Fields of Fire Deluxe 32 Edicion — Resumen de Secuencia de Turno
(Ajustar marcadores PDF y VioF y Nivel de Actividad siempre que el mapa se modifique, excepto durante 3.7.4)

3.1 FASE DE EVENTO DE CUARTEL GENERAL (HQ) AMIGO (A PARTIR DEL TURNO 2)
» Robar una carta de accion; si contiene el icono de HQ = consultar la Tabla de
eventos de Cuartel General Amigo (Friendly Higher HQ Event Table).

3.2 MISIONES DEFENSIVAS: FASE DE ACTIVIDAD ENEMIGA

3.2.1 Segmento de Evento de Cuartel General Enemigo (a partir del Turno 2)
» Robar una carta de accion; si contiene el icono de HQ = consultar la Tabla de
eventos de Cuartel General Enemigo (Enemy Higher HQ Event Table).

3.2.2 Segmento de Chequeo de Actividad Enemiga
« (olocar marcadores de Contacto Potencial segdn las instrucciones de la mision.
« (omprobar la actividad de cada unidad enemiga en el mapa.
o Determinar el orden de los chequeos para cada carta de forma aleatoria
o Encada carta comprobar cada unidad enemiga, en base a su situacion, en
las Tablas de Jerarquia de Chequeo de Actividad (Activity Check Hierarchy
Tables)

3.3 FASE DE MANDQ AMIGA

Durante los segmentos de esta fase, para que una unidad o mando pueda recibir
una orden, debe estar en la cadena de mando del cuartel general o del lider que
da la orden, y en comunicacion con él.

3.3.1 Segmento de Activacion

3.3.1A IMPULSO DE CUARTEL GENERAL DE BATALLON (BN HQ)

« Si el BN HQ no estd en el mapa, activa al Capitan de Compafiia (CO HQ).

« Si el BN HQ estd en el mapa, recibe el No mdximo de Ordenes (6 en luz natural
(Daylight), & en Visibilidad Reducida), y debe darlas a sus unidades (&.2). EI BN
HQ no guarda drdenes.

« Si el BN HQ no estd disponible y no hay corredores en el mapa, pasar al Impulso
de Iniciativa del Capitan de Compafiia (CO HQ).

3.3.1B IMPULSO DEL CAPITAN DE COMPARNIA (CO HQ)

« Si ha sido activado por el BN HQ, robar una carta de Accion y darle el N de
Ordenes por Activacién modificado (4.1.2).

Guardar esas Ordenes o darlas (junto a otras guardadas antes) a sus unidades
hasta los maximos por turno en funcion de la Visibilidad y el Nivel de
Experiencia, segtin se indica en la Tarjeta de Mando (Command Display).

.3.1CIMPULSO DEL JEFE DE SECCION (PLT HQ) Y DE MANDOS DE COMPANIA (CO STAFF)
Elegir un Jefe de Seccién (PLT HQ) o Mando de Compaiiia, que haya sido activado
por el Capitdn de Compaiiia (CO HQ), robar una carta de Accidn y darle el N2 de
Ordenes por Activacién modificado (&.1.2).
Guardar esas Ordenes o darlas (junto a otras guardadas antes) a sus unidades
hasta los maximos por turno en funcion de la Visibilidad y el Nivel de
Experiencia.
Repetir para el siguiente Mando de Compaiiia (CO Staff) o Jefe de Seccidn (PLT
HQ)

3.3.2 Segmento de Iniciativa

3.3.2A IMPULSO DE INICIATIVA DEL CAPITAN DE COMPANIA (CO HQ)

« Siel (0 HQ no ha sido activado en 3.3.1, robar una carta de Accion y darle el N2
de Ordenes por Iniciativa modificado (&.1.2).

Guardar esas Ordenes o darlas (junto a otras guardadas antes) a sus unidades
hasta los maximos por turno en funcién de la Visibilidad y el Nivel de
Experiencia.

.3.2B IMPULSO DE INICIATIVA DEL JEFE DE SECCION (PLT HQ)
Elegir un Jefe de Seccién (PLT HQ), que no haya sido activado en 3.3.1, robar
una carta de Accién y darle el N@ de Ordenes por Iniciativa modificado (4.1.2).
Guardar esas Ordenes o darlas (junto a otras guardadas antes) a sus unidades
hasta los maximos por turno en funcién de la Visibilidad y el Nivel de
Experiencia.
Repetir para el siguiente Jefe de Seccion (PLT HQ)

.3.2C IMPULSO DE INICIATIVA DE LOS MANDOS DE LA COMPANIA (CO STAFF)

Elegir un Mando de Compaiiia (PLT HQ), que no haya sido activado en 3.3.1,
darle una orden.

Guardar esa Orden o darla (junto a otras guardadas antes) a sus unidades hasta
los maximos por turno en funcién de la Visibilidad y el Nivel de Experiencia.
Repetir para el siguiente Mando de la Compaiiia (PLT HQ)

.3.2D IMPULSO DE INICIATIVA GENERAL
Robar una carta de Accion y dar el N de Ordenes por Iniciativa sin modificar a
unidades. En misiones para una Unica Seccion, este nimero se divide a la mitad
(redondeando hacia abajo).
« Las Ordenes por Iniciativa General no pueden guardarse.

3.4 FASE DE ACTIVIDAD ENEMIGA EN MISIONES OFENSIVAS / PATRULLAS DE COMBATE

3.4.1 Segmento de Evento de Cuartel General Enemigo (a partir del Turno 2)
« Robar una carta de accidn; si contiene el icono de HQ = consultar la Tabla de
eventos de Cuartel General Enemigo (Enemy Higher HQ Event Table).
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3.4.2 Segmento de Chequeo de Actividad Enemiga

« Los Enemigos que estén disparando a cartas sin blancos validos Redirigen el

Fuego o hacen Alto el Fuego

(omprobar la actividad de cada unidad enemiga en el mapa.

o Determinar el orden de los chequeos para cada carta de forma aleatoria

o En cada carta comprobar cada unidad enemiga, en base a su situacion, en
las Tal;las de Jerarquia de Chequeo de Actividad (Activity Check Hierarchy
Tables

3.5 FASE MUTUA DE RETIRADA Y CAPTURA

3.5.1 Segmento de Captura

« (aptura cada unidad Paralizada o Equipo de Camilla sola en una carta con
unidades de infanteria “Sin Clavar” (Unpinned) del bando contrario capaces de
generar un Volumen de Fuego (VOF) (8.15).

Si el bando no toma prisioneros, Convertir los pasos capturados en bajas; en
caso contrario, designar un paso como guardia y retirar los pasos de prisioneros
y de guardias del juego. Colocarlos en la Tarjeta de Mando (Command Display).
Las bajas Enemigas en cartas no ocupadas y en cartas ocupadas por el bando
amigo son capturadas segtin 8.15.1 (Los Enemigos no capturan bajas)

3.5.2 Segmento de Retirada

« (omprobar los efectos de Gases Lacrimdgenos (CS Gas) (&.4.3)

« Los Equipos Paralizados “Sin Clavar" (Unpinned) bajo un Volumen de Fuego
(VoF) se retiran una carta. la Prioridad es: Sin VoF, después mejor Cobertura y
Ocultamiento, aleatorio en caso de empate, y son marcadas como Expuestas.
Los Equipos de Camilla “Sin Clavar" (Unpinned) junto con Bajas bajo un
Volumen de Fuego (VoF) se retiran una carta. La Prioridad es: Sin VoF, después
mejor Modificador de Combate Neto (NCM), aleatorio en caso de empate, y son
marcadas como Expuestas.

3.6 FASE DE COMBATE ANTITANQUE Y MOVIMIENTO DE VEHICULOS

.
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« - Disparar unidades con capacidad Antitanque (AT) Activadas, y Mover, Buscar
(Spot) o Concentrar el Fuego con Vehiculos Activados; si ambos bandos han
activado unidades, alternar los bandos comenzando por el atacante. Realizar
los Fuegos de Reaccion. Voltear el marcador de Activado de cada unidad cuando
finalice su accion

3.7 FASE MUTUA DE COMBATE

3.7.1 Segmento de Actualizacién de Misiones de Fuego

« Retirar marcadores existentes de Volumen de Fuego “Entrante!" (Incomming) y
Ataque Aéreo! (Air Strike!).

« Vloltear marcadores “Pendiente” (Pending) a sus lados activos

3.7.2 Segmento de Evaluacién de Contactos Potenciales

« En cada carta con un marcador de Contacto Potencial (PC) y una unidad amiga,
roba el N de cartas de Accién indicado en la tabla de Robo de Contactos
Potenciales (Potential Contact Draws chart), en base al tipo de marcador de PCy
al Nivel de Actividad Actual (Current Activity Level).

« Sialguna de esas cartas indica “Contacto” (Contact), se ha establecido contacto

con el enemigo; definir el paquete enemigo a usary colocar segun 8.3.

Colocar cualesquiera marcadores de Volumen de Fuego (VOF) y Direccién de

Fuego Principal (PDF) aplicables y actualizar el Nivel de Actividad Actual antes de

continuar con la evaluacion del siguiente marcador de Contacto Potencial (PC)

3.7.3 Segmento de Recuperacidn de unidades “Fijadas" (Pinned)

« Retirar marcadores de “Clavado” (Pinned) de cualquier vehiculo o unidad que
no esté bajo un marcado VoF.

3.7.4 Segmento de Efectos del Combate (No ajustar los VoF/PDF hasta 3.8)

Para cada unidad de infanteria en una carta con un marcador VoF:

« Resolver los Ataques de Lanzallamas (Flamethrower Attacks).

« Determinar el Modificador de Combate Neto (NCM)

« Robar una carta de Accion para determinar si el fuego es efectivo.

« Sila unidad sufre un impacto (Hit), robar otra carta de Accién para determinar
el efecto del impacto en funcién de la experiencia de la unidad.

(Actualizar el nivel de Municidn de la unidad que genera el VoF Bdsico segiin

7.18.4)

.

3.8 FASE DE LIMPIEZA

« Retirar los marcadores de Pirotecnia (Pyrotechnic), Humo (Smoke), lluminacién
(Ilumination), Expuesto (Exposed), vehiculo Movido/Disparado (Moved/Fired),
Fuego Concentrado (Concentrated Fire), Trampas (Booby Trap), Granada
(Grenade), y Granada Fallada (Grenade Miss).

Evacuar las bajas del Punto de Reunidn de Bajas (Casualty Collection Point).
Los Enemigos que estén disparando a cartas sin blancos vdlidos Redirigen el
Fuego o hacen Alto el Fuego

En el caso de Misiones Defensivas, retirar cualquier marcador PC no resuelto.
Ajustar los marcadores de VoF, PDF y los Niveles de Actividad segtin los
resultados de 3.7.4y 3.8.
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