Tonkin

Introducción

Tonkin (versión 1.1a) es un juego que cubre la guerra entre Viet Minh (comunistas vietnamitas) y Francia y sus tropas coloniales. La guerra comenzó en 1946 y terminó en 1954. El juego, aunque, comienza en 1950 en que los comunistas asumieron el control en China y comenzaron a proveer el Viet Minh. El mapa demuestra donde ocurrió la mayoría de luchar cuál eran el delta rojo del río (Tonkin) y las áreas circundantes de la montaña en Vietnam y Laos norteños.

Un jugador será el Viet Minh, conducido por Ho Chi Minh ("tío Ho"), y el lao laosiano de Pathet. La fuerza de Viet Minh está en un nivel regimental. Algunos regimientos son independientes y organizan algunos en divisiones. Los grupos de Viet Minh y el lao de Pathet representan a 2 batallones. Todas estas unidades serán referidas como unidades de la VM, a menos que el lao de Pathet se mencione específicamente.

El otro jugador juega a Francia y a sus tropas coloniales. , por supuesto, habrá la legión extranjera así como las tropas de África negra (sobre todo Senegalese), de Argelia y de Marruecos. Hay también las fuerzas vietnamitas y laosianas que se mencionan como tales (así que tropas vietnamitas no significa a tropas de la VM). Hay también los batallones tailandeses que están localmente los soldados reclutados del área tailandesa de la federación al oeste del río rojo (al este del río está Tonkin). Finalmente, usted encontrará el GCMA que es guerrilla francés (2 batallones cada uno) compuesto de la gente de la minoría (las unidades vietnamitas y tailandesas están marcadas con un cuadrado amarillo. Laosiano con un cuadrado verde y GCMA con un cuadrado de yellow/green). Todas estas unidades son ordenadas por el jugador de FEF (fuerza expedicionaria francesa) y serán referidas como unidades de FEF, a menos que se mencionen específicamente como uno de los subgrupos, como tailandés o vietnamita.

Quisiera agradecer Olivier Clementin por ayudarme con la investigación. También quisiera agradecer
Anders Västberg y Magnus Törne por su entrada valiosa en el desarrollo del juego.

Fundamentos

Trazo: Remontar una línea o un camino que conduce en alguna parte o estar dentro de cierto número de tuercas hexagonales significa una línea sin cortar por las unidades enemigas, las tuercas hexagonales infranqueables o los hexsides. Una excepción es que la VM puede instalar dentro de 2 tuercas hexagonales de una tuerca hexagonal de la movilización incluso si hay una unidad de FEF mientras tanto.

Contadores: Los números en los contadores representan puntos de la fuerza, de la moral y del movimiento (el número negro es movimiento del pie y se motoriza el rojo). En contadores de la artillería, representan valor, moral y el movimiento de la presa. exhiben a los VM-GRUPOS, a los lao de Pathet y a los maniquíes con su lado ocultado para arriba. Si los ataques o los sobrantes de FEF tal unidad él tienen que ser movidos de un tirón encima. Si es un maniquí, apenas quítelo a la caja muerta y FEF puede avanzar en la tuerca hexagonal. Un maniquí puede atacar o no retirar antes del combate (regla 6.5). La VM puede declarar un maniquí y quitarlo. los VM-GRUPOS y el lao de Pathet pueden mover de un tirón de nuevo a estado ocultado tan pronto como no haya unidades enemigas dentro de 3 tuercas hexagonales. El HQ y tío Ho/Giap de FEF demuestran su valor del punto del movimiento. Un marcador de Desorg significa que la unidad está desorganizada.

Zona del control (ZOC): ZOC incluye las 6 tuercas hexagonales dentro de 1 tuerca hexagonal de la unidad. Cada unidad tiene un ZOC excepto las unidades de la fuente, HQ y tío Ho/Giap de FEF. ZOC de una unidad no extienden en una tuerca hexagonal donde esa unidad no se permite moverse (regla 5.12). El enemigo ZOC le afectará cuando usted se mueve (regla 5.1 y 5.2). La VM ZOC afecta el aire transports/airdrops (regla 5.6). La VM ZOC hace áreas urbanas amistosas a la VM (regla 4.1).

El apilar: Usted puede apilar 18 puntos que apilan en tuercas hexagonales claras y ásperas y 11 puntos en tuercas hexagonales del bosque o de la montaña. Si usted apila 18 puntos en una tuerca hexagonal clara y usted ataca a enemigo en una tuerca hexagonal del bosque, sólo 11 puntos pueden atacar o sobrar. Usted puede visión cuál está en los apilados enemigos, a menos que la VM apile en bosque.

Las tropas de la VM y las unidades de algún FEF tienen un número blanco el demostrar del número de apilar puntos. Si no hay número en la unidad el punto que apila es 1. Las guarniciones tienen apilar de 1. Los maniquíes ocultados tienen apilar de 2. Provea las descargas, tío Ho/Giap y el HQ de FEF tiene apilar de 0. Cuando son llevadas por las descargas de una fuente del transporte tendrán apilar de 3 y tío Ho/Giap y el HQ de FEF tendrán apilar de 1.

Las unidades de la VM y las unidades de FEF pueden no apilar juntas aunque algunas unidades pueden pasar a través del enemigo.

Panoramas: FEF instala primero en todos los panoramas excepto el GCMA-units, que instaló por último. Usted puede instalar no más de un VM-GRUPO o maniquí por tuerca hexagonal de la movilización y un GCMA por área urbana del montagnard amistoso (o dos si hay demasiado pocas áreas urbanas). Cada panorama dice qué áreas urbanas comienzan amistoso a la VM. Esto puede cambiar después de la disposición (regla 4.1). Si es así haga cualquier ajuste eventual del punto de la victoria (regla 6.16).

Cada panorama termina a finales de agosto o termina inmediatamente si usted consigue la lluvia durante la estación de la lluvia en que usted comprueba el tiempo (regla 2.0). Si usted, en el extremo de un gameturn, alcanza su límite externo por ese año usted gana una victoria decisiva (regla 8.0). Si el número de los puntos de la victoria, en el extremo del panorama, es más alto que "el nivel de la victoria de la VM" mencionado en que el panorama, él es una victoria marginal de FEF, si no es una victoria marginal de la VM. Usted puede comenzar un juego de la campaña comenzando cualquier panorama y terminando cualquier panorama más último.

En disposiciones del panorama se escribe como BVN (237). Significa a batallón de BVN con la fuerza de 2 y la moral de 3.

Disposición: Coloque los tres marcadores de la force en su caja respectiva de la fuerza. Utilícelos, si usted desea, para substituir un apilado grande en el mapa. Si usted , poner las unidades en la caja apropiada de la fuerza.

Coloque el marcador del remplacement de la VM en el número "0" en la escala del reemplazo de la VM y los 2 marcadores del equipement de la VM en el número "0" en la escala del equipo de la VM y en "0" en la escala de menor importancia del equipo apenas abajo.

Coloque el marcador del transport del pie de la VM en el símbolo de derecha en la escala del transporte del pie.

Coloque ambos points d'operation de los puntos, el marcador del montagnard y ambos marcadores del victoire en la escala de Operation/Victory. Coloque los points d'operation de los puntos en "0" y coloque el marcador del montagnard y los marcadores del victoire que acuerdan al panorama. Ponga el transport aéreo y el appui aérien el marcador en el símbolo de derecha en la escala del transporte aéreo. Coloque el marcador del transporte del carro en el símbolo de derecha en la escala del transporte del carro. Coloque el marcador del transport del carro de la VM en la escala del transporte del carro de la VM. Las fechas demuestran cuando llegan los nuevos transportes del carro, así que comprueban la fecha en que el panorama comienza. Coloque los marcadores del mois y année en escala de tiempo, según el panorama, y el marcador del météo en la escala del tiempo. Finalmente, coloque el marcador del tour en "Météo" en la escala de la fase.

El Mapa

Escala: Cada tuerca hexagonal es aproximadamente 20 kilómetros (12.5 millas) a través.

Terreno: Cualquier específico para el bosque también incluye rough/forest. Cualquier tuerca hexagonal del bosque dentro del área áspera se considera rough/forest (difficile + selva). Usted tiene estos terrenos: Claro (Clair) que es crema coloreada; Áspero (Difficile) que es marrón ligero; Bosque (selva) demostrado con un símbolo del bosque; Montaña (Montagne) que es marrón oscuro.

Ríos navegables, la costa y el delta: Los ríos que son navegables son azul marino (Rivière navegable. Los ríos de menor importancia se llaman rivière de Petite). Una tuerca hexagonal costera es una tuerca hexagonal del mar con alguna tierra en ella, incluso islas hará. El delta incluye todas las tuercas hexagonales del río de, e incluir, Vinh Yen hacia el mar. También incluye esas 4 tuercas hexagonales del no-ri'o dentro de esta área.

Tuercas hexagonales de la movilización y centros de fuente: Las tuercas hexagonales de la movilización tienen una estrella roja en ellos. Los centros de fuente están marcados con un punto rojo. Uno de ellos es el "centro de fuente ferroviario chino" (los chinois de Chemin de fer). Si Lang Son es amistoso a la VM y el ferrocarril está claro de unidades de FEF, la VM puede elegir mirar Lang Son como el "centro de fuente ferroviario chino".

Las ciudades grandes/las ciudades/aldeas: Las ciudades grandes (principale de Ville) diferencian de las ciudades (Ville) teniendo una frontera roja alrededor de ellas (Hanoi, Haiphong, Nam Dinh y Luang Prabang). Un área urbana significa cualquier ciudad grande, ciudad o aldea. Los puertos tienen un símbolo del ancla.

Guarniciones: Cada área urbana en el delta y a lo largo de la costa tiene una guarnición que consista en 2 pasos con la fuerza de 2 y la moral de 3. Las guarniciones pueden defender solamente y, tan bien como otras unidades apiladas con ellas, no retirarán. Si la VM ocupa y después evacua una tuerca hexagonal de la guarnición que no recuperará su guarnición. Marque la tuerca hexagonal con a más el marcador de plus de garnison.

Pistas de aterrizaje: Las pistas de aterrizaje son representadas en el mapa por un símbolo del aeroplano.

El área del montagnard: Los montagnards (los "montañeses", que son toda la gente de la minoría, como el Muong, Meo etc) viven en Vietnam y Laos en todo el áspero (con o sin el bosque), montaña y a lo largo de los ríos de menor importancia que fluyen en tuercas hexagonales no-claras.

Saigon y zona espera: Las unidades puestas en la zona de Saigon se consideran ser en alguna parte otras en Indochina. Las unidades puestas en la zona espera (en attente) son listas aterrizar en alguna parte en el mapa.

1.0 Fases de Gameturn

El tiempo y de la iniciativa
Los reemplazos y la fuente
Los refuerzos comprueban
Movimiento del jugador del 1r
Operación de del jugador del 1r
Desorg del marcador de la limpieza
Movimiento del jugador del 2do
Operación de del jugador del 2do
Desorg del marcador de la limpieza
Movimiento del extremo del 1r
Movimiento del extremo del 2do


2.0 Fase del tiempo y de la iniciativa


Ruede un dado. Si el resultado está dentro del palmo en la tabla del tiempo está lloviendo. Esto significa que FEF tiene media cantidad de transportes aéreos y de airstrikes y que cada airstrike tiene media fuerza. La lluvia durante la estación de la lluvia (junio a agosto) significa que todos los costes del movimiento son dobles. La lluvia durante la estación seca (septiembre a mayo) significa que todos los costes del movimiento son dobles excepto road/rail. El movimiento costó a lo largo de los ríos y a lo largo de la costa en el mar no doblará durante la lluvia. Para conseguir la iniciativa, ruede un dado. Si el resultado es 1-3 entonces la VM es el 1r jugador y FEF siente bien al 2do jugador. Si el resultado es 4-6 entonces FEF será el 1r jugador y VM 2da. El jugador de la VM va primero y el tiempo es asoleado durante el primer gameturn en cada panorama. El 1r jugador pondrá sus refuerzos y reemplazos antes del 2do jugador.

3.0 Reemplazos y fase de los refuerzos movilización

3.1 VM-Grupos: Los VM- Grupos y el lao muertos de Pathet pueden ser puestos (movilizado) en el mapa dentro de 2 tuercas hexagonales de la tuerca hexagonal de la movilización en su país respectivo, incluso si son FEF-controlados. Pero no más de 4 por vuelta y 1 por tuerca hexagonal de la movilización.

Deduzca 1 reemplazo del equipo para cada unidad. los VM- Grupos pueden no ser utilizados mientras que los reemplazos en la misma vuelta que les movilizan (regla 3.2). Cada VM-GRUPO movilizado agrega 1 punto de la victoria (2 puntos de October-53). Colocar para libre en mapa mismo cantidad maniquí (si cualquiera) muerto caja a medida que usted colocar verdadero VM- Grupo o Pathet lao.

3.2 Reemplazo del regimiento de la VM: Quitando a un VM-GRUPO usted puede substituir o reconstruir 1-2 pasos del regimiento de la no-artilleri'a (dependiendo de cuántos pasos tiene el VM-GRUPO) en la misma tuerca hexagonal. Puede ser dos diversos regimientos pero un regimiento no puede substituir o reconstruir más de 2 pasos a cierta vez. Usted puede estar dondequiera substituir.
los VM- Grupos pueden no ser movilizados en la misma vuelta que les utilizan como reemplazos (regla 3.1).

3.3 El reemplazo de la VM señala: La VM recibe 2 reemplazos cada vuelta para substituir 2 pasos del regimiento en el mapa (artillería incluyendo) o para reconstruirlos de la caja muerta temporal (Unités détruites temporaires). No más de 6 reemplazos pueden ser acumulados. Para cada reemplazo la VM lo pasa tiene que pasar el reemplazo del equipo 0.5 (la artillería pasa 1 reemplazo del equipo para cada 1 reemplazo).
Recibir un punto del reemplazo o reconstruirlo, el regimiento debe estar en fuente y dentro de 3 tuercas hexagonales de tío Ho/Giap, Thai Nguyen o Thanh Hoa. Replacing artillería debe también estar en un camino el conducir de nuevo a un centro de fuente. Una unidad puede no reconstruir en un área urbana FEF-amistosa (regla 4.1) y la artillería debe reconstruir en un centro de fuente en China. Si la VM suelta a "tío Ho", agregue 20 puntos de la victoria, muévalos de un tirón encima "Giap" y coloqúelo en un gameturn del regimiento uno de la VM más adelante.

3.4 Reemplazos del equipo de la VM: La VM recibe reemplazos del equipo como refuerzos o atacando unidades de FEF. Si una unidad de FEF suelta por lo menos 1 paso (retratamientos no justos) y la VM avanza en la tuerca hexagonal del defensor, él recibe el reemplazo del equipo 0.5. Él también lo recibirá destruyendo una guarnición y después avanzará en su área urbana. La VM puede también recibir 2 reemplazos del equipo en vez de recibir una descarga de la fuente o capturando una descarga de la fuente de FEF (regla 3.6). No más de 6 reemplazos del equipo pueden ser acumulados.

3.5 Refuerzos de la VM: Los refuerzos de la artillería de la VM se ponen en un centro de fuente en China. Otros refuerzos del regimiento de la VM se ponen como reconstruidos (regla 3.3).

3.6 La fuente de la VM descarga: La VM recibe 2 descargas de la fuente (DR) cada vuelta, a menos que los 9 estén en el mapa. Si los controles de la VM 20 áreas urbanas o más en el área del montagnard (que controla los campos del opio) él reciben una tercera descarga de la fuente. Ruede un dado para cada. Si usted rueda 1-4, coloqúelo en el centro de fuente ferroviario chino. Si usted rueda 5-6 usted puede poner la descarga de la fuente en cualquier centro de fuente o en cualquier tuerca hexagonal costera. Todos proveen descargas y las unidades en el centro de fuente ferroviario chino pueden, siempre que la VM desee, se mueven automáticamente al Lang Son si ella y el ferrocarril es VM-amistosos. Si usted captura una descarga de la fuente de FEF, quítela, deduzca 1 punto de la victoria y reciba 2 reemplazos del equipo.

3.7 Refuerzos de FEF: Todos los refuerzos de FEF se ponen en la zona espera. El jugador de FEF puede traerlos adentro deduciendo el punto de 0.5 victorias por el batallón. El jugador de FEF puede refrenarse de traer en una descarga de la fuente y traer en 4 batallones para libre en lugar de otro. Al deducir la victoria señala, redondo él hasta el punto entero más cercano.

3.8 Colocación de los refuerzos de FEF: Ponga las unidades vietnamitas en cualquier ciudad o puerto amistosa en Vietnam. Las unidades tailandesas se ponen en un área urbana amistosa en el área del montagnard en Vietnam, al oeste de, e incluyendo, River Valley rojo. Las unidades de GCMA se ponen dentro de 2 tuercas hexagonales de un área urbana del montagnard amistoso (1 por área urbana o 2 si hay demasiado pocas áreas urbanas). Las unidades laosianas se ponen en Luang Prabang. Si estas condiciones de la colocación no se resuelven usted no puede poner las unidades antedichas. Ponga otras unidades de FEF en cualquier ciudad o puerto amistosa o, pasando transportes aéreos, en cualquier pista de aterrizaje amistosa (regla 5.3 y 5.6).

3.9 Retiros: FEF tiene que retirar a veces 1-2 unidades a la zona de Saigon en ciertos gameturns. Se escribe como "se retira" (Retirer) que significa que FEF tiene que retirar una unidad del delta. Puede también ser escrito como "con párrafo" (Retirer 1 bataillon Para) que signifique que FEF tiene que retirar una unidad aerotransportada del delta. Si no hay ninguno, retire 2 otras unidades en lugar de otro. La unidad aislada puede volver. Si es así muévala un gameturn más adelante a la zona espera y deduzca 1 punto de la victoria. Un gameturn adicional más adelante, FEF puede traerlo adentro como refuerzo pagando el punto de 0.5 victorias.

3.10 La fuente de FEF descarga: FEF recibe 2 descargas de la fuente (dr) cada vuelta (3 descargas de Oct-53), a menos que los 15 estén en el mapa. Son colocadas en cualquier ciudad o puerto amistosa o, pasando transportes aéreos, en cualquier pista de aterrizaje amistosa (regla 5.3 y 5.6). Si FEF captura una descarga de la fuente de la VM, apenas quítela y agregue 1 punto de la victoria.

3.11 Reemplazos de FEF: El jugador de FEF puede pagar 1-2 puntos de la victoria para recibir 4 pasos del reemplazo por punto de la victoria. Cada unidad en el mapa que mueve de un tirón de nuevo a fuerza completa utiliza 1 paso del reemplazo. 2 pasos del reemplazo se pueden utilizar para reconstruir unidades de la caja muerta temporal en la zona espera, en donde, 1 gameturn más adelante, pueden ser traídos adentro como refuerzos (regla 3.7). Las unidades de la caja permanentemente muerta (Unités détruites permanentes) costarán 4 pasos del reemplazo. Las unidades dentro de 3 tuercas hexagonales de una ciudad amistosa, del puerto o de un HQ pueden substituir. El HQ puede ser utilizado si está en una pista de aterrizaje o dentro de 3 tuercas hexagonales de una ciudad o de un puerto amistosa. Si los pasos del reemplazo se utilizan vía una pista de aterrizaje deduzca los transportes aéreos. Cada paso es 0.5 puntos que apilan (regla 5.6). Si FEF suelta su HQ, deduzca 4 puntos de la victoria y póngalos en un gameturn amistoso de la ciudad una más adelante.
GCMA puede no substituir, él puede reconstruir solamente.


4.0 Fase del cheque de la fuente

4.1 Área urbana amistosa: (incluyendo por una guarnición) un área urbana ocupada es siempre amistosa al lado que ocupa. A menos que sea ocupada por el FEF, un área urbana sea amistosa a la VM si hay una unidad de la VM (un maniquí hará) dentro de 1 tuerca hexagonal de ella. Todas las áreas urbanas en el área del montagnard o cualquier ciudad son amistosas al FEF si no hay VM-UNIDADES dentro de 1 tuerca hexagonal. Otras áreas urbanas son amistosas a la VM.

4.2 Rastro de la fuente de la VM: Las unidades no-motorizadas VM son en fuente si están en un foso o dentro de 3 tuercas hexagonales de un área urbana amistosa o de un centro de fuente. los VM-grupos son también adentro fuente dondequiera en Vietnam. Tío Ho/Giap está en fuente dondequiera. Pathet lao es siempre adentro fuente en Laos o dentro de 3 tuercas hexagonales de un área urbana amistosa en Laos.

4.3 Rastro de la fuente de FEF: Todas las unidades y guarniciones no-motorizadas FEF son en fuente si están en un foso o dentro de 3 tuercas hexagonales de una ciudad o de un puerto amistosa.

Las unidades tailandesas son también adentro fuente si están dentro de 3 tuercas hexagonales de un área urbana amistosa en el área del montagnard al oeste de, y el incluir, River Valley rojo. Las unidades del lao son también adentro fuente si están dentro de 3 tuercas hexagonales de un área urbana amistosa en Laos. Las unidades de GCMA están en fuente dondequiera en el área del montagnard.

4.4 Fuente de la descarga: Las unidades de FEF y de la VM (motorizado incluyendo) son también adentro fuente si están dentro de 3 tuercas hexagonales de una descarga amistosa de la fuente.

4.5 Fuente del río: las FEF-unidades pueden remontar la fuente hasta 5 tuercas hexagonales a lo largo del río navegable y/o las tuercas hexagonales costeras a una fuente descargan, ciudad o puerto amistosa si:

a) Las únicas unidades de la VM a lo largo del río son VM- grupos (las unidades de la VM a lo largo de la costa no bloquearán el rastro en todos).

b) Hay un Dinassaut colocado en la fuente de la fuente, la unidad o en alguna parte mientras tanto. Un Dinassaut puede proveer varias unidades mientras las condiciones arriba se aplican. Dinassauts, ellos mismos, fuente del drenaje tiene gusto de cualquier FEF-unidad o de 5 tuercas hexagonales a lo largo de river/coast navegable.

4.6 Fuera de fuente: Units/guarnición fuera de la fuente están marcados con un marcador de OoS y tienen su fuerza partida en dos (las fracciones redondas para arriba). Las unidades de OoS no pueden hacer un movimiento doble (regla 5.2) o movimiento en todos si se motorizan. Si son ya OoS, cada unidad soltará 1 paso. Si una guarnición suelta 1 paso, usted puede tomarlo de otra unidad dentro de 3 tuercas hexagonales. Si usted no o si no hay ninguno, la guarnición muere.

5.0 1ra fase del movimiento del jugador

5.1 Movimiento: Usted mueve un contador desde tuerca hexagonal a la tuerca hexagonal. El coste del movimiento para el terreno es diferente (a excepción de unidades motorizadas) para las unidades de FEF y de la VM. Vea la "tabla del terreno" en el mapa (Table des terrains). Las unidades de GCMA se mueven como unidades de la VM. Usted puede mover siempre una tuerca hexagonal sin importar coste del movimiento, incluso si es un sobrante (regla 6.4). El movimiento a lo largo de road/rail (Route/Rail) tiene su propio coste sin importar el otro terreno. El coste del movimiento del camino es doble en cualquier tuerca hexagonal no-clara. Las unidades de FEF pagan 1 suplemento el movimiento en VM ZOC.

Si usted incorpora una tuerca hexagonal del río usted tiene que pagar un +1/+2 movimiento adicional costado (+2/+3 para motorizado) a menos que usted se mueva a lo largo del río. Pero incluso si usted hace y hay otro río que viene adentro del lado que usted todavía tiene que pagar ese río. No más de +1/+2 sin embargo (o +2/+3 para motorizado), sin importar el número de los ríos en la tuerca hexagonal.

5.2 Movimiento doble: Usted hace que el permiso doble del movimiento (transportes incluyendo) si usted no comienza, pase o termine su movimiento en un enemigo ZOC (guarniciones incluyendo y ZOC de los maniquíes).

5.3 Transporta: Los transportes del carro, del aire y de río pueden mover unidades no-motorizadas y proveer descargas. Hay también transporte de la nave (regla 5.7). Cada transporte puede mover unidades y/o proveer las descargas que se apilan juntas al principio de su movimiento. Pueden ser caídas apagado en diversos lugares. Cada transporte del carro puede mover 2 apilados en 2 diversas tuercas hexagonales. Usted no puede combinar el movimiento normal con el movimiento del transporte, y la misma descarga de unit/supply no se puede mover más de una vez por el transporte durante una fase del movimiento o un punto de la operación. Usted puede mover solamente descargas de la fuente por transporte.

Usted puede utilizar hasta 3 transportes de una clase cuando usted pasa un punto de la operación o durante una fase del movimiento.

5.4 Transporte del carro: Un transporte del carro puede mover hasta 6 puntos que apilan de las descargas de units/supply, en 1 tuerca hexagonal o se divide en 2 tuercas hexagonales, 14 puntos motorizados del movimiento.
Las descargas de Units/supply pueden utilizar un transporte del carro si:

a) Están dentro de 3 tuercas hexagonales de una ciudad amistosa o de un HQ, si el HQ sí mismo es dentro de 3 tuercas hexagonales una ciudad (FEF).

b) Están en un camino que conduce de nuevo a un centro de fuente (VM).

5.5 Transporte de pies: La VM tiene transportes de 2 pies para libre cada gameturn que lleve 1 descarga cada uno de la fuente. No pueden llevar a tropas. Cualesquiera proveen la descarga, dondequiera, se pueden llevar 6 puntos del movimiento del pie de la VM. Después de que usted haya pasado ambos transportes del pie, usted puede reajustar el marcador del transporte a 2 nuevos puntos del transporte agregando 1 punto de la victoria. (la VM tenía una capacidad enorme de movilizar a civiles dondequiera y en cualquier momento).

5.6 Transporte aéreo de FEF: Un transporte aéreo puede llevar 3 puntos que apilan entre dos pistas de aterrizaje FEF-amistosas. De la zona espera es 3 veces tan costosas. No se permite ningún despegue o aterrizaje si hay la artillería de la VM, que no es Desorg, dentro de 1 tuerca hexagonal de la pista de aterrizaje. Es dos veces tan costoso ser llevado por el aire a una pista de aterrizaje si no tiene ningún foso y hay un regimiento de la VM, que no es Desorg, dentro de 1 tuerca hexagonal (2 transportes aéreos llevan 3 puntos que apilan). El jugador de FEF puede también las unidades aerotransportadas del airdrop (están marcados con un símbolo de "párrafos") y las descargas de la fuente en cualquier tuerca hexagonal sin bosque o la montaña (bien, no en una tuerca hexagonal del todo-mar tampoco) sin importar presencia de la VM dentro de 1 tuerca hexagonal. El coste doble de apilar los puntos que son airdropped si hay la artillería de la VM, que no es Desorg, dentro de 1 tuerca hexagonal. Si usted airdrop una descarga de la fuente dentro de 1 tuerca hexagonal de una unidad de la VM, rueda un dado para ver si cae en la VM en lugar de otro. Si usted rueda 5-6, ponga la descarga de la fuente en un apilado de la VM dentro de 1 tuerca hexagonal del dropzone (una pieza grande de la munición cayó en Dien Bien Phu terminado para arriba con la VM!).

5.7 Dinassauts - transportes de río: FEF tiene Dinassauts (DNA). Deben moverse a lo largo del río navegable o de tuercas hexagonales costeras, y el coste del movimiento es "1" por tuerca hexagonal. Pueden mantener unidades la fuente (regla 4.5). Pueden atacar las unidades enemigas a lo largo de tuercas hexagonales navegables de river/coastal. Conservan a cada uno llevan 3 puntos que apilan (incluso si ha perdido un paso). Así pues, 3 batallones pueden apilar con la DNA y ensamblarla en combate, incluyendo el sobrante. La DNA, junto con las unidades que lleva, puede pasar a través de las tuercas hexagonales del río que contienen a VM-grupos. Pague 1 punto adicional del movimiento pasar a través.

Las unidades de la VM de ninguna clase no incomodan la DNA que se mueve a lo largo de tuercas hexagonales costeras.

Ventaja sola de la voluntad de la DNA que defiende siempre del modificante del dieroll del combate del río, uniforme de ataques a lo largo del río. Si retiran, tienen que retirar a lo largo del river/coast.

El jugador de FEF tiene un transporte de la nave. Él puede transportar 3 puntos que apilan (motorizado incluyendo) entre dos puertos una vez cada fase del movimiento o pasando un punto de la operación (regla 5.8).

5.8 Cuándo transportar: Todos los transportes del carro, del aire, del río, de la nave y del pie pueden ser utilizados siempre que usted pase un punto de la operación (regla 6.3) o durante las dos fases del movimiento. Pero usted no puede utilizar más transportes del aire y del carro que hay en las escalas durante un gameturn completo.

5.9 1 Rec: La 1 unidad del rec puede moverse a lo largo de los ríos navegables (no a lo largo de costa por el mar) y pasar a través de VM-grupos mientras que se mueve a lo largo del río (paga 1 punto adicional del movimiento). Puede también moverse por tierra a través de tuercas hexagonales claras.

5.10 GCMA: GCMA eran realmente unidades del guerrilla contra-VM que consistían en la gente de la minoría en Vietnam y Laos. Están en fuente dondequiera en el área del montagnard y pagan el coste del movimiento de la VM. Como VM- grupos pueden retirar antes del combate (regla 6.5).

5.11 Infiltración: VM-groups/dummies y los regimientos independientes (no parte de una división), que no son Desorg, pueden pasar a través de una tuerca hexagonal que contiene solamente un FEF battalion/guarnición con una fuerza de 2 o menos. Pague 1 punto adicional del movimiento la tuerca hexagonal infiltrada. Si usted infiltra, usted no puede utilizar el movimiento de road/rail en la tuerca hexagonal y ZOC de la unidad de FEF.

5.12 Adonde moverse: las unidades de los VM-GRUPOS, vietnamitas o tailandesas pueden caminar en Laos mientras están dentro de 3 tuercas hexagonales de Vietnam. Las unidades del lao y del lao de Pathet pueden caminar en Vietnam mientras están dentro de 3 tuercas hexagonales de Laos. Las unidades de GCMA deben permanecer en el área del montagnard. El resto de las unidades de FEF puede moverse libremente en Vietnam y Laos. Todos los regimientos de la VM, los transportes y tío Ho/Giap de la VM se mueven dondequiera que deseen (China incluyendo).

6.0 1ra fase de la operación del jugador

6.1 Puntos de la operación: Durante esta fase ambos jugadores reciben 10 puntos de la operación (utilice la "escala de Operation/victory"). El 1r jugador lanza un dado, divide el resultado por 2 (redondeado encima de) y ésa es la cantidad de puntos de la operación que él puede pasar en una fila. Cuando esos puntos están pasados el 2do jugador hace igual seguido por el 1r jugador etcétera hasta que ambos jugadores han pasado todos sus puntos. Le no fuerzan pasar puntos de la operación. Usted puede ahorrar alguno o todo hasta más adelante pero si ambos jugadores rechazan pasar cualesquiera en todos después de uno a, después el jugador que era el primer a rechazar tiene que pasar un punto. Si él no lo hace, todos los puntos restantes, en ambos lados, se van.

6.2 Activación: Cuando usted recibe 10 puntos por cada uno, ambos jugadores deciden si o no pasar una descarga de la fuente (el 1r jugador decide primero). Si usted pasa una descarga de la fuente, mueva de un tirón la descarga excesiva y no la quite hasta que los 10 puntos de la operación han estado pasados. Las descargas del gasto pueden ser movidas usando transportes.

Si ninguno de los dos jugadores pasa una descarga de la fuente los 10 puntos en ambos lados se van. Vaya "a la fase de la limpieza del marcador de Desorg".

6.3 Opciones de la activación: Si usted pasa una descarga de la fuente entonces usted puede elegir 1 de las 6 posibilidades abajo que usted pasa cada vez un punto de la operación. Si usted no pasa una descarga de la fuente o si es destruida por una unidad enemiga, entonces usted puede elegir solamente entre las opciones a), b), c) y d).

Las opciones son:

a) Mueva un apilado de unidades y/o provea las descargas. Las unidades pueden sobrar.

b) Quite hasta 3 Desorg de apilados y/o de tuercas hexagonales.

c) Coloque los marcadores del foso en hasta 3 units/guarnición en o dentro de 1 tuerca hexagonal de una descarga de la fuente (no la descarga de la fuente del gasto) dondequiera en el mapa. Quite esa descarga de la fuente luego.

d) Haga un ataque de la presa con un airstrike y/o una marina de guerra.

e) Ataque con las tropas que están dentro de 3 tuercas hexagonales de la descarga de la fuente del gasto.

f) Pase 2 puntos de la operación cuando usted ataca con las tropas que le permite a primero quita todo el Desorg de todas las unidades que atacan que participan antes del ataque.

g) Haga un ataque de la presa con la artillería con o sin un airstrike y/o una marina de guerra.

6.4 Sobrante: Ambos lados pueden hacer un sobrante, pero solamente cuando están activados durante la fase de la operación. Ésos son justos resuelto como cualquier combate. Pague el terreno (no road/rail) y los puntos de un movimiento del suplemento 3. Usted no tiene que pagar los 3 puntos del movimiento si el opositor resulta ser un maniquí o si la unidad retira antes de combate, pero usted tiene que pagar el terreno. Usted no puede sobrar mientras que usa transporte del carro.

Si el defensor retira o muere todas las unidades que participaron en el ataque deben avanzar en la tuerca hexagonal. Pueden, si es posible, continuar moviéndose. Las unidades que no participan en un sobrante pueden movimiento inmóvil junto con las unidades de sobrante. Una unidad aerotransportada airdropping sobre una unidad de la VM está haciendo un sobrante. Si la unidad de la VM no muere o retratamiento, la unidad de FEF debe retirar 1 tuerca hexagonal o continuar luchando. Si él lucha, deduzca otro punto de la operación (incluso si ésos dados por el dieroll han estado pasados). Si no hay ninguno a la izquierda, usted tiene que retirar. Continúe hasta que cualquier lado muere o retira.

6.5 Retire antes de combate: Al defender, un VM-grupo/GCMA, que no es Desorg, puede retirar 1 tuerca hexagonal antes de combate. Si hace así que el atacante puede avanzar en la tuerca hexagonal. los VM- grupos pueden no combinar el "retratamiento antes del combate" con el ambush (regla 6.11). VM-groups/GCMA puede retirar solamente una vez ante un sobrante.

6.6 Ataca: Usted puede atacar las unidades enemigas en su ZOC con un ataque de la presa o un ataque normal con las tropas. Si usted ataca con la presa, agregue todos los valores de la presa (la artillería, el airstrike y la marina de guerra se pueden combinar). Consulte la tabla de la "presa" después de que usted haya consultado "la tabla de los modificantes del dieroll de la presa" (Modificateurs) y después ruede 2 dados. El resultado bajará dentro de uno de los palmos y a menos que usted falte, el resultado pudo ser un "DG" (Desorg) (regla 6.17). Si el resultado es un "DG y un DL" significa que soltarán 1 paso también (1 paso por apilado solamente).

Las restricciones son como sigue:

a) La artillería, dentro de 3 tuercas hexagonales de la descarga de la fuente del gasto, puede atacar las unidades enemigas en su ZOC.

b) FEF puede atacar unidades de la VM dentro de 1 tuerca hexagonal de una unidad de FEF con un airstrike. Usted puede hacer solamente 6 airstrikes durante un gameturn. Utilice la escala del transporte aéreo para guardar la pista.

c) La marina de guerra puede las unidades de la presa VM en una tuerca hexagonal costera y dentro de 1 tuerca hexagonal de una unidad de FEF.

d) FEF puede presa una tuerca hexagonal del camino dondequiera con un airstrike. Si el resultado es una 1 pérdida del paso, marque la tuerca hexagonal con un contador de Desorg. Ninguno de los dos lados puede utilizar el movimiento del camino allí. La VM puede quitar solamente el contador de Desorg si está dentro de fuente amistosa y pasando un punto de la operación. Puede ser FEF ocupado y no estar en un área urbana amistosa de FEF.

Cuando las unidades enemigas del ataque de las tropas en su ZOC el atacante pueden elegir participarán qué unidades en un apilado. Todos los puntos de la fuerza del defensor se deben agregar, aunque. Agregue el valor de la presa de la artillería a la fuerza del apilado al defender. Calcule las probabilidades (redondeadas abajo en el favor del defensor) y vea si hay algunos modificantes del dieroll por adding/subtracting la diferencia entre la moral de la unidad (regla 6.9) y consultando la tabla del "terreno" y "los modificantes del dieroll del combate" tabule (Modificateurs). Entonces los dados del tiro 2 y consultan la tabla del "combate" para ver el resultado del combate. Un resultado modificado del dieroll de "- 1" se mira como "0". El resultado bajará dentro de uno de los palmos y dará cierto resultado del combate (regla 6.13).

A le no se permite atacar en una tuerca hexagonal si a le no se permite moverse en ella (regla 5.12). Ninguna unidad puede atacar o sobrar a través de la frontera china.

Calcule todos los modificantes del dieroll en ataques normales y de la presa y después modifique el resultado final a un máximo de +3 o -3. Después de que el ataque, compruebe para considerar si cualquier persona se convierte en Desorg (regla 6.17).

6.7 Ataques contra guarniciones: Una guarnición es una unidad de 2 pasos. Ella, y las unidades apiladas con ellos, no retirarán. Cualquier pérdida se debe primero tomar de otras unidades apiladas con la guarnición. Si hay solamente la guarnición, debe soltar 2 pasos para permitir que el jugador de la VM avance en la tuerca hexagonal. Si la guarnición recibe solamente una le golpeó puede deducir un paso de otra unidad de FEF dentro de 3 tuercas hexagonales. Si usted no lo hace o si no hay unidad, la guarnición muere y la VM puede avanzar en la tuerca hexagonal, si es posible.

6.8 Efectos del terreno: El terreno en la tuerca hexagonal del defensor pudo modificarse en ataques de la presa y en ataques normales (véase "la tabla de los modificantes del dieroll de la presa" y la tabla del "terreno"). El defensor consigue solamente el modificante del río en ataques normales con las tropas a menos que los ataques del enemigo a lo largo del río, del aire como airdrop o de ambos lados del río. Note por favor que ese los ríos bifurcan fuera de de vez en cuando que crea una "Y". Si el defensor se sienta en uno y se está atacando a lo largo del primer río él puede ser que inmóvil consiga los gracias del modificante al otro río.

Los modificantes del terreno son acumulativos.

6.9 Moral de la unidad: La moral de la unidad es el número medio en un círculo rojo en el contador. En ataques normales y sobrantes, ambos lados (atacante primero) eligen una unidad cada uno que conduzca el attack/defence. La diferencia entre el atacante y la moral del defensor se convertirá en un modificante del dieroll que beneficiará el quién tiene la moral más alta. Cada lado tiene que tomar su primera pérdida del paso de la unidad que provee el valor de la moral. La moral de la unidad se puede reducir (regla 6.13 y 6.17) y es siempre la moral modificada de la unidad que cuenta en cada ocasión.

6.10 Foso: Hay un modificante negativo del dieroll al atacar unidades en un foso. Las unidades benefician de estar en un foso cuando ruedan para considerar si se convierten en Desorg después del combate (regla 6.17). Si un foso es evacuado u ocupado solamente por DNA, desaparecerá. Cualquier unidad que se mueve en un foso amistoso también llega a ser atrincherada.

6.11 Ambush: Una unidad de la VM, que no es Desorg, defendiendo en áspero, el bosque o la montaña puede hacer un dieroll del ambush antes de combate. Él selecciona una de las unidades de FEF y rueda un dado. La unidad de FEF soltará un paso si el dieroll es igual a o más arriba que el valor de la moral de la unidad de FEF. Si la VM rueda "6" la unidad ambushing de la VM soltará un paso también. La VM no puede el ambush GCMA, artillería o las unidades airdropping. los VM- grupos no pueden ambush una DNA.

6.12 "Spirit del bolshevik": Soltando un paso adicional después de que el combate (y antes de hacer cualquier avance) la VM pueda recibir un modificante positivo del dieroll cuando sobran o atacan con las tropas. Ruede un dado y el resultado es el modificante positivo del dieroll.

6.13 Resultados del combate: Los resultados del combate son:

2AL (el atacante toma pérdida de 2 pasos)

ExAL (ambos lados toman 1 pérdida cada uno y entonces el atacante toma una pérdida adicional)

Ex (pérdida cada uno de la toma 1 de ambos lados)

ExDL (ambos lados toman 1 pérdida cada uno y entonces el defensor toma una pérdida adicional)

2DL (el defensor toma pérdida de 2 pasos)

La mayoría de los batallones de FEF tienen 2 pasos. Cuando reciben una pérdida del paso se mueve de un tirón encima o se quita a la caja muerta si está movida de un tirón ya o si la parte posterior está en blanco. Los regimientos de la VM tienen 4 pasos y lao de VM- grupos /Pathet Lao tener 2 pasos. Cuando una unidad de la VM recibe su primer golpe, coloque "- un 1" marcador en él qué medios tendrá uno menos en fuerza, valor de la moral y apilar. Cuando recibe su segundo golpe que usted quita "- 1" marcador y mueve de un tirón el regimiento o quita a lao de VM-group/Pathet al muerto encajona. Coloque "- 1" marcador en el regimiento movido de un tirón que el contador cuando toma su tercer golpe (fuerza mínima y el apilar es siempre "1" y moral mínima es siempre "0"). Quite la unidad a la caja muerta cuando toma su cuarto golpe.

La artillería puede tomar solamente pérdidas del paso si son atacadas por la presa o si hay solamente unidades de la artillería que defienden en una tuerca hexagonal. Tío Ho/Giap y el HQ de FEF no tienen ningún paso. Elimínelos si el enemigo camina en su tuerca hexagonal.

6.14 Retire después de combate: Después de que ambos lados hayan rodado para Desorg (regla 6.17) el defensor puede decidir retirar 1 tuerca hexagonal, si es posible, en vez de tomar 1 pérdida del paso. Las descargas de la artillería o de la fuente pueden nunca retirar (elimine la artillería y deje la descarga de la fuente detrás si usted lo hace) o avanzar después de combate. Si el defensor retira el atacante puede avanzar en la tuerca hexagonal vacante. Si usted no retira, no sólo voluntad usted sufre el resultado completo del combate sino que usted puede ser que suelte un paso adicional si usted tiene Desorg convertido (regla 6.17).

6.15 Eliminación: Si un FEF unit/guarnición muere (soltando el segundo paso) más de 3 tuercas hexagonales lejos de otra unidad provista de FEF, la cuenta de otras unidades en el mismo apilado, después ella es permanentemente muerta (tomado todo como presos) y tiene que ser reconstruida de rasguño. FEF suelta 1 punto de la victoria (esta es la razón por la cual tanto el esfuerzo puesto francés en columnas de la relevación de ahorrar a soldados del compañero en apuro). GCMA no puede ser permanentemente muerto. Si la VM suelta el paso pasado en un regimiento, agregue 1 punto de la victoria.

6.16 Puntos de la victoria: Cuando el FEF suelta un punto de la victoria, él lo deduce en la escala de punto de Operation/Victory. Cuando la VM suelta uno, él lo agrega. Es la otra manera alrededor cuando ambos jugadores ganan un punto. Consulte la "victoria señala" la tabla (puntos de victoire) para ver lo que usted puede ganar o soltar.

Se escribe en el mapa qué usted ganará para las áreas urbanas de un valor más alto (número para el FEF, rojos azules para la VM). Si usted deja un área urbana amistosa y llega a ser antipática por defecto, usted soltará puntos de la victoria.

La VM también gana 1 punto cada vez que él ocupa (los pasos no justos) una tuerca hexagonal ferroviaria (no incluyendo Haiphong o Hanoi). Él solamente consigue a ese punto una vez cada gameturn.

Si la VM gana el control de 20 áreas urbanas en el área de Montagnard que él recibirá no solamente una tercera descarga de la fuente (regla 3.6) pero puede también deducir 10 puntos de la victoria. Si FEF empuja la VM detrás debajo de 20 áreas, agregue 10 puntos de la victoria.

Todos los puntos de la victoria se ganan o se pierden inmediatamente.

Si usted, como VM, ocupa Hanoi o, como FEF, mate a Giap (reemplazo de tío Ho) entonces usted triunfo decisivo en el extremo del gameturn. Si se mata Giap y la VM ocupa Hanoi en el extremo del gameturn, la VM gana el juego. Si FEF suelta Hanoi pero la recobra durante el gameturn, él deduce 20 puntos en lugar de otro. El juego para inmediatamente con un ganador decisivo si FEF alcanza 100 o la VM alcanza 0 en cualquier punto durante un gameturn.

6.17 Desorganizado: Después de cada combate, ambos lados comprueban para considerar si sus unidades hacer Desorg. Debajo "de la tabla del resultado del combate" hay dos palmos del dieroll que corresponden con el resultado del combate del ataque. Consulte "la tabla de los modificantes del dieroll del DG" (Modificateur de Désorganisation) y los modificantes del dieroll del DG en la tabla del "terreno" (solamente el terreno en la tuerca hexagonal del defensor cuenta).

Hay algunas clarificaciones:

a) La VM y GCMA no consiguen "+2" de bosque.

b) "- 1" de foso se aplica solamente al defensor atrincherado.

c) Los "+1" del río navegable se aplica solamente al atacante que ataca tal tuerca hexagonal.

Ambos jugadores consultan su palmo respectivo y después ruedan un dado cada uno. Si el resultado baja dentro del palmo todas las unidades que participan, en el lado que lanza el dado, es Desorg.

Desorg parte en dos el valor del punto de la fuerza y del movimiento de la unidad (redondeado encima de) y resta "1" de la moral de la unidad. Las unidades de la VM no pueden ambush, los VM- grupos pueden no infiltrar y VM-groups/GCMA puede no retirar antes de combate.

Si solamente el defensor (algunos o todas las unidades) es Desorg o hace Desorg después de que el combate y él decida a no retirar después de recibir una pérdida del paso, él soltará un paso adicional. Al decidir si el atacante es Desorg o no, no cuente las unidades en el apilado que no participó en el ataque.

7.0 Fase de la limpieza del marcador de Desorg

Durante esta fase ambos jugadores quitan todos los marcadores de Desorg.

8.0 2da vuelta del jugador y la fase del movimiento del extremo

La 2da fase del movimiento del jugador y la 2da fase de la operación del jugador es justas jugado como la 1ra fase del movimiento y de la operación del jugador. Eso allí es después una fase adicional de la limpieza del marcador de Desorg. Finalmente, ambos jugadores hacen que un movimiento del extremo ponga en fase cada uno donde mueven justo como la fase ordinaria del movimiento (regla 5.0).

Usted comprueba para saber si hay victoria en el extremo del gameturn. Ambos jugadores comprueban la escala de punto de Operation/Victory para ver si cualquier jugador ha ganado decisivo por el alcanzar de los límites externos. Si el marcador de la victoria alcanza 100 (durante 1950-51), FEF gana. Triunfos de la VM en 0 puntos. El año próximo (1952) los límites externos son 10 (victoria de la VM) y 90 (victoria de FEF). Entonces 20-80 (1953) y finalmente 30-70 (1954). Francia y el Viet Minh conseguían guerra-cansados y si cualquier lado hubiera conseguido la mano superior atrasada en la guerra él habrían forzado a enemigo acercar a la tabla de la negociación. Si ninguno de los dos jugadores ha alcanzado su límite externo, mueva el marcador del gameturn adelante en la pista del gameturn. Si usted alcanza el extremo del panorama sin un ganador decisivo, compare por favor el punto de la victoria con "el nivel de la victoria de la VM" mencionado en que panorama (véase Basics/scenario) para ver quién ha ganado una victoria marginal.

Unidades

Francés: RCP, BPCP, RCC, RALP

Colonial: BPC, RIC, DNA, RAC

Legión extranjera: BEP, REI, DBLE, REC

Vietnamitas: BPVN, BVN

Tailandés: BT

La minoría de puebla: GCMA

Laosiano: BPL, BIL, BCL

Africano: RTS, ACF, AOF, BMTS

Marroquí: RTM, RICM, RACM

Algerino: BTA, RTA, RSA, GSAP

Tunecino: RTT

Erratas del mapa

Debe haber un "10.7" en Thai Nguyen y "10.15" en Nam Dinh. La aldea de Tu Vu se puede encontrar en 0916. El 12..-row tiene dos "1205", así que la disposición en 1205 en el panorama de Dien Bien Phu es la dos tuercas hexagonales al este de Dien Bien Phu.
