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0. INTRODUCCION “Tomb for an Empire” recrea la
lucha que tuvo lugar en la Peninsula Ibérica et8@8 y
1814. Fue una guerra muy compleja que implicé el
enfrentamiento entre Gran Bretafia y Francia, enagto

de las grandes coaliciones europeas anti-francgsase
puso de relieve muchos conflictos internos en Espdii
bando, las fuerzas imperiales en el juego, estuvo
compuesto por los franceses y sus “aliados”: iaka
napolitanos, polacos, alemanes, suizos, holandeses
espafioles conocidos como “Juramentados”. El otndda
se divide en dos facciones: espafioles y anglo-
portugueses, con diferentes metas y objetivos.ugador

(o equipo) controla las Fuerzas Imperiales y eb ddis
Aliados. El titulo del juego es una alusion al &egue
tuvo esta guerra en el Imperio Napolednico.
Componentes:

- 2 mapas de 70x50 cm (forman un mapa de la Pdainsu
Ibérica de 70x100 cm)

- 8 Solapas de terreno para las batallas campales

- 2 juegos de Hojas de Ayuda al Jugador (3 Hojasa€la
juego)

- 3 Despliegues de Cuarteles Generales

- 2 dados d10

- 1 juego de Hojas de Ejércitos (con permiso para
fotocopiarlas).

- 1264 fichas (6 plantillas)

- 1 libreto de Reglas de la Serie “Age of Muskets”
- 1 libreto de Reglas Exclusivas de “Tomb for an
Empire”, Escenarios y notas histdricas y del didefia

1. REGLAS EXCLUSIVAS.

Estas reglas estipulan los cambios con respectasa |
Reglas de la Serie que reflejan los eventos prajsossta
Campaiia.

1.1 Bandos y nacionalidades.

a) Hay tres bandos: Imperial / Anglo-portugués pdf®|

(los dos ultimos forman los Aliados)

b) Los marcadores de Puntos de Fuerza, Unidades de
Combate, Cuarteles Generales y Rezagados vienen en
varias nacionalidades. Cada nacionalidad tieneku:c
Amarillo: espariol

Rojo: britanico (incluyendo las tropas de la King's
German Legion)

Verde: portugués

Azul: francés

Verde claro: italiano

Gris: aleman

Marrén: napolitanos, tanto los del bando imper@io
los de lado britanico

Violeta: polaco

Rosa: espafioles “Juramentados”

Naranja: holandés

Azul claro: suizo

c) Solamente hay depdsitos de tres nacionalidades:

franceses, espafioles y britanicos.

- Cualquier depésito francés cuenta como propio para
cualquier fuerza imperial.

- Cualquier depésito esparfiol cuenta como propio para
cualquier fuerza espafiola.

- Cualquier depésito britanico cuenta como propi@par
cualquier fuerza anglo-portuguesa, incluyendo a las
fuerzas napolitanas.

- No obstante, Depdsitos espafioles pueden usarse para
suministras Fuerzas Militares anglo-portuguesas y
viceversa.

d) Los marcadores de rezagados vienen en cuatsoesol

- Amarillo, espafiol.

- Rojo, britanico.

- Verde, portugués.

- Azul, imperial.

Los puntos de fuerza (SP) de cada nacionalidadndebe

convertirse a su propio tipo de marcador de rezzgad

Todos los puntos de fuerza Imperiales se conviegten

rezagados franceses. Todos los rezagados napslitdno

servicio de los britAnicos se convierten en rezagad
britanicos.

1.2 Territorios nacionales.

a) Las zonas mas alla de la frontera francesarsadaran
territorio nacional para todas las fuerzas impesial
puntos de fuerza (SP) y depdsitos.

b) Las zonas dentro de las fronteras espafiolas se
consideran territorio nacional para todas las fagrz
espafiolas, puntos de fuerza 'y  depositos.
c) Las zonas dentro de la frontera portuguesa se
consideran territorio nacional para las fuerzasiytps de
fuerza portugueses, también para los depésitamnbris.

d) Cada zona que contenga una base naval britérica
considera territorio nacional para fuerzas, punties
fuerza y depésitos britanicos.
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1.3 Relacion entre CG y UC.

a) Asignacion de UC:

- Las UC imperiales se pueden asignar a cualqui&r C
independientemente de su nacionalidad.

- Las UC espafiolas se pueden asignar solamente a CG
espafioles. (Véase regla exclusiva 3.5)

- Las UC portuguesas y britanicas solamente pueden
asignarse a CG britanicos. (Véase regla exclusbj 3

b) Limites de asignacion:

- CG Imperiales (tamafio XXX) hasta 7 UC (el CG de
Lannes se considera un CG de Cuerpo).

- CG de ejército Imperial (tamafio XXXX): hasta 1C Y
incluyendo el CG de Napoleén.

- CG de ala britanico: hasta 7 UC (el Ejército dwdnte

se considera un CG de Ala).

- CG de ejército britanico: hasta 11 UC.

- CG de ejército espariol: hasta 12 UC.

¢) Algunas unidades (UC) anglo-portuguesas no puede
asignarse a ningun CG: la Naval Division britar(ieéase
regla exclusiva 3.5) y Divisiones de Milicias patesas.

d) Solamente los CG espafioles pueden volver abjseg
son destruidos. Entran al turno siguiente de struasdn

y Se ponen en juego en cualquier zona que contamnga
UC espafiola que pueda asignarsele. Pueden permanece
fuera de juego tanto tiempo como desee el jugador
espafiol.

e) Cada UC puede contener diferentes nUmeros y tipo
puntos de fuerza (SP):

1) UC de atrtilleria:

- Francés: 2 Art SP

- Reserva de artilleria francesa: 4 Art SP

- Reserva de artilleria britanica: 3 Art SP.

2) Las UC francesas pueden contener puntos deafuerz
(SP) de otras nacionalidades del bando imperial.

3) Las UC alemanas pueden contener puntos holandese
4) La DI Italiana puede contener SP napolitanos.

5) Las DI brithnicas pueden contener hasta 3 SP
portugueses.

6) La Naval Division britdnica puede contener SP
espafioles, pero no portugueses.

7) Las DI britanicas pueden contener SP napolitanos

8) Hasta un maximo de 3 DI espafiolas pueden cantene
SP de artilleria, son los que se suministran goego y

no se pueden usar mas.

1.4 Nota sobre algunas UC espafiolas.

Algunas unidades espafiolas tienen dos versionasden
infanteria y otra de caballeria. Sé6lo una de etleb
mismo nombre puede estar en juego.

1.5 Puntos de actividad (AP)

a) 8 por turno por cada CG.

b) EI CG de Napoleén tiene una bonificacion de 3 A
cada turno.

c) El CG de Wellesley tiene una bonificacion de AR
cada turno.
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1.6 Tiempo atmosférico.

a) El mapa esta dividido en tres zonas climatibaste,
Centro y Sur.

b) Se deben usar las cuatro filas inferiores dmalita de
desgaste (Attrition Table) en las siguientes oceeso

- Durante el verano (junio, julio y agosto) en lamas
climaticas Centro y Sur.

- Durante los turnos de invierno (diciembre, engro
febrero) en las zonas climaticas Centro y Norte.
c) Debe sumarse +3 a la tirada“dgotamiento”cuando

se realice una accion “Crear Depdsito” o “Requisa’
durante los meses de diciembre, enero y febrero,
independientemente de la zona climéatica.

1.7 Batallas campales

Afade los siguientes modificadores al calcolsuPuntos de
Moral de cada bando:

+1 si el 50% o mas de las unidades presentes gani&is o
Francesas.

+3 al Bando Imperial si Napoleén es el Comandentéefe
de la Batalla.

1.8. Asedios.

a) Modificadores para la rendiciéon del
- 4 si los defensores son franceses,

- 3 si los defensores son espafoles dentro deiudadc
espaiiola.

b) Una fuerza bajo mando de un jefe britanico sefre
doble de bajas cuando asalte una fortaleza o ciudad
defendible.

defensor:

1.9 Eventos aleatorios.

a) Se lanzan 2d10 en cada Fase de Eventos Aleateeo
mira la Tabla de Eventos Aleatorios -impresa emaga-

y se aplica el resultado inmediatamente. El redaltse

lee como un nimero entre 1y 100.

b) Los resultados posibles son:

1. Jefe francés destituido: se debe seleccionar
aleatoriamente un jefe al mando de un CG francés
(excepto el rey José 1) y se reemplaza por cualgue

los que estén disponibles. El jefe destituido queda
permanentemente fuera del juego.

2. Jefe britanico reemplazado: se debe escogetJha
britanica y reemplazarla con otra. No puede usarse
ninguna UC que tenga prevista su entrada mas tarde
refuerzos. La primera vez que esto suceda desdbrect
de 1811 no se reemplaza un jefe; se considera gue h
estallado la guerra entre Gran Bretafia y Estadddolgn
Las siguientes veces que ocurra este evento swatrat
normalmente. La Guerra con los E.E.Udignifica que la
creacion de depdsitos para el britanico costard® leXra
hasta el final del juego.

3. Jefe espafiol destituido: debe seleccionarse @Gn C
espafiol y reemplazarse por otro de los disponiklggfe
destituido se devuelve al grupo de jefes disposible
puede usarse mas tarde. Cuando se nombra un
“Generalisimo” aliado puede escogerse (no elegilse
azar) el jefe destituido.
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4. Explosion de un polvorin: se selecciona aleatoginte
uno de los asedios existentes, el asedio termina
inmediatamente. Los defensores quedan
permanentemente eliminados y el Tren de Asedietgar

del mapa. Si no hay asedios no sucede nada.
5. Golpe de mano de la guerrilla: el jugador espafige

una guarnicion imperial en Espafia o Portugal ytdaaa

No son elegibles las guarniciones que contengatopun
de caballeria. Los modificadores para este atagneed
modificador tactico de los imperiales y +3 para los
espafioles. No se tienen en cuenta mas modificadeses
un Combate Menor, aunque las tropas imperialedason
Unicas que pueden sufrir pérdidas. El ataque tiegme
modificador de +5 si la guarnicion atacada estd en
Galicia, Catalufia, Pais Vasco o Navarra.

6. Correo francés capturado. Cualquier jugadordalia
puede seleccionar una zona en la que haya fuerzas
imperiales y pedir toda la informacion referent€C@,
jefes, UC y SP. El jugador imperial debe resporwter
precision.

7. Ordenes confusas de Paris: cada CG francés-tidne
PA este turno. Si Napoledn esta en el mapa seaggsie
evento.

8. Desorden administrativo espafiol:
espafioles tienen — 2 PA este turno.

todos los CG

1.10 Sequia de verano en el Levante espafiol.

Nota de disefo:

Durante los meses de verano — junio, julio y agesto
todos los rios al sur del Ebro que desembocan e&o$sa
levantina estan en su nivel mas bajo.

En consecuencia, los rios menores en las regioaes d
Valencia y Murcia no cuentan a efectos de juego,
mientras que los rios mayores se tratan como m&nore

1.11 El Ebro es navegable.

Nota de disefio:

El rio Ebro es uno de los pocos navegables por ahud
anchura y profundidad.

Cualquier fuerza — no un depésito — adyacente @l ri
puede trazar su linea de comunicaciones a lo @egdo

hasta cualquier depésito adyacente al mismo rio,
independientemente de la distancia, si se dan las
siguientes condiciones:

a) Cada una de las zonas atravesadas por la limea d
comunicaciones esta adyacente al Ebroy

b) Tanto la fuerza militar como el depdsito se emtan

en alguna de las zonas entre Calahorra y Tortoshas
inclusive.

Esta linea de comunicaciones puede bloquearsera ¢

se indica en las Reglas de la Serie 2.1.b.

1.12 Bases Navales Aliadas.

Nota de disefo:

Dado que éste es un juego enfocado a las operagione
terrestres las operaciones navales se represenéaung
manera bastante abstracta. Se centran en tornosa la
Bases Navales Aliadas y sus efectos.
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Hay dos bases espafiolas y dos britanicas. Unasde la
bases britanicas estd impresa en el mapa, Gihraiar
permanente y no puede moverse. Normalmente, l&s bas
aliadas pueden estar fuera o dentro del mapa. ©Guand
estan en el mapa, se sitlan en ciudades costems qu
tengan impreso el simbolo de PUERTO. Pueden moverse
de un lugar a otro durante la Fase de Refuerztecai@n

del jugador. Deben retirarse del mapa si su zona es
ocupada por el enemigo, en cuyo caso pueden
reposicionarse sobre el mapa en la siguiente Fase d
Refuerzos. Resumen de los efectos de las BasedeNava
a) No hay desgaste en una fortaleza o ciudad défend
gue contenga un marcador de base naval durante el
Proceso de Resolucion de un asedio.

b) Cualquier unidad militar aliada que se encueetrein
puerto con base naval no esta sujeta a la regtad®dlas
Reglas de la Serie (Rendicion).

c¢) Cualquier fuerza aliada que comienza su activaen

una ciudad portuaria puede realizar un “movimiento
anfibio”. Debe comenzarse o finalizar el movimieeto

una Base Naval, por lo que la Base puede esta zonh

de partida o en la de destino. En ambos casos los
suministros necesarios deben consumirse de la qoma
contiene la Base y deben proceder de un Depdsébe D
consumirse un nivel de suministro del Depdsito qaata

UC que realice el movimiento anfibio. El coste d& P
para este movimiento se calcula de la siguienteeraase
cuenta el niumero de zonas costeras que existea lentr
zona de partida y la de destino (si hubiera mostaga
cuentan como una zona), se divide este numero éntre
este es el coste en PA (por supuesto, este esnghoni
nimero de PA que hay que apostar para poder hhacer e
movimiento anfibio). No puede utilizarse este tige
movimiento para entrar una zona costera ocupadalpor
enemigo si no hay unidades propias en dicha zoas. L
fuerzas anglo-portuguesas solamente pueden usar la
Naval Division y el Ejército de Levante para e§® tde
movimiento. El ejército espafiol puede utilizar cuibr
unidad.

d) Lisboa y Setubal se consideran zonas adyacpatas
cualquier fuerza aliada siempre que haya una bagal n

en Lisboa.

e) Evacuacion naval britanica. Cualquier fuerzédhbrca

(sin incluir UC o SP portugueses) puede salir dapan

por mar desde una base naval britanica. Regresaran
después de 1d10 turnos como refuerzos normales.
f) Se ignoran las Tiradas de Dado para “Agotamiedéb
terreno en cualquier zona con una base naval.

1.13 Campamentos atrincherados.
No se utilizan en este juego. Ningun bando puede
construirlos.

1.14 Secuencia del turno.
La Fase de Entrenamiento tiene lugar en los tud®s
enero y agosto.
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1.15 Tropas ligeras.

En este juego se consideran tropas ligeras:
Franceses y espafioles: hasta 4 SP en una divisién d
infanteria.

Britanicos y portugueses: véase Regla Especial 3.3.

1.16 Madrid.
Para todos los propdsitos del juego Madrid se denai
una ciudad.

2. BANDO ESPANOL: REGLAS ESPECIALES.

2.1 La qguerrilla.
Se afade una nueva fase a la secuencia de tutn®|a&n

Fase de Refuerzo y la Fase de Eventos Aleatorios:
Fase de Guerrilla:tiene los siguientes segmentos:
1 Determinacién de la actividad guerrillera: cad® a
tiene un nivel de guerrilla para cada region enaBapy
Portugal que puede suprimirse por la presencianaipe
2 Determinacion de los efectos de la guerrilla: vaa
determinado el nivel de guerrilla para cada regi@n
Espafa y Portugal, se sefiala con un Marcador d&l Ni
de Guerrilla.

Nota histérica:

La guerrilla era una pesadilla para las tropas réaxes
imperiales. Cada puesto estaba en el “frente” abba
una gran cantidad de “partidas” espafiolas y unidade
regulares vagando por el campo y atacando cadatpues
francés a su alcance. Las fuerzas imperiales imclus
intentaron la contra insurgencia usando unidades de
policia montada procedentes del sur de Franciacasio
“partidas” propias formadas mayoritariamente por
contrabandistas 'y  renegados  espafioles. Las
comunicaciones francesas con Francia y entre laszis
diseminadas por la Peninsula eran débiles e insgjur
Las fuerzas imperiales solamente controlaban ekter
gue ocupaban fisicamente.

a) Cada turno, durante la Fase de Guerrilla, eddan
Imperial debe determinar el Nivel de Actividad de |
Guerrilla en cada regiéon espafiola y en la totalided
territorio portugués — no hay actividad guerrillega
Francia. Una region tiene actividad guerrillerdhay SP
imperiales en alguna de las zonas pertenecientésha
region.

b) Niveles de guerrilla:

1. Dentro de Espafia:

1808 sin actividad guerrillera

1809 nivel 1 en todas las regiones

1810y 1811 nivel 2

1812, 1813 y 1814 nivel 3.

En Galicia, Catalufia, Navarra y Pais Vasco sierhpyel
nivel por encima del resto desde 1809 en adel@viéase
también Regla Exclusiva 2.4)

2. en Portugal siempre hay un nivel 2 (que se merga

a 3 después de la Reforma del Ejército Portugués).
c) El nivel de actividad guerrillera tiene ciertefectos
sobre el transcurso del juego en perjuicio del band
imperial:

1. Por cada nivel se suma 1 AP en el coste detasres
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“Crear Dep6sito” o “Requisa” que realice el bando
imperial dentro de la region.

2. Por cada nivel mueve una columna a la derectia ca
consulta de la Tabla de Desgaste dentro de la Regi6

3. Por cada nivel suma +1 a la tirada de iniciativatra
una iniciativa de un Jefe imperial en una Marchez&aa

o Refuerzo de una batalla — cuando se juega |®op=
refuerzo en la batalla.

4. Por cada nivel resta -1 de los Puntos de Rasiaten
Batalla del bando imperial en cualquier batallataede

la region.

5. Por cada nivel suma +1 a cualquier intento de
recuperacién — por medio de una accién de Descanso
tropas desmoralizadas dentro de la region.

6. Por cada nivel resta -1 del total de puntosdiigidad
(AP) de cualquier CG imperial dentro de la regiGuala
turno.

d) El bando imperial puede intentar suprimir elehide
guerrilla de cualquier regiéon del mapa si cumple lo
siguiente:

1. Si hay un CG imperial en la region resta -1roetl de
guerrilla.

2a. Si fuerzas militares imperiales ocupan cadadanias
ciudades, ciudades defendibles o fortalezas dedebm,
resta -1 del nivel de guerrilla.

2b. Si no se cumple lo anterior pero las fuerzamenmles
ocupan la mitad de las plazas y tienen al mendSPLE&n

la region resta -1 del nivel de guerrilla de laideg

3. Por cada 20 SP dentro de la region se restal ikl

de guerrilla.

e) El nivel de guerrila debe sefalarse utilizanglo
marcador que se suministra con el juego. Se coleoan
cualquier region con un nivel de guerrilla supeaod —
opcionalmente puede anotarse en una hoja de papel.

2.2 Olivenza.

Nota histérica:

El asedio de Olivenza, en Extremadura, era unaaare
facil dado su estado de abandono.

Se aplica lo siguiente:

a) El primer chequeo de rendicion del defensor @o s
aplica el modificador de -3.

b) Tras concluir con éxito el asedio, el marcad®rtrén
de asedio permanece en el mapa y puede usarsev nu
Se coloca en la misma Olivenza.

2.3 Defensas heroicas.

Nota histérica:

El pueblo esparol se empend en defender sus cisdide
las fuerzas imperiales con extrema ferocidad. Zaragy
Gerona se tomaron tras crueles y sangrientos aseglie
costaron la vida a decenas de miles de personas. Si
embargo Sevilla, Cadiz, Valencia, Astorga, Lérida,
Tarragona entre otras también contaron con el apoyo
popular en su defensa.

De acuerdo con esto:

Cada vez que se coloque un marcador de asedioaen un
fortaleza o ciudad defendible espafiola debe chesgieh
apoyo popular a la defensa:
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a) Lanza 1d10 y compara el resultado con la Invaadel
comandante de la guarnicién (si un hubiera UC o CG
presentes la iniciativa es 5).

b) Si el resultado es igual 0 menor a la iniciasealanza

de nuevo 1d10. El resultado sera el nimero de SP de
calidad recluta (Rec) que refuerzan inmediatamanii
guarnicién. En Zaragoza suma +5 a esta tirada. éDesd
enero de 1810 se resta -4 a la tirada.

2.4 Unidades de guerrilla.

Nota histérica:

Muchas unidades de guerrilla se formaron a parte d
unidades regulares disueltas, desertores y patsiaiae

no deseaban abandonar su hogar para ingresar en el
ejército. Muchas se convirtieron en unidades recpdeal

final de la guerra.

a) Desde 1811 en adelante, cada vez que el ejército
britanico bajo el mando de Wellesley entra la regi@
Leon, la brigada de caballeria espafiola “Juliarcisgat

se coloca en el mapa en la misma zona que el CG
britdnico con 1 SP de caballeria (valores (6) +Ekta
unidad se asigna automaticamente al CG britaniooa-
excepcion a la regla de cooperacion hispano bcani
expuesta en la Regla Exclusiva 2.5 — y se retifandpa

en el momento en que el CG britanico abandona &span

b) Desde octubre de 1810, el bando espafiol puddeaco

la UC de infanteria “Mina” con 6 Vet SP en cualquie
zona de Navarra que no esté ocupada por fuerzas
imperiales. Esta UC se asignara a cualquier CGlietpa
puede activarse a cualquier distancia (es decinaMi
siempre estd comunicado con su CG). Cuando Mirda est
activado puede realizar su accion o ser retiradondea.
Recibe 1 Vet SP por cada turno que permanezca figtra
mapa. Puede contener un maximo de 6 SP. Mientrag Mi
esté en Navarra el nivel de guerrilla de esa regén
incremente en +1. Mina solamente puede moverse por
zonas del Pais Vasco, Navarra, Aragén o CastiNadg.

c) desde septiembre de 1812, si Santander es aryoad

los aliados, se coloca — en cualquier Fase de Refsie-

la unidad de guerrilla UC “Porlier” con 6 Vet SP —
espafioles- en el paso de montafia al sur de ladciuda

d) Desde septiembre de 1812, si Burgos es ocupada p
los aliados, el bando espafiol puede situar en phr@a

UC de infanteria “Longa” - en cualquier Fase deuRefo

— con 4 Vet SP - espafoles — en el propio Burgos.

2.5 La situacion politica de Espafia y la direcdi@nla
guerra.

Nota histérica:

La gquerra contra Napoledén fue un _momento de crisis
institucional generalizada en Espafa. Los patriotae
combatian la invasion francesa estaban divididogeen
partidos absolutistas vy liberales. Ademas de coimleat
la guerra contra los invasores, el bando patriotstaba
luchando en su propio conflicto interno politicegcial.
El cuerpo legislativo conocido como las Cortes 842,
en la asediada ciudad de Cadiz, y la primera Consithn
espaiiola, fueron signos de la victoria del partidberal.
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Ademaés, el regionalismo, localismo y descontenieige

con las instituciones del estado crearon una imaita
situacién politica que afect6 enormemente a las
operaciones militares.

Cada escenario explica la situacion politica espafio
Estos tienen los siguientes efectos:

a) Juntas Provinciales y Juntas Regionalesde julio de
1808 hasta el primer turno en el que el bando epafi
ocupe Madrid. Para poder apilar dos CG espafiolda en
misma zona hay que tirar 1d10. Se compara el ssRult
con la iniciativa del comandante del CG activo. ebi
resultado es mayor no se pueden apilar los CG en es
momento. Solamente puede colocarse un maximo d& 1 S
como refuerzos por cada regién cada turno. Nunedgqru
apilarse CG esparfioles con britanicos. Si una U@ est
asignada a un determinado CG espafiol, para poder
asignarlo a otro debe hacerse una tirada de 1dd@apo
iniciativa del CG al que esta actualmente asignSdal
resultado es mayor, no es posible reasignar estadini
este turno. Solamente puede hacerse una tirad&@or
por turno.

b) Junta Centraldesde la primera Fase de Refuerzo con
Madrid y Sevilla ocupados por los espafoles hasta |
primera Fase de Refuerzo en que ambas ciudades esté
ocupadas por los imperiales. Para apilar dos C&fedps

se sigue el proceso descrito mas arriba. Puedearsit
hasta 2 SP de refuerzo por regién. Los CG espafoles
britanicos pueden apilarse; si no hay CG espafésignte,
hasta 2 UC espafolas pueden apilarse con un CG
britanico. Para reasignar unidades de un CG a s#ro
sigue el proceso descrito mas arriba.
c) Regencia y Cortes Generaldssde la primera fase de
refuerzo en la que cae la Junta Central hastaal diel
escenario. Los CG espafioles pueden apilarse lilteme
colocar refuerzos espafioles libremente y apilapatso
espafiolas y britAnicas. Pueden reemplazarse los CG
espafioles nominales con los que tienen niimeros semo
desee. La “Naval Division” britanica puede asigeasin

CG espafiol. La dificultad que permanece es la
reasignacion de unidades; este obstaculo desaparece
cuando se nombre un “Generalisimo”. Cuando Ila
“Regencia y Cortes” es efectiva, el comandante del
ejército britanico es nombrado “Generalisimo” déspde

la primera victoria en batalla campal del ejército
britAnico. Cuatro turnos después de esta victoga s
reemplaza el CG britanico con el tamafio XXXX podel
tamafio XXXXX. (Esta ficha no estd entre las
suministradas en las plantillas, disculpad la dnisUsad

la ficha de Ejército Britdnico sabiendo que esataaifio
superior). Desde ese momento pueden asignarse
libremente unidades entre los CG espafioles y tambié
britanicos. Los ejércitos espafioles (XXXX) pueden
subordinarse al CG del Generalisimo. Ademas, If&s je
espafioles, que se reemplazaban aleatoriamente dlasta
momento del nombramiento del Generalisimo, desde el
nombramiento hasta el final del escenari&on
reemplazodos a eleccion del jugador o jugadores

espafioles.
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3. Bando anglo-portugués: reglas especiales.

3.1Wellesleyal mando.

Nota histérica:

Esta regla refleja las capacidades especiales diedley
como comandante y administrador

Los siguientes efectos se producenV\gillesley es el
comandante del CG del ejército britanico:

a) El coste de la accion “Crear Depoésito”, cuandG@

del ejército britanico participa, cuesta 2 PA.

b) En cualquier batalla campal en la guellesleyes el
comandante en jefe y esta en el bando defensor:

1. Durante el Segmento de Despliegue de Tropas el
defensor despliega después del atacante (invidiezid
orden habitual).

2. Puede usar un superponible adicional de tereenta
Seccioén de Linea de Batalla de su eleccion.

¢) Cuando regresa al mando tras la Convencién digeCi
comienza la reforma del ejército portugués. Fimabeis
meses después de su retorno al mando.

d) 18 turnos después de su regreso se termindrinaas

de Torres Vedras. Estas tienen los siguientes asfect
1. Los aliados no pueden atrincherarse en Lisbaadmu
las lineas ya estan en funcionamiento.

2. Cualquier ataque contra tropas aliadas denttosti®a

se modifica con un -5 (incluso en batalla).

3. Los imperiales no pueden “Bloquear” a tropaadas

en Lisboa.

4. Si se produce una batalla campal en Lisboa magide
usar la opcion de “Carga de Caballeria”.

(Si la Convencion de Cintra no sucede, se cuergdedel
primer turno desde que los aliados ocupan Lisboa).

e) Wellesley no queria invadir Francia con tropas
espafiolas — por miedo a la venganza espafola. Si
Wellesleyes nombrado Generalisimo ningln CG espafiol
puede entrar en territorio francés y solamente 3 UC
asignadas a un CG britanico pueden hacerlo.

3.2 Convencién de Cintra.

Nota histérica:

Tras su derrota en Vimeiro, el cuerpo de Junot fue
evacuado por mar por la Marina Real britdnica hacia
Francia. Este fue el resultado de la controvertida
Convencién de Cintra. Sir Arthur Wellesley fue katn
junto con los otros comandantes (Burrard y Darlye)@
Gran Bretafia para explicar la evacuacién del ej&ci
francés. Esta maniobra politica permiti6 a Sir John
Moore tomar el mando del ejército en Portugal y &%

a) En cualquier Fase de Refuerzo, tras perder atadld
campal contra los britanicos dentro de Portugahagido
imperial puede invocar la “Convencién de Cintra”.
b) Al hacerlo, se retiran del mapa todas las UC,yC&
imperiales dentro de Portugal y regresan tres tumas
tarde en Bayonne como refuerzos.

¢) El turno posterior a la invocacion de la Convéndale
Cintra el jugador espafol recibe 3 Vet y 1 Cav como
refuerzos.

d) Wellesley y el CG del ejército britanico soninatos.

El CG, bajo mando de Moore, regresa el siguientgotu
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Se coloca con cualquier UC britAnica en Portugal.
Wellesley regresara 8 turnos mas tarde para reeampda
Moore (si Gran Bretafia continla en la guerra).

e) El bando anglo-portugués recibe 20 VP en el nmbone
de invocar la Convencién de Cintra.

3.3 Compromiso britanico en la Peninsula.

Nota histérica:

El gobierno britanico se comprometié en la guerrale
Peninsula con el propdsito de destruir el poderamé¢és
en Europa, si el coste no resultaba demasiado &lto.
ocasiones estuvo rentado de abandonar la Penirssla
suerte.

a) El jugador britanico debe llevar la cuenta dainaro
de SP britanicos que son baja definitiva.

b) En el momento en el que el ejército britanicergé
una batalla se debe hacer recuento de las bajas
acumuladas britanicas. Si el nimero es de 20 ¢ Gras,
Bretafia decide abandonar la Peninsula. Debe mogkrse
CG britanico y las UC hasta la base naval britaniée
cercana sin entrar en zonas ocupadas por el enedigo
vez alli, se retiran del mapa todas las unidadiééniras.
Ignérense todos los futuros refuerzos britanicos.

c) Si Wellesley esta al mando del CG del ejército
britanico, el total debe ser de 30 o mas SP.

d) Por cada victoria en batalla en la que el C@bico
toma parte se suma +5 al total necesario para pao\a
abandono de la Peninsula.

3.3 Light Division

Nota histérica

Era una unidad de élite que se empleaba principatme
como fuerza de cobertura del ejército principal
a) El jugador britanico puede sumar a sus SP dalleaila
los SP Vet que haya en la Light Division en cuaqui
Combate de Pantalla de Caballeria que tenga lugéa e
zona que ésta ocupa.

b) el jugador britanico debe contar al menos c@Plde
caballeria para poder usar a la Light Division etee
papel.

c) La Light Division puede contener solamente 4 Vet
britanicos y 2 Vet SP portugueses.

d) Los SP de infanteria dentro de la Light Divisiem
consideran tropas ligeras.

3.4 Caballeria Britanica.

Nota histérica

La actuacion de la caballeria britanica en la Pegiita

fue mala. Bien montados, solamente estaba entrenada
para la actuacion en batalla y sufria las duras
condiciones de la Peninsula tanto en la montafiaccem

las misiones de descubierta. Ademas, en_combate
usualmente perdia el control después de la princarga
debido _al mal entrenamiento _en reformarse y a su
excesivo impetu.

a) En cualquier combate de Pantalla de Caballerial e
gue esté presente caballeria britanica, si el baliddo es
victorioso el britanico debe lanzar 1d10+2 y corapa
resultado con el Valor Moral de la caballeria mita. Si
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el resultado del dado es mayor, el jugador aliazipadra
hacer uso de la ventaja de ganar el Combate dalRant
de Caballeria.

b) Cada vez que SP de caballeria britanica, dunamie
batalla campal, tomen parte en un combate
(independientemente de la opcion usada) y el bando
aliado gane dicho combate, el britanico lanza 1digara
una comprobacién de moral adicional para la catialie
con la posibilidad de que queden deshechos y sdapie
puntos de resistencia en el bando aliado. En taless la
caballeria britanica no puede usarse como la uniltad
comprobacion para el combate.

3,5 Divisién Naval Britanica

Nota histérica

Los britanicos gozaban de una gran capacidad aafipi
en_muchas ocasiones a lo largo de la guerra fueron
capaces de mover tropas por mar para amenazarasert
puntos. Ademas, durante los ultimos afios del aiofla
accion de escuadrones navales tropas navales eosta
norte de Espafia fueron vitales para las ultimassif&as
de Wellesley.

a) La British Naval Division es una CU especial oue
puede asignarse a ningun CG britanico pero si €@n
espafiol (véase Regla Exclusiva 2.5)

b) Esta unidad puede tener SP espafioles o brisgamecoo
no portugueses.

3.6 Ejército de Levante.

Nota historica:

En 1812 una fuerza anglo-siciliana _desembarc6é en la
costa este de Espafa para ayudar a las fragileszése
esparolas. Desempefaron un papel de hostigamiento d
las fuerzas francesas en Valencia para ayudar en la
ultimas ofensivas de Wellesley. Tanto sus jefe® cam
tropas, a pesar de la victoria de Castalla, estabsos de

ser satisfactorias.

a) El CG britanico de Levante nunca puede apilacse
otros CG britanicos o espafioles. Ademés, tampoedegu
estar subordinado al CG del Generalisimo.

b) Si no gana una batalla campal en 1812, en etero
1813 su comandante es reemplazado por Murray -anunc
mas se reemplaza a no ser que sea baja.

3.7 Alas del Ejército

Nota histérica:

Durante el transcurso de la guerra, Wellesley forAias
para destacarlas en misiones separadas

a) Estos CG pueden colocarse sobre el mapa segun lo
indicado en el calendario de refuerzos de cadanasoe
Deben colocarse sobre una CU britanica asignadGal
del Ejército Britanico — no el del Ejército de Leta Al
menos una CU britdnica debe asignarse inmediateament
al mismo. Debe elegirse un jefe como comandantbeDe
ser el jefe de una de las unidades asignadas (digtad

no puede separarse del CG, ambos tienen el midajo je

b) Estos CG pueden retirarse del mapa en cualfaise

de Refuerzo tras su entrada en juego. Pueden valver
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juego segun se especifica mas arriba. Si su coménda
era jefe de una CU regresa a dicha CU.

¢) Cada turno, los CG de Ala tienen un modificaaldos
AP de -2.

3.8 Gibraltar

Nota histérica:

Capturada por los britanicos en 1704, fue una intgote
base naval que permiti6 a los britAnicos controkelr
Mediterraneo Occidental y su salida al Océano Aigm
Tiene los siguientes efectos en el juego:

a) Se considera una Base Naval Britanica permanente
b) Tiene una guarnicién intrinseca de 8 Vet brigdsi En
cada Fase de Refuerzo, cualquier pérdida sufrida es
reemplazada y la guarniciéon vuelve a ser de 8 Kstia
guarniciéon no puede abandonar Gibraltar ni serraiz
por ninguna CU.

3,9 Suministros britanicos.

Nota histérica:

El ejército britdnico siempre dependié de su flpi@ra

los suministros y refuerzos. Ademas, su logistodue

siempre tan eficiente como era deseable.

Los depodsitos britanicos estan sujetos a ciertas

restricciones:

a) Una cadena valida de depdsitos (Reglas de ia 38)

se establece:

- Para las fuerzas militares portuguesas si cualquier
depdsito esta en una zona de Portugal.

- Para las fuerzas militares britanicas si cualquier
depdsito estd en una zona con una base naval
britanica.

b) Los britanicos pueden colocar un marcador de tee

Asedio solamente en una zona de territorio nacional

c) Todo depdsito britanico debe crearse formandte pke

una cadena valida de depdésitos para las fuerzasicas.

3,10 Defensa britanica.

Nota histérica:

La infanteria britanica era dura de pelar cuanddeadm a

la defensiva.

En consecuencia, cada vez que una fuerza de intante
veterana britanica se utiliza para resolver un aimb
estando en defensa, sus valores tacticos y mosaies
(8)+3, en lugar del (6)+2.

3,11 Ordenanca portuguesa.

Nota histérica:

Wellesley puso en efecto la milicia portuguesa
(Ordenanca) para oponerse a la invasion de Massina
1810.

a) Hay 3 CU de Milicia portuguesa.

b) Pueden usarse si se cumplen ciertas condiciones
(ambas a la vez)

- Cuando la reforma del ejército portugués ha teacho.

- Cuando hay SP imperiales en Portugal.

c) Pueden colocarse CU de milicia en el mapa en
cualquier Fase de Refuerzo en la que se cumptdnasli
condiciones. Se coloca cada una en una ciudaddadiu
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defendible / fortaleza distinta de Portugal, ocapadr
cualquier bando.

d) Cada CU de milicia aparece con 8 Rec Pt.

€) no pueden asignarse a ningun CG aliado. Engar,lu
cada vez que se activa un CG del ejército britan&lo
jugador britanico puede activar una CU de milicia —
independientemente del trazado de lineas de
comunicaciones al CG. Solamente pueden “Marchar” y
“Descansar”.

f) Las unidades de milicias no pueden entrar zdnais

de Portugal.

g) Estas unidades no pueden incorporar ningin SP.

h) Pueden retirarse del mapa en cualquier Fase de
Refuerzo tras su colocacion. Pueden regresar efrase

de Refuerzo posterior a plena potencia — si algBn S
estaba deshecho regresa recuperado.

3,12 Defensa portuguesa.

Nota histoérica:

El ejército y la administracion portugueses se

desmoronaron a causa de la invasion franco-espafiela

1807. La resistencia popular se produjo al no haber

tropas reqgulares disponibles.

a) Antes de que comience la reforma del ejército

portugués, cada vez que una CU imperial entre en un

zona con ciudad ciudad defendible / fortaleza ngpada

por fuerzas imperiales, tiene lugar un levantamient

popular.

b) Se crea una guarnicién especial portuguesa si:

- Siesuna ciudad se tira 1d10.

- Sies una ciudad defendible o fortaleza, se ticit02
sumando los resultados.

- Sies Lisboa o Porto se suma 10 al resultado.

c) El resultado final es el nimero de SP de milicia

(valores (3)-1) que guarnicionan la ciudad. Nungaden

incorporarse a una CU aliada.

d) Estas guarniciones especiales siempre combaten e

combate menor. No reciben la ventaja de estar en un

ciudad defendible o fortaleza (es decir, siempralaten

en terreno abierto). Si la guarnicion pierde un lcaim

menor, es eliminada.

e) En cada Fase de Refuerzo, cada guarnicion espeti

mapa pierde 6 SP — cuando llegan a 0 se eliminan.

f) Cuando se coloca una guarnicion especial, seirei

cualquier depdsito imperial o rezagado que est&sen

zona.

3.13 Leqion Leal Lusitana.

Nota histérica:

Este cuerpo lo formé Sir Henry Wilson como unaZaer
auxiliar _del ejército britanico. Cuando se refornei
ejército_portugués la Legion Leal Lusitana se inpmmo
al mismo.

a) Esta CU se recibe como refuerzo el turno sigeiaria
ocupacion aliada de Lisboa. Se coloca en cualgiueiad
defendible o fortaleza no ocupada por fuerzas irajss:

b) Llega con 3 Vet Pt y 1 Cav Pt. Solamente puede
contener SP de calidad Vet.
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3,14 Reforma del ejército portugués.

Nota histérica

Tras la derrota de los franceses en Portugal en8138

principal tarea britdnica fue crear un nuevo ejécei

portugués bajo mando britanico para acompafiar a sus

fuerzas. Sir William Carr Beresford se encargd de |

tarea y la llevo a cabo admirablemente.

a) La reforma comienza el turno después del regileso

Wellesley o de la ocupacion aliada de Lisboa. Final

seis turnos mas tarde. Cuando se termina se dplica

siguiente:

- Los refuerzos portugueses empiezan a llegar (y Vet
1 Rec cada turno).

- No hay SP portugueses de calidad Ln. Los Rec Pt se
convierten en Vet directamente.

- Se elimina permanentemente la LLL, sus SP van
directamente a unidades regulares.

- Serecibe CB Pt Otway con 1 Cav Pt.

b) Cuatro turnos después de la reforma el britapicde

comenzar a usar 3 1B y la ID portuguesa.

3.15 El levantamiento de Bourdeaux.

Nota de disefio:

Bourdeaux es una ciudad que se considera en la dena
la flecha que apunta “a Bourdeaux”. Es una zona de
terreno despejado sin ciudad, pero se usa para
representar la ciudad y el territorio colindante ajse
unié a la causa de los Borbones a principios de4181
Para reflejar esto, cuando el CGWellesleyesté al norte
del rio Adour, en cualquier turno de 1814, estaazes
“activada”. A partir de ese momento un CG aliadedsu
enviarse a esta zona “extra”. Este CG debe contaner
menos 2 ID britanicas y perdera 3 AP al entrar
(incluyendo la posibilidad de recibir un marcador
negativo para el siguiente turno). Desde ese mament
hasta el final del escenario dicha zona contardocom
ciudad y debe tener guarnicion aliada. Al complettas
acciones el bando aliado recibe 6 VP.

4. BANDO IMPERIAL: REGLAS ESPECIALES.

4.1 El Rey José y su capital.

Nota histérica:

La capital de Espafia es Madrid. El Rey José esfelde

un CG imperial y ademas Rey de Espafa. El era un
abogado, no un soldado. Mas aln, sus deberes regales
cortesanos le obligaban a permanecer en Madrid.

a) Cada turno en el que el Rey José termine fuera d
Madrid el bando imperial pierde 2 VP.

b) El Rey José renunciara al trono si se dan tdams
siguientes condiciones:

- El bando imperial pierde una batalla campal, y

- Hay nombrado un Generalisimo aliado y

- Los aliados ocupan Madrid.

4.2 Los Juramentados:

Nota historica:

El Rey José tenia algunas tropas espafiolas a Stcger
los llamados “Juramentados”.
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a) La Guardia Real es una CU que debe estar asignad

apilada siempre con el Rey José. Si el Rey Joséabd

elimina inmediatamente. Esta unidad no puede dgjar

asimilar SP. Solamente SP Guardias — infanteria o

caballeria- pueden estar en esta unidad.

b) Cuando cae la “Junta Central”, el bando impeeaibe

los siguientes refuerzos siempre que ocupe lasades]

especificadas:

- En Cordoba, 4 SP de Juramentados.

- En Sevilla, CU espafola de Casapalacios con 5 SP de
Juramentados.

4,3 Tropas Holandesas.
Cada SP de esta nacionalidad es reemplazado por SP
franceses en enero de 1810.

4.4 CG del Rey José.

Nota histérica

El Rey José no era un soldado, por lo gue Napojr&o

a un mariscal experto a su lado (Jourdan y después
Soult).

Si el Rey José es Comandante en Jefe durante talkaba
campal, puede elegir 6 opciones de batalla (enr ldga
cuatro, segun su iniciativa).

4.5 Guardia Imperial.

La legendaria Guardia de Napole6n tiene un uso

restringido:

a) Por cada baja de la Guardia Imperial (tantogades

como definitiva) el bando imperial pierde 10 VP.

b) Por cada SP de Caballeria de la Guardia pe(datao

rezagados o como baja definitiva) el bando imperial

pierde 15 VP.

¢) Si la Guardia Imperial se usa en batalla carppah

modificar el encuentro puede ocurrir lo siguiente:

- Si la Guardia falla la tirada de moral, todos Id3 S
situados en la misma seccion de la linea de batalla
queda deshecha.

- Si los imperiales pierden el combate todos los ISP e
esa seccion de la linea quedan deshechos y el bando
imperial pierde la batalla inmediatamente. Se
contintia con el proceso de explotacion.

d) Los SP de la Guardia con la ficha de la Guardia

Imperial no pueden abandonarla. No pueden transdeai

ninguna unidad ni guarnicion. Las unidades de Gaard

no pueden recibir SP que no sean de tipo Guardia.

4.6 Temores imperiales.

Nota histérica

El primer ejército imperial en Espafia no esperalva u
reaccion tan violenta. Napoledn creia que sus tsopa
enfrentaban solamente a campesinos armados. Las
ordenes iniciales de Napoledn no permitian retimda
Los CG franceses presentes en el mapa en el dpsplie
inicial de julio de 1808 tienen restricciones earto a las
regiones en las que pueden operar.

X Corps: Andalucia.

Il Corps: Castilla la Vieja, Pais Vasco, Navarra.

VIII Corps: Portugal.
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lIl Corps: Valencia y Murcia.

VII Corps: Catalufia.

Cada vez que uno de estos Corps (0 a una CU asignad
ellos) intenta ejecutar una accién de “Marcha” peakr

de su regidon de operaciones se tira 1d10 contra la
Iniciativa del comandante. Si el resultado es mayer la
iniciativa, no puede mover.

Cada vez que una CU de uno de estos CG mueve a una
zona fuera de la regién de operaciones el banderiaip
pierde 2 VP. Esta regla deja de tener efecto cuando
sucede algo de lo siguiente:

1 Se invoca la Convencion de Cintra.

2 Los aliados ocupan Madrid.

3 El bando imperial pierde una batalla campal.

4 Un CG imperial se rinde a los aliados.

4.7 Guardia Joven.

Nota historica

En enero de 1810, dos divisiones de la recién fdama
Guardia Joven fueron enviadas por Napoleén al ndee
Espafia para acciones anti-guerrilla. Se asignardn a
Armee du Nord francés y permanecieron en el nogte d
Espaina hasta que fueron llamados para la campara de
Rusia.

a) Los SP de la Guardia Joven no pueden transfesirs
otras CU, aunque pueden dejarse como guarnici@re- p
solamente pueden asimilarse por CU de la Guardienlo

b) Estas CU solamente pueden entrar en zonas de
Navarra, Pais Vasco, Castilla la Vieja, Asturiaali€a y
Ledn.

4.8 Celos Imperiales.

Nota histérica:

Los Mariscales de Napoledn no estaban demasiado
acostumbrados a colaborar entre si. En Espafia la
asignacién de misiones muy diversas y en frenteg mu
alejados entre si hizo que mas que prestarse awada
dejaran en la estacada en més de una ocasion.

Desde febrero de 1809 en adelante, si Napoleo6rstéo e
en el mapa. Si una CU se asigna a un determinado CG
francés, para poder reasignarlo a otro lanzarsed 1d1
contra la Iniciativa del comandante del CG al gqeté e
actualmente asignado. Si el resultado es mayorlaue
Iniciativa se puede reasignar. Solamente se puetelt
vez por CG y turno.

4.9 Flexibilidad en batalla imperial.

Las tropas imperiales que en una batalla campal se
enfrentan a una seccién de la Linea de Batalla igaem
vacia de tropas no deshechas, pueden atacar @ralqui
seccion adyacente a la misma, incluyendo un ataque
oblicuo sobre el flanco expuesto (es decir, el citan
izquierdo francés puede atacar la casilla del oemta de
flanqueo derecho del enemigo).
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ESCENARIOS

A.- Introduccién:

Los escenarios de este juego se dividen en dogaréds:
Batalla y Campanfia.

Los escenarios de batalla no requieren el uso dglaM
Estratégico, pero se resuelven en el DespliegiBatla.
Estan disefiados para poder aprender el subsistema d
batalla. Se listan las unidades implicadas en atallh y
deben usarse las reglas de batalla para resolygtggr

el Escenario hasta su conclusion. SE RECOMIENDA
QUE SE LEA Y USE SOLAMENTE LA SECCION 9.2
DE LAS REGLAS DE LA SERIE PARA JUGAR CADA
ESCENARIO ANTES DE PASAR A LOS
ESCENARIOS DE CAMPANA. Los Escenarios de
Campafia son el nlcleo de esas horas y dias de
emocionante juego que todos amamos. Ambos tipos de
escenarios se presentan en una secuencia de ddamplej
creciente. Deberia comenzarse por el primerowgarndo

el resto por orden hasta la campafia completa. iesta

en varias versiones para permitir a los jugador@siao

en diferentes fechas - el despliegue es la Unidacién
entre ellos ya que las Condiciones de Victoriasyr&glas

son las mismas.

Algunos comentarios sobre los escenarios:

- Cada UC que se lista bajo las instrucciones de
despliegue de un CG se coloca asignada a dicho CG.

- Si una UC no esta apilada con un CG, la listéicanel

CG al que esta asignada.

- No puede cambiarse la asignacion de UC durante el
primer turno de un escenario.

- Cada Escenario muestra toda la informacién neeesa
despliegue, Condiciones de Victoria, duracion debp,
refuerzos, mapa usado y Reglas Especiales.

Juega limpio y disfruta del juego... no olvides march
hacia el sonido de los cafiones.

B.- Condiciones de Victoria:

Cada escenario tiene sus propias Condiciones derlic

La victoria se basa en la acumulacion de puntos de
victoria (PV). Estos se otorgan por diversas causas

Puede haber también puntos de victoria negativas, |
cuales se restan a los puntos positivos que segdrie
Cada escenario especifica la cantidad de puntos de
victoria que cada bando debe acumular para gamar: e
muchos escenarios los espafoles y anglo-portugueses
recuentan puntos por separado, por lo que habsiesiv

de victoria separados para cada uno de ellos. Baaldo
puede acumular puntos por diversas razones:

-Por ganar en una batalla campal: el ganador gartast
puntos como Puntos de Resistencia y bajas pierda el
enemigo menos los Puntos de Resistencia y bajas del
ganador multiplicado por dos (nétese que este yalede

ser negativo). En relaciéon a las Condiciones deovie
separadas para el bando Espafiol y el anglo-pouglié
bando con algin CG en la batalla suma el total Be V
obtenidos en la batalla campal. ADEMAS: si cualguie
CG del bando perdedor pierde todas sus UC elimmad
como bajas en batalla, se rinde y es eliminadguegjo
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con su jefe. El bando ganador obtiene 5 PV aditésna
por cada CG capturado.
- Por ganar un combate menor: el ganador gana ehév/
1 PV por cada baja infligida al enemigo en ese aimb
- Cada turno en que se ocupe —SP propios endadtiu
2 Puntos por turno en: Madridisboa, Sevilla.
1 Punto por turno en: Barcelona, Burgos,
Valencia, Zaragoza, Porto.
- Al final del escenario, en el que ocupes —corp&ipios
en la ciudad.
- 2 Puntos por cada fortaleza en el mapa.
- 1 Puntos por cada ciudad defendible ocupada.
- Por cada marcador de Bloqueo en el mapa al fiakl
turno en que UC/CG espafioles mantengan contrastropa
Imperiales: 2 Puntos por marcador cada turno.
- por cada turno en que exista la Junta CentrdP Dara
el espafiol.
- por cada batalla campal en que los Aliados gaoetra
Napoledon: 100 VP (ademas de los que se otorgan
normalmente).
- Si Napoledn pierde una batalla campal: -100 Via jzs
Imperiales.
- Si el britanico abandona la Peninsula: el bandglé:
Portugués sale del escenario completamente y 208eVP
suman al BANDO IMPERIAL.
- por cada turno en que el Rey José | termina arzana
fuera de Madrid: -2
VP para los Imperiales.
- por cada SP Britanico permanentemente perdidvP-1
para el Anglo-
Portugués.
- por cada 2 SP Imperial permanentemente perdidgP-
para los Imperiales.
- por cada 2 espafoles SP permanentemente perdido:
VP para el Espafiol.
- Si la Convenciéon de Cintra tiene lugar: 20 VPapar
Anglo-Portugués.
- Por cada CG o UC enemiga que se rinde: 5 VP f@ir C
2 VP por UC/ 1 VP por SP o Rezagado.
Nota: Una ciudad o localizacion solamente puede
SOLAMENTE dar o quitar PV si esta dentro del mapa
usado por un determinado escenario.
Muchos escenarios tienen Condiciones de Victoria
Automaticas para uno o mas bandos. Si al finakuelo
se cumplen, el juego termina y ese bando gana una
Victoria Absoluta. Si ninguno gana por Victoria
Automatica, se suman los puntos acumulados al fiahbl
Ultimo turno y se determina el estado de victori®
derrota- que cada bando ha alcanzado.

C.- NOTA SOBRE LAS UNIDADES
COMBATIENTES Y LA DISPONIBILIDAD DE CG.

Los jugadores pueden usar un namero limitado deyUC
CG en cada escenario. Este niumero puede estar 0 no
indicado en las instrucciones del escenario. Useatien
consiste en los UC y CG listados en el despliegigal

mas los que llegan como refuerzos, y nada masodost

los escenarios el CG espafol puede volver al juego
después de ser destruido. Esto es una excepcidregla
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lI.1.F.2de la Serie. Las UC pueden ser destruidas durante
el transcurso de la partida. Otras UC se listarcaaa
escenario para usarse como reemplazos para laadesid
perdidas. EL DESPLIEGUE MUESTRA LAS TROPAS
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lII.1.A.4. Si no se estd usando esta regla opcjonal
considere cada UC como de calidad igual a la d&Sks
mas numerosos en ella (Ej. en el Escenario ddl8dta

la Divisién de infanteria Merlé tiene 2Vet y 3Recsy

SEGUN LAS REGLAS OPCIONALES DE LA SERIE considera como de calidad REC).

D.- ESCENARIOS DE BATALLA.

1.- Medina de Rioseco(14 de Julio de 1808, al sur de Palencia).

Es una zona despejada y el atacante BARIDO IMPERIAL . El despliegue Espafiol tiene una Colina en sicdlaterecho.
Todas las reglas normales de combate se aplican.
Despliegue:

BANDO IMPERIAL

Il Corps (Bessieres15/-2(7)+1)

Garde Imperial (Dorsenne -1(6)+1): 3Gd/1Glc.

ID Mouton.0(6)+1: 1Vet/4Ln

ID Merlé.0(5)+0: 2Vet/3Rec

CD Lasalle.-3(8)+3: 1Cav

BANDO ALIADO (Espafiol)

Ejército de Extremadura (Cuesta.13/-1(6)+1)
ID Zayas —1(7)+2: 6Rec/1Cav.

Ejército de Galicia (Blakel4/-1(7)+1)

ID Maceda -1(5)+1: 2Vet

ID Cagigal 0(5)0: 5Vet/1Rec

ID Portago.0(5)0: 4Vet/2Rec

Victoria: El vencedor es el que gana la batalla. Si ningindd@ana es un empate.

2.- Medellin (28 de Marzo de 1809, la zona al este de Badajoz).

Es una zona despejada y el atacante &\BIDO ALIADO (Espafioles). Todas las reglas de combate normalapliean.
Ningun bando tiene terreno que afecte al combate.
Despliegue:

BANDO IMPERIAL

| Corps (Victor14/-1(6)+1)

ID Villatte -1(5)+1: 6Vet

ID Ruffin -1(6)0: 5Vet

ID Ge Leval.0(5)0: 2Ge

CD Latour-Maubourg -2(7)+2: 2Cav.

CD Lasalle -3(8)+3: 2Cav.

CD Digeon 0(6)+1: 1Cav. CB Villalba 0(5)0: 2Cav.
Art | 2Art. CB O’Donoju 0(5)0: 1Cav
Victoria: El vencedor es el que gana la batalla. Si ningindd@ana es un empate.

BANDO ALIADO (Espafiol)

XXXX Extremadura (Cuestal3/-1(6)+1)
ID Trias-1(4)0: 2Vet/1Rec

ID Henestrosa -1(5)+1: 2Vet/1Ln/1Rec
ID Del Parque 0(5)+1: 1Vet/2Ln/1Rec
ID Alburquerque-1(6)+1: 1Vet/1Ln/3Rec
ID Portago 0(5)0: 1Vet/1Ln/2Rec

3.- Sagunto(25 de Octubre de 1811, al norte de Valencia).

Es una zona Escarpada y el atacante 8ABIDO ALIADO (Espafioles). EBANDO IMPERIAL tiene una Colina en sus
flancos izquierdo y derecho. Todas las reglas niesnde combate se aplican, excepto que nadie pelede la opcion de
Flangqueo, ya que la restrictiva naturaleza deétericon montafias a un flanco y el mar en el oimg)ermite tal maniobra.
Despliegue:

BANDO IMPERIAL:

Armée du Aragon (Suchet16/-2(8)+2)
ID Musnier 0(5)0: 2Vet.

ID Harispe 0(6)+1: 3Vet/2Leg.

ID Habert -1(5)+1: 3Vet/lLeg

ID 1It Palombini -1(5)+1: 4lt.

CD Boussard-1(5)+1: 3Cav.

BANDO ALIADO (Espafiol)

40 Ejército (Blakel14/-1(7)+1)

ID Zayas-1(7)+2: 1Vet/1Ln/1Rec
ID Lardizabal -1(6)+1: 2Vet/1Ln
ID Montijo 0(4)0: 2Ln/3Rec

CD Loy -1(5)+1: 1Cav.

3° Ejército (O’Donnell.14/-1(7)+1)
ID Miranda 0(4)0: 1Ln/3Rec

ID Villacampa 0(5)0: 3Rec

ID Obispo 0(4)0: 1Vet/1Ln/1Rec.
ID Velasco 0(5)0: 4Rec.

CD San Juan 0(6)0: 2Cav

Regla Especial:

a) La DC Boussard contenia el Unico Regimiento de €oos que combatid en la Peninsula Ibérica (nBsa unidad tiene
un bono de +1 en cualquier combate en el que t@ria.p

Victoria : El vencedor es el que gana la batalla. Si ningaimdo gana es un empate.
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4.- Ocafia(19 de Noviembre de 1809, Sur de Toledo).

Es una zona Despejada y el atacante eBAMNDO IMPERIAL . El despliegue esparfiol tiene una Colina en swdlan
izquierda Todas las reglas normales de combate se aplican.

Despliegue:

BANDO IMPERIAL BANDO ALIADO (Espafiol)

-Armée d’Spagne (José 1.12/+1(4)0) Ejército de Andalucia (Areizaga 11/0(5)0)

ID Dessolles -1(6)+1: 4Vet ID Zayas -1(7)+2): 3Vet/2Ln/2Rec.

Guardia Real (Saligny 0(5)0): 4RG/1GC ID Lacy 0(6)0: 4Vet/2Ln/2Rec.

CD Milhaud -1(7)+1: 2Cav. ID Vigodet 0(5)0: 1Vet/2Ln/3Rec

IV Corps (Sebastiani -1(6)+1) ID Girén -1(6)+1: 1Vet/3Ln/1Rec.

ID Pol Werlé-1(6)+1: 4Leg. ID Castején 0(4)0: 2Vet/3Ln/1Rec.

ID Ge Leval. 0(5)0: 2Ge. ID Zerain 0(4)0: 1Ln/4Rec.

CB Merlin 0(6)0 : 1HolCav. ID Jacomé 0(4)0: 1Ln/5Rec.

Art IV: 2Art. ID Copons 0(5)0: 1Ln/3Rec.

-V Corps (Mortier -1(6)+1) CD Freire -1(6)0: 2Cav.

ID Gazan -2(7)+1: 6Vet CD Rivas 0(6)0: 1Cav.

ID Girard -1(7)+1: 6Vet CD Marzo 0(5)0: 2Cav.

CD Beauregard 0(6)0: 2Cav CD Osorio 0(4)0: 1Cav

Art V: 2Art.
Victoria: El vencedor es el que gana la batalla. Si ningindgana es un empate.

5.- Arapiles. (22 de Julio de 1812, en Salamanca).
Es una zona Despejada y el atacante 8ABIDO IMPERIAL . El despliegue Aliado tiene una Colina en su eerdt igual
que el Imperial. Todas las reglas normales de ctagmaplican. El Imperial tiene que elegir la é6pade Flanqueo.

Despliegue:

BANDO IMPERIAL BANDO ALIADO (Anglo-Portugueses).
Armée du Portugal Marmont 15/-1(7)+2 Ejército Britanico (Vellesley18/-3(7)+3)
ID Foy -2(8)+2: 4Vet/1Ln. ID Campbell -1(4)+1): 6Vet.

ID Clausel -1(7)+1: 6Vet/1Ln. ID Pakenham 0(7)+1): 3Vet/3VetPt.
ID Ferey-1(8)+1: 4Vet/1Ln. ID Cole -1(8)+1): 3Vet/2VetPt.

ID Sarrut-1(6)+1: 1Vet/3Ln/1Rec. ID Leith 0(6)+1: 5Vet/2VetPt.

ID Maucune 0(5)0: 1Vet/3Ln/1Rec. ID Clinton 0(5)0: 3Vet/3VetPt.

ID Brennier -2(8)+1: 1Vet/2Ln/1Rec. ID Hope -1(4)+1: 3Vet/2VetPt.

ID Thomieres -1(6)0: 1Vet/3Ln/1Rec. Div.Ligera Alten -1(6)+1: 2Vet/1VetPt.
ID Bonnet -1(7)+2: 6Vet/1Ln. Bl Pt Pack 0(5)+1: 2VetPt/1RecPt.
CD Curto 0(5)+1: 2Cav. Bl Pt Bradford 0(6)0: 1VetPr/1RecPt.
CB Boyer 0(6)0: 1Cav. CD Cotton -2(7)+2: 3Cav.

CB Pt D'Urban 0(6)+1: 1CavPt.

Regla Especial:

a) La Caballeria Imperial tiene diferentes valoreseste escenario: (5)+1. Tras la campafa de Porjughtrudo invierno
siguiente, la caballeria habia perdido un gran mange monturas. Dado que muchos regimientos hatdeibido sus
reemplazos recientemente no estaban realmentetigpsra

Victoria: El vencedor es el que gana la batalla. Si ninginddgana es un empate

6.- Vitoria. (21 de Junio de 1813)

Esta es una zona Escarpada y el atacante RANIDO ALIADO . EI BANDO IMPERIAL tiene una Colina en su flanco
izquierdo y una aldea en el centro. Todas las sagiamales de combate se aplicanBENDO ALIADO tiene que elegir la
opcioén de Flanqueo.

Despliegue:

BANDO IMPERIAL
Armée du Spagne (José 1.12/+1(4)0)

- Armée du Midi —xxx size- (Gazan -2(6)+1)

- ID Leval 0(5)0: 1Vet/3Ln/1Rec
- ID Villatte -1(5)+1: 3Vet/1Ln/2Rec
- ID Conroux 0(5)0: 3Vet/2Ln/2Rec

- ID Maransin 0(6)0: 1Vet/1Ln/1Rec
- ID Darricau 0(6)0: 1Vet/3Ln/2Rec
- CD Pierre Soult 0(6)+1: 2Cav

- CD Tilly -1(6)+1: 2Cav

- CD Digeon 0(6)+1: 2Cav

- Art I: 2Art.
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- Armée du Centre —xxx size- (D’Erlon -1(5)+1)
- ID Darmagnac 0(5)0: 2Rec/3Ge

- ID Cassagne 0(4)0: 3Vet/1Ln/1Rec

- Div. Espafiola Casapalacios 0(5)0: 2Sp.

- Guardia Real (Saligny 0(5)0): 2RG/1GC

- CD Treillard -1(7)+1: 1Cav

- Armée du Portugal -xxx size- (Reille -1(5)+1)
- ID Sarrut -1(6)+1: 3Vet/ILn/1Rec

- ID Lamartiniere -1(4)+1: 5Vet/1Ln/1Rec

- ID Mermet 0(6)+1: 2Cav

- CB Boyer 0(6)0: 2Cav

- Art II: 2Art

BANDO ALIADO

Ejército Britanico — xxxxx -\\ellesley18/-3(7)+3)
Ala Izquierda xxx (Graham -1(8)+2)

Ala Derecha xxx (Beresford -2(7)+1)

ID Howard 0(5)0: 5Vet

ID Hill -2(8)+2: 8Vet/2VetPt/1RecPt

ID Picton -2(8)+2: 5Vet/1VetPt/1RecPt
ID Cole -1(8)+1: 5Vet/2VetPt/1RecPt
ID Oswald 0(6)0: 5Vet/2VetPt/1RecPt
ID Pakenham 0(7)+1: 5Vet/2VetPt

ID Dalhousie 0(5)+1: 5Vet/1VetPt/1RecPt
Div.Ligera (Alten -1(6)+1): 4Vet/2VetPt
Div.Pt. Silveira.0(5)0: 3VetPt/2RecPt
Bl Pack 0(5)+1: 1VetPt/1RecPt.

Bl Bradford 0(6)0: 1VetPt/1RecPt.

CB Fane 0(6)0: 2Cav

CB Pt D’Urban 0(6)+1: 1Cav.

ID Sp (Morillo -1(6)+2): 3Vet/1Ln

ID Sp (Longa -1(7)+1): 3Vet/1Ln

Art Britanica: 3Art.

Victoria: El vencedor es el que gana la batalla. Si ningindgana es un empate.
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E) ESCENARIOS DE CAMPANA.

1.- Bailén.

Este es un escenario introductorio ya que durarsmige un turno y puede jugarse sélo en la Fasectieidad y en la Fase de
Accibn de la Secuencia de Juego.

Duracion: un turno, Julio 1808.

Despliegue:
BANDO IMPERIAL BANDO ALIADO (Espafiol)
En Madrid: ID Gobert: 8FrRec. En Utrera: Ejército de Andalucia (Castafios)
CB Briché: 1Cav. CB O’Donoju: 1Cav.
1 Depésito Nivel 3. ID Venegas: 5Vet/1Cav
En Andujar: X Corps D"Armée (Dupont) ID Coupigny: 4Vet/2Ln/1Art
ID Barbou: 2Sz/7Rec ID Jones: 4 Vet/2Ln/1Art
ID Vedel: 1Sz/5Rec ID La Pefia: 2Vet/2Ln/2Rec/2Cav
CD Fresia: 2Cav. 1 Depdsito Nivel 3.
En el paso de montafia al norte de Andujarl FrRec En Sevilla: 1Depo6sito Nivel 3
2Vet/9Rec / 1Cav
En Granada: 3Vet/ 2 Cav
Zona al oeste de GranadatD Réding: 2Vet/1Ln/8Re

Mapa de Juego:Andalucia. La Unica excepcion es la Div Gobert, dabe dirigirse a Andalucia por el camino mas corto
disponible tan pronto como se active. Si cualquiero CG son obligados a retirarse fuera del degaebo, se rinde...

Nimero de jugadores:2 uno con el espafiol y uno con los Imperiales.

Reglas Especiales:

a) Ambos bandos pueden tener hasta 2 Depésitos eapal.m

b) No hay reemplazos para los jefes que caigan. Cigalgefe que caiga se reemplaza por uno genéricovedores de
10/0(5)0.

¢) EIBANDO ALIADO tiene la Iniciativa Estratégica.

d) Los SP suizos en El BANDO IMPERIAIe eliminan si su UC pierde cualquier tipo de cambBstas eran las tropas
suizas al servicio de Espafia que fueron forzadosige a los franceses para suprimir la revuedaaiola. Al verse
enfrentados con sus antiguos camaradas no eraderfigr. Desertaron tras la Batalla de Bailén.

e) La Div Gobert, desplegada en Madrid, se trata comoC@ — tiene sus propios AP — mientras no pueda rtraza
comunicaciones hasta Dupohtse considera que la CB Briché le esté asignaéatnais no pueda trazar comunicaciones con
el CG de Dupont.

f) Al final del escenario, cada CG/UC/SP o Rezagadoagté dentro de una ciudad defendible y bajo Bloge trata de la
siguiente manera —

A efectos de Puntos de Victoria solamente: la mitados SP/Rezagados otorga un VP cada uno abbgune bloquea; la
mitad de los SP/Rezagados cuenta como bajas deffjiara su propio bando.

Victoria: el BANDO IMPERIAL obtiene una Victoria Automética si una de sus U@aeen la zona de Céadiz —no es
obligado entrar en la ciudad, s6lo en la zona. Duptdentaba rescatar el Escuadrén Naval de Raogilly estaba anclado en
dicho puerto. Si no se da una Victoria Automatitada bando cuenta sus VP al final de la partidangulta la siguiente
tabla:

RESULTADO |PV Imperiales | PV Espafioles
Victoria Total 3+ 12+
Victoria Parcial 2-1 11-10
Derrota Parcial 0-(-1) 9-6
Derrota Total -2 0 menos 5 0 menos

2.- Badajoz 1811

Soult lanz6 una ofensiva hacia Extremadura desddi&Ben Enero de 1811. Con escasa conviccion,tSatentd cumplir las

ordenes de Napoleon y ayudar en la invasion dauda por parte de Massena. El objetivo era oclgmrfortalezas de
Extremadura y destruir el ejército espafiol qualifendia. La expedicion acab6 en una dura luch®pdajoz —la fortaleza
que guardaba la carretera a Portugal- mientrasri@icos enviaron considerables refuerzos trasied inicial francés contra
los espafioles: Badajoz cayé en manos francesaseao m resistié dos asedios Aliados en los megpgesites. Este es un
escenario mas largo pero hay pocas fuerzas impkcaibdas las reglas se usan excepto “GuerrillRegla Exclusiva 2.1.

Este es también el primer escenario con refuerzos.

Duracién: 6 turnos. De enero a junio 1811. El Gltimo turnegeiacabar al azar: (ver Regla Especial a), més)abaj
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Despliegue:

BANDO IMPERIAL BANDO ALIADO (Espafol excepto por los SP
En Sevilla: Armée du Midi (Soult) Portugueses en Elvas)

CD Latour-Maubourg: 4Cav. En Badajoz1Vet, 2Ln y 2Rec.

-V Corps D"Armée (Mortier) En Olivenza: 1Ln

ID Girard: 7Vet En Zafra: CB Butron: 2Cav

ID Gazan: 6Vet Zona al este de Badajoz:

CB Briché: 1Cav ID Mendizébal: 3Ln/4Rec

Art V: 2Art Zona al sur de Olivenza y dentro de Portugal:
Tren de Asedio ID Ballesteros: 2Ln/3Rec

3Spy2FrLn En Huelva: 2Ln

1 Depdsito Nivel 3 En Elvas: 8VetPt/2RecPt

Mapa de Juego:Portugal y todas las zonas de Espafia entre el Guiday el Guadiana. Ademas, Sevilla y las tresas
despejadas en Espafia al norte del rio Guadianangeientes a Extremadura. El resto del mapa nteescualquier UC o
CG son obligados a retirarse fuera del area dejusegrinde.

Refuerzos:

Febrero: ESPANOL Ejército de Galicia (Mendizabal), se reemplazdisision con la ID Garcia
ID Espafia: 1Ln/2Rec ID Virues: 2Ln/3Rec
PORTUGUESCB Otway: 1Cav. En Elvas, independientemente gredaencia enemiga.

Marzo: FRANCES: 1Vet En Sevilla, si hay una guarnicion Imperialema ciudad; si no, en la UC mas cercana a
Seuvilla.

Abril; FRANCES: Se retira el CG Armée du Midi (Soult), ID Gazant X, CG V Corps D’Armée (Mortier),
3Cav, 4Vet.

ANGLO-PORTUGUESCG Ala Derecha (Beresford):
Div Pt. Hamilton: 3VetPt/2RecPt ID Stewart: 5Vet @ole: 3Vet/2VetPt/1RecPt
Bl Pt Collins: 1VetPt. CB Lumley: 1Cav. En Elvasl@pendientemente de la presencia enemiga.
ESPANOL: Reemplaza al comandante espafiol del CG con (@m3tan
En Huelva: Ejército de Andalucia (Blake): ID Laralml: 2Vet ID Zayas: 2Vet/2Ln/1Rec CD Loy: 1Cav El
ejército espafiol se sitla en Huelva cuando todass @& en el mapa tienen 4 o menos AP,
independientemente de la presencia enemiga. El€g@ ton 4 AP.
Mayo: FRANCES:para la CD Latour-Maubourg: 2Cav, si no esta egd, puede colocarse inmediatamente en el
mapa con este refuerzo.
En Sevilla: Armée du Midi (Soult.): ID Gazan: 4VBxWerlé: 5Vet/1Ln ID Godinot: 4Vet/1Ln Art V: 2Art
BRITANICO: para cualquier division britanica 1 BrVet
En Elvas: Ejército BritanicoWellesley: ID Picton: 4Vet/2VetPt ID Houston: 2Vet/2VetP1 Ejército
Britanico llega a Elvas cuando todos los CG en apantienen 2 o menos AP, independientemente de la
presencia enemiga. Llega con 2 AP.
Numero de jugadores:
-2: Uno en cada bando.
-3: Uno Imperial, uno Espafiol y uno Anglo-Portugués
Reglas Especiales:
a) El dltimo turno puede terminar aleatoriamente: ceglaque un CG acabe su activacion, y antes deaadi siguiente, se
lanza 1d10. Con un resultado de 1-5 el escenaritrta inmediatamente.
b) Dos grupos de refuerzos llegan en medio de un turoaurante la Fase de Refuerzo. Entran cuardizsttos CG en el
mapa tienen un cierto nimero de
AP. El jugador Aliado conoce el total que su pro@i@ tiene. Puede preguntar al jugador Imperial s éurnos si su CG
cumple las condiciones para la entrada de refudrassada activacion del CG francés. El jugadgerial debe responder Si
0 No solamente. Cuando la respuesta del Impesi&i  todos los CG Aliados tienen los PA reques;dias refuerzos llegan.
¢) Recuérdese la Regla Exclusiva 2.2. “Olivenza”.
d) Los Imperiales pueden tener un maximo de 2 Dep®®h el mapa, los Anglo-Portugués 1 (en Elvasnsmige) y el
Espafiol ninguno.
e) EIBANDO IMPERIAL comienza con la Iniciativa Estratégica.
f) La CB Portuguesa de Otway usarse solamente en atadlabcampal si un CG britanico esta presentendSidebe
permanecer en la Reserva y no hacer nada duraoagalda — ni siquiera explotacion.
g) El Anglo-Portugués puede crear Trenes de AsediBless. Encontraron viejas piezas de los arsenaeShéhs que eran
inadecuadas para una sedio modetyo Tren de Asedio britanico llegaria desde ltafloacia la mitad del verano. El Tren de
Asedio Anglo-Portugués en este escenario tieneadifitador negativo para abrir brecha de -2.
h) Cadaturno en que un bando no tiene CG en el mapa s\ada€U se tratan como CG —cuenta con AP y acti em CG
con una Unica CU asignada.
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i) Los SP Portugueses que comienzan como guarnicidEivexs no pueden ser incorporados a ninguna CUo pueden
incrementarse mas alla del namero inicial.
j) La“Regencia’espafiola esta en vigor.

Victoria:

Este escenario se divide en dos: la primera mé#idja la campafia de Soult para despejar Extreraadkitropas espafiolas y
tomar Badajoz (Enero a Marzo de 1811), La segusda primera campafia britanica en esa region, thitarcual Badajoz
fue asediado dos veces y tuvo lugar la Batalladdbduera.

- EIBANDO ALIADO consigue Victoria Automatica si Sevilla es ocuppdelos Aliados al final de cualquier turno.
- El BANDO ALIADO obtiene una Victoria Decisiva si al final de Marde 1811 el BANDO IMPERIAL no ocupa

Badajoz.

- Si no ocurre nada de lo anterior se compruebactaria al final del dltimo turno:

RESULTADO| PV Imperiales| PV Espafioles|PV Anglo-Pt
Victoria Total 18+ 10+ 14+
Victoria Parcial 17-14 9-4 13
Derrota Parcial 13-12 3-2 12-3
Derrota Total 11- 1- 2-

3.- Talavera.
En Julio de 1809 los ejércitos espafiol y britan@waron una ofensiva para recuperar Madrid de mfiamcesas. Fue la
primera lanzada por la Junta Central.

El resultado fue malo, ya que la mala coordinaeidine los supuestos Aliados arruiné la superioridadl obtenida sobre los
franceses que operaban en el valle del rio Tajalt §050,000 tropas francesas tuvieron que acuelidd Castilla la Vieja
hasta el Tajo para detener ofensiva Aliada. Estsmesscenario corto con mas tropas que el antegarun frente distinto, con
lo que ofrece mucho espacio para maniobrar. Tasaehlas estan en vigor excepto la Regla ExcliszaGuerrilla.
Duracion: dos turnos, Julio y Agosto de 1809.
Despliegue:

BANDO IMPERIAL:

Adyacente a Talavera separado de la misma por unai
menor

| Corps D"Armée (Victor)

ID Villatte: 6Vet

ID Ruffin: 5Vet

ID Lapisse: 7Vet

CB Beaumont: 1 Cav

Art I: 2Art

CD Latour-Maubourg: 3Cav

En Madrilejos (Castilla la Nueva).

IV Corps D"Armée (Sebastiani)

ID Rey: 8Vet

ID Ge Leval: 3Hol/2Ge

ID Pol Valence: 2Leg

CB Merlin;: 1CavlLeg

Art IV: 2Art

CD Milhaud: 2Cav/1CavHol

En Madrid: Armée D’Espagne (José Bonaparte)

ID Dessolles: 7Vet

Guardia Real: 3RG/1GC

1 Depésito Nivel 3

En Toledo: 3Leg

1 Depdsito Nivel 3

Ejército Britanico (Wellesley)

CD Payne: 3Cav

ID Sherbrooke: 6Vet

ID Hill: 5Vet

ID Mackenzie: 5Vet

ID Campbell: 3Vet

Art Reserve: 3Art

1 Deposito Nivel 3

En Plasencia:LLL Wilson: 3LLL

BANDO ALIADO (Espafiol):

Al sur del Tajo enfrente de Almaraz (Extremadura)
Ejército de Extremadura (Cuesta):

ID Zayas: 3Vet

ID de Zayas: 3Vet/2rec

ID Iglesias: 1Ln/4Rec

ID Portago: 1Vet/1Ln/3Rec/1Art

ID Manglano: 1Vet/2Ln/1Rec

ID Bassecourt: 1Vet/1Ln/3Rec

CD Henestrosa: 3Cav

CD Alburquerque : 4Cav

En Trujillo (Extremadura): 1 Deposito Nivel 3

En Andujar: 1 Depdsito Nivel 3

Paso de Montafia al norte de Andujar (Andalucia):
Ejército de Andalucia (Venegas)
ID Lacy: 2Vet/1Ln/1Rec

ID Vigodet: 1Vet/2Ln/2Rec/1Cav
ID Girén: 2Rec/1Cav

ID Castején: 1Vet/1Ln/4Rec/1Cav
BANDO ALIADO (Anglo-Portugués): ID Zerain:

En Coria (Extremadura)

1Vet/1Ln/2Rec
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Mapa de Juego:Zonas entre las montanas al norte de Madrid yda&rdlalucia. Ninguna UC o CG puede mover al nogte d
Béjar (Ledn). Los refuerzos franceses que lleg&alamanca en Agosto deben mover hacia ExtremadurBéjar. El resto
del mapa no existe. Si cualquier UC o CG son obbgaa retirarse fuera del area de juego, se ridgjército de Andalucia
debe mover hacia Castilla la Nueva pero el Depés#pafiol en Andujar puede usarse normalmente yepugdzarse
comunicaciones hacia el misni@ zona de juego queda asi restringida a Andaju€iastilla la Nueva.

NUmero de jugadores:

-2: Uno Imperial y uno Aliado

-3: Uno Imperial, uno Espafiol y uno Anglo-Pt.

-4: Uno Imperial con los cuerpos | y IV y el CG dgmée D Espagne, uno Imperial con el resto, uceter con el espafiol, y
un cuarto con los Anglo-Pt.

-5: Tres jugadores seran Imperiales: uno con joB/I Corps D"Armée, otro con el Armée D Espagné i €orps, un tercero
con los VI 'y V Corps. El cuarto jugador sera elaggp y el quinto Anglo-Pt.

-6: Tres jugadores seran Imperiales como arribanais seran esparoles, cada uno con un CG, ytelss# Anglo-Pt.

Refuerzos:
Agosto: BRITANICO: 3Vet en cualquier CU en mapa.
IMPERIAL: En Salamanca Il Corps D’Armée (Soult): ID Merle/e1Ln ID Mermet: 4Vet/lLn ID
Delaborde: 4Vet ID Heudelet: 3Vet CD Lahoussayea2CD Pierre Soult: 1Cav

VI Corps D’Armée (Ney): ID Marchand: 6Vet ID Mathie6Vet CD Lorge: 2Cav.

V Corps D"Armée (Mortier) ID Girard: 7Vet ID Gaza#Vet CB Delagee: 1Cav. Art V: 1Art.

Reglas Especiales:

a) No se usa la Regla Exclusiva 2.1. (Guerrilla)

b) El britanico no puede crear Depésitos. El espafietip tener hasta 3 y los Imperiales hasta 4.

¢) Los Imperiales tienen la Iniciativa Estratégica

d) La “Junta Central” espafiola esta en vigor.

e)No se tira en la Tabla de Eventos Aleatorios.

f) Los refuerzos franceses no se activan normalm@s#da Ronda de Accién se lanza 1d10; con un 8-1@epumtentar
activarse normalmente. Con un 1-7 todos pierdeRP1 A

Victoria:
El BANDO ALIADO (ambos) obtienen una Victoria Automatica si al ffide cualquier turno ocupan Madrigin presencia
de tropas imperiale$Si esto no ocurre, se comprueba la victorianall filel Gltimo turno:

RESULTADO| PV Imperiales|PV Espafioles |PV Anglo-Pt.
Victoria Total 10+ 6+ 6+
Victoria Parcial 9 5 5
Derrota Parcial 8 4-1 4-1
Derrota Total 7- 0- 0-

4.- La ultima ofensiva de la Junta Central Otofio de 1809.

Esta campafia tiene muy pocos turnos pero cubreeand& operaciones mas amplia. La Junta Centré& kiideiado un plan

para expulsar a los franceses de Madrid y del eglgrEspafia. Dado la dificultad para coordinardjésitos separados, junto
con los errores del General Areizaga, comandarterdwipal ejército espafiol en Castilla la Nuelaapfensiva terminé en

desastre en la batalla de Ocafia — al sur de Toledias las reglas estan en vigor excepto la Regllugiva 2.1. (Guerrilla).

Duracion: Tres turnos, desde Octubre a Diciembre de 1809.

Despliegue

BANDO IMPERIAL:

En Zamora: 1Vet Fr

En Tordesillas: 1Vet Fr

En Burgos: 2 Vet Fr

En Valladolid: 1Vet Fr

CD Kellermann: 3Cav. (Asig. VI Corps)

En Salamanca:VI Corps D"Armée (Marchand):
ID Mathieu: 6Vet/1Ln

ID Maucune: 5Vet/1Ln

CD Lorge: 1Cav

1 Dep6sito Nivel 3

En Almaraz: Il Corps D"Armée (Heudelet):
ID Merle: 4Vet/1Ln

ID Mermet: 4Vet/1Ln

ID Delaborde: 4Vet

ID Foy: 3Vet
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CD LaHoussaye: 2Cav

CD Pierre Soult: 1Cav

Art II: 2Art.

En Talavera: V Corps D"Armée (Mortier):
ID Girard: 7Vet

ID Gazan: 8Vet

CD Beauregard: 2Cav

Art V: 2Art.

1 Depésito Nivel 3

En Madrid: Armée D’Espagne (José Bonaparte)
ID Ligier-Belair: 4Vet

ID Dessolles: 7Vet

Guardia Real: 3RG/1GC

1 Depdsito Nivel 3

En Avila: 1Vet Fr

En Segovia:1Vet Fr

En Guadalajara: 1Vet Fr

En Toledo: IV Corps D"Armée (Sebastiani)
ID Ge Leval: 2Ge

Art IV: 2Art.

1 Depésito Nivel 3

Sur de Toledo:I Corps D"Armée (Victor)
ID Villatte: 6Vet

ID Ruffin: 5Vet

ID Lapisse: 6Vet

CB Beaumont: 1 Cav

Art I 2Art

CD Latour-Mabourg: 3Cav

En Madrilejos: CB Merlin: 1HolCav. (Asig. IV Corps)
CD Milhaud: 2Cav. (Asig. IV Corps)

En Ocafa:

ID Pol Werle: 4Leg (Asig. IV Corps)
BANDO ALIADO (Espafiol):

En Astorga:
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ID Ballesteros: 3Vet/2Ln/5Rec (Asig. Ejército Gadic
1Ln.

En Ciudad Rodrigo: Ejército de Galicia (Del Parque):
ID La Carrera: 4Vet/2Ln/2Rec

ID Losada: 2Vet/4Ln/2Rec

ID Belveder: 5Vet/2Ln/1Rec

ID Castrofuerte: 6Rec

CD Anglona: 2Cauv.

1Lny 3Rec.

1 Deposito Nivel 3

En Caceres:Ejército de Extremadura (Alburquerque)
ID Iglesias: 1Ln/3Rec

ID Portago: 4Rec

CB Espaiia: 1Cav.

En Badajoz: 1Vet, 1Lny 2Rec

Paso de Montafia al norte de Andujar:

Ejército de Andalucia (Areizaga):

ID Zayas: 3Vet/2Ln/2Rec

ID Lacy: 2Vet/3Ln/2Rec/1Art

ID Vigodet: 2Ln/3Rec

ID Girdn: 1Vet/2Ln/1Rec

ID Castejon: 2Vet/3Ln/1Rec

ID Zerain: 1Ln/5Rec

ID Jacomé: 1Ln/7Rec

ID Copons: 1Ln/4Rec

CD Freire: 2Cav

CD Rivas: 1Cav

CD Marzo: 2Cav

CD Osorio: 1Cav

En Andujar: 1 Depdsito Nivel 3

Mapa de Juego:Todas las zonas dentro de Extremadura, CastilNukva, Castilla la Vieja y Le6n. Las tropas espas
que empiezan en Andalucia deben abandonar estanggio pueden volver a entrar en ella. El Depds$gafiol en Andujar
puede usarse normalmente y pueden trazarse coroiomea hacia él. El resto del mapa no existe. 8igoier UC o CG son

obligados a retirarse fuera del area de juegande.r

Refuerzos:

Noviembre: IMPERIAL: 1Vet a cualquier CU de VI Corps.

NUmero de jugadores:
-2: Uno en cada bando.

-3: Dos Imperiales: uno con los VI, V y IV Corpspéro con el resto. Un jugador espafiol.
-4: Imperiales igual que arriba. Dos jugadores @sies: uno con Andalucia el otro con Galicia y Extadura.
-5: Tres Imperiales: uno con los VI y V Corps, efysndo con los | y Il Corps, el tercero con el @&ante. Espafiol igual

que arriba.

-6: Cuatro Imperiales: uno con los VI y Il Corpgioocon el Armée D Espagne, otro con los IV y V @y el ultimo con el |

Corps. Espafiol igual que arriba.

Reglas Especiales:
a) Los Imperiales tienen la Iniciativa Estratégica.

b) Los Imperiales pueden tener hasta 5 Depositos emgh. El espafiol 3.

¢) La "Junta Central" espafiola esta en vigor.

Victoria:

Los espafioles estan a la ofensiva, la Gltima. Dalmmzar sus objetivos o asumir la derrota misrgree los Imperiales estan
a la defensiva pero intentando encontrar y dest&rdas ejércitos espafioles. El espafiol alcanzalistaria Automatica si
ocupa o Bloquea Salamanca y Madrid al final deguiat turno. Si no, se comprueba la Victoria affidel ltimo turno.
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RESULTADO| PV Imperiales|PV Espafioles

Victoria Total 21+ 22+

Victoria Parcial 20-15 21-19

Derrota Parcial 14-12 18-15

Derrota Total 11- 14-

5.- La campafia de Sir John Moore.

Este escenario refleja la odisea del ejército midden su primera ofensiva en suelo espafiol. Aaramza través de Ledn
intentando alcanzar Burgos y asi cortar las conagioaes francesas pero finalmente casi fueron duodegor fuerzas

superiores y tuvieron que retirarse a toda prisgaHaa Corufia para evacuar por mar. Todas lassegn en vigor excepto
la Regla Exclusiva 2.1. (Guerrilla).

Duracion: Tres turnos, Noviembre de 1808 a Enero de 1809.

Despliegue

BANDO IMPERIAL BANDO ALIADO (Britanico):
En Bilbao: 1Ln Fr En La Corufia: ID Baird: 11Vet
En Burgos: 3Vety 1Ln Fr Base Naval Espafiola

En Almeida: Ejército Britanico (Moore):
ID Fraser: 7Vet

Div Lig Craufurd: 8Vet

1 Dep6sito Nivel 3

BANDO ALIADO (Espafiol):

En Ciudad Rodrigo: 1Ln y 2Rec

Mapa de Juego:Todas las zonas dentro de Castilla la Vieja, GaljcLedn. Los refuerzos que llegan al paso de Minta
adyacente a Madrid (Somosierra) deben abandomegilan en su primera activacion y no pueden vadventrar. El Depdsito
Imperial en Madrid puede usarse normalmente y pué@aarse comunicaciones hacia el normalmenteedid del mapa no
existe. Si cualquier UC o CG son obligados a netirduera del area de juego, se rinde.
Refuerzos:
Noviembre: IMPERIAL: En el paso de montafia al sur de Santander (l@datWieja): Il Corps D"Armée (Soult):
ID Mermet: 6Vet/1Cav. ID Merlé: 1Vet/1Ln/4Rec Ait RArt.
Estas tropas llegan cuando todos los CG en juegertil AP o ninguno. El CG del Il Corps llega coiPL
Diciembre: IMPERIAL: En el paso de montafia adyacente a Madrid (CdstiNaueva):
Grand Quartier Général (Napoledn Bonaparte):
Garde Imperiale(Dorsenne): 7Gd/3Glc/2Ghc. ArtideReserve: 4 Art. ID Dessolles: 6Vet
VI Corps D"Armée (Ney):
ID Marchand: 7Vet ID Mathieu: 7Vet CD La Houssag2€av. Art. VI: 2Art.
ID Lapisse: 7Vet
Estas tropas llegan cuando todos los CG en juegerti3 AP o menos. Ambos CG llegan
con 3 AP.
En Madrid 1 Deposito Imperial Nivel 3.
En Burgos: ID Delaborde: 5Vet/1Sz y DC Lorge: 2Cav.
Se afiade la CD Franceschi al juego, se coloca &zama ya con 1 Cav SP asignado al Il Corps.
Este SP se afiade a la Division de Caballeria.
ESPANOL: En Leén: Ejército de Galicia (La Romana): ID Qadi 1Vet/1Ln/4Rec
ID Martinengo: 2Vet/1Ln/3RetD Riquelme: 1Ln/4Rec
ID Portago: 2Ln/4Rec
Los SP subrayados estan deshechos.
BRITANICOS: En el paso de montafia adyacente a Madrid: Artt. 3D Paget: 3Cav. ID Hope: 4Vet
Enero: IMPERIAL: Se retira el Grand Quartier Général (Napoledn)Dessolles, Garde Imperiale y Artillerie du
Reserve con todos los SP que contengan en ese fttomen

Ndmero de jugadores:

-2: Uno por cada bando (Imperial / Aliado).

-3: dos Imperiales: uno de ellos con el || CorpsiBiée y el otro con el resto. Un jugador Aliado.
-4; dos Imperiales (igual que arriba), un tercgaflor con el britAnico y un cuarto con los espafiole

Reglas Especiales:
a) Los Imperiales tienen la Iniciativa Estratégica.
b) El britanico puede tener hasta 2 Depdsitos eraplamLos Imperiales hasta 3 y el espafiol ninguno.
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¢) Dos grupos de refuerzos Imperial llegan en mediduino, no durante la Fase de Refuerzo. Entrandmtodos los CG en
el mapa tienen cierto numero de AP. El jugador hiapeonoce la cantidad que tiene su propio CG.dBymeguntarle al
jugador Aliado en esos turnos si sus CG cumplenlaarondicion de entrada de refuerzos tras cadeaa@in de un CG
Aliado. El jugador aliado debe solamente respor@leo NO. Cuando la respuesta del Aliado sea Sisyd@ imperiales
tengan la cantidad requerida de PA, los refuettegsih.

d) Cualquier CG o UC britanica que comience su aciivaen La Corufia pueden retirarse del mapa medmraeuacion
naval. No pueden volver a entrar en el mapa. Tampaentan como unidades destruidas a la hora deémé de puntos de
victoria.

e) Los Britanicos no pueden crear Trenes de Asedio.

f) Hasta 2 SP de la Light Division pueden usar lal&Egclusiva 3.3. Si Crawford causa baja esta reglae aplica. Cada vez
que los britanicos pierdan un Combate de Pantall&@aballeria se lanza 1d10. 9-10 indica que Craldgrbaja, ademas de
las formas usuales en las que un jefe causa baja.

a) La "Junta Central" espafiola esta en vigor.

h) Al final del escenario, todos los CG/CU/SP o Redagdentro de una fortaleza y bajo bloqueo se ttatda siguiente
manera —solamente a efectos de Victoria: la ndtatbs SP/Rezagados da un VP cada uno al bandoampesa; la mitad de
los SP/ Rezagados cuenta como bajas definitivassuapropio bando.

Victoria:

El BANDO ALIADO alcanza Victoria Automatica si al final de cualquiarno ocupa Burgos. Si no, se comprueba la
Victoria al final del dltimo turno:

RESULTADO| PV Imperiales|PV Aliados
Victoria Total 11+ 7+
Victoria Parcial 10 6-5
Derrota Parcial 9-8 4-1
Derrota Total 7- 0-

6.- La ultima campafia en Espafia. Vitoria y el verao de 1813.

El verano de 1813 marco la derrota de las fuenzaxésas en Espafiélellesleyobtuvo una victoria decisiva sobre el rey
José | en Vitoria. Soult vino desde Alemania pa@rganizar los derrotados ejércitos francesesomat la iniciativa. Esto
produjo violentas batallas por los Pirineos queficmaron la derrota francesa. El sur de Francialquexpuesto a la invasion
Aliada.

Duracién: Tres turnos, Junio a Agosto de 1813.

Despliegue

BANDO IMPERIAL

En Tordesillas:

ID Darricau: 1Vet/4Ln/1Rec (Asig. Armee du Midi).
CD Digeon: 2Cav. (Asig. Armee du Midi).

Zona entre Tordesillas y Valladolid:

Armee du Midi xxx (Gazan):

ID Ge Laval: 1Vet/3Ln/1Rec (aqui actia como frajicés
ID Villatte: 3Vet/1Ln/2Rec

ID Conroux: 3Vet/2Ln/2Rec

ID Maransin: 2Vet/3Ln/2Rec

ID Cassagne: 2Vet/1Ln/1Rec

CD Pierre Soult: 2Cav.

CD Tilly: 2Cav.

Art I: 2Art.

Zona al norte de la anterior y al sur de Palencia:
Armee du Portugal xxx (Reille):

ID Maucune: 2Vet/2Ln/3Rec

ID Lamartiniére: 5Vet/1Ln/1Rec

CD Curto: 2Cav.

CD Boyer: 2Cav.

Art II: 2Art.

En Valladolid:

Armee D Espagne (Joseph Bonaparte)

Guardia Real: 2RG/1GC

Armee du Centre xxx (D’Erlon):

Div.Sp Casapalacios: 2Sp.

ID Darmagnac: 2Rec/3Ge

CD Treillard: 1Cav.

1 Depésito Nivel 3.

En Palencia:1Rec

1 Depésito Nivel 3.

En Burgos: 1Rec.

En Bilbao: Armee du Nord xxx (Clausel):

ID Foy: 3Vet/2Ln

ID It Palombini: 3It

En Miranda: 1Rec.

En Logrofio: ID Taupin: 5Vet (Asig. Armee du Nord).
En Vitoria:

ID Sarrut: 3Vet/ILn/1Rec (Asig. Armee du Nord).

En San Sebastian1Rec. 1 Depdésito Nivel 3.

En Pamplona: 2Vet y 1Rec. 1 Depoésito Nivel 3.

En Calahorra:

ID Abbé: 3Vet/1Ln/2Rec (Asig. Armee du Nord).

En Tudela: ID Vandermaesen: 3Vet/3Ln/4ARec (Asig.
Armee du Nord).

En Zaragoza:2Ln.

BANDO ALIADO

En Astorga 1Rec Espafiol

En Benavente:Espafiol 6° Ejército (Girdn):
ID Porlier: 4Vet

ID Barcena: 1Vet/3Ln/1Rec
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ID Losada: 2Vet/1Ln/3Rec En Salamanca:Ala Derecha (Hill):
ID Espafia: 2Vet/1Ln Div.Pt. Silveira: 3VetPt/2RecPt
CD Villemur: 3Cav. ID Howard: 5Vet.

En Zamora: Ejército Britanico xxxxx {Vellesley: ID Hill: 8Vet/2VetPt/1RecPt
Div.Lig Alten: 4Vet/2VetPt. Bl Pack: 1VetPt/1RecPt.

ID Oswald: 5Vet/2VetPt/1RecPt Bl Bradford: 1VetPt/1RecPt.

ID Pakenham: 5Vet/2VetPt ID Morillo: 3Vet/1Ln (Espafiol)

ID Dalhousie: 5Vet/1VetPt/1RecPt CB Fane: 2Cav

ID Picton: 5Vet/1VetPt/1RecPt 1 Depésito Nivel 3 britanico

ID Cole: 5Vet/2VetPt/1RecPt En Ciudad Rodrigo: 1Ln Espafiol
CB Alten: 2Cav 1 Depésito Nivel 3 britanico

CB Anson: 2Cav. En Santander:

CB D’Urban: 1CavPt. Naval Div Popham: 4Vet/4VetSpanish/2LnSpanish.
Art: 3Art. Base Naval Britanica

CB Julian Sanchez: 1Cav/ (5) +1/

Mapa de Juego:Todas las zonas dentro de: Leodn, Castilla la Vi€jastilla la Nueva, Pais Vasco, Navarra y Aragon;
Bayonne (en Francia) y zonas adyacentes. El restmapa no existe. Si una UC o CG son obligadediarse fuera del area
de juego se rinde. Los refuerzos espafioles quanlagpaso de montafia dos zonas al sur de AranBaele (en Castilla la
Vieja) deben usar su primera activacion para dalila region y no pueden volver a entrar.

Refuerzos:
Julio: IMPERIAL. 5 Rec. Se retira UC Caballeria, 4Cav 3Ryt SP (solo una Art CU queda en mapa)
Agosto: ALIADO. En el paso de montafia dos zonas al sur de AranBaielro 4° Ejército (O’'Donnell):

ID Echevarri: 4Vet/2Ln/1Rec ID Creagh: 2Vet/1Ln/3Re
CD Béarcena: 1Cav., reemplazar ID Barcena con |D&A&r

En la primera Fase de Refuerzo en la que algo de siguiente ocurra

A) CG Armee D Espagne entra en una zona dentroatecia O

B) EI BANDO IMPERIAL ha perdido al menos una batalla campal:

Se ejecuta lo siguienteReemplazar al rey José con Soult (el rey Josétisa definitivamente). Se dejan en el mapa 10 CU de
infanteria, 2 CU de caballeria y 1 CU de artilleréaeleccion del propietario. Se dejan solamenBG3de XXX (Corps) —
retira uno y su comandante.

NUmero de jugadores:

-2: Uno por bando.

-3: Uno Espafiol, uno Anglo-Portugués y uno Imperial

-4: Dos por bando: uno Imperial con el Armee D’ gg@a Armee du Midi y Arme du Centre, el otro comestto. Aliado, igual
que arriba.

-5: Tres Imperiales: uno de ellos con el Midi yGantre, uno con el Portugal y el Nord, el otro ebArmee D Espagne.
Aliado, igual que arriba.

Reglas Especiales:

a) EI BANDO ALIADO tiene la Iniciativa Estratégica.

b) El espafiol puede tener hasta 3 Depositos en ed,nhays Imperiales hasta 6 y los britanicos hastabunica base naval
esta en Santander.

¢) “Regencia y Cortes” esta en vigor.

d) Wellesleyes “Generalisimo” de los ejércitos Aliados.

e) Recuérdese la Regla Exclusiva Rule 1.11 Bases 8&Va&l5. Naval Division y 2.4. Mina, Porlier y &uliSanchez.

f) Al final del escenario cada CG/CU/SP o Rezagadiradele una ciudad defendible o fortaleza y bajogBém se trata de la
siguiente forma —solamente a efectos de Victoaanitad de los SP/Rezagados dan un VP cada uremdblgue asedia; la
mitad de los SP/ Rezagados cuentan como bajastidenpara su propio bando.

g) Las instrucciones de colocacion del escenario tealadrmée du Midi mas unidades de las que puededlar, segun la
Regla Exclusiva 1.3.b. Esto vale para el primendwolamente. En el segundo turno debes reasigidades de modo que se
cumpla la Regla Exclusiva mencionada antes.

Victoria:

Este es el dltimo escenario en Espafiallesleydirigié magistralmente la campafa, superando embete y en maniobra a
los franceses una y otra vez. Una vez mas, fusedi@ (el de San Sebastian) y sus consecuenciasggaridas y posesiones
de los espafioles el lado mas reprobable de estasaignes...

Se comprueba la Victoria al final del dltimo turno:
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RESULTADO | PV Imperiales|PV Aliados
Victoria Total 100+ 45+
Victoria Parcial 99-20 44-32
Derrota Parcial 19-1 31-21
Derrota Total 0- 20-

7.- Arapiles.

Esta fue la primera victoria ofensiva del ejérdVellesley Tras derrotar a Marmont pudo entrar en Madridng@azar la
carretera de Francia para aislar al resto de &zds francesas en el sur de Espafia. Los Impetisieson que evacuar el sur
de Espafia y abandonar el bloqueo de Céadiz. Edtarioka campafa pudo acabar en desastre yav/gllesleyse implicé en
el asedio de Burgos y permitié una gran dispersitdine sus fuerzas. Los franceses reunieron todosjércitos, lanzaron un
gran golpe para alcanzar y destruir los ejércim$\ellesleydurante el otofio; si consiguid escapar fue debidw buena
suerte y a una frenética retirada hacia el inted®rPortugal. El afio termind en las mismas posésoen las que habia

comenzado. Al afio siguiente las cosas serian niesedies.
Duracion: Seis turnos, de Junio a Noviembre de 1812.

Despliegue:

BANDO IMPERIAL

En Salamanca:Armee du Portugal (Marmont)
ID Foy: 4Vet/2Ln

ID Clausel: 6Vet/1Ln

ID Ferey: 4Vet/1Ln

ID Sarrut: 1Vet/3Ln/1Rec

ID Maucune: 1Vet/3Ln/1Rec

ID Brennier: 2Vet/1Ln/1Rec

ID Thomieres: 1Vet/1Ln/3Rec.

CD Curto: 2Cav.

CB 2 Boyer: 1Cav

1Depdsito Nivel 3

En Astorga: 1Vety 1Ln

En Benavente:1Rec.

En Gijon: ID Bonnet: 6Vet/1Ln (Asig Armee du Portugal)
En Zamora: 1Vet

En Tordesillas: 1Rec

En Valladolid: 3Rec

1 Deposito Nivel 3.

Art 11: 2Art.

En Palencia:1Rec.

En Burgos: 2Vet.

1 Depdsito Nivel 3.

En Aranda: 1Rec.

En Santander: 2Ln.

En Bilbao: 1Rec.

En Miranda:

ID Abbé: 4Vet/1Ln/2Rec (asignada a Armee du Nord)
En Vitoria: Armee du Nord (Caffarelli)

ID Vandermaesen: 4Vet/2Ln/3Rec/1Cav

En San Sebastian2Rec.

En Pamplona: 1Vet y 2Ln.

En Logroio: 2Rec.

En Calahorra: 1Lny 1Rec.

En Avila: 1Ln.

En Segovia:1Rec.

En Madrid: Armee D’ Espagne (José Bonaparte)
ID Darmagnac: 2Vet/3Ge

Div.Sp. Casapalacios: 2Sp

CD Treillard: 2Cav
Guardia Real: 2RG/1GC
1 Depésito Nivel 3.

BANDO ALIADO

En Ciudad Rodrigo: Ejército Britanico {Vellesley
ID Campbell: 6Vet

ID Pakenham: 3Vet/3VetPt

ID Cole: 3Vet/2VetPt

ID Leith: 5Vet/2VetPt

ID Clinton: 3Vet/3VetPt

ID Hope: 3Vet/2VetPt

Div.Ligera Alten: 2Vet/1VetPt

Bl Pack: 3VetPt/2RecPt.

CD Cotton: 3Cav.

CB Pt D’Urban: 1CavPt.

Espafiol: CB Julian Sanchez: 1Caa)#1/
ID Espafia: 1Ln/2Rec. (Asig. 6° Ejército)
En Ponferrada: Espafiol 6° Ejército (Santocildes):
ID Béarcena: 2Vet/2Ln/3Rec/1Cav

ID Cabrera: 1Vet/1Ln/3Rec

ID Losada: 2Ln/2Rec.

1 Dep6sito Espariol de nivel 3.

En Almeida: 1Ln y 3Rec Pt.

1 Depdsito Britanico de nivel 3.

En La Corufia: Naval Div. Popham: 4Vet/
Espafiol 2Vet/2Ln/3Rec.

Base Naval Espafiola

1 Deposito Espafiol de nivel 3.
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Mapa de Juego:Todas las zonas dentro de: Castilla la Vieja, L&galjcia, Asturias, Extremadura, Castilla la NueRajs
Vasco y Navarra. El resto del mapa no existe. Slquuer UC o CG son obligados a retirarse fueraddeh de juego, se
rinde... Excepcién: CG y CU Imperiales pueden esa@l mapa via Madrilejos y zonas adyacentes. pstule hacerse
solamente antes de la llegada de los refuerzosule §stas tropas entran con los refuerzos qeeSoalt.

Refuerzos:
Julio: IMPERIAL: En Madrid. Div 11t Palombini: 3It

El turno siguiente a la ocupacién Aliada de Madrid:

BRITANICO: En Almaraz Ala Derecha (Hill):

ID Stewart: 6Vet

Div Pt. Hamilton: 5VetPt/3RecPt

CD Erskine: 2Cav.

ESPANOL En Almaraz ID Morillo: 3Vet/1Cav (Asignado al ARerecha Britanica)

Dos turnos tras la ocupacion Aliada de Madrid:
IMPERIAL: En Madrilejos Armee du Midi (Soult):
ID Conroux: 3Vet/2Ln/2Rec

ID Barrois: 2Vet/2Ln/1Rec

ID Villatte: 3Vet/1Ln/2Rec

ID Leval: 3Vet/1Ln/2Rec (aqui actla como francés)
ID D’Erlon: 2Vet/2Ln/1Rec

ID Darricau: 2Vet/4Ln/1Rec

CD Perreymond: 2Cav.

CD Digeon: 3Cav.

CD Pierre Soult: 2Cav.

Art I: 2Art.

1 Deposito Nivel 3. .

NUmero de jugadores:

-2: Uno por bando

-3: Uno jugador Imperial, dos Aliados: uno con espliegue inicial de las tropas Aliadas, el otro s refuerzos mandados
por Hill.

-4: Dos Imperiales: uno con el despliegue inicetipas y el otro con los refuerzos mandados polt.SEl Aliado igual que
arriba.

Reglas Especiales:

a) EI BANDO ALIADO tiene la Iniciativa Estratégica.

b) El BANDO IMPERIAL puede tener hasta 5 Depésitos en el mapa. LosnBog 2 (se considera Almeida con el lugar
donde pueden enlazarse estos Depdsitos con la £dddbepdsitos britanicos hasta Lisboa). El edpafexe tener 1.

c) Las tropas Aliadas no pueden entrar en la zonaafiridjos; eBANDO ALIADO no puede impedir que Soult entre en el
mapa. Lo mismo sucede con Almaraz eBANDO IMPERIAL .

d) Durante Junio-Julio-Agosto los SP de caballeridadeéD Curto y CB Boyer tienen valores de (5)+1 egar del normal
(7)+2 ya que tenian monturas nuevas casi sin artren

e) Tras la primera victoria en batalla campal\Wellesleyen este escenario, se le asciende a “Generalisiemtodas las
fuerzas Aliadas. Se reemplaza el CG del EjércittaBico con el del mismo nombre pero de tamafoxxxx

f) “Regencia y Cortes” esta en vigor.

g) Deben recordarse las Reglas Exclusivas 1.11 Baagal®é$ Aliadas, 3.5. Naval Division y 2.4. Mina,rliko y Julian
Sanchez.

h) Al final del escenario cualquier CG/CU/SP o Rezagddntro de una fortaleza y bajo Bloqueo se tratdadsiguiente
manera -solamente a efectos de Victoria: la mitatbd SP/Rezagados de un VP cada uno al bandolageea; la mitad de
los SP/ Rezagados cuenta como bajas definitivassuapropio bando.

Victoria:

- EIBANDO IMPERIAL alcanza una Victoria Automéatica si derrota al HférBritanico deWellesleyen una batalla campal
o0 el britanico pierde 10 SP como bajas definitivas.

- EIBANDO ALIADO obtiene una Victoria Automatica si al final de lcueer turno ocupa todas las fortalezas en el m&pa.
ninguno obtiene una Victoria Automatica, se compaula victoria al final del Gltimo turno.
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RESULTADO | PV Imperiales [PV Aliados
Victoria Total 40+ 50+
Victoria Parcial 39-20 49-30
Derrota Parcial 19-3 29-15
Derrota Total 2- 14-

8.- Desde el Bidasoa a Toulouse. La invasion de FRi@a.
Tras la victoriosa campafia de 1818ellesleydio un respiro a su ejército. También estaba aspler el resultado de los
combates en Alemania, ya que Napoleén habia gaslgdoas batallas que parecian indicar un acuerdmaeon Austria,
Rusia y PrusiawWellesleyno deseaba enfrentarse a una contraofensiva §awiegida por el emperador en persona. Cuando
las fuerzas Aliadas se decidieron a invadir Fradesde todos los frenté&/ellesleypuso su ejército en movimiento. A estas
alturas el frente de Catalufia estaba estabilizealolyos bandos retiraron tropas. En los Pirineosd®otales tanto el francés
como los aliados estaban situados a ambos lado®d&dasoa.

Duracion: 7 turnos, de Octubre 1813 a Abril de 1814.
Despliegue

BANDO IMPERIAL

Zona entre Bayonne y San Sebastian:

Armee D Espagne (Soult):

ID Foy: 3Vet/2Ln/1Rec.

ID Darmagnac: 1Vet/2Ln/1Rec.

ID Abbé: 1Vet/1Ln/3Rec.

ID Conroux: 2Ln/3Rec.

ID Maransin: 1Vet/3Ln/1Rec.

ID Darricau: 1Vet/1Ln/2Rec.

ID Maucune: 1Vet/1Ln/2Rec.

ID Taupin: 1Vet/1Ln/3Rec.

BANDO ALIADO

En San SebastianEjército Britanico xxxxx (Vellesley:
ID Howard: 7Vet

ID Colville: 5Vet/1VetPt/1RecPt

ID Cole: 4Vet/1VetPt/1RecPt.

ID Hay: 5Vet/1VetPt/1RecPt.

ID Le Cor: 4Vet/1VetPt/1RecPt.*

Div.Lig. (Alten.-1(6)+1): 3Vet/2VetPt/ 2 Art

Bl 1Pt: 1VetPt/1RecPt

Bl 2Pt: 1VetPt/1RecPt.

* Este es un jefe Portugués, pero mandé la 72 Divial
ID Lamartiniere: 2Vet/2Ln/3Rec principio de la ofensiva. La ficha se usa como tit@bico.
ID Villatte: 2Vet/1Sp/2It/3Ge. En el paso de montafia al norte de Pamplona

Art.l: 2 Art. Ala Derecha (Hill):

Un marcador de fortificacion. ID Stewart: 6Vet/2VetPt/1RecPt

En Bayonne 5Rec. ID Clinton: 5Vet/1VetPt/1Rec

1 Depdsito Nivel 3. Pt Div Pt Hamilton: 3VetPt/2RecPt

En Pamplona:1Lny 1Rec. En Pamplona: 4° Ejército (Freire):

Zona adyacente a Bayonne y adyacente a la que ocupa ID Morillo: 4Vet/1Ln

el ejército de Soult: ID Espafia: 3Vet/1Ln/1Rec

CD Pierre Soult: 4Cav. ID Del Barco: 4Vet/1Ln/1Rec

En Orthez: CD Treillard: 2Cav. ID Barcena: 3Vet/1Ln

ID Porlier: 3Vet/1Rec

ID Longa: 2Vet/1Ln/ 1Art.

Marcador de Bloqueo sobre Pamplona

En Vitoria: 6° Ejército (Girdn):

ID Virues: 2Vet/1Ln/1Rec

ID La Torre: 2Vet/1Ln/1Rec

En Bilbao: 1 Depésito Britanico Nivel 3.

En Santander: 1 Base Naval Britanica. 1 Deposito
Britanico Nivel 3.

Mapa de Juego:Todas las zonas dentro de el Pais Vasco, Navdfrancia. El resto del mapa no existe. Si cualq@igro
CG son obligados a retirarse fuera del area deojusg rinde. La Base Naval Britanica no puede nsevele Santander y
pueden trazarse comunicaciones a la misma.

Refuerzos:

Noviembre: IMPERIAL : se retira 1Art SP y todos los SP Italianos.

Diciembre: IMPERIAL : se retiran todos los SP no franceses y 1 ID &sacon 3 Vet.
ALIADO: En Vitoria: CB D’Urban: 1Cav Pt, CD Somerset: 3Ca@B Fane: 1Cav.

Enero: IMPERIAL: se retiran 1CD, 4Cav SP, 2 ID, 10 SP Yé& UC de Art.
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Numero de jugadores:

-2: Uno por bando. Este escenario esta muy limijado se recomienda para mas jugadores.

Reglas Especiales:
a) Los Aliados tienen la Iniciativa Estratégica.

b) El espafiol puede tener o no un Depdsito en el nidgmitanico puede tener hasta 5 y Los Imperihkesta 3.
¢) Los SP no franceses no pueden usarse como modifea@n combate —o sufrir bajas en combate - mertaya SP

franceses presentes para combatir y sufrir bajas.
d) Bourdeaux. Véase Regla Exclusiva 3.15.

e) La situacion militar y politica en Europa ejercaraunfluencia importante en el desarrollo de eatapgafiaWellesleyfue
muy prudente y lento con la invasién. En consedaeténgase en cuenta lo siguiente:

- Wellesleyno recibe su modificador de AP (+2) en ningundurn

- Sl un CG Aliado se activa mas de dos veces dnmn elBANDO ALIADO pierde 1 VP por cada activaciéon posterior a la

segunda que realice este CG.

f) Soult esta al mando del Unico CG Imperial en estergario, por ello debe tener asignadas todasdasrigeriales en juego.

Victoria:

Esta campafia fue una victoria total para la Ca@alicte comprueba la Victoria al final del Gltimorto:

RESULTADO [PV Imperiales |PV Aliados

Victoria Total 3+

35+

Victoria Parcial |2

34-16

Derrota Parcial |1

15-10

Derrota Total 0-

9-

9.- La primera campafia de 1808.

Este escenario no es largo pero usa todo el mégsafyerzas disponibles en Julio 1808. Todas Iglaseestan en vigor y es un
buen ensayo para los inicios de escenario de |lpa@@ncompleta (1808-1814). El primer ejército Ingleenviado a la
Peninsula se enfrenta a la insurgencia espafolggéedito regular espafiol y la fuerza expediciandmitanica enviada a

Portugal. Todo un reto.

Duracién: 3 turnos, de Julio a Septiembre de 1808.
Despliegue

BANDO IMPERIAL

En Lisboa: VIII Corps D"Armee (Junot):

ID Delaborde: 5Vet/1Sz

ID Travot: 5Vet/1Rec

CD Kellermann: 2Cav

Art VIII: 2Art.

1 Deposito Nivel 3.

En Setubal: 4Vet.

En Almeida: ID 3 Loison: 4Vet (Asig VIII Corps)

En Elvas: 2Vet.

En Burgos: Il Corps D’Armee (Bessiéres):

Garde Imperiale: 3Gd/1Glc

Art 1I: 2Art.

1 Depésito Nivel 3.

En Palencia CD Lasalle: 1Cav.(Asig. Il Corps)

En Santander:ID Merlé: 2Vet/7Rec. (Asig. Il Corps)
En Miranda: 1Rec.

En Vitoria: Armee D"Espagne (Joseph Bonaparte)
ID Mouton: 12Ln/1Cav

Guardia Real: 3RG/1GC

1 Depdsito Nivel 3.

En San Sebastian2Rec.

En Pamplona: 2Vet.

1 Depdsito Nivel 3.

En Zaragoza:con un marcador dé\brir trincheras”

ID Verdier: 4Leg/6Rec. (Asig. Armee D Espagne)
ID Lefebvre-Desndettes: 2Vet/3Rec/1PolCav. (Asig.
Armee D Espagne)

En Madrid: ID Gobert: 8Rec (Asig. X Corps)

ID Morlot: 6Rec (Asig. Il Corps)

CB Wathier: 1Cav. (Asig. lll Corps).

CD Grouchy: 1Cav/2Glc. (Asig. 1l Corps)

1 Depésito Nivel 3.

En Cuenca:ID Frere: 1Ln/3Rec/1Sz (Asig . 11l Corps)
En la zona despejada al oeste de Albacet@dyacente al
rio Jucar:

[Il Corps D"Armee (Moncey):

ID Musnier: 6Rec/1Ge/1Cav.

Art III: 2Art.

En el paso de montafia al norte de AndujarlRec.
En Andujar: X Corps D"Armee (Dupont):

ID Barbou: 7Rec/2Sz

ID Vedel: 5Rec/1Sz

CD Fresia: 2Cav.

En Figueras: 1Vet.

En Barcelona: VIl Corps D’Armee (Duhesme):

ID Chabran: 6Vet/1Cav

ID It Lechi: 3I1t/2Nap/1ItCav.

1 Depésito Nivel 3.
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En Perpignan: ID Reille: 3Vet/2Rec/2It. (Asig. VII
Corps)

1 Depdsito Nivel 3.

En Bayonne 1 Depésito Nivel 3.

BANDO ALIADO . (Todos espafioles, salvo que s€
especifique lo contrario)

En Céadiz: 6Rec/1Cav

1 Base Naval espafiola.

En Gibraltar: (Britanico).8Vet (Guarnicion intrinseca)
ID Spencer: 5Vet

1 Depdsito Nivel 3.

En Mélaga: 2Rec.

En Huelva: 3Rec.

En Utrera: Ejército de Andalucia (Castafios):

ID Venegas: 4Vet/1Ln/1Cav.

ID Coupigny: 5Vet/1Ln

ID Jones: 4Vet/2Ln

ID La Pefia: 4Vet/2Ln/6Rec/2Cav

En Sevilla: 2Vet/9Rec/1Cav.

1 Deposito Nivel 3.

Zona al oeste de Granada:

ID Réding: 3Vet/8Rec (Asig. Ejército de Andalucia).
En Granada: 2Vet/1Ln/2Cav

En BadajoziID Moretti: 2Vet/1Cav (Asig. Ejército
Centro).

En Ciudad Rodrigo: 1Vet

1 Depdsito Nivel 3.

En Benavente:Ejército del Centro (Cuesta)

Mapa de Juego:todo el mapa.

Era de los Mosquetes. Vol I .Tumba para un Imperio _ Reglas Exclusivas y Escenarios

ID Zayas: 6Rec/1Cav.

En Astorga: Ejército de Galicia (Blake):

ID Maceda: 2Vet

ID Cagigal: 3Vet/2Ln/1Rec

ID Martinengo: 5Vet/2Ln

ID Riguelme: 3Vet/2Ln

ID Portago: 3Vet/1Ln/2Rec

1 Depésito Nivel 3.

En Ponferrada: 4Rec.

En La Corufa: 8Rec.

1 Base Naval espafiola

En Vigo: 3Rec.

En Oviedo: ID Acevedo: 9Rec. (Asig. Ejército de Galicia)
En Gijon: 2Vet.

En Cartagena: 2Vet y 2Rec.

En Murcia: 2Rec.

En Valencia: Ejército de Valencia (Cervellon):
ID Adorno: 3Vet/2Rec.

ID Saint-Marzo: 1Vet/1Ln/4Rec.

ID Llamas: 4Rec/1Cav

ID Villalva: 6Rec

1 Depésito Espafiol de nivel 3.

En Zaragoza: Ejército de Aragén (Palafox):
ID O’'Neille: 2Vet/7Rec.

En Tarragona: Ejército de Catalufia (Palacio):
ID Caldagués: 3Vet/2Ln/2Rec.

En Rosas:2 Vet.

En Gerona: 3Vet.

Imperiales:

ANGLO-PORTUGUES Ejército Britanico (Wellesley): ID Ferguson: 7Vi& Ansthursther : 7Vet/2VetPt.

Refuerzos:

Agosto: IMPERIAL: En Bayonne: 10 Rec y ID Dessolles: 6Vet
ESPANOL 6Vet espafioles en cualquiera de las siguientesszosi estan vacias de SP
Barcelona, Rosas, Tarragona, Tortosa. Ademas, 1Cav.
Con cualquier ID britanica dentro de Portugal.

Septiembre:

Naval Britanica
Cada turno 3 Rec Espaifioles.

NUmero de jugadores:

ANGLO-PORTUGUES CD Paget: 3Cav, Artillery Reserve: 3Art. 1Vet R8¢ britanicos en cualquier Base

-4: dos por bando: uno Imperial con los Il, VII yOobrps, el otro con los 11l y VIII Corps y Armee BESpagne CG. Las fuerzas
aliadas se reparten como sigue: un jugador conlsl@jércitos del Centro, Andalucia y Catalufiapted controla Aragon,
Galicia y Valencia. Uno de ellos —previo acuerdmtoola ademas a los britanicos.

-5: Igual que arriba pero el quinto jugador coratrals fuerzas britanicas.

-6: Aliado igual que arriba. El Imperial se repagtdre tres jugadores: uno con el VII Corps y I’2&nD Espagne, otro con

los X y Il Corps y el otro con los VIl y Il Corps

Reglas Especiales:
a) EI BANDO ALIADO tiene la Iniciativa Estratégica.

b) El maximo ndmero de Depdsitos que pueden estaregiojson: Imperial: 8; Espafiol: 4; Britanico: 5.

c) Los SP suizos en el BANDO IMPERIA&e eliminan si su UC pierde algin combate. Eramosua sueldo espafiol que
fueron forzados a servir a los franceses pararmimpla revuelta. No eran de fiar ya que no teniaseds de combatir contra
sus antiguos camaradas. Desertaron tras la bdeaBailén.

d) La CD de Grouchy, desplegada en Madrid, conteniadadidicas unidades de cuirassiers que participarida campafa
de la Peninsula (poco después se agruparon panarfet 13eme Regiment). Esta unidad otorga un ncadiér de +1 a su
bando en cualquier combate —excepto de caballenial cual participe. Este beneficio se perdeda €D de Grouchy es
destruida.

e) En cualquier turno, si se activa un CG Aliado esilge, solamente una vez por partida, hacer unmewito anfibio con la
ID Spencer, desplegada en Gibraltar.
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f) Al final del escenario, todos los CG/CU/SP o Redagdentro de una fortaleza y bajo bloqueo se ttatda siguiente
manera —solamente a efectos de Victoria: la ndtatbs SP/Rezagados da un VP cada uno al bandoampesa; la mitad de
los SP/ Rezagados cuenta como bajas definitivassuapropio bando.

g) En las instrucciones de la colocacion inicial fiawa aparece bajo asedio pero no hay ningun C@&@aedb el asedio. Esta
situacién anémala hace que las UC Imperiales oid® @sediando Zaragoza no puedan continuar poiseias el asedio. Lo
unico que pueden hacer es “no hacer nada” o levehtasedio mientras un CG Imperial no lleque pamatinuar con el
proceso de asedio.

Victoria:

Esta campafia fue un fiasco total para las armaserlaigs. El primer ejército imperial era una impsada mezcla, con un
tercio de veteranos, un tercio formado por reclatasxperiencia y el resto formado por extranjelewarias calidades. Las
fuerzas francesas fueron sorprendidas con la gubgaja por la resistencia espafiola.

Se comprueba la victoria al final del Gltimo tur@mlamente se cuentan los VP Espafioles e Impenaddes britanicos. Los
anglo-portugués obtienen una victoria total si @upisboa al final del escenario y/o la ConvenaiérCintra se ha firmado.
Si no, obtienen una Derrota Parcial.

RESULTADO| PV Imperiales|PV Espafioles
Victoria Total - 40+
Victoria Parcial 31+ 39-25
Derrota Parcial 30-26 24-21
Derrota Total 25- 20-

10.- La segunda campafia de 1808. Napolebn en Espafia

Tras un verano de derrotas, Napoledn viene en peradEspana con grandes refuerzos desde Alemanjaresencia de un
ejército britanico en la Peninsula ofrecia una bugportunidad para castigar a la pérfida Albiérmseldebia ser restaurado en
el trono espafiol. “Situad nuestras aguilas endestds de Lisboa”, da una clara idea de sus irdaasipara esta campafa.
Este escenario es similar a los anteriores: tre®s$yu mucho espacio y muchas unidades.

Duracion: 3 turnos, de Noviembre 1808 a Enero de 1809

Despliegue

BANDO IMPERIAL

En zona entre San Sebastian y Bilbao:
IV Corps D"Armee (Lefebvre):

ID Villatte: 7Vet

ID Sebastiani: 8Vet

ID Ge Leval: 3Hol/3Ge

CB Maupetit: 1HolCav

ArtlV: 2 Art.

En San Sebastian2Ln

1 Depésito Nivel 3.

En Miranda: | Corps D"Armee (Victor):
ID Ruffin: 6Vet

ID Lapisse: 8Vet

CB Beaumont: 1Cav

Artl: 2Art.

Il Corps D"Armee (Bessieres):

ID Moutén: 10Ln/1Rec

ID Merlé: 2Vet/6Rec

ID Bonnet: 2Vet/4Rec

CD Lasalle: 2Cav.

Art II: 2Art.

En Vitoria:

Armee D Espagne (José):

Guardia Real: 3RG/1GC

ID Dessolles: 6Vet

Garde Imperiale (Dorsenne): 3Gd/3Glc/1PolCav.
CD Milhaud: 3Cav.

1 Depdsito Nivel 3.

En la zona adyacente a Vitoria, al sur de Pamplona
IIl Corps D"Armee (Moncey):

ID Mathieu: 6Rec/3Leg

ID Musnier: 6Rec/1Ge

ID Morlot: 6Rec

ID Grandjean: 2Vet/3Ln/2Rec/1Leg
CB Wathier: 1Cav.

Art 111: 2Art.

En Pamplona: 2Rec

1 Depésito Nivel 3.

En Bayonne:4Rec

1 Depésito Nivel 3.

BANDO ALIADO

En Bilbao: Ejército de Galicia (Blake):
ID Mendizabal: 3Vet

ID Figueroa: 3Vet/1Rec

ID Martinengo: 3Vet/ILn/1Rec

ID Riguelme: 4Vet/1Ln

ID Carbajal: 2Vet/1Ln

Div. Norte: (San Roman): 5Vet.

ID Acevedo: 1Vet/7Rec

ID Mahy: 1Vet/1Ln/1Rec.

En Astorga: 3Vety 3Ln

En Verin: 3Vet.

Entre Pamplona yDivisién Saint-March:
ID O’Neille: 2Vet/7Rec (Asig. Ejército de Aragon).
En Calahorra: Ejército de Andalucia (Castafios):
ID Villariezo: 7Vet/1Ln/2Rec

ID Grimarest: 2Vet/2Ln/4Rec

ID Rengel: 2Vet/5Ln/3Rec

ID La Pefa: 5Vet/1Ln/4Rec

ID Roca: 4Vet/1Ln/5Rec

CB Osorno: 2Cav.
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CB O’Donoju: 2Cav. En Oviedo: 5Rec.

Zona despejada al norte de Tudela: Anglo-Portugueses: Todas las UC subordinadas a
ID Saint-March 2Vet/1Ln/5ReclCav (Asig. Ejército Moore.

de Arag6n) En Almeida: Ejército Britanico (Moore):

En Tudela: 1 Depdsito Espafiol de nivel 3. ID Fraser: 7Vet

En Zaragoza: Ejército de Aragon (Palafox): ID Craufurd: 8Vet

*ID Lazéan: 5Rec ID Hope: 4Vet

2Lny 8Rec. CD Paget: 3Cav.

1 Depésito Espafiol de nivel 3. Art: 3Art.

En el paso de montafia al sur de Aranda: 1 Deposito Britéanico de nivel 3.

Ejército de Extremadura (Belvedere): En Coimbra: 2VetPt.

ID Alos: 3Vet/1Ln 1 Depdsito Britanico de nivel 3.

ID Henestrosa: 1Vet/2Rec/1Cav En Santarem: 1 Depésito Britanico de nivel 3.
En la zona alal Norte de Guadalajara y alsur de la En Lisboa: 1 Depdsito Britanico de nivel 3.
anterior: 1 Base Naval Britanica

ID Trias: 1Ln/3Rec (Asig. Ejército de Extremadura). 1RecPt.

En Madrid: En Abrantes: LLL: 3LLL /1CavPt.

ID San Juan: 6Vet/1Ln/4Rec/1Cav (Asig. Ejército de En La Corufia: ID Baird: 11Vet
Extremadura). 1 Base Naval Espafiola

1 Depésito Espafiol de nivel 3.

Mapa de Juego:Todas las zonas dentro de Castilla la Nueva, Extdema, Castilla la Vieja, Ledn, Galicia, Asturidsagon,
Pais Vasco, Navarra, Francia y Portugal. El restavipa no existe. Si una UC o CG son obligadadiarse fuera del area
de juego, se rinden.
Refuerzos:
Noviembre: IMPERIAL: En Bayonne.
VI Corps D"Armee (Ney):
ID Bisson: 8Vet ID Marchan: 8Vet ID Mermet: 8VettXi: 2Art
V Corps D"Armee (Mortier):
ID Suchet: 10Vet ID Gazan: 11Vet CB Delaage: 1CatWA2Art
Grand Quartier Général (Napoledn Bonaparte) y CBXX) (Lannes):
Se retira la ficha de la Garde Imperial y se siéaBayonne afadiendo: 4Gd/2Ghc Atrtillerie
Reserve: 4Art. CD LaHoussaye: 2Cav CD Lorge: 3Cav.
CD Latour-Mabourg: 5Cav. ID Leg Valence: 8Leg retampr Bessieres by Soult
CB Lorcet: 1Cav.
Diciembre: ALIADO : EnLisboa. ID Craddock: 7Vet
Enero: IMPERIAL: 9 Rec y 1Cav. Se retiran Napoledén y Lannes (cenrespectivos CG), Artillerie Reserve y
Garde Imperiale con todos los SP _gue contengan
Cada turno: el espariol recibe 3 Rec

NUmero de jugadores:

-4: dos por banddBANDO ALIADO : uno lleva el Ejército Britanico y los ejércitospafioles de Aragon y Andalucia; el otro
jugador Aliado llevara los ejércitos de Galicia yttfemaduraBANDO IMPERIAL : un jugador con los I, II, lll y IV Corps
D’Armee y el otro con el resto de los CG Imperiales

-5: Imperial igual que arrib&ANDO ALIADO con tres jugadores, dos espafioles, como arrib@o Ypritanico.

-6: el BANDO ALIADO igual que arriba. El Imperial con tres jugadoreso llevara el CG del Grand Quartier Général,
Lannes y el Armee D Espagne, el otro los |, [llydbrps D"Armee y el tercero los IV, V y VI CorpsAymee.

Reglas Especiales:

a) EI BANDO ALIADO tiene la Iniciativa Estratégica.

b) El espafiol puede tener hasta 3 Depdsitos en el,rebBpatanico hasta 5 y el Imperial 6.

¢) El Britanico no puede mover su base naval del dege inicial.

d) La ID espafiola Lazan (marcada con un asterisco esselidgue inicial): la primera vez que se activa dsvision, se retira
permanentemente del juego ya que fue enviada duGatpara reforzar al ejército espafiol.

e) Cualquier CG o UC britanica que comience su aciivaen La Corufia puede retirarse del mapa medievaeuacion
naval. No pueden regresar al mapa. No cuentan destouidas a efectos de victoria.

f) Hasta 2 SP de la Light Division pueden usar la &&giclusiva 3.3. Si Crawford causa baja esta neglse aplica. Cada vez
que los britanicos pierdan un Combate de Pantell€aballeria se lanza 1d10. 9-10 indica que Craindsrbaja, ademas de
las formas usuales en las que un jefe causa baja.

g) La "Junta Central" espafiola esta en vigor.
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h) Al final del escenario cada CG/CU/SP o Rezagadtraele una ciudad defendible o fortaleza y bajoqBém se trata de la
siguiente forma —solamente a efectos de Victoaanitad de los SP/Rezagados dan un VP cada uremdblgue asedia; la
mitad de los SP/ Rezagados cuentan como bajastiesnpara su propio bando.

Victoria:

Esta campafia fue una Victoria Total Imperial exzgpir la huida del Ejército Britanico, mal paraderg@no destruido.

Napoledn tenia que regresar a Francia rapidamentgug habia indicios de que Austria renovaba segapativos para la
guerra. Por tanto, abandon¢ la Peninsula y niegr@so. Los jugadores Imperiales afrontan una mde&area pero también
disponen de numerosas y excelentes tropas parzaréal

El BANDO IMPERIAL alcanza una Victoria Automatica si ocupan Zaragbtadrid yLisboa al final de cualquier turno o si
ocupan Madrid y fuerzan a los britanicos a reteats la Peninsula (segin Regla Exclusiva 3.3.).

Si no, se comprueba la Victoria al final del Gltitoiono:

RESULTADO PV Imperiales | PV Espafioles |PV Anglo-Portugueses
Victoria Total 81+ 6+ 31+
Victoria Parcial 80-50 5-1 30-10
Derrota Parcial 49-1 0-(-20) 9-5
Derrota Total 0- (-21)- 4-

11.- Massena, la invasion de Portugal, 1810-11.

Napoledn queria regresar a la Peninsula Ibérissstra&camparia en el Danubio. Mientras los mesebaaskecidio formar un
ejército para invadir Portugal. La tarea se le idoafAndré Massend, un experto en la guerra deafianiSin embargo, las
cosas eran muy diferentes en junio de 1810 de @&mmen enero de 1809 en la Peninsula. Los franessgban totalmente
empefados contra la insurgencia espafdléeilesleyestaba preparado e informado de lo que se avecihab portugueses
se levantaron contra los invasores franceses y @estacamento aislado era pronto superado porilasasy por las tropas
portuguesas que operaban en la retaguardia franoestotal libertad. Tras la infructuosa batallaBlessaco, la invasién de
Massena se detuvo frente a las lineas de Torrema¥,ethandadas construir pofellesleypara bloquear el accesd-sboa.
Massena fue obligado a dispersare para poder almsn ejército y finalmente tuvo que abandonatugat, perseguido por
el britanico, mientras, era imposible encontrar idany el ejército empez6 a pasar hambre. Traslidasde los franceses de
Portugal a principios de 1811 nunca mas pusierqreggro la seguridad de este pais.

Duracion: 12 turnos, de Junio 1810 a Mayo de 1811.

Despliegue

BANDO IMPERIAL BANDO ALIADO

En Salamanca:Armee du Portugal CG (Massend) En Ciudad Rodrigo: 2Ln y 3Rec Espafiol

CD Montbrun: 3Cav En Almeida: 4VetPt.

VIII Corps D"Armee (Junot): 1 Depdsito Britanico de nivel 3.

ID Clausel: 2Vet/2Ln/5Rec Div. Lig. Craufurd: 3Vet/1VetPt. (Asig al Ejército
ID Langrange: 2Vet/1Ln/5Rec Britanico).

ID Solignac: 4Vet/1Ln/2Rec Zona abrupta adyacente a Coimbra;

CD St.Croix: 2Cav Ejército Britanico (Vellesley:

Art VIII: 2Art.I ID Spencer: 7Vet

Deposito Nivel 3. ID Picton: 4Vet/1VetPt

1Rec French. ID Cole: 4Vet/2VetPt/1RecPt

1 Siege Train IB Pack: 2VetPt/1RecPt.

Zona entre Salamanca y Ciudad Rodrigo: IB Campbell: 2VetPt/1RecPt.

VI Corps D"Armee (Ney): Art: 3Art

ID Marchand: 7Vet En Abrantes: CB Pt Otway: 2Cav. (Asig. Ejército
ID Mermet: 7Vet Britanico)

ID Loison: 5Vet/1Ln/2Rec ID Leith: 2Vet/3VetPt (Asig. Ejército Britanico)
CB Lamotte: 1Cav. 2VetPt y 2RecPt.

Zona abrupta entre Coria y Plasencia: En Coimbra: 1 Depdsito Britanico de nivel 3

Il Corps D"Armee (Reynier): CD Cotton: 3Cav. (Asig. Ejército Britanico)

ID Merle: 6Vet En Santarem: 1 Depésito Britanico de nivel 3
ID Heudelet: 7Vet En Lisboa: 1 Deposito Britanico de nivel 3

CD Lahoussaye: 1Cav 3VetPt y 10RecPt.

CD Pierre Soult: 1Cav. 1 Base Naval Britanica
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Zona abrupta en Portugal adyacente a Coria ID (Hill): 6Vet
Ala Derecha (Hill): Div. Pt. Hamilton: 3VetPt/2RecPt

Mapa de Juego:Todas las zonas dentro de Ledn y Extremadura ehirajo y el Duero, ademas el territorio Portugegése
estos rios. El resto del mapa no existe. Si cualddiC o CG son obligados a retirarse fuera del degaego, se rinde.

Refuerzos:

Septiembre 1810: ALIADO : En cualquier ID britanica 1Vet Brit

Octubre 1810: ALIADO : EnLisboa. ID Campbell: 7Vet

Noviembre 1810: ALIADO : EnLisboa. Ejército de Extremadura (La Romana):

ID La Carrera: 1Ln/2Rec
ID O'Donnell: 2Ln/3Rec
Diciembre 1810: IMPERIAL: En Salamanca. IX Corps D"Armee(D’Erlon):
ID Claparede: 1Vet/2Ln/5Rec
ID Conroux: 1Vet/2Ln/5Rec
CB Fournier: 1Cav.
ALIADO : Britanico retira ID Hill y Ala Derecha CG, Pt IBamilton y Pt CB con todos los SP que

contengan
Febrero 1811: IMPERIAL: En Salamanca 2 Rec.
ALIADO : Se retiran todas las tropas espafiolas del mapa
Marzo 1811: ALIADO : EnLisboa ID Houston: 7Vet. 1CavPt.
Mayo 1811: IMPERIAL: En Salamanca. CB Wathier: 1Cav/1Glc. Cada turnpocetugués recibe 1VetPt y

1RecPt como refuerzos.
Numero de jugadores:2, uno por bando

Reglas Especiales:

a) EI BANDO IMPERIAL tiene la Iniciativa Estratégica.

b) EI BANDO IMPERIAL pueden tener hasta 2 Depoésitogkemapa. Britanico hasta 5.

c) El Britanico no puede tener Tren de Asedio en gdan&l BANDO IMPERIAL puede tener 1.

d) Imperial, el Il Corps D"Armee no puede activarsethaue Almeida sea ocupada por los francesesaldastel || Corps
haga su primera activacion, el Ala Derecha brigmic puede activarse.

e) El primer CG Imperial que entre en Coimbra pierd&PL(adquiriendo un marcador —1 AP si no le quegaamtos). En su
siguiente activacion este CG usara la linea degitepén la tabla de desgaste. Esto refleja la em@antidad de bienes que los
franceses saquearon en Coimbra —la segunda cilgd®drtugal-, asi como el tiempo necesario pataues el orden entre
las tropas.

f) El Mariscal Ney era un subordinado problematico. Falevado del mando por Massena durante el invieen@810-11.
Mientras el BANDO IMPERIAL no gane una batalla qang¢l Ejército Britanico téngase en cuenta lo sigig: cada vez que
una unidad francesa perteneciente al VI Corps bagamarcha para alejarse ldsboa se lanza 1d10 y se compara con la
Iniciativa de Ney. Si el resultado es mayor entsridey es relevado del mando. Esta tirada se madific +1 por cada SP
gue el VI Corps haya perdido desde el inicio deérario. Si Ney es relevado del mando, Loison tehmaando del VI Corps

y la ID Loison se sustituye por la ID Ferey.

g) En el primer turno de 1811 en el que no haya SRlimjes en PortugalVellesleyrealizara una breve gira por el frente del
sur cerca de Badajoz. En consecuencia, solamerdatdieste turno, cada vez que el Ejército Brithee activa se lanza 1d10
y se le suma +2. Si el valor obtenido es mayorlgueiciativa de Wellesleyse resta —3 AP de los puntos que queden. Esta
operacion se realiza en secreto para que el Bamperial no conozca el resultado de estas tiradas.

Victoria:

La invasion estuvo destinada al fracaso desdeietipio. La estrategia d&Vellesley funcioné muy bien ya que busco
desgastar a los invasores por agotamiento, accamestardo y escasez de comida y forrajes. E€ingi fue decisivo en la
decisién de Massena de regresar a Espafia. Se tienmbalos batallas — Bussaco y Fuentes de Ofie@ pinguna fue
decisiva. La campafa se gestioné en el tipicooedtil siglo dieciocho mediante maniobra, desgastenmybates menores. Los
britanicos salieron vencedores. EI BANDO IMPERIAhtiene la Victoria Automatica si al final de cualeuturno ocupan
Lisboa. Si no se da la Victoria Automética se comprueb¥dittoria al final del Ultimo turno:

RESULTADO PV Imperiales [PV Anglo-Portugueses

Victoria Total 31+ 45+
Victoria Parcial 30-12 44-30
Derrota Parcial 11-5 29-15
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Derrota Total 4- 14-

12.-La Guerra en Andalucia. 1810-1812.

La invasion de Andalucia del Rey José en enero8d® tomenzé con la promesa del final de la resigeespafiola. El
ejército francés ocupo6 casi la totalidad del terigt andaluz con facilidad y el Rey José fue reflsomo sefior y rey por las
multitudes en las principales ciudades. Solameidi@izCOresistia como bastidn rebelde. Sin embargs,afios y medio mas
tarde Soult y las tropas francesas nunca consmujeacificar completamente Andalucia. Este es rgolascenario lleno de

posibilidades.
Duracion: 32 turnos, desde enero de 1810 a agosto de 1812.
Despliegue
BANDO IMPERIAL BANDO ALIADO
En Ciudad Reat | Corps D"Armee (Victor): Zona entre Ciudad Real y el paso de montafia al nat
ID Ruffin: 5Vet. de Cordoba:
ID Darricau: 6Vet. ID Zerain: 1Ln/1Rec (Asig. Ejército Andalucia)
ID Villatte: 6Vet. ID Copons: 1Ln/3Rec (Asig. Ejército Andalucia)
CB Beaumont: 1Cav Paso de montafia al norte de Andujar
CD Latour-Maubourg: 3Cav Ejército de Andalucia (Areizaga):
Art |: 2Art. ID Zayas: 1Vet/2Rec/1Art.
1 Depdsito Nivel 3 ID Lacy: 2Ln/1Rec.
En Madrilejos: Armee D Espagne (José): ID Girdn: 1Vet/1Ln/1Rec
ID Dessolles: 9 Vet Zona abrupta al Este de Andujar y adyacente al limite
Guardia Real: 3RG/1GC con Castilla la Nueva:
V Corps D"Armee (Mortier): ID Vigodet: 1Ln/2Rec (Asig. Ejército Andalucia)
ID Girard: 7Vet ID Jacomé: 2Rec (Asig. Ejército Andalucia)
ID Gazan: 6Vet En Andujar : ID Castejon: 1Vet/1Ln/2Rec
CB Marisy: 2Cav. (Asig. Ejército Andalucia)
Art V: 2Art. 1 Dep6sito Espariol de nivel 3.
1 Depdsito Nivel 3. En Ecija: CD Osorio: 2Cav. (Asig. Ejército Andalucia).
Zona adyacente al Tajo entre Madrilejos y la frontea Zona adyacente a Badajoz al sur del Tajo:
con Murcia: Ejército de Extremadura (Alburguerque):
IV Corps D"Armee (Sebastiani): ID Contreras: 1Ln/1Rec.
ID Ligier-Belair: 2Vet. ID Menacho: 2Rec
ID Leg Werlé: 6Leg. ID Mahy: 1Vet/1Ln/2Rec/1Cav.
CD Perreymond: 1PolCav. ID Mendizabal: 1Vet/1Ln/2Rec
CD Milhaud: 2Cav. En Badajoz: 1 Depdsito Espafiol de nivel 3.
Art IV: 2Art. En Gibraltar: 6Vet Britanico.
En Valdepefias 1 Deposito Nivel 3 En Cadiz: 3Rec
Base Naval Espafiola

Mapa de Juego:Todas las zonas dentro de Andalucia, Extremadhastq el Tajo) y Castilla la Nueva entre el Guaaliael
Guadalquivir. En aplicacién de la Regla Especiafle)este escenario pueden también usarse algunas @¢e Murcia, entre
Cartagena, Murcia y Alicante (5 zonas en totalynbi&n pueden usarse zonas del sur de Portugal gli@oadiana —excepto
Elvas, que no puede usarse hasta que los primefiwerzos aliados llegan alli. El resto del mapaxiste. Si una UC o CG
son obligados a retirarse fuera del area de jueginge. Los CG y CU imperiales que empiezan ebrento al norte del
Guadiana deben cruzar el rio en su primera aadiwgcno pueden regresar. A pesar de esto, el Dtepagperial situado en
Madrilejos puede usarse normalmente.

Refuerzos:
Cada turno el espafiol recibe 1 Rec para situartmalyuier guarnicién o CU en el mapa.
1810 Febrero: IMPERIAL: en cualquier guarnicion o CU en el mapa: 3RecaviC
Marzo: ALIADO: En Badajoz: Ejército de Galicia (La Romana):
ID Losada: 3Vet/1Rec ID Ballesteros: 2Ln/1Rec IDONnell: 1Vet/1Ln/2Rec/1Cav
IMPERIAL.: en cualquier guarnicion o CU en mapa: 3Rec / £ 6val: 4Ge
Abril: IMPERIAL: en cualquier guarnicion o CU en el mapa: 3RecaviC
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Cuando todos los CG en mapa tiene 2 o menos ARlcéntara:

Il Corps D"Armee (Reinyer):

ID Merle: 6Vet ID Heudelet: 4Vet

CD Lahoussaye: 1Cav. Art Il: 2Art.

Aparece con 2 AP y no puede dejar ningin SP coraongién ni transferir ningn CU o SP a otro

CGo CU.
Mayo: IMPERIAL: en cualquier guarnicién o CU en mapa: 8Rec y 1Cav
Junio: IMPERIAL: Se retira el Il Corps (Reinyer) y todas las & las que entrén juego en Abril.

Noviembre: ALIADO : en Badajoz ID La Carrera: 2Ln/2Rec/1Art. Se eett Ejército de Galicia (La Romana.):
ID La Carrera e ID O’Donnell con un minimo de 8 SP.
La primera Fase de Refuerzo en que los Imperialeontrolen Sevilla, Cérdoba, Granada y Méalaga:se retira el Armee
D Espagne (José 1) y la Guardia Real con todoSRsgue contengaBe coloca sobre cualquier CU: Armee du Midi (Soult)
En el mismo momento en que los Imperiales sitlan @& bajo Bloquea En Céadiz, la Naval Division britanica (Graham)
con 2Vet y 2VetPt. Durante los siguientes cuatrods 1 Vet (Britanico) en esta division.

1811 Enero IMPERIAL: en cualquier guarnicion o CU en mapa: 3Vet, 2R&Cav.
Febrero: ESPANOL:En Elvas Ejército de Galicia (Mendizabal), reemaplaa division Mendizabal —si esta
en mapa- con ID Garcia. ID Espafa y ID Virues amrhismos SP que se retiraron en noviembre
de 1810.
PORTUGUESERN Elvas BC Otway: 1Cav.
Abril: ANGLO-PORTUGUESERN Elvas, independientemente de la presencia gaemi

Ala Derecha (Beresford):
Div Pt. Hamilton: 3VetPt/2RecPt ID Stewart: 5Vdd. Cole: 3Vet/2VetPt/1RecPt.
Bl Collins: 1VetPt. CB Lumley: 1Cav.
ESPANOL:reemplazar al comandante del Ejército de Galisia@astafios.
Mayo: BRITANICO: En cualquier ID britanica: 1Vet.
En Elvas: Ejército Britanico//ellesley: ID Picton: 4Vet/2VetPt. ID Houston: 2Vet/2VetPt.
Estas fuerzas llegan cuando cada CG en mapa tienemm&nos AP. ElI CG del Ejército Britanico
llega con 2 AP y no puede dejar ningiin SP comonigiéan ni transferir ningn CU o SP a otro CG
o CU.
Junio: IMPERIAL: En Valdepefias IX Corps D’Armee (D’Erlon):
ID Claparede: 1Vet/1Ln/5Rec ID Conroux: 1Vet/2LnéR
En Trujillo , cuando todos los CG en mapa tienen 5 0 menog&dkee du Portugal CG llega con 5
AP: Armee du Portugal (Marmont):
ID Foy: 4Vet/2Rec ID Clausel: 3Vet/1Ln/2Rec ID FgrdVet/2Rec. IDSarrut: 3Vet/2Rec
ID Maucune: 2Vet/1Rec. ID Brennier: 3Vet/2Rec CBiFfoer: 1Cav.
CD Montbrun: 2Cav. Art. II: 2Art.
Durante los turnos en los que fuerza esta en eamappuede dejar ningin SP como guarnicion ni
transferir ninglin CU o SP a otro CG/CU.
ANGLO-PORTUGUESER Elvas: Lig. Div. Crawford: 3Vet/1VetPt. ID Spmsr: 8Vet
ID Leith: 3Vet/1VetPt/1RecPt ID Campbell: 3Vet/1¥&tlRecPt
Durante los turnos en que esta fuerza estd en gh ma puede dejar ningdn SP como
guarnicion ni transferir ningin CU o SP a otro CG/C
Agosto: IMPERIAL: Se retira el CG del Armee du Portugal y todagddsy SP que quedan en mapa de las
gue llegaron con éBe coloca 1 Ge y 1 Rec (francés) en Almaraz
ALIADO: Se retira el Ejército Britanico y las siguites CU: Lig. Div ID 1,3,4,5,6,7 y BCPt con
cualquier SP_que contengan.
En Elvas.CD Erskine: 2Cav. 2VetPt y 2RecPt.
1812 Febrero IMPERIAL: Se retiran todos los CU y SP Leges —excepto Caytambién 3Vet, 3Cav y un CB,
CGdelos |, IVyV Corps D’Armee y Art V.
ALIADO: En Elvas: Ejército Britanico/ellesley y todos los CU y SP que se retiraron en agosto
de 1811. Tren de Asedio britanico. Estos refuesmsetiran en la primera Fase de Refuerzo en la
gue los aliados ocupen Badajoz.

NUmero de jugadores:

El despliegue inicial variard enormemente a lodadgl transcurso del juego. La distribucion de CBeelos jugadores se
especifica para el despliegue inicial. Durantedetiga, al principio de cada turno, los jugadorebetian distribuirse los CG
entre ellos segun estos criterios:

A) Mientras sea posible, cada jugador debe comtreddamente un CG, excepto al jugador que contebl€G Armee
D’Espagne y el Armee du Midi, el cual debe ademasralar un CG de Armee Corps.
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B) Si un jugador debe controlar mas de un CG —drcks CG mencionados mas arriba- esos CG no puestan en el
mismo sector del mapa, es decir, un jugador pued&aiar un CG en una parte del mapa y otro CGdglee estar lo mas
lejos posible del primer CG. Distribucidn del désglie inicial entre los jugadores:

-3: dos Aliados uno Imperial: un Aliado con el Ejés de Andalucia y el otro con el Ejército de Ertadura.

-4 Aliado igual que arriba. Imperial: uno con elnfee D Espagne —y después con el Armee du Midi-\y @orps y el otro
conlos 1y IV Corps.

-5: Aliado igual que arriba. Imperial: uno con cadarps D"Armee (y uno de ellos con el Armee D’ Espayg después el
Armee du Midi).

-6: Imperial igual que arriba. Aliado con tres jdgees: dos de ellos llevaran las fuerzas espafimiaso arriba, y el tercero
las fuerzas Anglo-Portuguesas.

Reglas Especiales:

a) Los Imperiales empiezan con la Iniciativa EstrategEn julio de 1812, la Iniciativa Estratégicagados Aliados si no lo
ha hecho ya.

b) Los Imperiales pueden tener hasta 3 Depdsitos emea, el Espafiol 2 y el Britanico 1 en Gibraltatrp en Elvas.

¢) Algunosrefuerzos llegan en mitad del turno, no durantease de Refuerzo. Entran cuando todos los CG e tienen
cierto nimero de AP. El jugador propietario conteceantidad de puntos de su CG. Puede preguntajplgyador del otro
bando en los turnos correspondientes si sus CG leant@s condiciones para la entrada de refuerasslé activacion de
cualquier CG. El otro jugador debe responder SiGoddlamente. Cuando la respuesta es Si y todatelngs CG tienen el
namero de PA requeridos llegan los refuerzos.

d) Las cinco zonas despejadas que conectan Cartagandurcia y Alicante pueden entrar en juego emeinento en que
cualquier CG o CU espafiol entre en cualquiera lds.gEstas zonas no pueden usarse desde Octulli@ldesn adelante.
Cualquier CG, CU o SP que esté situado en cualydierestas zonas en octubre de 1811 sera destpedo no cuenta para
la Victoria.

e) La CB portuguesa Otway solamente puede usarse enatababcampal si un CG britanico esta presenteicSidebe
permanecer en la Reserva y no puede hacer nad@ealladatalla — ni siquiera explotacion.

f) El Anglo-Portugués puede crear trenes de asedBhars. Alli se encontraron viejas piezas de losraates de Elvas que
eran muy poco fiables. Un Tren de Asedio britadiegaria desde la flota a mitad del verano. Losdsede asedio anglo-
portugueses en este escenario tienen un modificedmtivo a la apertura de brecha de -2.

g) La invasion francesa de Andalucia tuvo lugar emdnite enero. En consecuencia, en el primer turresigeescenario, tras
calcular el total de PA por cada CG, se dividea mitad.

h) Recuérdense las Reglas Exclusivas 1.11 Bases SaAkdelas. / 4.1. Rey José | y Madrid / 4.2. Losadwentados.

i) Al principio la "Junta Central" espafiola esta egovi Considérese Madrid como ocupado por fuerzaefimes durante la
duracién del escenario, véase Regla Exclusiva'Sifuacion politica espafiola y la conduccion dgdarra”.

j) El Britanico no puede usar Milicia portuguesa ydforma del ejército portugués habia terminaddasesturas.

k) El BANDO IMPERIAL no puede tener mas de 1 Tren de Asedio en el mapa.

I) Si al final de mayo de 1812 el puente de Almardesel Tajo esta destruido las fuerzas aliadasrdn 5 VP.

Victoria:

Este es un largo escenario. Los eventos fuera dal@cia tuvieron gran repercusion en el transcdeska guerra en la region:
por eso hay algunos refuerzos y retiradas. El éaencaraba una dificil tarea al tener que combadis espafioles, britanicos
y portugueses que operaban desde Badajoz, Hueldiz,CGibraltar y Cartagena con sélo 70,000 hombresademas
mantener la seguridad interna contra guerrillasweltas. Al final la campafia fue una derrota pesdranceses ya que Soult
tuvo que abandonar y evacuar la region definitivaméras la derrota de Marmont en Los Arapiles. fraaceses nunca
regresaron a Andalucia. Los Imperiales alcanzaWidsoria Automatica si al final de cualquier turrmrupan todas las
fortalezas y ciudades defendibles en el mapa exc@firaltar. Si no se gana por Victoria Automéatisa, comprueba la
Victoria al finalizar el dltimo turno:

RESULTADO | PV Imperiales|PV Aliados
Victoria Total 70+ 50+
Victoria Parcial 69-55 49-30
Derrota Parcial 54-40 29-11
Derrota Total 39- 10-

13.- La Guerra en el Levante. 1809-1813.

La costa este de Espafia fue un teatro de operacseparado durante todo el conflicto. Aragoén, IGtay Valencia fueron
el escenario de una guerra aparte. La resistespafiela no fue nunca completamente destruida yyuo&ra vez se
enfrentaron a los invasores con creciente feroci@athet establecié su reputacion y gané su baktdmariscal en estas
provincias espafiolas. Este escenario es muy largquyere bastante tiempo.

Duracién: 53 turnos, de mayo de 1809 a septiembre de 1813.

Despliegue
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BANDO IMPERIAL

En Zaragoza:lll Corps D"Armee (Suchet):
ID Haber: 2Vet/3Leg

ID Musnier: 3Rec/2Leg

ID Morlot: 2Vet/1Rec

CB Wathier: 1Cav.

Art IlI: 2Art. 1 Deposito Nivel 3.

En Perpignan: 4Rec.

En Rosas:2Rec.

En Figueras: 2Vet.

En Gerona: ID Reille: 1Vet/1Ln/2Rec/6Ge (Asig VII).

Tren de Asedio.

En Vich: VII Corps D"Armee (St.Cyr):

ID Souham: 4Vet/1Ln/1Rec

ID Nap Chabot: 2Nap

ID It Lecchi: 4lt/2ItCav

ID It Pino: 8It.

En Barcelona:

ID Chabran: 1Ln/3Rec/2Cav (Asig VII Corps):
Ejercito Dep6ésito Nivel 3

BANDO ALIADO

Zona despejada entre Zaragoza y Belchite:
Ejército de Aragén (Blake):

ID Creagh: 1Vet/2Rec

ID Lazan: 3Vet/1Art.

ID Areizaga: 1Ln/3Rec.

En Caspe:1 Depdsito Espafiol de nivel 3.

En Gerona: 2Vet y 3Rec.

Zona abrupta adyacente a Gerona y Figueras:
ID Milans: 4Rec. (Asig Ejército de Catalufia)
En Tarragona: Ejército de Catalufia (Coupigriy)
ID Laguna: 3Vet/1Rec

ID La Serna: 3Vet/1Rec.

1Lny 1Rec

Base Naval Espafiola

En Lérida: 1Lny 1Rec

En Hostalrich: 2Vet.

En _Reguena: ID Roca: 7Vet/6Rec/1Cav (Asig Ejército
deAragon).

*(Lo sentimos pero la ficha del lider falta, usa &
Coupigny en vez de ella)

Mapa de Juego:Todas las zonas dentro de Aragdn, Catalufia, Vialgnburcia, ademas la zona de Tudela (en Navarra)
Perpignan (en estas zona solamente pueden ergraafuimperiales, UC y CG). El resto del mapa nst@xSi cualquier UC

0 CG son obligados a retirarse fuera del areaetgpjuse rinde.

Refuerzos:
1809  Junio IMPERIAL: Reemplazar ID Reille con ID Verdier. Afiadir 1L2Rec a cualquier CU o guarnicién
Imperial en Aragon.
Julio: IMPERIAL: Reemplazar ID Morlot con ID Habert
Agosto: ALIADOS: Reemplazar Blake con Caro,J. Blake reemplazaupiGoy como comandante del
Ejército de Cataluiia.
Octubre: IMPERIAL: Reemplazar St.Cyr con Augereau.
Diciembre: ALIADOS: Reemplazar Blake con Portagbo sentimos pero la ficha del lider falta, uséda

Portago en vez de ella)

Cada turno los espafioles obtienen 2 Rec como refuerzos, seatpokn cualquier ciudad, fortaleza o ciudad defgadio
ocupada por el BANDO IMPERIAL, incluso para creaevas guarniciones.

1810 Enero: IMPERIAL: 1Ln, 3Rec y 1Cav en cualquier CU o guarnicidon eaghn. 4Rec en Perpignan.
ALIADOS: O’Donnell reemplaza a Portago como comandantEjdetito de Catalufia.
Marzo: IMPERIAL: en Perpignan: ID Ge Rouyer: 6Ge.2Nap y 6Rec.
Junio: IMPERIAL: Reemplazar a Augereau con MacDonald y ID Souhami@d-rere. 6Rec en
Perpignan.
Agosto: IMPERIAL: Reemplazar la ID Nap Chabot con ID Nap Pignayeld Verdier con ID D Hilliers.

Septiembre: IMPERIAL: Reemplazar I05e Rouyercon ID Harispe
Cada turno los espafioles obtienen 1 Rec como refuerzos, seaolen cualquier ciudad, fortaleza o ciudad défdémaho
ocupada por el BANDO IMPERIAL, incluso para creaevas guarniciones.
Ademas, desde Julio de 1810 hasta el final del escenaiigualquier CG Imperial mueve a Castellén y/o @gap
automaticamente se coloca en Valencia con 1 PAciijéde Andalucia (Blake):

ID Zayas: 1Vet/1Ln/1Rec ID Lardizabal: 2Vet/1Ln @Py: 1Cav.

Y en Murcia: ID Montijo: 2Ln/4Rec y CD San Juan:&QAsignado a Ejército de Andalucia).

1811 Enero:

ALIADOS: Reemplazar O’Donnell con Campoverde. O’Donnethptaza Caro, J como

comandante del Ejército de Aragon.

IMPERIAL: 6Rec at Perpignan.

Marzo: IMPERIAL: Retira los CG de lodll y VII Corps. Coloca el CG Armee D Aragén en la zona
ocupada por el CG del Il Corps con Suchet commaswante. Coloca el CG del Armee du
Cataluia en la zona ocupada por el VII Corps codMald como comandante. Reemplazar CB
Wathier con CD Boussard.

Abril ; IMPERIAL: Reemplazar ID Nap Pignatelli con ID Nap Compere

Julio: IMPERIAL: 8Rec at Perpignan. Reemplazar ID It Lecchi cotit IPeyri.
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Septiembre: IMPERIAL: Reemplazar ID It Peyri con ID It Palombini.
Octubre: IMPERIAL: ID It Severoly: 7It.
Noviembre: IMPERIAL: ID Reille: 8Vet en Tudela.

Cada turno los espafioles obtienen 1 Rec como refuerzos,coéwaarse en cualquier ciudad, fortaleza o ciudddrdlible no
ocupada por eBANDO IMPERIAL , incluso para crear nuevas guarniciones.

Desde enero de 181ZKi las fuerzas Aliadas retoman una fortaleza dadudefendible Imperial en Catalufia, se coloca en
Perpignan: ID Plauzonne: 2Ln/8Rec en la siguieasekle Refuerzo.

1812  Febrero: IMPERIAL: Se retiran todos los SP Polacos, 51t (o Vet fraggei no quedan italianos) 3Vet
franceses y uno D It.
Marzo: ALIADOS: ID Roche: 2Ln en Alicante.
Julio: ALIADQOS: En cualquier zona costera no ocupada por tropgeriales en Valencia, Murcia o

Cataluia: Ejército de Levante (Maitland): ID AdarhiNap/1Cav ID Clinton: 4Vet/INap ID
Mackenzie: 4 Vet/INap. (Espafiol) ID Wittingham: 22&n
Diciembre: IMPERIAL: Se retiran 4Vet franceses.

Cada turno los espafioles obtienen 1 Rec como refuerzos,qoéwaarse en cualquier ciudad, fortaleza o ciudgdrdlible no
ocupada por el BANDO IMPERIAL, incluso para creaewas guarniciones.

1813  Junio: ALIADOS: Si los Imperiales ocupan Valencia colocar en @eria: Ejército de Valencia (Del
Parque): ID Anglona: 2Vet/2Ln/1Rec ID Cuevaset/lLn/1Rec
ID Cruz MurgeonilVet2Ln/1Rec/1Cav.

Numero de jugadores:

El despliegue inicial variara enormemente a lodadgl transcurso del juego. La distribucion de Gl eslos jugadores se
especifica para el despliegue inicial. Durantedetiga, al principio de cada turno, los jugadorebetian distribuirse los CG
entre ellos segun estos criterios:

A) Mientras sea posible, cada jugador debe comtrsdéamente un CG, excepto los jugadores que ll@le@G Armee
D'Espagne o el Armee du Midi, que deben contralangs un CG de cuerpo de ejército.

B) Si un jugador debe controlar mas de un CG —dxeepo lo mencionado més arriba- estos CG no puestr en el
mismo sector del mapa, es decir, un jugador pued&atar un CG en una parte del mapa y otro CGdplee estar lo mas
lejos posible del primero.

Distribucion del despliegue inicial entre los jugesk:

-3: Dos Aliados, cada uno con un CG y un jugadon@émperial.

Este escenario no se recomienda para mas de 3ojegad/a que hay pocos CG y el frente es muy émtrgccon poca
actividad la mayor parte del tiempo.

Reglas Especiales:

a) Los Imperiales empiezan con la Iniciativa EstratégiAl final de julio de 1812, la Iniciativa Estgica pasa @aBANDO
ALIADO si esto no ha ocurrido ya.

b) EI BANDO IMPERIAL pueden tener hasta 2 Depdsitoeemapa. El Espafiol 1. Britanico ninguno.

c) La CB Wathier contenia el Unico regimiento de “asgiers” que sirvid en la Peninsula (el 13). Esidad da un +1
adicional en cada combate - excepto de Pantall@adalleria - en el que tome parte. Cuando estaeC&nsvierte en CD
Boussard, esa unidad gana el beneficio.

d) Los Imperiales pueden tener 1 Tren de Asedio emapla. El Tren de Asedio se crea cuando una flienzerial realice una
accion de “Crear Depd@sito” en una de las siguiendesis: Zaragoza, Tudela, Perpignan o Figueras.

e) Al inicio, la "Junta Central" espafiola esta en vigoesde febrero de 1810 en adelante “Regenciarte€pconWellesley
como “Generalisimo” desde agosto de 1812. No ses\W® para los espafioles a efectos de la JuntaaCent

f) Tras la derrota de José | en Vitoria en junio d&3]1&uchet tuvo que abandonar casi la totalidasldmnquista. Cualquier
CG Imperial, CU o SP que finalice al sur del Ebngudio de 1813 es destruido, y cuenta para VP.

g) Cada vez que un jefe es baja no se reemplaza commaimente se hace. Su puesto lo toma un jefe desitip 11/0(4)0.
Si el que se va a reemplazar no esta en el maggesplazo ocupa su lugar de todos modos.

Victoria:
Se comprueba la Victoria al final del Gltimo turno:

RESULTADO PV Imperiales |PV Aliados

Victoria Total 120+ 100+

Victoria Parcial 119-105 99-75
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Derrota Parcial 104-95 74-50

Derrota Total 94- 49-

14.- La Guerra de Independencia. Peninsula Ibéricd,808-1814.

Este escenario refleja la guerra en Espafia, Postuigasur de Francia al completo desde el veran@808 a abril de 1814. Es
un largo y complejo escenario adecuado para ebjpegequipos, ya que hay gran cantidad de tr@p@sy turnos.

Duracion: 70 turnos, Julio 1808 a Abril 1814.

Despliegue:lgual que el Escenario n® 9. “La primera campanagis”.

Mapa de Juego:Completo.

Refuerzos:

REFUERZOS IMPERIALES:

Los hay de dos tipos: fijos y variables. Los figes reciben en el turno y lugar establecido en &gnps siguientes. Los
variables dependen de los contratiempos sufridosapduerzas Imperiales en los inicios de la cdrapaa situacion general
europea también influye en su disponibilidad. Ratd, debe tenerse en cuanta cuando sucede lergigui

- EI BANDO IMPERIAL pierde su primera batalla campal, O

- Un CG Imperial se rinde a las fuerzas aliadas, O

- Las bajas permanentes imperiales llegan a |&P39 las fuerzas aliadas controlan Madrldspoa.

En este turno se reciben los refuerzos variables.

Refuerzos fijos(si no se dice lo contrario empiezan en Bayonne)
1808 Agostol0 Rec, ID Dessolles: 6Vet.

1809 Enero:9 Rec, 1Cav, se retiran Napole6n y Lannes con 8isl@dos los SP y UC de la Garde Imperiale y la
Artillerie Reserve
Febrero: Se retiran 4Vet.
Marzo: En Perpignan 6 Ge
Junio: Se retira 1CD con 1 Cav SBustituye ID Reille por ID Verdier.
Julio: 9Rec, 1Cav.

1810 Enero:10 Rec.

Marzo: En Perpignan, 2Nap. DI Ge Rouyer: 6Ge. 2Cav.

Mayo: (Si Napoledn no esta en mapa) Armee du Portugasgbte), en la zona mas cercana a Salamanca, Riegion

Leodn, con un CG Imperial.

Julio: 9Rec, 1Cav.
En cualquier Fase de Refuerzo desde enero de 1Bafedante con tropas imperiales ocupando Se@bagoba, Granada y
Malaga, en Andalucia: se coloca el CG del ArmeeMidi (Soult) con cualquier CG Imperial en Andalucfdebe
reemplazarse a Soult como comandante del |l dorasmee).

1811 Enero:Armee du Nord (comandante a elegir) con cualqui¢re@ cualquier zona de Navarra, Pais Vasco, Ledn,
Castilla la Vieja, si no hubiera CU se pierde esfaeerzo.
Febrero: 10 Rec.
Marzo: reemplazar los CG de los Il y VII Corps con el AxenD”Aragon (Suchet) y el Armee du Catalufia
(McDonald) respectivamente.
Junio: Se retiran los CG (y sus comandantes) de los Iy, VIl Corps, y Art CU VI y VIl
Julio: 10 Rec.

1812 Enero 6 Rec.

Febrero: Se retiran los CG (y sus comandantes) de los ¥y, WCorps. 1CD con 2Cav SP, 5 DI, 15 Vet, Art CUWV
V, todos los SP y CU polacos —excepto PolCav.

Mayo: se retira la Guardia Joven 1D, 10 Vet

Julio: 6 Rec.

Diciembre: reemplazar todos los CG de tamafio xxxx por su atgrnte de tamafio xxx. Se retiran 3Cav, 12 Vet, 8It
(o Vet franceses), 1 DI It, 2 DI francesas, Sdbét.coloca el Armee du Centre (xxx) en la zonaaton
Armee d’Spagne, se elige al jefe de este nuevo CG.

1813 Enero:5 Rec. Se retira Cavleg
Julio: 5 Rec._Se retiran CD, 6 Cav. SP, todas las Art Kit¢@gto una
Noviembre: Se retiran 4 DI, 18 Vet, todos los SP y CU It
Diciembre: Se retiran todos los SP y CU no franceses
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1814 Enero Se retiran 2 CD, 3 DI, 4Cav SP y 10 Vet SP.

Refuerzos Variables:
* Si los contratiempos imperiales ocurren en jaliagosto de 1808:
-A) 3 turnos después:
IV Corps D"Armee (Lefebvre):
ID Sebastiani: 8Vet. ID Ge Leval: 3Hol/3Ge CB Matipd CavHol Art 1V: 2Art.
| Corps D"Armee (Victor):
ID Villatte: 7Vet ID Ruffin: 6Vet ID Lapisse: 8VeEB Beaumont: 1Cav Art I: 2Art.
CD Milhaud: 3Cav.

-B) 4 turnos después:
VI Corps D"Armee (Ney):
ID Bisson: 8Vet. ID Marchan: 8Vet ID Mermet: 8VeBolbert: 1Cav. Art VI: 2Art.
V Corps D"Armee (Mortier):
ID Suchet: 10Vet ID Gazan: 11Vet CB Delaage: 1@avV: 2Art.
Grand Quartier Général (Napoledn Bonaparte) y CBXX) (Lannes):
Retirese la ficha de la Garde Imperial y coloquesBayonne con la adicion de: 4Gd/2Ghc. Cualq@arde SP va a
la ficha de la Garde Imperiale.
Artillerie Reserve: 4Art. CD LaHoussaye: 2Cav CDrgex 3Cav.
CD Latour-Mabourg: 5Cav. ID Leg Valence: 8Leg
Sustituir Bessieres por Soult
Se retira el CG del VII Corps D’Armee y se ponéderpignan, al mando de Saint-Cyr; ademas en Renpig
ID It Pino: 71t/1Cavlt ID Nap Chabot: 2Nap. ID Sarh: 7Vet.

-C) En las Fases de Refuerzo de enero, marzo, juliectubre de 1809 y 181015 Rec y 1Cav.
-D) En Enero 1810:ID Guardia Joven Roguet: 7YG/1Glc; ID Guardia Joleimoustier: 8YG/1Glc

-E) En Marzo 1810:5Vet; CD Montbrun: 4Cav.

-F) En Julio 1810 ID Clausel: 7Vet; ID Solignac: 6Vet

-G) En Octubre 1810:ID Lagrange: 7Vet

-H) En Noviembre 1810:IX Corps D"Armee (D Erlon): ID Claparede: 1Vet/1bRec; ID Conroux: 1Vet/2Ln/5Rec.
CB Fournier: 1Cav.

-1) Julio 1811En Bayonne: ID Reille: 9Vet/1Cav ID Caffarelli: 8¢/1Cav ID Souham: 9Vet ID Severoli: 7It.

* Si los contratiempos imperiales ocurren entrdisagbre de 1808 y octubre de 1809:

- Tres turnos mas tarde llega el grupo A de refgerz

- Seis turnos mas tarde llega el grupo B de retigerNapoledn se retira del mapa en octubre de.1&khes no llega como
el CG que mandaba).

- Grupos C) , D)E), F), G), H) e IJlegan en sus fechas.

*Si los contratiempos imperiales ocurren entre embire de 1809 y diciembre de 1810:

Tres turnos después los grupos de refuerzos A)lle@an. (Napoleén se retira del mapa en octubrg8dd.. Lannes no llega
como el CG que mandaba).

- Grupos C), D)E), F), G) e I)llegan en los mismos meses de 1811.

* Si los contratiempos imperiales ocurren entreemke 1811 y agosto de 1812:
- Tres turnos después los I, IV, V, VI y IX Corp$Abmee llegan con sus CU subordinadas. Napoleéannés no llegan
como sus respectivos CG.

* Si los contratiempos imperiales ocurren despwéagbsto de 1812 no hay refuerzos variables.

REFUERZOS ALIADOS
Cada nacionalidad aliada (britanico, portuguéspaisl) obtiene refuerzos separadamente. El espadigbortugués siguen
las reglas normales de la seria para la colocatBefuerzos en el mapa, a no ser que se especifiquontrario.
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Refuerzos especiales:

-Cada turno el espafiol recibe 3Rec. Ademas, el apasto y octubre, 1Cav.

-El turno siguiente a la firma de la ConvenciorGietra, el espafiol recibe 3Vety 1Cav.

-Cada turno tras la finalizacion de la reformaejéfcito portugués, el portugués recibe 1Vet y 1&Recefuerzo. En el mismo
turno recibe CB Otway con 1CavPt.

-El primer turno tras la ocupacion aliada ldeboa se coloca ld_egion Leal Lusitana (con 3LLL y 1CavPt) en cuaégui
ciudad, fortaleza o ciudad defendible portuguesaaupada por el BANDO IMPERIAL.

1808-Cada turno el espafiol recibe 3Rec. Ademas, eh abasto y octubre, 1Cav.

Agosto: ESPANOLES:6Vet espafioles en cualquiera de las siguientessz@arcelona, Rosas, Tarragona o Tortosa.
BRITANICOS:En cualquier zona costera de Portugal no ocupadfugerzas imperial:
Ejército Britanico (Wellesley): ID Ferguson: 7VHD. Ansthursther: 7Vet/ 2VetPt.
Septiembre:  BRITANICOS: CD Paget: 3Cav. 1Vet, 2Ln y 1Rec. Artillery Reser8Art en cualquier Base Naval
Britanica.
Octubre: ESPANOLESDiv del Norte (La Romana): 9Vet. En cualquier BAsal Espafiola.
BRITANICOS: ID Baird: 11Vet. En cualquier Base Naval Aliada.
Diciembre: BRITANICOS:ID Craddock: 7Vet. En cualquier Base Naval Britanic

1809-Cada turno el espafiol recibe 3Rec. Ademas, eh abasto y octubre, 1Cav.
Mayo: BRITA}NICOS: CD Caotton: 3Cav. 2Ln. En cualquier Base Naval&rita.
Julio: BRITANICOSL1 ight Div (Crawford): 4Vet. En cualquier Base Naw®aitanica. El britAnico puede usar al

CG del Ala Derecha en el mapa.

1810-Cada turno el espafiol recibe 3Rec. Ademas, eh agosto y octubre, 1Cav.

Enero: BRITANICOS: 2Ln, 1Rec y 2Cav. En cualquier Base Naval Britanic

Febrero: BRITANICOS: Naval Div. (Graham): 4 Vet. En cualquier Base N&ritanica.

Marzo: BRITANICOS: 1Vet, 1Ln y 1Rec. En cualquier Base Naval BritaniEl britanico puede usar el CG Ala
Izquierda.

Octubre: BRITANICOS: ID Campbell: 7Vet. En cualquier Base Naval Britni

1811-Cada turno el espafiol recibe 3Rec. Ademas, eh afosto y octubre, 1Cav.

Enero: BRITANICOS: 1Vet, 1Ln, 1Rec y 1Cav. En cualquier Base Navi#BBica
Marzo: BRITANICOS: ID Houston: 7Vet. CB Anson: 2Cav. En cualquier @bval Britanica.
Julio: BRITANICOS: CB Fane: 1 Cav. 2Ln y 1Rec. En cualquier Base NBntanica. El Tren de Asedio

britanico pierde su penalizacion.

1812-Cada turno el espafiol recibe 3Rec. Ademas, eh abasto y octubre, 1Cav.

Enero: BRITANICOS: 2Vet, 2Ln y 1Cav. En cualquier Base Naval Britanic
Mayo: BRITANICOS: 1Vet, 1Ln y 1Rec. En cualquier Base Naval Britanic
Julio: BRITANICOS: En cualquier zona costera no ocupada por el BANMMPERIAL de Valencia, Murcia o

Cataluia: Ejército de Levante (Maitland):
_ ID Adam: 1Nap/1Cav. ID Clinton: 1Nap/4Vet ID Mackee: 1Nap/4Vet
ESPANOL:ID Wittingham: 2Vet/2Ln.

1813-Cada turno el espafiol recibe 3Rec. Ademas, eh agosto y octubre, 1Cav.
1814-Cada turno el espafiol recibe 3Rec. Ademas, eh abasto y octubre, 1Cav.

NUmero de jugadores:

Este escenario es la campafa al completo y es ®Icotaplejo. El despliegue inicial variara enormet@em lo largo del
transcurso del juego. La distribucion de CG entrejligadores se especifica para el desplieguain@urante la partida, al
principio de cada turno, los jugadores deberiatniliisrse los CG entre ellos segun estos criterios:

A) Mientras sea posible, cada jugador debe comtsdlmismo niimero de CG, excepto si hay mas dgddores; en este caso
tres jugadores seran aliados: dos espafioles yngho-portugués.
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B) Si un jugador debe controlar mas de un CG —dxe@plo lo mencionado mas arriba- esas unidadesietep estar en el
mismo sector del mapa, es decir, un jugador cantrnlCG en una parte del mapa y otro CG debe lestaés lejos posible
del primero.

Distribucién del despliegue inicial entre los jugesk:

-4:; dos jugadores por band®ANDO IMPERIAL : un jugador controla los II, VIl y X Corps D"Armgeel otro con el Armee
D’Espagne y los Il y VIII Corps D"Arme®ANDO ALIADO : uno con los ejércitos de Extremadura, AndalydGatalufia,
el otro con los de Aragon, Galicia y Valencia.

-5: Igual que arriba excepto que el quinto jugadortrola las fuerzas anglo-portuguesas.

-6: Igual que arriba excepto que el sexto jugadad fmperial: uno jugador imperial llevara el Aeri®@ Espagne y VII Corps,
otro los X y Il Corps, y el tercero los VIl y IiCorps. Este es el mayor escenario y se juega mejpoequipos. Con 6
jugadores es la mejor forma de que el juego vagm. bi

Reglas Especiales:

a) EIBANDO ALIADO empieza con la Iniciativa Estratégica.

b) El limite al nimero de Depésitos por nacionalida: Imperial: 8; Espafiol: 4; Britanico: 5.

¢) Las tropas suizas del X Corps en el despliegiogal se eliminan si su CU pierde un combate (emaimos a sueldo del
ejército espafiol que no eran partidarios de combatus anteriores camaradas) o la primera vezgaeCU aliada entre en
Madrid.

d) La CD Grouchy contenia el Unico regimiento deir&ssiers” que sirvio en la Peninsula (el 13)akstidad suma un +1
adicional en cada combate — excepto combate dalRade Caballeria- en el que tome parte. CuasdoGD se retira del
mapa esta propiedad especial se transfiere a ldeGldballeria mas cercana. Este beneficio se petdeCU es eliminada.

e) Los Imperiales pueden tener hasta 3 Trenes ddid&n el mapa. El britdnico puede tener 1; adéegilio de 1811 el
anglo-portugués puede usar Trenes de Asedio criefnelo una fortaleza portuguesa; tendran un nuadifir negativo a abrir
brecha de -2. El espafiol no tiene.

f) El Espafiol puede tener hasta 22 ID, 4 CB y 46Dl mapa. Este es el limite, no el total dadelerespliegue inicial mas
los refuerzos.

g) En las instrucciones de la colocacion inicial fiaza aparece bajo asedio pero no hay ningun C@&@aedb el asedio. Esta
situacién anémala hace que las UC Imperiales did® @sediando Zaragoza no puedan continuar poiseias el asedio. Lo
Unico que pueden hacer es “no hacer nada” o levahtasedio mientras un CG Imperial no lleque pamatinuar con el
proceso de asedio.

Victoria:

Este es un escenario muy, muy largo lleno de refm®blemas para ambos bandos. El espafiol debdsakpulos invasores

de su pais sin ser destruido en el proceso. Ebgrmitugués debe mantener su principal ejércitactnty defender Portugal
para alcanzar cualquier nivel de Victoria, por l@dienen la tarea mas sencilla. Los Imperialegdganar rapidamente o el
desgaste acabara perjudicandoles. Cuanto mas tigemrptanezcan en la Peninsula mas tienen que p&eleen suprimir la
revuelta y expulsar al Ejército Britanico de Poatlun rapido como puedan, o seran derrotadosel®stos europeos haran
muy dificil la Victoria a partir de 1812 en adekant

-EI BANDO IMPERIAL alcanza una Victoria Automatica si al final de cueéér turno, antes de enero de 1813, ocupas todas
las fortalezas y ciudades defendibles en el mapaepto Gibraltar- y fuerza al britanico a evadad®Peninsula.

Si no se alcanza la Victoria Automética, se comipada Victoria al final del Gltimo turno:

RESULTADO Victoria Total Victoria Parcial Derrota Parcial Derrota Total
PV Imperiales 500+ 499-451 450411 410-

PV Espafioles 301+ 300-211 210-150 149-

PV Anglo-portugueses| 250+ 249-201 200-2 1-

15- La Guerra de Independencia. Peninsula Ibéricd,809-1814.

El despliegue de este escenario ofrece un punpadiela diferente para los escenarios de Gran Cdanpara poder jugar la
guerra con una fecha de comienzo diferente. Todigued que en el escenario 14, excepto para ellidgsp inicial, los
refuerzos variables y los VP acumulados por caddda

Duracion: 60 turnos, de mayo de 1809 a abril de 1814

Despliegue:

BANDO IMPERIAL En Lugo: con un marcador de Requisa 2

En Vigo: 1Vet Fr ID Mathieu: 7Vet/1Cav (Assign VI Corps)

En Santiago:1Vet Fr. 1 Depésito Nivel 3 1 Depésito Nivel 3.

En Astorga: 1Vet Fr. En La Corufa: VI Corps D’Armee (Ney) con un
En Ponferrada: CD Kellerman: 2Cav (Asig V Corps) marcador de Requisa 2

ID Girard: 8Vet (Asig V Corps) CB Lorcet: 1Cav
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ID Marchand: 5Vet
Art VI: 2 Art.
En Santander: D Bonnet: 4Ln (Asig V Corps)
En Valladolid: V Corps D"Armee (Mortier)
ID Gazan: 9Vet 1 Depdsito Nivel 3
CB Delaage: 1Cav Art V: 2Art
En Zamora: 1Vet
En Salamanca:1Vet
En Chaves:1Vet
En Braga: CD Lorge: 1Cav
ID Merle: 4Vet
En Porto: Il Corps D"Armee (Soult): con un marcador de
Requisa 2
1 Depdsito Nivel 3.
ID Mermet: 4Vet
ID Delaborde: 5Vet
Art 11: 2Art.
En paso de montafia a dos zonas de Braga y Chaves:
ID Heudelet: 5VetAsig. Il Corps)
CD Lahoussaye: 1Casig. Il Corps)
Zona al sur de Porto: CD Franceschi: 1CayAsig. |l
Corps)
En Avila: 1Rec
En Segovia:1Rec
En Madrid: Armee D’Espagne (Joseph 1)
Guardia Real: 3RG/1GC
ID Dessolles: 7Vet
En Perpignan: 4Rec.
En Rosas:2Rec.
En Figueras: 2Vet.
En Gerona: ID Reille: 1Vet/1Ln/2Rec/6Ge (Asig VII).
Tren de Asedio.
En Vich: VII Corps D"Armee (St.Cyr):
ID Souham: 4Vet/1Ln/1Rec
ID (Nap) Chabot: 2Nap
ID (It) Lechi: 41t/21t Cav

ID (It) Pino: 8It
En Barcelona: ID Chabran: 1Ln/3Rec/2Cav (Asig VI
Corps)

1 Depdsito Nivel 3

En Toledo: 3Leg

En Ciudad Real: IV Corps D"Armee (Sebastiani):
ID Rey: 8Vet

ID Pol Valence: 2Leg

CB Maupetit: 1PolCav

Art IV: 2Art

CD Milhaud: 3Cav

En Almaraz: 3Ge.

En Trujillo: 1Hol

En Caceres:| Corps D"Armee (Victor): con un marcador
de Requisa 2

ID Lapisse: 7Vet

ID Ruffin: 5Vet

ID Villatte: 6Vet

ID Ge Leval: 1Ge/2Hol

CD Latour-Maubourg: 2Cav

CD Lasalle: 2Cav

CB Beaumont: 1Cav

Art I: 2 Art

Tren de Asedio

En Bayonne:2Rec / 1 Dep6ésito Nivel 3
En San Sebastian3Rec
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En Pamplona: 3Rec
En Vitoria: 2Rec

En Bilbao: 2Rec

En Miranda: 1Rec

En Burgos: 1Rec

En Aranda: 1Rec

En Logrofio: 1 Rec

En Calahorra: 1Rec
En Tudela: 1Rec

En Palencia:1Rec

En Zaragozalll Corps D"Armee (Suchet):
ID Habert: 2Vet/3Leg
ID Musnier: 3Rec/2Leg
ID Morlot: 2Vet/1Rec
CB Wathier: 1Cav.

Art IlI: 2Art.

BANDO ALIADO (Espafiol si no se especifica lo
contrario)

En Requena:ID Roca: 7Vet/6Rec/1Cav (Asig Ejército de
Aragén)

En Valencia: 3Rec

En Tarragona: Ejército de Catalufia (Coupigny):
ID Laguna: 3Vet/1Rec

ID La Serna: 3Vet/1Rec

1Lny 1Rec

Base Naval Espafiola

En Lérida: 1Lny 1Rec

En Hostalrich: 2Vet

Zona abrupta adyacente a Gerona y Figueras:

ID Milans: 4Rec. (Asig Ejército de Catalufia)

En Gerona: 2Vet y 3Rec.

En Caspe:1 Depdsito Nivel 3.

Zona despejada entre Zaragoza y Belchite:
Ejército de Aragoén (Blake):

ID Creagh: 1Vet/2Rec

ID Lazén: 3Vet/1Art.

ID Areizaga: 1Ln/3Rec.

En Cé&diz: 2Rec

En Gibraltar: 8 Vet (Britanicos)

En Sevilla: CB Osorno: 2Cav 4 Rec

En Andujar: 1 Depdsito Nivel 3

En el paso de montafia al norte de AndujarEjército de
Andalucia (Venegas):

ID Bassecourt: 6Ln/1Cav

ID Lacy: 6Rec/1Cav

ID Vigodet: 6Rec/1Cav

ID Girén: 4Vet/1Cav

En Zafra: ID Manglano: 7Rec / 1 Depdsito Nivel 3
(Asig. Ejército de Extremadura)

Zona al este de Badajoz y al sur del Guadiand&jército
de Extremadura (Cuesta):

ID Portago: 5Rec

ID Zayas: 3Vet

ID DeZayas: 5Ln

CD Henestrosa: 2Cav

CD Alburquerque: 2Cav

En Badajoz: 3Rec

En Ciudad Rodrigo: 3Rec

En la zona adyacente a Almeida y glaso de montafia a
dos zonas dePorto: ID Pt Silveria: 3VetP{Asig. Ejército
Briténico)
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LLL Wilson: 3LLL /1CavPt(Asig. Ejército Britanico) Zona abrupta al oeste de CoriailB Pt Bradford: 2RecPt
En Lisboa: (Britanico) 1Vet / 1 Naval Base / 1 Depésito (Asig. Ejército Britanico)

Nivel 3 Paso de montafia entre Ledén y GijoniID Manglano:
En Abrantes: 3RecPt 3Rec(Asig. Ejército de Galicia)

ID Mackenzie: 3Vet/3VetPt/1Cawsig. Ejército Britanico) Zona entre Gijon y Santander: ID Ballesteros: 10 Rec
IB Pt Collins: 3RecPAsig. Ejército Britanico) (Asig. Ejército de Galicia)

CB PtOtway: 1CavP{Asig. Ejército Britanico) Zona al oeste de OviedolD Woster: 6Ln(Asig. Ejército de
En Coimbra: Ejército Britanico (Wellesley): Galicia) o N

ID Campbell: 5Vet/1VetPt En Oviedo: ID Acevedo: 2Re¢Asig. Ejército de Galicia)

ID Hill: 4Vet/1VetPt En Tuy: ID La Carrera: 9LnAsig. Ejército de Galicia)

ID Stewart: 5Vet Zona abrupta al norte de Lugo y adyacente al limite
IB Pt Ashworth: 3RecPt con Asturias: Ejército de Galicia (Mahy):

CD Cotton: anV ID Mendizébal: 1Vet

En Almeida: 2RecPt ID Martinengo: 4Ln

Refuerzos:

Para los refuerzos variables imperiales, los ctatrgpos imperiales tuvieron lugar en julio de 18BBresto segun Escenario
14. El Ejército de Valencia esparfiol esta fuergusgo pero puede entrar segin Regla Exclusiva.l1.3.d

Nimero de jugadores:

Este escenario es la campafa al completo y es ®Icoraplejo. El despliegue inicial variara enormet@em lo largo del
transcurso del juego. La distribucion de CG entrejligadores se especifica para el desplieguain@urante la partida, al
principio de cada turno, los jugadores deberiatnillisrse los CG entre ellos segln estos criterios:

A) Mientras sea posible, cada jugador debe contrblaiseno nimero de CG, excepto si hay mas de 4 prgacden este caso
tres jugadores seran aliados: dos espafioles yngho-portugués.

B) Si un jugador debe controlar mas de un CG —excegtuéo mencionado mas arriba- éstos no pueden @stat mismo
sector del mapa, es decir, un jugador controla @Gre@ una parte del mapa y otro CG que debe estaésolejos posible del
primero.

Distribucion del despliegue inicial entre los jugesk:

-4: dos jugadores por bandBANDO IMPERIAL : un jugador controla los Ill, VI, IV, V Corps D Aree y el otro con el
Armee D’Espagne, VII, | y Il Corps D’ArmeBANDO ALIADO : uno con los ejércitos de Extremadura, Andalucia y
Catalufia, el otro con Aragon, Galicia y Ejércitatdmico.

-5: Igual que arriba excepto que el quinto jugammitrolara las fuerzas anglo-portuguesas solamente.

-6: Igual que arriba excepto que el sexto jugad@oa $mperial: un jugador imperial llevara el ArmBé&spagne, Il y VI
Corps, otro los VI, 1 y lll Corps, y el tercero I¥sy IV Corps. Este es el mayor escenario y seguagjor por equipos. Con 6
jugadores es la mejor forma de que el juego vagm. bi

Reglas Especialedgual que el Escenario 14. Excepciones:
Regla Especial a), El BANDO IMPERIAliene la Iniciativa Estratégica.
Regla Especial d), el “13eme Cuirassiers Regimesi en la CB Wathier.

Victoria:

Igual que el Escenario 14.

Cada bando tiene acumulados VP.
Imperial: 20 VP

Espariol: 68 VP

Anglo-Portugués: 30 VP

16- La Guerra de Independencia. Peninsula Ibéricd,810-1814.

El despliegue de este escenario ofrece un punpaudiela diferente para la los escenarios de Gramp@aa para poder jugar la
guerra con una fecha de comienzo diferente. Todigued que en el escenario 14, excepto para ellidgsp inicial, los
refuerzos variables y los VP acumulados por caddda

Duracion: 52 turnos, Enero 1810 a Abril 1814

Despliegue:

BANDO IMPERIAL En Burgos: 1Rec

En Bayonne:6Rec En Tudela: 2Rec

En San Sebastian5Rec En Zaragoza: 2Rec Il Corps D"Armee (Suchet):

En Pamplona 8Rec CD Boussard: 1Cav

En Vitoria: 5Rec Art II: 2Art

En Bilbao: 10Rec En Teruel: ID Harispe: 4Vet/2Leg (Assign. Il Corps)
En Santander:ID Bonnet: 7Ln (Assign VI Corps) En Caspe:ID Musnier: 4Rec/2Leg (Assign. Il Corps)
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Zona despejada al norte del Ebro y adyacente a Casp
y Mequinenza: ID Habert: 6Ln (Assign. Il Corps)

En Perpignan: 2Rec

En Rosas:1Vet

En Figueras: 1Vet

En Gerona: VII Corps D"Armee (Augereau):

ID Verdier: 4Ln/4Ge

ID Souham: 4Vet/1Cav

ID Nap Chabot: 2Nap

ID It Pino: 6lt/11tCav

En Hostalrich:

ID It Lecchi: 4It. Con un marcador de Bloqueo. @\ill
Corps)

En Barcelona: ID Chabran: 5Rec/1Cav (Asig. VII Corps)
En Aranda: 1Rec

En Palencia: 2Rec

En Valladolid: CD Kellerman: 3Cav (Asig. VI Corps)
En Avila: 1Rec

En Segovia:1Rec / ID Ge Laval: 4Ge (Asig IV Corps)
En Salamanca:VI Corps D"Armee (Ney)

ID Marchand: 7Vet

ID Mermet: 7Vet

CD Lorge: 1Cav

Art VI: 2Art En Madrid: 5Rec.

En Talavera: Il Corps D"Armee (Soult):

ID Heudelet: 7Vet

CD: Lahoussaye: 1Cav

Art 11: 2Art

En Almaraz: ID Merlé: 6Vet (Asig Il Corps)

CD P.Soult: 1Cav (Asig Il Corps)

En Ciudad Real:| Corps D"Armee (Victor):

ID Ruffin: 5Vet.

ID Darricau: 6Vet.

ID Villatte: 6Vet.

CB Beaumont: 1Cav

CD Latour-Maubourg: 3Cav

Art I: 2Art.

1 Depdsito Nivel 3

En Madrilejos: Armee D Espagne (José):

ID Dessolles: 9 Vet

Guardia Real: 2RG/1GC

V Corps D"Armee (Mortier):

ID Girard: 7Vet

ID Gazan: 6Vet

CB Marisy: 2Cav.

Art V: 2Art.

1 Depdsito Nivel 3.

Zona adyacente al Tajo entre Madrilejos y el limitecon
Murcia:

IV Corps D"Armee (Sebastiani):

ID Ligier-Belair: 2Vet. ID Pol Werlé: 6Leg. CD
Perreymond: 1PolCav. CD Milhaud: 2Cav. Art

IV: 2Art.

En Valdepefias:1 Depésito Nivel 3

BANDO ALIADO

Zona entre Ciudad Real y el paso de montafia al nat
de Cordoba:

ID Zerain: 1Ln/1Rec (Asig. Ejército Andalucia)

ID Copons: 1Ln/3Rec (Asig. Ejército Andalucia)

Paso de montafia al norte de Andujar:

Ejército de Andalucia (Areizaga):
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ID Zayas: 1Vet/2Rec/1Art.
ID Lacy: 2Ln/1Rec.
ID Girén: 1Vet/1Ln/1Rec
Zona abrupta al Este de AndUjar y adyacente al limite
con Castilla la Nueva:
ID Vigodet: 1Ln/2Rec (Asig. Ejército Andalucia)
ID Jacomé: 2Rec (Asig. Ejército Andalucia)
En Andujar: ID Castejon: 1Vet/1Ln/2Rec
(Asig. Ejército Andalucia)
1 Depésito Espafiol de nivel 3.
En Ecija: CD Osorio: 2Cav. (Asig. Ejército Andalucia).
Zona adyacente a Badajoz al sur del Tajo:
Ejército de Extremadura (Alburquerque):
ID Contreras: 1Ln/1Rec.
ID Menacho: 2Rec
ID Mahy: 1Vet/1Ln/2Rec/1Cav.
ID Mendizabal: 1Vet/1Ln/2Rec
En Badajoz: 1 Depdsito Espafiol de nivel 3.
En Gibraltar: 8Vet Britanico.
En Cadiz: 3Rec
Base Naval Espafiola.
En Elvas: 8Rec Pt
Zona a dos zonas al Este de Abrantes y al Norte del rio
Tajo: Ala Derecha (Hill):
ID Hill: 5Vet
ID Pt Hamilton: 5VetPt
En Lisboa: (Britanico) 1Vet. 1 Naval Base 1 Deposito
Nivel 3.
En Abrantes: 2Rec Pt.
En Santarem: 1 Depésito britanico Nivel 3
En Coimbra: 1 Deposito britanico Nivel 3
En Almeida: 5Rec Pt
Zona al oeste de AlmeidaEjército Britanico {Vellesley):
Light Div. Crawford: 3Vet/1VetPt
ID Leith: 2Vet/3VetPt.
ID Picton: 3Vet/2VetPt.
ID Spencer: 7Vet
ID Cole: 4Vet/3VetPt
IB Pt Pack: 2Rec Pt
IB Pt Bradford: 1RecPt
CD Payne: 3Cav
En Ciudad Rodrigo: 2 Rec / Ejército de Galicia (La
Romana):
ID La Carrera: 5Rec
ID O'Donnell C: 4Ln/1Cav
ID Losada: 4Vet
ID Ballesteros: 4Rec
En Chaves:1RecPt
En Lugo: ID Mahy: 5Ln (Asig Ejército Galicia)
En Ponferrada: 1Rec
En Astorga: 3Rec
En Oviedo: 2Rec
En Lérida: 3Ln
Zona al oeste de SantandedD Arce: 4Rec(Asig. Ejército
Galicia)
En Tarragona: 4Ln
Paso de montafia entre Cuenca y Teruel:ID
Villacampa:3Ln (Asig. Ejército Valencia)
En Vich: HQ Ejército de Catalufia (Portago):
ID O'Donnell: 4 Vet/2Ln/2Rec
En Valencia: Ejército de Valencia (Caro, J.):
ID Rovira: 4Vet

Bellica Third Generation 42



Era de los Mosquetes. Vol I .Tumba para un Imperio _ Reglas Exclusivas y Escenarios

ID Miranda: 12Rec
En Figueras:ID Milans: 6Rec (Asig Ejército Catalufia)
En Sagunto:2Rec

En Hostalrich: bajo Bloqueo, ID Porta: 5Vet.
En Tortosa: 2Rec
En Mequinenza: 1Vet

Refuerzos:
Para los refuerzos variables imperiales, los cbatrgpos imperiales tuvieron lugar en julio de 18BBresto segun escenario
14. El Ejército de Aragon estéa fuera del juego grrede entrar segin Regla Exclusiva Rule 1.3.d.

NUmero de jugadores:

El despliegue inicial variard enormemente a lodadgl transcurso del juego. La distribucion de CBeelos jugadores se
especifica para el despliegue inicial. Durantedetiga, al principio de cada turno, los jugadorebetian distribuirse los CG
entre ellos segun estos criterios:

A) Mientras sea posible, cada jugador debe contrblarseno nimero de CG., excepto si hay mas de 4mugs; en este caso
tres jugadores seran aliados: dos espafioles yglo-partugués.

B) Si un jugador debe controlar mas de un CG —excegtubb mencionado mas arriba- esos CG no puedaneasiel mismo
sector del mapa, es decir, un jugador puede canttwl CG en una parte del mapa y otro CG que dstoe k@ mas lejos
posible del primer CG.

Distribucion del despliegue inicial entre los jugesk:

-4: dos jugadores por bando: BANO®IPERIAL : un jugador controla los I, Il, V y VII Corps D fee y el otro el Armee
D Espagne, lll, IV y VI Corps D"ArmeeBANDO ALIADO : uno con los ejércitos de Galicia, Andalucia yaligia, el otro
con, Valencia, Extremadura y Ejército Britanico.

-5: Igual que arriba excepto que el quinto jugadortrola las fuerzas Anglo-Portuguesas.

-6: Igual que arriba excepto que el sexto jugaddd fmperial: un jugador imperial llevara el Arnigd&espagne, Il y Il Corps,
otro los V, | y VII Corps, y el tercero los VI WICorps. Este es el mayor escenario y se juegarmejoequipos. Con 6
jugadores es la mejor forma de que el juego vagm. bi

Reglas Especialedgual que el Escenario 14. Excepciones:
Regla Especial a), El BANDO IMPERIAliene Iniciativa Estratégica.
Regla Especial d), el “13eme Cuirassiers Regimesi en la CD Boussard.

Victoria:
Igual que el Escenario 14. Cada bando tiene VP alados. Imperial: 110 VP Espafiol: 73 VP Anglo-Pguis: 50 VP

17- La Guerra de Independencia. La Peninsula 1811814.

El despliegue de este escenario ofrece un punpaudiela diferente para la los escenarios de Gramp@aa para poder jugar la
guerra con una fecha de comienzo diferente. Todigwed que en el escenario 14, excepto para ellidgsp inicial, los
refuerzos variables y los VP acumulados por caddda

Duracion: 39 turnos, Febrero 1811 a Abril 1814
Despliegue

BANDO IMPERIAL

En Cadiz: | Corps D"Armee (Victor):

ID Villatte: 6Vet

ID Darricau: 5Vet

ID Ruffin: 5Vet

Art I: 2Art

Con a Bloqueo marcador

En Sevilla: Armée du Midi (Soult)

CD Latour-Maubourg: 4Cav.

-V Corps D"Armée (Mortier)

ID Girard: 7Vet

ID Gazan: 6Vet

CB Briché: 1Cav

Art V: 2Art

- Tren de Asedio 3Sp y 2 Fr Ln 1 Depdsito Nivel 3
En Cdrdoba: ID Godinot: 4Vet (Asig IV Corps)

En Andujar: 1Vet

En Granada: IV Corps D"Armee (Sebastiani): ID Pol
Werlé: 6Leg

ID Ligier-Belair: 4Vet

CD Milhaud: 3Cav

Art IV: 2Art

En Mélaga: 2Vet

En Ciudad Real: 1Rec

En Toledo: 1Rec

En Madrid: Armee D Espagne (Joseph I):
Guardia Real: 3RG/1GC

ID 1 Hugo: 5Sp

ID Dessolles: 3Vet

ID Ge Laval: 4Ge

CD Lahoussaye: 3Cav

1 Depésito Nivel 3.

En Guadalajara: 1Rec

En Avila: 1Rec

En Segovia:1Rec

En Zamora: 1Rec

En Salamanca:2Rec

En Ciudad Rodrigo: 4Vet

En Almeida: 2Vet / CB Founier: 2Cav (Asig IX Corps)
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Zona al oeste de Almeidano adyacente a Coimbra
ID Claparede: 7Rec (Asig IX Corps)

Zona costera al norte de SantaremtX Corps D"Armee

(DErlon):

ID Conroux: 8Rec

En Santarem: Armee du Portugal (Massena):

CD Montbrun: 3Cav

Il Corps D"Armee (Reynier):

ID Merlé: 4Vet

ID Heudelet: 6Vet

CD Soult, P: 1Cav

Art: 1Art

VIII Corps D"Armee (Junot):

ID Solignac: 4Vet

ID Clausel: 2Vet/2Ln

CD St Croix: 1Cav

Art VIII: 1Art

En Abrantes: VI Corps D’Armee (Ney):

ID Marchand: 5Vet

ID Mermet: 6Vet

ID Loison: 4Rec

CB Lamotte: 1Cav

Art VI. 1Art

En Astorga: 1Rec

En Ledn: Armee du Nord (Bessiéres):

CB Wathier: 1Cav

ID Bonnet: 8Vet

En Benavente:ID Serras: 6VefAsig. Armée du Nord)

En Palencia:1Ln

En Valladolid: 2Ln / 1Depdsito Nivel 3

En Burgos: 1Ln

En Santander: 3Rec

En Bilbao: 1Rec / Ygd ID Roguet: 7YGd/1GI¢Asig.

Armée du Nord)

En Logrofio: 1Rec

En Vitoria: 1Rec /YGd ID Dumostier: 8YGd/1Gl@sig.

Armée du Nord)

En Calahorra: 1Rec

En Tudela: 4Rec

En Pamplona: 4Rec

En San Sebastian3Rec

En Bayonne:2Rec

En Zaragoza: 3Rec

En Mequinenza: 1Rec

En Lérida: 2Rec

En Barcelona: 2Rec

En Hostalrich: 1Rec

En Gerona: 2Ln

En Figueras: 1Rec

En Rosas:2Rec

En Perpignan: 2Rec

En Tortosa: VIl Corps D’Armee (McDonald):

ID D'Hilliers: 4Vet/2Ge

ID Frere: 4Ln/1Cav

ID It Lecchi: 41t

ID It Severoli: 51t

ID Nap Pignatelli: 2Nap

IIl Corps D"Armee (Suchet):

ID Habert: 3Vet/4Ln

ID Harispe: 5Vet/2Leg

ID Musnier: 4Ln/2Leg
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CD Boussard: 1Cav

BANDO ALIADO (Espafiol si no se especifica lo
contrario)

En Tarragona: 7Rec / 1° Ejército (Campoverde):
ID Sarsfield: 3Vet/1Cav

ID Courten: 5Rec

ID Eroles: 3Ln

En Valencia: 2Rec / 2° Ejército (O"Donnell):
ID Miranda: 10 Rec

En Alicante: 1Rec

En Cartagena:2Rec / 3° Ejército (Freire):

ID Creagh: 7Rec/1Cav

ID Cuadra: 3Ln

En Gibraltar: 8Vet (Britanico)

En Cadiz: Base Naval Espafiola

4° Ejército (La Pefia):

ID Lardizabal: 3Vet

ID Zayas: 2Vet

ID Anglona: 4Ln

ID Copons: 5Rec

CB Wittingham: 1Cav

Britanico Naval Div (Graham): 6VetBr

En Badajoz: 1Vet/2Ln y 2Rec.

En Olivenza: 1Ln

En Zafra: CB Butrén: 2Cav (Asig 5° Ejército)
Zona Este de BadajoziID Mendizabal: 3Ln/4Rec (Asig
5° Ejército)

Zona al sur de Olivenza y en Portugal:

ID Ballesteros: 2Ln/3Rec (Asig 5° Ejército)
En Huelva: 2Ln

En Elvas: 8VetPt/2RecPt

En Lisboa: 1Vet / Ejército Britanico\Vellesley):
Light Div (Crawford): 3Vet

ID Spencer: 7Vet

ID Picton: 3Vet/2VetPt

ID Cole: 5Vet/3VetPt

ID Leith: 3Vet/1Rec/2VetPt

ID Campbell: 2Vet/1Ln/2VetPt

IB Pt Pack: 2VetPt

Reserve Artillery: 3Art

7 RecPt

En Setlbal: 5° Ejército (La Romana):

ID Espafa: 3Rec

ID Virues: 5Ln

Con un marcador deortificacion de campafia
Zona al sur del Tajo y adyacente a Setubal:
Britanico Ala Derecha (Beresford):

ID Hill: 5Vet

ID Pt Hamilton: 3VetPt/2RecPt

CD Cotton: 3Cav

CB Otway: 1CavPt

Con un Marcador de Fortificacid@® campafia
En Lugo: 6° Ejército (Santocildes):

ID Cabrera3Ln/1Cav

ID Béarcena: 7Rec

ID Longa: 5Rec

ID Losada: 5Rec
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Refuerzos:
Para los refuerzos variables del Imperial, los redigmpos imperiales tuvieron lugar en julio de &8Bl resto segun escenario
14.

Numero de jugadores:

Este escenario es la campafia al completo y es ®Icoraplejo. El despliegue inicial variard enormetmem lo largo del
transcurso del juego. La distribucion de CG entrejligadores se especifica para el desplieguain@urante la partida, al
principio de cada turno, los jugadores deberiatmnillisrse los CG entre ellos segln estos criterios:

A) Mientras sea posible, cada jugador debe contrblaiseno nimero de CG, excepto si hay mas de 4 prgagden este caso
tres jugadores seran Aliados, dos Espafioles y gioAPortugués.

B) Si un jugador debe controlar mas de un CG —excegtudb mencionado mas arriba- esas unidades neepuestar en el
mismo sector del mapa, es decir, si un jugadorratanun CG en un sector del mapa, debe controlatrel lo mas lejos
posible del primero.

Distribucién del despliegue inicial entre los jugesk:

-4: dos jugadores por band®ANDO IMPERIAL : un jugador controla los I, V, VII, Armee du NoydArmee D Espagne; el
otro los Il y IV Corps D"Armee, Armee du Midi y Aree du PortugaBANDO ALIADO : uno con los ejércitos n® 5°, 4°, 3°y
Britanico, el otro con los 1°, 2°y 6°.

-5: Igual que arriba excepto que el quinto jugadortrola las fuerzas Anglo-Portuguesas.

-6: Igual que arriba excepto que el sexto jugadad émperial: un jugador Imperial llevara los Ameri@’Espagne, Armee du
Midi y Il Corps D"Armee, el segundo llevara losrdee du Nord, | y VII Corps, el otro los Armee dutlgal, V, y IV Corps.
Este es el mayor escenario y se juega mejor papegsjuwugarlo con 6 jugadores es la mejor manefzader que la partida
transcurra bien.

Refuerzos:
Para los refuerzos variables del Imperial, los redigmpos imperiales tuvieron lugar en julio de 888l resto segun escenario
14,

Reglas Especialedgual que el Escenario 14. Excepciones:
Regla Especial a), El BANDO IMPERIAfiene la Iniciativa Estratégica.
Regla Especial d), El “13eme Cuirassiers Regimesitd en CD Boussard.

Victoria:

Igual que el Escenario 14.

Cada bando tiene VP acumulados.
Imperial: 220 VP

Espafiol: 66 VP

Anglo-Portugués: 73 VP

18- La Guerra de Independencia. La Peninsula 1812814.

El despliegue de este escenario ofrece un punpaudiela diferente para la los escenarios de Gramp@aa para poder jugar la
guerra con una fecha de comienzo diferente. Todigued que en el escenario 14, excepto para ellidgsp inicial, los
refuerzos variables y los VP acumulados por caddda

Duracion: 28 turnos, de Enero de 1812 a Abril de 1814

Despliegue:

BANDO IMPERIAL ID Musnier: 2Vet/2Leg

En Perpignan: 3Rec
En Rosas:2Rec

En Figueras:3Rec

En Gerona: 2Ln

En Hostalrich: 1Ln

En Lérida: 2Rec

En Barcelona: Armee du Catalufia (Decaen)

ID Mathieu: 4Vet/2Ln

En Tarragona: ID Lamarque: 2Vet/3Ln (Asig Armee du
Catalufia)

En Tortosa: 2Rec

En Mequinenza: 1Rec

En Zaragoza: ID Caffarelli: 8Vet/1Cav (Asig Armee du
Nord)

En Castell6n: 1Nap / 1 Deposito Nivel 3

En Sagunto:1Vet

En Valencia: Armee du Aragon (Suchet):

ID Harispe: 4Vet/1Leg
ID Habert: 3Vet

ID Reille: 9Vet

ID It Palombini: 41t

ID Nap Compere: 1Nap
ID It Severoli: 61t

CD Boussard: 2Cav
Art Il 2Art

Con un marcador de asedio condebonificacion
En Tudela: 2Vet

En Pamplona: 6Rec

En San Sebastian3Rec
En Bayonne:2Rec

En Bilbao: 2Ln

En Vitoria: 2Rec

En Miranda: 1Rec

En Logroiio: 1Rec
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En Burgos: 3Rec
En Santander: 3Rec
En Aranda: 1Rec
En Palencia:1Rec
En Valladolid: 4Ln / YGd ID Dumostier: 8 YGd/1Glc
(Asig. Armée du Nord)
En Zamora: 1Rec
En Astorga: 2Rec
En Oviedo: ID Bonnet: 6Vet/1Ln (Asig Armee du Nord)
En Ledn: Armee du Nord (Dorsenne):
YGd ID Roguet: 7YGd/1Glc
En Salamanca: ID Souham: 8Vet (Asig Armee du
Portugal)
1 Depésito Nivel 3.
En Ciudad Rodrigo: 2Vet
En Avila: ID Clausel: 4Vet/2Ln (Asig Armee du Portugal)
En Segovia:1Vet
En Madrid: Armee D Espagne (Joseph I):
Guardia Real: 3RG/1GC
CD Treillard: 2Cav
1 Depésito Nivel 3
En Guadalajara: ID Sp Hugo: 3Sp (Asig. Armée
d’Espagne)
En Toledo: 3Ge / ID Foy: 6Vet (Asig a Armee du
Portugal)
ID Sarrut: 4Vet/2Ln (Asig a Armee du Portugal)
ID Cassagne: 5Vet (Asig a Armee du Portugal)
CD Montbrun: 2Cav (Asig a Armee du Portugal)
En Talavera: Armee du Portugal (Marmont):
ID Maucune: 5Vet/2Ln
En Almaraz: ID Ferey: 4Vet/2Ln (Asig a Armee du
Portugal)
En Plasencia:ID Brennier: 4Vet/2Ln (Asig a Armee du
Portugal)
CD Curto: 2Cav (Asig a Armee du Portugal)
En Badajoz: 5Vet
En la zona despejada al este de Badajoz y al surlde
Guadiana: V Corps D’Armee (D Erlon):
ID Semellé: 4Vet
ID Darricau: 6Vet
CB Briché: 2Cav
En Sevilla: 4Sp / Armee du Midi (Soult):
CD Latour —Maubourg: 2Cav
1 Depdsito Nivel 3
En Cadiz: | Corps D"Armee (Victor):
ID Villatte: 12Vet
CD Perreymond: 1Cav
Art I: 2Art
Un marcador de bloqueo sobre Céadiz
En Arcos: ID Conroux: 8Vet (Asig a | Corps)
1 Dep6sito Nivel 3
En Tarifa: IV Corps D"Armee (Leval):
ID Barrois: 6Vet
ID Pecheaux: 3Vet/2Leg
Un marcador déAbrir trincheras”sobre Tarifa
En Cdordoba: 2Rec / CD Digeon: 2Cav
En Jaen:2Rec
En Granada: 2Rec / CD Soult, P: 2Cav/1PolCav
En Malaga: 1Rec

Refuerzos:
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BANDO ALIADO
contrario):
En Vich: 1° Ejército (Lacy):

ID Sarsfield: 1Vet/4Ln

ID Eroles: 2Ln/6Rec

En Valencia: 4° Ejército (Blake)bajo asedio
ID Zayas: 2Vet

ID Lardizabal: 3Vet

ID Miranda: 5Rec

ID Velasco: 3Ln

CD Loy: 1Cav

Bajo asedio en Alicante3° Ejército (Mahy):
ID Villacampa: 3Rec/1Cav

ID Obispo: 1Vet/1Ln/1Rec

En Requena:2° Ejército (Freire):

ID La Carrera: 1Cav

ID Creagh: 2Rec

ID Bassecourt: 2Rec

En Gibraltar: 8Vet (Britanico)

ID Ballesteros: 2Ln/8Rec (Asig 5° Ejército)
En Tarifa: 2Vet (Britanico) y 1Rec

En Cadiz: 6Lny 4Rec

En Céceres:5° Ejército (Castafios):

ID Morillo: 3Rec

CD Villemur: 1Cav

En Elvas: Ala Derecha (Hill):

ID Hill: 6Vet

ID Pt Hamilton: 5VetPt

8 Rec Pt

En Abrantes: 1RecPt

En Lisboa: 1RecPt / Base Naval Britanica / Deposito
Britanico Nivel 1

En Santarem: 1 Depésito Britanico Nivel 1
En Coimbra: 1RecPt/ 1 Depésito Britanico Nivel 3
En Porto: 1RecPt

En Chaves:1RecPt

En Almeida: 3RecPt

Ejército Britanico {Vellesley:

ID Campbell: 6Vet.

ID Pakenham: 3Vet/3VetPt.

ID Cole: 3Vet/2VetPt.

ID Leith: 5Vet/2VetPt.

ID Clinton: 3Vet/3VetPt.

ID Hope: 3Vet/2VetPt.

Light Div Alten: 2Vet/1VetPt.

Bl Pt Pack: 2VetPt/1RecPt.

Bl Pt Bradford: 1VetPr/1RecPt.

CD Cotton: 3Cav.

CB Pt D'Urban: 1CavPt

Tren de Asedio

1 Deposito Nivel 3

En Lugo: 6° Ejército (Santocildes):

ID Cabrera: 1Vet/1Ln/2Rec

ID Belvedere: 2Ln/5Rec/1Cav

ID Espafa: 3Rec

Zona al oeste de OviedotD Losada: 1Vet/4Rec (Asig a
6° Ejército)

(Espafiol si no se especifica lo
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Para los refuerzos variables del Imperial, los redigmpos imperiales tuvieron lugar en julio de &8Bl resto segun escenario
14.

Numero de jugadores:

Este escenario es la campafia al completo y es ®Icoraplejo. El despliegue inicial variard enormetmem lo largo del
transcurso del juego. La distribucién de CG erdeejligadores se especifica para el desplieguaini@urante la partida, al
principio de cada turno, los jugadores deberiatnillisrse los CG entre ellos segln estos criterios:

A) Mientras sea posible, cada jugador debe contrblaiseno nimero de CG, excepto si hay mas de 4 prgagden este caso
tres jugadores seran Aliados, dos Espafioles y gioAPortugués.

B) Si un jugador debe controlar mas de un CG —excegtudb mencionado mas arriba- esas unidades neepuestar en el
mismo sector del mapa, es decir, si un jugadorratanun CG en un sector del mapa, debe controlatrello mas lejos
posible del primero.

Distribucién del despliegue inicial entre los jugesk:

-4: dos jugadores por band®ANDO IMPERIAL : un jugador controla los I, V, VII, Armee du NoydArmee D Espagne; el
otro los 1l y IV Corps D"Armee, Armee du Midi y Aree du PortugaBANDO ALIADO : uno con los ejércitos n® 5°, 4°, 3°y
Britanico, el otro con los 1°, 2°y 6°.

-5: Igual que arriba excepto que el quinto jugadottrola las fuerzas Anglo-Portuguesas.

-6: Igual que arriba excepto que el sexto jugadod émperial: un jugador Imperial llevara los Ameri@’Espagne, Armee du
Midi y Il Corps D"Armee, el segundo llevara losrdee du Nord, | y VII Corps, el otro los Armee dutlgal, V, y IV Corps.
Este es el mayor escenario y se juega mejor papegjuugarlo con 6 jugadores es la mejor manefzader que la partida
transcurra bien.

Reglas Especialedgual que el escenario 14. Excepciones:
Regla Especial a), El BANDO IMPERIAliene la Iniciativa Estratégica.
Regla Especial d), El “13eme Cuirassiers Regimestd en la CD Boussard.

Victoria:

Igual que en el escenario 14.
Cada bando tiene VP acumulados.
Imperial: 300 VP

Espariol: 70 VP

Anglo-Portugués: 115 VP

NOTAS DEL JUGADOR - con facilidad en cualquier teatro de la Peninsulsa la
superioridad numérica para afiadir otra arma asenait.
El juego de campafia en verano 1808 es duro péaneks

por la calidad, numero y posicion de los ejéecito

IMPERIAL
Tienes el mejor ejército, los mejores generalesoy |

objetivos mas cuidadosamente planificados. Corayulat
Peninsula entera es casi imposible contra un bugadpr
Aliado. Tus armas principales son: caballeria, mand
superior, numerosa infanteria veterana y supegdrid
numérica. Juega para mantener la Iniciativa.

La mayor parte del tiempo tendras la Iniciativar&sgica,
escoge y gana las batallas - sobre todo contresjesfioles.
Crea fuerzas con numerosa caballeria asi podra®ionan
libremente y acosar al enemigo. Busca la batallsyy la
caballeria para golpear a la caballeria enemigédorestodo
contra los espafioles - y siempre mantén una regamna
explotar la victoria. Tu mando superior combinadn ¢a
Iniciativa Estratégica te permite hacer mas cosss lq
mayor parte de los comandantes Aliados. Usa tunief&
de calidad para marchar todo lo necesario y p@maiigo
en dilemas para reaccionar a tus movimientos: aballa
perdida y una retirada sin suministros seguidasuiie

espafioles. Intenta salvar a Moncey tan rapido qmmaoas

y trata de salvar tantos hombres como puedas derDup

él sera aplastado de todos modos. Catalufia esta diee
alcance sin refuerzos y Zaragoza no caera sin ayistaa
Bessiéres para parar al Ejército de Galicia y nmeamtein
eslabén entre Madrid y Francia. Espera hasta qee lo
refuerzos lleguen para montar una contraofensiva.
Permanece con tus tropas lo mas al Sur que puedas.
Mientras mas terreno controles menos tendrds que
conquistar cuando Bonaparte llegue. Usa a Bonaparte
contra los Britanicos si puedes. Envialo contraRad tan
rapidamente como puedas. Si se marcha antes alezaic
Portugal, los britanicos estaran tranquilos. Torhaueso
historico: deja a una fuerza poderosa empefiadA@Egon

- Catalufia - Valencia y concéntrate en la toma nidafucia

- para quitarle Puntos de Victoria al espafiol eocdida de

la Junta Central y Extremadura. Entonces concethdsa

vigorosa persecucion puede destruir cualquier &ierz ejércitos poderosos: uno en Ciudad Rodrigo y ofmo e

Aliada. Ten cuidado en establecer
necesarias, pero no dispersar
concentrarse y golpear al enemigo es tu modo nugor
ganar campafnas. Puedes obtener la superioridad-lata
menos después de que Bonaparte traiga refuerzepadi&

Bellica Third Generation

las guarniciones Badajoz;
tu fuerza demasiado,britanicos y ganando la guerra. Esto es mas facidlecir

e invade Portugal, expulsando fuera a los

que de hacer. Cuando entras en Espafia tienes aquensa

guarniciones fuertes en la retaguardia para permaiti
refuerzos y reemplazos alcanzar el frente y evjter sean
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destruidos por los guerrilleros. Guarnece un pasiésde
Francia a tus areas de concentracion principakegiones
con nivel Guerrillero 0 en todo momento.

Esto atara un gran numero de tropas, pero te permit
recibir refuerzos,
imposible. Ten cuidado con los Britanicos en laalbat
sobre todo si ellos estan en defensiva. Intenté&ruddss
maniobrando y por concentracion numérica.

Portugal es un lugar peligroso, sobre todo desgeés10.
Trata cada amenaza enemiga una por una, concestra t
fuerzas para obtener la superioridad local y laovia
estara dentro de tu alcance.

ESPANOL

Tienes un ejército bueno al principio y muchosutd.
Generales malos y direcciones politicas cambianties
cambios inesperados de mando debido a tiradas elgdey
molestan tu causa. Por lo tanto tienes un trabajm d
evitando la debacle historica. La caballeria egetor arma
y debes evitar la batalla en zonas llanas. Tratéudear

una tarea que es de otra maneravienen con superioridad numérica seras abrumado.
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BRITANICO - y portugués

Tus lideres son buenos, tu ejército es fuerte estimo en

la defensiva, pero es débil numéricamente. Puaddwai

con el francés en igualdad de condiciones, perellss

La
mision del Ejército britanico es sobrevivir duralaeguerra.

Su infanteria es diestra para la defensiv&/gllesleysabe
muy bien como usar el terreno. Lucha batallas éendeva

y en zonas que no sean llanas, la caballeria lwdtaro es
fiable dado que son mas peligrosos en la victanm en la
derrota. Tienes muy poca artilleria asi que lughéeereno
abrupto con mucha colina en las batallas. Tusdi&lestan
bastante bien para maniobrar correctamente, pert@ma

que eres el Unico ejército de tu pais asi que nmego
demasiados riesgos. Tus objetivos son por lo gefémites

de obtener, tomate tu tiempo.

En el Juego de Campafia la primera cosa que hacer es
reconquistar Portugal. Ataca y derrota al ejérd&aJunot -

o bloquéalo en Lisboa -. A partir de entonces retaieel
gobierno britanico retiraria sus tropas de Espaitaifal si

defensivamente y emplea el terreno en consecuencia.sufrieran una gran derrota asi que debes estajuitany
Espafia es muy grande y puedes cambiar terreno porser paciente. Los primeros afios (1808-1810) sOkxies

tiempo, pero necesitas coordinarte con los batinpara
realmente reconquistar terreno y obtener la viatoEl
namero es tu arma mejor ya que tienes mucha infange
puedes usarla en consecuencia para atacar fueskadaa
enemigas. Un juego apropiado puede hacer mucho alafio
francés dado que no puede ser fuerte en todo moneent
todos los sitios. Si tus lideres estan pobremeapeaaitados
Usalos para hacer pocas cosas en cada turno, perto h
gue necesites: puja algunos Puntos de Actividad paa
Accion sola para asegurar su realizacion. Si pujasa uno
perderds muchos puntos para nada. Los suministras s
un problema la mayor parte del tiempo. En el judgo
campafia si manejas tu ejército correctamente debde
principio de las operaciones puedes evitar la debac
histérica siendo capaz de conservar un nicleo derafeos
para entrenar a los reclutas. No pierdas el tiesmpdos
primeros turnos de la guerra: destruye a Dupontopddy

y marcha hacia Madrid con todas tus fuerzas - arsais
ejércitos de Andalucia, Galicia y Valencia. Catalugs
capaz de defenderse por si misma. Persigue aEdrasta
la frontera francesa y destruye tantos como puedals
primera campafia. Cuando los refuerzos francesgamlley
Bonaparte con ellos - las cosas cambiaran de mpaloa

No dejes que te sorprendan. Deja un niumero de PC dela Campafia

infanteria Veterana (4 es un nimero bueno) en Gadiro
puerto Atlantico para servir como un depdsito yrlosa
para entrenar PC Reclutas en Veteranos - un afipletam

es necesario. Retirate despacio del Norte e intemtaer
destruido en el proceso. Una vez que Bonaparteasehm

las cosas mejoran para el resto de la guerra. fé@ssu
demasiadas pérdidas seras incapaz de sustituimos e

términos de numeros y calidad asi que sé prudente.

Guarniciona cada castillo - con 2 PC-, ciudadesrutibles
y fortalezas, 8 PC, haz de cada uno de ellos uschdero
de roer. Intenta sobrevivir hasta que el ejérbititanico

crezca y comience contraofensivas. Concentra ndmero

contra enemigos débiles y corre ante los mas fuekizs
batallas por lo general te perjudican a no serafiiengas
una superioridad marcada.
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actuar como una fuerza auxiliar de los ejércitgrm@sles.
Mantén las relaciones previstas y no les dejesicanpé en
una campafia que puede costarte tu precioso ejéCeitste

lo que cueste, debes mantener Portugal seguro tpara
fuerzas y expulsar fuera cualquier fuerza francgsa
entrara en el pais. Torres Vedras es tu zona deidad en
caso de necesidad extrema a partir de 1810.

El francés tendra como objetivo la destruccionudettopas
tan pronto como pueda y debes ser conscientdalpah
evitar trampas y fuerzas enemigas demasiado paerss
entran en Portugal en gran ndmero (100 o mas Rig) gl
Espafiol ayuda para crear crisis en otros sitios foezar el
francés a dispersarse otra vez. Si ellos interganvasion
indicada encima en las Notas del Jugador Imperéd de
derrotar la pinza del Sur primero dado que estanias
cercanos de Lisboa y en consecuencia son mas qssligr
Envia tropas espafiolas para volver a tomar Elvadajgz,
Olivenza y todo Extremadura y cortarlos de Sevi#os
tendran un problema grande con refuerzos y prowsio/
estaran maduros para un contraataque. Si defiendes
Portugal satisfactoriamente hasta 1812 entoncetarass
muy cerca de la victoria - dado que los Puntos i¢okia
estan controlados. Entonces, con las retiradasriaige de
rusa, pasa a ser tu tiempo para la
Contraofensiva. Si el espafiol ha jugado bien y ha
sobrevivido en buen estado ambos podéis dar gsande
problemas al francés actuando juntos. Trata deaatelc
Norte de Madrid para cortar al francés de Frant@ama
Burgos en cuanto puedas y luego el Pais vasco grivav

Si ellos no evacuan Madrid, ataca la capital
concéntricamente y destruye al francés alli. Cataly
Valencia - Aragén son objetivos buenos, pero tuzaalli

- el Ejército de Levante- no es buena y esta diewhas
lejos. Si vas por cada PV sobre el mapa, esto&fdaacion

con los esparioles, pero no puedes tener todo...

NOTAS HISTORICAS

La guerra luchada en la Peninsula ibérica de 1808-ho
era solamente otro episodio de las Guerras nago&dnal
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menos para los espafioles. La guerra realmente eénegn
1807 con la invasion franco-espafiola de PortugsiaBa
era en ese momento un aliado del gran corso y emigo

de Inglaterra. ¢Como pudieron las cosas ir tan anials
franceses en Espafia? ¢(Como aquella alianza s& \amivi
una guerra cruel de exterminio? ¢(Cémo el Rey Borbén
Carlos IV pudo aliarse con la misma Republica fezac
que atac6 en 1793? Una mirada cuidadosa a la isituac
politica espafiola es necesaria para entendeukcgin. La
monarquia Borboénica en 1793 - después de la temtdd
rescatar a Luis XVI de la Guillotina- entré en gaerontra

la Francia Republicana. Tropas espafiolas fueroousom,

al lado Britanico, e invadieron el Rosellén. Despdé la
mala direccion y la pérdida de apoyo popular, digmo
espafiol, dirigido por Manuel Godoy, firm6 la Paz de
Basilea con la Republica francesa el 22 de julid déb. La
Republica francesa ponia patas arriba la polititarna asi
como internacional: Espafia y Francia formaron uiaaza

el 19 de agosto de 1796- el tratado secreto idclay
guerra con Gran Bretafia, el enemigo eterno espafiol.
Francia y Espafia habian sido aliadas a lo largcsidéd
XVIIl dado que tenian la misma familia dirigentasl
Borbones - Luis XIV el todo poderoso "Rey Solohp a

su nieto Felipe V en el trono espafiol en 1714. Gratafia
era un enemigo natural para las familias dirigerqae
lucharon por el predominio naval y la supremaciaeial

y colonial. La Revolucién francesa cambi6é las cosas
cuando Carlos IV decidié entrar en la Guerra derlemera
Coalicion para salvar la Francia Borboénica y conseg
algunos beneficios - recuperar Rosellén era sutigbje
principal - del vecino fragil, en colaboracién cat
britanico - quien entré en la guerra en enero @317

La corona espafiola era muy poderosa - en térmieos d
poblacion, tierra y riqueza - pero Sus recursoseram
usados con eficacia. El Gobierno no estaba endamsndel
rey, que estaba totalmente desinteresado de esliosos,
sino mas bien en las manos de las familias podeaesda
nobleza espafiola; esta situacién prevalecié hadtagada

de Manuel Godoy en 1793. Godoy consiguid serialgr
ministro como el favorito de la Reina - Maria Luida
Parma - y siempre fue considerado por el restoade |
nobleza como un recién llegado y un arribista $oéih
estuvo detras de la Guerra contra la Convencioned&g93
hasta 1795 y los Tratados de Basilea y San lldeferla
alianza con la Republica francesa. Los enemigdSatioy

se pusieron del lado del Principe de Asturias- nedero

del trono - Fernando, y una lucha amarga en lae auto
hasta que Godoy y Carlos IV fueron destituidos sn&edo
llegé a ser Fernando VII en 1808. Después de que
Napoleén Bonaparte se hizo Primer Consul vy
posteriormente Emperador, Espafia fue forzada cada v
mas a tomar el papel de un estado satélite de iRrdre
guerra entre Espafia y Gran Bretafia iba mal parafiasp
Santo Domingo, Jamaica, y Mahoén fueron capturados p
los britanicos - y aquello no terminaba - igualneeantre
1802 y 1804, afios de paz entre Francia y Gran filzeta
Cuando la tercera Coalicion surgié contra Napoledn
Bonaparte quiso la flota espafiola junto a él y baueo.
Desde 1804 hasta 1808 Godoy estuvo bajo la presion
interna de los seguidores de Fernando, quien fue
aumentando su apoyo popular en contra del Rey y su
primer ministro. Mientras tanto, En el exterior era
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presionado por la complicada situacidon europea hyeso
todo por la posicién maritima y colonial de EspaBean
Bretafia era el enemigo eterno y una alianza cam ell
conduciria a la guerra contra Bonaparte, algo cgpaiia

no podia permitirse. Por otra parte, las demandas d
Bonaparte eran tan altas que los recursos de Esrafa
insuficientes para luchar su propia guerra contranG
Bretafia y, a la vez, apoyar los intereses franceses
Europa. Dos cuerpos de ejército fueron enviados: an
Etruria, Italia Central, y el otro a Dinamarca. neutralidad

era una quimera. Al final Espafia permanecid alicala
Francia y sus flotas combinadas fueron destruidas e
Trafalgar (el 21 de octubre de 1805) por Horacidsdie
Bonaparte gané en Ulm, Austerlitz, Jena y Friedlpatb
Espafia permanecié indefensa y su Imperio en lagiéase
estaba en peligro sin una flota. Como consecueGadpy
tratd de cambiarse de bando mas de una vez, paoa tho
hizo y la situacion interna en la Corte iba empedoa
progresivamente. Cediendo a las demandas de Baeapar
tropas francesas y espafiolas invadieron Portugdl88i
para poner en practica el Sistema de Bloqueo Gamttih
inventado por Bonaparte como un arma economicaaont
Gran Bretafia; sin una flota nadie podria pensar en
invadirla.

Fernando, buscando el reconocimiento de Bonapasie y
amistad buscd una esposa dentro del Imperio frah@és
lucha interna dentro de la Casa espafiola de Babdrmria

al gran corso. Al final Fernando prevalecio y deér@ su
padre y Godoy para hacerse el Rey Fernando Vllo Per
Bonaparte tenia sus propios proyectos: sus troph&l
controlar los centros principales de Espafia - Madel
camino a Francia, Barcelona - y Portugal, entormes
bayonetas apoyarian el derrocamiento de la Casa de
Borbon. Un pariente Real - su hermano José, en ese
momento el Rey de Napoles - debia substituir adretm
como el Rey espafiol. No fue tan simple... Bonaparte
convoco a la Familia espafiola Real a Bayona ydogifa
cederle sus Derechos Reales. Un consejo de nobles
espafioles pro franceses fue convocado y Napoledn h
que eligieran a José como Rey de Espafia.

¢ Todo iba bien, verdad? Mientras tanto en Espaita, |
partidarios de Fernando conspiraban contra losggtog de
Bonaparte. Ellos planearon el complot del 2 de mago
1808 mientras el francés tomaba a los Ultimos miembe
la Familia Real de Madrid - los nifios. La genteMizdrid
luché todo el dia contra las tropas de Murat - guddor
militar de Madrid - en las calles y plazas. El lstzamiento
se extendi6 al pais entero y ciudades y mas cisdade
levantaron en armas contra el francés. Las ingtites de
los Borbones fueron cogidas por sorpresa por
levantamiento y mucha nobleza de alto rango y geitis
de Godoy fueron asesinados por muchedumbres erfaidad
instigadas por los partidarios de Fernando. El eafero se
levanto en apoyo de Fernando y la Religion y coetra
francés. Al principio Bonaparte esperaba pocates&a y
su ejército en la Peninsula era de calidad baja;008
hombres de los cuales el 30 % era reclutas veell@8 %
eran extranjeros forzados en el servicio y el 30efd
veteranos; s6lo su caballeria, excepcional, aurbanta
calidad. Orden6 a Murat enviar varias "columndanes"
para anular "la rebelién": Moncey con 8,000 hombaes
Valencia, Dupont con 20,000 a Cadiz - para salear |

el
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escuadra naval francesa -, Verdier con 10,000 agdaa, y
Duhesme con 20,000 para pacificar toda Cataluiia. La
instituciones Espafiolas descabezadas se sustituyeno
"Juntas de Defensa " 0 Consejos de Defensa qaation
ejércitos y defensas. Valencia y Zaragoza derrotardos
franceses por si mismas, Andalucia y Galicia foomar
ejércitos poderosos, Asturias firmé un tratado €an
Bretafia, y viejos enemigos se hicieron nuevos adiaél
Ejército Andaluz de Francisco Javier Castafios tfereo
Dupont, rodeandolo y forzandolo a rendirse con2§4600
hombres en BAILEN el 18 de julio de 1808. Josédptn
panico y abandono Madrid, retirando todas sus &serz
hasta el Rio Ebro. Junot, en Portugal, fue aislgdo
derrotado por una Fuerza britdnica Expedicionaisque
se le permiti6 embarcar y volver a Francia- Wedlgs} sus
superiores inmediatos fueron convocados a GranaBaet
para explicar este hecho. La campafia inicial eeagran
victoria para el viejo ejército de los Borbones
complementado con levas locales. Sin embargo éetit)
espafiol, como las instituciones espafiolas, sufré&aguan
convulsién que seria sentida durante los afosesitgs: los
patriotas no so6lo lucharon contra el francés, sintoe ellos
mismos. En principio estos patriotas formaron daighos:
los absolutistas - el viejo partido de Fernando loy
liberales - las burguesias y hombres cultos impéesepor
reformas sociales y politicas. En cuanto los djgsci
espafioles tomaron Madrid "la Junta Central " o@isgjo
Central fue formada, disefiada para gobernar en reodd)
Rey, pero plagada desde el comienzo hasta el ¢ioal
intrigas y complots de las dos facciones. Los prtmgepara
la continuacion de hostilidades fueron mal orgadozay
los ejércitos fueron mal alimentados, mal vestigigpeor
equipados. El viejo Ejército Real llevo el pesolaléucha
durante el verano y las pérdidas no fueron sulituya
que las clases medias locales prefirieron creawvazue
regimientos y batallones donde ellos podrian ocopegos
mas altos que si se alistaran en los viejos regimse
Ademas, generales mas viejos, veteranos fuerorediekys

a favor de mas otros mas jovenes, politicamenterddles.

El ejército por lo tanto no estuvo preparado paaa |
tormenta que venia en forma de Bonaparte en pesona
sus Mariscales mas famosos -Ney, Soult,
Moncey, Victor - y 250,000 hombres, directamentedde

Bessieres,
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en el frente del norte: primero el eslabon débiekcentro,

en Burgos, (el 10 de noviembre de 1808); después el
Ejército espafiol de Galicia en Espinosa de los Brost (el

11 de noviembre de 1808) y finalmente Castafios aton
Ejército de Andalucia en Tudela (el 23 de noviemibee
1808). Las pérdidas espafiolas fueron espantoshsigj@
ejército de los Borbones practicamente se disolvio.

Miles de soldados desertaron para irse a casatrageque
otros formaron bandas armadas en el terreno abrupto
espafiol para luchar como irregulares. Napoleén Bante
entro en Madrid el 1 de diciembre de 1808. Ahdmrguéso
levantar sus aguilas "sobre las fortalezas de &isbal
ejército britanico estaba en los alrededores dergat
Ledn, dirigiéndose a Burgos para cortar al frarbg€sus
bases. Napoleén, viendo la posiciébn de Moore, Hra
mitad de su ejército al norte para cortar a losdBitos de
Portugal, y asi finalizar la campafa brillantementie
general espafiol aconsej6 a Moore retirarse- el samo
Marqués de La Romana, lider de las tropas espafiakas
fueron enviadas a Dinamarca como los aliados de
Bonaparte - y asi el ejército britanico consiguiddos
marchas por delante del francés. Se retir6 a Laif@oy
evitd la destruccibn por un pequefio margen.
comandante, Sir John Moore perdid su vida en lalBat
consiguiente de La Corufia. Otros 7,000 soldadd&ricbs
también se perdieron en aquella marcha horrorosdago
montafas cubiertas de nieve.

Esta experiencia y la siguiente durante la camplafid&io
Tajo en el siguiente verano indujeron el gobierritAbico
a luchar su propia guerra en la Peninsula ibérica,
independientemente de los intereses espafioles y sus
objetivos. El ejército britAnico luch6 bien y resul
victorioso, pero siempre en la defensa de intereses
britAnicos y en muchos acontecimientos contra los
objetivos, el honor, propiedades y vidas de susvomie
supuestos "aliados"- los espafioles. Napole6n Boteapa
siguid la retirada britanica a Galicia, el MarisGoult
asumié el mando de la persecucion francesa. Bomapar
tuvo que volver a Francia, dado que Austria se gada

otra vez para la guerra. Los éxitos espafioles aamia
maquina austriaca de guerra a volverse contra périm
francés: 1809 seria el afio de la venganza. Bomapatt

de volver a la Peninsula ibérica en varias ocasiopero

Su

Alemania. La Segunda Campafa de 1808 estuvo a puntonunca realmente lo hizo, dej6 el mando de la campagus

para comenzar en noviembre de 1808. Las tropasesas
ocuparon posiciones en Navarra y el Pais vascaujuen

el camino a Francia. También se movieron en Baneelo
Figueras en Catalufia. Los ejércitos espafiolesrdratde
rodear las fuerzas francesas y atraparlos dentigsgafia,
cortandolos de Francia con un movimiento de piria.
problema era que los dos ejércitos principalesic@al
Andalucia (mirar la colocacion inicial en el esaimale
campafia 10) - no fueron coordinados correctamenterg
ellos se habria un enorme vacio sin ninguna fuerza
importante. Bonaparte aproveché el momento y sé abr
camino por el centro de la linea espafiola. Mieriam, la
Fuerza britdnica Expedicionaria - al principio, tiesda a
Buenos Aires pero mas tarde enviada a Portugal y
victoriosa en verano sobre el francés, entr6 enafzsp
mandada por Sir John Moore, listo para cooperarlasn
ejércitos espafioles. Las tropas francesas dermotartas
espafiolas antes de que Moore fuera capaz de anaies
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Mariscales, pero él conservé el control de los tlge
principales y las camparias jjDESDE PARIS!! Estbago
a dar el control central a un comandante en jefe eeéca
del teatro de la guerra creé grandes problemas Ipara
ejércitos franceses y fue un error principal quedéya los
Aliados en su victoria. Durante los préximos 5 affms
ejércitos franceses lucharon sin la coordinaciGesaria y
con celos y peleas entre los lideres francesegqugsgle la
investigacion del gobierno del tratado de Cintraie q
permitid el libre paso para las derrotadas trdpazesas
en Portugal en el verano de 1808, Arthur Wellestdyio a
Portugal con nuevas tropas. Soult y los hombrefNele
ocupaban el Norte de Portugal - incluyendo Portg -
Galicia. La resistencia popular espafiola y portaguera
muy fuerte y forz6é al francés a dispersarse en gfeagl
columnas y grupos para controlar los principalesicas y
ciudades. Siendo éstos muy vulnerables para seadaa
por pequefias unidades regulares e irregulares.eSisfl
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llegé a Lishoa y prepard el ejército britanico pama
ofensiva para forzar la retirada de los franceseBattugal
otra vez. El 12 de mayo de 1809 fuerzas numéricamen
superiores britdnicas expulsaron a los dispersascéses
de Porto y el 19 de mayo las lltimas unidadescésas
retornaron a Galicia. Esta regién fue abandonadaepo
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en enero de 1812. Desde 1810 los ejércitos esmafole
regulares eran incapaces de expulsar a los fraabse
Espafia. Permanecieron en armas y ocupaban a f&s tro
francesas, infligiendo derrotas menores y sufriemdchas
bajas. Unidades irregulares y regulares combatieodao
guerrilla hacen que la lucha se extienda en togaisl Con

francés muy poco después ya que eran incapaces deun apoyo amplio popular las unidades espafiolas se

someter la poblacion local que apoyo las débileszhs
espafiolas regulares. El 9 de junio de 1809 Gafista
liberada de la presencia francesa hasta el finéd deerra.
Esta region se convirti6 en una region clave pdra e
reclutamiento, el entrenamiento y como zona deusaiot
para las fuerzas espafolas y britanicas - printipale
navales y anfibias.

Después de la ocupacién francesa de Madrid y dacdé
Zaragoza sitiada - con un ejército entero espaificdreado
dentro de sus murallas, 40,000 hombres se perdieebn
Gobierno espafiol Central fue transferido a Sevilla.

Esto era una situacion seria ya que cada ejérsjtafel
habia sido golpeado durante el invierno y la mitked
territorio fue ocupada por los invasores. A lo tadg 1809

" la Junta Central " levanté levas para formar ogvos
ejércitos que fueron enviados sin el equipo o eafreento
necesario contra los ejércitos franceses veterahedellin,
Ciudad Real, Almonacid, Alba de Tormes y Ocafialesn
nombres de derrotas espafiolas que condenaron $a cau
espafiola patridtica. Durante el verano, el ejéfaittanico
tratd de cooperar con los ejércitos espafioles em
ofensiva conjunta para volver a tomar Madrid aadesjue
Soult y el Cuerpo de Ney llegaran de Galicia. Lenjgafia
terminé en Talavera — una dura batalla -, el 2§utle de
1809, el ejército brithnico se retira a Extremadyr
Portugal.

Los Britanicos nunca entraron en Espafia otra vea ser
que un General britanico mandara las fuerzas elgmfAo
esto ocurri6 con la Batalla de Salamanca en 18b2. L
franceses pararon y derrotaron cada ofensiva elspafio
durante 1809 y en enero de 1810 invadieron Andalyici
bloquearon la ciudad fortaleza de Cadiz, que era
impenetrable para un ejército sin la ayuda adecnasal.
Ejércitos espafioles fueron limitados a las zonai$épeas

de la Peninsula: a la frontera con Portugal enc@ali
alrededor de Ciudad Rodrigo y Badajoz - en Extramed,
zonas costeras como Cadiz, Huelva, Tarifa y la zona
alrededor de Cartagena — Murcia - Valencia. Perniaran

alli hasta que las victorias britdnicas de 1812ehin la
ocupacion francesa del suelo espafiol imposible. En
Catalufia, los franceses habian sido reforzados laon
llegada del Emperador con nuevas tropas y lideres;
Gouvion Santo-Cyr, Augereau y MacDonald intentasto,
sucesion, derrotar la resistencia espafiola en Rstgon
montafiosa. Las principales fortalezas y ciudadesofu
ocupadas por el francés hacia junio de 1811, pertrdbpas
regulares, ayudadas por el popular "Somatenes"canun
fueron derrotados y el francés sélo retuvo el robrdel
suelo que ellos ocupaban. Casi 25,000 hombres omupa
Catalufia hasta el final de 1813 y no podian ppegicen
operaciones activas contra los ejércitos princgaléados.

En esta lucha, la Unica figura que obtuvo victofiees Luis
Gabriel Suchet, el Unico general francés que obtelvo
baston de Mariscal en la Peninsula ibérica. El ld®
Gltimos éxitos al Ejército Imperial: la conquista dalencia

un
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movieron y operaron en el terreno abrupto pero su
resistencia era incapaz de derrotar las fuerzagriaips
francesas y deponer al Rey "usurpador José”. DEGHe la
preocupacion principal francesa fue derrotar ekcéjg
britdnico en Portugal. Un supuesto ejército porésgtue
levantado y desplegado por la frontera portugueseacde
Salamanca. André Massena fue encargado de la darea
conquistar Portugal y derrotar el ejército briténic
Wellesley esperaba tal amenaza e hizo preparativos en
consecuencia: Reorganizé y preparé para el serwinio
nuevo ejército portugués con mando britanico, eatmdolo

y equipandolo; organizé la resistencia civil coramado la
"Ordenanca’- a la milicia para la guerra guerrd|eaplicé "

la tierra quemada " la politica de negar el frarmésquier
medio de subsistencia y construyé las Lineas dee3or
Vedras- un anillo de fortalezas, reductos y obsté&cgue
cubren Lisboa y su entorno - como una posicién pa
Gltima resistencia. También convoc6 8,000 troppaislas
para afadir peso a esta fuerza. La ofensiva frances
comenz6 con la captura de Ciudad Rodrigo y Almeida
ambas fortalezas protegiendo el camino entre Espafia
Portugal. El francés tomé el camino a Coimbra @s |
montafas y fue contra las posiciones britanicaBiesaco
(27 septiembre de 1810). Aqui el francés hizo wamus
frontal sobre los pasos en las colinas. Los budti
tuvieron bajas de 1,250 hombres y el francés 4,500.
Massena suspendié el ataque y busco otro camire par
rodear la posicion britanica. Los britanicos re¢dieron
hacia Lisboa y se establecieron dentro de las bkinka
Torres Vedras. La posicion francesa delante dé.iiasas

se hizo insostenible ya que tropas y caballos astab
igualmente hambrientos. La Ordenanca y unidades
regulares portuguesas cortan al ejército francéssue
depdsitos en la frontera espafiola y toma su preifmio
convalecientes franceses y destacamentos menovesx C
una segunda pinza, el Ejército du Midi de Soulten
Andalucia - tuvo que atacar Extremadura y Portdgabe

el Sur para unirse con Massena ante Lisboa. Estpiat
conquistd Badajoz y destruyd el Ejército espafiol de
Extremadura, pero se derritié6 cuando fuerzas espafie
levantaron por Andalucia y forzaron a Soult a volpara
contestar aquellos movimientos. Fuerzas britanizgs el
mando de Lord Beresford fueron enviadas para peotieg
frontera de Extremadura y la fortaleza de Elvasalrente

las fuerzas francesas se retiraron dejando atnéeidh y
Ciudad Rodrigo por una ruta diferente, via las rabas.
Portugal fue salvada para el resto de la gué&kkallesley
localizé sus fuerzas sobre las dos vias principaElvas-
Badajoz al Sur y Almeida-Ciudad Rodrigo al Nortpara
contestar futuros movimientos franceses y prepatar
propio contraataque. Badajoz fue sitiado tres velceante
1811-12, cayendo el 6 de abril de 1812. Uno de llgue
sitios condujo a la batalla de Albuera - el 16 mdgal811,
donde las pérdidas britanicas fueron horroros&803hajas

de 6,000 presentes. Ciudad Rodrigo cay6 el 19 dmate
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1812. Ambas fortalezas eran un hueso duro de aerlps
britanicos dado que sus preparativos de sitioguetpo de
la ingenieria no eran adecuados. Los Britanicoseram
eficaces en la guerra de sitio - como fue demoste
Burgos, mas tarde en 1812, y en San Sebastian Eh 18
Cada ciudad en Espafia que cayd en manos britégicas
asalto fue saqueada y quemada,
asesinados y los bienes y propiedades fueron rebado
nuestros "aliados". En verano de 184/2llesleyestaba en
una posicion buena para comenzar a atacar lasafuerz
francesas al norte del Rio Tajo. Los espafiolesag dtopas
anglo-portuguesas retenian las fuerzas francesatgas
partes de Espafa entonces las fuerzas francesaeddr

de Salamanca fueron aisladas. El Ejército espaigol d
Galicia — mandado por Santocildes- hizo un movitaen
hacia Astorga y Leon para distraer fuerzas adidésna
francesas. Marmont mando el Ejército francés - dmdos

iniciativa en manos Aliadas dos veces durante eing
pero fue golpeado en ambas ocasiones: en Soradloete,

de Pamplona el 28-30 de julio de 1813 y Marcial $an
Vera, cerca de San Sebastian, el 31 de Augusto. La
siguiente etapa era la invasion Aliada de FraneiaSdir.
Esto ocurrié el préximo invierno.

los espafioles erarFuerzas aliadas cruzan a Francia en diciembre-mbve

de 1813 y gradualmente empujan al francés dentreude
propio pais.

Wellesley dejé atras a la mayor parte de las tropas
espafiolas ya que no quiso problemas con la pohblacio
francesa; los espafoles seguramente buscariamdmnzea

en Francia. Bayonne fue sitiada, Bourdeaux se debel
contra Bonaparte y la udltima batalla fue luchada en
Toulouse el 10 de abril de 1814, cuatro dias despe la
abdicaciéon de Bonaparte. En la costa oriental edpafa
guerra acabo desde el verano de 1813. Suchetrzedfo a

generales franceses mas capaces. La campafia de 18labandonar sus éxitos debido a Vitoria y se retirfiate

podria haber sido decisiva, pero acabo cerca destre
para la causa Aliada. En cualquier caso, el edtadoés en
la Peninsula fue mortalmente herido y el invierecl812-
13 su presencia en Espafia estaba en su Ultimo paso.
campafia 1812 fue marcada por la victoria brilladée
Wellesleyen Arapiles el 22 de julio de 1812. Marmont fue
completamente derrotado y su ejército queda fuera d
servicio durante un tiempoVellesleydividié sus fuerzas y
galantemente persiguié el ejército de Marmont -raho
mandado por Clausel dado que Marmont fue heridéaen
batalla -, tomando la fuerza principal para ocugadrid y
expulsando al Rey José de su capital. La reaccadtésa
fue evacuar Andalucia y Soult tom6 el mando déuaszas
francesas alrededor de Valencia y marcho contraridfiad
por Este y Sur. Clausel con su ejército descansadgara
atacar también. Mientras tanto, el sitio fracasatio
Wellesley del castillo de Burgos lo dejé en una posicion
dificil contra el francés: sus fuerzas fueron dilés, un
grupo alrededor de Burgos y el otro- con Sir Roal&fill

al mando- alrededor de Madrid, ambos en minorigraaei
francés y en posicion de ser rodeados y completzEme
derrotados. El ejército delWellesley se march6 para
Portugal otra vez, evitando el desastre por un gfmu
margen. El proximo afio las fortunas fueron difezent

En el verano 1813Wellesley concentré 80,000 tropas
britanicas, portuguesas y espafiolas alrededor lden&aca

y comenzé su ofensiva que debia expulsar al fradeés
suelo espafiol de una vez por todagllesleyenvio a los
franceses tambaledndose a las fronteras francedas y
superd en las montafias hasta la costa del noifssuheia.
Fuerzas anfibias tomaron Santander entol¢ekesleyfue
capaz de cambiar su linea de comunicaciones d®a.iab
esta ciudad. El tomé provisiones frescas de la flofue
hacia los franceses. Forzaron al ejército frano&dado
nominalmente por el Rey José, a dar batalla enrigito
sobre el 21 de junio de 1818/ellesleylucho esta batalla
sumamente bien, enviando a la mitad su ejércita patear
al Francés en " el flanco del norte derecho”. B ss
superioridad numérica - 70,000 contra 50,000 freese
para extenderse en la batalla y envuelve la limeméa.

El francés perdi6 a 8,000 hombres y era enviado en

desorden mas alla de la frontera francesa. ElJasé
resignado dimitié y Soult tomé el mando de las Zaer
francesas al Sur de Francia. El tratd de recupkxar
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Catalufia donde paso el resto de la guerra. El diltim
episodio de esta guerra era la vuelta triste dedpeio VII,

Rey de Espafia. ElI Tratado de Valencay firmado con
Bonaparte trat6 de terminar la guerra con Espafia.
Bonaparte traté de sellar su frente del sur paneerrarse

en el centro de Europa, pero Fernando rechazéatabity en
cuanto él estuvo a salvo en Espafia y la guerrerdsted a

su propio final. Espafia debia sufrir la peor téaicde su
monarca querido: él arrebaté todas las reformas lgsie
patriotas habian hecho en su nombre, rehabilitagido
absolutismo de una vez por todas. Espafia permanecio
divida durante mas de un siglo...
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