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1.INTRODUCCION.

Enla madrugada del 25 de Julio de 1797, en el marco de la Guerra
anglo-espaiiola (1796-1808), una fuerza de desembarco de la Real Marina de
Guerra Britdnica al mando del Contralmirante Horacio Nelson asalto Santa
Cruz de Tenerife (Espafia). El asalto fue un intento oportunista por parte de
los britdnicos de hacerse con el control de la isla, como ya habian intentado
en varias ocasiones anteriormente. El ataque fracasé con cientos de bajas bri-
tdnicas, siendo Nelson herido en un brazo, que le fue parcialmente amputado.

Santa Cruz 1797 es un juego para dos jugadores que pretende simular
la batalla de aquella noche con cada jugador al mando de uno de los ban-
dos participantes. Las tropas representadas por bloques maniobran sobre un
mapa de la ciudad dividido en zonas y son dirigidas mediante el uso de cartas
que representan drdenes, eventos historicos y equipo. El objetivo es ocupar los
puntos neurdlgicos de la defensa y tomar el control de la ciudad.

i

Contralmirante Horatio General Antonio Gutiérrez
Nelson

2. COMPONENTES DEL JUEGO

1 Tablero de juego que representa la espafiolas (cada bloque representa
Ciudad de Santa Cruz de Tenerife. entre 100 y 150 hombres).

55 Cartas de mando, 26 cartas for- * 1 Hoja con 23 pegatinas para los
man el mazo espanol y 29 el mazo bloques de madera.

britanico. e 1Libro de reglas.

6 Dados de combate. e 1 Plantilla con 19 fichas de Cartén.
22 bloques de madera: los rojos uni- * 2 Hojas de ayuda.

dades britdnicas, incluyendo uno e 1 Tablero de batalla.

del ctter Fox, y blancos unidades ¢ 1 Tablero auxiliar.
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11. Marcador de Moral

12. Marcador de Ronda
de Combate

13. Zona de despliegue
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britdnica 17. Cartas y bloques
14. Marcador de Turno del Cutter Fox
15. Hoja de ayuda 18. Cartas de confusién
16. Cartas eliminadas britanicas

Santa Cruz 1797



3.FICHAS
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4. ELTABLERO

4.0. El tablero representa la ciudad de
Santa Cruz de Tenerife en 1797 y las
aguas cercanas. Se divide en zonas me-
diante lineas azules, negras y rojas. Solo
se considera zona a aquella totalmente
rodeada por algunas de dichas lineasy
bordes del tablero.

Ejemplo: Entre la zona del castillo de
San Cristébal (6 PV) y la zona de mar
con los dados 2, 3, 2 no existe ningu-
na zona. La porcion de tierra impresa
junto al castillo y el mar solo tiene fi-
nes estéticos.

4.1 Las zonas delimitadas por lineas
azules son zonas maritimas. Bastard
con que alguno de sus bordes sea una
linea azul para considerarse zona ma-
ritima, independientemente de que al-
guna otra de ellas sea de otro color.

a) Los dados de colores impresos en
cada zona representan el fuego de las
baterias del color correspondiente.
b) Las lineas discontinuas con circu-
los se usan para el efecto de las co-
rrientes en el movimiento maritimo.
) Las flechas con ancla sefialan las
zonas terrestres por las que es posible

el desembarco de tropas. No se pue-
de desembarcar a otras dreas que a
las que senalan dichas flechas.

4.2 Las zonas terrestres estdn delimita-
das por lineas negras y rojas.

a) Las lineas negras no tienen ningtn
efecto adicional en el juego.

b) Las lineas rojas representan ba-
rrancos o muros defensivos, a través
de los cuales se dificulta el ataque.

¢) Las zonas coloreadas contienen ba-
terias de artilleria, sus colores coinci-
den con el color de los dados que hay
impresos en las zonas maritimas y
que se utilizan para la resolucién del
fuego de dichas baterias contra los
bloques britdnicos.

d) Los dados de colores impresos en
cada zona representan el fuego de las
baterias del color correspondiente.
e) Tres de dichas zonas coloreadas
son FORTALEZAS, que tienen reglas
propias para resolver los ataques que
se realicen contra ellas (Ver mas ade-
lante regla 10.10).

f) Los ntmeros rojos dentro de un
circulo indican los puntos de victoria
(PV) que proporcionan las diferentes
zonas al jugador que la ocupe con
alguno de sus bloques al final del jue-
go.

g) Cuatro de las zonas terrestres
son PLAYAS, tal y como se indica
en la leyenda del mapa. Se conside-
ran zonas terrestres normales salvo
que hay que tenerlas en cuenta para
aplicar el efecto de la carta Britdnica
“Bombarda Rayo”.

4.3 Dos zonas (maritimas o terrestres)
se consideran adyacentes si comparten
al menos una de las lineas que las deli-
mitan. Si su Ginico punto en comun es
un vértice no son adyacentes.



Ejemplo: La zona del espigon (de co-
lor violeta), es adyacente a la fortale-
za (6 PV), a la marcada con 2 PVy la
zona marcada con un dado 4 rojo y
no a ninguna otra zona terrestre.

Barranco/ [ o : Bateria/
Muro defensive 3 ﬁ fortaleza
-
- - Puntos de
; victoria
Des_ginbarco / Zona
posIble ——p maritima

4.4 Una zona maritima es considerada
adyacente a una terrestre solo si una
flecha blanca con ancla sefiala a dicha
zona.

4.5 También estan impresos en el ta-
blero, a la derecha del mapa, tres con-
tadores que cumplen funciones impor-
tantes en el juego:

a) El contador de turnos, encabeza-
do por una “T”. Una partida dura un
maximo de 12 turnos.

b) El contador de moral en el com-
bate, encabezado por una “M”. Sirve
para indicar qué puntos de victoria
obtiene el bando que va ganando en
los combates.

¢) El contador de Rondas de combate
encabezado por una “C”. Sirve para
indicar en qué ronda de combate se
estd al resolver un combate durante
el juego.

4.6 Igualmente la zona maritima de la
esquina sudoeste del mapa tiene impre-
sa la bandera britdnica, pues es la zona
de colocacién inicial de los bloques bri-
tanicos y la zona donde se colocaran los
bloques britanicos que vuelvan al juego
como refuerzos. También estd impresa
la bandera espafiola en las dos zonas
terrestres de la esquina noroeste del
mapa, pues es donde se colocaran los
bloques espafioles que vuelvan al juego
como refuerzos.

5. UNIDADES

Bloques espaiioles

o » Ll
Regulares Milicias Voluntarios
Provinciales
Bloques ingleses
Royal Marines ~ Marineria
Puntos de s
fuerza (PF) ~g[, 1 L
Dado extra —3p! m Retirada
en combate

eSpecial

Nota historica y de disefio: El uso en
este juego de bloques introduce un
fuerte elemento de “niebla de guerra”
que simula a la perfeccién la confu-
sion e incertidumbre de un combate
urbano nocturno, que fue en esencia
la naturaleza de la batalla que esta-
mos representando. Igualmente las
fuerzas implicadas son relativamen-
te pequerias, cada unidad representa
entre 100 y 150 soldados, oficiales y
suboficiales.

5.0 Llamaremos unidades a cada blo-
que de madera suministrado por el
juego (excepcion hecha del citer Fox,
cuyo uso se especifica mas abajo (ver
seccion 12). Los bloques rojos (12) son
los britdnicos, mientras los blancos (9)
son los espafioles.

5.1 En cada bloque habra que colocar
una de las pegatinas que se proporcio-
nan con el juego, las pegatinas brité-
nicas en los bloques rojos (excepcién
hecha del cuter Fox, que lleva dos, una
por cada cara del bloque) y las espario-
las en los bloques blancos.



5.2 En cada uno de los 4 lados de las
pegatinas van impresos unos puntos
denominados puntos de fuerza (PF), y
que al girar los bloques irdn variando
desde 4 a 1 punto. El valor de PF de una
unidad es el que indica su lado supe-
rior.

5.3 Al inicio todas las unidades co-
mienzan con 4 PE Cuando, durante el
desarrollo del juego se pierden puntos,
debes girar el bloque 1 vez por cada
pérdida de forma que su valor superior
coincida con el resultado de restar los
puntos perdidos. Si una unidad con 1
PF pierde 1 punto se retira del tablero
(podré volver al tablero con la jugada
de una carta de “Refuerzos”).

5.4 Los bloques de ambos bandos re-
presentan tropas de diversa calidad,
representados por el dibujo que hay
en el centro de la pegatina. En el ban-
do britdnico hay Royal Marines (3) y
marineria (9). En el bando espanol hay
Voluntarios (3), Regulares del Batall6n
de Infanteria de Canarias (3) y Milicias
Provinciales (3). Los efectos que los di-
versos tipos de tropas tienen se expli-
caran en el apartado del combate (ver
reglas 10.2y 10.4).

5.5 Los jugadores deben situarse para
jugar de forma que el contrario solo
pueda ver los bloques propios por la
parte sin pegatina, manteniendo sus PF
y tipo de unidad ocultos.

5.6 El maximo ntimero de unidades
de un jugador que pueden ocupar
una zona terrestre es de 3. No pueden
coexistir en una misma zona unidades
de ambos jugadores salvo para resolver
un combate.

5.6 No hay limite en la cantidad de uni-
dades britdnicas que puede albergar

una zona naval.

5.7 El nimero de bloques que se sumi-
nistra por bando es el nimero maxi-
mo que se puede tener en tablero. Si
por el uso de una carta de “Refuerzos”
se quiere introducir nuevos bloques
en juego deberan ser tomados de los
que se hayan retirado ya del juego por
las bajas ocasionadas, si no hay no se
podrén introducir bloques nuevos en
juego.

6. COLOCACION INICIAL

* El britdnico coloca en el espacio
del cuter Fox que hay en el Tablero
Auxiliar 2 unidades de su eleccién
y las cartas que lleven el simbolo
impreso en su parte inferior.

¢ Despliega el ctter Fox y el resto de
unidades britdnicas en la zona ma-
ritima situada en la esquina sudes-
te del tablero. Senalada a tal efecto
con la bandera britanica.

¢ El espanol despliega todas sus uni-
dades en cualquier zona terrestre,
con 2 unidades en la fortaleza de
San Cristébal y 1 en cada una de
las otras dos fortalezas. No se pue-
den desplegar en las fortalezas mas
bloques que los indicados.

¢ Coloca el marcador de Moral en su
contador correspondiente, en la
posicion central, en la casilla gris.

¢ Coloca el marcador de turnos en la
casilla 2:00.

¢ Coloca las cartas “Confusién” bri-
tdnicas en el Tablero Auxiliar.

e Cada jugador baraja el resto de sus
cartas formando su mazo, y tras
ello roban su mano méaxima: 5 el
espafiol y 6 el britdnico.



7.SECUENCIA DE JUEGO

Nota historica y de disefio: El des-
embarco directo sobre Santa Cruz de
Tenerife no fue la primera opcion ba-
rajada por Nelson. En dias anteriores
se intentaron desembarcos en puntos
mds alejados de la isla para luego
aproximarse por tierra a la ciudad.
El fracaso de estos desembarcos, re-
chazados o derrotados por las fuerzas
espaiiolas, motivé el golpe de mano
nocturno sobre la propia ciudad, con
adecuadas defensas costeras y con
una traicionera corriente marina que
disperso y arrastré los lanchones del
desembarco hacia el lado Sur de la
ciudad, y los expuso al fuerte caiioneo
de las defensas espariolas.

7.0 El juego se desarrolla en 12 turnos
en cada uno de los cuales se sigue la si-
guiente secuencia:

1. Fase de movimiento naval briténico.

2. Fase de bombardeo desde las
baterias.

3. Fase de acci6n britdnica. (El juga-
dor espaiiol puede jugar cartas de
respuesta y cartas de apoyo al com-
bate en esta Fase).

4. Fase de acci6n espafiola (El juga-
dor britdnico puede jugar cartas de
respuesta y cartas de apoyo al com-
bate en esta Fase).

5. Termina el turno y avanza una po-
sicién el marcador de turnos.

7.1 Fase de movimiento naval britdnico.
a) Cada turno que haya bloques bri-
tanicos (sean unidades o el ctiter Fox)
en una zona maritima no adyacente
a una zona terrestre, dichos bloques
DEBEN mover hacia la costa.

b) El jugador britédnico selecciona
para cada bloque una zona maritima
adyacente a la que se encuentre de
forma que se acerque hacia la costa.
Luego debera determinar el efecto de

la corriente marina sobre los movi-
mientos programados.

€) Es un movimiento obligatorio y
todas las elecciones deben hacerse
antes de tirar cualquier dado.

d) Sila zona haciala que desea mover
bloques y la original tienen el borde
comun atravesado por una linea dis-
continua el jugador britdnico debe ti-
rar un dado por cada bloque. Con un
resultado de 4 a 6 el bloque llega a su
destino. Con un resultado de 1 a 3 el
bloque se mueve al espacio donde la
linea discontinua finaliza en un cir-
culo marcado con 1/3.

e) Una vez que una unidad se en-
cuentre en una zona de mar adyacen-
te a una terrestre, dicha unidad no
realizara mas movimientos navales y
podrd mover por zonas terrestres en
cualquier Fase de Accién Britdnica.

Ejemplo: El jugador britdnico deci-
de que quiere mover los dos bloques
de Royal Marines a la zona mariti-
ma adyacente superior y el bloque
de marineros a la adyacente inferior.
Lanza el dado y saca un 6, con lo
que el primer bloque consigue llegar
a la zona superior. Con el segundo
bloque saca un 2, con lo que se des-
via a la zona inferior. El bloque de
marineros no tiene que lanzar dado,




ya que la zona a la que se dirige no
tiene el borde comiin atravesado por
una linea discontinua (Las dos zo-
nas pegadas al borde sur del mapa
son las dos unicas que no cumplen
la condicion establecida en la regla
7.1d y por lo tanto no obligan a lan-
zar el dado cuando se mueven blo-
ques hacia ellas).

7.2 Fase de bombardeo desde las
baterias

a) Durante esta fase el jugador es-
pafiol puede usar cartas de su mano
para ejecutar el fuego de los cafiones
de las distintas baterias que estén
activas y no ocupadas por unidades
britdnicas.

b) El jugador espafiol puede usar
hasta 3 cartas de su mano para este
propésito. Cada una de ellas le per-
mite atacar a todos los bloques brita-
nicos que haya en una misma zona.
Dichas cartas deberan ser cartas con
el dibujo de un cafién impreso en su
angulo inferior izquierdo. Ignora los
efectos de las cartas y selecciona una
zona distinta para cada carta asi usa-
da. El jugador espaiiol debe indicar
cudntas cartas usard y en qué zonas
seran atacados los bloques britdnicos
antes de comenzar a lanzar los dados
en ninguna de ellas, no pudiendo
posteriormente cambiar el niimero
ni la identidad de las zonas.

€) El jugador espafol lanzard tan-
tos dados como estén impresos en
la zona maritima en cuestién para
tratar de conseguir impactos contra
CADA bloque britdnico que esté en
ella. El color de los dados impresos
indica de qué bateria provienen los
disparos, por ello si una bateria ha
sido clavada por el jugador britdnico
o0 estd ocupada en ese momento por
alguna unidad britdnica no selanzara
su correspondiente dado. El ntimero

que muestra cada dado impreso es el
resultado maximo que debe obtener
el jugador espafiol en el dado lanza-
do para conseguir 1 impacto en un
bloque. Por cada resultado en el dado
igual o inferior al nimero impreso
en el mapa asigna una baja al bloque
contra el que estuviera disparando.
d) Una de las cartas espafiolas con
el cain6én impreso tienen un +1 tam-
bién. En este caso considera que to-
dos los dados impresos en la zona
ven aumentado el niimero que llevan
impreso en 1 punto (es mas facil im-
pactar a los bloques britanicos con el
uso de dicha carta).

Ejemplo: Después del movimiento
maritimo, han quedado dos blo-
ques britdnicos en la zona maritima
frente al Castillo S. Cristobal y otro
ocupa el muelle. El jugador espa-
ol juega una carta de mover para
disparar las baterias sobre la zona
maritima y lanza dos dados con-
tra el bloque de royal Marines y los
mismos sobre el bloque de marine-
ros. Uno de los dados por la bateria
verde, que impacta a dos o menos, y
otro por la roja, que impacta a tres o
menos. La bateria violeta no lanza
dado al estar ocupada por el britd-
nico.




Nota historica y de disefio: La mecd-
nica del juego, con dos turnos de ju-
gador alternos, pero con posibilidad
de interaccion y toma de decisiones
por parte de los dos jugadores, tan-
to en la resolucion de cada combate
como con la jugada de cartas de Res-
puesta, durante cada Fase de Accion,
pretende simular el cardcter “deses-
perado”y confuso de este tipo de com-
bates nocturnos y callejeros.

7.3 Fase de Accion Britanica.

a) En su Fase de accion el jugador
britdnico debe elegir entre:

e Pasar: en dicho caso se puede des-
cartar de las cartas que quiera de
su mano y no realiza con sus blo-
ques ninguna otra accién ni juega
cartas de su mano.

¢ Jugar 6rdenes: tal y como se expli-
ca a continuacion.

b) El jugador britanico puede jugar
hasta 3 cartas de ORDENES o ASAL-
TO, con la restriccion de que no
pueden ser mds de 2 de cada tipo (2
6rdenes y 1 asalto o bien 1 orden y 2
asaltos).
C) Las cartas jugadas se juegan una a
unay son resueltas por completo, in-
cluyendo la resolucién de su efecto o
cualquier combate que puedan origi-
nar antes de jugar la siguiente.
d) El jugador espafiol puede jugar
cartas de Respuesta siempre que se
cumplan las condiciones para ello,
tal y como se indica en la explicacién
de las cartas que hay en estas reglas
(ver regla 8).
e) Si por efecto del juego de una de
estas cartas se produce un combate,
ambos bandos podran jugar cartas de
apoyo al combate, dichas cartas son
adicionales a las 3 que estaban per-
mitidas.
f) Tras jugar hasta 3 6rdenes / asal-

tos el jugador britdnico, NO EL ESPA-
NOL, roba cartas de su mazo hasta
rellenar su mano (inicialmente mano
de 6 cartas).

7.4 Fase de Accién Espafiola.

Se resuelve exactamente igual que la
Fase de Accion Britanica, con la salve-
dad de que el jugador britdnico sélo
posee cartas de Respuesta de contraa-
taque (ver abajo seccién 9) y que es el
jugador espafiol el que repone su mano
hasta el maximo, y no el inglés, al ter-
minar su Fase de Accién.

7.3 Termina el turno y avanza una po-
sicién el marcador de turnos.

Tras ello comienza un nuevo turno. El
juego termina tras finalizar los 12 tur-
nos en el marcador, en ese momento se
cuenta los Puntos de Victoria de cada
bando para establecer un ganador (ver
seccion 13).
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8. CARTAS

8.0 Este juego es de motor de cartas.
Los jugadores deberdn jugar cartas
para realizar acciones con sus unida-
des sobre el tablero. Cada bando dispo-
ne de un mazo de cartas diferenciado
que intenta captar las peculiaridades y
caracteristicas de cada bando en la ba-
talla. Hay seis tipos de cartas:

Cartas de Orden: Permite
realizar una accién o evento.

Cartas de Asalto: Permite colocar una
ficha de oficial en una zona con uni-
dades propias y que no contenga ya
ningun otro oficial. Tras ello
se ejecuta como una carta de
orden de movimiento, pero
permite entrar en una zona
con unidades enemigas y
provocar un combate —que

se resuelve inmediatamente, antes de
jugar otra orden-. No es necesario rea-
lizar la orden de asalto con unidades de
la zona en la que se colocé el oficial, si
se coloco; se pueden mover unidades
de cualquier otra zona.

Cartas de Respuesta: Se
juegan para contestar a una
carta jugada por el enemigo,
sélo el jugador espanol tie-
ne cartas de respuesta en su
mazo.

Cartas mixtas de Respuesta / Asalto:
Estas cartas tienen un doble uso y su
duefio debe decidir c6mo jugarlas. Si
se juegan como carta de respuesta se
pueden jugar inmediatamente después
de resolver un combate en el turno del
jugador contrario para dar una orden
de ASALTO a un grupo de unidades
que se encuentren en una misma zona
con un lider. Dicho lider y las unidades
que el jugador seleccione pueden mo-
ver y atacar. No se puede jugar para un
grupo de unidades que no esté apilado
con un lider. Se ejecuta el movimiento
y el combate antes de que el adversa-
rio vuelva a jugar otra carta de Orden
o Asalto. Si el jugador decide jugarla
como carta de ASALTO se considera
una carta de asalto normal y se aplica
la regla correspondiente a dichas car-
tas. Ambos jugadores tienen cartas de
este tipo en su mazo.

Cartas de Apoyo al Combate:
Representan ventajas en un

combate y se juegan antes

de iniciar un combate para

sumar o restar dados a éste,

o para modificar sus resul-

tados. Primero juega todos sus apoyos
deseados el jugador atacante y tras ello
el defensor hace lo mismo.



Cartas de Confusién: No se puede ju-
gar una carta de confusién, solo nos
podremos deshacer de ella jugando
una carta de Hostigamiento (sélo el
jugador espafiol) o descartarla normal-
mente. Es una carta que “entorpece” la
mano del jugador. El jugador espafiol
empieza con ellas en el mazo y el ju-
gador britanico las ird afiadiendo a su
mazo a medida que el jugador espariol
juegue cartas de “Hostigamiento’.

8.1 Inicialmente el tamano de la mano
de cartas de los jugadores es de 5 para
el espafiol y de 6 para el britdnico. Cada
vez que un oficial muere o es grave-
mente herido se reducird en 1 el tama-
fio de la mano de su propietario.

8.2 Cuando juegues una Orden o Asal-
to coloca la carta frente a ti boca arriba
y declara el efecto de la carta, dando
tiempo suficiente a tu contrario —en
caso de ser el jugador espafiol- para
jugar una carta de RESPUESTA de su
mano antes de que ejecutes tu Orden
o Asalto jugado. Algunas cartas de Res-
puesta espafolas se pueden jugar du-
rante un combate, el jugador espafiol
la podré jugar en el momento en que el
otro jugador haya jugado la carta que le
posibilita jugar su carta de Respuesta.
Cuando inicies un combate juega todas
tus cartas de APOYO al COMBATE antes
de que el defensor juegue las suyas.

8.3 Cada vez que una carta es jugada
puede darse una de dos posibilidades:
o bien va al descarte del propio juga-
dor, boca arriba, o bien se elimina per-
manentemente del juego. Las cartas
que se eliminan permanentemente del
juego tienen un simbolo en su extremo
inferior izquierdo. Estas, 16gi-

camente s6lo pueden jugarse

una vez por partida, cada una.

8.4 Llegado el caso de que el mazo de
un jugador se agote, baraja el descarte
de dicho jugador y éste pasa a ser de
nuevo el mazo para robar de ese juga-
dor.

9.JUGAR CARTAS

Cada carta tiene su efecto que, segiin
del tipo que sea, se podrd jugar en un
momento u otro del turno. A conti-
nuacién se describen las cartas dispo-
nibles en ambos mazos y sus efectos.
Igualmente debes tener en cuenta que
puedes jugar varias cartas de 6rdenes
o asalto y ejecutarlas con los mismos
bloques o bien con bloques diferen-
tes: no hay limite, fuera del nimero de
6rdenes y asaltos que se pueden jugar
en un mismo turno, para las distintas
acciones que un mismo bloque puede
gjecutar en un mismo turno.

Cartas de Orden:

BOMBARDA “RAYO”

Cuando el jugador britdnico juega esta
carta de Orden elige una zona con uni-
dades espafiolas y ataca a cada una de
ellas lanzando 1D6. Con un resultado
de 5-6 el bloque en cuestiéon recibe un
impacto. Si la zona es de fortaleza la ti-
rada de cada dado tiene un modifica-
dor de menos 1 (-1).

Si la zona elegida es una zona de PLA-
YA, ELIMINA inmediatamente todas
las unidades espafolas en ella.




La bombarda “Rayo’, que habia sido
capturada a los esparioles, hostigé a las
defensas tinerfeiias con su mortero de
nueve pulgadas .

LOS FRANCESES BUSCAN PELEA

El jugador espafiol cuando juega esta
carta de Orden puede mover los blo-
ques que desee de una zona a otra
donde no haya unidades enemigas, en
cualquier punto del tablero de juego.
En su camino a la zona de destino no
pueden atravesar una zona ocupada
por unidades britanicas. Sélo tiene un
uso por partida. Elimina esta carta des-
pués de su uso.

Los marineros franceses de la corbeta
“La Mutine” quedaron varados en Santa
Cruz cuando su barco fue apresado por
los ingleses en la rada del puerto dias
antes del ataque. Participaron valerosa-
mente en la defensa de la ciudad, bus-
cando el combate activamente.

Esta carta permite desplazar una, dos
o todas la unidades de una zona ma-
ritima o terrestre a una zona terrestre
adyacente y que no contenga unidades

enemigas. NO PERMITE INICIAR COM-
BATE.
HOSTIGAMIENTO

Al jugar esta carta de Orden el jugador
espaiiol podrd descartar una carta de
“Confusién” de su mano. A su vez, el ju-
gador inglés deberd barajar en su mazo
una carta de “Confusién” inglesa.

Esta carta solo se puede usar si hay al-
guna unidad britdnica en una zona te-
rrestre.

El acoso y los engaiios de los habitantes
de la ciudad confundieron y mermaron
la confianza de los asaltantes. Las ma-
liciosas indicaciones de algunos vecinos
y el desconocimiento de la ciudad hizo
que muchos britdnicos no llegasen a la
plaza de Candelaria, donde se supone
que debian reagruparse para el asalto.

MANDARRIAS

Eljugador britdnico puede jugar una de
estas cartas de Orden si ocupa alguna
de las baterias espafiolas que no esté ya
inutilizada con alguna de sus unidades.
Al jugarla indica qué bateria inutiliza y
la marca con la ficha adecuada. Desde
ese momento la bateria no podra volver
a usarse aunque sea recuperada por los




espaniolesy el jugador britdnico obtiene
1PV.

Se introducian por el oido de un cafion
cunias de hierro a golpe de mandarria
para inutilizarlo, en prevencion de que
el enemigo lograse retomarlo.

iPANICO!

Cuando el jugador britdnico juega esta
Orden elige una zona con unidades es-
paiolas. Lanza 1D6 por cada una de las
unidades de la zona afectada. Con un
resultado de:

1-3: La unidad resiste y no hay efecto.
4: La unidad se retira una zona hacia
su borde del tablero.

5: La unidad pierde un punto de fuer-
za y se retira una zona hacia su borde
del tablero.

6: La unidad pierde dos puntos de
fuerza y se retira dos zonas hacia su
borde del tablero.

Sila zona elegida es una fortaleza debes
restar 1 (-1) a cada tirada de dado. Si la
retirada no es posible se elimina la uni-
dad del juego.

Muchos de los milicianos que formaban
parte de la defensa carecian de expe-
riencia y entrenamiento y cedian al pd-
nico fdcilmente.

REFUERZOS

Cuando un jugador juega esta carta de
Orden recibe 3 PF de refuerzo. Los pue-
de anadir inmediatamente a unidades
que estén en tablero o puede también
devolver unidades eliminadas al mapa.
Cada bando coloca las unidades que
devuelva al tablero en la zona que lleva
impresa su bandera nacional (el juga-
dor espafol puede elegir en cudl). La
restriccion a respetar es que de los 3 PF
solo se puede poner un méximo de 1PF
en una unica unidad de Royal Marines,
en el caso britdnico o Regulares, en el
caso espafol. Ya sea un bloque que se
halle en tablero o uno que se devuelva
al juego.

El alcalde de la ciudad “Domingo Vi-
cente Marrero” hizo un esfuerzo por re-
agrupar a las tropas que , aterrorizadas,
huian hacia al interior de la isla, ddndo-
les dnimos para volver al combate. En el
bando britdnico cuando Troubridge se
atrincheré en el convento de san Agus-
tin, ondeo una bandera britdnica para
advertir a la flota. Esta al ver las sefiales
intentaron enviar auxilio con algunas
lanchas de refuerzo que tuvieron que
retroceder ante el fuego de las fortalezas.




Cartas de Asalto:

ASAILTO

Esta carta permite desplazar una, al-
guna o todas la unidades de una zona
maritima o terrestre a una zona terres-
tre adyacente, contenga o no unidades
enemigas. Esta carta permite iniciar un
combate silas unidades que se mueven
entran en una zona donde hay unida-
des enemigas. También se puede usar
como si fuese una orden de movimien-
to normal y mover a una zona que no
contenga unidades enemigas.

Cuando juegas una carta de asalto pue-
des también colocar una ficha de Ofi-
cial en el tablero. La puedes colocar en
cualquier zona terrestre en la que ten-
gas algiin bloque y que no contenga ya
otro Oficial, independientemente de
qué bloques sean los que se muevan
con esa carta de asalto. El Oficial que
coloques se pone boca abajo, ocul-
tando asi su identidad al enemigo. El
jugador britdnico también puede co-
locar un Oficial en una zona maritima
que contenga unidades britdnicas —o el
cutter Fox- y que vaya a mover algunos
de sus bloques a tierra en esa misma
accion; el Oficial se debe mover con di-
chos bloques que vayan a tierra.

El jugador britdnico puede usar una
carta de Asalto para mover bloques de
una zona maritima y atacar unidades
espafiolas en una zona terrestre adya-
cente a dicha zona maritima. Si el juga-
dor britanico elige una zona maritima
en la que se halla el cutter Fox puede

desembarcar su carga y mover las uni-
dades que contenga a una zona terres-
tre adyacente junto a otro/s bloque/s
de la zona maritima en que se hallaba.
Si al usar una de estas cartas se produ-
ce un combate debes resolverlo inme-
diatamente, cuando termine el jugador
cuya Fase de Accidn se estuviese ejecu-
tando continuara jugando sus cartas de
orden/asalto.

Cartas de Respuesta:

iPERDIDOS!

Esta carta de Respuesta la puede usar
el jugador espaiiol cuando el jugador
britdnico use una Orden de “Mover” o
“Asalto” y después de que designe qué
unidades van a mover. En vez de mover
el jugador britdnico esas unidades es
el jugador espafiol el que lo hace cum-
pliendo con las restricciones de una or-
den de “Mover”.

Hay un oficial britdnico (Freemantle)
que no se ve afectado por esta carta.

Si el grupo de unidades britanicas con-
tiene al Oficial Freemantle no se

puede jugar esta carta contra €él. Si el
Oficial estaba todavia sin descubrir
(ver mas abajo Seccién 11) el jugador
britdnico puede descubrirlo en ese
momento para dejar sin efecto la carta
espafiola, que se considera jugada y se
descarta de todos modos.



MAREJADA!

El jugador espafiol puede usar esta car-
ta de Respuesta cuando el jugador bri-
tdnico use una de sus cartas de apoyo
al combate. Elimina del juego tanto la
carta britdnica como esta carta.

El fuerte oleaje en la costa hizo que al-
gunas barcas volcasen y se perdiese mu-
cho equipo en el proceso de tomar tierra.

Cartas mixtas de Respuesta / Asalto:

CONTRAATAQUE

Estas cartas tienen un doble uso y su
duefio debe decidir c6mo jugarlas. Si
se usan como carta de reaccién se pue-
den jugar inmediatamente después de
resolver un combate en el turno del ju-
gador contrario para dar una orden de
ASALTO a un grupo de unidades que
se encuentren en una misma zona con
un oficial. Dicho oficial y las unidades
que el jugador seleccione pueden mo-
ver y atacar. No se puede jugar para un
grupo de unidades que no esté apilado
con un oficial. Se ejecuta el movimien-
to y el combate antes de que el adver-

sario vuelva a jugar otra carta de Orden
o Asalto. Si el jugador decide jugarla
como carta de ASALTO se considera
una carta de asalto normal y se aplica la
regla correspondiente a dichas cartas.

Cartas de Apoyo al Combate:

ATRINCHERARSE

Esta carta de apoyo al combate sélo
la puede jugar el jugador espaiol en
un combate donde sea el defensor. Su
efecto es restar un dado al total de da-
dos que lance el jugador britdnico en
cada ronda que dure el combate.

Ocupar un edificio o erigir una barri-
cada donde hacerse fuerte era la mejor
forma de rechazar un asalto o proteger-
se de los disparos.

El jugador que juegue esta carta de
apoyo al combate afiade un dado extra
a su total de dados en cada ronda que
dure el combate. Se puede jugar tanto
en ataque como en defensa.




La infanteria en esta época solia llevar
pequerios caiiones de 3 libras , también
llamados “violentos’, que afiadian po-
tencia de fuego extra.

ESCALAS DE ASALTO

Esta carta de apoyo al combate permite
al jugador britdnico cancelar

la ventaja del defensor si estd en una
fortaleza. Realiza el combate como si
ambos contendientes estuvieran en
una zona normal.

Sin tiempo para usar los procedimien-
tos de un asedio regular el mejor método
para dar un golpe de mano sobre las for-
tificaciones era llevar escalas para poder
salvar los fosos y subir a los muros bajo
el fuego espafiol.

TIMBALES DE GUERRA

El jugador britdnico puede jugar esta
carta de apoyo al combate para hacer
que sus unidades de una zona diferen-
te a la activada participen en un asal-
to siempre que estén adyacentes a la
zona asaltada. Si el jugador britdnico
vence el combate y el nidmero de sus
unidades en la zona supera el limite de

3 debera devolver a su zona de origen
unidades hasta dejar 3 en la zona que
acaba de ganar por el combate.

Las sefiales de los tambores servian para
dirigiry reagrupar a las tropas en medio
de la oscuridad.

EL DESTINO DEL “TIGRE”

El jugador espafiol puede usar esta
carta en cualquier combate en el que
intervenga un Oficial britdnico. EI Ofi-
cial es inmediatamente eliminado del
juego y la mano del jugador britédnico
se reduce en 1 (-1). Luego se resuel-
ve normalmente el combate. Elimi-
na esta carta después de ser jugada.

La leyenda atribuye al canén “Tigre’,
que estaba colocado en una tronera
oportunamente abierta hacia la expla-
nada de muelle, el disparo que cerceno
el brazo al almirante Nelson durante el
desembarco.

CONFUSION

Esta carta no tiene ninguna utilidad y
la tinica forma de jugarla serd junto con
una carta de Hostigamiento (sélo el



jugador espanol) o descartandola nor-
malmente durante tu propia Fase de
Accion.

La oscuridad y la dispersion de las tro-
pas hicieron que las tropas se perdieran
0 se encontraran sin un objetivo claro
durante la batalla.

10. COMBATE

10.0 Cuando un jugador, tras usar una
carta de ASALTO, mueve unidades pro-
pias a una zona con unidades enemigas
se produce un combate, que se resuel-
ve inmediatamente y antes de jugar
ninguna otra Orden o Asalto. El proce-
dimiento del combate es el siguiente:

1. Retira todas las unidades y lideres
del area en el que tiene lugar el
combate y llévalos a los espacios
correspondientes del Despliegue
de Batalla. Marca la zona en la que
tiene lugar el combate con la ficha
que se proporciona para recordar
dénde esta teniendo lugar la lucha.
Los jugadores revelan sus unidades

y oficiales inclinando los bloques

hacia delante y mostrando su fuer-

za.

Los jugadores juegan sus cartas de

apoyo al combate. Primero lo hace

el atacante y luego el defensor.

Cada jugador calcula los dados que

tirara.

Los jugadores tiran los dados y re-

suelven los impactos simultdnea-

mente (Ver combate en fortalezas

mads abajo, parrafo 10.10.).

6. Ambos bandos sufren desgaste si
se ha terminado la ronda 32, 62, 93,
etc.

7. Cualquiera de los contendientes
empezando por el atacante puede
retirarse si lo desea. De ser asi de-
vuelve las unidades y lideres su-
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pervivientes al tablero de juego y
ejecuta la retirada.

8.Si quedan unidades de ambos
bandos vuelve a iniciar una nueva
ronda repitiendo los pasos 4 a 7.
Avanza el Marcador de Rondas de
Combate una casilla, si ya estaba
en la“3” devuélvelo ala“1”.

9. El jugador que permaneci6 en la
zona avanza una casilla en el mar-
cador de Moral. Si ambos bandos
fueron completamente aniquila-
dos ninguno avanza.

10.El juego contintia. Primero el ju-
gador no en fase puede jugar una
carta “Contraataque” como res-
puesta y tras resolver un combate
que pudiera iniciarse con la jugada
de dicha carta el jugador en fase
continua jugando nuevas 6rdenes/
asaltos, si todavia le quedaba algu-
na por jugar.

10.1 Primero el atacante (jugador que ha
movido) juega todas las cartas de apoyo
al combate que desee. Tras ello serd el
defensor el que juegue sus cartas corres-
pondientes. Recuerda dejar tiempo al
jugador espafiol para jugar cartas de res-
puesta una vez el jugador britanico haya
jugado sus cartas de apoyo al combate,
sea el atacante o el defensor. Las cartas
de apoyo al combate se pueden jugar en
los espacios reservados para ellas y mar-
cados con el escudo de armas correspon-
diente en el Tablero de Combate.

10.2 Cada jugador calcula los dados que
tirard durante la ronda. Cado uno de ellos
dispone de 1 dado de base afiadiéndose o
restdndose dados segtin la siguiente lista.

¢ +1 dado al jugador con mayor niime-
ro de PE

® +1 dado por cada unidad de Royal
Marines o Regulares espafiolespre -
sente.



¢ -1 dado para el atacante si atravesé
una linea roja al mover ala zona de
surival (ver regla 4.2).

¢ +/-Xdados segun las cartas de apoyo
al combate jugadas

¢ +1 dado segtin el oficial que participe
en el combate.

10.3 Puede darse el caso de que un ban-
do llegue a tener 0 dados, en este caso no
tira dados.

10.4 Cada jugador tira los dados y aplica
sus resultados simultdneamente (ver re-
gla 10.10 para el caso de las Fortalezas).
Por cada resultado de 5 6 6 causa 1 PF de
baja al enemigo. Dicha baja se aplicara a
la unidad participante con mas PE sien-
do el propietario en caso de empate en
PF el que decide a cudl asignarla. Aplica
las bajas una a una siguiendo esta regla.
Finalmente si el jugador britdnico sacé
algln 4, el jugador espafiol debe retirar
todas las unidades de Voluntarios segtin
las reglas de retirada.

10.5 Adicionalmente si un bando du-
rante la misma ronda saca al menos dos
resultados de seis en los dados sin tener
en cuenta modificadores, el oficial con-
trario, si hay alguno, es puesto fuera de
combate y debe lanzar 1D6 para ver qué
le ocurre. Un resultado de 1 a 3 mata o
hiere gravemente al Oficial, retirindose
del juego y reduciendo el tamafio maxi-
mo de mano del propietario en 1 (Esto no
obliga a descartar las cartas en exceso).
Con un resultado de 4 a 6 resulta herido
y se retira del juego permanentemente
pero no reduce el tamafio de la mano de
su propietario.

10.6 Hay que ir indicando en qué ronda
de combate se estd pues en la ronda 3, y
luego al final de cada ronda multiplo de
3, ambos bandos deben asignar 1 PF de
baja ala unidad con mayor PE

10.7 El atacante puede, si lo desea, reti-
rarse moviendo todas sus unidades y ofi-
cial, si dispone de él, de vuelta a la zona
desde la que inici6 el asalto, no pudiendo
retirarse a una zona maritima. El defen-
sor, si el atacante decide permanecer en
la zona puede tomar esta opcion retiran-
dose a una tinica zona terrestre adyacen-
te sin enemigos que no sea la zona desde
la que vino el ataque. No se pueden sepa-
rar las unidades defensoras retirdndolas a
diferentes zonas. Si a causa de la retirada
se superan las 3 unidades permitidas en
una zona, debe eliminar las unidades ne-
cesarias para cumplir esta regla de entre
las que se han retirado. Retira del tablero
el oficial que particip6é en combate si ya
existe otro oficial en la zona de retirada.

Nota de diserio: Por ello resulta tremenda-
mente arriesgado asaltar una zona terres-
tre defendida directamente desde el mar;
ya que no te puedes retirar. jiEs un comba-
te a victoria o muerte!!

10.8 Tras todo lo anterior la ronda ter-
mina y comienza otra si siguen ambos
bandos en la zona. Indica la nueva ronda
moviendo el contador en el Marcador de
Rondas de Combate al niimero inmedia-
tamente superior. Si ya estd en “3”, de-
vuélvelo al “1”.

10.9 Si solo quedaron unidades de un
bando en la zona se le considera vence-
dor. Avanza 1 posicién el marcador de
Moral en el contador apropiado en la di-
reccién del bando que gané el combate.
Si no hay una casilla para que el marca-
dor se mueva, déjalo donde esta. Al final
de la partida dara Puntos de Victoria al
bando de cuyo color sea la casilla que
ocupe.

10.10 En el caso de un ataque a una
fortaleza la secuencia varia un poco. Re-
suelve los pasos 3 y 4 del defensor con



antelacién a los del atacante. Esto pue-
de provocar que el atacante disponga de
menos PF cuando calcule sus dados o in-
cluso que no disponga de un oficial que
tenia en principio, variando los dados
que tirard. Adicionalmente el atacante
modifica sus dados restando 1 al resul-
tado de cada dado que tire, impactando
solo con una tirada de 6 salvo cualquier
otro modificador.

EJEMPLO DE COMBATE:

El jugador britdnico usa una carta
de Asalto para atacar con dos uni-
dades, 3 PF y 2 PF (Royal Marines)
junto a “Troubrige’, sumando una
fuerza de cinco, a dos unidades es-
paiiolas de 4 PF (Voluntarios) y 3 PF
con el oficial “Romdn” en una zona
sin fortaleza y sin atravesar linea
roja. El britdnico como apoyo al
combate juega la carta “Cafion’”.

F?bi
7. ey

Tras ello el espariol decide no jugar
apoyos, pero sabiendo que el britd-
nico no puede jugar mds cartas de

apoyo juega “Marejada” como carta
de respuesta para eliminar el cafion
britdnico. Ambas cartas se eliminan
del juego.

El siguiente paso es calcular los da-
dos que tira cada jugador.

El jugador inglés tira: Uno de base,
+1 por el oficial, +1 por una unidad
de royal marines: 3 dados.

El jugador espariol tira: Uno de base,
+1 por su oficial y +1 por disponer de
mds PF: 3 dados.

Ambos jugadores tiran sus dados
buscando impactos a5 6 6. La tirada
del jugador inglés resulta 4,3,5 con
lo que consigue un impacto y expul-
sard a la milicia con el 4. La unidad
mayor espariola es la milicia que su-
fre la baja queddndose en 3PE tras
ello se retira a una zona adyacente.
La tirada esparfiola es 2,6,6 con lo
que consigue dos impactos, la fuerza
britdnica se reduce en dos puntos, la
primera se aplica a la unidad con 3
PF quedando en 2 con lo cual el si-
guiente impacto puede ser a cual-
quiera de ellas, obviamente decide
aplicarla a los marineros queddn-
dole dos unidades 1PF y 2PF (RM).
Ademds lanza un dado para ver si
el oficial inglés resulta eliminado o
retirado de la batalla. Saca un 2 re-
tirdndose permanentemente de jue-
go la ficha de “Troubridge” y ademds
la mano mdxima de cartas del ju-
gador inglés se reduce en una carta.
Si ningtin jugador se retira en la si-
guiente ronda de combate los puntos
de fuerza estarian igualados, con lo
que el Espariol perderia el dado por
mayoria y el Ingles pierde el dado de



su oficial, 2 dados para cada uno, asi
que prudentemente el Ingles decide
retirarse a la zona desde la que inicié
el ataque.

11. OFICIALES

11.0 Las fichas de oficiales represen-
tan a los lideres histéricos presentes en
la batalla. Inicialmente ninguno estd
colocado en tablero, son colocadas en
juego mediante cartas de ASALTO. Una
vez colocados en juego el uso de los
marcadores de oficiales deberd hacerse
respetando las siguientes reglas:

11.1 Cuando se colocan en juego se co-
locan boca abajo de modo que el ene-
migo no sepa su identidad. Un Oficial
se descubre, y ya queda asi para el resto
de la partida, cuando entra en combate
por primera vez o cuando su duefio lo
quiere descubrir para poder aplicar su
efecto —los casos de Freemantle, expli-
cado en la Secciéon 11.7 mas adelante,
y Benitez-.

11.2 En ningin momento puede ha-
ber més de 1 oficial de un jugador por
zona. Ni voluntaria ni involuntaria-
mente puede darse el caso de que haya
mas de 1 oficial de un mismo bando en
una misma zona. En caso de que esta
restriccién no pueda satisfacerse habra

que sacar del tablero de juego defini-
tivamente al oficial que provoca el in-
cumplimiento de la restriccién (el que
se mueve). No cuenta como muerto a
efecto de contabilizar el tamafo de la
mano de su jugador duefio.

11.3 Los oficiales podrdan moverse
acompafiando a cualquier unidad con
las que se encuentre en la misma zona
y que sea elegida para mover. Un oficial
puede moverse con una orden a una
zona acompafiando a una unidad o
unidades y luego volver a moverse con
otra orden acompafiando a otras uni-
dades diferentes. El jugador duefio de-
cide, en el momento de jugar la orden,
qué unidades se mueven Yy si el oficial
presente va con ellas o se queda con las
que permanezcan en la zona.

11.4 No pueden voluntariamente que-
darse solos, deben acompaiiar a la ulti-
ma unidad que abandone su zona en
el caso que no lo haya hecho con otra
unidad que la dejara anteriormente.

11.5 Si un oficial queda sé6lo en una
zona (por ejemplo porque todas las
unidades apiladas con el son elimina-
das) debe ser retirado definitivamente
del tablero de juego. No cuenta como
muerto a efecto de contabilizar el ta-
mafio de la mano de su jugador duefio.

11.6 Por efecto de los combates los
oficiales pueden ser retirados de la par-
tida o eliminados, tal y como se ha ex-
plicado en la Seccién 10.5 mas arriba.
Los oficiales que son eliminados (gra-
vemente heridos a la vista de los solda-
dos, muertos en accion) restan 1 (-1) a
la mano méxima del jugador poseedor.

11.7 Todos los Oficiales tienen habili-
dades especiales que pueden ser usa-
das porlas tropas a las que acompafian:



Bowen: Aifiade un dado TR

(+1 dado) al bando brita- * g i .il
nico cuando combate en
Fortaleza. Bowen es baja I {j§ dg="
en combate con mds faci- =
lidad, asi si el jugador espafiol obtiene
un doble 5 o doble 6 -no una mezcla de
5y 6- antes de cualquier modificacién a
los dados Bowen cae en combate.

Freemantle: El jugador |7
. > mmnﬂh!
espafiol no puede jugar b = @4
una carta de “jPerdidos!” ket |
. ¥ F 1 1
contra una unidad o gru-
po de unidades britdnicas i
que se muevan acompanadas por él. Si
Freemantle esta oculto el jugador bri-
tanico puede revelar su identidad en el
momento que el jugador espafiol jue-
gue una carta de “iPerdidos!” contra la
unidad o grupo de unidades con la que
esté €él. La carta se descarta y no tiene
efecto.

Hood: Aitade un dado (+1
dado), si es el Oficial que #
acomparia a una unidad o |
grupo de unidades que ini- Im o
cian un “contrataque” de] =i
jugador britdnico.
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Nelson: Anade 1 (+1) al re-
sultado de todos los dados
que lance en cada ronda E
de combate el jugador bri-
tanico, bien como atacante
o como defensor.

Oldfield: Anade 1 (+1) al

resultado de un dado que F
haya lanzado el jugador
britdnico en una ronda de l‘s;l RM
combate si estd presente = Em—
una unidad de Royal Marines; decide
si aplicas el resultado después de haber
lanzado los dados y vistos todos los re-
sultados. Esta habilidad se puede usar

en cada Ronda de Combate, bien ata-
cando o defendiendo.

Troubridge: Anade 1 dado 577 we
Y T

(+1 dado) al total de da- * =
dos del bando britdnico en | 71
cualquier ronda de comba- T :
te en que esté presente, ya
sea en ataque o defensa.

Benitez: Si él estd presente [, .
las unidades de Volunta-
rios no huyen si el brita-
nico obtiene un resultado
—-modificado- de 4 en al-
guno de los dados que haya lanzado en
una ronda de combate (ver regla 10.4).
Grangdy, E
dado) al total de dados del
bando espanol en cual-
quier ronda de combate en m

que esté presente, ya sea
en ataque o defensa.

Grandy: Afiade 1 dado (+1

Giiinter: Aflade 1 dado (+1 [,
dado) al total de dados del

bando espainol en cual-

quier ronda de combate en m R
que esté presente, si hay, al

menos una unidad de Regulares, ya sea
en ataque o defensa.

General Gutiérrez: Ana- | . :
de 1 (+1) al resultado de i
todos los dados que lance

en cada ronda de comba- _+]¥s{g
te el jugador espafiol, bien

como atacante o como defensor, si el
combate tiene lugar en el Castillo de
San Cristébal.

Romaén: Anade 1 dado (+1
dado) al total de dados del
bando espafiol en cual-
quier ronda de combate en
que esté presente, siempre

R




que el bando espaiiol sea el defensor en
el combate.

12. CUTTER FOX

=%

12.0 El bloque del ctter Fox es consi-
derado un bloque britdnico més a to-
dos los efectos salvo por las siguientes
particularidades.

12.1 Es un transporte de tropas y ma-
terial. En la colocacién inicial el jugador
britanico coloca en el espacio del ctter
Fox 2 unidades de su eleccién y las car-
tas de equipo que llevan el simbolo de
un ancla impreso en su parte inferior.

12.2 Nunca puede mover a una zona
de tierra. En su lugar con un movi-
miento a una zona terrestre adyacente
el jugador britanico sitda las unidades
que transporta el ctter en dicha zona
terrestre e incorpora las cartas de equi-
po a sumazo, barajandolas con el mazo
actual, después retira el bloque “ctter
Fox” del tablero definitivamente. No
vuelve a ser usado durante el resto de
la partida.

12.3 En caso de recibir un impacto por
bombardeo de las fortalezas, elimina
una de sus dos unidades o retira del
juego una de las cartas de equipo que
transporta , a eleccion del jugador bri-
ténico. Tras recibir 3 impactos destri-
yelo con cualquier carta o unidad que
quede en él.

13.VICTORIA

Al finalizar el dltimo turno de juego, los
jugadores cuentan sus puntos de vic-
toria. Sumardn los puntos de las zonas
en las cuales tengan algtin bloque, mas
los que indique el Contador de Moral,
y los puntos que haya obtenido el juga-
dor britanico por inutilizar baterias es-
pafiolas. El jugador con mayor nime-
ro de puntos se considera el vencedor
del juego. En caso de empate la partida
quedard en tablas.

14. REGLAS OPCIONALES

Nota de disefio: No todos los jugadores
se sienten igual de comodos con las mis-
mas reglas. A alguno le parece que esto
no es “muy histérico” a otros que esto
‘estd desequilibrado”... Por eso hemos
anadido algunas reglas opcionales. En
mi opinién el juego debe jugarse con
las reglas de los 12 apartados anterio-
res, pero aqui os damos algunas reglas
que permiten darle variedad a las reglas
bdsicas y que pueden encajar mejor con
las variadas sensibilidades de los juga-
dores. El juego bdsico ha sido probado
sesudamente y estd equilibrado. No po-
demos asegurar lo mismo con estas re-
glas opcionales, asi que usalas bajo tu
propia responsabilidad.

14.0 Combate: hay quien puede ver
algo absurdo que un bando tire 0 dados
en combate (Ver 10.3). Si usas esta regla
opcional ningtin bando puede lanzar
menos de 1 dado en una ronda de com-
bate, independientemente del nimero
de penalizaciones que se puedan apli-
car (debido a haber atacado a través de
un borde rojo y las cartas de Apoyo al
Combate que el enemigo juegue).



14.1 Cartas de Refuerzo: para reducir
el posible desequilibrio que pueda pro-
ducirse porque a un bando le salgan
4 veces las cartas de refuerzo y al otro
solo 2 puedes hacer lo siguiente: eli-
mina del juego las cartas de refuerzo a
medida que se vayan jugando. Asi cada
bando tendré exactamente 2.

14.2 Nelson - muerte segura: para al-
gunos jugadores britdnicos puede ser
demasiado inquietante saber que van a
perder seguro un oficial debido al uso
de la carta espafola “El destino del Ti-
gre”. Asi que puedes hacer lo siguiente:
cuando el jugador espafiol use la carta
lanza un dado, con un resultado de 1 a
3 no ocurre nada, con un resultado de 4
a 6 se aplica normalmente el efecto de
la carta.

14.4 Versién simplificada: para hacer
las cosas mads faciles puedes Jugar tus
primeras partidas sin usar las reglas ni
fichas de oficiales, también debes re-
tirar de la baraja espafiola la carta “El
destino del Tigre”. Asi el juego es menos
interesante, pero también mads sencillo
para principiantes.

15.NOTAS DE DISENO

Alahora de proponerme crear un juego
me impuse una serie de condiciones:
acabar el proyecto por mi mismo, sin
depender de nadie, que fuera “abarca-
ble” y que tuviera un trasfondo hist6-
rico cercano. En general y con algunas
excepciones la historia de Canarias es
bastante pacifica asi que si tu inten-
cién es crear un wargame ambientado
en Las Islas no hay mucho donde ele-
gir. En mi caso, siendo chicharrero, la
batalla mds conocida es la Invasién de
Nelson a Santa Cruz, teniendo ademas
el aliciente de ser una batalla pequena
y abordable ademads de equilibrada, en

la que cualquiera de los dos bandos po-
dria haber resultado vencedor depen-
diendo de las circunstancias.

Este juego es directo descendiente de
“Few acres of snow” de Martin Walla-
ce. Es una de esas obras maestras que,
cuando las pruebas, “atizan” tu impul-
so creativo. En ese momento decidi
que el motor del juego seria de cartas y
a partir de ese punto desarrollé el resto
del juego. Al tener fécil acceso a biblio-
grafia y documentacion local sobre la
batalla, me hice a la idea de una batalla
nocturna, violenta y confusa en la que
la “niebla de guerra” jugaria un papel
destacado y por eso las tropas serian
representadas por bloques ocultos al
jugador contrario. La idea de las car-
tas de confusion, tomada de “Combat
Commander”, se adaptaba muy bien a
esta ambientacion.

Tras desgranar los acontecimientos
mads relevantes de aquella noche del 25
de Julio y establecer una cierta canti-
dad de cartas “genéricas” que sirviesen
como motor basico para el movimiento
y combate de las tropas, quedaba con-
vertir aquellos hechos en cartas que

singularizaran cada uno de los mazos 'y
enmarcaran el juego en la batalla que
se pretende representar.

De entre todos estos hechos destacaba
la carta “El destino del Tigre”. Repre-
senta un hecho del que si bien no existe
constancia histdrica estd tan asociado
al folclore de la batalla que hubiera sido
inexcusable no incluirlo en el juego.

Tan o mds importante que los acon-
tecimientos que definieron la batalla
fueron los protagonistas que la vivie-
ron. En una etapa temprana de dise-
fio, los oficiales y nobles participantes
en la batalla, cuya relevancia nos llega
aumentada por la visién clasista de la
sociedad de la época, estaban inclui-
dos en la baraja de cada jugador como
cartas de acci6on. Més tarde, a sugeren-
cia de Francisco Ronco, se incluyeron



como fichas que influyesen en el com-
bate o movimientos de los bloques, lo
que a mi parecer le da una dimension
extra y enriquece el juego.

En suma, no tenia ninguna excusa para
no disefiar un wargame, que es mi ho-
bby predilecto que representase la ba-
talla mds conocida de mi ciudad natal
y sobre el que volcar mis habilidades
profesionales.

Mi agradecimiento a mi familia, amigos
y wargameros, especialmente Francis-
co Ronco que tanto me han apoyado y
ayudado para que este proyecto saliese
adelante.

16. ESTRATEGIA BRITANICA

Tienes mds y mejores fuerzas que el
espafiol. Tienes el equipo necesario
para asaltar los fuertes y clavar los
cafiones que alli encuentres, pero
recuerda que los planes nunca salen
como se pensaron. Asi que debes te-
ner en cuenta que la fuerte corriente
marina habitualmente dispersard tus
botes de asalto y llevard con facilidad
a muchas de tus unidades a apifiarse
en la tnica playa accesible al sur de
la ciudad. Por lo general, deberia en-
viar mds unidades hacia el norte que
hacia el sur ya que inevitablemente
algunas de ellas acabarédn en el sur de
todos modos.

La mejor estrategia de ataque es usar
tu superioridad numérica en un fren-
te amplio. Los cafiones espafioles
pueden infligir duras pérdidas a tus
fuerzas o puede ser que estén in-
usualmente silenciosos, cada juego
serd diferente, pero debes evitar que
se te queden atrds bloques, que no
participen en el combate por la ne-
cesidad de usar las 6rdenes en otros
sitios, o que algtin grupo sea dema-
siado débil como para suponer una
amenaza real para las fuerzas espa-
fiolas.

Equilibra tus fuerzas para formar
grupos potentes de 3 bloques dirigi-
dos por un oficial competente. Eso
es mas que suficiente para derrotar
a cualquier fuerza espafiola y ocupar
algtin sitio de PV. Los diversos grupos
pueden tener como objetivos: 1) la
Bateria de la Concepcioén (la fortaleza
mads al sur), 2) el Ayuntamiento, 3) el
Castillo de San Cristébal y el muelle,
4) la Bateria de San Pedro y 5) el cen-
tro de la ciudad.

Freemantle es el mas apto para rea-
lizar movimientos envolventes por el
interior de la ciudad y es mejor usar
a otros oficiales para los asaltos di-
rectos a las fortalezas y otros puntos
fuertes enemigos.

La Infanteria de Marina Real es tu
mejor fuerza de combate y debes
usarla juiciosamente. Deberds elegir
si concentrarla en un poderoso grupo
de ataque o dispersarla para mejorar
la capacidad de tres de tus grupos de
combate. Elijas lo que elijas cuenta
con que las bajas pueden ser muy
numerosas y no habrd demasiados
refuerzos.

El Castillo de San Cristébal es la lla-
ve de la ciudad. En la mayor parte de
las partidas el bando que lo controle
al final de la partida serd el ganador,
asi que trata de asegurértelo. Desem-
barcar y mover rdpidamente usando
varias 6rdenes para el mismo grupo
es una estrategia més adecuada que
mover lentamente varios grupos. Re-
cuerda que el espafiol tiene menos
tropas y no sabe dénde atacaran las
tuyas con certeza, asi que si le dejas
tiempo para que se concentre contra
tu cabeza de playa puede ser que te
las veas y las desees para romper sus
lineas y llegar a los PV.



17. ESTRATEGIA ESPANOLA

El despliegue es una de tus claves
para el éxito. Tienes menos fuerzas y
no tienes ni idea de dénde acabaran
laslanchas de desembarco britdnicas.
Desplegar demasiadas tropas en un
mismo sitio puede dejarlas muy lejos
de la accioén si resulta que el britanico
no desembarca donde has desplega-
do. Muchos bloques britdnicos aca-
bardn desembarcando en el sur de la
ciudad asi que es una buena estrate-
gia desplegar para bloquear el acceso
desde esa zona a los PV, cuentas con
la ventaja de varias lineas rojas que
el britdnico tendra que cruzar en su
camino. Intenta infligir el maximo
dafno que puedas durante la aproxi-
macién de los lanchones britanicos,
pero no te quedes sin cartas de Mo-
vimiento o Asalto porque no podras
reaccionar una vez estén en tierra. El
desembarco empieza en el turno 2
asi que tendrds que moverte rapido
para concentrarte contra el ataque
principal britdnico tan pronto como
puedas. Tu mejor estrategia es embo-
tellar la mayor cantidad de bloques
enemigos que puedas en las playas y
luego forzarle a gastar preciosas car-
tas de Asalto para ir avanzando lenta-
mente hacia las areas de PV. En pocas
partidas las fuerzas espafolas son
capaces de derrotar completamen-
te a las britanicas, asi que tu victoria
se basa mds en la supervivencia que
en el éxito en combate. Sé cuidadoso
con los combates: si alguno estd muy
desequilibrado no dudes en retirarte
pronto, todas las cartas de combate
que se hayan jugado serdn de escasa
utilidad. Es mejor conservar tus fuer-
zas para poder contraatacar puntos
débiles britanicos o algiin 4drea de PV
importante que desangrarte tenien-

do bajas que no te puedes permitir.
Recuerda el poderoso efecto de la
carta “Los franceses buscan pelea”
que te permite posicionar una fuerza
de ataque adyacente a un drea de PV
britdnica débilmente defendida para
un decisivo contraataque final...
Eluso adecuado de tus cartas y oficia-
les te dardn ventaja sobre tu oponen-
te britdnico. Puedes preparar embos-
cadas con tus fuerzas a sorprendidos
grupos britdnicos y puedes, incluso,
moverlos en la direccién contraria
a la que queria el jugador britanico,
haciéndole gastar un turno entero en
llegar hasta ti.

Procura usar la carta “El destino del
Tigre” lo antes que puedas para ba-
jarle la mano a tu oponente, una car-
ta de mdas o de menos en este juego se
nota mucho.

18. BIOGRAFIAS

BOWEN, Richard (1760-1797)

Naci6 en Infracombe, Inglaterra en
1760. Ingres6 en la marina en 1778 y
ascendi6 a capitdn tras su destacado
papel en la toma de Port Royal en 1794.
Como comandante de la Fragata Terp-
sichore asalt6 el 13 de noviembre de
1795 la fragata espafiola La Mahonesa,
cerca del cabo de Gata y realiz6 varias
tentativas a diversos navios espanoles,
entre ellos el bergantin San Le6n y al
Santisima Trinidad. En la madrugada
del 18 al 19 de abril de 1797 rob6 la fra-
gata Principe Fernando del puerto de
Santa Cruz. Desembarcé con algunos
botes en el espigén del muelle, logran-
do clavar los cafiones de la bateria del
martillo, pero cayé muerto instantes
después por el nutrido fuego que se
hacia desde la entrada del muelle y el
castillo.



FREEMANTLE, Sir Thomas Francis
(1765-1819)

Naci6 en Aylesbury, Buckinghamshire,
Inglaterra, el 20 de noviembre de 1765.
A los 12 afos ingres6 en la marina a
bordo de la fragata Hussar. Tras varia-
dos destinos y al comenzar la guerra de
1793 fue destinado al Mediterrédneo y
nombrado comandante sucesivamen-
te del Tartar (con el que particip6 en el
asedio a Tol6n), Inconstant y Seahorse,
al mando del cual estaba en el asalto a
Santa Cruz. Logré desembarcar la pla-
ya junto al muelle, objetivo original del
asalto, con 4 o 5 botes del total, siendo
rechazado el ataque y él herido grave-
mente en un brazo. Tras su convale-
cencia participé en la batalla de Co-
penague y en Trafalgar. Fue nombrado
Vicealmirante y dirigi6 las operaciones
en el mar Adridtico, llegando a ser Co-
mandante en Jefe de la Flota del Medi-
terrdneo poco antes de morir repenti-
namente en 1819.

HOOD, Sir Samuel (1762-1814)

Nacido en 1762 en Kingsland, Nether-
bury, Dorset, se incorporé a la Royal
Navy en 1776 al comienzo de la Guerra
de Independencia Americana. Su bau-
tismo de fuego fue la batalla de Ushant
(1778). En 1797 se le concedi6 el mando
del Zealous , de 74 cafones con el que
particip6 en el asalto a Tenerife. Lleva-
do por la corriente, desembarcé junto
a Troubridge a la derecha del castillo,
pasando a través de un furioso oleaje,
que destrozé todos los botes, y mojo
todas las municiones. A pesar de las di-
ficultades avanzaron sobre la muralla y
bateria enemiga y formaron en la plaza
mayor de la poblacién casi 80 infantes
de marina, 80 piqueros, y 180 marine-
ros para posteriormente atrincherarse
en el Convento de Santo Domingo. Par-
ticip6 en la negociacién de las condi-
ciones de capitulacién.Posteriormente

destacé en la batalla del Nilo, Algeciras
y Gibraltar y perdi6é un brazo mientras
bloqueaba el puerto de Rochefort. Ya
con el rango de Almirante intervino en
la guerra ruso-sueca. Muri6é en Madrds
de fiebres el 24 de Diciembre de 1814.

NELSON, Horatio (1758-1805)

Horatio Nelson nacié en Burnham
Thorpe, Inglaterra e ingres6 en la Mari-
na Britdnica a los doce afios. Su carrera
naval comenzé6 el 1 deenerode 1771, en
el buque de guerra Raissonable, bajo el
mando de su tio materno. En 1777 pas6
a ser teniente de navio, destinado en
las Indias Occidentales. Durante este
periodo luché en el ejército britdnico
en la Guerra de la Independencia de los
Estados Unidos. A los 20 afios, en junio
de 1779, ascendié al cargo de capitdn,
al mando de su primera fragata, Hit-
chenbroke que participé en la desas-
trosa expedicién a San Juan contra las
posesiones espafolas en Centroaméri-
ca. Después de participar el el bloqueo
al comercio durante la guerra de inde-
pendencia americana se casé y estuvo
a medio sueldo hasta que fue vuelto a
llamar a bordo del Agamemnon, de 64
cafiones, a bordo del cual se aseguraria
un lugar en la historia.

OLDFIELD, Thomas (1755-1799)

Nacido en Staffordshire,viajé junto a su
padre a América en 1774 y sirvié como
voluntario en el batallén de marines
en la batalla de Bunker Hill, donde fue
herido dos veces. Fue hecho prisione-
ro tras la capitulacién de Yorktown y se
unié a los Royal Marines al acabar la
contienda y regresar a Inglaterra

Promovido a Capitan, dirigi6é valiente-
mente a los marines que, junto al ejér-
cito, atacaron la isla de Sto. Domingo
en 1794. En 1796 embarcé en el The-
seus, 74 cafiones, que se convirtié en
el buque insignia de Nelson y en el que



fue herido durante un bombardeo a
Cadiz. Durante el ataque a Tenerife di-
rigi6 a los Royal Marines que acabaron
desembarcando en el Barranco de San-
tos. Su bote result6 hundido, pero gané
la costa a nado y se lesion6 una rodilla.
Durante la Batalla del Nilo era el oficial
superior de marines de la flota y fue as-
cendido a Major. Tras pasar un tiempo
en Gibraltar y Lisboa repardandose, el
Theseus zarp6 hacia la costa de Siria
y Oldfield tom¢ parte en la defensa de
San Juan de Acre. Cay6 comandando
una columna britdnica durante una
salida contra una mina francesa. Fue
capturado y murié en manos francesas,
que lo enterraron con honores milita-
res y alabaron su valentia en el asalto.

TROUBRIDGE, Sir Thomas (1758-1807)

Ingres6 en la Royal Navy en 1773 y sir-
vi6 en las Indias Orientales a bordo de
la fragata Seahorse junto con Nelson.
En Mayo de 1794 fue capturado por
los franceses junto con su barco Castor
para ser posteriormente liberado. Par-
ticipé de forma destacada en la Batalla
del Cabo de San Vicente y en el asalto a
Tenerife al mando del Culloden , navio
de linea de 32 con 74 caifiones.
Troubridge desembarcé al sur del Cas-
tillo de San Crist6bal arrastrado por
las corrientes. Después de reagrupar a
sus hombres intent6 asaltar el castillo,
pero fue rechazado. Acab6 refugiado y
rodeado junto con sus hombres en el
convento de Santo Domingo, desde el
cual solicit6 la rendicién espafiola hasta
tres veces, amenazando con incendiar
la poblacién. Tras ser rechazados sus
ultimatums refrend6 el documento de
rendicién como comandante de la fuer-
za de desembarco.

Posteriormente estuvo presente en la
batalla de Abukir, aunque no pudo to-
mar partido al encallar su navio. Fue
Lord del Almirantazgo de 1801 a 1804 y

fue nombrado Almirante justo antes de
suretiro. Muri6 en el naufragio del Blen-
heim durante un tifén en Madagascar.

BENITEZ DE LUGO, Esteban (1769-
1834)

Nacido en Garachico, tomé parte en la
defensa de Santa Cruz con el rango de
capitdn de granaderos . Cuando los bri-
tanicos se dirigieron hacia la Plaza de
la Pila, su movimiento fue observado
desde el Castillo de San Cristébal, por lo
que sali6 al frente de 60 milicianos del
Rgto. de Milicias de Garachicoy desde
el rastrillo del castillo ordené efectuar
varias descargas contra los briténicos,
obligandoles a retirarse dejando tras de
si varios muertos y heridos. Los britani-
cos retrocedieron por las calles del Sol y
de las Norias hacia la parte alta de plaza.
Ascenderia con el paso del tiempo a
teniente coronel efectivo, siendo nom-
brado caballero de la Real y Militar Or-
den de San Hermenegildo, terminando
sus dias en marzo de 1834.

GRANDY GIRAUD, Francisco (1755-
1802)

Nacido en Santa Cruz de Tenerife, se
inici6 desde muy joven en el mundo de
la artilleria. Con el grado de teniente y
ejerciendo como ayudante mayor del
Real Cuerpo de Artilleria, se hallaba en-
cargado de la bateria de Santo Domin-
go, en el Castillo de San Crist6bal. Em-
plazamiento vital éste para el desenlace
de la batalla gracias a su iniciativa de
reabrir una tronera tapiada que miraba
haciala cercana playa del muelle, en esa
tronera sirvi6 supuestamente “El tigre”,
que fue letal para los ingleses. También
retomé y desclavé la bateria del mar-
tillo del muelle, con cuyos cafiones se
rechazaron la segunda oleada de lan-
chas britdnicas. Grandy fallecié pocos
anos después, en su casa de la calle de
la Candelaria, en febrero de 1802.



GUINTER FERSLEIN,
1807)

Natural de Suiza, su historial castrense
se inicié en las célebres Guardias Suizas
en 1752, pasando a las Compaiiias de
Canarias apenas una quincena de afios
después. Después de formarse el Bata-
ll6n de Infanteria de Canarias, ocup6
una de las plazas de teniente coronel,
tomando parte en el Rosellon. Su des-
empefio al mando del batallén durante
la batalla fue sobresaliente. Actuando
por propia iniciativa al estar cortadas
las comunicaciones con el castillo,

De su vida particular se destaca que
contrajo nupcias con la que fuera su
criada, dona Isabel de la Madrid, pocos
meses antes de su fallecimiento, que se
produjo en su casa de la calle del Casti-
llo en febrero de 1807.

Juan. (1732-

GUTIERREZ DE OTERO Y SANTAYA-
NA, Antonio (1729-1799)

Naci6 en Aranda de Duero, Burgos. El
coronel Gutiérrez participé en 1770 en
la expedicién espanola a las Islas Mal-
vinas tras zarpar el 11 de marzo de 1770
de Montevideo, bajo el mando del capi-
tan de navio Juan Ignacio de Madariaga.
Durante dicha expedicién derrot6 a los
ingleses bajo el mando del capitan Wi-
lliam Malby y tomé Fort George, Puerto
Egmont, con lo que restableci6 la sobe-
rania espafiola en el archipiélago.

D. Antonio Gutiérrez asi mismo parti-
cip6 en la expedicién contra Argel de
1775 y en el Bloqueo de Gibraltar. Era
por esa época Comandante de laisla de
Menorca y Gobernador de Mahén y os-
tentaba el mando general de las Armas
del Reino de Mallorca, y después de esa
campaiia fue ascendido a Mariscal de
Campo vy trasladado a las Islas Canarias.
El General Gutiérrez habia sido nom-
brado Comandante General de las Islas
Canarias en 1790, y tenia su residencia
en Santa Cruz de Tenerife.

ROMAN JOVEL, Luis (1761-1841)

Exponente del estamento nobiliario de
Santa Cruz. Nacido en La Laguna, era
duefio del mayorazgo familiar, asi como
regidor perpetuo de Tenerife y patrono
de la casa y colegio de los jesuitas de
La Orotava, entre otras distinciones.
Inmerso desde su temprana juventud
en la esfera de las milicias, fue ascen-
diendo en el escalafén del regimiento
provincial de Giiimar hasta alcanzar el
rango de capitdn de cazadores y, pos-
teriormente, el de coronel del mismo.
Debe destacarse de manera sobresa-
liente su tenaz y vital defensa del cono-
cido como “boquete” del muelle, en la
madrugada del 25 de julio. Caballero de
Cruz y Placa de la Real y Militar Orden
de San Hermenegildo, contrajo nupcias
con Maria Consolacién de La Hanty y
Bignoni falleciendo en La Laguna, ya
como coronel de los Reales Ejércitos,
en junio de 1841.
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