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INTRODUCCION

“La Era de losmosquetes” es un reglamel
gue trata de cubrir las campafas que tuvieron ldegsale
finales del siglo XVII hasta el final de las Guer
Napoleodnicas. Hace especial énfasis en el Man
Control de las tropas, asi como en la incertidunybta
friccion propias de toda operacién militar. Los jugadt
son colocados al mando de ejércitos de la §€j
encarnados en sus Cuarteles Generales, y contsak
correspondientes unidades militares asi como
hombres y equipos que las forman. EIl objetivo afer
recrear todos los factores relevantes de la gaeescal:
operacional en aquellos tiempos de ‘“gu
preindustrial”.

Cada partida se desarrolla en una secuenc
"turnos”, compuesto cada uno de diversas acci
realizadas por las fuerzas de ambondos sobre el
tablero de juego. Los diversos escenarios a jugaet
una duracién limitada de turnos y al final de lasmos
se comprueba cual de los dos bandos ha sido etden
Muchos escenarios pueden ser jugados por 2 jugid
los escenarios &s largos o con mas tropas, el juegc
sido preparado para poder ser jugado también
equipos, un nimero entre 4 y 6 jugadores es ebil

[) Escala.

1 Punto de Combate = 1.000 hombres
aproximadamente 86 piezas de artilleri:

1 Turno = 1 mes (o 15 dias)

Tablero de juego 1:1.250.000 (1 cm = 12,5 K~En
algunas ocasiones la escala sera menor.

Tamafio de las Unidades = Divisiones y brige
(también con fichas para los Cuarteles Gener

[I) El tablero de juego.

Representa un “Mapgstratégico” sobre el que se
impreso una red de zonas que se usan para in@i
localizacion fisica de las unidades y para realigk
movimiento. Dos zonas se consideran adyacentt
comparten alguna de las lineas que las delimits
zonas quese tocan solo en un vértice no se consid
adyacentes.

Los accidentes del terreno son mostrados en el .ma|

Cada uno de esos accidentes del terreno tien

la tabla de efectos del terreno impresa en elita.

Para el desarrollo del juego serd necesario tene
consideracion el concepto de Pais Natal en lass
especiales de cada Juego se especificara en camlgue
se conglera Pais Natal para cada bando. De i
manera en el Tablero esta impreso un “Despliegu
Batalla” donde tiene lugar la resolucion de lasalbes
campales que se produzcan. También estan impres
el tablero distintos casilleros para llevar la d¢a de
diferentes conceptos: Puntos de Victoria acumul
registro del mes y afio en curso, tiempo atmosfe

[l) Las piezas de juego.
Son de dos tipos: Fuerzas Militares y Marcad

[ll.L1).Las Fuerzas Militarese dividen en Unidades de
Combate (UC o simplemente unidades desde al
Cuarteles Generales (CG desde ahora) y Guarnic
(como se vera no disponen de un tipo de ficha espmc
marcadores de Puntos de combate (PC desde i
localizados en pob&dn / ciudad defendible, fortalez
paso de montafia y puentes del tablero indicara
presencia).

A) Unidades de combate(UC): Las UC representan
Brigadas y Divisiones de Infanteria o Caballeridyien
grupos de artilleria. Se usan para representi
localizacion fisica de hombres y formaciol

1.- En cada unidad aparece la siguiente informax
ANVERSO  REVERSO

F,(f.p'aﬁo] Nombre del lider

Tipo de
‘midac
{Intanteria;

00+, NC
Modifizador Moeral T Maodificader Tacrice
In-ciativa
Imperial
{Francés)  Nombore del lider

Modificidor Moral

Iniciativa

Tipn de
Unidad
(Caballera)

Modificador Tactivo

Britanico y

Portuguéﬁ Nombre del lider

(=P £ TN

Unidad
{Ardleria)

3 &0
Modificader Moral T Modificador Tactice

Iniciativa
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2.- El color del borde de las UC indica ¢
nacionalidades.

3.- Las UC pueden poseer un cierto nimero limitad:
puntos de combate (PC). La cantidaeé @m un moment
determinado posea cada unidad se indicara colot=
debajo un marcador del tipo de tropa corresponglig
con el niumero correspondiente. Estos marcadoredep
usarse como cambio. Puedes usar mas marcadorés
de los que se suminiatr en el juego si los necesitas. |
PC se suministran con el borde de color que mussi
nacionalidad. Los marcadores de PC de un tipoata
de una nacionalidad muestran el mismo dibujo gst
UC del mismo dibujo y nacionalidad.

4.- Los PC tienen do valores esenciales para
desarrollo del juego: Valor Moral y Valor Tactidestos
vienen indicados en la Tabla de Valores de Trede la
Carta de Ayuda n° 1, y varia acorde al tipo dea- Los
tipos de tropas son mostrados en la carta de ayoftl
de cada juego. Cada tipo de tropa es identificatouna
abreviatura en adelante en cada juego. El Valorah
viene expresado por un ndmero entre 3 (el peor)sl
mejor) los cuales aparecen entre parénteEl Valor
Tactico es un modificador nunmés al dado para ¢
combate en que estavuelto un PC, y puede ser posit
(bueno) o negativo (malo). Ademas debes tener enta
la calidad de la infanteria, la cual puede serrée tipos
diferentes: Veterano/LinfRecluta. La calidad de est
PC sea indicada con un marcador segun el sigui
baremo:

- Marcador Vet: Calidad Veterana

- Marcador Ln: Calidad Linea

- Sin Marcador: Calidad Reclutas

Una UC s6lo puede contener PC de infanteria desoliai
nacionalidad y calidad. Una UC puede recibir nis PC,
sin penalizacion, si son de la misma calidad qseglie
contiene la UC. Si la calidad de los PC recibiés
diferente de la de los de la unidad se produce
penalizacion a la calidad de un grado (Veteransampa
Linea / Linea pasan a Reclutas).

Opcional (muy recomendable).

En vez de usar los marcadores para indicar el raide
PC que tiene una Unidad vy su calidad se puederas
Hojas de Control de los Cuarteles Generales. Exms
hojas de control hay un espacio para cada CG jeeco.
Este espacio permite anotar cuales UC estan asigra
cada CG y su composicién. Si usas esta regla ogc
cambia el parrafo anterior: cadaidad pueden conten
cualquier calidad de tropa, simplemente escribe
calidad y nimero en la correcta awmioa, sin aplica
cualquier penalizacion.

5.-Los PC de artilleria no vienen indicados en latata
No poseen ni Valor Moral ni Valor Tactico. Siendo
nacionalidad la de la UC que los contengan vy
abreviatura “Art”. Las UC de artilleria no indicaad
nombre de ningun lider que las mande consideran
siempre mandadas por un lider 0(3)0.

6.- Las UC poseen una capacidixitada de llevar PC
segun el tipo y nacionalidad, alguna variacién sdbi
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aqui establecido se podra indicar en las reglascésmas
de cada juego.

- Las Brigadas deCaballeria pueden contener un maxi
de 2 PC de caballeria (no infanteria ni artille

- Las Divisiones de Caballeria pueden contener Ha
PC de caballeria. (Niofanteria ni artillerie

- Las fichas de Artilleria pueden tener una cant
variable dePC que se definird en cada juegNo
infanteria ni artilleria)

- Las Brigadas de Infanteria pueden contener un nté
de 3 PC de infanteria. (Nmballeria ni artilleriz

- Las Divisiones de Infanteria pueden poseer P(
caballeria, infanteria y artiria indistintamente, pero no
puede haber ninguna divisidn que contenga mas
puntos de combate en total.

-Sélo puede haber dentro de una UC puntos de cor
correspondientes a su nacionalida—Las reglas
especificagel juego puede introducir moccaciones a
esto.

B) Cuarteles generales(CG). Los CG representan
Mando de las UC: un general relevante y su Es
Mayor.

1.-Hay CG de diferentes rangos (de menor a m

XXX  Cuerpo de Ejército

XXXX Ejército

XXXXX Grupo de Ejército
ANVERSO™  REVERSO

AN

2.- Los Cuateles Generales (CG) como las UC pos
un lider, pero a diferencia de ellasesta dibujado en la
ficha, el lider que manda un CG puede variar atgd
del juego. Usa la ficha de lider para mostrar aidoadel
CG.

3.- Los CG no poseen PC sino gias propias UC
estaran asignadas a ellos.

Tamano del HQ
Nombre del HQ

C) Guarniciones.

1.- Se considera una guarnicidon a cualquier cantidex
PC que se encuentre en el tablero situados er
poblacién / ciudad defendible, fortaleza, paso detafia
0 puente.

2.- Las guarniciones pueden estar compuestas de
cantidad ilimitada de PC de cualquier tipo exce
artilleria.

3.- También pueden dejarse fichas de nacionalid
distintas del mismo bando en una misma localiza

4.- Las guarniciones pueden mer calidades, Usa los
marcadores para distinguir los distintos tiposlIA.4.
5.-Las guarniciones tienen un lider genérico 0

D) Lideres

1.-La mayoria de los lideres vienen impresos en la—
su comandantesin embargo otras fichas muestras <al
lider que representan: estas fichas de lideresare s6lc
si el lider en cuestién esta al mando de un
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2.-Todas las UC y los CG poseeran en todo momen
Comandante. Los lidereie los CG se colocaran en
casilla correspondiente que a tale@d hay en la
plantillas de CG que se suministran.

3.-Un lider puede estar en dos fichas: una UC y i
de lider que se usan para los CG. Solo uno de llede
estar en juego a la vez. Si un lider @s& al mando de
una UC es escogido paraandar un CG su UC ¢
remplazada por otra UC y debes poner la correspote
ficha de lider en la plantilla de CG.

4.- Los lideres tienen 4 valores: Numero de cor
operacional / Modificador Moral (Iniciativa) Modifador
tactico como es mostrado enthbla de Lidere— Tabla
de ayuda al jugador n°® 3. La Tabla tiene ve
anotaciones que deben ser tenidas en cuenta cuags

los lideres.
Nombre del lider

Nimero
de Control
Operacional

Maxdificador Moral

Iniciativa

Modficador Tactico

5.-Las UC y fichas de lideres que se reciban de radt
deben ser emplazadas aparte y no se pueden ra
remplazar UC o lideres. Los lideres y UC no colax
en el despliegue inicial y que no llegaran de g
seran empleados para remplazar bajas, retir

6.- Las guarniciones se considera que poseetlider
genérico de valores 0(5)0.

E) Hojas de control

1.- Se incluyen en el juego un grupo de HOJAS
CONTROL DE LOS CUARTELES GENERALE!
Permiten guardar la relacion entre UC y — si usas la
regla opcional puedes usarlas para escribir
composicion de las UC.

2.- Cada CG en el juego tiene uragacen dichas Hojas (
Control. Debes escribir, en la casilla correspent, las
UC que estan asignadas a cada CG en todo mol

3.- En cada escenario esta limitadonémerc de UC y
CG que un bando puede tener en juego de acuerdas
reglas especificas del juego.

4.-Tras la colocacion inicial debes asignar cada U@l
mapa a un CG. Escribe su nombre en la apropiadade
CG. Las UC de refuerzo se iran asignando a un Cé&
turno en que lleguen, no antes.

F) Eliminacion de CG, UC y Guarnane:.

1.- Cualquier UC que queden sin PC es reti
inmediatamente del tablero, guarniciones tambi&wlo
gue son PC en el mapa. Dicha UC puede retornaaph
en la siguiente fase de refuerzos a meno s que
eliminada por rendicién (regla 14.3), Y6cia automatic:
o Asedio.

2.-Un CG sera eliminado si se queda sin UC asigna
él. También resultara eliminado si las UC apilactas el
son eliminadas. Si un CG fue eliminado a causands
Rendicién (ver regla 14.3), de una Victoria Autoiceid
al caer una ciudad asediada su lider sera elimi
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definitivamente. De cualquier otra forma el lidexdp
retornar a juego pero no asi el C

G) Apilamiento

1.-El limite de apilamiento, tanto de PC, UC o CG,
una misma zona es ilimitac

2.- En unamisma zona s6lo puede haber una guarni
de uno de los bandos. Solo un bando puede ocujge
poblacion / ciudad defendible / fortal/ puente a la vez.
3.- En una misma zona pueden apilarse fuerzas mili
de ambos bandos.

4.- LINEA DE COMUNICACIONES: cuando en una
misma zona hay CG/UC de ambos bandos normaln
tendran colocados sus respectivos marcadores ded
de Comunicaciones”.

5. Un Cuartel General debe estar siempre apiladaina
de las unidades que tiene asigne

[11.2) MarcadoresSon las fichas que representan dive
informaciones de relevancia en el jue
a) Algunos marcadores son usados indistintamente
ambos bandos otros no (cada bando o nacionalicad
el que sea de su color). Algunos juegos puedem &rs
propios macadores no usados en otros juegos de la ¢
Las reglas especificas determinaran este as
b) Algunos marcadores son suministrados en
cantidad exacta y no puedes usar mas. Otros pused
incrementados si lo deseas. Las reglas especifiek
juego y escenario estableceran cuales pueden ysau
cantidad.
c) So6lo puede haber 1 marcadoiDeposito, Base Naval,
Asedio, Bloqueo, Zona agotada, Batalla en ct
Requisa y Fortificacion en una misma zona. En &aak
casos no hay limite al nino de ellos que puede haber
en una misma zona a menos que lo impidan las r
especificas del juego o escen:
-TREN de ASEDIO / ABRIR TRINCHERA
-TRABAJOSEXTERIORES /BOMBARDE!
- DEPOSITO
- FORTIFICACION
- PUENTE DESTRUID(
- LINEA DE COMUNICACION
- CONVALECIENTES
- BLOQUEO
- REQUISA
- % BAJA(No aparece impresa en la h
“Counter Examples”, pero si vienen en
plantillas de fichas
- OPCIONES DE BATALL#
NUMERO DE ACTIVACION
FUERZA ACTIVADA.
- PILLAJE DE DEP(SITO ENEMIGO.
- ATAQUE A TRAVES DE RIO
- ZONA AGOTADA.
- BATALLA EN CURSQ
-MARCADORES DE Pt
-CALIDAD TROPA: VETERANOS/ LINEA
- TROPAS DESECHA
BAJA DE LIDER
INICIATIVA ESTRATEGICA
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IV) El dado.

Usa un dado de 10 caras y cuando el resultado
sea “0" se tomara como 10. Asi las tiradas abavcan
intervalo de nimeros entre el 1y el 10.

En algunas ocasiones (Por ejemplo en Tiradas d&adlon
Operacional) sera necesario tirar dos dados decdies

y sumar sus resultados para hallar un total. Easotr
ocasiones se usan para una tirada de 1 a 100aseas

de los dos dados como unidades y otro como de¢anas

9 en las decenas y un 3 en las unidades hacen un
resultado de 93), un resultado de “0-0" se lee como
“100".

V) Las fracciones

En este juego todas las fracciones se redondean
hacia abajo. Cuando haya que hacer un célculo,
usualmente un porcentaje, se realiza el cocientel y
resultado es el nimero entero despreciando todeidra
Por ejemplo 35% de 1.40 seria 1.

* SECUENCIA DE JUEGO*.

A continuacidn se presenta la secuencia de juego
de forma narrativa para indicar el contenido de las
diferentes Fases y Segmentos de cada turno.

Cada turno de juego consiste en una serie de
actividades que ambos bandos realizan, unas
simultaneamente y otras de forma alternada, errdeno
estricto, que siempre debe respetarse. Ese ordemes
sigue:

0.- Fase de EntrenamientdNo ocurre cada turno, sélo
en los turnos indicados en las reglas especificas).

En esta Fase algunos de los PC pueden mejorar.

1.- Fase de refuerzosEn esta Fase tienen lugar los
siguientes Segmentos:

1.1. Recuperacién de recursos: (s6lo en el turno de
Mayo): Se lanza 1d10 y compara el resultado coaler

de forrajeo de cada zona en el mapa. Se retiran los
marcadores de “Zona agotada” de todas aquellasszona
con un Valor de Forrajeo igual o inferior al ndmero
sacado en el dado.

1.2 Recuperacion de convalecientes: una parte sle lo
convalecientes en tablero son retirados del mape y
convierten en Refuerzos.

1.3 Refuerzos: se reciben UC/CG/PC nuevos.

1.4. Retiradas: retira UC/CG/PC del tablero.

1.5. Asignacién de UC: se establece qué UC vanaa es
asignadas a qué CG durante el turno en curso.

2.- Fase de Eventos AleatoriosEn ella se determinan
ocurrencias que escapan al control de los jugadores

3.- Fase de Actividad de los CGEn ella se averiguan
qué Puntos de Actividad (PA desde ahora) tendran lo
CG sobre tablero para ese turno.

4.- Fase de Accion que consta de los siguientes
Segmentos:

4.1 Primera Accion de la Iniciativa estratégicabBhdo
con la Iniciativa Estratégica puede activar Fuerzas
pertenecientes a un CG sin necesidad de pujar.

4.2 Determinar Orden de activaciones.: Se sucelderaa
las “Rondas de Activacion”. Primero cada jugador
determina su NUmero de Activacién para obtener su

Numero de Orden de Activacion, entonces las Fuerzas
serdn activadas acorde con el orden establecido.

4.3 Activaciones de Fuerzas: Cada “Ronda de
Activacion”, las Fuerzas del CG seleccionado pnesb
activadas.

4.4 Chequeo final de Actividades. Si hay puntos de
activacion (AP) sin gastar se vuelve a comenza#.@n
para comenzar una nueva Ronda de Activacién. Si no
guedan PA de ningun CG en mapa pasamos al punto 5.
5.- Fase de Movimiento de las Unidades de Combate
destacadas. En ella las UC que no puedan trazar
comunicacion hasta los CG a los que estan asignados
pueden Marchar hacia ellos.

6.- Fase de Consunciérin ella las Fuerzas pierden PC
debido a diferentes situaciones, los convalecientes
perdidos de su localizacién en el mapa y también se
produce la rendicion de UC/CG que se encuentren
rodeados por fuerzas enemigas.

0.- NIEBLA DE GUERRA E
LIMITADA.

a) Las UC y CG permaneceran sobre el mapa siempre
con la bandera que indica su bando hacia arribagin
jugador salvo su poseedor podra examinar el revairso
tampoco conocer la composicion ni calidad de lasedC
juego, ni siquiera los de su propio bando. Tan salona
batalla campal algunos CG y UC se daran la vueltal e
mapa de despliegue de batalla.

(Ver regla 12.3 Unidades Desechas)

b) Al comienzo de cada Turno los jugadores de urdba

INTELIGENCIA

dispondran dd minutos para planificar e informar a los
jugadores de su bando de todo lo que consideren
oportuno. Puedes aumentar o disminuir el tiempeesi
considera necesario .Una vez finalizado este plamala
prohibido cualquier traspaso de informacion o
planificacién hasta el siguiente turno.

c) Las UC apiladas con un CG al que estén asignadas
pueden retirarse del mapa y colocarse en el espacio
reservado para dicho CG en la plantilla de CG de su
bando. Dichas UC no se consideran destruidos yl@sto
los efectos se consideran que estan sobre el megaa
esto por comodidad y como niebla de guerra. En
cualquier momento que una de dichas UC vaya a ocupa
una zona distinta al CG volvera a tablero.

d) Muchas de las tiradas de dado en este juegondebe
hacerlas los jugadores en secreto: la tirada para |
Determinacion de la Actividad de cada CG en cadetu

las tiradas para cada Ronda de Activacién, las herc
Forzadas, las tiradas de Control Operacional y sipdoa

la Iniciativa de lideres que se realicen en el nieka de

una batalla son importantes mantenerlos en secreto.

1.- RELACIONES ENTRE UC Y CG.

a) Las UC deben estar asignadas en todo momento a
algun CG. Toda unidad que esté escrita en la Heja d

Control de un determinado CG se considera que esta
asignadaa él, independientemente de la distancia entre
UCy CG.
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b) Un CG puede tener asignadas un maximo de UChsegu
su nacionalidad y tamafo tal y como se indicardasn
reglas especificas de cada juego.

c) Cada CG debe tener siempre asignada un mininio de
UC en todo momento

d) Un CG no puede tener nunca asignada mas dedeUC
artilleria.

e) Se considera que una UC astagrada con el CG al
gue esta asignada cuando esta apilada con él ma&n u
zona adyacente.

f) Se considera que una UC ed&stacadadel CG al que
esta asignada cuando no esta integrada.

g) Cada turno, al final de la Fase de Refuerzo, los
jugadores podran reestructurar las asignacionere ent
UC/CG como estimen oportuno.

2.- COMUNICACIONES.

2.1. Trazar comunicacion:

a) Se considera que una Fuerza Militar o DepOsitpat
comunicacion con éxito si es capaz de encontradelsu
zona, un camino de un maximo de 3 zonas contiguas
hasta la zona de destino —incluye el destino pectuge

la zona que ocupa la Fuerza o deposito -. Las segla
especificas pueden cambiarlo para adaptar escalas.

b) Este camino esta interrumpido si cualquiera ae |
zonas que lo forman estd ocupada por una Fuerz@mil
enemiga.

c¢) La presencia de UC propios anula la presen@aaya

a estos efectos.

d) En el caso de que haya Fuerzas enemigas eméa zo
ocupada por la Fuerza militar o Deposito que traza
comunicacion, la primera zona del camino de
comunicaciones debera ser la ocupada por el mardado
“Linea de Comunicaciones” de su bando, si lo haynoS

lo hay cualquier zona adyacente no ocupada pdrifea

de Comunicaciones” enemiga ni adyacente a ella.

2.2. Depésitos afines.

a) Los marcadores de depdésitos también tienenidafin
la nacionalidad a la que pertenecen, tal y como se
especifica en las reglas exclusivas de cada juUegias
especificardn qué nacionalidades pueden considerar
afines qué depdsitos.

2.3. Cadena de depdsitos.

a) Depositos afines pueden formar una cadena de
depdsitos.

b) Dicha cadena sera Unicamente valida para log RE
fuerzas militares a los cuales les sean afineddpssitos.

¢) Un depdsito esta formando una cadena en dos:caso

- Si se encuentra en una zona de pais natal.

- Si puede trazar comunicacidn con un deposito ygue
este formando una cadena valida.

3.- ACTIVIDAD.

En este juego el concepto de Actividad es fundamhent
para su desarrollo.

Cada turno cada uno de los CG en tablero tendra una
cantidad de puntos de actividad (PA) que quedara
determinada durante la Fase de Actividad. Dichodd2A

irA gastando durante el turno en la Fase de Accion,
realizando varias activaciones de las tropas bajo s
control.

a) Son susceptibles de activarse los CG y las W@c¢an

las guarniciones. Los CG son activados para mavex e
tablero y coordinar las acciones de las UC — edr dec
marchar juntas, atacar juntas... — pero las acsione
siempre son realizadas por las UC, nunca por los CG
solos.

b) Cuando le toca activarse a las tropas de un CG
determinado el jugador que lo controla debe estable
cuales de sus fichas se activaran y que fuerzas se
constituyen. Las fichas que puede elegir paraselio las

UC asignadas a dicho CG y que puedan trazar
comunicacion hasta él y la ficha del propio CG. Gom
minimo debe activar 1 de dichas UC. .

c) Cuando le toca activarse a las tropas de un CG
determinado el jugador que lo controle establecara
ndmero variable de Fuerzas:

- Si escoges activar una ficha de CG debes aatiah
menos 1 de sus CU miembros. Todas las UC integradas
gue actives de esta forma se consideran una stzafu
Mandada por el lider del CG.

-Si no activas la ficha de CG o activas UC destas
del CG cada UC activada de esta manera constitoge u
Fuerza independiente.

d) Coloca un marcador de fuerza activada encinzada

UC y CG activado.

e) Cada Fuerza activada podra realizar una UnicidAc

gue podra ser distinta en cada una de ellas.

f) Cada Fuerza completara su accion antes de c@nenz
con la siguiente Fuerza. El orden de las fuerzasalo
imponiendo el jugador a medida que va designango la
fuerzas con que desea actuar.

g) Cuando se designa para activar la ficha de und€G
rango superior, éste puede hacer que se desigman pa
activar las Fuerzas de los CG de rango inferioregién
apilados o adyacentes a él. Se sigue la siguiente
secuencia:

- Se marca el CG de rango superior activado.

- Marca cada CU que se activa -sean del CG que gean
determina las Fuerzas como en c) anterior.

- Toma todo CG y UC activado como una sola fuerza
solo a efectos de suministro y desgaste, sumarulzs to
los PC para consultar la tabla de desgaste (Vda reg
abajo).

- Selecciona las Fuerzas de un CG dado y activalas
sucesivamente. Después de finalizar con ellas tlama
Fuerzas de otro CG presente y repite el procesa has

no queden Fuerzas. Se actla de manera que todas las
Fuerzas pertenecientes a un mismo CG completen sus
acciones antes de comenzar con las Fuerzas
pertenecientes a otro CG.

4.- SUMINISTROS Y DESGASTE.

Los suministros reflejan el nivel de equipamiento y
alimentacion que posee una fuerza de combate. Ita fa
de estos bienes hacia que los soldados desertape® 0
aumentasen las bajas por enfermedad. Hay tressidel
suministro:

- Suministro desde un depdsito

- Suministro por requisa

- Sin suministro.
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El estado de suministros de una FUERZA debe
comprobarse cada vez que se activa y antes dearehli
accion que se proponga. Chequea desgaste en gme mis
momento — antes que la Fuerza realice su actividad.

4.1. Suministro por depdsitos.

a) Una fuerza se suministra desde un depdsitosafin
cada parte de ella (Cada UC y CG) puede trazar
comunicaciones hasta la zona que ocupa el depdsito.
Debes suministrar la fuerza en el momento de actaa
fuerza, yantesde realizar la accion

b) Se debe descontar 1 nivel de depdésito por aastad
gue trace comunicaciones a él y reciba abastediongmn

él. Inmediatamente después de consultar la Tabla de
Desgaste. Cuando un depésito consume todos suesive
se retira del tablero.

¢) Si una UC o CG entra en una zona en la que hay u
depdsito enemigo sin que haya también Fuerzasakéifit
enemigas, el depésito se destruye y la proximadaabe

la UC o CG se considerara suministrada por depésito
Para ello habra que marcar a dicho CG o UC con un
marcador de “Pillaje de depoésito enemigo”. Retita e
marcador tras su proxima activacion.

4.2. Suministro por Requisa.

a) Una FUERZA puede suministrarse por medio de
Requisa si el CG/UC poseen un marcador de R-2 0 R-1
Si los CG/UC componentes de una fuerza se encuentra
en zonas distintas, en cada zona debe haber alsnoeno
marcador de Requisa para poder usar este tipo de
suministro. Debes suministrar la fuerza en el eoao

gue comienza su activacion antes de tomar su accién

b) Tras activar la fuerza y antes de realizar lziéw
seleccionada se da la vuelta a un marcador R-2rfdas

a R-1) o se retira un marcador R-1 de cada zona que
ocupe la fuerza en cuestiéon. A continuacién seudtnia
Tabla de Desgaste.

4.3. Sin Suministros.

a) Cuando una Fuerza no quiere 0 no puede surairsstr
de ninguna de las 2 maneras antes sefialadas44) se
la considera “sin suministros” y sufrira mas ernl&bla
de Desgaste.

4.4. Desgaste.
a) Cuando se debe consultar la Tabla de Desgabte de

seguirse el siguiente procedimiento:

- Totalizar el nimero de PC que posee la fuerzeaata.

- Buscar la fila que refleja el tipo de suministue posee
la fuerza activada.

- Encontrar la columna en la que aparezca el t&aPC
de la fuerza. Por ejemplo: un CG con 25 PC haciemdo
marcha con suministro de Forrajeo se fijara emlamna
(25-49 v2) de la fila de forrajeo para resolverseirdo.

- Subir por la columna que indica el total de PGtéda
fila del borde superior de la Tabla y comprobantghero
de bajas sufridas. Si aparece un guion (-) indiga mp
hay pérdidas, un nimero indica la cantidad de RCsgu
deben perder.

b) Tal y como aparece en la Tabla se usan lasdiala
mitad inferior segun la época del afio y la zongygEwa

en que se encuentre la fuerza que consulta la Bafian
las reglas especificas de cada juego.

c) Las bajas que se sufren al realizar una Acciired
descontarse de forma equilibrada en todas y cadalen
las UC que participan en ella (ninguna puede sdirs
bajas antes de que todas sufran una) y siguiendodam
estricto, no pueden descontarse PC de una categoléa
UC hasta que todas las anteriores se hayan exdimgui
sigue el siguiente orden:

- Infanteria Rec/ Infanteria Ln/ Art/ Infanteria tW/&d/
Cab.

- En invierno, como excepcion, la primera baja giem
debe ser de Caballeria, si no hay presente déefidil

Las bajas que se sufren (salvo las de Artillega)
desgaste pasan a ser Puntos de Convalecientese@ler
12.2) que se afladen a un marcador que ya exiséa 0 s
coloca uno nuevo en tablero.

d) Una Fuerza que esta asediando sufre un modificad
adverso de 1 Fila hacia abajo en el tipo de sutnniRor
ejemplo, si usas un depdsito consulta la fila dgisa. Si
su linea original era “Sin Suministro” perdera u@ P
adicional.

e) Cuando una Fuerza consulte la Tabla de Desgafste
una baja adicional de 1 PC de Art en los siguiecasss:
-si estd situada en una Zona de Paso de Montafa o

- al realizar una Marcha Forzada cruzando un rioasi
ayuda de un puente no destruido

5.- PUNTOS DE ACTIVIDAD
CUARTELES GENERALES.

a) Los PA los adquieren los diferentes CG en mapa
durante la Fase de Actividad de los CG en cadabturn
Cada jugador realiza esta seccién en secreto pala c
uno de sus CG en tablero.

b) Todo CG tiene unos Puntos de Actividad Baseagla c
turno que se indicaran en las reglas especificasada
juego. Estos puntos serviran para realizar accienela
préxima fase de Accién.

c) Ese numero base puede verse modificado hadimarr
o hacia abajo por la Iniciativa del Comandante a@ac
CG. Para ello habra que lanzar 1d10 por cada
comandante de CG en tablero y compararlo con su
Iniciativa segun la siguiente formula: Iniciativaenos
Resultado del dado dividido por dos. La cifra restk

es el numero de PA que se suman o se restan deraim

de PA base para ese CG en ese turno.

EJEMPLO: Un lider de Iniciativa (6) esta al mando de un CGy
1d10 sacando un 9. La Iniciativa (6) menos el tadol del dado (9) da
un total de -3 que dividido por 2 (redondeando@bda un total de -1
PA, suponiendo que los PA de Base fueran 8, el €€uestion tendra
un total de 7 PA para ese turno.

d) De igual modo un CG puede poseer PA’s negativos
pendientes del turno anterior (para reflejar que se
realizaron actividades en el turno anterior quesdiaron

el total de PA de los que se disponia), en esteentom
debe descontarse esos PA del total que hasta pbeea.
(Habitualmente ese saldo negativo es mejor apongar!

la Hoja de Control de los HQ que se suministran).
EJEMPLO: Si el mismo CG de antes posee un marcador de -8PA s
vera para este turno con 4 PA.

e) Las reglas especificas de cada juego puederficandi
esto.

DE LOS
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f) La Unica excepcion a esta regla es un CG que se
encuentre, en esta fase, en una ciudad sometida a u
asedio, el cual carece de PA para todo el turno en
cuestion. También si durante un turno un CG se ve
sometido a Asedio pierde los PA que le quedasen.

6.- INICIATIVA ESTRATEGICA.

a) La Iniciativa Estratégica puede ir cambiandoeén
desarrollo de los turnos: en un momento determinado
posee la Iniciativa Estratégica el bando que gam6 |
Ultima batalla o fue el dltimo en rendir un CG eigam

b) Determina la Iniciativa Estratégica al comierd®
cada Fase de Accién turno. La Iniciativa Estratégic
puede cambiar durante el turno. Aplica los efectos
inmediatamente. Al comienzo de cada escenario se
establece qué bando posee la Iniciativa Estratégiica
comienzo del primer turno.

c) Efectos de la Iniciativa Estratégica:

Cada turno el bando con la Iniciativa Estratégica
comienza la fase de Accion realizando accioneslasn
fuerzas pertenecientes a un CG. Esto es hecheairrir

al procedimiento habitual de puja. Es una activadiire

en la cual cada Fuerza puede realizar una solaradei

la forma normal. ElI CG seleccionado gastara APligha
coste mayor de las acciones tomadas.

- Cada jugador en el bando con la Iniciativa Eétiat
recibe un bono de +1 en todas las tiradas de dado g
realiza para establecer su Numero de Activacionm (ve
regla 7).

-A la hora de determinar el orden de las activasosi
hay empate entre un jugador del bando con la keia
Estratégica y otro jugador del bando contrarigughdor
perteneciente al bando con la Iniciativa estratégie
considera que ha ganado al otro.

- El bando con la Iniciativa Estratégica realizasegundo
lugar (después que el bando que no la tiene acalos t
sus movimientos) la Fase de Movimiento de las UC
destacadas.

7- ORDEN DE LAS ACTIVACIONES

La mayoria de la actividad militar se desarrollaesita
fase. Los jugadores pujaran por sus CG para aadsvar
Se jugaran “Ronda de Activacion” en las cuales las
fuerzas de los CG se activaran, realizaran su @Rcgio
resolveran cualquier consecuencia que se derivellde
antes de pasar a otro CG. Una vez todos los CG
seleccionados hayan concluido se pasa a una nueva
“Ronda de Activacién” con una nueva puja. Las Renda
de Activacion continGan hasta que se agoten losd@A
todos los CG que haya en tablero.

a) Las Rondas de Activacion son los segmentos de la
Fase de Accion en la cual la mayoria de la activida
militar ocurre. En cada Ronda de Activacion los
jugadores deben:

- Seleccionar en secretan CG de los que controla para
activarlo y “apostar” una cantidad de los PA que €&
posee. La cantidad de PA a apostar va desde 1 élasta
total de los que ese CG posee. Todo PA que setemes
resta del total que poseyera el CG. Cuando un 8o

0 PA no puede ser elegido para esta apuesta. @aqug
puede decidir “pasar” y no seleccionar a ningun CG.

-Cada jugador debe hallar ahora su “Numero de
Activacion” para esa ronda. Dicho nimero es el
Resultado de sumar los PA apostados, el resultadmal
tirada de 1d10 y la Iniciativa del Comandante d&l C
elegido (recuérdese que los jugadores del banddacon
Iniciativa Estratégica ademas suman 1 a su total).

- Una vez que cada jugador ha hallado su “Numero de
Activacion” todos lo revelan a la vez, sin desvejagé

CG eligieron como candidato a la activacion. Ssuta

gue todos los jugadores han decidido “pasar”, nadie
activa y todos los CG que haya en tablero
automaticamente se descuentan 3 PA del total cqseapo

en ese momento. (Ningin CG puede quedarse, por este
motivo, con menos de 0 PA). Si el caso antericilase2
veces seguidas en una misma Fase de Accién ésdfa se
por concluida.

- A continuacion se ordenan de mayor a menor los
distintos “NUmeros de Activacion” y ese sera eleorgor
el que se activen las fuerzas de los CG selecoisnad
b) Cada una de las fuerzas del primer CG de la $ist
activara y podra usar para la Accion que realidetal de
los PA que se apost6 por ese CG. Cada una de
fuerzas podran realizar una sola accion pero cdosttos
PA apostados por el CG.

c) En el caso de los CG siguientes, cada uno tendra
disponibles los PA que aposté menos el nimero de CG
qgue quedaran por delante de ellos en el Orden de
Activacion sin considerar el bando al que pertenges
decir, el segundo perdera 1 PA, el tercero 2 PAsiy a
sucesivamente. Cada una de las fuerzas de loesigsi

CG podra utilizar tantos PA como resulten de esa
operacion para realizar una sola accion. Si como
consecuencia de esto un CG pierde todos los PA que
apostd, cuando le llegue el turno no se activanguma

de sus fuerzas.

d) Un CG cuyas Fuerzas sean activadas por un CG de
rango superior (Ver 3.g) no puja por sus fuerzas pa
activarse. En su lugar sus fuerzas pueden realizar
cualquier accion que desees. El CG de rango imferio
gastara los PA correspondientes a la accién de mayo
coste.

e) Si un CG pierde una Batalla Campal o Combateo¥ien
antes de que le toque el turno pierde la totaldidPA
apostados, sin llegar a activarse. Cualquier ddirque
deba emprender la hara con los demas PA que énrest

f) Si dos 0 mas jugadores empatan en sus Numeros de
Activacion aplica lo siguiente:

- Jugadores del lado con la iniciativa estratégamaan los
empates (ver regla 6.c) y el jugador que empatééon
obtiene un NUmero de Activacion inferior en unfoun

- Si hay empate entre CG del mismo bando unaatided
1d10 sin modificadores deshara el empate, quedpodo
encima (Numero de Activacion menor) el que saque ma
Si en la primera tirada se empata se volvera mhamata

que ya no haya empates.

las

8.- ACCIONES.

8.1 Cada Fuerza activada puede tomar una Unicaracci
de las indicadas en la Tabla de Actividades (Tabkas
ayuda al jugador n°l) dentro de las siguientes
restricciones:
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a) El jugador puede elegir, con cada Fuerza, ur@dAc
gue no cueste mas que los PA disponibles para su CG
Esto no quiere decir que los PA disponibles deban
dividirse entre las Fuerzas activadas sino que aadale
ellas puede gastar, en una sola accion, hasta merou

de PA igual a los disponibles (recuerda reglas 7/d
7.d).

EXCEPCION: Si se apostaron todos los PA que le
guedaban a un CG cada Fuerza puede elegir cualquier
Accion, aunque supere el nimero de PA disponihles.

PA que falten se consideran usados del préximooturn
Para ello la diferencia entre los PA gastados yglos
tenia el CG para gastar se transforma en un marcdado
PA negativos que se tendra en cuenta al turnoesitpui
para la determinacion del nivel de Actividad del EG
cuestion.

b) No importa la cantidad de PA que hubiera didplesi
cada Fuerza soOlo puede realizar una accion cadgues

se activa. Los PA que sobren se pierden.

8.2 Las diversas Acciones que se pueden elegutiaba

una fuerza son:

a) Marcha.Permite desplazarse a una zona adyacente
(Una Fuerza Activa puede realizar esta accién y no
moverse en absoluto, a decision del jugador que la
controle).

1.-Si ese desplazamiento se realiza atravesanddoun
mayor sin contar con un puente no destruido ladcee
incrementada su coste en 1 PA. Si se trata de aruzi@

(de cualquier tipo) para ir a una zona en la qug ha
Fuerzas Militares enemigos costara 1 PA adicional
(ambos costes son acumulables). Solo el bando que
asedia pueden usar un puente intacto en la zonairton
marcador de asedio (ver 9.4.i). No puedes usauentp

si tiene una guarnicion enemiga.

2.- El terreno montafioso es considerado prohiba@a p
Fuerzas militares y sé6lo puede entrarse en laaszde
terreno montafioso que contengan el simbolo de daso
Montafia. A dichos Pasos de Montafia s6lo se podra
acceder por las zonas en las que desemboca elaamin
que lo forma. De la misma manera se podra sal@llde

s6lo por las mismas zonas. Los Pasos de Montafia
cuentan como una zona mas del tablero a todos los
efectos del juego y puedes dejar guarnicionesles. &l
resto es terreno infranqueable a todos los efed®s
juego. Zonas con montafias entre ellas no son
consideradas adyacentes.

3.- Todas las UC que forman una misma fuerza con un
CG deben comenzar y terminar la Accién de Marcha
apiladas o adyacentes a la ficha de dicho CG.

4.- Una ficha de tren de asedio (ver regla 15.bpuede
moverse por si misma. Debe “arrastrarla” una fugre

se active en la zona que ella ocupa.

5.- Cuando se entra en una zona con UC o CG debba
contrario ambos bandos deben colocar en tablero, en
zonas adyacentes a la que mutuamente ocupan, fichas
marcadores de “Linea de Comunicaciones”, salvo que
exista ya algin marcador de LC que “salga” de esa.z

i. Primero coloca la fuerza activa su marcaddaerona
desde la que entr6 a la zona ocupada por el enemigo
Luego lo hace el enemigo (aquel que ya estaba zmnka

cuando la UC o CG activo entraron en ella) y debe
hacerlo colocando el marcador en una zona no oeupad
por un marcador enemigo de “Linea de Comunicacfones
ni adyacente a una que lo posea, excepto cuarziméa
contenga una Fuerza Militar del propio bando.

ii. Cuando se entra en una zona ocupada por eligogm

en la que ya hay tropas propias (por lo tanto ehggo,

si ha podido, habra colocado ya su marcador dealdiee
Comunicaciones) la fuerza que se mueve elimina
cualquier marcador de Linea de Comunicaciones gyg&emi
gue hubiera en la zona desde la que entra o equierl
otra adyacente a ella.

6.- Cuando una fuerza sale de una zona ocupadanpor
CG o UC la primera zona a la que debe moverseciadu
debe ser la que ocupa su marcador de “Linea de
Comunicaciones”. Si no lo tiene debe moverse azona
gue no esté ocupada ni adyacente a una que conianga
marcador enemigo de “Linea de Comunicaciones”, ni
ocupada por fuerzas militares enemigas. Si no ey u
zona a la que moverse cumpliendo todas las argsrior
restricciones, no puede moverse.

7.- Cuando se entra por primera vez en una zonaadeu
por un UC/CG enemigo que no contiene ya una UC
amiga se produce de inmediato un COMBATE DE
CABALLERIA (Ver 9.1).

8.- Tras realizar el desplazamiento de la Marchantes

de declarar ningin combate, puede intentarse agaliza
Marcha Forzada. No puede intentarse una Marcha
Forzada si el CG o UC activos estan en la misma zon
gue un CG o UC enemigos.

i. Para ello habra que lanzar 1d10 en secreto ypaoamo

con la Iniciativa del Comandante de la fuerza acé
(un lider de UC si la fuerza es una sola UC o derlde

CG si es una fuerza de varias unidades). Si eltagsu
del dado es igual o menor que dicha Iniciativa cérf
realizar la Marcha Forzada, si es superior no sego

ii. La Marcha Forzada permite desplazarse a otra zo
adyacente a la que en ese momento se ocupa, iga edal
mismo procedimiento que si se tratase de una Marcha
Normal, salvo que se mira la fila “Marcha Forzada’la
Tabla de Desgaste y no hay que verificar la sibrade
suministros de la fuerza para realizarla.

iii. Cuando una Fuerza, al consultar la Tabla dedaste
por Marcha Forzada, no sufre bajas debido a sugequ
tamafio, deberd sufrir una baja si la tirada debdzmh la
gue consiguid realizar exitosamente la Marcha Faza
fue de “1". (No se aplica esta regla si la fuerstae
compuesta por entero de PC de Caballeria/Tropas
Ligeras).

iv. Después de realizada- o declinar el intentopyaden
declararse ataques o pasar a la siguiente activacio

v. La Fuerza que arrastre en su marcha una ficheede
de asedio no puede intentar realizar Marcha Forzada

9.- Cuando se realiza una Marcha (sin incluir Masch
Forzadas), bien en la zona de partida o en la diénde

se pueden dejar PC para formar guarniciones o
recogerlos, este es el modo de poner en el tablereas
unidades de guarnicion.

i. Las fichas de guarnicion pueden dejarse en desla
defendibles, pueblos, fortalezas, puentes y pasms d
montafa.
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i. Los PC componentes de las fichas de guarnicion
pueden ser absorbidos por cualquier UC que losegued
albergar y se encuentre en su zona al principibfimal
de su marcha. (Sin contar la posible marcha fo)zada

b) Descanso.

1.- Permite intentar reorganizar las UC que tengén
desechos por el combate. Para intentar reorganizar
UC se tira 1d10 y se compara con el Valor Moralade

PC desechos. Se tiene como modificador el Modificad
Moral del Comandante de la UC o -si la UC estéaadplil
con el CG al que esta asignada- el del Comandansa d
CG, el que mas convenga al jugador. Si la UC habia
perdido a su Comandante se le asigna ahora un® yuev
se puede usar su Valor Moral. Si el resultadal fas
igual o inferior que el Valor Moral de algin PC eeso
éste queda inmediatamente reorganizado y vuelve a
contar a todos los efectos del juego. Después todd2C

la nacionalidad que lo ha creado se aplicara un
modificador de -3 a dicha tirada.

5.- No puede realizarse esta accidon en una zonpapea

un marcador de “Agotada”, ni tampoco en una zore qu
contenga Fuerzas Militares enemigas.

d) Requisa:

1.- Permite colocar un marcador de Requisa 2 “R-2"
sobre la UC que forme la Fuerza Activada. Unadecci

de Requisa s6lo permite colocar un marcador errabl

el jugador debe decidir a quién se lo coloca.

2.- Este marcador tiene dos niveles de suministro y
permite usar la Fila de Requisa en la Tabla de &stsg
pero solo a las fichas que lo posean. En el casmdeG
también se podra aplicar a todas aquellas UC que se
activen con él y estén apiladas en su misma zona.

3.- En una misma Ronda de Activacion no puede
colocarse mas de 1 marcador de Requisa en una misma

gue aun queden desechos se suman y se descuentan el zona del tablero.

35% como bajas definitivas (desertores que no vaive
nunca a sus unidades). Tira un dado por UC que&eeal
esta accion y aplica este proceso unidad por unidad

2.- Una ficha de artilleria que hubiera perdidauaty de

sus PC los recupera en su totalidad si realizaacngn

de descanso y puede trazar comunicacién a un depdsi
afin. La ficha de artilleria se coloca con su poign
completa.

3.- Si una ficha de CG realiza accion de descanso,
tiene asignada ninguna UC de artilleria y puedeatr
comunicacion a un depésito afin, puede colocarU@a

de artilleria que estuviera fuera de tablero (fdoehn sido
eliminada previamente) en la zona que él ocupa y
automaticamente ésta le queda asignada. La UC de
artilleria aparece a potencia completa.

4.- Si un CG que perdi6 su comandante en batalla
participa de esta Accion recibe un lider nuevo.

c) Construir depdsito

1.- Permite colocar un depoésito afin en la ciudad
defendible, poblacion o fortaleza en la que se emite la
Fuerza activada. En el caso de una Fuerza que ocupa
varias zonas podra colocarlo en cualquiera de @las
depdsito por cada fuerza y accion).

2.- Cuando una Fuerza activada realiza la accién de
“Crear dep0sito” se coloca un marcador de depa@dito

con el nimero maximo de niveles que permita lakseg
especificas del juego. Puedes realizar esta asoidnen

una zona con poblacién, ciudad defendible o faztale
Las fichas de depésito que pueden estar a la vez en
tablero se ven limitadas en las reglas especificeada
escenario.

3.- Para crear un dep6sito nuevo puede retirarsese
momento, otro afin -esté al nivel que esté- que se
encuentre en cualquier parte del tablero o bien usa

gue no estuviera en tablero en ese momento.

4.- Tras colocar el depdsito en tablero se debeafan
1d10 y compararlo con el Valor de Forrajeo de laazen

la que se ha creado. Si el nUmero resultante egisu@
dicho valor se colocara un marcador de “Agotadataen
zona. Si el depésito creado estaba en cadena \Eida

4.- Tras colocar el marcador en tablero se debeatan
1d10 y compararlo con el Valor de Forrajeo de l@azen

la que se ha creado. Si el nimero resultante esisup
dicho valor se colocara un marcador de “Agotadataen
zona.

5.- No puede realizarse esta accidon en una zonpapea

un marcador de “Agotada”, ni en un Paso de Montaiia,
zona pantanosa, ni tampoco en una zona que contenga
Fuerzas Militares enemigas.

6.- Una vez puesto el marcador de R-2 en tablero,
permanece con la UC o CG que lo reciban hasta gue s
consuma. Es movido con su poseedor por el tab&sio.
puede haber un marcador de requisa en cada zona del
tablero. Si se apilan mas en algin momento, elifuoga

gue hagan falta hasta dejar uno solo.

7.- Cuando una UC destacada con un marcador “R-1" o
“R-2" se apila con el CG del que depende puede
transferirle, a dicho CG, el marcador que posezsn
momento -si el CG no tiene en ese momento ningdn
marcador de requisa.

e) Bloqueo.
1.- Esto permite colocar un marcador de Bloquearen
de las zonas que la Fuerza activa ocupe. La zoba de
contener una Ciudad Defendible o Fortaleza enemiga
ocupada. Si hay UC/CG enemigos en la zona estantie
que elegir:

- librar un combate menor con la Fuerza hae
declarado el bloqueo, o

- retirarse al interior de la Ciudad Defiohel o
Fortaleza y permitir que el enemigo la bloquee.
Si la Fuerza defensora pierde el combate menoese v
encerrada en la ciudad. Si gana o empata no tefeicto
la accion de Bloqueo.
2.-Cuando un marcador de “Bloqueo” es colocadolen e
mapa en la zona en la que se ha declarado se ifgpide
libre entrada y salida de tropas enemigas de ldadiu
gue haya en dicha zona. No pueden salir UC/ CG#C d
la ciudad ni tampoco pueden entrar en ella mierdsas
el marcador en la zona.
3.-Cuando hay establecidas LC y una de las fuerzas
presentes realiza una accién de bloqueo sobresatign
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de manera que toda la presencia enemiga quedaaadeer
en la ciudad se retiran las LC. (El bando bloquesdno
puede mover y el bloqueador queda en libertad de
movimiento)

4.- Una vez establecido un marcador de bloqueonan u
zona éste permanece hasta que no haya UC del haado

lo instalo en ella, hasta que deje de haber Fuerzas
Militares defensoras en dicha zona o hasta que sea
sustituido por un marcador de Asedio.

f) Asedio. Esta accion en realidad es una secuencia de 3
acciones que deben realizarse una a continuacida de
otra para poder llevar a buen término el asediarmie
plaza fortificada enemiga ocupada. Cada una des ell
cuestan la misma cantidad de PA (el coste de imallt
puede variar, ver debajo). Las tres acciones sahrir
trincheras”, “Tomar defensas exteriores” y “Bomleard

1. La primera vez que se hace una accion de Asadio
retira el marcador de Bloqueo que hubiese en la.z6a

ha realizado la accion de “Abrir trincheras”.

2. Para poder realizar este primer “asedio” delzeha
previamente un marcador de Bloqueo, un CG y undeen
asedio en la zona.

3. Da la vuelta a una ficha de “Tren de asedio” y
colocarla indicando “Abrir trincheras” en la zonaeq
ocupa la Fuerza activada (dicha fuerza debe incioir
CG y el marcador de asedio se coloca en la zona que
ocupa el CG).

4. Un CG enemigo que se vea sometido a Asedio gierd
en ese mismo instante cuantos PA le quedasen.

5. Una vez que se posee el marcador de “Abrir
trincheras” la siguiente vez que se active la Fugue lo
posee debe ser para continuar al Asedio o para
suspenderlo. La proxima accién de asedio es reapédz
marcador “Abrir trincheras” por “Tomar las defensas
exteriores”. Para realizar esta accién la Fuerzbe de
contener un CG. El Defensor deberé realizar uaddide
rendicion con un modificador adicional de —3 alalézer
regla 9.4d).

6. Una vez realizado lo anterior la siguiente vae ge
active la Fuerza que posee el marcador “Tomar dafen
exteriores” debera ser para continuar el Asedicam p
suspenderlo. La proxima accién de asedio es reapédz
marcador “Tomar las defensas exteriores” por
“Bombardear”. Para realizar esta accion la Fueedzed
contener un CG. El atacante intentar4 abrir brechas
practicables, lo que sucede a continuacion se axgln
9.4.e. Si no se abre brecha se debera seguirantmen
sucesivas ocasiones. La primera vez que se inddmia
brecha cuesta lo que indique la tabla, si no ssigae a

la primera las sucesivas cuestan cada una el dieble
indicado en la tabla.

7. Las penalizaciones al suministro que sufrenagidb
gue asedia se aplican desde que adquieren el mamad
“Abrir trincheras”.

8. Mientras hay un marcador de asedio en una zoea q
posee un puente el beneficio del puente para celzéw
s6lo puede tenerlo el bando que asedia.

q) Fortificarse.
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1.- Permite colocar una ficha de “Atrincheramientof
cada zona ocupada por la fuerza activada. Eso f&mi

en caso de combate, contar con los beneficios de la
fortificacion.

2.- No puede realizarse esta accion si se esthzzana

gue contiene UC/CG enemigas.

3.-El marcador de atrincheramiento se pierde iolaa

en la que estéa queda desocupada por UC del baredo qu
coloco.

4.- No puede haber mas de un marcador
“Atrincheramiento” en una misma zona.

de

h) Destruir puente

Permite colocar un marcador de “Puente destruido” e
uno de los puentes impresos en el tablero. Pavalall
Fuerza Activada debera estar en una zona adyaeénte
puente. En el puente no puede haber ninguna gi@rnic
enemiga.

i) Reparar puente.

Permite retirar una ficha de “Puente destruidotide de

los puentes impresos en el tablero en la zona deaede
encuentre la Fuerza activada. No podra hacerloagi h
Fuerzas Militares enemigas en zonas adyacentes al
puente, salvo que dichas Formaciones Militares éyasm
estén sometidas a Bloqueo o Asedio.

j) Crear Campo atrincherado.

1.- Solo puede llevarse a cabo esta accion pozdse
que estén en una zona que ya posea un marcador de
“Atrincheramiento”. Y rigen para ello las mismagles

gue para la accioén de fortificarse.

2.- Un Campo atrincherado podra ser atacado
normalmente o podra ser bloqueado y asediado como u
fortaleza. Si un campo atrincherado es creado en un
zona que contenga una fortaleza o ciudad defendible
procedimiento de asedio ser4 normal hasta que los
defensores se rindan — Si son todos destruidos nada
especial ocurre. Los defensores no se rendirasarga a

la Fortaleza o Ciudad Defendible, que debera seguir
siendo asediada; teniendo que volver a realizaase |
“Apertura de trincheras”, “Toma de defensas extegd

y “Bombardeo”. Elimina el marcador de campo
atrincherado y emplaza el tren de asedio de nuewal e
mapa.

3.- En una batalla campal o combate menor el igjérc
defensor que ocupe el Campo Atrincherado luchaucon
modificador de +3 en defensa.

9.- COMBATE:

En el juego se pueden dar distintos tipos de caenbat
Combate de caballeria, Batalla Campal, Combate Meno
y Asalto/Asedio. Cada uno se explica en detalle a
continuacion.

9.1. COMBATE DE CABALLERIA.

a) Cuando una Fuerza Activa entra en una zona gnela
hay CG y/o UC enemigos, después de colocar el
correspondiente marcador de Linea de Comunicagiones
se produce automaticamente un combate de caballeria

b) Se realiza de la siguiente manera:
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- Ambos bandos deben consultar que modificadores
poseen segun lo que ahora se indique, y lanzar 1d10
sumandole su modificador apropiado.
Los modificadores son los siguientes:

i. Modificador Téctico de un lider al mando de
una UC de caballeria — no infanteria ni artilleria-
presente en la zona por cada bando.

ii. La ventaja numérica: se divide el nimero de PC
de Caballeria — solo caballeria- del bando con enf®
el numero del bando con menos para calcular la
proporcién, y se compara con la siguiente tabla,
obteniéndose el modificador que obtiene el bande ma
numeroso: 3:2 =+1,2:1=+42,3:1=+43,4:1+ = +4

iii. EI mejor Valor Téactico de la Caballeria
presente en cada bando.

iv. El defensor puede tener la ventaja de defenderse
tras un rio y/o estar atrincherado (todo acumugdati
cada una de las cuales confiere un +1.

- Ambos bandos lanzan 1d10 y suman sus modificadore
para obtener un total. Una vez que cada bandonebsie
total, el bando con el total mayor ha ganado. Si ha
empate se vuelve a lanzar el dado hasta que nose

c) El resultado de dicho combate tiene los efectos
siguientes:

- El bando que pierde el combate debe informartral o
de: Nombre del Comandante de cada CG que posea en |
zona, numero total de PC (por tipos: infanteridatlaria

y artilleria) que tiene en la zona, niumero de UClaen
zona.

- Las UC presentes del bando inactivo (la fueraa g
estaba quieta cuando el enemigo entré en su zarm) q
estén compuestas exclusivamente de PC de
Caballeria/Tropas Ligeras y los CG que estén apslad
con ellas pueden consumir ahora 1 PA para realizar
marcha. Solo UC pueden intentar una marcha forzada.
Dicho movimiento consume suministro, consulta ldaa

de desgaste de forma normal.

- Las UC y CG que no entren en el caso anteriar sol
podran realizarlo si el bando inactivo fue el qaadel
combate de caballeria.

d) Nunca hay bajas como resultado de un combate de
caballeria.

e) Si uno de los dos bandos carece de caballedacel
gana automaticamente.

f) Si uno de los dos bandos tiene una superioridad
numérica en PC de caballeria de 8 a 1 sobre etazimt
gana automaticamente.

g) Si ninguno de los lados presentes tiene cabmlher se
produce el combate de caballeria.

h) Si la zona en la que se libra el combate esaso pe
montafia o valle alpino solo cuentan los PC de tafém
Ligera, no los de caballeria a todos los efectoesta
regla (9.1).

9.2. BATALLA CAMPAL.

a) Una Fuerza Activa puede declarar que inicia aeb
al acabar una Accién de Marcha (incluyendo cuatquie
intento de Marcha Forzada) y tendra lugar en lazpre
ocupe en ese momento y en él intervendran todas@®s
y/o UC de ambos bandos que estén en ella.
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b)Una Guarniciéon no puede formar parte nunca de una
Fuerza que ataque y sélo participara en un condbae

la Unica Fuerza Militar de su bando presente erota

(es decir no hay ni CG ni UC de su bando en dllan
Guarnicién nunca tomara parte en una Batalla Campal
(Verregla 9.4)

c) La Batalla Campal es el procedimiento de resdbhe
combates importantes y que implican un nimero
considerable de UC y PC. Dado que este cuerpogiiesre
es fundamental y amplio, hay varios escenariosspme

de “Batalla”, en el que no se usa el mapa esticiggino
s6lo el despliegue de batalla. Es aconsejable eanper
estos escenarios para aprender a dominar estetsnhsi
del juego, el mas complejo.

d) Las condiciones que deben darse para que haya un
batalla campal son simples: cada bando debe disgbne
menos de 3 UC entre infanteria y/o caballeria. Cada
bando dira, cuando se declare un combate, si culaple
condicién o no -sin revelar nada sobre sus fuerzs-
ambos la cumplen habra una Batalla Campal, si beaha
un Combate Menor.

e) Una vez que se ha comprobado la existencia de un
Batalla Campal se retiraran todas las UC y CG que
hubiera en la zona en que tiene lugar la batalkey
trasladaran al “Despliegue de Batalla” que va irapren

el tablero de juego junto al Mapa Estratégico.

f) El despliegue de batalla tiene una posicion pada
lado involucrado. Un lado tomara el lugar de lasrzas

de Flanqueo. Cada lado tiene 3 Secciones en la tiae
batalla (y dos secciones de flanqueo) y 1 seccién d
Reserva. Las tropas son desplegadas en ellos.

g) A continuacion se realizan varios pasos para
resolverla, que han de seguirse en este ordentestri

h.- Determinacion de los Mandos

i.- Eleccion del Terreno de la Batalla

j- Determinacion de Flanqueo.

k. Despliegue de tropas.

|. Célculo de la moral de los contendientes

m. Planificacién de las operaciones

n. Tirada de Control Operacional.

0. Resolucién del Combate

p. Explotacion.

g. Recuento de bajas y Retirada

h.- Determinacion de los Mandos.

1. Cada bando debe elegir aGamandante en Jefegara

la batalla.

i. Mando Unificado: un bando posee Mando Unificado
una batalla si hay un Gnico CG de rango supertodas

los demas presentes, de su bando, en ella. El Gtamtn

del CG de rango superior presente es el Comandsnte
Jefe de la batalla.

ii. Mando no Unificado: Se considera que no hay téan
Unificado cuando hay 2 o mas CG de igual rangoren u
batalla (Por ejemplo dos CG de XXXX espafioles) sin
otro de rango superior presente. De igual modo se
considera que no hay Mando Unificado si algtn barmao
posee al menos un CG en la batalla. En estos tasos
lideres al mando de los CG o UC que generan esta
situacion se denominan “lideres sin subordinar”.cEso

de que no haya Mando Unificado sera Comandante en
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Jefe el lider del CG de mayor rango que mas PCateng
presentes al inicio de la batalla (si no hay CGsemées
esta regla se aplica a las UC presentes).

ii. Si durante la batalla se juega una opcion eééuBrzo
gue hace llegar al combate un CG de rango supetims
presentes ya en la batalla, su Comandante sustituir
inmediatamente al Comandante en Jefe de ese bando.

2. Los combates se veran influidos por un lidedade
presentes en cada Seccion de la Linea de Batadistea
lider se le lam&omandante de Seccian

i. En toda Seccién en la que haya algin CG el
comandante debe ser el lider de alguno de los CG
presentes. (A elegir por el jugador que los coajrol

ii. Si no hay lo sera el comandante de una deJ@s
presentes. (También a elegir)

iii. La decision sobre quién sera el comandantelade
Seccién se tomara justo antes de iniciar cada cendra
gue se vea envuelta cada Seccion de la Linea, malalie
ser un Comandante diferente en cada combate.

i.- Eleccion del Terreno de la Batalla.

1. Las batallas se resuelven en el Despliegue gtée e
junto al mapa estratégico en el tablero de juegie E
Despliegue posee varias Secciones en las que puede
haber diferentes terrenos, segun también el tigerdeno

gue hubiera en la zona en que se de desarrolttddeh

2. Con el juego se suministran unas solapas dércart

las que se representan los diferentes tipos dentesr
Cada una de estas solapas se colocara sobre larBdec

la Linea de Batalla que el jugador escoja, una por
Seccién- incluyendo la seccion de flanqueo. Esta
colocacion se hard después de que ambos jugadores
hayan elegido terreno, primero el defensor, luego e
atacante. Los terrenos disponibles para cada datsifin
limitados a las solapas que se suministran caregl.

3. Cada bando elegira el terreno que formara sa lée
batalla. Los tipos de terrenos disponibles son:bse
Bosques y Colinas. En el caso de que una Seccién no
contenga ninguno de estos tipos de terrenos se
considerara que es terreno despejado y se aplitasan
reglas que mas adelante se indican sin ningun deo
modificadores.

4. El bando defensor podréa elegir los siguientesnes y

lo hara antes que el atacante:

i. Se lanza 1d10 y se compara con la Iniciativa del
Comandante en Jefe del bando en cuestion (Endeaso
Mando no unificado se tira por cada uno de los mand
presentes teniendo que ser exitoso en ambos casas p
poder elegir un terreno) si el resultado es iguiferior

al valor de su Iniciativa, podra elegir 1 terrerem ehtre

los disponibles.

i. Un defensor se encuentra en una zona de terreno
abrupto podra elegir 1 terreno adicional.

ii. Un defensor en un paso de montafia podra usar 2
terrenos adicionales de Colinas.

iv. Un defensor que se encuentra en una zona api®os
podra usar 1 terreno adicional de Bosque.

5. Tras el defensor el atacante lanza 1d10 y eealiz
mismo procedimiento que realizo el defensor (r&fai

4.1). No realices la tirada si el atacante realina marcha
forzada para entrar en la zona del defensor.
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6. Un bando nunca podra tener mas de 4 terrenasl en
Linea de Batalla (uno por cada Seccién de la Lyneaa

en una seccién de Flanqueo).

7. Los terrenos disponibles y sus efectos son:

i. Bosque: No se pueden usar Opciones de Carga de
Caballeria para atacar al enemigo situado en ugueog
todos los chequeos (tanto de los atacantes comriosde
defensores) morales resultantes de un combatesguéo
se ven modificados por -1 al dado. La identidadade
unidades no se revela si estan dentro del bosctie fae

se enganchen en combate.

ii. Pueblo: El bando defensor combate con un +h a |
tirada de combate y tiene un -1 al dado en los uweEs)

de moral

iii. Colinas: No se pueden usar Opciones de Casya d
Caballeria para atacar al enemigo situado en &ligh
bando defensor combate con un +1 a la tirada de
combate. Tropas en colinas sufren la mitad de leajda
tabla de bombardeo (1 baja pasa a ¥z baja).

j. Determinacién de Flanqueo.

1. Se comparan las Iniciativas de los Comandames e
Jefe de ambos bandos; el que posea la Iniciatiatte
puede tener opcién a un ataque de flanco. Un baimdo
mando unificado en la batalla carece, autométictanen
de la opcion de flanqueo. Si ambos bandos poseadana
sin unificar ninguno puede elegir la carta de fleaw de

su mazo de Opciones de Batalla. En caso de que la
Iniciativa de los Comandantes en Jefe sea iguatinplate

se resuelve por una tirada de dado, si se vuelvepatar
tiene la opcién el bando atacante, el que inici6 el
combate.

2. El bando con opcion al ataque de flanco delenaen
secreto 1d10 y compararlo con la Iniciativa de su
Comandante en Jefe. Si es igual o inferior a ésthdp
elegir de entre sus opciones de batalla la de B&EnSI

es superior no podra hacerlo. El adversario no rieebe
conocer si el enemigo enviara fuerzas de flanqueo.

- El bando con la opcién de ataque de flanco se
desplegara en la zona del Despliegue de batalla con
opcion a flagqueo, el bando que no puede flanquebaarda

en la zona que puede ser flanqueada.

k. Despliegue de tropas.

El jugador que declaré el ataque se consideraaehate

y el que recibe el ataque el defensor. Primereefdraor

y luego el atacante deben colocar todos sus CG y UC
presentes en el campo de batalla en alguna de las 4
secciones principales del despliegue.

1. Las secciones son: Flanco Derecho, Centro,célan
Izquierdo (que son las Secciones que conformarineal

de Batalla) y Reserva. Las Secciones de Flanquée y
defensa del flanco no se usan a no ser que sean
“activadas” mediante el juego de una Opcion de
Flanqueo.

2. En cada una de las Secciones de la Linea ddleBata
hay que colocar al menos una UC de infanteria o
caballeria.

3. No hay restricciones respecto a quién o quéusee
colocar en la Reserva.
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4. Si en una batalla hay mas de un CG (con sus UC
asignadas correspondientes) del mismo bando, en la
colocacién inicial s6lo pueden colocarse en la raism
Seccion de la Linea de Batalla UC pertenecientas a
solo CG. Durante el desarrollo de la batalla esmaion
puede cambiar.

5. Si en una batalla hay mas de un CG presente del
mismo bando, cualquier CG que no sea el del
Comandante en Jefe de la batalla tiene la obligad®
colocarse en la Seccion que contenga al menos BajtC

su mando. Si hay varias Secciones asi el jugader qu
controla el CG elige donde. Esta regla se aplicarte
toda la batalla.

6. EIl CG del Comandante en Jefe se colocara en la
Reserva del Despliegue permaneciendo alli toda la
batalla. Si durante la batalla se produce latsieghin del
Comandante en Jefe, como consecuencia de la llegada
Refuerzos (ver arriba 9.2.h.1.iii), el antiguo Cowhante

en Jefe queda exento de permanecer toda la batala
Reserva.

7. La colocacion de los CG y las UC se hace miatieo
secreta, todavia, su identidad, es decir, ensefiahdo
enemigo la cara que muestra el escudo de naciadalid
no su identificacion. Una vez que ambos bandos han
colocado es cuando se da la vuelta a todo CG y/guéC
haya en alguna de las 3 Secciones de la lineatdiaba
gue no sea bosque, tampoco en la Reserva. Cuando un
CG y/o UC pasen de la Reserva a la linea de bamlla
dar& la vuelta mostrando su identidad. De igualaran
s6lo se desvelara la identidad de las UC que extén
Secciones que contengan terreno de Bosque en el
momento de participar en un combate -mientras
mantendran su identidad oculta mostrando su esdado
nacionalidad.

8. Cuando alguno de los dos bandos envueltos en una
batalla tenga un marcador de atrincheramiento t@m é

el mapa estratégico debe colocarlo en una de é&ss tr
Secciones de la linea de batalla en el despliegjomli

s6lo esa Seccion se beneficiara del +1 por foatfidn.

9. Recuerda la regla 9.2.h.2 (Mandos de Secciérg pa
desplegar los lideres acorde a tus deseos.

. Calculo de la moral de los contendientes.

Ahora hay que establecer, simultaneamente, la ndagral
cada ejército en la batalla presente. Esta monalide en
una cantidad de puntos. A medida que se combatarse
descontando esos puntos, el primer ejército qugedia 0
perdera la batalla.

1. Se cuentan los puntos de cada bando,
independientemente de cuantas nacionalidades lo
integren.

2. Los puntos de moral se calculan sumando: +tpda

UC de infanteria o caballeria presente en la latal2
para el bando que no posea “Linea de Comunicaciones
al empezar la batalla.

m. Planificacién de las operaciones

1. Cada bando, simultdneamente, debe ahora esanger
namero determinado de fichas del mazo de Opcioaes d
Batalla de que dispone. El nUmero maximo de ellas q
se podran escoger sera equivalente a la Iniciativau
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Comandante en Jefe para la batalla en curso. Banio

no posee mando unificado escogera, como maximo,
tantas Opciones como sea la Iniciativa mas bajmdies

las que posean los lideres sin subordinar y régtale

2. Las Opciones de batalla disponibles para caddda
son las mismas, aunque ya hemos visto que la de
Flanqueo soélo podra elegirla uno de los dos bartdbsg,
como mas arriba se explico. Las Opciones dispaible
son:

- Reserva (6)

- Flanqueo (1)

- Asalto (5)

- Contencién (3)

- Bombardeo (2)

- Carga de Caballeria (4)

- Retirada (1)

- Recuperar (4)

- Reforzar (4)

El nimero entre paréntesis indica la cantidad da caa

de ellas que cada bando dispone para elegir.

3. Estas opciones se aplicaran a lo largo de Hlhat las
diversas Secciones de la Linea y seran las accipnes
realizaran las tropas.

4. Si, durante la batalla, llega un CG de rang@sapse
podran descartar las opciones en tu mano que dgsees
reemplazarlas por nuevas Opciones de Batalla agant
como en ese momento quedasen por jugar al anterior
Comandante.

n. Tirada de Control Operacional

1. Cada bando simultdneamente realiza una tirada de
2d10 secreta sumando sus resultados y comparacaiolo

el Nivel de Control Operacional del Comandante efa.J

Si no hay mando unificado habra que tirar por cada
Comandante sin subordinar. Si todos la pasan eldan
entero la pasa, si uno solo falla es como si fatldodos.

Los Comandantes de UC tienen un Nivel de Control
Operacional de 11. Los modificadores a la tiradalddo

son los siguientes:

-1 para el defensor

+2 para cada tirada en caso de no haber mandcadufi
(+5 si no hay ningiin CG presente)

+2 si se ha seleccionado la opcidn de flanqueo

+1 por cada opcién de asalto que se haya selecmona

+1 por cada dos opciones de Caballeria que se hayan
seleccionado. (Si se selecciona sélo una no hay
modificador, si se seleccionan 3 so6lo habra un
modificador de +1)

3. Las consecuencias de esa tirada son:

a. Si los dados mas los modificadores es iguafayior

al Nivel de Control Operacional del Comandante efie J

— 0 de todos los lideres no unificados -TODAS I& dé

ese bando combatiran con un modificador positee-d
durante la batalla.

b. Si la tirada de los dados mas los modificad@®s
superior al Nivel de Control Operacional del Conaantd

en Jefe — o de cualquier lider no unificado - TODAS

UC de ese bando combatiran con un modificador
negativo de -2
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0. Resolucion del Combate

Ahora se establece una secuencia que se repite duasst
termine la batalla. En este paso ambas lineas @dlaba
pueden engancharse en combate al enfrentarse una
seccién de la linea de batalla con su opuesta #nda
enemiga (es decir Flanco izquierdo con Flanco derec
enemigo, Centro contra Centro)

1. Ambos bandos, alternativamente, juegan sus p@sio

a. La primera Opcion la juega el atacante indicandén

la realiza (CU, Seccion...) y emplazando su opaén
batalla en el mapa si es una opcién de ataque HoAsa
Contencion, Carga de Caballeria, Flanqueo. Porpdem
puede asignar una opcion de asalto a su Centra,cuar
ataque el Centro enemigo). Inmediatamente se resaél
efecto de la Opcion jugada.

b. Luego puede hacer una de estas cuatro cosas:

i. Intentar jugar una segunda opcion: para elleedabzar
1d10 y compararlo con la Iniciativa de su Comanelamt
Jefe, si el resultado es igual o inferior a éshejugar la
segunda Opcién.

ii. Si la primera opcién jugada fue una opcién dmlfo,
Contencion, Carga de caballeria o Flanqueo, puede
intentar que sus tropas continten el combate. Blitwa
debera lanzar 1d10 y compararlo con la Iniciatied d
Comandante de la Seccion que realizé el ataquel si
resultado es igual o inferior a ésta se vuelve rabatir

otra vez. Solo se puede continuar la Opcién de l(eatza

si en el primer combate no se obtuvo la superidrigia
caballeria.

ii. Realizar un intento de Reorganizacién con su
Comandante en Jefe o con uno de los Comandantes de
Seccioén. Este intento sélo puede ser dirigido hacia

UC que tenga PC desechos y se rige por las regis g
gobiernan la Opcién de Batalla “Recuperar”. Si sa el
Comandante en Jefe la UC puede estar en cualqgier |

del despliegue. Si se usa un Comandante de Selecidn
UC debe pertenecer a la Seccion que él manda.

iv. Dejarle el turno al enemigo.

c. Después de que el atacante haya realizado smdsg
accion o haya fallado sus tiradas o declinase leecér

toca el turno al defensor que podra hacer lo migumel
atacante: jugar una opcion e intentar continuarjagar

una opciodn y luego intentar jugar otra o jugar apeion

y luego intentar una reorganizacion.

d. Cuando ambos bandos han jugado sus turnos, se
completa un&k ONDA DE COMBATE.

2. Cuando le toca jugar a un bando puede PASAReeN v
de jugar una Opcién. Para pasar deberd tirar 1d10 y
compararlo con la Iniciativa de su Comandante de. Je

Si no hay mando unificado debera hacerse con ddea |

no subordinado para tener éxito. Si la tirada esame

igual que la iniciativa el adversario toma el tumara
ahora. Si el dado es mayor deber& descartarseaddeun
las Opciones que tenia sin jugarla y sin revelarlsu
adversario, pierde y el turno que pasara al otrml®aSi
un bando carece de Opciones que jugar,
automaticamente.

3. En las sucesivas Rondas no hay limite al nlrdero
Opciones que pueda jugar una misma Seccién denéalLi
de Batalla.

pasa
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4. Las Rondas contindan hasta que la batalla sgode
finalizada. Una batalla termina en los siguientesos:

i. Se acaban todas las Opciones: se han jugado y/o
descartado todas y ya no hay mas que jugar, sedeoas
un empate y nada mas ocurre, se devuelven lasafiarz
la zona del mapa estratégico donde estaban y $@wuan

el juego.

ii. Ambos bandos pasan uno a continuacién del @so.
hace lo mismo que arriba.

iii. Uno de los bandos se queda sin Puntos de Mbial
perdido la batalla, se debe realizar la explotagiola
retirada. Tras ello se vuelve al juego normalmeSte.
ambos bandos se quedan a la vez sin Puntos de bforal
empate y se sigue el procedimiento ya explicadesta
caso.

iv. Uno de los dos bandos, al final de una ronda,
encuentra que todos los PC que tenia en una cs\dgia
las Secciones de la Linea de Batalla han sido redidais

0 estan desechos. En este caso ha perdido laabwatsd
realiza la explotacién y retirada. Si ambos bandos
cumplen este caso la batalla es empate, resudveio
anteriormente. Ahora bien, si el bando en cuegiisee
una UC en la Reserva por cada Seccién de la Linea a
qgue le ocurre lo anterioy una Opcion de Reserva por
cada Secciébn no pierde la batalla y puede seguir
combatiendo. La batalla continua normalmente.

v. Uno de los dos bandos juega la Opcién de Retiyad
abandona el combate. Este bando pierde la batak y
deben realizar la explotacion y la retirada.

5. Se ejecuta la Explotacion, Retirada, Recuentbajies

y de Puntos de Victoria, si es el caso, y se sajjieego.

p. Explotacion.
Después de finalizar la batalla el ganador tirdaetabla

de Explotacion para calcular bajas adicionaleshdado
perdedor — prisioneros, convalecientes que no sagre

1. El ganador de una batalla debe lanzar 1d10 gutiam

la Tabla de Explotacion cruzando el nUmero obtewido

el dado con la cantidad (en %) de Puntos de Mamal ¢
los que ha finalizado la batalla. Modifica la cohan
usada de la siguiente forma:

- Una columna a la izquierda por cada Ronda ponenc
de la 22 que durase la batalla.

- Dos columnas a la derecha si el vencedor posgebét

de PC de caballeria en la Reserva y en algunad®egoi
empefiada de la Linea de Batalla que los que posse e
Reserva 0 en sus Secciones no empefadas el perdedor
- Cuatro columnas a la derecha si el perseguidetsa

sin Linea de Comunicaciones.

- X columnas a la derecha equivalente al Modificado
Tactico de uno de los Comandantes de la/s UC/s de
caballeria (Cuyos PC se hayan contado arriba, eis de
que participan en la explotacion).

- Dos columnas a la derecha si el perseguido debe
retirarse a través de un rio (independientemente de
tamafio) en su primera zona de retirada.

2. El resultado sera un porcentaje que te permitird
calcular las perdidas adicionales del bando perdedo

3. El célculo se realiza teniendo en cuenta losdeC
caballeria que el vencedor tuviera en su Reserea y
cualquier Seccién no empefiada de la Linea de Batall
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este nimero hay que restar los PC de caballeriaelque
perdedor tuviera en su Reserva y en cualquier Qe
empefiada de la Linea de Batalla. Si el ganadoioseey

ni un so6lo PC de caballeria en su Reserva ni egunimn
Seccion no empefiada no hay explotacion alguna.
Tampoco si la operacion de resta anterior da como
resultado 0 6 un numero negativo. Si el resultaso e
positivo se calcula el porcentaje obtenido de tdatale
explotacion sobre la diferencia obtenida antedierPC

de caballeria, el nimero resultante es el nimeroagies
gue sufre el perdedor.

4. Las bajas deben sufrirse de la siguiente manera:

- La primera baja debe ser 1 PC de Caballeria. t&mhr
esta primera baja el 10% del total deben ser bdgas
Caballeria (si la hay).

- En segundo lugar debes perder tantas bajas cemo s
posible de Gd/Vet

- Tras los Gd/Vet deben perderse la infanteria Ln.

- Tras la infanteria Ln se perdera la infanteria, Rpero
cada punto infligird 2 bajas de Rec.

- Adicionalmente pierde un numero de PC de Art
equivalente a la mitad de las bajas que ha su&idda
explotacion.

- Si el perdedor poseia un Tren de Asedio lo pierde
inmediatamente.

g. Recuento de bajas y Retirada:

1. Las bajas causadas durante un Batalla son d&pdes
Convalecientes y definitivas:

a) Todas las bajas infligidas en la Explotacion bajas
definitivas — excepto PC de artilleria que pueden s
reemplazados (ver reglas 8.2.b 'y 11.2.h).

b) Todas las bajas fruto de una Victoria Automatioa
bajas definitivas.

c) Las bajas sufridas en combate son definitivasirem
cantidad variable:

i. Si no hubo victoria por parte de nadie en laalbeat
ambos bandos pierden definitivamente el 20% de las
bajas sufridas. El resto son bajas temporales.

i. El vencedor de una batalla también pierde
definitivamente el 20% de sus bajas - Excluyendo
victorias automaticas. El resto seran convalecgente

iii. El perdedor de una batalla pierde definitivameeel
40% de sus bajas - Excluyendo victorias automatiebs
resto son convalecientes.

d) Las bajas definitivas son retiradas del mapas Lo
convalecientes son colocados en el mapa segurgla re
12.2.b.

e) Los marcadores de Y2 baja que hubiera se retiran
carecen por completo de efecto alguno.

2. Tras descontar las bajas, si hubo victoria @otepde
uno de los dos bandos, el bando perdedor debeadaspl
los CG y/o UC implicadas en la batalla con las isigies
restricciones:

a) La primera zona en la que se entre debe sellagne

la que esta la Linea de Comunicaciones del bando
derrotado. Si no la tiene en una zona no ocupada ni
adyacente a la Linea de Comunicaciones del enemigo.
Tampoco puede desplazarse a una zona ocupada por
fuerzas militares enemigas. Si no hay una zonacuda
desplazase libre de las restricciones anteriorepuadle
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retirarse y todos los PC (aunque estén desech@s)y U
CG se rinden y son eliminados definitivamente degp.

Los lideres de los CG y UC que se rindan son deiga
definitivamente del juego.

b) Toda zona en la que se entre durante la retulatia
cumplir alguna de las siguientes restriccioneglaenden

de prioridad que se les asigna (es decir si se epued
cumplir la prioridad n°1 aunque se viole la n°ag; si

no se puede cumplir la n°1 se pasa a cumplir eefolac
n°2)

i. N°1. Dejar a los CG y/o UC mas cerca, en nuanaero
zonas, al depésito de su bando que estuviera nméa ce
del sitio donde tuvo lugar la batalla. Si se eptrda zona
ocupada por ese depdsito amigo puede continuarse la
retirada hacia el depésito de su nacionalidad reasno

a la zona que en ese momento ocupan. Si es que hay
alguno en el mapa, si no hay aplica el siguientequ

ii. N°2. Alejar a las fuerza en retirada de la zenaque
tuvo lugar la batalla.

c) Por cada zona que se retire debe descontargede P
cada CG presente, si no les quedan cada PA dedoonta
contara de forma negativa para el siguiente turno.

d) El minimo namero de zonas que debe retirarse un
bando derrotado es 1. Una UC sola finaliza suadiren
cuanto se apile con un CG o Depésito amigo.

e) Se consumen suministros y se consulta la Tabla d
Desgaste durante la retirada de forma normal. W@ v
por cada zona en la que se entre.

- Si un CG es derrotado en batalla antes de sewrdot
pierde los PA que aposto, se retira y no se aetivasa
ronda.

d) Siun bando ve eliminados todos sus PC preséode
CG que pudiera tener se rinden de forma automatica,
guedando el HQ y su Comandante fuera del juego
permanentemente.

9.3. COMBATE MENOR.

a) Una Fuerza Activa puede declarar que inicia aienb
solo al acabar una Accion de Marcha (incluyendo
cualquier intento de Marcha Forzada) y tendré legaia
zona que ocupe en ese momento y en él intervendran
todas los CG y/o UC de ambos bandos que estélfaen e

b) Una Guarnicion no puede formar parte nunca de un
Fuerza que ataque (ver 9.4 incorporacion a asedios
batallas) y sé6lo participara en un combate si eéniaa
Fuerza Militar de su bando presente en la zonaldes

no hay ni CG ni UC de su bando en ella). Cuando se
ataca solo a una guarnicién, se considera siempre u
combate menor, salvo que la guarnicibn esté en una
ciudad defendible o fortaleza, en cuyo caso halm& q
asaltarla o asediarla. Una guarnicién que estéiren
puente puede ser atacada por una Fuerza enemiga que
esté en cualquiera de las dos zonas que conedia dic
puente.

c) El Combate menor es el que se produce cuand® no
dan las condiciones para que tenga lugar una Batall
Campal. Consiste en un breve encuentro que ocasiona
pocas bajas y que se suele ver seguido de ladatia

una de las dos partes.
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d) Un combate menor se resuelve de una sola tilada
dado — como los combates de caballeria anterioement

1. Primero ambos bandos computan sus modificadores.
Se tendran en cuenta:

i. Modificador TActico del Comandante en Jefe déaca
bando (si en un bando no hay mando unificado el de
cualquiera de los Comandantes superiores presentes)

ii. La ventaja numérica: se divide el nimero tatalPC

del bando con mas entre el nimero del bando cowsnen
se redondea habitualmente y se compara con leesigui
tabla, obteniéndose el modificador indicado:

3:2 = +1, 2.1 = +2, 3:1 = +3, 4:1+ = +4 (Puede tene
lugar una Victoria Automatica por aplastante
superioridad numérica, de 8 a 1 o mas).

ii. EI mejor Valor Tactico de las tropas presentes

Si uno de los dos bandos tiene caballeria y el rire-2
para el que la tiene. (Salvo si el combate tiegarien un
Paso de Montafia, Zona de Bosque o Marisma)

iv. El defensor puede tener la ventaja de deferdias

un rio (mayor o menor), en un paso de montafiastéar e
atrincherado (todo acumulativo), cada una de ladesu
confiere un +1.

v. (+3) si el defensor esta en Campo Atrincherado.

v. Si uno de los dos bandos tiene caballeria ytrel mo

+2 para el que la tiene. (Salvo si el combate tiegar en

un Paso de Montafia, Zona de Bosque o Marisma)

2. Luego ambos bandos lanzan 1d10 y le suman su
modificador total.

3. El ganador es el bando con el total mas altsutaa
total menor se resta de la mayor y se computa el
resultado. La igualdad se considera empate.

e) Resultado de un combate menor.

1. Si gano el atacante el defensor sufre bajasnskgu
siguiente formula: Diferencia entre ganador y pdode
dividiendo el resultado entre 3 (redondeando
normalmente). Las bajas deben descontarse, miesgeas
posible, de PC con el mismo Valor Tactico usadoa@om
modificador en el combate. Después se retira erdef:

Si un CG es parte del perdedor, la retirada es ama
Batalla Campal, si no habia CG retira las CU/Gigan

al depésito, guarnicion o UC/CG de su bando mas
cercano, de forma automatica y sin consumir sutnasEs

ni consultar la tabla de desgaste.

2. Si gano el defensor, el atacante sufre bajasnigho
modo indicado arriba y ademas pierde 1 PA (o sleno
guedaban se pone un marcador de PA negativos para e
siguiente turno) si estaba presente algin CG.dchate
nunca se retira en un combate menor.

3 Ademas si perdid un bando que no disponia de al
menos 3 UC de infanteria y/o caballeria presentee d
chequear la moral de sus UC presentes. Modifickaeb

con el numero de bajas recibidas. Los miembrosnde u
Guarnicion no tienen que chequear como resultado de
combate.

4. Si se dio un empate nadie sufre bajas, el akcan
pierde 1 PA (o se coloca un marcador negativo para
siguiente turno) — si tenia un CG presente. No hay
chequeo de moral.

5. Si se dio una Victoria Automatica el bando omenos

PC es eliminado en ese combate y al otro bandeno |
sucede nada.
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6. Todas las bajas ocasionadas son convaleciesaties,
gue se haya dado una Victoria Automatica, en el que
todas las bajas seran definitivas.

9.4. COMBATE EN CIUDADES DEFENDIBLES Y
FORTALEZAS.

En el mapa de juego hay impresas poblaciones que so
susceptibles de ser defendidas y por lo tanto geote

los PC que en ellas se encuentren de un combate en
campo abierto. Estas poblaciones son las llamadas
“Fortalezas” y “Ciudades defendibles”. Las “pobtatis

con castillo” cuentan como fortalezas si la fueype la
ocupa no excede de los 2 PC de potencia, si exsede
considerara una poblacion no defendible.

a) Una Fuerza que termine su Accién de Marchanen u
zona del terreno en la que haya una ciudad defiendib
una fortaleza y declare un ataque contra las Fsierza
Militares enemigas que haya en la zona da la opaién
bando defensor de “meterse” dentro de la ciudadstsi

no esta ocupada por Fuerzas del bando atacante. Las
guarniciones en una ciudad siempre se consideran qu
estan “dentro” de ella.

b) En una Ciudad Defendible, si el defensor degigese
gueda fuera el combate se resuelve de forma normal
como batalla campal o combate menor. Si el defensor
decide entrar en ella el atacante debe decidir ashlta o
cancela su ataque. Si la asalta se resuelve elaterdel
mismo modo que un combate menor, con las siguientes
adiciones:

i. Los unicos PC que cuentan son los de infantenfa
caballeria ni artilleria. El defensor puede decéatir ese
momento convertir alguno o todos los PC de caballer
que posea en PC de infanteria Ln. Este cambio es
irreversible.

ii. El defensor lucha con un +4 al dado.

iii. El atacante ve duplicada sus bajas.

iv. Tira un dado y si el atacante gana e infliggab al
defensor puedes tirar de nuevo y aplicar el redolta
Contintia tirando mientras el atacante inflija bags
defensor. Si en un asalto no le ocasiona bajasmebate
cesara.

v. Aunque pierda el defensor s6lo se toma la ciulad
gueda vacia de PC.

vi. Si pierde el atacante o el combate cesa elaatac
permanece en la zona del combate.

c¢) Otra forma de atacar una ciudad defendida (inlea
forma de atacar una Fortaleza) por tropas enenggas
mediante el asedio. Para asediar una ciudad dedysa d
las siguientes condiciones:

1. La accién de asediar s6lo puede realizarla unnGG
una UC.

2. Para poder asediar debe haber presente, ememm

de realizar la accion, una ficha tten de asediocon el

CG.

3. Para poder realizar la accién de asediar deber lem

la zona un marcador de Bloqueo.

d) En una misma zona s6lo puede haber un marcador d
asedio.

e) La Secuencia de actividades necesarias paiaareel
Asedio se explican en 8.2.1.
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f) Un CG que posea un marcador‘érir trinchera” vy
realice otra accion de asedio progresara en eicasad
“Tomar defensas exteriores”. Resuélvelo con laisige
secuencia de pasos:

1. El asediador se suministra. Suministra la fuemea
asedia y consulta la tabla de desgaste con un icendiif
adverso de una fila hacia abajo en el tipo de sgtnin

2. Tirada de rendicion del asediado: el asediadwe de
lanzar 1d10 y compararlo con la Iniciativa del
Comandante de los PC que haya en la ciudad (ptea es
caso la Iniciativa de las fichas de guarnicion @g5). Si

la tirada es superior a la Iniciativa del Comandaste se
rinde y el asedio acaba aqui. Si es igual o inferiopasa
nada. Hay un modificador a dicha tirada de -3 al
resultado del dado.

g) Un CG que posea un marcador ‘dema de las
defensas exteriores’y realice otra accion de asedio
comienza el “Bombardeo” que se resolvera sigloen
los siguientes pasos:

1. El asediador se suministra. Suministra la fuejza
asedia y consulta la tabla de desgaste con un icendiif
adverso de una fila hacia abajo en el tipo de sigtnin

2. Desgaste del asediado: el 35% de los PC defenser
retiran como bajas definitivas, con un minimo deCl Si
hay un depdsito en la ciudad —o marcador de requisa
puede ahorrarse 1 baja por cada nivel de suminigteo
decida gastar. Eso puede hacer que no haya ba&as (s
puede reducir el nimero minimo de 1 PC de baja).

3. Tirada de brecha: el asediador lanza 1d10. Si el
resultado final es igual o superior a 5 se habiartab
brecha y se podra iniciar el asalto. La mejor ficetcion

de una ciudad incide negativamente en las tareas de
brecha, por eso las fortalezas llevan impreso unend
gue indica su modificador en forma de nimero negati

Si no se abre brecha se debera continuar el asedio
otra accion de asediar. Las tiradas subsiguieetémin
con un modificador de +2 por cada vez consecutu& q
haya realizado la accién de “Bombardeo” contra la
misma ciudad. La proxima accion de asedio costhra
doble. Si abres brecha continta con la siguiente
secuencia.

4. Tirada de rendicion del asediado: una vez abiert
brecha el asediado debe lanzar 1d10 y comparanldaco
Iniciativa del Comandante de los PC que haya en la
ciudad (para este caso la Iniciativa de las ficdas
guarnicioén es de (5). Si la tirada es superiorlaitaativa

del Comandante éste se rinde y el asedio acaba sui
eliminan todos los defensores y el CG asediadarirdi

la ficha de asedio y ocupa la ciudad. Si es iguafarior

se lucharé en la brecha.

5 Asalto a las brechas: Se resuelve el combate @@mo
fuera un Asalto entre dos Secciones de la Linea de
Batalla en una Batalla campal; con la salvedadugesj

en el primer combate no se toma la ciudad el atacan
puede decidir volver a atacar de inmediato (siresiead

de tirada alguna) Si en las dos rondas de comlmaten
toma la ciudad se termina el combate. Los modi6ioasl

a las tiradas de estos combates son:

a. La ventaja numérica: se divide el nimero totaP€

del bando con més entre el numero del bando cowsnen
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se redondea habitualmente y se compara con leestgui

tabla, obteniéndose el modificador indicado:
32=+41,21=+42,3:11=43,41+=+4

Sélo se tienen en cuenta los PC de infanteriasgnéos

Unicos que intervienen en el combate.

(En caso de ser una Ciudad Defendible puede pneguci

ahora una Victoria Automatica por aplastante

superioridad numérica de 8:1. En los Asaltos a las

Brechas en Fortalezas no hay Victoria Automatica).

b. ElI Valor Tactico de la infanteria presente glig el

jugador que lo controla.

c. El asediador tienen un modificador adverso exdente

al valor de fortificacion de la ciudad.

6. Si todos los PC de infanteria del defensor son

eliminados o desechos la ciudad se rinde y se ingim

definitivamente cada PC defensor. El atacante ttana

ciudad y el asedio finaliza.

7. Si no se toma la ciudad en el asalto, el asediedidra

gue realizar otras acciones de “Bombardeo” para

intentarlo de nuevo. Se tendra que volver a remtir

proceso seguido hasta ahora.

8. Reorganizacion de las tropas deshechas:

Automaticamente, tras la toma de la ciudad o bien a

terminarse el combate por agotamiento de las duwasy

los bandos supervivientes pueden intentar reorgasirs

PC desechos del mismo modo que si estuvieran lcien

una accién de Descanso. Los defensores de la ceelad

rehacen de forma automatica.

9. Levantamiento o continuacion de las operaciaes

asedio: Si en el asalto a las brechas no ha caidiodad

el bando asediador debe continuar el asedio o tenary

eliminar la ficha de asedio (lo cual ocurrira si ken

siguiente activacion elige realizar cualquier caTion

gue no sea la de asedio).

h) Mientras una ciudad este asediada CG, UC o PC

asediados no pueden salir de la misma, ni otrodgrue

entrar en ella. Si tropas amigas entran en la zmma

consideradas fuera de la ciudad mientras haya dserz

enemigas asediando. Si las tropas entrantes dediara

ataque contra los asediadores pueden hacerlo en

conjuncién con las que estan dentro de la ciudada P

ello el asediador dividira sus tropas en dos grupasdo

se anuncie el ataque, uno de los grupos se entieata

enemigo que esta fuera, otro al asediado.

Se resuelven por separado los dos combates sinareal

explotacion ni retirada alguna hasta que ambosdara

Si alguno de los dos combates lo pierde el asediado

levanta el asedio y la totalidad de la fuerza askmti se

retirard como en el caso de haber perdido una IBatal

Campal (intervendra en la explotacién contra eltiatla

caballeria no empefiada del vencedor, tanto sdesti#o

como fuera de la ciudad). Si vence en los dos ctesba

los atacantes desde fuera se retiran normalmefds y

asediados se quedan en el interior de la ciudad.€s<el

Unico caso por el que una guarnicion puede iniciar

combate.

i) Mientras un asedio esta en efecto solo el adedia

puede beneficiarse de un puente en la zona caandact

asediada.

j) Cada vez que comienzas un Asedia da la vuelta al

marcador de Tren de asedio. Si por cualquier mate/o
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interrumpe un asedio antes de tomar la ciudad el
marcador de asedio se retira del tablero (y cai &kn

de asedio que sirvié para realizarlo), de igual oned
elimina la ficha de asedio cuando se toma la ciuBatb

te fuerza a crear uno nuevo cada vez que vayasiarin

un nuevo asedio.

k) TRENES DE ASEDIO: Estan constituidos por la
artilleria y el equipo pesado necesario para atapar
posicion fortificada de esta época. No son unidaties
combate normales sino marcadores que reflejan su
ubicacion fisica. La dificultad de su formacién y
transporte es lo que se intenta reflejar con Igsieintes
reglas.

1. Un tren de asedio puede ser colocado en tabtesd
momento en que una UC realice una accién de “Crear
deposito” en una zona que pueda trazar comunicagion
con otros dos depdsitos afines. El tren de asedio s
colocara en la zona en que se coloque el nuevcsidepd
Ademas las reglas especiales de cada juego pueden
indicar cambios a esta regla.

2. Una ficha de tren de asedio no puede moversaipor
misma. Debe “arrastrarla” una fuerza que se aetivéa
zona que ella ocupa. Una fuerza que “arrastre” .en s
marcha una ficha de tren de asedio no puede intnta
Marcha Forzada. Mas aun, una UC apilada con un tren
de asedio no puede usar la fase de movimiento de
unidades destacadas.

3. Todo tren de asedio que se use para comenzar un
asedio queda no disponible hasta el final de dasmalio

—ya sea porque se levante el asedio sin que se haya
tomado la fortaleza o bien porque esta caiga; gré&st
disponible para ser devuelto al tablero tal y coseo
indico mas arriba, a partir del turno siguiente wa s
finalizacion.

4. Destruye inmediatamente un Tren de Asedio que se
encuentre solo en una zona con fuerzas enemigas.

) HONORES DE GUERRAES el nombre usado para
referirse los términos honrosos de rendicién de una
guarnicién que habia resistido un tiempo suficiggeeo

no extremo y que permitian que dicha guarnicion
marchara libre aunque sometida a algunas condigiene
como por ejemplo no luchar mas en ese teatro de la
guerra...

1. Cuando una Fuerza Militar recibe Honores de fauer
se retira de tablero pero no se considera eliminbodos

los PC, UC y CG que formasen parte de ella se atdnc
como refuerzos de su bando dos turnos después de
haberse producido su rendicién Los colocara el dbaid
gue pertenecen en una zona que contenga unafartal
gue este a un minimo de 20 zonas de la que ocupaban
inicialmente (en caso de no haberla en la zona mas
alejada que tenga una fortaleza). Emplazalos drrant
fase de refuerzos.

2. Cada vez que los defensores de una fortaleasdact
defendible hagan una tirada de rendicién — y adies
lanzar el dado- el atacante puede declarar quecéctmmna
Honores de Guerra”, lo cual sumara 1 (+1) a laléirde

los defensores. Si estos se rinden el atacantegaesta
obligado a concederles “Honores de Guerra”. No eued
aplicarse esta regla en la primera tirada quezazalios
defensores.
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10.- ENTRENAMIENTO.

10.1.- Fase de Entrenamiento:

a) Dicha fase s6lo ocurre en los turnos indicadwslas
reglas exclusivas de cada juego.

b) En ella en cada zona donde haya PC de un bando.
Infanteria tipo Rec puede convertirse en Ln y Leda
llegar a ser Vet.

1) De entre la cantidad de PC de infanteria de urel
qgue haya en la zona, un nimero maximo igual atkedm

de la suma de los PC de Linea y Veteranos quedraim
misma zona, pasan de ser Reclutas (Rec) a ser Linea
(Ln).

2) De entre la cantidad de PC de infanteria ded_mes
haya en la zona, un nimero maximo igual a la ni&ad
los PC Veteranos que haya en la misma zona, pasan d
ser Linea (Ln) a ser Veteranos (Vet).

3) Para realizar este cambio simplemente retira la
cantidad designada de una calidad de tropa y aéhde
numero de PC correspondientes de la calidad mejorad

¢) Ningun PC puede pasar en un mismo turno de la
categoria de Rec a la de Vet.

d) Haz cualquier ajuste necesario para colocarPiGs
mejorados en UC o Guarniciones presentes en la-zona
Incluyendo emplazar en el mapa UC anteriormente
eliminadas o sus reemplazos.

e) PC que subieran de calidad y no pudieran ser
acomodados en UC o guarniciones no subiran de
calidad.

EJEMPLO a)

En una zona con dos UC francesas, la primera doy 3

7 Rec franceses, y la segunda con 2 Ln franc&¥sesn

una guarnicion de 1 Al y 1 Rec francés. Tras el
entrenamiento podriamos tener la primera UC con23 |
Rec y la segunda UC con 5 Ln franceses. Pudiendo
colocar 2 Vet franceses en la guarnicion junto & lo
anteriores 1 Al y 1 Rec francés o en una UC que
tuviéramos disponible que colocariamos en dicha
zona.

EJEMPLO b):

En Enero de 1809 en una zona del tablero hay dosléJC
infanteria espafiola, una es de Rec y la otra deEbire
ambas suman 4 Ln y 6 Rec. En la Fase de Entrenmmien
correspondiente a ese turno 2 de los PC de lgadeRec
pasarian a Ln; siendo asi el resultado final den ¢ 4 Rec.
Se sustituye el marcador de 6 Rec por uno de 4yRécle

4 Ln por uno de 6 Ln.

10.2.- Experiencia de Combate:

Al final de una Batalla Campal, después de la
Explotacion, el 10% de los PC de tipo Rec que atlba
perdedor tuviera -no desechos- en la Linea de IBatal
pasa automaticamente a tipo Ln. El bando vencedor e
dicha batalla puede mejorar el 20% de sus Reccaso

de acabar en empate la batalla ambos bandos mejbran
20% de sus Rec.
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11.- REFUERZOS.

11.1. Recuperacién de Convalecientes.

Se realiza al principio de la Fase de Refuerzosaia
turno, en dicho momento cada bando inspecciona las
fichas de Convalecientes que posee en el tablero.

De cada nacionalidad que haya en una misma zona se
descuenta el 50% de los puntos convalecientes que
tuviese (redondeando abajo) y se afiaden a los PC de
infanteria de dicha nacionalidad que se recibanoco
refuerzo en ese turno (y por lo tanto con calidad)R
Los demas se quedan donde estan.

11.2 Refuerzos.

Durante la Fase Refuerzo colocaremos los refuerzos
estipulados en los escenarios.

a) Emplaza las tropas donde indique el escenario, s
varias zonas son dadas como alternativa escogeasa m
apropiada.

b) Los PC de refuerzos que no estén incluidos anU@
deben aplicar las siguientes reglas:

1.- Todos los PC que llegan vendran con su calidad
indicada en el escenario.

2.- Los PC de refuerzos obtenidos en la fase de
recuperacién de convalecientes son consideradas Rec
3.- Podran colocarse en:

i. Guarnicién ya existente en pais natal

ii. Cualquier UC o guarnicibn que pueda trazar
comunicacion a un depésito de una cadena de deposit
valida.

iii. Cualquier UC que fue eliminada en un turnoeaiotr —

0 sus reemplazos. Esta UC se coloca como por iy ii
arriba.

4.- Una UC ya en tablero sélo puede recibir tamGsde
refuerzo como PC tenga en ese momento.

c¢) Cualquier refuerzo no colocado en el turno edigde.

d) Las reglas especificas y escenarios pueden rafiadi
reglas para la colocacién de refuerzos.

e) Una vez colocados en el tablero los refuerzosmtan
parte de forma normal y plena en el juego a pdsir
mismo turno en que son colocados.

g) Simultaneamente en esta fase podremos tranBf€rir
de unas UC a otras UC en la misma zona, e incloserp

en juego alguna UC previamente eliminada — o su
reemplazo. Sin embargo por este procedimiento nimgu
UC puede quedarse sin PC. No se pueden transferir P
desechos.

h) En este paso cualquier UC de artilleria — a otue
pueda contener PC de Atrtilleria - que hubiera peréiC

de Artilleria y sea capaz de trazar comunicaciéuna
deposito afin lo recupera de inmediato. Del misnoalon
cualquier ficha de artilleria que esté fuera deetab
puede ser colocada en la zona ocupada por un G& de
bando que no tenga asignada ya una UC de artijeria
que pueda trazar comunicacion a un deposito afin.
Quedara asignada de inmediato a dicho CG.

i) De igual manera se puede transferir PC entre
guarniciones y UC que estén en la misma zona del
tablero.

11.3. Retiradas.
En algunos escenarios se especifica la retirada de
CG/PC/UC o lideres. Dichas tropas seran retiradas
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inmediatamente salvo que se encuentren bajo asedio
blogueo. En este caso se retirard en la primee das
refuerzos en el que haya quedado libre del asedio o
bloqueo.

a) Cualquier lider, CG/UC/PC
definitivamente fuera de juego.

b) Si se especifica la retirada de algo que no esté
juego, ignorese.

¢) Cuando haya que retirar UC del tablero hay gtiear
aquellas que en ese momento estén mandadas peslide
con los mayores modificadores morales o tacticoeée
orden), a menos que se indique lo contrario. Rigsale

UC suponen una reducciéon de fuerzas del bandoague |
posee — Las retiradas implican una reduccion en la
cantidad méxima de UC de su bando.

d) Los PC que se retiran pueden ser de cualquits gdal
tablero de juego.

e) Cuando se retira un lider que no manda una UC se
debe sustituir por otro.

retirado queda

12.-PERDIDAS:

12.1. Bajas de Lideres:

a) Los Comandantes de las UC y CG puede ser bajas
durante los combates. Esto puede suceder en los
siguientes casos:

1.- Un Lider que manda una UC es baja si la UC
interviene en una Opcion de Recuperar durante una
batalla y obtiene un resultado en el dado, sincapli
modificadores, de “10".

2.- Cuando se bombardea con artilleria y se obtisne
“10" antes de aplicar ningin modificador un Lider
perteneciente a cualquier UC o CG enemigos presente
en la Seccibn Bombardeada (si en una Opcién de
Bombardeo sera en una de las Secciones en laseque s
inflija alguna baja) se considera baja. El lideeksgira al

azar de entre los presentes.

3.- Cuando, en el transcurso de una batalla campal,
lider debe tirar contra su Iniciativa —al ser Codarie de

su bando o Jefe de una Seccién de la linea ddabagal
obtiene en el dado un “10” debe lanzar el dado\atray

si obtiene un 9 6 un 10 es baja desde ese misramias

4.- Un lider que es Comandante en Jefe o Comandante
Seccion e intenta Reorganizar una UC bajo su masdo
baja si en el dado que se debe lanzar a tal efgeto
obtiene un “10" antes de aplicar ningn modificador

b) Los efectos de la baja de un lider son los sigas:

1.- El lider es retirado permanentemente del tabler

2.- Si era un lider de una UC dicha UC recibira un
marcador de “Baja de Lider” en ese momento, dejaiedo
contar, a todos los efectos el lider que tuvienaraso. Se
queda sin lider.

3.-Si era el lider de un CG se retirara inmediata y
permanentemente del juego y el CG en cuestiéniracib
un marcador de “Baja de Lider” considerandose Gt e
al mando de un lider 8/0(4)0 hasta que reciba usvm

4.- Si el lider que es baja es el Comandante de una
Seccioén no se usaran sus valores para ese comise y
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tropas de esa seccion lucharan con un modificador
negativo de -1.

5.- Si el lider que es baja es el Comandante end#efin
bando durante una Batalla Campal aplica el punto 3
arriba. Y descarta una de las Opciones de batalale
guedasen —la elige, al azar el jugador contrario.

c) Las bajas de lideres deberan suplirse con dder |
elegido de entre los disponibles de su nacionaliefad
cuanto la UC o el CG al que pertenecia realiceago#n

de “Descanso”. Un lider esta disponible para ocupar
vacante si no esta ya en juego.

12.2. ConvalecientesSon las bajas temporales que se
originan a partir de las Marchas y los combatesartEs
representados en el juego por unos marcadores
numéricos. El nimero que aparece en la ficha es la
cantidad de PC que en ellos hay. Estas fichas se
suministran en distintos colores para indicar a qué
nacionalidad pertenecen los convalecientes.

a) Durante las Marchas y los combates se origigasb
temporales que pasan a ser Puntos de Convalecientes

b) En el momento de crearse Puntos de Convalesisete
pueden colocar en un marcador ya existente,
sustituyéndolo por otro que indique el nuevo nundEo
Puntos que contiene, o se puede colocar un marcador
nuevo en tablero si no habia ninguno en la zonéde
nacionalidad. Los Puntos de Convalecientes o el
marcador nuevo pueden situarse en un depdsito de su
nacionalidad con el que pueda trazar comunicaciones
(con un camino libre de la presencia de guarniGpbe

o CG enemigas) o bien en la misma zona en la que se
realiz6 la accién o el combate que les dio lugar.

¢) Un marcador de convalecientes puede ser colocado
solo en zonas con Poblacion /Ciudad defendible /
Fortaleza o UC amiga.

d) Los marcadores de convalecientes so6lo pueden
desplazarse por el tablero si estan apilados co@Giro

UC destacada que se activa para marchar. En ese cas
acompafian a dicho CG o UC destacada a la zonguela
vaya (eso incluye la retirada después del comb&ie).
embargo mientras “arrastra” una ficha de convateese
ningun CG o UC destacada puede intentar realizar un
marcha forzada. Un CG o UC destacada que comienza s
activacién apilada con una ficha de convaleciemes
tiene la obligacién de “arrastrarla” si puede dejan esa
zona. Un marcador de convalecientes puede seralejad

un depdsito de la misma nacionalidad que los PC
convalecientes o0 en un pueblo o ciudad no ocupadelp
enemigo (al intentar una Marcha Forzada se deben
abandonar los convalecientes y si no hay ni depdsit
poblacion en la zona en cuestion, simplemente se
eliminan; los nuevos convalecientes que la Marcha
Forzada pueda originar se tratan de forma normal).

e) Los convalecientes que se quede solo en ursacmm

UC enemigas son eliminados automaticamente.

f) En la fase de Consuncién de cada mes se debear
todos los marcadores de convalecientes presentes en
tablero y descontar como bajas definitivas -y potahto
eliminarlas- el 40% de los presentes en cadaa fih
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convalecientes que esté en una zona con un deptisito
su nacionalidad y el 50% si la ficha de convaleeign
esta en una zona sin un depd@sito de su naciodalida
pérdidas se redondean hacia abajo y el resto de
convalecientes permanecen en la zona.

12.3. Tropas DesechaSe considera desechos a los PC
gue han fallado un chequeo de moral como conse@uenc
de un combate. Estos Puntos siguen donde estaban y
pueden ser soltados ni traspasados, una UC con PC
desechos debe ser marcada con una ficha de “Tropas
Desechas”. Si solo una parte de sus PC estan assseh
marcara los que lo estén. Si una UC tiene todoBGu
desechos debe anunciarlo al enemigo — Simplemente
colocandole encima el marcador apropiado.

a) Una UC que tenga todos sus PC desechos no puede
realizar mas que dos acciones: Descansar y Marchar
(siempre que al mover se aleje de las UC o CG aguami
mas cercanos).

b) Un CG en el que todas las UC asignadas que Icon é
estan apilados tengan todos sus PC desechos se ven
restringidos a realizar lo mismo que en a).

c) Tanto a las UC como a los CG el enemigo las
ignoraran a todos los efectos del juego con laesialg de

gue pueden ser atacadas. Cuando se declare ue &daqu
UC que tengan todos sus PC desechos no participaran
el combate. Ademas cuando se declara un ataque el
bando defensor sufrira automaticamente un 35% e ba
definitivas de entre los PC desechos que poseyeren
consideran convalecientes. Si tras declarar unuataq
resultase que todos los PC de la fuerza enemighagst
desechos se descontarian las bajas tal y comodiehta
antes y el combate terminaria ahi; a continuadi®@Geo

UC activa podria intentar, si lo desease el jugager lo
controle, realizar Marcha Forzada de modo habitual.
Téngase en cuenta que esta regla se aplica al
DECLARARSE un combate -sea menor o Batalla
Campal. Durante una Batalla, una Seccién que soélo
contenga PC enemigos desechos no puede ser ataeada,
la considera como si estuviese vacia.

d) Una UC desecha que reciba PC nuevos considarara
dichos PC también como desechos.

e) Cualquier UC con algun PC desecho y otros no es
considerado una UC normal para todos los propdsitos
excepto en el caso c) arriba, debes marcar cu@lest@n
desechos y cuéles no con los marcadores de desechos

13.- FASE DE MOVIMIENTO DE LAS UNIDADES
DE COMBATE DESTACADAS.

a) Cualquier UC destacada que no le sea posildartra
comunicaciones al HQ al cual estd asignada puede
realizar un movimiento limitado para acercarse chali
CG.

b) En esta Fase toda UC destacada que se enceartre
circunstancia anteriormente descrita puede realiaata

3 Acciones de Marcha — y un intento de marcha ttaza
por cada Marcha — de forma libre. Seguira las sigas
restricciones:

- Cada zona en la que entre debe acercarla al @©Geal
esta asignada.
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- Cada UC en esta situacion debe completar su
movimiento antes de que otra lo inicie.

- Las UC deben consumir suministros y consultar la
Tabla de Desgaste normalmente al hacer estos
movimientos.

- No se permite que una UC realizando este moviimien
entre en una zona que contenga Fuerzas Militares
enemigas. (Para cumplir con esta restriccion seiper

si no queda mas remedio- que la UC quebrante la
restriccion primera)

- No se permite ningun tipo de combate en esta. Fase

c) El Bando con la Iniciativa Estratégica realiztag-ase

en segundo lugar.

d) Una UC apilada con un tren de asedio no puedemo
en esta fase.

14.- FASE DE CONSUNCION.

14.1 Desgaste mensualEn este momento ambos bandos
deben comprobar si poseen unidades que esténamalg
de las siguientes situaciones: apiladas en una qoea
posea un marcador de “Agotada”; apiladas con un
marcador de “Asedio” (es decir en medio de la
realizacion de un asedio); en un Paso de Montaftma
Pantanosa, dentro de una ciudad defendible / éadal
Campo atrincherado sometido a Bloqueo, en una zona
con una guarnicién enemiga que no esta bloquedda o
estd por una cantidad de PC inferior a los queetse
guarnicién. En dichas zonas se cuenta el totaluftoB

de Combate que hay (incluyendo cualquier guarnicion
que hubiera) y automaticamente el 10% acumulatomo p
cada una de estos casos son perdidos (es decinasi
fuerza esta bloqueada en una fortaleza que tiezers
agotada y es pantano perdera un 30% de su fuerza.

a) Las pérdidas son convalecientes.

b) En el caso de una ciudad defendible / fortaleza
blogueada siempre se sufrirA como minimo una baja,
salvo que sea el Ultimo PC que quede bloqueadayym
caso se lanzara 1d10 y con un resultado de 1-5 se
eliminard, con un resultado de 6-10 no.

c) Se pueden disminuir las bajas infligidas pore est
procedimiento mediante el gasto de niveles de datron
(en la forma de un marcador de “Requisa”’ que haya e
zona o de depdsitos que se encuentren “en comigncac
con ella): por cada nivel (de depdsito o de requjsa se
gaste se descuenta una baja a infligir.

d) La primera baja debe ser caballeria en los tud®
Diciembre, Enero y Febrero. El resto se descueatadns

PC presentes por el siguiente orden: no puedeansir
ninguna baja de Artilleria mientras haya infantdida
cualquier clase) o caballeria en la zona.

14.2 A continuacion se eliminan algunos de los
convalecientes que estan sobre el tablero. Pavasell
deben revisar todos los marcadores de convalesiente
presentes en tablero y descontar como bajas dedisity

por lo tanto eliminarlas- el 40% de los PC preserie
cada ficha de convalecientes que esté en unacoonan
depdsito amigo y el 50% si la ficha de convale@sm@sta

en una zona sin un depdsito amigo. Los restantedePC
convalecientes permanecen donde estén.
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14.3 Rendicién: En este momento todo CG, UC o
guarnicién que se encuentre rodeado de fuerzasigaem

y terreno prohibido se rinde y se considera a tedssPC
como bajas definitivas y sus lideres son retiradek
juego definitivamente.

a) Se considera rodeado a un CG, UC o guarnicidam si
zona que ocupa tiene adyacente solo terreno pdzhipi
zonas ocupadas por enemigos. Considérese como
ocupadas por el enemigo las zonas adyacentes al
marcador de “Linea de Comunicaciones” que pertenezc
a las tropas enemigas que haya en su misma zopa (Si
que las hay).

b) Una Fuerza Militar estd exenta de esta reglzcspa

una zona con una Ciudad Defendible, Fortaleza a®ue

EXPLICACION
BATALLA:

DE LAS OPCIONES DE

1) Retirada: Afecta a todo un ejército en batalla. Permite
suspender el combate y retirarse al que la ejdfte.
Comandante en Jefe deberd lanzar 2d10 sumando sus
resultados contra su Nivel de Control Operaciosisgdaca

en los dados lo mismo o menos que dicho Valor el
enemigo podra realizar explotacibn pero con una
penalizacion de 3 casillas a la izquierda. Si falla
enemigo realizard una explotacién normal con urolun

2 casillas a la derecha. La tirada de 2d10 tierse lo
siguientes modificadores:

- Afiade los Puntos de Moral que le resten al en@mig

- Resta los Puntos de Moral propios.

2) Reserva: Cuando se juega esta opcién se permite
mover un grupo de UC y/o CG de la Reserva a una
Seccién de la Linea o de una Seccion no “empefiada”
otra 0 a la Reserva. Cuando una seccion de baisiita
enganchada los UC y CG no pueden dejarla

3) Reforzar: Permite mover una fuerza militar amiga que
se encuentren adyacentes a la batalla. La fuerli@rmi
puede consistir en una Unica UC, un CG y sus UC
subordinadas y apiladas con él, o un CG y cada GGy

de inferior tamafio subordinadas y apiladas con él.

a) Lanza 1d10 y se compara con la Iniciativa del
Comandante de la fuerza (CG o UC) que se desearmove
Si el resultado es igual o inferior a dicha Iniciatpuedes
mover la fuerza a la batalla (gasta 1 PA de cadeg@
fuerza - si no tiene PA lo realizard igualmente,
consumiendo 1 PA del turno siguiente -). Las trogpas
refuerzo se podran colocar en cualquiera de las 3
Secciones de la Linea de Batalla o la Reserva.

b) Siempre que no se haya jugado ya una Opcién de
Flanqueo en la Batalla, Un ataque por el flancodpue
ocurrir si entraron desde la zona ocupada porrad.de
Comunicaciones enemiga.

- Retira el marcador de linea de comunicacionemgte

del mapa.

- Coloca la fuerza de refuerzo en la seccion defiao y
procede como una opcién de flanqueo (Esto es hecho
independientemente de quién podia flanquear o no)

c) La llegada de refuerzos puede usarse para rénaga

las tropas en linea de Batalla -sin necesidad @& us
Opciones de Reserva: Puedes mover UC asignadas al
mismo CG que estuvieran desplegadas en dos Sescione
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separadas a una sola, siempre y cuando las tramas q
mueven no estuvieran enganchadas.

d) La moral del ejército reforzado sube en 1 pymto
cada UC de infanteria o caballeria que lleguen len e
refuerzo. De igual manera si los refuerzos elinunda
“Linea de Comunicaciones” enemiga éste pierde dos
puntos de moral (-2) inmediatamente y antes ddu@so

el flanqueo.

4) Recuperar: Permite intentar recuperar los PC
deshechos en combate. Se aplica a todas las UC de
bando que la juegue. Se hace lanzando 1d10 poidada
que tenga PC desechos y modificandolo con el
Modificador Moral del lider de la UC, suméndoleSB el

total es igual o menor que el Valor Moral de los PC
desechos estos se recuperan. Si el dado obtieme, si
modificar, un “10" el lider es baja, se retira delndo y
gueda fuera del juego definitivamente. En casoatarse

de la Reorganizacion que puede intentar un Conmi@da
en Jefe o Comandante de Seccion la tirada se vera
modificada por el Valor Moral del dicho Jefe y sétda
baja en caso de haberla. Ademéas dicho intento de
Reorganizacién solo se aplicauaa solaUC de cuantas
haya presentes en su bando.

5) Bombardeo: Permite atacar al enemigo con todas las
UC de artilleria de que se disponga en la linehadalla.

Se contabilizan PC de artilleria que el bando tem&JC

de artilleria (los PC de artilleria que hay denteoUC de
infanteria no cuentan) en cada una de las Seccamé&s
linea de batalla (incluyendo la seccién de flanjjyese
realiza una tirada de 1d10 en la Tabla de Bombardeo

a) Los efectos del bombardeo son:

- un guién (-) que indica que no hay efecto;

- un namero que indica el nimero de bajas que bade

al enemigo;

- puede incluir un asterisco, que indica que hag un
pérdida adicional de un PC de artilleria enemigo.

b) Las bajas al enemigo se aplican de la siguientea:

el jugador que ha efectuado el bombardeo debe asign
las bajas a UC enemigas de su eleccién, puedeltacer
asignando una baja de una UC enemiga en una satzion
la linea de batalla opuesta a la que tenga una &C d
Artilleria. Distribuye las pérdidas entre las UC de
Artilleria que tiene en la linea de batalla de margue
cada UC de Atrtilleria inflija 1 PC de perdida ardesque
cualquier otra pueda infligir la segunda perdida L
primera baja en cada Seccion debe ser a un PC de
infanteria presente. Ademas solo 1 baja puede ser d
Caballeria en cada seccion — A menos que no haga ot
tipo de PC presente. Asi por ejemplo si poseelfesie
Artilleria (Dos en el Centro y una en el Flancouiegdo),
puedes infligir 2 bajas a UC/s enemigas en el Gentl

a una UC en el centro y otra a una UC en su Flanco
derecho.

c) Si el resultado original del dado fue, sin miodif, un
“10" el enemigo sufrira la baja de uno de sus ddefe
elegira al azar de entre los lideres presenteiy(@h que
sea de CG o UC) en alguna de las Secciones quensufr
bajas como resultado del bombardeo (si mas de una
seccién sufri6 bajas el atacante escogera la seccié
donde se perdera el lider.

Bellica Third Generation

6) Asalto: permite combatir a una Seccién de la Linea de
Batalla propia con la Secciébn enemiga directamente
enfrentada a ella. Debe por lo tanto ser asignadwaale

las Secciones de la Linea de batalla — por ejentplo,
flanco derecho ataca el flanco izquierdo enemigegd

la ficha y empléazala directamente entre ambas @eesi

de la linea de batalla. Desde este momento ambas
secciones son consideradas enganchadas tanto tiempo
como la ficha esté colocada entre ellas. EI combate
resuelve de la siguiente manera:

a) Eleccion del comandante de la seccion de la lthee
batalla: Escoge uno de los lideres presentes garels
Mando de dicha secciéon. Si hay un CG presente en la
seccion el mando debe ser el lider del CG, no eel d
cualquier UC.

b) Bombardeo artillero: Se resuelve de la mismianéo
gue se ha indicado arriba, con la salvedad de @joese
tienen en cuenta para su resolucion los PC déesil
qgue hubiera en UC de artilleria en las dos Secsione
enfrentadas. En este caso no sélo dispara laekféldel
bando que jugd la Opcion, sino también la del bando
defensor.

c) Combate: Cada bando debe totalizar los modificzsl
gue posee para el combate. Los modificadores a &ane
cuenta son:

- Modificador Téactico del Comandante que cada bando
tuviera para la Seccion en combate. (El modificastoé

de -1 si el lider que fue elegido como Comandante fue
baja en el bombardeo artillero previo)

- La ventaja numérica: se divide el nimero totalPde

del bando con mas entre el nimero del bando cowsnen
se redondea habitualmente y se compara con leesigui
tabla, obteniéndose el modificador indicado:
32=+41,221=42,3:1=+43,4:1+=+4

(Puede producirse ahora una Victoria Automatica por
aplastante superioridad numérica si uno de loddodos
posee una proporcién de PC sobre el enemigo d&é 8 a
mas).

- El Valor Tactico de las tropas presentes (sidiagintos
tipos de tropas y por ello diferentes valores glajlor
poseedor decidira en cada combate qué valor sé)usar

- El defensor puede tener la ventaja de defendeasein

rio (independientemente del tamafo), en un paso de
montafia y/o con un marcador de atrincherado (todo
acumulativo), cada una de las cuales confiere un +1

- El bando cuyo Comandante en Jefe no pasaraaldatir
de Control Operacional combate con un modificador d

2.

- El bando cuyo Comandante en Jefe pasara latitad
Control Operacional combate con un modificador tle +

- Si la Seccién contiene un marcador de Superidriia
Caballeria enemiga tendra para ese combate sélo un
modificador de —2 (retira el marcador tras la nesion

del combate).

- Si alguna Seccion de la propia linea de batalla
adyacente a la que estd combatiendo carece de ig6sam
no desechos -2.

- +1 al defensor de una Seccion con un terrenougbl®

o Colinas.
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- +1 para el bando que posea al menos 1 Punto de
Artilleria en su Seccion cuando el enemigo no tenga
ninguno presente

Se suman todos los modificadores para obtenestahyt

se le afiade la tirada de 1d10 para obtener un toial
bando del total mas alto es el ganador y el otro el
perdedor. Si el resultado es igual se produce yvatm
Sustrae el valor menor del mayor.

d) Los efectos del combate se aplican por el sigeie
orden:

- Si hubo Victoria Automética: el bando en infeidad

se considera el perdedor sin necesidad de lanzar lo
dados, todos sus PC son eliminados definitivamené,
bando ganador no sufre bajas.

- Si no hubo victoria automatica: El perdedor sufre
namero de bajas igual al resultado de dividir fardncia
entre los dos totales arriba sefialados por 5 (dehordo
abajo). En caso de que el resultado sea inferia ae
sufre Y2 baja, que se indica colocando un marcauda e
Seccioén afectada. En este momento no se descue@tan
pero si la Seccion vuelve a sufrir %2 baja se suraaa
anterior y habra que descontar un PC y se retira el
marcador.

- Si no hubo victoria automatica: El ganador sifaegas
segun las sufridas por el perdedor: si el perdedfre %2
baja el ganador no sufre ninguna, si el perdedfre su
baja el ganador sufre Y%, si el perdedor sufre &j&s el
ganador sufre 1, si el perdedor sufre 4 bajas o ehas
ganador sufre 2.

- El perdedor pierde 2 Puntos de Moral

- Una de las UC de infanteria o caballeria qugaehdor
tuviera en la Seccion en combate debe chequear.mora
Esto se hace lanzando 1d10 y comparando su vaioglco
valor moral de las tropas contenidas en la UC. Seima
namero de bajas sufridas (si fueron al menos Yrdearel
enganche y restandole 2. El resultado final se eosap
con el Valor Moral de los PC dentro de la UC en
cuestion, si lo supera esos PC quedan “desechos” en
combate y dejan de contar a todos los efectos &fgoju
hasta que sean reformados (en la batalla o fuesdlae

Si todas las UC de infanteria y caballeria que dérabéen
una Seccidn vieran todos sus PC eliminados o desgch
todas las UC de artilleria que hubiera en dicheciSac
serian eliminadas inmediatamente con sus PC
correspondientes. Se pierde 1 Punto de Moral pda ca
UC que vea todos sus PC eliminados o desechos,
incluyendo UC de Atrtilleria por el motivo anteridra
Unica excepcién es que el bando ganador no puederpe

la batalla como consecuencia de esta regla — Nunca
reduzcas los Puntos de Moral del ganador a O pmor el

-El perdedor debe chequear moral por cada una sle su
UC de infanteria o caballeria presentes. Tira 1pido
cada UC y sigue el mismo proceso que hizo el ganado
pero no incluyas el modificador de -2 a las tiradsss
puede perder la batalla como consecuencia de este
proceso.

- En estos chequeos de Moral hay que tener enail@nt
modificadores que el terreno puede afiadir y que €on
para los defensores de un terreno de Pueblos aiBpsh
para los atacantes a un terreno de Bosque.
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- Si se da la casualidad de que los totales nuogdel
combate estan igualados y hay un empate ambos st4fre
baja y ambos deben hacer chequear a una de sug UC d
infanteria o caballeria presentes.

e) Las bajas deben tomarse siempre de PC que paseye
el Valor Tactico que se us6 como modificador, gstbs

se acaban los PC del mayor valor de combate.

f) Tras resolver el combate la ficha de Opcion gquexl el
Despliegue entre las dos Secciones que han corabatid
Ambas Secciones se consideran ‘“empefiadas o
enganchadas”, la ficha de Opcién seréa sustituidapa
Ofensiva (Asalto, Contencion, Carga de Caballegis

se aplique a cualquiera de las dos Secciones. Mint
una Seccién estd empefiada no pueden salir de ella
ninguna UC ni CG. Una Seccién que combate deja de
estar empefiada -y se retira la ficha de Opcion que
hubiera- si la Seccion enemiga que se le enfrentados

los PC presentes eliminados o desechos.

g). Una vez que la secuencia de asalto es reseklta
jugador que jugo la Opcidn puede intentar que S
“continden” el asalto por medio de una tirada déqlLd
contra la Iniciativa del Comandante de la Seccige q
asalté. Si el resultado es igual o inferior a Saidtiva se
puede volver a atacar siguiendo la secuencia pasc@

de nuevo. Si es superior no. Sélo se puede contima

vez cada Opcién de asalto jugada.

7) Flangueo: permite mover uno o mas CG y UC desde
la Reserva propia a la seccion de flanqueo y aticar
seccion lateral enemiga. El enemigo automaticamente
puede jugar una reserva y enviar CG y UC a la ércci
opuesta a la de flanqueo para combatir con lasisrgpe

han realizado el flanqueo. La linea de batallaauita a
partir de entonces 4 Secciones, no sélo 3. El atage

de inmediato lanzan las tropas de flanqueo se @erssly

se resuelve como un Asalto. Se puede intentar
“continuar” el asalto como ya se indico. Tambiénés

la opcion de resolver el ataque como una “Carga de
Caballeria” si la fuerza que usas para flanquecluye
puntos de caballeria.

8) Contencién: permite combatir a dos secciones
opuestas de la linea de batalla, pero con pocasidd,

de forma que se evitan los chequeos morales. 8Selves
igual que un Asalto, s6lo que se ignoran todas las
referencias a chequeos morales de las tropas. €arabi
puede intentar “continuar” esta Opcion.

9) Carga de Caballeria: cuando se elige una Opcién de
Carga de Caballeria el procedimiento a seguir es el
mismo que el de antes con los Asaltos, salvo gloessd
tienen en cuenta los PC de caballeria presentenbosa
bandos (en caso de darse una Victoria Automatas, |
Unicos afectados serian los PC de caballeria gesen
Esta Opcion sélo se puede intentar “continuar” Isi e
bando defensor si poseia caballeria al jugarseakm de
que el bando defensor no tuviera caballeria eretziSn
atacada se sigue la siguiente secuencia:

- El defensor debe hacer chequear inmediatamental mo
a una de sus UC de infanteria, si todos los PCiaed
unidad quedan desechos como resultado de dicho
chequeo de moral esa UC debe perder 1 PC (a ateccio
del jugador que la controla). Si no quedan desetduis
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los PC una UC atacante que tuviera PC de cabatleda
chequear moral solo por sus PC de caballeria.

- Tras los chequeos anteriores debe colocarse un
marcador de “Superioridad de caballeria” sobretai$n

de la linea de batalla implicada. Esto asigna un
modificador negativo de —2 para el siguiente combate
tenga que librar, bien sea como atacante o conemsler.
Dicho marcador se retira tras el siguiente combate.

- No puede seleccionarse la Opcion de Carga de
Caballeria para atacar una Seccion de la Lineaats|8
enemiga que contenga un terreno de Bosque o Colina.

Notas del disefiador

Disefié este sistema de juego tras jugar a juegos de
Guerra desde 1982 —cuando yo tenia 13 afios- desde
entonces he sido aficionado a la historia miliganlbién,
especialmente del periodo napolednico. Despuésgasé
interesarme por el siglo XVIII. Siempre he creideeq

las batallas ocupaban demasiado espacio y tiemfsen
juegos de este periodo mientras que la gestiorade |
campafa era un elemento marginal. Juegos como “War
and Peace”, “Frederick the Great” o “Empires in Afm

de Avalon Hill se centraban mucho sobre el campo de
batalla pero muy poco sobre desgaste, suministros,
consuncion, marchas, contramarchas y sobre tolis...,
asedios. De ahi surgid el impulso para designa est
serie de juegos.

Debo agradecer a los buenos historiadores —como
Christopher Duffy, David Chandler, Rory Muir, Jim
Arnold, Scott Bowden, Martin van Crevel, John Anhy
Jeremy Black, Peter Hofschroer, Paddy Griffith, rigre
Nosworthy...- que me ensefiasen que los comandantes
reales estaban mas preocupados acerca de las mgrcha
los suministros que de las batallas. Asi, estee sdei
juegos ha sido disefiada basandose fundamental@ente
los factores de C3i: El mando es la llave para una
campafa exitosa; mantener el control de tus trpplslia
iniciativa es decisivo; mantener las comunicaciditess

de disrupcion enemiga y despejadas para poderatanta
con tus propias tropas y con la retaguardia espéta tu
supervivencia; la informacion sobre la presencengga,

sus movimientos e intenciones es necesaria paraugue
tropas reaccionen convenientemente y no sean
sorprendidas y destruidas.

La guerra en el mundo “preindustrial” era un ofigioe

se aprendia en el lapso de toda una vida. A menudo
comandantes de avanzada edad han sido tachados de
“obsoletos” e “inefectivos” por aquellos partidaride la
Francia revolucionaria y napoleénica al comparatios

los més jovenes lideres franceses de la Ultimad@édel
siglo XVIII y primera del XIX. Es innegable que las
Guerras Revolucionarias y Napoleénicas cambiaroa pa
siempre la forma de los conflictos armados en Eaungp
que introdujeron aspectos como ejércitos mas nwsuero

la conscripcion, el profesionalismo —opuesto aigait
estilo casi gremial de aprender el oficio- y otros
elementos culturales como el nacionalismo. Perbutm
ninguna cesura respecto a la Guerra tal y comaase |
practicaba antes, sino mas bien una evolucion que
comienza a desarrollarse a mediados del siglo XVII
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llega hasta los tiempos de Napoleén I. La evoludiéna
tactica ha sido tratada en numerosas obras peasira
gestién de las campafnas. Se ha llegado a creauem b
grupo de innecesarios prejuicios contra la sociedad
aristocratica y su estilo de hacer la guerddtina Ratio
Regum a base de acumular demasiados argumentos
acerca de “cadenas de depésitos”, “movilidad megtia

por los almacenes”, “conservadurismo”, “guerras
limitadas”, “etiqueta de guerra”, “jerarquias
aristocraticas”, “esclerosis social” y otros assnpor el
estilo. CONTINUIDAD, no revolucion, es la palabra
clave para describir la manera de gestionar lapadas

de la época napolednica si la comparamos con lel gig
medio inmediatamente anterior. Los ejércitos estaba
formados de hombres, caballos y carretas asi cue la
necesidades y las posibilidades continuarian sidaslo
mismas hasta que la llegada de las maquinas
revolucionara la guerra a comienzos del siglo XX.

En este sistema de juego puedes marchar muchalgrper
muchas tropas o puedes preservar tu ejército pémare

del Rey y tu pais, como intentaron la mayoria de
comandantes histéricos.

La guerra siempre fue un deporte muy caro para los
reyes, por eso los generales tenian en sus manos
utensilios muy caros —soldados profesionales, neisgqu
cafiones, equipo variado, fortalezas...- para consegsi
objetivos. Era mas importante evitar la derrota que
arriesgarse demasiado, por mucho que se pudiesa.gan
Normalmente habia muchas razones para rehuir una
batalla si habia modos mas seguros de conseguir los
objetivos: maniobrar, marchar y contramarcharany
mucha “petit guerre” estaban mucho mas al uso que
grandes batallas.

En este sistema de juego puedes elegir qué haoer. L
objetivos usualmente estan establecidos por las
Condiciones de Victoria en cada escenario. Como
comandante en jefe de tus tropas deberas alcaszanlo
ser destruido en el proceso o si no ganara tu saiver
Puedes elegir una aproximacion directa, buscando co
rapidez una batalla o una indirecta, de maniobra y
desgaste. Activacion, suministros, marchas, comigate
asedios son las principales avenidas por las gberéde
caminar. Vamos a echarle un vistazo a cada unldade e

ACTIVACION

Es el ndcleo del sistema de juego. Permite reptase
cémo empleaban el tiempo los comandantes histdricos
Algunos de ellos eran activos y llenos de inicatiotros

eran letargicos y muy lentos al reaccionar. El fierss

una dimensidn plastica —si creemos a Albert Einsi@si

que puedes hacer un monton de cosas con un lider de
Iniciativa 8 y algunas menos con uno de Iniciativ&ste

es el pilar central del Sistema de Activacion:eajefl el
modo en el que los lideres histéricos usaban sipie

Los mejores lideres reaccionan rapidamente y losege

lo hacian tarde y mal. También hay que tener entaue
gue las circunstancias influyen. El Sistema dewaciibn
suma Iniciativa, Suerte (una tirada de dado) y Afae
Incluso el mejor de los generales tiene un mal ydia
algunos generales usualmente considerados malos
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simplemente eran desafortunados —recordemos a &fack
Ulm en 1805. Los mejores planes estan en las ma&los
destino si un correo no entrega su mensaje o smaha
carretera no estaba sefialada en el mapa. De taatbssm

los sistemas de comunicaciones de esta época iampedi
gue se reaccionase rapido en toda ocasion. Un dater
baja Iniciativa puede superar en la maniobra a ro&jor

que él si tiene la suerte adecuada. El tercer elendel

gue hay que hablar mucho es la “Apuesta”. Es, de lo
tres, el elemento clave en la activacion ya qué esttu
mano, a diferencia de la suerte o de la Iniciatigae ya
viene con los lideres- , y puede darte la supeéagrique
necesitas en un momento determinado. El mando es un
continuo ejercicio de toma de decisiones, asi due e
sistema trata de hacer que tengas que tomar muehas
ellas. Dado el numero de Puntos de Actividad gogas

en un turno determinado y dados los diferentessagie
tienen las distintas actividades debes decidir
cuidadosamente cuando apostaras mas o menos mara qu
tu activaciéon ocurra en el momento idéneo. Hay radgu
técnicas que debes tener en cuenta: puedes apustar
Puntos de Actividad uno a uno, esto funciona megor
lideres con Iniciativa elevada (6-8), e intentarrahar
mucho; si tienes un lider con Iniciativa baja @stmnica
suele acabar en el desperdicio de Puntos de Aatlvid
puesto que si apuestas uno solo debes ser el Primer
Jugador para poder activarte —recuerda que todes lo
jugadores excepto el Primero pierden Puntos de
Actividad de los que apostaron en cada ronda. Debes
estar muy seguro de que vas a ser el Primer jugzatar
apostar un solo Punto de Actividad en una detemaina
ronda. En partidas con varios jugadores esto dsiriias
dificil de asegurar si no tienes un lider realmdnteno.
Pasar es otra posibilidad que debe ser sopesada
adecuadamente y con detenimiento. Los jugadores que
estén realizando una ofensiva deberan evitar latidas

de Puntos de Actividad por “pase” (recuerda quedis

los jugadores pasan en la misma ronda todos los
Cuarteles Generales en mapa pierden 3 Puntos de
Actividad de los que tuvieran) ya que tienen olei

qgue conseguir. Asi, el jugador que esta a la diefens
puede “pasar”’ y retener sus Puntos de Actividadahas
que surja la ocasion de hacer algo util. El jugaalda
defensiva debe estar tranquilo y ser paciente gadgbe
estar seguro de las intenciones de sus enemiges dat
empefiar sus fuerzas. In las campafas reales ambos
bandos habitualmente realizaban tanteos mutuos dete
iniciar grandes operaciones. Un jugador cuidadosoun

lider de baja Iniciativa puede derrotar a lideregones

gue él; yo he visto a un lider de Iniciativa 4, @spr de

una provincia en disputa a otro de Iniciativa 6ajudo
mejor sus Puntos de Actividad y apuestas.

La Iniciativa Estratégica es otro buen instrumepdoa

ser usado por jugadores emprendedores. El bando que
tiene la Iniciativa Estratégica tiene mayores plidédes

de activar sus fuerzas antes que el otro. Ademas la
activacién gratis de cada turno es una buena apded

para ocupar lugares clave, atacar enemigos inadoem
concentrar sus fuerzas antes de que llegue el goemi
RECUERDA: las batallas deciden quién tiene la
Iniciativa Estratégica asi que no plantees una duda

tengas si no tienes contigo todas las de ganarddgso
perderla.

El mecanismo de activaciéon es la llave del sistelma
juego. Apuesta muchos Puntos de Actividad en el
momento adecuado para mover primero, el problema es
gue hards menos cosas en un mismo turno; también
puedes apostar pocos puntos y confiar en tu destis

tu eleccion.

SUMINISTROS

Los ejércitos habitualmente estan formados porssere
vivos, asi que debes alimentarlos o moriran —easb de

los animales- o enfermaran y/o desertaran —ensel da

las personas. Municiones, repuestos y cosas pestiéd

eran de menor importancia en términos de volumen y
peso transportado en esta época, salvo en el eakisd
asedios. En cualquier caso, el problema era la dami
Los caballos constituian la principal fuerza dédja asi

qgue un ejército solia tener una enorme cantidaellds

para la caballeria, la artilleria, los oficiales] e
transporte..., y los caballos consumen muchisimaida
Habitualmente no se podia comenzar una campafisa ante
de que la hierba estuviese alta. Durante el invidos
caballos eran alimentados con grano y forraje
almacenado, mientras estuviesen acuartelados hacian
poco trabajo asi que necesitaban menos calorias. La
actividad en campafia hacia que los animales nasesit
mas comida, fresca y variada. La hierba era ekjpah
sustento. Los franceses, durante el reinado de XIMs

eran famosos porque eran capaces de comenzar las
campafas anuales antes que sus enemigos, debigo a g
su sistema de depdsitos les permitia alimentas adpas

en el campo antes de que la hierba estuviera Eta.
invierno es una terrible estacion para la caballen
campana.

Los hombres son menos fragiles que los caballas sy
seres pensantes y estan provistos con el “libétriarh”
(libertad), asi que pueden quitarse de en medindmkas
cosas van mal. Como Comandante en jefe debes cuidar
de tus soldados o te abandonaran. Si suministras
convenientemente a sus tropas estaran mas dispuesta
combatir —ya que permaneceran junto a tus banderas.
Desgaste es la palabra compafiera del suministro.
Algunos efectos del desgaste en el juego son atdes —
como en la Fase de Consuncién o el mayor nivel de
desgaste en las Marchas Forzadas- ya que natutalmen
las fuerzas militares tienden a deteriorarse. Adgun
efectos —fundamentalmente basados en la Tabla de
Desgaste- son consecuencias directas del estado de
suministro de las tropas. Intenta no activar fuemse no
tengan suministro, mantén algunos niveles (bien de
depdsito o de requisa) disponibles siempre. Cuaido
movimiento es rapido y las marchas y los combates
abundan el desgaste sube. No puedes permitirtes meant
ese ritmo la mayor parte del tiempo. El ritmo de la
operaciones estd marcado por la disponibilidad de
suministros: tiempo para recoger suministros y perne

actividad. Esos son los compases de la melodia
operacional de la guerra preindustrial.
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Ademas la disponibilidad de suministros restringe |
areas de operaciones: zonas agotadas son mal@sduga
para hacer campafias. Algunas veces devastar tioprop
territorio puede ser Util para negar al invasor isistros.

Lo que es realmente efectivo es devastar el tdmito
enemigo. Las condiciones de suministro empeordosen
asedios asi que debes estar seguro de que podras
abastecer a tus tropas durante todo el asediodendesr
muchas de ellas. Los ejércitos de la época no podia
llevar consigo una cantidad ilimitada de suministioor

eso existen el limite a los niveles de requisa étcador

por zona) y estéa restringida la distancia a la pueden
usarse los depositos (para reflejar el alcance ode |
convoyes que desde ellos se enviaban). Tus fuerzas
estaran obligadas a suministrarse del area eneetspan

de campanfa. Los depdésitos son Utiles pero tieriteHma

que tus tropas acabaran moviéndose fuera de swcalga

hay que tener en cuenta que en el mundo real lanfaay

de los objetos que se necesitaban no estaban en eso
depositos; sobre todo considerando que estamoarttibl

de un tiempo en el que no existian los alimentos
conservados, por no hablar del forraje fresco pasa
caballos. Es util crear depésitos, aunque conlastante
tiempo, en los periodos de pausa en las operacipnes
realizar requisas también. Cuando comience unaa@amp
consume primero los depédsitos que tengas cercas y
reserva los marcadores de requisa que tengas para
después. Usalos cuando los depdsitos hayan quedado
lejos o cuando no haya otra cosa que usatr.

Es natural sufrir mas pérdidas debido al desgasteat
combate, asi era como funcionaban las cosas estonce
No temas dejarte atras algunos puntos de tropasicua
estas de campafia, pero procura que no sean deassiad

tu ejército se debilitara de forma considerable.

MARCHAS

Las marchas eran la otra gran preocupacion de los
comandantes de la época. Habia un cargo —en Espafia
Maestre de Campo- encargado de la logistica y las
marchas, cuya mision era dar diariamente a lasadegl

sus rutas y destinos asi como asegurar el avitigifgo.
Conectando esta apartado con el de los suminidéioss
tener en cuenta que puedes operar de dos modaespue
mover tu ejército unido y exponiéndote a mas deésgas
incluso si esta bien suministrado- o puedes moveolo
columnas. Hay que tener en cuenta el tamafio de los
ejércitos: un ejército de 20.000-30.000 no es dedas
grande y se puede mover como una sola entidad mas
facilmente que otro de 100.000 —esa es una datases

por la que se acabd popularizando el sistema depGsie

de Ejército que puso de moda Napoledn Bonaparte:
guerra de masas. Procura marchar siempre evitando
perder puntos innecesariamente. Los rezagados eue s
crean con el desgaste no son faciles de recuperar y
normalmente suelen estar en el lugar equivocade —po
ejemplo en el lugar que el enemigo ha elegido pacar

un raid y destruir tus hospitales y depoésitos. Mtéypor
columnas cuando el enemigo esté lejos —
aproximadamente a mas de 3 zonas de distancia- y
concéntrate cuando esperes entablar combate. Alguna
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veces concentrarse y pasar —es decir, no hacer esua
mejor manera de librar una campafa o parte de ella.
Recuerda que mientras tengas tu ejército intaete @na
amenaza para tu enemigo, una derrota en batalla o
marchas mal efectuadas pueden hacerte perder muchas
tropas y pueden ser devastadoras para tus Conetscmn
Victoria.

De todos modos lo hagas como lo hagas los rezagados
entraran en juego —el desgaste es inevitable-qasi
cuidalos. Son muy faciles de destruir. Esto reflgja
necesidad de tener lugares seguros —por ejemplo
fortalezas- para instalar los hospitales y tamblién
necesidad de tener rutas de comunicacién segusis ha
dichos lugares. También debes tener en cuentacgue |
rezagados retrasan la marcha de un ejército —yanque
puedes hacer marchas forzadas llevandolos, lossdebe
abandonar antes en alguna poblacion. Puedes perder
muchos Puntos de Tropas si ho eres cuidadoso. Yo he
visto a un ejército espafiol marchar a una bataifalas
franceses en el Sur de Espafia en julio —a masd€-40
perdiendo en dos marchas, con sus correspondientes
marchas forzadas 10 Puntos de los 40 que tenia
originalmente. Debes mantener la seguridad dereessa

de retaguardia y debes bloquear cualquier avenidaet]
enemigo pueda tener para realizar incursiones lan el
Una especie de linea de seguridad se vuelve necesar
aunque en estos juegos la relacién fuerzas/espacge
parece en nada a el Norte de Francia en 1916- aummu
haya linea de frente, porque no te conviene diapéus
tropas mas de la cuenta. Si lo haces te expones tag
derrote por separado un enemigo que esté concentrad
Este es el gran dilema: concentracion —con sudgnats

de suministros- vs dispersion —cubres terreno pero
expones a las tropas. Ten siempre una reserva a. man
Las guarniciones son muy Utiles para ocupar etnerry
facilitan lugares en los que reorganizar tus trpp&so

ten cuidado de no dejar demasiados Puntos de Tepa
guarnicidn o debilitards demasiado tus fuerzas de
campana.

Los ejércitos de la época normalmente marchaban con
una fuerte guardia avanzada —compuesta habituament
de caballeria, tropas ligeras e infanteria de buahdad-

gue iba por delante del cuerpo principal de tropas.
flancos cubiertos por sendos destacamentos. Cusmdo
detectaba al enemigo la guardia avanzada procuraba
entretenerlo y ganaba el tiempo suficiente para lque
fuerza principal pudiera desplegarse e intervenbiem
tuviera tiempo de retirarse en buen orden. Trathader

tl lo mismo: puedes usar una Division de Infantbréan
provista de caballeria y/o tropas ligeras (con &uatos)

para tantear al enemigo sin arriesgar demasiads. La
patrullas de caballeria te daran informacion qué &él;

en terreno montafioso usa tropas ligeras mejor gue |
caballeria.

Si no quieres combatir no pongas tus tropas erzana
adyacente al enemigo, deja algunas zonas ento#ross
como un glacis para permitirte reaccionar a cualgui
movimiento que tu enemigo realice. Librar batailases

la Unica manera de derrotar al enemigo. Los gere s

esta época ganaron mas campafias mediante maniobras
gue con batallas: amenaza sus comunicaciones, dinta
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una direccion y luego ataca en otra, marcha vy
contramarcha para desalojarlo de la posicion qugeac
haz del movimiento un arma util. Habitualmente las
ciudades y las fortalezas seran tus objetivos, astruir

los ejércitos enemigos, asi que deberas asedianamnuc
las batallas y los combates seran mas un modo e ga
espacio para el asedio que un fin en si mismos.

COMBATE

Hay tres tipos de combates que te permiten redasar
diversas posibilidades de interaccidn entre losciges

qgque habia en la época. La caballeria -y en terreno
montafioso la infanteria- tiene un papel esencial K0
capacidad para las patrullas de reconocimiento.
Habitualmente los combates de caballeria dan mucha
informacion e involucraban unidades muy pequefias —p
debajo del nivel de resolucion del juego; de atd @s
bajas fuesen muy pocas como para reflejarlas en el
sistema de juego. Asi que en los combates de ealaatl
daras y recibirds mucha informacién pero no habjash

Si no ganas los combates de caballeria tu ejéesiiara
ciego y en desventaja ya que no podras reacciofas a
acciones enemigas y tu enemigo si podra hacerlme-co

le pas6 a Napoledn en la primavera de 1813 en i@ajon

El combate que mas abundaba en la época es loeque s
refleja en este sistema con los Combate Menores, la
mayor parte del tiempo los ejércitos enfrentados se

empefiaban en numerosas acciones menores. Estas si

infligen bajas y son capaces de desorganizar ¢geadr
Ademas una fuerza grande es capaz de obtener ana gr
ventaja sobre otra menor, asi que procura conctntra
mas y mas rapido que tu enemigo de modo que leshaga
perder mucho y tU pierdas poco. Los combates msnore
te permiten combatir sin arriesgar mucho de mode qu
desgastes a tu adversario. No dudes en destackdesi
para atacar guarniciones u otras unidades enemigas
estén en una posicion vulnerable. La combinacién de
movimiento y pequefias acciones afortunadas pueden
colocar a tu adversario en una posicion en la qrrezca

la pena arriesgarse a una batalla campal. Durante e
periodo que refleja este sistema TODOS los trateslis
grandes capitanes consideraron las batallas casnpale
como un asunto muy arriesgado y peligroso que sélo
libraban cuando no habia otra manera de conseggiir |
propios objetivos -liberar una fortaleza propia obaj
asedio, escapar de una situacion desesperada..andau

la situacion estaba muy desequilibrada a favorraede

los bandos. Las batallas campales permitian a rgyes
generales ganar honor, gloria y prestigio pero léas e
arriesgabas tu ejército. La regla de oro era:esiefs un
ejército eres una amenaza para tu adversario pggfdes

ya no lo eres. Asi que los generales preferianeceassu
ejército que arriesgarse a una catastrofe.

Las batallas campales son un “subsistema” dentto de
juego. Son la seccidon mas extensa de las reglascgda
juego los primeros escenarios son sélo batallagi€&a

a jugar por ahi. En muchos juegos que he probasio la
batallas eran sélo cuestion de numeros y suerte —en
cualquier combinacién imaginable-, pero no situae
para la toma de decisiones. Como ya dije mas adliba
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mando es un puesto para la toma de decisioneguasi
considero que las batallas no eran s6lo una cuedgo
amasar todas las fuerzas que puedas y luego teese s
tirando dados o sacando cartas. El sistema premia |
concentracién de tropas pero también el saberredegis
subordinados, saber elegir tus opciones y sabeleamp

tus fuerzas durante la batalla. Algunos consejos:

Ya hemos dicho que lo normal era no librar unallzata

no ser que no hubiera mas remedio, si tenian quexrli

lo generales de la época preferian hacerlo atacafdio
ataque es mucho mas complicado de organizar y
coordinar que la defensa pero te da la iniciathcid¢a —

en términos de juego tU juegas la primera opcion.

No hay ninguna regla de “armas combinadas” ya gee e
efecto debes crearlo ti: combinar la concentrad&ru
artilleria —si tienes- con cargas de caballeriatagues
generalizados (jugando las opciones de batallavadas

en el orden adecuado y con las fuerzas adecuadak en
lugar adecuado).

Tener reservas es lo mas importante del mundo.uRxoc
tener reservas siempre disponibles: demasiadasepued
hacer tu linea de batalla muy débil y facil de remysi
tienes muy pocas puedes perder la batalla (piesdes
tienes un hueco en tu linea de batalla que no puede
cubrir). Dejar al comienzo de una batalla el 50%de

PC en la Reserva es una buena idea —desde luegmes
decisidn que debes tomar td, ya que deberas cabockar
Reserva unidades completas, no puedes colocar
simplemente PC’s. El Ultimo que se queda sin raserv
suele perder. Asi que trata de quedarte con algasta el
final de la batalla ya que son ellas las que hawenifera

la explotacién tras la batalla o las que pueden alar
“golpe de gracia” que la gane.

Durante el periodo inaugurado por las Guerras
Revolucionarias de Francia el desarrollo de lasllat

fue volviéndose mas flexible menos “lineal” que lea
comienzos del siglo XVIII ya que el uso de las toohas
tacticas” y el despliegue de dispositivos operadies
mas flexibles fue ampliando su difusién y uso et

los ejércitos europeos. La Guerra de los Siete Af®sin
punto clave en la evolucién de la guerra modernguga

en ella se fueron desarrollando dichos usos. Laorfeay
de las batallas del siglo inmediatamente antetierdn
eventos bastante lineales y estereotipados, sahtadas
excepciones. El sistema esta disefiado de modo eque s
reflejara esa evolucién con pequefios cambios en las
Reglas Especiales de algunos juegos.

La infanteria es el nicleo de todo ejército. Es muy
numerosa y forma la base de tu fuerza de combate.
También seran los que mas sufran. Usala bien, #nésa
para atacar puntos débiles de la linea enemiga. La
artilleria se desarrollé durante esta época derserma
testimonial hasta llegar a ser la principal arma de
destruccién durante las guerras napoleénicas. &iend
siempre, fundamentalmente, un arma de apoyo a la
infanteria. En el juego las fiches de artillerian ledo
disefiadas para reflejar el uso concentrado deiastéra
opcién de batalla de “Bombardeo” es indicada para
aquellos ejércitos que poseen dichas fichas diedHi

Por lo demas, el impacto que la artilleria tienelan
batalla estd imbuido en el sistema de resolucidioge
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combates -y se vera reflejado en alguna Regla Edpec
para los juegos de comienzos del siglo XVIII. La
caballeria fue durante todo este periodo el armdade
decisiéon. Cargas masivas de caballeria son unaaform
bastante util de comenzar una batalla. Habitualkneat
procuraba derrotar a la caballeria enemiga prinpara
que la infanteria se quedase sola frente al ataque
combinado de caballeria, infanteria y artilleriaa L
caballeria podia ser por si misma devastadoratisinepo
atmosférico era humedo o lluvioso, pues la pohdardos
mosquetes dejaba de funcionar. Procura tener seempr
una reserva de caballeria para poder explotarctana y
hacer todos los prisioneros enemigos que puedas.

El sistema de Opciones de Batalla permite a losdages
preparar su propio plan de batalla. Sé cuidadosotweo
eleccidn: un plan de ataque extremadamente audsiepu
arruinar a tu ejército al desorganizarlo y desadatto

con una mala Tirada de Control Operacional; uno
demasiado timido puede privarte de los medios
necesarios para derrotar a tu adversario. De dealqu
modo procura no quedarte sin Opciones de Reseeva —t
podria hacer perder la batalla.

ASEDIOS

Es necesario dedicar un parrafo aparte a los asgdio
gue no eran sélo otro modo de combatir al enensigo,
la experiencia formativa por excelencia para todo
comandante de la época. Los asedios eran situaceme
las que los lideres militares aprendian su ofidiasta
Napoleon lo hizo. La guerra de asedio era la eacdel
lideres y soldados en un tiempo en el que no laERas
instituciones para la educacién militar. Europaalest
llena de fortalezas y fortificaciones en esta éphces
soberanos no estaban dispuestos a perder cordéakili
una rica provincia o ciudad y por ello la fortifian, para

hacer los esfuerzos enemigos por hacerse con ella

costosos y prolongados. Asi que jugando en esteaépo
debes prepararte para asediar fortalezas eneniigas.
guerra de asedio avanzé mucho desde mediadogttel si
XVIl a la época Napolebnica. Antes de Vauban los
asedios eran lentos y muy caros en vidas y recyna@s

el atacante, pero siempre fueron un tipo de guerra
predecible y cierto: casi siempre un asedio terb@reon

la conquista de la fortaleza asediada. Muchas|astde

la época se combatieron para liberar ciudades taupis
bajo asedio — por ejemplo Turin en 1706, Viena @831

o Belgrado en 1717- Debes aprender el arte de ntrace
recursos y fuerzas para asediar los lugares queregui
conquistar y debes tener el tesén necesario pantena

el asedio hasta que el enemigo se rinda o tomiega

en un furioso asalto. Los trenes de asedio neoesita
bastante tiempo para ser reunidos y son lentos
moviéndose por el mapa, asi que procura no pesderlo
innecesariamente. Sé cuidados acerca del sumiai$tr®
tropas de asedio ya que van a sufrir mas bajasode |
normal —la vida en las trincheras no era muy didartSi
tienes el tiempo suficiente y te has preparado péea la
tarea cualquier lugar fortificado caera sin renmséd tus
manos. Por eso cuando veas que el enemigo vaunpor
de tus ciudades reline cuantas tropas puedas yar@ch

tu ejército a liberar la ciudad antes de que caiga.
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Una ultima palabra a todos los jugadores: guartestas

tus fortalezas, castillos y ciudades defendiblestais
valiosos lugares donde reagruparte después de una
derrota y lugares seguros para tus depdsitos ithlesp

Si te derrotan en una batalla el enemigo todavidrée

gue conquistarlos para completar su Victoria, y kso
llevara tiempo, puedes estar seguro.
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