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LA ERA DE LOS MOSQUETES.
VOLUMEN | “LA TUMBA DE UN IMPERIO”

La tumba de un imperio es el primer volumen deuleva serie “La Era de los Mosquetes” dedicada
a representar conflictos ocurridos desde finalésidé XVII hasta mediados del siglo XIX. El
primer marco que se ha escogido es la Guerra apémdiencia espafiola 1808 — 1814. La Era de
los Mosquetes pretende reflejar, a escala operacianlamada “Guerra Preindustrial”; la época de
los mosquetes, los caballos y los cafiones. ¢ Quéfrexe este nuevo sistema? Analicemos punto
por punto los principales soportes y novedadesig&ma.

Para empezar, las fichas de juego. El juego presiog niveles de fichas: Unidades y Cuarteles
Generales, también incluye fichas para los Lideresando de los Cuarteles Generales.
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La recomendaciéon es jugar con las fichas “encuds&rimostrando su anverso, en el que va un
escudo representativo de su Bando. En “La Tumbandénperio” hay tres bandos: Imperial —
franceses y sus satélites-, Espafiol y Anglo-PoésiglDentro de las unidades de combate se
“llevan” Puntos de Fuerza, de distintos tipos yioalidades. Ademas la infanteria —el elemento
principal- se presenta con distintas “calidades”tidga “Reclutas, Linea, Veteranos” con la
posibilidad de entrenamiento y mejora a lo largdodeescenarios de mayor duracion.

Las Unidades que estan apiladas en la misma zan&lqQuartel General que las manda puedes
retirarlas del tablero y colocarlas en una hojatapgara incrementar la “niebla de guerra’. En su
reverso las Unidades y los Cuarteles Generalestranesu identidad asi como toda la informacién
gue es necesaria para su uso en el juego. Pasémoies a analizar los diversos elementos del
sistema de juego.

Los Puntos de Actividad.

Este concepto del juego es el que nos permitidizagadodas las actividades posibles -marchar,
descansar, construir depdsitos, requisar sumisjsitloqueos de poblaciones, asedios, fortificarse,
destruir o reparar puentes y crear un campo agmdo- a nivel operacional sobre el tablero. Cada
cuartel general dispondra cada turno de unos pulgasctividad base, modificados por una tirada
de dado y la Iniciativa de su Comandante en Jaf@s@miendo un nimero adecuado de dichos
puntos las unidades asignadas a éste llevararodasabcciones enumeradas anteriormente.

El nucleo de cada turno es la Fase de Accion, epard un nimero de rondas indeterminadas, en
las cuales cada jugador realizard una puja dedo®p que desea gastar de uno de sus cuarteles
generales. El bando con la Iniciativa Estratédea&ual puede variar tras ganar una batalla campal



o rendir un Cuartel general enemigo, obtendra unobfavorable. Se compararan las pujas
ordenandose de mayor a menor y cada jugador actuaidicho orden, siendo penalizados en
puntos de actividad los jugadores con inferiordsrea.

Ejemplo 1: Determinacion del orden de Activacion en una Ronda

Orden en el

que los Cuarteles
Generales resolveran
sus acciones

En este proceso los jugadores deberan evaluacésidad de gastar mas puntos de los requeridos
por el coste que tiene realizar la actividad quetgmden. Un cuartel general sin la Iniciativa
Estratégica y de baja calidad, probablemente @ fujminimo, no podra realizar lo que tenia
previsto en principio. Por otra parte, la necesidadactuar antes de un rival para marchar y
abandonar una situacion de peligro o cazar un bl&wl puede requerir gastar puntos extras para
asegurarse ser el primero.

En el caso de un juego con varios jugadores y tasge la regla de evitar conferencias y
sugerencias en medio del turno, una buena pladificaanterior por cada bando ahorrara gastos
innecesarios. Intereses dispares en un mismo bamdo podria ocurrir con espafoles e ingleses
podran perjudicar al bando. Entendimiento, una auewordinacion y una vision global seran
necesarios frente a eventuales movimientos enemg@sevistos; trayendo problemas a su propio
bando el jugador que no tiene visién de lo querecan el mapa y olvidando cualquier tipo de
iniciativa al seguir ciegamente el plan previgttaco favor haria un jugador que por llegar a su
destino donde no hay ningun peligro quedara enpas&ion superior en la puja a su compafero
gue tras una batalla victoriosa trata de perseguim enemigo desecho. Un mando de grado
superior como Napoledn suprimira problemas de tgsbeen su rango de actuacion, pero éste no
puede estar en todo el tablero a la vez.

Un importante detalle que nos ahorrara tiempo psseilidad de que distintas unidades del cuartel
general activado realicen actividades diferenteso Fhos permitira por ejemplo, marchar con
algunas divisiones mientras nuestra vanguardiaapgepn deposito o inicia un bloqueo de la
fortaleza que posteriormente queremos asediar gtrageque a la vez nuestra retaguardia vuela un
puente o requisa suministros.



Ejemplo 2: Activacion de un Cuartel General

Julio 1808
Le llega el momento de activarse al ejército de Andalucia al mando de Castatios, Habia apostado 2 Puntos de Actividad, como quedo 2°
en el orden de activaciones pierde 1 de los puntos que apostd y todas sus fuerzas pueden realizar actividades que no superen el coste de
| Punto de Actividad.
Primero se designan las Fuerzas que se activardn, Castarios puede activar su Cuartel General, las unidades que hay apiladas con ¢l
y la Division Coupigny que esti en Estepa, a tres zonas del Cuartel General activo. La division Reding no puede ser activada porque
no es capaz de trazar comunicaciones con su Cuartel General, un maximo de 3 zonas y estd a 5.

@ Castafios estd apilado con las unidades: [, s e 23y O
con un total de 40 Puntos de Fuerza }( " }( 2 }{ *,#
Ante ¢l hay varas opciones: oo [ 4 [ e L Yl T

a. Puede marchar con todas las unidades y consumir un nivel del deposito de Utrera. Al tener 40 Puntos de Fuerza eso haria que perdiese

| Punto, que se convertiria en | Punto de Convalecientes, tras consultar la Tabla de Desgaste. 81 no consumiera el nivel del depdsito perderia
3t

b. Podria activar a varias de sus unidades, que se moverian por separado, v quedarse con alguna en Utrera. Solo la unidad de caballeria es
suficientemente pequena como para poder moverse sin consunuir suministros y no tener pérdidas (1-6 Puntos de Fuerza) todas las unidades

de infanteria tienen mds de 6 Puntos de Fuerza y sufnirian pérdidas si marchasen sin consumir sununistros,

@ Decide elegir la opeion a. y consume un nivel del depdsito, pierde | Punto de Fuerza que se convierte en | Punto de Convalecientes y se
queda en Utrera y Castafios y todo su gjército marchan a Sevilla. Nada mis entrar absorben la caballeria v 4 Puntos de Fuerza de la guarnicion.
Decide no intentar forzar la marcha puesto que en verano, en Andalucia, con 44 Puntos de Fuerza perderia 4!!!

€D LaDivision Coupigny, que esti en Estepa, pretende marchar a Carmona. Para no tener pérdidas decide gastar otro nivel del deposito de
Utrera, que baja a 1 y avanza a Ecija. Antes de marchar decide dejar una guarnicion en la poblacion y coloca un marcador de | Punto de
Fuerza, Luego marcha y Luego intenta forzar la marcha v lanza 1d10. Obtiene un “3”, que es menor que la Iniciativa de Coupigny puede
gjecutar la marcha. Como la division es una fuerza pequeda (solo tiene 6 Puntos de Fuerza) no tiene pérdidas por desgaste, segin indica la
Tabla de Desgaste.

El suministro.

Una parte de nuestros esfuerzos estaran destinagkte elemento. La primera opcion es construir
un depdsito que situaremos fisicamente en tabésto, supondrd una tirada en la zona para ver si
resulta esquilmada o mantiene la capacidad deaagdattiros suministros. Podremos ir gastando los
niveles del deposito creado para realizar nuesttéigidades hasta agotarlo y quitarlo del mapa.
Este tipo de abastecimiento es el mejor y muy coewe si deseamos movilizar a la vez gran
numero de hombres, téngase en cuanta que mientiashombres, “puntos de fuerza”, sean
activados, mayor sera el desgaste. Los depésitoarsbuen punto de partida para un movimiento
ofensivo, para situarlos en zonas donde solamosgmexcer o desplazarnos asi como para
emprender un asedio.

Nuestra segunda opcién mas econémica en punt@tiddad pero menor en calidad a la hora de
sufrir desgaste es la requisa. Nuevamente saquesiranzona y podremos esquilmarla en el
proceso, situando el marcador con nuestras unidatiesal podremos trasladar para abastecernos



cuando lo consideremos oportuno en un par de owssidESsta opcidon es conveniente cuando
estamos solo de paso y no podemos entretenerna®ratruir depdsitos que probablemente
tengamos que abandonar si no los consumimos emBtarrEs también una buena opcion para
“devastar” el territorio, propio o ajeno.

Por ultimo la peor opcidn es activarse sin sunmajsharchas sin nada que llevarse a la boca salvo
lo que se encuentra por el camino y que a duraaspeos permite sobrevivir. Una opcion que se
debe evitar en grandes concentraciones de tropagufririan en numerosas bajas- y solo
permisible en pequefias unidades que no tengan mp@dn. Ademas el desgaste aumenta en
ciertas zonas segun el clima y momento del afio enplo la Meseta Norte en invierno o
Andalucia en Verano.

e ' A Depasito A

Ejemplo 3: Desgaste i, | Convalecientes L | : )
2 Requisa ' .

, - 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

\Depasito 149 5099 00149 150-199 | 200249 | 250299 | 300349 | 350399 4009 450499 500: |

Requisa 124 2549 5074 75-99 o 24 | 125-149 | 150-174 | 175199 200224 225249 250+

{

Marcha , ) . ] ) , o

) 119 20-39 4050 50-79 8099 LO0-119 | 120-139 | 140-159  160-179  IRG-199 200+

|Forzada

:Sm L @ 15-27 2441 42-56 5770 TIE4 599 EO-H3 114-127 12141 ld2s

‘Suministros

\Dep dsito IQ-R 25-49 0-74 7599 w0124 | 125149 | 1s0-174 | 17sa99 200224 225249 250: I

;chulsa 114 \I.i-lF 2841 42-56 5770 TI-E4 B5-840 1 00-113 [14-127 128141 142+

Marcha . o ] ] _ ) ]

[ 18 1735 W44 4553 54462 63-7I 72-80 81-59 a0+

|Forzada

;%m - 16 2127 2034 3541 4249 5050 5763 6470 i+

|Suministros

Si se activase sin suminigtios en una época de buen tiempo (cuatro filas

pérdida. S1 lo hiciese en verano en Andalucia,

superiores) no sufriria
por ejemplo. tendrig dos de sus Puntos de Fuerza deberian convertirse

en Puntos de Convaleciéntes (se usarian las dos filas inferiores).

El movimiento.

Es una de las opciones que podemos tomar gastasdpuhtos de actividad de los Cuarteles

Generales. Se realiza sobre un mapa de zonas,amasttas unidades la cara de la ficha con el

escudo de su pais. Los cuarteles generales abssubamidades que se encuentren en la misma
zona, de esta forma aumenta la niebla de guerraptbvechamiento 6ptimo de dichos puntos es

uno de los secretos para desplazarse y evitar bajasesarias. Marchas por zonas seguras —
aproximadamente a mas de 3 zonas de distancia eteafu importantes enemigas-, deberia



realizarse dividiéndose en pequefios grupos quedufioco desgaste sin necesidad de consumir
suministros. La presencia del enemigo nos forzar@naentrar nuestras fuerzas, una actuacion con
el ejército concentrado, requerira gastar el abestento que tengamos disponible, o asumir
muchas pérdidas por desgaste; tener unidadesaguagtia que puedan reunir suministros creando
un depdsito o requisando suele ser de gran utilidadombinar esta parte de las reglas con la
anterior —suministros- hay que advertir que es s®ae procurar marchar siempre evitando perder
puntos de fuerza innecesariamente. Los rezagadosajgrean con el desgaste no son faciles de
recuperar y normalmente suelen estar en el lugaiv@ecpdo —por ejemplo en el lugar que el
enemigo ha elegido para hacer un raid y destrisr hospitales y depdsitos. Algunas veces
concentrarse y pasar —es decir, no hacer nada-resjbr manera de librar una camparfa o parte de
ella. Recuerda que mientras tengas tu ejércitactmtares una amenaza para tu enemigo, una
derrota en batalla o marchas mal efectuadas pueaesrte perder muchas tropas y pueden ser
devastadoras para tus Condiciones de Victoria.

De todos modos lo hagas como lo hagas los rezagati@san en juego —el desgaste es inevitable-,
asi que cuidalos. Son muy faciles de destruir. iedleja la necesidad de tener lugares seguros —por
ejemplo fortalezas- para instalar los hospitaledambién la necesidad de tener rutas de
comunicacién seguras hasta dichos lugares. Tandeées tener en cuenta que los rezagados
retrasan la marcha de un ejército —ya que no pusales marchas forzadas llevandolos, los debes
abandonar antes en alguna poblacion. Puedes peudbios Puntos de Tropas si no eres cuidadoso.
Debes mantener la seguridad de tus areas de redagyalebes bloquear cualquier avenida que el
enemigo pueda tener para realizar incursioneslanléha especie de linea de seguridad se vuelve
necesaria —aunque en estos juegos la relacionaiiespacio no se parece en nada al Norte de
Francia en 1916- aunque no haya linea de frentqupao te conviene dispersar tus tropas mas de
la cuenta. Si lo haces te expones a que las dgrooteeparado un enemigo que esté concentrado.
Este es el gran dilema: concentracion —con susl@gnas de suministros- vs dispersion —cubres
terreno pero expones a las tropas. Ten siempreegeava a mano. Las guarniciones son muy utiles
para ocupar el terreno y facilitan lugares en ks gporganizar tus tropas, pero ten cuidado de no
dejar demasiados Puntos de Tropa de guarniciobibtdeis demasiado tus fuerzas de campanfa.
Los ejércitos de la época normalmente marchabanuoanfuerte guardia avanzada —compuesta
habitualmente de caballeria, tropas ligeras e iaféamde buena calidad- que iba por delante del
cuerpo principal de tropas. Los flancos cubiertmsgendos destacamentos. Cuando se detectaba al
enemigo la guardia avanzada procuraba entretegeganaba el tiempo suficiente para que la
fuerza principal pudiera desplegarse e interverbren tuviera tiempo de retirarse en buen orden.
Trata de hacer tu lo mismo: puedes usar una Divid® Infanteria bien provista de caballeria y/o
tropas ligeras (con 8-12 Puntos) para tantear eéinggo sin arriesgar demasiado. Las patrullas de
caballeria te daran informacion que sera util;ereho montafioso usa tropas ligeras mejor que la
caballeria. Librar batallas no es la Gnica manerdeatrotar al enemigo. Los generales de esta época
ganaron mas campafas mediante maniobras que @lafizdmenaza sus comunicaciones, finta en
una direccion y luego ataca en otra, marcha y aordrcha para desalojarlo de la posicion que
ocupe, haz del movimiento un arma util.

Al final de cada turno se permite un movimientoadercamiento de las unidades a su Cuartel
General sin necesidad de gasto de actividad, de fesina podremos también hacer requisas
permitiendo que algunas unidades queden retragadgsie, cuando sea necesaria la reunion de
fuerzas, podran reincorporarse al grueso del &pérci



Ejemplo 4: Ejemplo de actividades

El Cuartel General del Ejército del Norte Imperial se activa, aposto 4 Puntos de Actividad y
como quedo en 2° lugar, puede usar 3 de esos Puntos, los 4 que aposto se pierden. La presencia
de tropas espafiolas en Santander inquieta al mando francés que se dispone a reaccionar:
organiza sus fuerzas en tres grupos: su propio CG con las divisiones de infanteria y caballeria
que esta apilado, la division Semellé -en Bilbao- y la division Quesnel en Tudela ambas
pueden trazar comunicaciones de no mas de tres zonas al CG. Decide no incluir en la Fuerza
del CG a la division que estan en Logrofio.

o La division Semellé elegird la Accion de FORTIFICARSE -cuesta 3 PA-, dado que es
invierno usara un nivel del suministro de Requisa que tiene, para no tener pérdidas. Si no
consumiese suministros tendria | baja dado su tamaro de 8 Puntos. Le da la vuelva al
marcador de requisa y coloca el marcador de fortificacion en su zona.

El Cuartel General elige la Accion de MARCHAR -cuesta | PA- para evitar pérdidas por
desgaste elige consumir el nivel de depdsito que queda en Burgos. La ficha del deposito se
retira del tablero. Al ser una Fuerza de 14 Puntos no tiene bajas por desgaste. Se mueve a
Miranda de Ebro y no intenta forzar la marcha porque tendria | baja por desgaste. que tendria

ue ser de caballeria por estar en invierno. No desea perder caballeria.

La division Quesnel en Tudela elige la Accion de REQUISA, para recoger algunos
suministros. Consulta la Tabla de Desgaste sin usar suministros pero no tiene pérdidas dado su
pequeno tamaiio. Se coloca el marcador de Requisa en nivel dos en Tudela y se lanza 1d10
para ver si se agota la zona. El resultado es un 6, +3 por ser invierno, da un total de 9, que es

erior al Valor de Forrajeo de la zona. Se coloca un marcador de “Agotada” en Tudela.

La division Lagrange permanece en Logroiio sin hacer nada puesto que no fue activada.




El combate

Hay 4 tipos de combates posibles, pantalla delleataa combate menor, batalla campal y asaltos a
fortalezas. Los asaltos los trataremos junto cenplocedimientos de asedio, el resto se produce
cuando ambos bandos coinciden en una misma zonasts casos se marcara la linea de
comunicaciones (LoC) de cada bando, la cual estaligestra zona de retirada. La ocupacion por
parte del enemigo de la LoC junto a la preseneia&mkmigos adyacentes al resto de zonas de
escape provocaria la rendicién en caso de unatdexndbatalla.

La pantalla de caballeria se resolvera con uadaide dado por bando aplicando modificadores
por proporcion de caballeria enfrentada, lideresatballeria y calidades de los jinetes. El ganador
obtendra informacién de numero de puntos de comtiptey cuartel general enemigo.

El combate menor se producira cuando al menos entosl contendientes tiene menos de 3
unidades de combate. Un simple proceso aplicanddificadores por numero, calidad, lider y
terreno dara un vencedor y causara bajas en fudeidm diferencia en los dados obtenidos.

La batalla campal se producira cuando ambos bateshggmn al menos 3 unidades cada uno. Un
proceso totalmente novedoso llega en este moméntotros juegos se han barajado opciones para
dar vistosidad a algo tan importante en esta époeen la batalla: desde pequefios tableritos donde
combatian las unidades en juegos de la ultima gelder de NAC, como el dedicado a Vietnam;
pasando por un clasico como el Imperio en Armasdéda batalla se resolvia por una matriz en la
gue se escogia la tactica dentro de una selecciénngluia, entre otras, los asaltos escalonados,
cordon, flanqueo; hasta mdltiples juegos donde dssanartas o fichas, incluian cierto grado de
diferenciacion entre los bandos contendientes. E&iqoier caso se tomaban las decisiones que
permitiera el sistema, se aplicaban los factoreatatios adicionales, y se tiraban los dados una o
varias veces hasta resolver el combate.

Francamente, cuando hace ya afios empecé a jutiapetios en Armas de Avalon Hill con mi
grupo de amigos, la idea de que yo mismo seledo#gnaa tactica para resolver la batalla y que
tomaba una decision que podria darme la victomecaando tuviera en contra los modificadores, el
numero de hombres o un grado pequefio de azar,soiéatEd emocionante. Sin embargo, no dejaba
de ser una eleccién donde influia la psicologibbdgugadores y en gran parte el azar. Ahora se nos
presenta esta forma de resolucion de batallas dasmmnde existen mdultiples factores y
decisiones que nos permiten planificar inicialmentereaccionando a lo que sucede a lo largo del
enfrentamiento. Resumamos el procedimiento decestato.

Nos encontramos en una esquina del tablero geoerauadro con una zona de despliegue de
batalla que se divide en flancos, centro, reservaolya de flanqueo para cada uno de los

contendientes. Dependiendo de la zona del mapdedsa produce la batalla ciertas fichas de

terrenos estaran disponibles para incluirse eabééto de batalla. Sin embargo, dada la extension
gue representa una zona, otro factor a teneramaes la habilidad de nuestro comandante en jefe
para plantear la batalla en un terreno favoraldy puede darnos otras fichas de terreno para
colocar en el campo de batalla. Posibles elemeatgensivos o fortificaciones si el defensor se

dedico a prepararse podran afiadirse a nuestroaggren

Distribuiremos nuestras tropas convenientementénsagestras intenciones y haremos un plan de
batalla acorde a ello. Esto lo haremos selecciandiglintas opciones posibles “asaltos, ataques de
caballeria, movimientos de reserva, contencionefsierzos entre lineas, reorganizar unidades,
bombardeo, flanqueos”. Recordemos sin embargo queua nosotros disefiemos nuestra
estrategia, serd el mando quien realmente lo tqgugdlevar a cabo, no es lo mismo que Napoledn
sea nuestro comandante en Jefe o no. El valor idatima de éste nos dictara la cantidad de
opciones que escogeremos, asi mismo su numerontt®laoperacional nos servird para hacer un
test para coordinar adecuadamente las érdenesudstrais manos quedara la decision del riesgo



tomado para ejecutar un plan demasiado ambiciosaunomediocre general que podria traernos
penalizaciones durante todo el combate. Contand® lgutirada suma dos dados de 10,
modificadores a dicha tirada que hagan que el éggaiera un resultado inferior a 10 son locuras
completas, hasta 13 son arriesgadas, valores de &diperiores son convenientes. Estos
modificadores provienen de ser el defensor (-Jggiella opcion de flanqueo (+2), cada asalto
elegido (+1 por asalto) y otros modificadores...

EJEMPLO 6: OPCIONES DE BATALLA

‘BOMBARDE(J‘ ASALTO \ ‘ CARGA \IREAGRLI'AR\ ‘REFUERZ.OS\

Tras ello la batalla comenzara jugando el atacaméeopcion para una de sus secciones de la linea
de batalla o la Reserva, de forma que, si es dgi@tda podremos continuar repitiendo su efecto si
nuestro comandante en dicha seccion pasa un tesicdgiva, 0 bien jugar una nueva si nuestro
comandante en jefe pasa el test —se consideraagaeyn test todo lanzamiento de 1d10 que sea
igual o inferior al nimero contra el que se hactesl. El defensor respondera de la misma forma
produciéndose un conjunto de movimientos y comkmiessivos con mayor o menor intensidad en

RETIRADA




las distintas partes segun vayamos decidiéndolbatala finalizara cuando la Moral de alguno de
los ejércitos, dada principalmente por su tamdigué a cero, cuando una de las Secciones de la
Linea de Batalla pierda todos sus puntos de fuecaaezcamos de reservas para cubrir la brecha o
los dos bandos se queden sin opciones concluyehd@a de batalla sin vencedor. El bando
derrotado sufrird bajas en la persecucion en fund&la caballeria en buen orden disponible por
bando, siendo mas efectiva aquella que no intemimel combate.

Nuestra personalidad y nuestras necesidades sbtaielero general nos dictaran la conveniencia
de unas opciones u otras, no obstante ciertaseswg@s iniciales nos ayudaran hasta crear nuestro
propio estilo.

No coloques todas las unidades en la linea deldatzd unidades en la reserva se mantienen con su
identidad oculta, creando duda sobre tus fuerza®mposicion en el enemigo. Por supuesto
necesitaras alguna opcién de reserva para movigtas unidades, mantén hasta que no tengas mas
remedio al menos una opcion de reserva guardadéangueo enemigo sin poder ser contestado
con una reserva enviando tropas a la zona de #&npodria suponer una derrota inmediata.
Opciones como reorganizar o reforzar estan destinadejércitos defensores que no necesitan
activamente la victoria, ejércitos cuyos mandosom competentes o tienen inferioridad numérica
inaguantable.

La carga de caballeria es muy util cuando tusgmebn de superior calidad que el rival, podras
desalojar la caballeria enemiga, con suerte deshipena infanteria enemiga y preparar el camino
para un asalto gracias al modificador que te dataner la superioridad de caballeria. Usala sin
dudarla en el punto mas duré del enemigo que \vaygascar.

El asalto es el ataque que realmente nos perndéréotar al enemigo. Tiradas modificas por
calidad, lideres, numero, terreno y otros factadisionales provocaran que el perdedor sufra bajas
y chequee por cada unidad para evitar que se dmshags unidades. El ganador igualmente
chequeara pero tan solo la unidad que aportd saficanlores. Ademas el perdedor del asalto
perdera 2 de los Puntos de Moral que constituyecobesion en la batalla, acercandose asi a la
derrota. Incluso estando a la defensiva una opd®msalto no ésta de mas, una posicion débil
enemiga o un ataque repelido puede ser €l momangousarla y obligar al enemigo a empefiar sus
reservas en cubrir las bajas en lugar de segwigm@&ndonos. En caso de ser el atacante no abuses
de esta opcidn bajo pena de fallar el test de aboperacional y convertir la batalla en una derrot
por adelantado.

La contencidén provoca un combate sin chequeos, j@ac@tiva para jugadores agresivos, puede
ser Util para empefiar una seccion enemiga y ewilalquier desplazamiento de las unidades
situadas alli.

El bombardeo es una opcion para realizar bajdsiesi solo merece la pena si se tiene un niamero
considerable de artilleria. Es necesario notarrgquedélo con esta opcion la artilleria dispara sino
gue en asaltos y contenciones también se empleee@iva tus cafiones si deseas aplicar toda tu
fuerza en un punto, no solo haran bajas sino qdartan modificadores.

El flanqueo es una opcién que solo uno de los mpdede tomar, aquel cuyo comandante en jefe
tenga mayor iniciativa. Esta opcion la podras elsgiademas pasas un Test de iniciativa con tu
Comandante en Jefe. Al jugarla se ampliard la |dehatalla a una cuarta posicion debiendo ser
respondida por el enemigo inmediatamente con userva para hacerle frente y resolviéndose
como una opcion de asalto.

La retirada es la ultima de las opciones y bajsgoede la persecucion pertinente puede evitar un
desastre. Nuevamente un test de Control Operacipaaa coordinar la retirada, hara que la
persecucion sea mas dura o leve.

Una nueva concepcion de la batalla hace que un engsritentamiento sea completamente distinto
segun el planteamiento que le queramos dar enigong segun los eventos y reacciones que se
producen durante su resolucién.



Ejemplo 7: Ejemplo de Asedio

El Ejército Imperial de
Cataluia se prepara para
avanzar sobre Valencia.
Su primer obstaculo es la
fuerza espaiola que esta
en la fortaleza de Sagunto

En su primera activa-
cion el ejército usa el de-
posito de Tortosa y con-
sume uno de sus niveles.
Marcha a Sagunto. La
unidad espafiola decide
no presentar combate y
se mete dentro de la
fortaleza.

En su segunda activa-
cion el Ejército Imperial
activa primero la division
que esta en Oropesa y
crea con ella un deposito.
Después activa el grueso
de su Fuerza y consume
un nivel del depésito
recién creado para realizar
una Accion de BLOQUEO
y preparar el camino para
el asedio.
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@) En su tercera activacién el Ejército de Cataluna vuelve a consumir un nivel del deposito de
Oropesa y realiza la primera Accion de Asedio (Abrir Trincheras), con esta accion se da inicio
al Asedio propiamente hablando. El marcador de Tren de Asedio es dado la vuelta para mostrar
el estado del asedio y se retira del mapa la ficha de Bloqueo.

La cuarta activacion le sirve al Ejército de Cataluna para sustituir el marcador de “Abrir
Trincheras™ por el de “Tomar obras exteriores”. El Ejército de Cataluna apura el deposito de
Oropesa y lo retira del tablero. No obstante tiene 1 baja por desgaste dado que durante un
asedio el bando que asedia consulta siempre una fila mas abajo del suministro que posee. Asi,
debe consultar en la Tabla de Desgaste en la fila de “Requisa™ aunque use un deposito. Con
una Fuerza de 30 Puntos, tiene una pérdida. Retira un Punto de una de las unidades de infan-
teria y coloca 1 Punto de Convalecientes con el Ejército. Ahora el defensor debe hacer un Test
contra la Iniciativa de su Comandante para ver si decide rendirse. Un resultado de “1” en el
dado hace que la resistencia espanola siga adelante.

$ En activaciones sucesivas el Ejército de Catalufia debe seguir asediando y ahora esta en
una situacion dificultosa, puesto que no posee suministros y eso puede hacer que pierda bas-
tantes efectivos debido al desgaste...

El asedio y el asalto.

Sobre el mapa encontraremos ciudades defendidiasayezas donde el defensor podra buscar la
proteccion tras sus muros. Otras poblaciones ylloagtermitirdn esta ventaja aunque a un namero
reducido de hombres. Llegado este momento, ensel @a ciudades defendibles podremos asaltar
los muros, un combate menor se producira en este can modificadores sustanciales. Los
defensores sumaran un bono al dado, atacantesr@olslas bajas, y las tiradas continuaran hasta



que el atacante sea rechazado o eliminen a losxseés. Sin duda este proceso solo seria
recomendable si el tiempo nos apremiara, los defessfueran escasos y nuestra superioridad
numérica amplia, no importandonos las bajas sidrida

La actuacion mas légica es el asedio, el cuale®$o en el caso de fortalezas. Una serie de pasos
seran seguidos, consumiendo para ello numerosdssde actividad. Deberemos tener bloqueado
el objetivo, disponer de un tren de asedio (repteselo artilleria pesada y material adecuado) que
crearemos en un deposito conectado a otros 2 ladeaemos a la zona de asedio con un
movimiento restringido. Tras esto el primer pascasabrir trincheras, después tomaremos las
fortificaciones exteriores, lo cual puede implidarrendicion de los defensores y finalmente el
bombardeo con el cual intentaremos abrir brechel eacinto principal, provocando un combate
mas favorable o una rendicion directa del deferiBodo ello nos empleara mucho tiempo por los
altos coste de actividad, desgaste en nuestramdesdy el riesgo de que perdamos todo lo
conseguido si nos vemos forzados a huir por laepaa de una fuerza enemiga de rescate. Solo
inicies un asedio si tienes asegurada la zona nedieseguridad de terminarlo con éxito. Es
recomendable tener fuerzas, fuera de la zona demedeealiza el asedio, para “ahuyentar’ a
cualquier fuerza enemiga que desee estorbar nusestdio.

En esta primera entrega de la Serie, dedicadaGaidara de Espafa contra Napoledn, se incluyen
reglas especiales para reflejar casos particuleoes la guerrilla espafola, los juramentados y
numerosos eventos y matices ocurridos en el ctmfliEncontraremos reflejado en fichas con
distintos gréaficos las nacionalidades destacabéesirddades bajo los bandos enfrentados como
polacos, suizos, holandeses...

Un udltimo comentario es la consideracién haciajlgmdores al prever escenarios de duraciones
muy variadas para adecuarlas al tiempo disponibleadla usuario. Podremos jugar desde batallas
gue resolveremos en minutos, pasando por campafiasod tres, seis, nueve turnos hasta la guerra
entera. Disfrutad de este juego.

Podéis tener més informacion éttp://www.boardgamegeek.com/boardgame/38578

con un bonito reportaje de fotos a cargo de Valdasde la BSK.

En nuestra web www.bellica3g.com- podéis encontrar y descargaros las reglas, &sesry un
detallado y colorido ejemplo de juedutp://www.bellica3g.com/index.php?action=apoyo




