombardeo defensivo
[10.2] durante este turno, si es elegible, pero SOLO en
apoyo a su propio hex o contra unidades que estén
atacando ese hex.
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11.0 POTENCIA AEREA

“La precisién de los ataques [aéreos] era desquiciante
para los cuadro regimentales [del NVA]... fueron tan
precisos los ataques que al poco de llegar al pueblo
ANTA, los cuadros regimentales convocaron una
reunion para determinar como podian los americanos
hacer estos ataques aéreos precisos y repetidos”

— Pleiku: el amanecer de la guerra de helicopteros.—

Los puntos aéreos son asigandos para
algunos escenarios, y se tira por ellos en los
escenarios de campafa. Los puntos aéreos
pueden usarse durante los bombardeos y
durante los combates de maniobra y asalto.

Air Points

Los puntos aéreos funcionan como fuego de artilleria,
excepto en que tienen un alcance ilimitado. Los puntos
aéreos pueden usarse contra hexes que contengan
unidades enemigas no ocultas en cualquier parte del
mapa. Los puntos aéreos pueden combinarse con
artilleria y helicopteros en la fase de bombardeo
ofensivo, y en las etapas de combate de maniobra y
asalto. Conforme se usan los puntos aéreos, debe de
moverse el marcador de puntos aéreos a lo largo de
registro de puntos aéreos para indicar una reduccion en
los puntos aéreos disponibles. En todos los escenarios,
los puntos aéreos no usados se pierden al final del turno
de juego durante la fase de registro de juego.

Nota de Juego: Se proporcionan marcadores de
cuantia y siluetas variables para que los jugadores
marcen sus bombardeos silo desean.

% %

Nota de Diseio: Unidades aéreas formadas por F-
100, F4C, A1E, B-57 y F-102 de la fuerza aérea, y F-4B,
A-4D y A-1H de la marina y el cuerpo de marines de los
EEUU realizaron 741 salidas en apoyo de las tropas
terrestres durante la campafa, lo que equivale
aproximadamente a 1.482 toneladas de alto explosivo.
Hay que senalar que esto no incluye las 92 salidas de
los B-52, cada uno de los cuales cargaba 51 bombas de
750 libras (19,125 toneladas) para un total de 1.836
toneladas. En total, esto significa que cerca de 3.318
toneladas de alto explosivo fueron lanzadas sobre el
PAVN durante la campania.

11.1 Destruccidon de puntos aéreos

~ Salvo que las reglas de escenario dispongan
otra cosa, si durante el juego son destruidos
puntos aéreos, el numero de puntos aéreos
destruidos se resta de los puntos aéreos
generados por la tirada de puntos aéreos.

11.2 B-52

“El dia 15 marco también la introduccion de una nueva
arma por las fuerzas americanas, una que aterrorizo los
corazones hasta de los soldados enemigos mas duros.
Al poco de ladoce una gran area en las proximidades de
YA8702 subitamente entrd en erupcion con cientos de
atronadoras explosiones que se movian por la tierra
como una alfombra gigante siendo desenrollada. Los
bombarderos B-52 habian golpeado. Durante los cinco
dias siguientes los grandes bombarderos machacaron
sistematicamente grandes areas del macizo de CHU
PONT”

— Coleman , “Revisiéon de la accion de la 1% de
Caballeria”-
Algunos escenarios incluye reglas para usar
los B-52. Se incluyen marcadores para que el
)Tg jugador de los AML marque el uso de estos
bombarderos. Los B-52 solo pueden usarse
en bombardeos ofensivos.
Los ataques de los B-52 no pueden hacerse a cinco
hexes o menos de una unidad EEUU, ARVN o marcador
de patrulla.

Nota de Diseiio: Debido a la posible falta de precisién
de los ataques, todas las unidades propias debian estar
fuera de un area de exlusién de cinco millas alrededor
del objetivo del ataque.

12.0 UNIDADES ESPECIALES

Esta seccion detalla reglas especiales que afectan a
tipos particulares de unidades

12.1 Lideres

Lt.Col. Moore L1. Col. Truong

Hay dos unidades de lider en el
juego: El Teniente Coronel Hal
Moore y el Teniente Coronel Ngo
Quang Truong.

Las unidades de lideres no tienen valor de apilamiento,
y deben de estar en todo momento apiladas con
unidades de su propia nacionalidad o en un cajon fuera
del mapa.

Los lideres se mueven y retiran con cualquier unidad
con la que estén apilados. Si todas las unidades en el
hex del lider son eliminadas, el lider se retira del juego.
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Cada unidad de lider, ademas de sus habilidades
especiales que se detallan a posteriori, proporciona los
siguientes beneficios:

Un DRM, positivo o negativo (a eleccion del jugador),
igual a su ratio de liderazgo, para todas las tiradas de
combate de asalto o maniobra hechas por la unidad o
apilamiento con las que esté apilado.

Un lider apilado con unidades atacantes afecta a las
tiradas de coordinacion [7.0]

Un lider apilado con unidades permite recuperarse de la
fatiga[2.6.7]

(12.1.1) Teniente Coronel Moore:El Teniente Coronel
Moore debe de estar en todo momento apilado con una
unidad del batallén 1/7 de los EEUU. Sino hay unidades
de este batallon, retira el marcador del lider del juego.
La ficha de lider proporciona las siguientes habilidades
especiales:

A Una vez por partida, cuando defienda en combate, el
Teniente Coronel Moore puede hacer una tirada en la
tabla de Flecha Rota después de la tirada de
coordinacion del atacante. Esta tabla genera puntos de
apoyo que pueden ser usados a conveniencia del
jugador en esta etapa de combate en particular, o sea,
en bombardeo defensivo o como apoyo al combate de
maniobra. Después de latirada, gira lafichaa sulado de
Fecha Rota para indicar que su habilidad ha sido usada.
B Las unidades de EEUU de diferentes batallones
estan automaticamente coordinadas cuando él esta
apilado conunade las unidades atacantes.

(12.1.2) Teniente Coronel Truong: Esta ficha de lider
proporciona las siguienes habilidades especiales:

A -1 DRM para cualquier tirada de bombardeo (de
cualquier tipo) que incluye artilleria de los FWA con un
hex objetivo a dos hexes de laficha

B Las unidades del ARVN apiladas con la ficha pueden
intentar rehusar el combate.

C Todos los ataques de combate de asalto o de
maniobra que incluyan unidades del ARVN apiladas
con laficha estan siempre coordinados.

D Las unidades apiladas con la ficha al principio de la
fase de movimiento reciben un punto de movimiento
adicional.

12.2 Unidades acorazadas

WO ‘ ‘ b3 | ‘
9@5 9@“' %%; Cuando cualquier cantidad

2:2:5 | 445 de unidades acorazadas
ataquen a un hex de claro o plantacion de té el atacante
resta uno a su tirada en combate de asalto o maniobra.
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12.3 Artilleria de morteros

(12.3.1) Un mortero recibe un marcador de

mi primer disparo o disparo acabado solo

"+ 1| cuando se usa para bombardeo ofensivo o

550 defensivo o apoyo al combate de maniobra, o
sea, no cuando se mueve.

(12.3.2) A diferencia de la artilleria normal, un mortero
puede participar directamente en el combate de asalto o
maniobra como atacante mientras que cumpla el resto
de condiciones, o sea, que esté dentro de los limites de
apilamiento, adyacente, etc. Usa su fuerza de
bombardeo [2.4.2] como fuerza de ataque [2.4.1]. La
unidad no puede, sin embargo, realizar apoyo al
combate de maniobra si estd también atacando.

Nota de juego: Solo el PAVN tiene unidades de
mortero.

12.4 Unidades de Cuartel General

Los HQ permiten a las unidades del PAVN
-| recuperarse de la fatiga [2.6.7] y recibir
¥1 'l reemplazos [15.1]. Ademas, facilitan la
coordinacion de ataque del PAVN [7.1]
(12.4.1) Todos los HQ tienen una sola etapa. Sin
embargo, tienen dos lados. El frontal muestra el HQ con
su eficiencia inicial y mejor, mientras que el lado trasero
muestra un HQ de reemplazo con eficiencia reducida.
(12.4.2) Durante la fase de recuperacion de cada
turno, un HQ eliminado previamente con eficiencia
completa puede ser reconstituido como HQ de
reemplazo y puesto en el mapa, sujeto a las siguientes
restricciones:
A Un HQ eliminado solo puede volver al juego una vez
como HQ de reemplazo
B Las unidades de HQ de reemplazo se colocan
durante la fase de recuperacion de cualquier turno de
juego en cualquier cajon fuera de mapa propio.
C Los HQ de reemplazo que son eliminados no pueden
serreconstituidos.

Nota de juego: Los HQ de eficiencia reducida se
identifican por su banda en el lado trasero.

(12.4.3) Los HQ no pueden ser destruidos por
bombardeo. Un bombardeo que eliminaria un HQ
produce la colocacion de un marcador de fatiga en su
lugar. Si el HQ es la Unica unidad en el hex, el HQ ignora
la “fatiga adicional” [2.6.2]

(12.4.4) Los HQ deben de ser las Ultimas etapas
elegidas como pérdidas en el combate. Si un HQ y el
Hospital estan apilados, los HQ sufren bajas después
del Hospital.

(12.4.5) [Escenarios de campaiia] Consulta las
reglas de movimiento oculto [16.0] con sus
consideraciones especiales paralos HQ.
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12.5 Hospital del NVA
El Hospital permite a las unidades del PAVN
recuperarse de la fatiga [2.6.7] y recibir

= reemplazos [15.1]

(12.5.1) El Hospital no puede ser eliminado por
bombardeos. Un bombardeo que eliminaria al Hospital
produce la colocacion de un marcador de fatiga en su
lugar.

(12.5.2) El Hospital no puede retirarse y es eliminado si
se obtiene un resultado de retirada contra él en
combate.

(12.5.3) EIl Hospital debe de ser la ultima etapa
elegida como pérdida en combate, a menos que
esté apilado con un HQ. Si los HQ y el Hospital
estan apilados, el Hospital sufre bajas antes que
los HQ.

12.6 Exploradores del 1/9 de los
EEUU [Escenarios de campana]
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Las unidades del 1/9 de los EEUU, tanto terrestres
como helicopteros se tratan de modo distinto al resto de
unidades de EEUU debido a su enfoque principal en
tareas de reconocimiento. Cada compafiia del 1/9 tiene
un marcador de patrulla asociado con reglas especiales
[16.5.2].

(12.6.1) Los helicopteros de transporte del 1/9 solo
pueden usarse para transportar unidades terrestres del
1/9.Las unidades terrestres del 1/9 pueden se
transportada a y desde, incluyendo retiradas, cualquier
hex excepto Jungla Montafosa, y conservan su
capacidad de movimiento completa
independientemente del tipo de LZ que corresponda al
terreno.

(12.6.2) Solo las unidades del 1/9 pueden escoltar
misiones de observacion del 1/9[16.5.1]

La unidad DELTA (destacamento B-
12.7 Delta 52, 5° grupo de OE) es una unidad
v o | oe normal en muchos aspectos; sin
0@! '@* embargo, tiene también un
2-3-9 i e marcador de patrulla asociado con
reglas especiales [16.5.2].

(12.7.1) [Escenarios de campaiia] Los DELTA pueden
ser transportados por helicoptero a y desde , incluyendo
retiradas, cualquier hex excepto Jungla Montafiosa, y
conservan su capacidad de movimiento completa
independientemente del tipo de LZ que corresponda al
terreno.

(12.7.2) Cuando realizan combate de maniobra como
atacantes con cualquier unidad excepto las unidades
de los CIDG, los DELTA no pueden ser elegidos como
unidad en cabeza.

Nota de Diseio: El Proyecto DELTA era una de las tres
fuerzas de reconocimiento que combinaban equipos de
fuerzas especiales de los EEUU y el ARVN para realizar
misiones de recogida de inteligencia estratégica y
operacional.

12.8 CIDG

cioa Las compafilas de los Grupos
@\ Irregulares de Defensa Civil (CIDG)
‘ _,{ son unidades normales en muchos
aspectos;

Sin embargo, tiene asociados marcadores de patrulla
conreglas especiales [16.5.2].

(12.81) Los CIDG pueden ser transportados por

helicoptero a y desde, incluyendo retiradas, cualquier

hex excepto Jungla Montafiosa, y conservan su

capacidad de movimiento completa

independientemente del tipo de LZ que corresponda al

terreno.

(12.8.2) Cuando realizan combate de maniobra como

atacantes con cualquier unidad excepto los DELTA, los

CIDG no pueden ser elegidos como unidad en cabeza.

(.'- If
1-1-9

Nota de diseio: Los CIDG eran tribus de montafia que
fueron entrenados por las fuerzas especiales de los
EEUU para misiones de defensa local y tareas de
reconocimiento principalmente.

12.9 Unidad de suministro del ARVN

La unidad de suministro del ARVN comienza
en Pleiku en varios escenarios. El jugador de
los FWA gana puntos de victoria en ciertos
escenarios haciendo que la unidad de
suministro entre en Plei Me o Duc Co. Una
vez que la unidad entra en uno de estos hex,
eliminala del juego.

En algunos escenarios, si la unidad de suministros no
intenta entrar en uno de estos campamentos de las SF,
el jugador del PAVN puede estar en condiciones de
reclamar una victoria automatica. La intencion de esta
regales que el jugador de los FWA haga un intento
valido de llevar la unidad de suministros hasta uno de
los campamentos.

SUPPLY |

a[]
0-1-5

Nota de disefno: Desgraciadamente, esta es una de
esas cosas que es dificil de describir con reglas debido
a que las condiciones sobre el terreno dictaran que es
un “intento valido”. Si no podéis llegar a un acuerdo, usa
esto: la unidad de suministros debe de haber realizado
al menos un movimiento al maximo de su capacidad de
movimiento (suponiendo que no ha sido bloqueada por
la presencia del enemigo) Y debe de pasar al menos
cinco turnos al menos a tres hexes de Pleiku o el hex de
Camp Holloway (excepto si es obligada a retirarse hacia
oenuno de estos).
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12.10 OV1 Mohawk [Escenarios de

campana]
2;-' EI OV1 Mohawk es una unidad aérea especial

usada para misiones de observacion aérea

s [16.5.1].

El jugador de los FWA lo mantiene en la tarjeta de
ayuda al jugador de los FWA a menos que la use para
misiones de observaciéon. No puede ser escoltada ni
esta sujeta a fuego de defensa aérea.

Nota de Diseio: La seccion VAAO (Vigilancia Aéreay
Adquisicion de Objetivos) consistia en seis OV-1
Mohawks equipados con radares aéreos de orientacién
lateral (RAOL), dispositivos de sensores infrarrojos, o
equipos de fotografia aérea. Volaron un total de 23
misiones con infrarrojos, 50 misiones con RAOL y 13
misiones fotograficas durante la campafia, con un total
de 4.862 horas de vuelo.

12.11 Artilleria del B/6/14

sse x| Estabateria tiene un rango minimo de uno (el

QE]E resto de artilleria y morteros tienen un rango

ge-2.p| minimode cero), y tiene su alcance resaltado
en la ficha como recordatorio.

En términos de juego, esto significa que la unidad no
puede disparar en apoyo a su propio hex tanto en fuego
defensivo como en apoyo al combate de maniobra.

Nota de Disefio: La mayoria de las piezas de artilleria
implicadas en las batallas de la Drang eran del 105.
Esta bateria, sin embargo, estaba equipada con piezas
del 155 que no podian serinclinadas lo suficiente.

Reglas de los Escenarios de
Campana

Los escenarios de campafia (8-12) afiaden
helicopteros, movimiento oculto, patrullas, y otras
reglas para proporcionar una visiéon mas realista de las
dificultades afrontadas por ambos bandos durante la
campafia. También afnaden complejidad. Las siguientes
reglas se usan con los escenarios de campafia excepto
cuando se indique.

13.0 MOVIMIENTO AEREO
13.1 Movimiento de helicépteros

“La autorizacion a la division experimental de probar el
concepto [de asalto aéreo] esta provocando la mayor
controversia interservicios en afos. Hay algunas dudas
sobre lo practica que puede ser una fuerza heliportada
enunaguerrareal’

— News & World Report, EEUU, 20 de abril de 1964,
citado en Chickenhawk. —

Los helicopteros pueden mover cualquier distancia en
el mapa; no tienen capacidad de movimiento, su
alcance es ilimitado. Para mover a una unidad de
helicopteros, retirala de su base y colécala en cualquier
lugar del mapa. No se traza una senda de movimientoy
, por tanto, no hay fuego de defensa aérea hasta que se
coloca en un hexagono del mapa.

Los helicopteros pueden realizar una misién por fase.
Las unidades de helicépteros nunca pueden descargar
unidades terrestres en hex con unidades enemigas o
marcadores de movimiento oculto.

Todos los movimientos de helicoptero han de
declararse antes de que se anuncie el fuego de defensa
aérea.

Nota de juego: Esto permite al jugador del PAVN
decidir, en caso de multiples posibilidades de defensa
aérea por unidades ocultas, cual o cuales desde revelar
paradisparar.

(13.1.1) Zonas de aterrizaje

Hay dos tipos de zonas de aterrizaje (LZ) que el jugador
de los FWA puede usar: los campos apropiados y las
operacionales. El tipo que se use tiene efectos en el
movimiento y en el combate. Para propdsitos de
continuidad como se describe a continuacién, solo es
relevante la situacion en la presente fase de
movimiento. Solo puede haber un tipo de zona de
aterrizaje en un hex durante unafase de movimiento.

(13.1.1.1) Campos apropiados: estos no se
marcan en el mapa de ninguna manera. Estas
LZ solo pueden ser usadas para cargar o
descargar una sola compania de infanteria en
una fase de movimiento dada.

El jugador de los FWA mueve una sola compafia de
infanteria de acuerdo con las reglas del movimiento de
helicopteros y la coloca o retira del hex. Puede
declararse una LZ de campo apropiado en cualquier
tipo de terreno excepto jungla montafiosa. Las LZ de
campo apropiado no pueden estar situadas una junto a
otra ni pueden estar adyacentes a una LZ operacional.
(13.1.1.2) LZ operacionales: Estas LZ son zonas de
aterrizaje mas robustas. El jugador de los FWA dispone
de un cierto numero de marcadores de LZ (que tienen
nombres histéricos de LZ de la campana). El jugador de
los FWA puede “abrir” una LZ operacional declarandolo
y colocando el marcador de LZ en cualquier hex de
llano, quebrado, jungla ligera, o plantacién de te (esto
se indica también en la TEC). Una LZ operacional
permite al jugador de los FWA cargar o descargar hasta
cuatro puntos de apilamiento en companias de
infanteria y/o baterias de artilleria alavezenlaLZ[ver
también 13.1.4]. Las LZ operacionales no pueden
colocarse adyacentes una a la otra ni pueden estar
adyacentesalZen campos apropiados.

Para que una LZ operacional permanezca en el mapa
debe de haber al menos una unidad de los F\WA en hex
al final del turno de juego. De otro modo, la LZ
operacional se “cierra”. El jugador de los FWA puede
siempre “cerrar” LZ al principio de la fase de
movimiento. Una LZ “cerrada” se retira del mapa y se
coloca en el registro de turnos dentro de cinco turnos.
La LZ esta disponible de nuevo en la fase refuerzos del
turno en que se coloca
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Nota de Disefio: “Abierto” y “Cerrado” son términos
técnicos que se usan para indicar si una LZ esta todavia
en uso activo.

Los campamentos de las Fuerzas Especiales se
consideran siempre LZ para retirar o depositar
unidades.

Las unidades en una LZ operacional pueden evitar la
retirada como si estuvieran en un terreno con TDV de 3
[8.5.7]

Nota de Disefio: La regla de no continuidad y la pérdida
temporal del marcador de LZ representan varias cosas.
Algunas veces, los claros apropiados simplemente no
estaban lo bastante cerca entre si (incluso a una milla
por hex). Otras veces, los claros apropiados
simplemente no se localizaban hasta mas tarde o se
comprobaba que no eran practicables. Finalmente, esto
evita que los jugadores abusen de las reglas.

Nota de juego: Hay dos zonas de aterrizaje impresas
en el mapa: LZ X-Ray LZ Albany. Estan ahi por interés
histérico solamente, y no se consideran LZ reales hasta
que el jugador coloque un marcador de LZ o las use
como LZ de campos apropiados.

(13.1.1.3) Zonas de aterrizaje calientes: Una LZ de
cualquier tipo se considera “caliente” si, en el momento
de cargar o descargar a una unidad, hay unidades
enemigas adyacentes a la LZ. Las unidades enemigas
deben de serreveladas, o sea, no estar en un marcador
de movimiento oculto, para producir el efecto de zona
caliente; el jugador del PAVN puede elegir revelar todas
las unidades en un hex adyacente en el momento de la
carga o descarga, pero hacerlo supone entregar el
marcador de movimiento ocultado al jugador de los
FWA [16.3]. Cada unidad que sea descargada en una
LZ caliente ha de pasar un chequeo de eficiencia. Si lo
falla, se le marca con un marcador de fatiga. Aplica un
+1 DRM por cada dos hexes adyacentes ocupados por
unidades enemigas por encima del primero, o sea, 102
hexes es +0, 3-4 hexes es +1 y 5-6 hexes es +2. Un
resultado de fatiga por una zona de aterrizaje caliente
no pueden producir una pérdida de etapa por fatiga
adicional [2.6.2].

“Entramos sobre vosotros” dijo Bennet. “No puedo ver
nada ahi abajo excepto las trazadoras y las explosiones
en un mar de negrura... ¢soy vosotros?. Cambio”.
“Roger”, replico Weitzel, “somos nosotros. Colocate a la
derecha de donde salen las trazadoras rojas. Cambio”.
— comunicacioén de radio entre el Capitan Ken Weitzel ,
oficial de enlace de la aviacion asignado al 2° Batallon,
en tierra en Albany, y su CO, C/229, intentando
descargar para apoyar alas tropas de EEUU sitiadas”.

- Tiroteo en LZ Albany”, Revista Vietnam, Diciembre
de 2015. -

(13.1.2) Efectos en el movimiento de las unidades
transportadas:

Independientemente del tipo de LZ, las unidades que
sean cargadas o descargadas de terreno llano,
quebrado, jungla ligera o plantacion de te usan la mitad
de sus puntos de movimiento para hacer eso. En los
demas tipos de terreno, las unidades usan todos sus
puntos de movimiento, y una unidad cargada en estos
terrenos no puede mover antes de subir al helicoptero.
Excepcion: las unidades del 1/9, los CIDG y los DELTA
no pierden puntos de movimiento en ningun tipo de
terreno al ser cargadas o descargadas.

(13.1.3) Capacidad de transporte: El ratio de
capacidad de transporte de una unidad de helicdptero
representa el numero de etapas (NO puntos de
apilamiento) de compafiias de infanteria o baterias de
artilleria que una unidad de helicopteros puede
transportar. Solo los helicopteros pesados de
transporte (los que tienen una capacidad de carga de 4
en su lado completo) pueden transportar unidades de
artilleria. Cuando transportan artilleria, el nimero de
etapas que un helicoptero pesado de transporte puede
llevar se divide por la mitad.

Ejemplo:La unidad de UH-1D B/227, a fuerza
completa, puede transportar una sola compafia de
infanteria a fuerza completa. La unidad de CH47 C/228 ,
a fuerza completa, puede transportar bien dos
compaiias de infanteria completas o bien una bateria
de artilleria completa.

(13.1.4) Limites de la misién: La misién de una
unidad de helicopteros puede incluir mover desde o
hasta mas de un hex en el mapa cuando transporta
unidades terrestres. En ese caso, indica cada hex
donde va a cargar/descargar unidades. En cada uno de
estos hexes el jugador enemigo puede, antes de la
carga/descarga, ejercer la opcién de fuego de defensa
aérea [14.0] si cumple los requisitos; luego coloca al
helicoptero en la casilla apropiada del cajon de
preparacién de la mision.

Una unidad de helicoptero de transporte puede
cargar/descargar mas de una vez en una fase de
movimiento siempre que el total acumulado de etapas
transportadas no exceda de la capacidad de transporte
del helicoptero. Esta capacidad se dobla si el
helicoptero transporta unidades desde una base de
helicopteros, descarga y carga en el mismo hex, e
inmediatamente vuelve a la base. En otras palabras,
puede retirar unidades del mismo hex donde acaba de
descargar mientras que esa sea su Unica mision.
Ejemplo: El jugador de los FWA tiene al B/228 (una
unidad de CH47 con una capacidad de transporte de 4)
en la casilla de preparado del cajon fuera de mapa de An
Khe. La unidad C/2/8 esta también en An Khe. Durante
su fase de movimiento, el jugador de los FWA declara
que va a usar al B/228 para cargar a la C/2/8 y
depositarla en la LZ X-ray (1925). Como solo ha usado
dos de la capacidad de transporte de 4 de los CH47,
declara también que cargara la unidad de CIDG de Duc
Co (1510)ylodescargara en Plei Me (3425).
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Esto utiliza la totalidad de la capacidad de transporte
disponible de los helicopteros, por lo que se colocan en
la casilla de “1 misidn” en la tarjeta de ayuda al jugador
FWA. Alternativamente, podria haber usado un UH-1D
(capacidad de transporte de 2) para descargar a la
C/2/8 en Duc Co y cargar al CIDG para un viaje de
vuelta a An Khe. Si el jugador del PAVN cumple los
requisitos en cualquiera de los hexes de carga o
descarga, podria haber tirado en la tabla de defensa
aéreaparaese hex, o sea, hastatres veces.

(13.1.5) Retiradas: Las unidades terrestres pueden
retirarse por helicoptero. Se aplican las reglas y
consideraciones normales de transporte por
helicoptero. Las unidades terrestres que quieran
retirarse por helicéptero pueden ser cargadas (con los
helicopteros posiblemente recibiendo ADF) en el hex
defendido o tras una retirada de un hex. Las unidades
que se retiran por helicoptero deben de ser
transportadas a la base de helicépteros desde la que
salio el helicéptero. Las unidades no pueden usar el
transporte de helicéptero para retirarse desde hexes de
jungla densa o montanosa. Pueden aplicare las reglas
de zonas de aterrizaje caliente [13.1.1.3]. Excepcion:
Las unidades del 1/9, CIDG o DELTA pueden retirarse
desdejungladensa[12.6.1/12.7.1/12.8.1].

‘Desde un punto de vista de la aeromovilidad
solamente, las actividades del 3 de noviembre
produjeron el movimiento del equivalente a siete
compafiias y dos baterias en un viaje solo de ida de 250
kilometros. Al dia siguiente, fueron doce compafias y
dos baterias, con una distancia total de 325 kildometros.
Ademas hubo numerosos movimientos terrestres de
elementos tamafio compania y seccién”

— Pleiku: el amanecer de la guerra de helicopteros. —

13.2 Bases de Helicopteros

Hay dos lugares donde pueden basarse helicépteros: el
cajon fuera de mapa de An Khe y el HQ de brigada en el
mapa (si se coloca). Los helicopteros solo pueden
basarse y volar misiones desde estos dos lugares.

(13.2.1) HQde brigada

El jugador de los FWA dispone de una ficha

#  ~ | de HQde brigada de los EEUU. Estaficha es

una unidad de una sola etapa. Durante su

0-1-0 | fase de refuerzos, el FWA puede declarar
que establece el HQ de brigada

Coloca el HQ y hasta cuatro puntos de apilamiento de
unidades (usando movimiento de helicoptero con
unidades de Camp Holloway o de la base de An Khe
fuera del mapa) en cualquier hex de llano o plantacion
de te en el mapa que tenga una carretera o esté
adyacente a una. El hex debe de estar a nueve o mas
hexes de Camp Holloway (4702) y a cinco o mas hexes
de los campamentos de las fuerzas especiales (Duc
Co-1510, Plei Me-3425).

Las unidades terrestres no pueden moverse mas en
ese turno. Los helicépteros usados para mover las
unidades se retiran de la casilla de preparados y se
colocan en la casilla de mision 1 de la columna del HQ
de brigada en la tabla de preparacion de helicopteros.
Pueden moverse helicopteros adicionales al HQ de
brigada, pero no mas de seis helicépteros de cualquier
tipo pueden basarse alli.

Los helicopteros basados en el HQ reciben una mejor
tirada de recuperacion desde la casilla de mision 2
(como se ve en la tabla). Ademas, las unidades de
EEUU y del ARVN pueden recuperarse de la fatiga si
estan en elhexdelHQde brigada. [2.6.7]

Las unidades de helicopteros que vuelan desde el HQ
de brigada solo pueden cargar unidades que ya estén
en el mapa. En combate, y como excepcion a 2.5.4, el
HQ de brigada es siempre la ultima unidad en recibir
una baja.

Nota de juego: En algunos escenarios, si el jugador
FWA no coloca el HQ de brigada, el jugador del PAVN
tiene mas facil conseguir una victoria automatica [17.2]

(13.2.1.1) Retirada del HQ de brigada: el jugador FWA
no pueden retirar voluntariamente la ficha una vez
colocada. Sin embargo, se retira si sufre una baja; si
esto ocurre se considera que ha sido capturado por el
PAVN.

Si el HQ de brigada es capturado, por cada uno de los
helicopteros que estén en ese momento en las casillas
de preparados, mision 1 o mision 2 tira un dado en la
tabla de dafos por fuego de defensa aérea, como
corresponda a cada tipo de helicoptero. Luego
muévelos de inmediato a la base de An Khe y col6calos
en la casilla de misién 2. Si los helicopteros son
forzados a aterrizar, en su lugar son eliminados.

El jugador del PAVN gana puntos de victoria, de
acuerdo con el escenario, por destruir etapas de
helicopteros y capturar el HQ de brigada.

Nota de Disefio: Durante la campaia, la 12 de
caballeria establecié un HQ en la Plantacién de Té
Catecka. El establecimiento del HQ permiti6 a los
helicopteros pasar mas tiempo en el are y menos
tiempo llevo y viniendo desde la base divisional de An
Khe, la base de operaciones avanzadas de Camp
Holloway, y el area de operaciones. Es por ello que
existen las restricciones a la colocacion. Es interesante
sefalar que el HQ fue suministrado completamente por
aire usando C-123 y otros aviones... incluyendo todo el
combustible usado por los helicopteros que operaban
desde alli.

(13.2.1.2) Cambiando de base: Los helicdpteros
pueden usar una mision para cambiar de base. Esto
puede combinarse con cualquier otro tipo de misién. Si
un helicoptero descarga en una base de helicopteros,
ha de colocarse en la casilla de mision correspondiente
enesabase.
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(13.2.1.3) Combate: Cualquier ataque o bombardeo
del PAVN en el hex en que se basan helicopteros
permite al jugador del PAVN tirar una vez por cada fila
de aterrizado en la tabla de preparaciéon de mision, con
los siguientes resultados:

1-5 destruye una etapa de helicopteros en la fila de
aterrizado 2

1-3 destruye una etapa en la fila de de aterrizado 1

Esto es: una etapa de pérdida total por fila, no una por
unidad, en cadafila. El jugador del PAVN puede resolver
estas tiradas en el orden que desee. Si se declara un
ataque de asalto y/o maniobra contra una base, los
helicopteros que se basen en ella pueden ser usados
solo en defensa de esta base , 0 sea, para bombardeo
defensivo o apoyo al combate de maniobra.

Nota de juego:Esta regla solo se aplica al HQ de
brigada de los EEUU ya que An Khe esta fuera del
mapa.

13.3 Escoltando Unidades de
Helicopteros

“Siempre era una experiencia para un piloto de la
Fuerza Aérea el ver un grupo de Hueys atacar a un
objetivo... en el ataque nuestro objetivo siempre esta
directamente delante de nosotros. No es asi para los
Huey. Contemplar como cuatro u ocho de ellos a la vez
maniobraban arriba y abajo y lateralmente e incluso
hacia atras nubla la mente de un piloto de combate.
Esos tipos pululaban sobre el objetivo como abejas
sobre la miel”.

—Capitan Bruce Wallace.
soldados... yjovenes. —

Cuando fuimos

Los helicopteros de combate pueden usarse para
escoltar misiones de transporte u observacion.
Cualquier helicoptero de combate puede escoltar una
mision de transporte, pero solo los helicopteros de
combate de la 1/9 pueden escoltar misiones de
observacion. Los helicopteros de combate se mueven
en un apilamientos junto con los helicopteros a los que
escoltan. El ratio de bombardeo de los helicopteros de
combate le da al apilamiento un mayor total de fuerza de
bombardeo. Esto significa que el jugador del PAVN
necesitara un mayor numero de etapas en o adyacente
al hex de mision para disparar ADF (salvo que tenga
una artilleria adyacente y larevele).

13.4 Preparacion de helicopteros

Los helicopteros se basan bien en el cajo fuera de mapa
de An Khe bien en el HQ de brigada [13.2.1]. Ambos se
consideran bases de helicopteros. Los helicopteros
pueden estar en una de varias situaciones en una base
determinada.

La preparacion de los helicépteros se determina
durante la fase inicial del jugador de los FWA. Las
unidades en las casillas de “Mision 1” o “aterrizado 1”
van ala casilla de “preparado”.

Los que ya estan en la casilla de “preparado” se quedan
alli. Los que estan en la casilla de mision 2 deben de
tirar para ver si quedan aterrizados durante un turno o
se mueve a la casilla de “preparado”. La tirada depende
de la base. Si estan en An Khe quedan preparados con
unatirada de 1-6; con un resultado de 7-10 se mueven a
la casilla de “aterrizado 1”. Si estan en el HQ de brigada,
con una tirada de 1-8 quedan preparados; con un
resultado de 9 o 10 van a casilla de “aterrizado 1”. Las
unidades en “aterrizado 2” se mueven
automaticamente ala de “aterrizado 1”. Una unidad solo
puede irala casilla de “aterrizado 2” como resultado del
fuego de defensa aérea.

Las unidades en la casilla de “preparados” que vuelan
una mision se colocan en la casilla de “mision 1” salvo
que el resultado del combate dicte otra cosa. Si
posteriormente en el mismo turno la misma unidad
vuela otra vez, vuelve a la casilla de “mision 2” salvo
que, igualmente, el resultado del combate dicte otra
cosa. Estas unidades de helicoptero ya han volado su
maximo numero de misiones para ese turno. Durante la
siguiente fase inicial, se determina la preparacion de
cada unidad como se ha explicado. En resumen, una
unidad de helicéptero puede volver un maximo de dos
misiones por turno de juego (una por fase); si la unidad
vuela mas de una misién, hay un 20% o 40% de
posibilidades (dependiendo de la base) de que se
quede entierra el siguiente turno.

13.5 Helicépteros y puntos de
bombardeo aéreos

“Antes de la campafia de Pleiku el manual FM 1-100 del
Departamento del Ejército, Aviacion del Ejército,
raramente mencionaba el uso de helicopteros armado.
Tras la campana, el FM 1-100 incluyé un capitulo entero
dedicado a la doctrina en el uso del helicopteros
armados”

— Comandante Kristopher T. Gillet—

Los helicopteros de combate y de observacion y los
puntos aéreos pueden bombardear del mismo modo
que puede usarse el bombardeo de artilleria: defensiva
u ofensivamente. Los helicdpteros y los puntos aéreos
son equiparables en todos los aspectos, excepto que
los puntos aéreos pueden repartirse de uno en unoy no
tienen fichas de unidades que los representen. En
algunos casos, los helicépteros de transporte pueden
usarse para bombardeo defensivo.

13.6 Transporte aéreo

Una vez por turno, el jugador de los FWA puede mover
un unico batallén de infanteria usando transporte aéreo.
La unidad o unidades transportadas deben de empezar
y acabar en una de las siguientes localidades: Duc Co
(1510), Plei Me (3425), Camp Holloway (4702), An Khe
(fuera del mapa) o el HQ de brigada de EEUU. La
unidad o unidades deben de ser parte del mismo
batallén, por ejemplo, el 1/5 de los EEUU o el 3/1
Aerotransportado del ARVN.

Eltransporte aéreo no puede usarse de o hasta Duc Co,
Plei Me o el HQ de brigada si en esta localidad hay una
unidad enemiga revelada adyacente.
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Nota de Diseio: Ademas de los helicopteros, se
realizo transporte aéreo usando C-123 y C-130. Las
pistas de aterrizaje, sin embargo, estaban localizadas
fuera del perimetro defensivo, excepto en los casos de
Camp Holloway y An Khe.

14.0 FUEGO DE DEFENSA
AEREA

“Una de las decisiones mas dificiles que tuvo que
tomarse fue la eleccion de la zona de aterrizaje. Con
fuego enemigo todavia en la pista aérea, se descarto.
Ademas la fuerza E-V-N en Plei Me estaba bien provista
de ametralladoras antiaéreas pesadas y habia
derribado ya siete aviones, incluyendo dos
cazabombarderos B57.”

-Coleman, “Revision de la accion de la 12 de
Caballeria-

(14.1) Para usar fuego de defensa aérea (ADF) el
jugador del PAVN debe de tener un numero de etapas
de cualquier tipo en o adyacente al hex de mision que
sea mayor que la fuerza de bombardeo de los
helicopteros y/o puntos aéreos asignados a ese hex.
Las unidades bajo un marcador de movimiento oculto
no se cuentan, salvo que sean inmediatamente
reveladas. Ningun apilamiento de helicopteros puede
recibir disparos mas de una vez por hex de mision. Es
posible, sin embargo, disparar a mas de un apilamiento
de helicopteros desde un apilamiento de unidades que
esté adyacente a mas de un hex de misién.

(14.2) Cualquier unidad de artilleria adyacente a un
hex de misidon puede revelarse inmediatamente para
obtener una oportunidad de ADF automatica
independientemente de la fuerza que el jugador de los
FWA haya asignado al hex de mision. Las unidades de
artilleria previamente reveladas se cuentan como
etapas normales, o sea, la artilleria revelada no tiene
ninguna propiedad especial distinta de las que
normalmente dispone. EI ADF no cuenta como “primer
disparo” o “disparo acabado” en ninguin caso.

Nota de Diseno: Las unidades aéreas/helicépteros
evitarian y/o suprimirian cualquier concentracion
conocida de unidades con capacidad antiaérea.

“Mantener la integridad de las unidades se estaba
volviendo progresivamente mas dificil para muchos
elementos del 33 regimiento [del NVA] ya que los
helicépteros de la caballeria parecian estar en todas
partes, disparando a posiciones cuidadosamente
camufladas y provocando que los individuos echaran a
correr o revelaran sus posiciones devolviendo el fuego”
— Coleman . “Revision de la acciéon de la 1% de
caballeria”-

(14.3) Los ADF se resuelven en las tablas de ADF.
Pararesolver un ADF, tira un dado en la tabla de imparto
de defensa aérea, y, con un resultado modificadode 10
2, tira un segundo dado en la tabla de dafos por
defensa aérea contra los puntos aéreos y/o
apilamientos de helicopteros, como corresponda. Cada
unidad de artilleria recién revelada adyacente al hex
modifica el primer dado en -1. El jugador que dispara
elige siempre el tipo de helicoptero al que dispara, o, si
lo prefiere, puede disparar en su lugar a los puntos
aereos. Debe de elegir antes de tirar en la tabla de ADF.

Y

REPL
x1

Implementa cualquier resultado como se detalla en la
tarjeta de ayuda al jugador.
(14.4) Los helicopteros de observacion que son
“abortados” por el ADF no tiran para observacion aérea
[16.5.1]
15.0 REFUERZOS
REMPLAZOS
Ambos bandos reciben etapas de
reemplazos y/o refuerzos en
{248 muchos escenarios. Estos
x1 escenarios indican el numero y
localizacion de los reemplazos
ylorefuerzos.
15.1 Reemplazos
Los reemplazos restauran la capacidad combativa de
una unidad. Las pérdidas en el juego no representan
necesariamente nimeros reales de hombres muertos o
heridos. En su lugar, reflejan de un modo algo abstracto
la pérdida de efectividad en el combate. En el irregular
terreno al oeste de Pleiku muchas unidades no podian
luchar de forma efectiva durante mucho tiempo. Los
reemplazos llegan en forma de etapas que se
especifican en el escenario. Los puntos de reemplazos
pueden acumularse y no necesitan ser usados en el
turno en el que llegan.
(15.1.1) Uso de reemplazos: los jugadores pueden
usar sus reemplazos de dos maneras:
Pueden restaurar una unidad de dos etapas con fuerza
reducida que estda en una de las localizaciones
indicadas a su lado de dos etapas (fuerza completa)
Pueden coger una unidad de la “pila de cadaveres” y
colocarla en una de las localizaciones indicadas en su
lado de una etapa.
Una unidad de dos etapas no puede cogerse de la “pila
de cadaveres”y colocarse a fuerza completa en un solo
turno.
Excepcidn: el escenario de campafia larga indica que
determinadas unidades deben retirarse del mapa.
Estas unidades no pueden recibir refuerzos después de
haber sido retiradas.
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(15.1.2) Localizaciones de reemplazos: a menos que
el escenario indique otra cosa, las localizaciones de
reemplazos son las siguientes:

e Para los EEUU: An Khe, Camp Holloway, HQ de
brigada

* ParaelARVN: Camp Holloway

¢ Parael PAVN: Camboya, los HQ o el Hospital

Una unidad reemplazada desde la “pila de cadaveres”
que se coloca en un HQ o un Hospital oculto esta
también oculta.

Los HQ [12.4] y el Hospital [12.5] tienen reglas
especiales para los reemplazos.

(15.1.3) Coste de los reemplazos: restaurar una etapa
0 traer una unidad desde los “cadaveres” al mapa
cuesta un punto de reemplazo. En Camboya, esto
cuesta aljugador del PAVN solo medio punto.

15.2 Refuerzos

Muchos escenarios indican refuerzos para uno o ambos
bandos junto con los turnos y localizaciones de entrada.
Cuando lo indique el escenario, los refuerzos de un
bando entran durante su fase de refuerzos. Coloca los
refuerzos segun las instrucciones del escenario.

“La verdadera punta de lanza del ataque, sin embargo,
era el recientemente infiltrado 66 regimiento, fresco
desde Vietnam del Norte, y deseando luchar. Estaria en
la vanguardia del esfuerzo de los tres regimientos
contraPLEIME...”

— Coleman, “Revision de la accion de la 1% de
caballeria”—

(15.2.1) Entrada variable del 66 regimiento y 20
batallon de artilleria de NVA: algunos escenarios
indican que el jugador del PAVN debe de tirar para ver
si/cuando entra en batalla el 6 regimiento. Cuando un
escenario indica esta entrada variable, el jugador del
PAVN tira un dado en cada una de sus fases de
refuerzos (incluida la primera) y consulta la tabla de
entrada variable del 66 regimiento. Si el resultado esta
dentro del rango indicado para el turno
correspondiente, el regimiento llega, y el jugador del
PAVN tira un segundo dado para determinar en que
cajon fuera del mapa de Camboya llega el regimiento.
El 20 batallon de artilleria del NVA le sigue dos turnos
después. El jugador del PAVN es libre de enganar al
jugador de los FWA tirando siempre un segundo dado
independientemente del resultado del primero.

(15.2.2) Retiradas: Los escenarios de campairia larga
(11 y 12) indican que se han de retirar ciertas unidades
de los EEUU en determinados turnos. Durante la fase
de refuerzos, el jugador de los FWA puede usar
movimiento de helicéptero [13.1] y/o transporte aéreo
[13.6] para mover a las unidades retiradas to An Khe.
Ademas, si es capaz de hacerlo, las unidades pueden
usar movimiento terrestre para mover a Camp Holloway
durante lafase de refuerzos

Una vez que las unidades llegan a An Khe o a Camp
Holloway, son retiradas del juego. Esto cuenta como
una mision para cualquier helicoptero usado. Si
cualquier unidad utiliza transporte aéreo, esto consume
su capacidad para el turno.

En turnos en los que lleguen helicopteros de transporte
como refuerzos, el jugador de los FWA pueden usar
tanto los helicopteros que llegan como los que se retiran
para este movimiento.

El jugador del PAVN recibe 3 puntos de victoria por cada
turno de juego en que estas unidades no se hayan
retirado. .

16.0 MOVIMIENTO OCULTO

Nota de Disefio:El PAVN era un maestro en el arte del
camuflaje y un esmerado planificador y trazador. O
bien conocian o disponian de guias locales que
conocian cada pulgada del terreno sobre el que
operaban. Muchas veces elegian simplemente
desaparecer en la selva en lugar de afrontar la
abrumadora potencia de fuego que los FWA llevaban
generalmente a la batalla. Uno de los principales
problemas que afrontaban los planificadores de los
FWA era encontrar un enemigo con el que combatir.

“Con todo, sin embargo, la imagen de inteligencia
todavia era brumosay llena de conjeturas”

— Coleman, “Revision de la accion de la 17 de
caballeria”. -

16.1 Marcadores de movimiento

oculto
mapa con marcadores de movimiento

- oculto.

Coloca sus unidades ocultas en la tarjeta de

movimiento oculto del PAVN, y pone los marcadores
correspondientes en el mapa en lugar de las unidades
reales. Se aplican todas las reglas normales a estos
marcadores sustitutivos, referentes al movimiento. El
jugador del PAVN debe de ocultar la disposicién real de
sus fuerzas en la hoja de movimiento oculto. Debe de
cumplir las reglas de apilamiento en cada casilla de
unidades ocultas con las unidades que se representan
en el marcador. Puede usar algunos de los marcadores
de movimiento oculto como peleles, o vacios, que no
representan ninguna unidad de combate real si asi lo
quiere. No necesita ocultar ninguna unidad que desee
dejar revelada, ni tiene que usar todos los marcadores
de movimiento oculto en un momento dado. El
movimiento oculto es completamente voluntario.
Un marcador de movimiento oculto no tiene ZOC,
permite emboscadas [16.6] y puede ser bombardeado
[16.1.2], aunque con un DRM desfavorable (ver la tabla
de bombardeo); cualquier pérdida que se genere se
aplica a las unidades, si hay alguna, en la hoja de
movimiento oculto.

El jugador del PAVN puede elegir
representar algunas de sus unidades en el
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(16.1.1) Durante cada fase de ocultacion del turno del
jugador del PAVN, el jugador del PAVN puede retirar
cualquier marcador “pelele” del mapa y colocar nuevos
marcadores en el mapa. No puede retirar marcadores y
ponerlos en la misma fase. Puede también ocultar
unidades en el mapa retirandolas de su hex,
colocandolas en una casilla de movimiento oculto y
colocando el marcador correspondiente en el mismo
hex del mapa. No puede ocultar bajo marcadores de
movimiento oculto unidades que estén en el radio de
patrulla o adyacente a una unidad de los FWA.
Excepcion: silas unidades reveladas estan en el mismo
hex que un marcador de movimiento oculto, pueden
moverse a la casilla correspondiente
independientemente del radio de patrulla o las unidades
delos FWAadyacentes.

La dunica restriccion en la colocacion de estos
marcadores de movimiento oculto es la siguiente:

1. No pueden colocarse dentro del radio de
patrullade una unidad de los FWA

2, No pueden colocarse adyacentes a una unidad
delos FWA

3. Los peleles deben de colocarse dentro del
radio de capacidad de movimiento (nueve puntos) de
una unidad del PAVN revelada, de otro marcador de
movimiento oculto o en un borde de mapa adyacente a
un area fuera del mapa de Camboya.

4. No puede haber mas de cuatro marcadores en
un solo hex. Se aplican también los limites de
apilamiento de las unidades ocultas y no pueden
excederse (una excepcion a 4.2.3), contando a las
unidades que hayan sido ya reveladas. Si se
encuentran violando esto, se retira el marcador de
movimiento oculto y se colocan las unidades en el
mapa.

(16.1.2) Efectos en el bombardeo: A menos que haya
unidades reveladas en el mismo hex, el bombardeo
ofensivo contra un marcador de movimiento oculto
sufre un +2 DRM. Si se sufren bajas por el bombardeo,
el jugador del PAVN marca dichas bajas y /o los
marcadores de fatiga en la hoja de movimiento oculto.
Puede hacerlo incluso aunque no haya unidades en el
hex para enganar al jugador de los FWA.

(16.1.3) Movimiento de los FWA y marcadores de
movimiento oculto: Si las unidades de los FWA se
mueven adyacentes a un marcador de movimiento
oculto, y el PAVN no puede o decide no emboscarlas
[16.6], las unidades de los FWA pueden pagar un punto
de movimiento adicional para desplazar el marcador un
hex (a eleccion del jugador del PAVN) y continuar su
movimiento. Si el marcador estda en una carretera
cuando esto sucede, no puede desplazarse a otro hex
de carretera a menos que sea el Unico hex disponible. Si
el marcador no puede desplazarse (o sea, esta rodeado
por unidades de los FWA) es revelado.

Nota de Disefio: Si el PAVN no quiere entrar en
combate, los FWA deben entonces intentar fijarlo o,
alternativamente, seguir moviendo e ignorar lo que
pudiera estar oculto bajo el marcador. Esta es solo otra
de las herramientas de que dispone el jugador del
PAVN.

16.2 Revelacion de unidades ocultas

“La captura de la estacién de primeros auxilio fue un
descubrimiento importante para la division y , ademas
de la oportunidad que dio de destruir fuerzas del NVA,
proporcion6 documentos, incluyendo un mapa
particularmente valioso, que descubrieron las rutas de
marchay suministro del enemigo”

— Coleman, “Revision de la accion de la 17 de
caballeria”—

Hay varias maneras de revelar unidades del PAVN
ocultas:

1.- En el momento en que se declara un ataque contra
un hex que contenga un marcador de movimiento oculto
y el jugador del PAVN no pueda o no consiga rehusar el
combate, las unidades reales del hex, si hay alguna,
son inmediatamente reveladas.

2.- Observacién aérea[16.5.1]

3.- Observacion por patrullas [16.5.2]

4.- En los escenarios de campafia, si el Hospital o un
HQ del NVA es eliminado, el jugador de los FWA elige
diez marcadores de movimiento oculto en el mapa que
el jugador del PAVN debe revelar. El jugador del PAVN
coloca inmediatamente las unidades ocultas por estos
marcadores en el mapa. Cinco de estos marcadores se
colocan en el registro de turnos cinco turnos en el futuro
y los otros cinco no pueden ser usados por el jugador
del PAVN durante el resto del escenario.

Nota de Diseio: Esta situacion es la representacion de
una evento que ocurrié realmente durante la campana —
por accidente, la 12 de caballeria arroll6 el hospital del
NVA, capturando planes de batalla y documentos que
mostraron disposicion de unidades, fuerzas, 6rdenes
de movimiento, etc.

5.- En el momento que las unidades del PAVN ataquen
un hex, deben de revelarse después de la tirada de
coordinacion del ataque. La artilleria del PAVN que esté
realizando bombardeos o apoyos contra un hex de
tierra no tiene que revelarse, pero la artilleria que ejerza
la opcion de ADF debe revelarse.

6.- En el momento en que el jugador del PAVN declara
una emboscada.

7.- En el momento en que el jugador del PAVN revela
unidades para producir una zona de aterrizaje caliente o
cumplir los requisitos para el ADF.

Importante: si un marcador de movimiento oculto es
revelado por observacion , bien aérea, bien de patrullas,
y el dado sin modificar es un “1”, coloca el marcador en
el registro de turnos diez turnos en el futuro [16.5.1.3]I

16.3 Marcadores de movimiento

ocultorevelados

Los marcadores de movimiento oculto del PAVN
revelados por cualquier motivo no estan
inmediatamente disponibles para su uso.
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Los marcadores que no se revelen por emboscada se
colocan en el turno siguiente en el registro de turnos.
Los marcadores de movimiento oculto que se usen en
emboscadas [16.6] no vuelven durante dos turnos, o
sea, se colocan dos turnos en el futuro. Los marcadores
eliminados por eliminacion del Hospital o un HQ se
colocan cinco turnos en el futuro o se los queda el
jugador de los FWAdurante el resto del escenario.[16.2]
Ejemplo: Durante la porcién de los FWA del 3er turno
de juego, la observacion aérea y las patrullas revelan
tres marcadores de movimiento oculto. Estos se
colocan en el turno 4 del registro de turnos, y vuelven al
jugador del PAVN durante la fase inicial del turno.
Durante la posteriores fase de movimiento del turno 3,
el jugador del PAVN embosca al jugador de los FWA'y
usa dos marcadores para hacerlo. Estos marcadores se
colocan en el turno 5 del registro de turnos, y se
devuelven al jugador del PAVN durante la fase inicial de
eseturno.

16.4 Movimiento ocultoy HQ

Los HQ del NVA siguen la mayor parte de las reglas de
movimiento oculto normalmente, pero se tratan de
modo ligeramente diferente, como sigue.

(16.4.1) Los HQ pueden colocarse bajo marcadores
de movimiento oculto independientemente de los
marcadores de patrulla,, a menos que estén adyacentes
aunidades de los FWA

(16.4.2) Para usar el ER de los HQ para coordinacion,
el HQ debe de serrevelado.

16.5 Observacion

“El escuadrén B del 1/9 de caballeria ... comenzdé
operaciones de busqueda en el area de los cuarteles
generales de distrito de LE THANH... con fuerzas
especiales de los CIDG “Vuelo del aguila” asignados.
Los asignados, a pesar de las connotaciones aéreas,
eran realmente un grupo de reconocimiento terrestre de
tributos de montana consistente en seis pelotones de
reconocimiento de cinco hombres”

Coleman, “Revision de la accion del 12
caballeria”

(16.5.1) Misiones de observacion aérea: El jugador de
los FWA puede realizar dos tipos de misiones de
observacion aérea: helicoptero y ASTA (Aerial
Surveillance and Target Adquisition- Vigilancia Aerea y
Adquisicion de Objetivos). Ambos métodos se
describen a continuacion. Solo se puede volar una
mision de observacién aérea en cada hex.

(16.5.1.1) Observacion desde helicopteros:
Durante una o ambas fases de observacion, el jugador
de los FWA puede seleccionar a la unidad de OH-13S
del 1/9 EEUU desde la casilla de “preparado” o “mision
1” para realizar misiones de observacion, moviéndolo
directamente desde su base al hex donde se producira
la observacion. Esta mision puede ser escoltada [13.3]
y, si la observacion tiene éxito, los helicopteros de
combate y/o observacion pueden realizar bombardeo
ofensivo contra el hex. Esta misién esta sujeta a ADF
[14.0].

de

Si ya hay unidades reveladas en el hex junto a un
marcador de movimiento oculto, la mision de
observacion puede realizar bombardeo ofensivo contra
las unidades reveladas independientemente del
resultado de latirada de observacion

(16.5.1.2) Observacion por ASTA: Durante una o
ambas fases de observacion, los FWA pueden usar la
ficha de OV-1 Mohawk para realizar una mision de
observacion moviéndola directamente de la PAC de los
FWA al hex donde se realizara la observacién. Esta
mision no puede ser escoltada ni esta sujeta a ADF
[14.0]

(16.5.1.3) Resolucion de la observacion: Busca la
columna de observacion en la tabla de efectos del
terreno para resolver los intentos de observacion.
Determina el terreno ocupado por el marcador de
movimiento oculto, y tira un dado, aplicando los DRM
correspondientes. Compara el resultado con el numero
a la izquierda de la barra, o sea , “aéreo”, y, si el
resultado es igual o menor al nUmero indicado para ese
tipo de terreno, se revelan cualesquiera unidades
ocultas [16.2]. Cada unidad de combate terrestre
adyacente a un marcador de movimiento oculto
proporcionaun-1DRM.

Sihay varios marcadores de unidades ocultas en el hex,
TODOS son revelados tras un intento de observacion
con éxito.

Si el resultado original del dado es un “1” el marcador o
marcadores se colocan 10 turnos en el futuro en el
registro de turnos.

= Y s (165.2)
@ V@. @ Patrullas de los
Fs Ii_l. L'J 'S = b FWA:

Patrullar es otra manera que tiene el jugador de los FWA
para intentar detectar unidades ocultas del PAVN.
Algunas unidades (las secciones A, By C del 1/9 EEUU,
los DELTAYy los CIDG del ARVN) tienen marcadores de
patrulla asociados. Un marcador solo esta disponible si
la unidad asociada esta disponible en el escenario.

Nota de Disefo: Los marcadores de patrulla
representan varios equipos pequenos insertados en el
area intentando localizar al enemigo. Esto incluye
unidades pequenas de las fuerzas especiales del
ARVN, del DELTA, atacantes de los CIDG vy, para la 12
de caballeria, los elementos de exploracion del 1/9 de
caballeria.

(16.5.2.1) En las fases de observacion de cada turno
de los FWA, después de los intentos de observacion
aérea, el jugador de los FWA puede colocar estos
marcadores en el mapa.

Los marcadores de los CIDG se colocan dentro de
alcance de movimiento sin carreteras (o sea, 9 puntos
de movimiento) de cualquier unidad de los CIDG en el
mapa. Cada compania de los CIDG puede colocar un
solo marcador de patrulla. Los marcadores de los
DELTAYy del 1/9 pueden colocarse en cualquier hex.
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Los marcadores del 1/9 solo pueden colocarse si la
compafia asociada esta en An Khe, el hex del HQ de
brigada, o un campamento de las SF (pueden retirarse
del mapa en cualquier momento). Si tanto el marcador
como la compania asociada del 1/9 estan en el mapa, la
patrulla solo pueden retirarse o colocarse en un hex a
seis puntos de movimiento de la compafia asociada.
Los marcadores de patrulla no pueden apilarse,
colocarse adyacentes uno a otro ni colocarse en hex
ocupados por el enemigo.

Nota de juego:Solo hay cuatro marcadores de patrulla
delos CIDG pero hay seis companias de los CIDG. Esto
esintencionado.

(16.5.2.2) Los marcadores de patrulla pueden realizar
o asistir un intento de observacion de un marcador de
movimiento oculto dentro de su radio de patrulla. El
radio de patrulla se cuenta en hexes (sin contar el hex
de la propia patrulla). El radio, en hexes, de una patrulla
seindica en cada marcador.

Las patrullas pueden intentar observar un marcador de
movimiento oculto que fuera objetivo de un intento
fallido de observacion area en un momento anterior del
turno. Esto intento de observacion se realiza de manera
similar a la observacion aérea, excepto que la tirada se
compara con el numero a la derecha de la barra. Las
unidades observadas son inmediatamente reveladas.
Los marcadores de patrulla pueden hacer otro intento
de observacion en la fase de observacion final.

Un marcador de patrulla que asiste a otro intento de
observacion proporciona un -1 DRM y no puede hacer
un intento de observacion por si mismo.

Si hay varios marcadores de movimiento oculto en el
mismo hex, TODOS son revelados si el intento de
observacion tiene éxito.

(16.5.2.3 )Si el intento de observacion tiene éxito el
jugador de los FWA puede, a menos que la compafia
asociada esté fatigada, mover inmediatamente a la
compafiia asociada con el marcador y a cualquiera de
las compafiias asociadas con los marcadores que
hayan asistido al intento al hex del marcador de patrulla,
con las siguientes limitaciones:

-DELTA: puede usar movimiento terrestre, no de
carretera, si es capaz de alcanzar el hex, o puede usar
transporte de helicopteros independientemente de
donde esté situado en el mapa, o sea, el helicoptero
puede recogerlo de camino.

-1/9: Puede usar movimiento terrestre, no de carretera,
si es capaz de alcanzar el hex, o puede mover usado
transporte de helicoptero pero solo si la unidad esta
situada en An Khe, el HQ de brigada o un campamento
de SF (en este ultimo caso, el helicéptero puede venir
tanto de An Khe como de el HQ de Brigada).

-CIDG: Deben de usar movimiento terrestre, no de
carretera, y ser capaces de alcanzar el hex.

Cuando se usa movimiento terrestre o de helicéptero,
se aplican las reglas normales de movimiento. Retira el
marcador de patrulla del mapa si despliegas a la
compafiia asociada de este modo.

Nota de juego: Es posible colocar a un marcador de
patrulla en un hex al que no se puede llegar por
transporte de helicoptero. En este caso, el jugador de
los FWA solo puede reaccionar al hex usado
movimiento terrestre, si es capaz. Ten cuidado.

(16.5.2.4) Un marcador de patrulla puede ser atacado
pero no bombardeado. Si es atacado, el jugador de los
FWA siempre puede intentar retirar el marcador durante
la fase de rehusar el combate. Con un resultado de un
dado de 7 o menos el marcador se retira del mapay las
unidades atacantes pueden avanzar al hex.

Si el jugador de los FWA falla o elige no tirar, puede
inmediata y automaticamente reaccionar a la compafiia
asociada por 16.5.2.3. El jugador de los FWA puede
retirar el marcador del mapa en este caso.

Si el jugador no retira el marcador, o la compania
asociada es eliminada u obligada a retirarse, el
marcador se coloca en el registro de turnos cinco turnos
en el futuro, y las unidades atacantes pueden avanzar al
hex. El marcador retirado vuelve al juego como refuerzo
en elturnoindicado.

Nota de juego: Todo lo anterior puede ser bastante
confuso. Basicamente, las patrullas de los CIDG estan
limitados a distancia de movimiento de una compainiia
de los CIDG tanto para colocacion como para refuerzo,
ya sea por la observacién como por ser atacado. Los
DELTA no tienen muchos limites y pueden usar
helicépteros o movimiento terrestre para reforzar. Las
unidades de la 1/9 son un poco mas peliagudas, ya que
solo estan limitadas en el despliegue si la compania
asociada esta en el mapa , y puede usar movimiento
terrestre si aun estan en el mapa , pero solo pueden
usar movimiento de helicoptero para reforzar si estan
en unabase de helicopteros o en un campamento de las
SE

(16.5.2.5) Si, durante una fase de observacion, no hay
unidades de los CIDG dentro del alcance de
movimiento (sin tener en cuenta unidades enemigas y
ZOC, simula que no estan alli) de un marcador de
patrulla de los CIDG, el marcador debe retirarse del
mapa, aunque puede colocarse inmediatamente de
nuevo dentro del alcance de otra unidad de los CIDG.
De forma similar, los marcadores de patrulla de la 1/9
deben de permanecer siempre a seis puntos de
movimiento de la compafila asociada cuando la
compainiia esta en el mapa.

(16.5.2.6) Los marcadores de patrulla se retiran y se
colocan durante la fase de observacion del turno del
jugador de los FWA. Pueden retirarse y colocarse de
nuevo en la misma fase. Recoger, colocar o retirar
marcadores no utiliza helicopteros. Una unidad fatigada
no puede usarse para colocar un marcador.

Nota de juego:Debido a que los marcadores de 1/9 no
pueden moverse muy lejos (o ser colocados) mientras
la compaiiia asociada esta en el mapa, efectivamente
fijan a la compafia. Retiralos del mapa si no los
necesitas, pero recuerda que no podras colocarlos de
nuevo hasta que la compania del 1/9 no salga del mapa.
Asies como trabajaban.
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16.6 Emboscadas

Cuando las unidades de los FWA usan

movimiento terrestre para moverse

adyacentes a un marcador de movimiento
oculto que contenga unidades, el jugador del
PAVN puede declarar unaemboscada.

Excepcion: Si el apilamiento que mueve incluye

unidades DELTA o de los CIDG no puede ser

embocado. Sigue el procedimiento siguiente:

1. Detén a las unidades en movimiento. No pueden

mover mas en esta fase de movimiento.

2. Revela a las unidades ocultas en el marcador de

movimiento oculto.

3. Gira el marcador de movimiento oculto a su cara de

‘emboscada” y coldécalo en las unidades

emboscadoras.

4. Ejecuta una sola ronda de combate de asalto, con el

PAVN como atacante. No tires coordinacion. La

secuencia es como sigue:

A. EI PAVN tira en la tabla de combate de asalto (sin

tener en cuenta el terreno para el defensor)

B. Los FWAdisparan su bombardeo defensivo (incluso

aunque hayan sido eliminados)

C. Los FWA tiran en la tabla de combate de asalto (a

menos que hayan sido eliminados).

Nota de disefio: La tabla de combate de asalto indica
un DRM por presencia de secciones de morteros del
PAVN. La seccion de apoyo de combate, o sea, la
secciobn de morteros y la seccion de armas, era
responsable de colocar minas y crear trampas para
bobos.

(16.6.1) Marcadores de movimiento oculto
adicionales: el jugador del PAVN puede girar
marcadores de movimiento oculto adicionales
(incluyendo “peleles”) a dos hexes de distancia a su
lado de “emboscada”. Por cada marcador girado, aplica
un modificador -1 DRM a la tirada en la tabla de
combate de asalto del PAVN. Esto revela las unidades
ocultas por los marcadores. Estas unidades se colocan
inmediatamente en el mapa, pero no pueden participar
enlaemboscada.

(16.6.2) Retirada de los marcadores de movimiento
oculto: después de que se resuelva la emboscada, el
jugador de los FWA retira los marcadores con el lado de
“emboscada”. Se colocan en el registro de turnos dos
turnos en el futuro.

Nota de disefio: : las mecanicas de la emboscada
representan tanto la asuncion por parte de los FWA que
el PAVN estaba en todas partes y el reconocimiento del
hecho de que podrian estar en todas partes. El principal
propésito de muchos de los asaltos realizados por los
lideres del PAVN era, de hecho, sacar a una fuerza de
rescate y emboscarla. Esta regla le da al jugador del
PAVN la capacidad de colocar al jugador de los FWA en
la mentalidad historica de los comandantes del ARVN y
los EEUU, sabiendo que hay una alta probabilidad de
una emboscada si se mueven por tierra.

17.0 VICTORIA
17.1 Puntos de victoria

ARVN USA NVA \IPs
* Step Loss
Step Loss Step Loss xi x1

Muchos escenarios indican una relacién de puntos de
victoria que se ganan a través de acciones como
destruir/eliminar etapas o capturar hexes
determinados. Se incluyen marcadores para llevar el
registro de etapas y puntos aéreos destruidos. Los
jugadores deben de calcular sus efectos en puntos de
victoria al final del escenario. Otros puntos de victoria,
como los de bajas en helicopteros o capturas de un hex
(basicamente, aquellos para los que no hay un
marcador especifico) deben de registrarse en el
momento en que se ganan.

Nota de juego: El marcador de bajas de etapas para el
jugador del PAVN esta correctamente indicado: solo
cuentan las bajas del NVA. Las bajas del VC no.

17.2 Marcadores de victoria
Algunos de los escenarios de
= | ﬂ campafia usan marcadores de
Victory victoria automatica para
proporcionar variabilidad a los
escenarios.
De acuerdo con el escenario y antes del despliegue, cada
bando roba aleatoriamente el numero indicado de
marcadores para determinar las condiciones de victoria
automatica. Estas condiciones se identifican para cada
escenario. Los marcadores se mantienen ocultos para el
oponente. Un jugador puede revelar un marcador y
reclamarlo como cumplido si cumple las condiciones. Una
vez reclamado, cuanta como cumplido aunque el
cumplimiento de las condiciones cambie posteriormente.
La determinacién de la victoria automatica se hace
durante la fase inicial. Si un bando ha cumplido todas sus
condiciones, el juego acaba con victoria para este bando.
Sl ambos bandos cumplen sus condiciones de victoria en
el mismo turno, hay un empate. Si no ha ocurrido una
victoria automatica al final del escenario, se los puntos de
victoria determinaran el vencedor al final.
18.0 REGLAS OPCIONALES
Las siguientes reglas proporcionan un mayor detalle de
los problemas operativos reales con el riesgo de
incrementar la complejidad, el tiempo de juego y las
CAR (cosas arecordar).
18.1 Compaiias de armas de los
EEUU . compafia “D” de cada batalléon de los
EEUU solo puede descargar en una LZ
pes % | operacional. Ademas, si descarga en
0-5 "cualquier otro lugar distinto de un
4-5-6 | campamento de las SF, An Khe, o Camp
- Holloway, solo puede hacerlo si otra unidad
delosEEUUestayaenlalZ.
Favorece al PAVN
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Nota de diseno: La compafila D (Delta) de cada
batallén, en este punto de la guerra, era la compafiia de
armas y generalmente contenia armas mas pesadas
que las companias de linea o de rifles (A, B, C Alpha,
Bravo, Charlie). Es por eso que su valor de combate
tiende a ser un poco mayor. Sin embargo, era utilizadas
principalmente en tareas defensivas, y fueron muy
raramente (0 mas bien casi nunca) la primera compania
enunaLZ. Los jugadores, sin embargo, al ver su fuerza,
siempre querran usarlas de un modo ahistérico.

18.2 Helicépteros de transporte
CH47 Chinook

Estos helicopteros no pueden cargar o

%"‘ descargar de una zona de aterrizaje
caliente [13.1.1.3] a menos que esta
0-4 condicion haya sido creada por el jugador

del PAVN revelando unidades.
En ese caso, aplica un -1 DRM adicional al fuego de
defensa aérea[14.0]
Favorece al PAVN

Nota de diseo: Los Chinooks se consideraban
demasiado grandes, gordos, pesados, y lentos para
cargary descargar bajo el fuego. Y loeran...

18.3 Capacidad de movimiento

oculto
fg l movimiento oculto tienen una capacidad de
movimiento de seis.
Ademas, las unidades que se mueven entre estos
marcadores solo pueden usar seis puntos de
movimiento si quieren permanecer ocultas. En otras
palabras, para que las unidades se muevan su
capacidad de movimiento completa, el jugador del
PAVN debe revelarlas, incluso aunque posteriormente
entren en otro marcador de movimiento oculto. Esto, sin
embargo, no elimina al marcador.
Favorece alos FWA

En lugar de su capacidad de movimiento
normal de nueve, los marcadores de

Nota de disefo: las reglas normales permiten al
jugador del PAVN moverse por el mapa
permaneciendo oculto con impunidad. Si las tropas se
movieran realmente tan rapido es posible que fueran
mucho mas faciles de detectar.

18.4 Resistencia del Vietcong

o4

En lugar de retirarla del juego, una unidad
del VC eliminada se coloca en el registro de
turnos diez turnos de juego después

vuelve al juego en la fase de refuerzos de ese turno, y
puede colocarse en cualquier cajén de Camboya, o con
unHQ del NVAo el Hospital si estan ocultos.

Favorece al PAVN

Nota de disefo:Las pérdidas de los VC reclutados
localmente eran en su mayoria por huir, ya que
raramente se quedaban en una lucha prolongada. Su
papel eramas de reconocimiento que de combate.

18.5 Emboscadas de la patrullas del

FWA Si la compafia asociada refuerza un

QA marcador de patrulla cuando es atacada, y
1®' el jugador de los FWA opta por mantener el
A_/ | marcador en el hex, la compafiia ha

emboscado a los atacantes.

En la fase de resolucion de combate subsiguiente
aplica un +1 DRM al combate de maniobra y un -1
DRM al combate de asalto.

Favorece alos FWA

Nota de diseio: Los FWA pueden también
emboscar...

18.6 Blanco facil

wms x| Cuando se realiza ADF contra un

== gpilamiento que contenga helicépteros de

2-0 | observacion, aplica un-1 DRM adicional ala
tirada de impacto del ADF.

.Ademas, si el ADF impacta y el jugador del PAVN elige
como blanco a unos helicopteros de observacion, aplica
un-2 DRMalatirada enlatabla de danos por ADF.
Favorece al PAVN

“Tedricamente, [el piloto del OH-13] volaria bajo y lento,
para que el VC pudiera dispararle. Entonces, si
sobrevivia, podria localizarlo para la artilleria o los
helicépteros de combate. Catorce de los veinte pilotos
originales de esta unidad de exploracién moririan en
menos de seis meses”.

-Robert Mason , Chickenhawk-
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ESCENARIOS

“Durante miles de afios los hombres han luchado entre
si en situaciones donde las lineas de batalla no estaban
fijadas y palabras como lineas de frente o retaguardia
tenian poco significado por que la guerra esta en todas
partes..”

-Rober D. Kaplan, citado en “Los centuriones”-

Se incluyen tarjetas de escenario con toda la
informacion que se necesita para jugar cada escenario.
Los escenarios son de dos tipos: normales y de
campana.

Ambos tipos de escenarios tienen reglas especiales de
escenario (SSR) que se aplican solo a ese escenario.
Ademas, cada escenario tiene sus propias condiciones
de victoria.

Escenarios normales

Los escenarios 1-7 son escenarios centrados en
acciones histéricas pequefas , disefnados para ayudar
alos jugadores aaprender las mecanicas basicasy las
reglas sin ser abrumados por el analisis paralisis o
teniendo demasiado que hacer o que recordar.

Los escenarios estan numerados en orden cronoldgico.
Para jugarlos en un orden que incremente
gradualmente el tamafo y la complejidad usa el
siguiente orden: 6a, 6b, 3, 5, 4, 1, 2 ,7. Todos estos
escenarios utilizan la secuencia de juego normal.

Los escenarios 3, 4, 5, 6a y 6b se juegan directamente
en en las tarjetas de escenario.

En general, los escenarios normales no usan
helicépteros, patrullas, observacion, emboscadas o
movimiento oculto, aunque pueden usar alguna forma
de estos conceptos.

Escenarios de campaia

“Quien controla el altiplano central controla Vietham del
sur”

Maxima militar vietnamita

Los escenarios de campafia son mucho mayores y
generalmente mas largos. Usan todos los tipos de
unidades y todas las reglas. Estos escenarios usan la
secuencia de juego de campana.

Nota al escenario 8: Algunos de vosotros podéis notar
que el escenario 8, que es el inicio de la campana, es
ligeramente distinto al escenario 11 (la campafa
entera) en términos de despliegue y refuerzos. Esto
refleja el menor periodo de tiempo que representa el
escenario 8 en relacion ala campana completa.

Nota al escenario 11: Independientemente de lo
anterior, los jugadores notaran también que el
escenario 2 usa una entrada variable para las tropas de
EEUU. Si los jugadores quieres usar este método en
lugar de la salida rigida que fija el escenario 11,
entonces cuenta el turno de juego siguiente a la primera
declaracion de combate en o por unidades que
comienzan en Pleiku (presumiblemente estaran
escoltando a la unidad de suministro) como el primer
turno de juego para refuerzos, y ajusta los refuerzos en
concordancia. Por ejemplo, si la declaracién de
combate ocurre en el turno 2, los primeros refuerzos
americanos llegaran en el turno 3 en lugar del turno 5, o
sea, todo se adelanta dos turnos de juego.

“Todo habia acabado. La division del NVA habia
claramente abandonado el campo y escapado a su
santuario camboyano. Quedaba poco que hacer para
los elementos de la caballeria aparte de volver a base y
esperar a que el enemigo hiciera su siguiente
movimiento”

-Coleman, “Revision de la accion de la 1° de
caballeria’-
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CH-47 Chinook transporting 1055 to a firebase.
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Notas de diseno de Gene

Cuando Mitch y yo quedamos en crear una nueva
version de mi primer disefo, Silver Bayonet, los tres
objetivos que le dije a Mitch que queria conseguir o
mejorar eran:

1. Crear un nuevo mapa de juego que fuera mucho mas
preciso y que reflejase el terreno de la regién mejor que
el original (el mapa original era casi todo hexes de
“‘jungla”)

2. Retocar unas pocas mecanicas de juego para reflejar
mejor las tacticas y el flujo de la campana.

3. Poner al dia y volver a probar los escenarios para
mejorar el equilibrioy el interés.

Al principio del proyecto, me puse a investigary crear un
nuevo mapa para el juego. Para aquellos interesados
en el proceso, buscad el articulo “Anatomy of a Game
Map” que escribi en el blog de InsideGMT el afio
pasado. La investigacién y creaciéon del mapa inicial
para las pruebas fue mi mayor contribucion al proyecto.
Quiero expresar publicamente mis agradecimientos al
artista Charlie Kibler, que cogid6 mi mapa inicial y lo
convirtié en el mejor mapa operacional de la guerra de
Vietnam que haya visto nunca.

Mientras estoy con los agradecimientos, el primero en
la cola debe de ser realmente mi con-disefiador, Mitch
Land, que hizo casi todo el trabajo importante que era
necesario para conseguir los objetivos 2y 3. Ademas de
su trabajo de diseno, dirigié a los equipos de pruebas e
hizo un montoén para retocar los escenarios. Sin Mitch,
esto proyecto no se habria completado. Para futuros
titulos, le paso el baston de esta serie a Mitch. Espero
que, entre su interés por esta serie de juegos
operacionales y el interés entre nuestros jugadores que
este juego ha creado, Mitch continte disefiando juegos
con otros temas para esta serie en los préximos anos

Siento un abrumador sentimiento de gratitud mientras
anticipo ver el juego terminado y en las mesas de juego
de todo el mundo. Es una ocasién muy rara el tener la
oportunidad de recrear y mejorar tu primer juego, asi
que estoy muy agradecido por ello. Sobre todo, creo,
estoy simplemente agradecido de que, alo largo de 25
afos, hayais seguido disfrutando de los juegos lo
bastante como para darme una oportunidad de crear
una version nueva y mejor de nuestro primer juego. Asi
que gracias por comprary jugar a esta nueva version de
mi primer disefo, y tantos otros de nuestros juegos a lo
largo de los afios. Deseo que esta edicion de Silver
Bayonet os traiga muchas horas de disfrute ludico.

iDisfrutad los juegos!
Gene Billingsley

Hanford, California
Junio de 2016

Notas de diseno de Mitch

Como siempre, ha sido un privilegio trabajar con Gene
para renovary redisenar este juego. Desde el principio,
estabamos ambos comprometidos en conseguir llevar
no solo los componentes si también la jugabilidad a los
mejores niveles posibles para describir esta campafia
Unica al tiempo que nos manteniamos los mas cercanos
posibles al sistema original.

La campafia del valle de la Drang y sus alrededores es
fascinante para su estudio. Desde el momento en que el
secretario [de defensa] McNamara anuncié la creacién
de la 12 Division de Caballeria (Aeromdvil) hasta el dia
en que ladivision asumié las responsabilidad de su area
de operaciones pasaron solamente 104 dias. El general
Kinnard, oficial al mando de la division, apunté: “En
algun lugar de los anales de las organizaciones
militares puede haber unidades que se hayan activado,
organizadoy trasladado 12.000 millas para combatir, en
el plazo de 90 dias [contados desde la Orden General]
pero ninguno que se recuerde facilmente. Que la 1°
Divisiéon de Caballeria (Aeromovil) hiciera justamente
eso no solo es un logro destacable, sino un homenaje a
los hombres de la divisién que dedicaron una increible
cantidad de tiempo y esfuerzo a cumplirla tarea”.

Esta campafia es una coleccién de primeras veces
incluyendo la primera vez que una operacion
completamente aeromovil tuvo lugar sobre un terreno
duro y escabroso, y la primera vez que una unidad del
ejército de los EEEU de tamafio divisional maniobro,
lucho y derroté a grandes unidades del NVA luchando
como unadivision y con un mando y control divisional.
La campafia del la Drang fue el crisol en que el concepto
de aeromovilidad recibio su bautismo de fuego y, segun
la mayoria de relatos, fue un éxito. Como Kinnard
(General al mando de la 12 Division de Caballeria
(Aeromovil)) dice en su analisis de mando en la revisién
de la accion de la 12 de Caballeria: “La campafa de
PLEIKU fue la primera prueba en combate real del
'Primer equipo' como unidad, y del concepto de
aeromovilidad. Los resultados indican que ambos lo
pasaron con honores”. Habia un niumero de razones
para este éxito, que puede ser atribuido,
principalmente, a dos cosas: el intenso entrenamiento
en el concepto de aeromovilidad y la total falta de
preparacion del NVA para el subito cambio de tactica.
Como parte de la campafia general para cortar Vietham
en dos con un ataque hasta la costa a través de las
montafas centrales, la campana comenzd, como
tantas anteriormente, con un ataque del NVA/VC a un
campamento de las fuerzas especiales (Plei Me). Como
antes, el propésito principal del ataque no era,
necesariamente, tomar el campamento, sino atraer a
una columna de relevo desde Pleiku y emboscarla a lo
largo de la ruta (ataque y sefiuelo). Este habia sido el
modus operandi del NVA/VC durante afios y, en
general, funcionaba siempre.

Funciond esta vez, también, excepto por un cambio
crucial: el ARVN pidié ayuda y asistencia al ejército de
EEUU. Lo que comenzd como una pequefia operacion
de refuerzo y reaccién para ayudar al ARVN a mover su
fuerza de relevo hasta el campamento se convirtié en la
primera campafia aeromovil en Vietnam.
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. EIMACV (Mando de asistencia militar, Vietnam) habia
oido rumores de una ofensiva prevista en el area. Esta
fue la principal razén de que Westmoreland (oficial al
mando del MACV) colocara a la 12 de Caballeria en An
Khe. Asi que, tras rescatar al ARVN, Kinnard pidio y
obtuvo permiso para realizar una agresiva mision de
busqueda y destruccion en un area de operaciones que
incluia cerca de 2.500 kildbmetros cuadrados. “La
divisiéon recibié la misién de buscar, fijar, y destruir
fuerzas enemigas que amenazaran Plei Me, Pleiku, y
todas las montarias centrales”.

El enemigo al que los EEUU se enfrentaron en Vietnam
eraduroytenaz:

“Los soldados de la 12 de Caballeria han descubierto
que el enemigo estaba bien entrenado, era agresivo y
estaba equipado sobre todo con armas automaticas
con municion abundante. Era un experto en el
camuflaje y trataba de acercarse para hacer que el
fuego de apoyo americano fuera menos efectivo y
obligarnos a combatir a su modo. Lucho hasta la
muerte. Cuando era herido, continuaba luchando y
habia que aproximarse con gran cuidado: muchos
soldados amigos recibieron disparos de soldados
heridos del ejército de Vietnam del Norte.”

Sin embargo el NVA no estaba preparado para la
velocidad a la que las operaciones aeromoviles se
desarrollaban. En cada momento, parecia que los
“soldados del cielo” descendian sobre ellos, sin
importar donde trataran de esconderse.

Dicho esto, intentar incluir todo esto en un formato de
juego, incluso aunque no estaba comenzando desde
cero, era un reto. Lei un montén, no solo sobre la
campafa sino sobre la guerra de Vietham, solo para
asegurarme que tenia el adecuado estado mental. Ved
mi bibliografia para mas detalles.

Mi objetivo, al hacer los cambios que hice, era destacar
las variadas caracteristicas naturales de las tacticas,
doctrina y habilidades de ambos bandos. Para el
jugador del FWA, esta la habilidad de invocar una
potencia de fuego avasalladora y una rapida movilidad,
mientras maneja las ineficiencias del ARVN. Del otro
lado, el FWA, aunque aeromovil, sigue atado en cierto
modo a su base logistica, y esto se representa, en el
juego de campana, con los mecanismos de
recuperacion de helicopteros y la presencia de la
unidad de suministros. Para el jugador del PAVN, esta la
habilidad de moverse sin ser visto y la de ser un
enemigo elusivo y resbaladizo cuando se le encuentra.
Ademas, las unidades tienden a recuperar se
rapidamente, como muestra la alta tasa de reemplazos.
El jugador del FWA tiene que intentar encontrar, fijar, y
destruir al enemigo. El jugador del PAVN necesita jugar
un juego de trileros con sus unidades ocultas, mientras
que maniobra para dar un golpe a los objetivos fijos del
FWA como Plei Me o Duc Co.

Una de las cosas que los jugadores deben recordar
cuando jueguen a este juego es que era la parte mas
temprana de la guerra. ElI NVA no habia adaptado sus
tacticas a los nuevos métodos de guerra aeroméviles
(de hecho, les llevd varios meses después de la
campafa reescribir su doctrina tactica completa) asi
que, aunque eran elusivos, tenian tendencia a no
reaccionar con la celeridad suficiente para romper el
contacto. Ademas, no estaban preparados para el estilo
americano de guerra que utilizaba cantidades masivas
de potencia de fuego. Fue en este periodo cuando el
NVA comenzd a cambiar sus tacticas a “cogedlos del
cinturén” en un intento de anular la superioridad de la
potencia de fuego aportada via artilleria, aire, y
helicopteros armados con cohetes.

Ademas, el NVA se enfrentaba a una de las divisiones
mas profundamente profesionales del ejército de los
EEUU. Debido al riguroso entrenamiento del concepto
aeromovil que muchos de ellos habian soportado antes
de ser enviados a Vietnam, la vasta mayoria de los
soldados estaban altamente motivados y entrenados y
conocian su oficio de un modo que pocas unidades
alcanzarian.

Todos estos factores se toman en cuenta en el juego a
través de varias mecanicas, como la el mayor ratio de
eficiencia de los EEUU, montones de artilleria, puntos
aéreos, helicépteros y aeromovilidad. EI NVA puede
esconderse, pero le sera dificil conseguir y mantener el
impulso.

Esto juego , que celebra tanto el 25 aniversario de la
primera edicion como el 50 aniversario de la campafia,
esta dedicado a la memoria de esos hombres que
consiguieron tanto tan lejos de casa, y , especialmente,
alos hombres que dieron la ultima muestra de devocién
durante esta campafia.

iEspero que disfrutéis jugando al juego tanto como yo
he disfrutado disefiandolo y desarrollandolo!

Mitchell Land




