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1.0 INTRODUCCION

Una Guerra Imposible recrea la Primera Guerra Carlista en el Norte, entre
1834 y 1838. Aunque fue una guerra civil que afectd en mayor o menor
medida a toda Espaiia, en las Provincias Vascongadas y en Navarra —el
Norte— fue donde el carlismo logrd una mayor implantacidn y donde se
combatid con mas intensidad durante siete largos aios.

Nota: el juego no cubre los primeros ni los ultimos meses de la
guerra. Esta empezd en octubre de 1833, pero tras el fracaso inicial
del levantamiento, los carlistas —liderados por Zumalacarregui
desde noviembre— necesitaron varioS meses para organizarse y
reclutar tropas, de manera que fue en 1834 cuando el conflicto se
recrudecid. La lucha termind en el Norte en agosto de 1839 con el
Abrazo de Vergara, pero desde meses atras los combates habian
perdido intensidad, mientras se negociaba el acuerdo. La guerra
continuaria en el Maestrazgo y Catalufia hasta julio de 1840,

2.0 COMPONENTES, ESCALA Y ESCENARIOS

2.1 COMPONENTES
Un ejemplar de Una Guerra Imposible incluye:

o 1libro de reglas.

* 1libro de juego.

* 2 hojas de ayuda al jugador.

+ Tmapa principal (o mapa del Norte).

* 1mapa de regiones del resto de Espaiia.

* 1campo de batalla.

+ 73 bloques de madera (48 azules y 25 rojos).
* 1hoja con pegatinas de 18 mm.

+ 2 planchas con fichas de 18 mm.

* 72 cartas (36 liberales y 36 carlistas).

+ 10 puntos de artilleria (fichas de madera).
* 4 dados de 6 caras.

¢ 2 bolsas de tela.

2.2 ESCALA
Escala de los mapas:

o El mapa principal refleja un territorio de aproximadamente 240
km de anchura por 190 km de altura. La distancia entre espacios es
variable: entre 20 y 30 km.

¢ En el mapa de regiones cada zona se compone de una o varias
regiones histdricas de superficie muy extensa.

Escala de las unidades:

+ Infanteria: un punto de fuerza equivale a un batallon (entre 500 y
800 hombres). Una partida carlista representa un ndmero variable de
guerrilleros, alrededor de un centenar.

+ Caballeria: un punto de fuerza equivale a un escuadrdn (unos 100
jinetes).

« Artilleria: un punto de fuerza equivale a una o dos baterias (entre 4
y 12 cafiones de diverso calibre).

« Tren de suministro: representa un conjunto de carros y acémilas que
transportan viveres, municiones y repuestos.

« Mochila: representa los viveres y municiones que pueden transportar
los propios soldados.

2.3 ESCENARIOS

El juego tiene tres escenarios, descritos en el libro de juego: La Guerra
de Zumalacarregui (1834-36), La Guerra de Espartero (1836-38) y Guerra
Completa (1834-38).

3.0 TURNO DE JUEGO

Cada afio se divide en cinco turnos y cada turno se organiza de la
siguiente manera:

1. Fase de refuerzos

Los jugadores reciben unidades de refuerzo tal y como se indica en la
tabla de turnos del mapa principal (ver 20.0).

2. Fase de sublevacion carlista en el resto de Espafia

Se tira en la tabla de sublevacion carlista para determinar los efectos.
Después, si hay alguna expedicion carlista activa, el jugador carlista
puede intentar incrementar el nivel de sublevacion en su region (ver
220).

3. Fase de orden de juego

Hasta 1836 inclusive, el jugador carlista tiene la iniciativa y decide
quién jugara en primer lugar y quién sera segundo. A partir de 1837,
la iniciativa pasa al jugador liberal y éste decide el orden de juego.
Después de que el jugador con la iniciativa decida el orden de juego, el
otro jugador puede disputar la iniciativa gastando 1punto de mando. Si
el jugador que tiene la iniciativa no gasta a su vez 1 punto de mando,
pierde la iniciativa y sera el otro jugador quien decida el orden de juego
en ese turno. La iniciativa solo puede disputarse una vez por fase de
orden de juego.

4. Fase del primer jugador
Se resuelven los siguientes pasos en orden:

+ Coger carta (ver 7.0).

+ Completar la construccion de fortalezas (ver 10.2).

« Coger una ficha de puntos de accion (ver 10.0).

+ Desplegar/ocultar artilleria (solo jugador carlista) (ver 14.0).

o Acciones (ver 10.0).

+ Combate: 1.° escaramuzas, 2.° batallas, 3.° asaltos y 4.° salidas (ver
16.0,17.0 y 18.0).

+ Suministro (solo unidades propias) (ver 19.0).

9. Fase del segundo jugador
Se siguen los mismos pasos que con el primer jugador.
6. Fase de comprobar victoria

Se comprueba la tabla de prestigio carlista y las sublevaciones carlistas
en las regiones. Se aplican los cambios que corresponda a los puntos de
victoria (PV). Si no hay victoria automatica (ver 9.0), se pasa al siguiente
turno o al fin de afio.

Cuando finaliza el dltimo turno del afio, se pasa a resolver el fin de
afio (ver 24.0).



| UNA GUERRA IMPOSIBLE

4.0 MAPA DE JUEGO

Hay un mapa principal (o mapa del Norte) que incluye las Provincias
Vascongadas (Vizcaya, Guiptizcoa y Alava), Navarra, asi como partes de
Cantabria, Burgos y La Rioja. Hay un mapa mas pequefio que muestra
toda la Espaiia peninsular dividida en regiones (ver 23.0), una de las
cuales —el Norte— representa todo lo que aparece en el mapa principal.

EL mapa principal incluye diversos elementos:

4.1 ESPACIOS

Son localizaciones identificadas con el nombre de una localidad o
comarca, de mayor o menor importancia y tamano. Hay cuatro tipos de
espacio:

Ciudad | Villa principal |Refugiocarlista| Otro espacio

' XN KT

« Ciudad: hay cinco: Bilbao, San Sebastian, Vitoria, Pamplona y Logrofio.
Todas tienen una fortaleza permanente, asi como un marcador de
guarnicion intrinseca que indica el bando que las controla (inicialmente
todas estan bajo control liberal).

+ Villa principal: localidades de cierta importancia politica, econdmica
y/o estratégica.

* Refugio carlista: hay dos: Améscoas y Baztan. Son espacios donde los
carlistas se ven especialmente favorecidos por la geografia y el apoyo
popular. Ningdn jugador puede construir fortaleza en esos espacios

Excepcidn: en los escenarios que empiezan en 1834 hay una fortaleza
liberal en Baztan. Si esa fortaleza es capturada por el jugador
carlista o es demolida, el marcador se retira y ya no se podrd
construir ninguna fortaleza en ese espacio.

* Otro espacio: el resto de localidades.

4.2 TERRENO
Cada espacio del mapa es de color marrdn o verde, lo que indica el tipo
de terreno en esa localizacion:

« Terrenoabrupto (marron): relieve complicado, que dificulta desplegar
grandes masas de tropa, asi como el uso eficaz de la caballeria y la
artilleria.

« Terreno abierto (verde): relieve llano, donde pueden maniobrar
muchas tropas y se puede aprovechar mejor la caballeria y la artilleria.

4.3 PUERTOS
Algunos espacios costeros, sean del tipo que sean, tienen un
puerto indicado con el simbolo de un ancla. Los puertos sirven
al jugador liberal para realizar transporte naval, desembarcos y para
obtener suministro en la zona carlista. Una fortaleza liberal sitiada
que tenga puerto proporciona suministro (excepto Bilbao, ver abajo). El
jugador carlista no puede hacer uso de ningtin puerto.

o BILBAC: el espacio de Bilbao tiene puerto por estar conectado con el

mar Cantabrico a través de la ria del Nervion. Si el jugador
e carlista sitia Bilbao, o si controla o sitia —si hay fortaleza
liberal— alguno de los dos espacios a ambos lados de la ria (Portugalete
y Guecho), el puerto de Bilbao queda anulado a efectos de transporte
naval y suministro (ver 13.1y 19.2).

4.4 CAMINOS
Son enlaces que unen los espacios y sirven para que las unidades
muevan por ellos.

Hay dos tipos de camino:

Camino principal | Camino Secundario

« Camino principal: enlace indicado con una linea negra continua. EL
coste de mover por un camino principal es de 1punto de movimiento.

+ Camino secundario: enlace indicado con una linea marron
discontinua. El coste de mover por un camino secundario es de 2
puntos de movimiento.

4.5 CONEXIONES
Son enlaces especiales. Hay dos tipos de conexion:

Conexion con region | Conexion con Francia

« Conexion con region: indica que un camino —principal o secundario—
conecta un espacio del mapa del Norte con una region del resto de
Espaiia. Esta conexion incrementa el coste de utilizar ese camino en +1
punto de movimiento.

« Conexion con Francia: indica que un espacio esta conectado con
Francia. No se puede utilizar esa conexion para mover y solo se tiene
en cuenta para algin evento.

4.6 ZONA CARLISTA

Es una amplia parte del mapa del Norte seiialada con un fondo rojo y
delimitada por una linea discontinua de puntos rojos. Todas las loca-
lizaciones situadas en ella se consideran dentro de la zona carlista,
mientras que las que quedan fuera (incluidas las regiones) se consideran
en zona liberal (ver 4.7).

» Espacios adyacentes a la zona carlista: en ocasiones las reglas se
refieren a espacios adyacentes a la zona carlista. Esos espacios son
aquellos que pertenecen a la zona liberal, pero estan conectados a
través de un camino a cualquier espacio que esté dentro de la zona
carlista.



{ Ejemplo: Valmaseda, Vitoria, Pefiacerrada, Lerin, Zubiri..

4.7 ZONA LIBERAL
La parte del mapa del Norte que no esta dentro de la zona carlista, asi
como todas las regiones del mapa del resto de Espaiia.

4.8 FORTALEZAS

Indican la existencia de algun tipo de construccion
defensiva en el espacio. En cada ciudad hay una fortaleza
permanente. En el resto de espacios, para indicar la
existencia de una fortaleza se utiliza un marcador (liberal
o carlista), que por un lado la muestra en construccion y
por el otro ya completamente construida. Cada fortaleza
incluye una guarnicion intrinseca (ver 18.1).

4.9 CONTROL DE ESPACIOS
Un espacio se considera amigo para el jugador que lo controla.

+ Ciudad: la controla el bando que tenga el marcador de guarnicion
intrinseca en ella (el marcador es liberal por un lado y carlista por
el otro).

o Fortaleza: la controla el bando al que pertenezca el marcador de
fortaleza (hay marcadores liberales y carlistas)

» Villa principal: la controla el bando que tenga al menos una unidad
en ella. Si hay fortaleza, el bando al que pertenezca el marcador de
fortaleza. Si no hay ninguna unidad ni fortaleza, si esta en zona carlista
la controla el bando carlista y si estd en zona liberal el bando liberal.

* Otro espacio: lo controla el bando que tenga al menos una unidad o
fortaleza en éL. Si esta vacio, lo controla el bando en cuya zona este
situado (carlista o liberal).

5.0 UNIDADES

Las unidades representan las fuerzas armadas carlistas (de color rojo)
y liberales (de color azul), asi como la logistica necesaria para operar
con esas tropas en territorio hostil.

5.1 BLOQUES Y FICHAS

La mayoria de unidades (infanteria, caballeria y tren de suministro) se
representan mediante blogues de madera. Antes de jugar es necesario
poner una pegatina en cada bloque: las pegatinas rojas son carlistas y
se ponen en los bloques rojos; las pegatinas azules son liberales y se
ponen en los blogues azules.

También hay fichas de carton para representar la artilleria (de campafia
y de montafia) y las mochilas (suministro reducido transportado por los
propios soldados).

5.2 NIEBLA DE GUERRA

Normalmente los bloques permanecen de pie, con las pegatinas en
direccion al jugador que controla ese bando. Eso impide al oponente
conocer el tipo y la fuerza de las unidades enemigas, hasta que éstas
son reveladas en combate. Las fichas, en cambio, permanecen a la vista
de ambos jugadores.

Hay ocasiones en las que un jugador debera declarar el tipo de unidades
que tiene en un espacio. No es necesario mostrarlas, basta con informar
al oponente.

. Ejemplo: en el paso de suministro un jugador tiene 7 unidades en un
espacio. Solo se puede suministrar a un maximo de 6 unidades de
_ infanteria y/o caballeria, pero una de ellas es un tren de suministro
% (que no necesita suministro). Se lo indica a su aponente sin necesidad

 de ensenarlo.

000

5.3 FUERZA DE LAS UNIDADES

+ Blogues de infanteria y caballeria: la fuerza actual es el nimero
de puntos que se ve en el lado superior cuando esta de pie. La fuerza
determina cuantos dados de seis caras (Dé) tira el blogue en combate.
Por ejemplo, una unidad de fuerza 3, tira 3D6. Por cada impacto que
la unidad recibe en combate, su fuerza se reduce en uno, girando el
bloque 90 grados en sentido contrario a las agujas del reloj. Si baja de
fuerza 1, el bloque se elimina.

* Blogues de tren de suministro: la fuerza actual es el nimero de
puntos que se ve en el lado superior cuando esta de pie. Cada vez que
la unidad proporciona suministro a unidades amigas presentes en su
espacio, su fuerza se reduce en uno, girando el bloque 90 grados en
sentido contrario a las agujas del reloj. Si baja de fuerza 1, el bloque se
elimina. Un tren de suministro no tira dados en combate (es una unidad
logistica, no de combate).

« Fichas de artilleria: la fuerza actual es el nimero de puntos que
se ve en el lado de la ficha que estd a la vista. La fuerza determina
cuantos dados tira en una escaramuza y cuantos puntos de artilleria
aporta a una batalla. Por ejemplo, una unidad de fuerza 2 aporta 2
puntos de artilleria. Las unidades de artilleria no reciben impactos
en combate, pero pueden ser eliminadas y/o capturadas si su bando
resulta derrotado.

+ Fichas de mochila: la fuerza actual es el nimero grande que se
ve en el lado de la ficha que esta a la vista. Cada vez que la unidad
proporciona suministro a unidades amigas presentes en su espacio,
su fuerza se reduce en uno, volteando la ficha (o eliminandola si esta
a fuerza 1). Una mochila no tira dados en combate (es una unidad
logistica, no de combate).

5.4 CARACTERISTICAS DE LAS UNIDADES

+ Movimiento: las unidades no tienen ningtn valor de movimiento
impreso. Las unidades carlistas tienen una capacidad fija de
movimiento y las unidades liberales deben tirar el dado en una tabla
para determinar su capacidad cuando van a mover, ya que ésta es
variable. La artilleria de campafia es mas lenta, mientras que la
caballeria es mas rapida.

+ Efectividad: se indica con la letra «E» y un ndmero, como E1 0 E2.
El nimero es el resultado maximo del dado que causa un impacto en
combate.

| Ejemplo: una unidad con ET causa un impacto por cada resultado de

7 en el dado, pero una unidad con F2 causa un impacto con cada

resultado de 102



+ Moral: se indica con la letra «M» y un nimero, como M8 o M9. El
ndmero es el resultado maximo de la suma de dos dados que supone
un éxito en una tirada de moral.

gﬂempla: una unidad con M8 tiene éxito en una tirada de moral si
| obtiene un resultado de 8 0 menos con dos dados.

+ Capacidad de suministro: se indica con la letra «S» y un nimero,
como S6 o S2. El ndmero es la cantidad de unidades amigas de
infanteria y/o caballeria que un tren de suministro o una mochila
puede suministrar.

- Ejemplo: un tren de suministro con S6 puede dar suministro hasta

§ a seis unidades amigas de infanteria y caballeria presentes en su

gﬁm/sma espacio. Una mochila con S2 sdlo podra suministrar a un

- maximo de dos unidades.

+ Afio: indica el afio en que la unidad entra en juego (1834, 1835 0 1836,
aunque solo aparecen las dos Gltimas cifras del afio). Las unidades
que empiezan desplegadas en 1834 tienen «D» en lugar del aho. Las
unidades liberales que entran en juego con eventos no tienen afio, sino
el ndmero de la carta o una bandera (britanica, francesa o portuguesa).
Las partidas (PAR) y las unidades regionales (REG) carlistas tampoco
tienen afo porque siempre estan disponibles.

g Nota: las unidades de infanteria y caballeria no tienen capacidad de

- suministro. Las unidades de tren de suministro y machila no tienen
. efectividad ni moral. Las unidades de artilleria no tienen ninguna de
§ (as anteriores caracteristicas (solo tienen fuerza)

Fortalezas y guarniciones: los marcadores de fortaleza y guarnicion de
ciudad solo tienen efectividad (ni moral ni capacidad de suministro) y
su fuerza se considera 1 (ver 18.1).

PARTIDAS (PAR) CARLISTAS

Se consideran unidades de infanteria a todos los efectos,
salvo para lo que se indica a continuacion:

o Cuando son eliminadas, las partidas no van a la
reserva de refuerzos, sino que se colocan tumbadas
bocarriba en la casilla correspondiente del mapa y no volveran a entrar
en juego hasta el fin de afio.

o Las partidas no se tienen en cuenta a la hora de determinar si un
combate se resuelve como una escaramuza o batalla.

+ Las partidas no consumen suministro. Siempre estan suministradas,
excepto si estan sitiadas dentro de una fortaleza. Si cuentan para el
limite general (ver 19.1).

o Las partidas no pueden construir ni demoler fortalezas.

UNIDADES REGIONALES (REG) CARLISTAS

» Se colocan tumbadas bocarriba en la casilla
correspondiente del mapa. Solo pueden entrar en juego
con una accion de reclutar con expedicion (ver 23.4).

o Cuando son eliminadas, las unidades regionales no
van a la reserva de refuerzos, sino que vuelven la casilla
correspondiente y podran volver a ser reclutadas.

RESERVA DE REFUERZOS

Cada jugador dispone de una bolsa de tela donde coloca todas las
unidades de infanteria y caballeria que puede recibir como refuerzos
(ver 20.0) o que puede construir con puntos de reemplazos (PR) (ver
21.0). Esa es su reserva de refuerzos y, cuando corresponde, el jugador
las coge al azar.

Siempre que una unidad de infanteria o caballeria sea eliminada, se
traslada a la reserva de refuerzos (a la bolsa). Cada jugador puede
consultar siempre que quiera el nimero y tipo de unidades que hay
dentro de su bolsa.

EXCEPCIONES

Las UNIDADES EXTRANJERAS, tanto liberales como carlistas, nunca se
colocan en la reserva de refuerzos. Si son eliminadas se retiran de la
partida de forma permanente.

+ Unidades extranjeras liberales: BRI, FRA, POR y POL.
+ Unidad extranjera carlista: EXT.

Las unidades de TREN DE SUMINISTRO Y MOCHILA nunca se colocan en la
reserva de refuerzos. Si son eliminadas se colocan en su propia casilla
del mapa, de manera que el jugador las puede escoger directamente
para construirlas con puntos de reemplazo (ver 21.0).

Un jugador puede eliminar voluntariamente del mapa cualquiera de sus
unidades de tren de suministro o mochila, trasladandolas a la casilla
correspondiente para poder construirlas con puntos de reemplazo (ver
210).

Las unidades de PARTIDAS (PAR) Y UNIDADES REGIONALES (REG) CARLISTAS
nunca se colocan en la reserva de refuerzos. Si son eliminadas se colocan
en su propia casilla del mapa.

Las partidas eliminadas se recuperan al final del aiio y las unidades
regionales se pueden construir con una accion de reclutar con expedicion
(ver 23.4).

5.5 ABREVIATURAS DE LAS UNIDADES
ALA: Alaveses

BRI: Britanicos

CAS: Castellanos

FRA: Franceses

GUI: Guipuzcoanos

LIN: Infanteria o Caballeria de Linea
PAR: Partida

POR: Portugueses

REA: Guardia Real

T.S.: Tren de Suministro

VIZ: Vizcainos

5.6 GLOSARIO DE ABREVIATURAS
Dé: dado de 6 caras

M: moral

PM: puntos de movimiento

PV: puntos de victoria

ART: Artilleria

CAN: Cantabros

EXT: Extranjeros

G: Guarnicidn

LIG: Infanteria o Caballeria Ligera
NAV: Navarros

POL: Polacos

PRO: Regimientos Provinciales
REG: Regionales

VAS: Vascongados

E: efectividad

PA: puntos de accion

PR: puntos de reemplazo
S: suministro



6.0 MARCADORES

1.0 CARTAS

Afo: se coloca en la tabla de afos y sirve para indicar
el afo actual.

Turno: se coloca en la tabla de turnos y sirve para indicar
el turno actual.

Orden de juego: los marcadores carlista y liberal se colo-
can en el orden escogido por el jugador con la iniciativa.

Puntos de victoria (PV): se coloca en la tabla de puntos
de victoria y sirve para indicar los PV actuales.

Prestigio carlista: se coloca en la tabla correspondiente y
avanza en funcion de las ciudades sitiadas por el jugador
carlista y las expediciones carlistas activas. Retrocede
cuando una expedicion carlista es destruida.

Prestigio carlista -10 -2: se coloca junto a la tabla de
prestigio carlista cuando, al resultar destruida una ex-
pedicion carlista, el marcador de prestigio no puede
retroceder uno o dos espacios.

Puntos de accion (PA): se coloca en la tabla de puntos de
accion y sirve para indicar los PA que tiene el jugador
activo. EL marcador tiene un lado carlista (rojo) y otro
liberal (azul), por lo que sirve para ambos jugadores.

Punto de accion adicional: se coloca en el mapa de re-
giones del resto de Espaiia para indicar si el jugador
carlista tiene 0 no +1 punto de accion disponible.

Puntos de mando: se coloca en la tabla de puntos de
mando y sirve para indicar los puntos de mando que
tiene un jugador.

Sitio: se coloca en un espacio donde haya una fortaleza
sitiada. Cada lado del marcador sirve para un bando o
para el otro.

Batalla: se coloca en el espacio donde tenga lugar la
batalla que se esté resolviendo en ese momento en el
campo de batalla.

Ronda de batalla: se coloca en el campo de batalla para
indicar la ronda de bhatalla actual.

Sublevacion: se coloca en una region para indicar el
nivel de sublevacion carlista.

Persecucion: se coloca en una region para indicar el
modificador que se aplica al siguiente intento de localizar
una expedicion carlista por parte del jugador liberal.

Hay ademas diversos marcadores asociados a cartas: motin, chapelgorris,
rio, muro, etc. Las cartas incluyen imagenes de dichos marcadores.

Imagen

Asterisco
'/ (se elimina de la
/partida al ser jugada)

——Titulode lacarta

\

e Texto

Eliminada del mazo a
partir de cierto afio

Nimero de la carta

Afo /

~ Tipo de carta
(evento, operacional o tctica)

Carta opcionale———

Hay un mazo de cartas para cada jugador, separado por afios (1834 a
1838). Cada escenario indica las cartas que se utilizan en el mismo.
Esas cartas se barajan y se colocan bocabajo formando un mazo de
extraccion para cada jugador.

Nota: las cartas opcionales sdlo se usan si los jugadores acuerdan
. aplicar las reglas opcionales 30.3.5 y/o 30.3.6.

En cada turno, al inicio de su fase, el jugador coge una carta de su mazo
de extraccion. Si es un evento se aplica de inmediato. Si no es un evento
la carta se guarda en la mano sin que el otro jugador pueda verla. Un
jugador puede tener hasta ocho cartas como maximo en su mang; si
coge una novena carta debera descartar una (a su eleccion) para no
superar ese limite.

<+ Importante: si una carta que se coge del mazo de extraccion ha sido
cancelada por otra que se haya jugado anteriormente, se elimina de
la partida y no se sustituye por otra.

Nota: si al ir a coger una carta el mazo de extraccion esta agotado,

. se baraja el mazo de descarte (ver abajo) para formar un nuevo mazo
. de extraccion. £n el improbable caso de que no queden cartas en el
% mazo de extraccion ni en el de descarte, el jugador que no pueda

. coger carta obtiene a cambio 1 punto de mando.

000

T.1TIPOS DE CARTAS
Hay tres tipos de cartas:
o Evento: se juega en el instante en que el jugador la coge.
{ Nota: algunos eventos perjudican a su propio bando.
* Operacional: se puede jugar cuando se dan las condiciones indicadas

en la carta, durante la fase propia o, en ocasiones, durante la fase del
oponente.



« Tactica: se puede jugar en combate tal y como indique la carta.
Cada jugador puede usar una carta tactica como maximo en cada
escaramuza, ronda de batalla o ronda de asalto.

Las cartas, una vez jugadas, se descartan bocarriba formando un mazo
de descarte para cada jugador.

<+ Importante: si el nombre de la carta tiene asterisco (*), después de
jugarla no se descarta, sino que se elimina de la partida.

Al final de cada afio se afiaden al mazo de extraccion todas las cartas
descartadas y las nuevas cartas que entren en juego el afo siguiente.
No se afiaden las cartas ya eliminadas ni aquéllas en las que se indique
que son eliminadas en el afio siguiente. Después se barajan todas juntas
para crear un nuevo mazo de extraccion para el siguiente afio.

Nota: si un jugador tiene en la mano una carta que se elimina del
. mazo a partir del ano siguiente, en el fin de ario (a retira de su mano,
: la elimina de la partida y la sustituye por otra (ver 24.9).

7.2 EVENTOS DE REFUERZ0S

Cuando se juega una carta de evento de refuerzos las unidades indicadas
se cogen de entre las unidades disponibles que estén fuera de la partida,
nunca de la reserva de refuerzos a menos que la carta lo indique
expresamente.

7.3 USO DE CARTAS EN COMBATE

Alinicio de un combate ambos jugadores pueden usar cartas tacticas. El
jugador cuya fase se esté jugando decide primero si quiere jugar carta
y, en su caso, la coloca hocabajo frente a si. Después el otro jugador
hace lo propio y ambos jugadores revelan su carta simultaneamente.

Cada jugador puede jugar como maximo sdlo una carta tactica en cada
escaramuza, ronda de batalla o ronda de asalto. El texto de la carta
indica a qué tipo de combate es aplicable. Los efectos de la carta se
aplican de inmediato o, si es el caso, en el momento del combate que
elija el jugador.

También hay cartas operacionales que se pueden usar en combate, de
forma adicional a cualquier carta tactica. Las cartas operacionales se
juegan directamente desde la mano del jugador cuando su efecto sea
aplicable y éste puede jugar tantas como quiera en un mismo combate.

7.4 PREFERENCIA DE JUEGO

Si se produce algtn conflicto a la hora de jugar cartas operacionales o
tacticas, el jugador cuya fase se esté jugando tendra preferencia y los
efectos de su carta se aplicaran antes que los de su oponente.

8.0 PUNTOS DE MANDO

Cada jugador tiene una tabla en el mapa donde anota los puntos de
mando que acumula y que tiene disponibles para gastar. Se puede tener
un maximo de cinco puntos de mando, cualquier punto adicional que se
acumule se pierde.

Los puntos de mando tienen diversas utilidades:

o DISPUTAR LA INICIATIVA: un jugador puede disputar la iniciativa al
otro para determinar el orden de juego durante el turno. Para ello
debe gastar 1 punto de mando y, si su oponente no hace lo mismo, le
arrebatara la iniciativa (ver 3.0).

« PUNTO DE ACCION: durante su fase, un jugador puede utilizar 1 punto
de mando como si fuera 1 punto de accion. Solo se puede utilizar 1

punto de mando como maximo de esta forma en cada fase de jugador
(ver 10.0).

« INTERCEPCION: cuando un grupo enemigo mueve a un espacio
adyacente a alguna unidad amiga se puede intentar interceptar ese
movimiento. Para ello hay que gastar 1punto de mando (ver 11.6).

9.0 VICTORIA

En el mapa hay una tabla de puntos de victoria donde se coloca y se
mueve el marcador de PV, en funcidn de determinadas acciones y
circunstancias, como se explica abajo. Cada jugador intenta acercar
el marcador de PV a su lado.

| Nota: la tabla de puntos de victoria llega hasta 10, pero el marcador
gde PV puede sobrepasar esa casilla. En ese improbable caso se
: voltea el marcador a su lado «+10» y se coloca en el espacio que
§ corresponda del lado de ese jugador para indicar los PV (en 1 para

§ marcar 1], en 2 para marcar 12, etc).

* Si en la fase de comprobar victoria de un turno el marcador de PV
esta en la zona de victoria automatica de un bando, la partida finaliza
en ese mismo turno con victoria de ese jugador.

+ Si en el fin de afio el marcador de PV esta en la zona de victoria
decisiva de un bando, la partida finaliza en ese momento con victoria
de ese jugador (ver 24.3).

Cada escenario indica la colocacion inicial del marcador de PV. Si no se
produce una victoria automatica o decisiva, al final de un escenario la
posicion del marcador determinara el vencedor de la partida o si ésta
concluye en empate.

Con independencia de donde esté el marcador de PV, si en cualquier
momento el jugador carlista controla dos ciudades de forma simultanea,
la partida finaliza en ese instante con victoria del jugador carlista.

9.1 PUNTOS DE VICTORIA
CIUDAD: si un jugador captura una ciudad obtiene +3 PV.

«¢Importante: si el jugador carlista controla dos ciudades de forma
simultdnea, obtiene de inmediato una victoria automatica.

VILLA PRINCIPAL: si un jugador captura una villa principal obtiene +1PV.

DESBANDADA: si un jugador vence en una batalla y el enemigo sufre una
deshandada, el vencedor obtiene +1PV.

CARTA: si se juega una carta que modifica los PV el marcador se mueve
como indique el texto de la misma.

PRESTIGIO CARLISTA: hay una tabla en el mapa donde el jugador carlista
puede hacer avanzar su marcador de prestigio para obtener PV. Al final
de cada turno, en la fase de comprobar victoria, se cuentan las ciudades
sitiadas por el jugador carlista y se afiade hasta un maximo de una
expedicion carlista activa:

* Si la suma total es de una o dos, el marcador de prestigio avanza
un espacio.

+ Si la suma total es de tres o mas, incluyendo una expedicion, el
marcador de prestigio avanza dos espacios (si no hay expedicidn, el
marcador no puede avanzar dos espacios).

Nota: si hay algin marcador de -10 -2 junto a la tabla de prestigio
 carlista, en lugar de avanzar el marcador se elimina un marcador



de -1 0 se reduce de -2 a -1 por cada espacio que el marcador de

| prestigio carlista fuera a avanzar.

Cuando el marcador llega a la (ltima casilla de la tabla el jugador
carlista obtiene +1 PV y el marcador se mueve a la casilla inicial (y
sigue avanzando, si es el caso).

+ Ejército liberal en la zona carlista: el jugador liberal puede frenar
el avance del marcador de prestigio carlista si hay al menos cuatro
unidades liberales de infanteria y/o caballeria en un mismo espacio
dentro de la zona carlista. Por cada espacio donde se cumplan esas
condiciones se resta uno a la suma de ciudades sitiadas y expedicion
activa.

«*Importante: si el jugador carlista controla una ciudad que no esté
sitiada, el marcador de prestigio avanza un espacio adicional, con
independencia de que avance o no por las causas habituales.

Ejemplo T: al final de un turno el jugador carlista sitia una ciudad
(Bilbao) y no hay ningun espacio dentro de la zona carlista donde
haya cuatro o mas unidades liberales. El marcador de prestigio
carlista avanza un espacio.

Ejemplo 2: el jugador carlista tiene una expedicion activa en el mapa
del resto de Espafa. El jugador liberal tiene cuatro unidades de
infanteria y caballeria en un espacio dentro de la zona carlista, lo
cual contrarresta la expedicion carlista, de manera que el marcador
de prestigio carlista no avanza este turno.

Ejemplo 3: el jugador carlista sitia dos ciudades (Bilbao y San
Sebastidn) y tiene dos expediciones activas en el mapa del resto de
Espania (pero s6lo puede contar una). El jugador liberal tiene cuatro
unidades de infanteria y caballeria en un espacio dentro de la zona
carlista, lo cual resta uno a la suma de sitios y expedicion, que baja
de tres a dos, suficiente para evitar que el marcador de prestigio
carlista avance dos espacios este turna; sélo avanza un espacio.

EXPEDICION CARLISTA DESTRUIDA: si por cualquier razén (combate o
desgaste) se eliminan todas las unidades que integran una expedicion
carlista (todas las unidades carlistas presentes en una region), el
marcador de prestigio carlista retrocede dos espacios.

‘ Nota: si el marcador de prestigio debe retroceder mas alld de
§ la casilla cerg, se coloca un marcador de -1 0 -2 junto a la tabla
 de prestigio carlista para indicar los espacios que no haya podido
. retroceder. No hay limite al nimero de esos marcadores que se
% pueden colocar y sus efectos seran acumulativos.

SUBLEVACIONES CARLISTAS: al final de cada turno, en la fase de
comprobar victoria, se comprueba cuantas regiones de Espaiia tienen
una sublevacion carlista de nivel 3 y el jugador carlista puede obtener
PV por ello:

o Sihay 3 o0 & regiones: +1PV
+ Sihay 5 0 mas regiones: +2 PV

FORTALEZAS LIBERALES EN ZONA CARLISTA: al final de cada afio, en funcion
del nimero de fortalezas liberales presentes en la zona carlista, un
jugador u otro puede obtener +1PV o bien ninguno de los dos (ver 24.1).

FORTALEZA LIBERAL EN BAZTAN: a partir de 1835, al final de cada afio,
si el jugador liberal adn controla la fortaleza de Baztan obtiene +1PV.

Nota: la fortaleza liberal de Baztan sdlo existe en los escenarios que
- empiezan en 1834 (ver 25.2.]).

CANSANCIO DE GUERRA CARLISTA: a partir de 1836, al final de cada afio,
el jugador liberal obtiene +1 PV (ver 24.2).

FIN DEL ESCENARIO: al finalizar el escenario, el jugador carlista puede
obtener +1PV. Dependera de donde esté el marcador de prestigio carlista,
del nidmero de regiones con sublevacion de nivel 3 y de una tirada de
dado (ver 24.4).

10.0 ACCIONES

Cada jugador tiene unas fichas de puntos de accion del color de su
bando. Cada afio utilizara un conjunto de fichas determinado, tal y como
se indica a continuacion.

FICHAS DE PUNTOS DE ACCION

2 ptos. x3 X2 X2 X2 X2
3 ptos. x3 X2 X2 X2 X2
4 ptos. x0 X2 X2 X2 X2

2 ptos. x3 X2 x1 x1 x1
3 ptos. x2 x2 x3 x3 x3
4 ptos. x1 X2 X2 X2 X2

El resto no se usaran durante ese afio. Las fichas en juego de cada bando
deben colocarse en un recipiente opaco, de manera que el jugador no
las vea y las coja al azar.

y Ensufase, el jugador debe coger al azar una de sus fichas
ﬂ de puntos de accion para determinar los puntos de accion
que recibe en ese turno. Anotara esos puntos en la tabla
que hay en el mapa, donde podra ir reduciéndolos a medida
que los gaste. La ficha escogida se queda fuera del recipiente.

% Nota: al final de cada afo quedard una ficha de puntos de accion sin

sacar en el recipiente de cada jugador (aunque esto puede variar por
% efecto de algin evento).

«»Importante: el jugador carlista obtiene +1 punto de

accion si al empezar su fase hay alguna expedicion

carlista activa y hay 5 0 mas regiones con un nivel de

sublevacion de 2 o 3 en el mapa del resto de Espafia. Ese
punto de accidn adicional sdlo puede gastarlo en mover o reclutar
con una expedicion (ver 23.0).

EL jugador puede gastar sus puntos en las acciones que quiera y en el
orden que prefiera. Se puede realizar la misma accion varias veces
(excepto obtener reemplazos y reclutar con expedicion). Los puntos de
accion que no se gasten no se guardan, se pierden.

+%*Importante: cada unidad solo puede participar en una Gnica accion
por fase.

 Ejemplo: una unidad que construya fortaleza no podrd mover, una
. unidad que reciba reemplazos no podrd sofocar una sublevacion, o
. una unidad que mueva no podra volver a mover.



10.1 ACTIVAR UN ESPACIO 0 REGIGN
«+Coste: T punto de accion

Se puede activar un espacio o region donde haya al menos una unidad
amiga de infanteria o caballeria que no haya participado en otra accion
durante esa misma fase. Todas las unidades amigas presentes en el
espacio o en la region quedan activadas y podran mover. Vler reglas de
movimiento en 11.0y 23.1.

‘ Nota: cualquier unidad presente que ya haya participado en alguna
. otra accion durante esa misma fase no podra mover.

10.2 CONSTRUIR FORTALEZA
«+Coste: T punto de accidn

Se coloca un marcador de fortaleza amiga en construccidn en un
espacio donde haya al menos una unidad de infanteria amiga y no haya
enemigos presentes. Esa unidad construye la fortaleza, por lo que no
podra participar en ninguna otra accion en esta fase (pero cualquier
otra unidad amiga presente en el espacio si podra). La fortaleza en
construccion se completa (volteando el marcador de fortaleza a su
lado de construida) en la siguiente fase del jugador que la construye.

«*Importante: no se puede construir fortaleza en una regidn, ni en un
refugio carlista, ni en un espacio de ciudad (que ya tiene fortaleza
permanente). No puede haber mas de un marcador de fortaleza
en cada espacio. Una unidad de caballeria o una partida no puede
construir fortaleza.

Nota: los jugadores disponen de un nimero limitado de marcadores
de fortaleza (15 liberales y 10 carlistas) y no pueden construir
. ninguna si no les queda ningun marcador disponible.

Destruccion de fortaleza enemiga en construccion: si en cualquier
momento hay alguna unidad de infanteria o caballeria en un espacio
donde haya una fortaleza enemiga en construccion y no hay ninguna
unidad enemiga presente que la defienda, se elimina el marcador de
fortaleza en construccion.

10.3 DEMOLER FORTALEZA AMIGA
« Coste: 0 puntos de accidn

Se elimina un marcador de fortaleza amiga en un espacio donde haya al
menos una unidad de infanteria amiga y no haya enemigos presentes. Esa
unidad destruye la fortaleza, por lo que no podra participar en ninguna
otra accidn en esta fase (pero cualquier otra unidad amiga presente
en el espacio si podrd). Una unidad de caballeria o partida no puede
demoler una fortaleza. No se puede demoler la fortaleza permanente
de una ciudad. En una misma fase se pueden demoler varias fortalezas,
siempre que se sigan las reglas descritas.

10.4 ACUMULAR PUNTOS DE MANDO
«» Coste: variable

El jugador puede convertir tantos puntos de accion como quiera en
puntos de mando, anotandolos en la tabla correspondiente.

+*Importante: ningtin jugador puede tener mas de 5 puntos de mando.

Los puntos de mando se pueden usar para disputar la iniciativa, como
puntos de accion o para interceptar (ver 8.0).

10.5 OBTENER REEMPLAZO0S
«»Coste: 2 puntos de accidn

«*Importante: un jugador solo puede realizar esta accion una (nica
vez por fase.

El jugador debe tirar un dado en la tabla de puntos de reemplazo (PR)
para determinar los PR que recibe. Debe usar cualquier modificador
aplicable a su tirada de dado.

TABLA DE PUNTOS DE REEMPLAZO (PR)

Resultado de 1D6 Puntos de reemplazo (PR)
10 menos 2
2 2
3 3
4 3
5 4
60mas 4
Modificadores a la tirada de dado:
o En 1834: -1 (ambos bandos)
« Evento activo: ver texto de la carta

A continuacion gasta esos PR tal y como se indica en 21.0.

10.6 RECLUTAR CON EXPEDICION
+%Solo jugador carlista (Coste: 1 punto de accidn)

+*Importante: el jugador carlista solo puede realizar esta accion una
Unica vez con cada expedicidn por fase.

El jugador carlista obtiene un nimero de PR igual al nivel de sublevacidn
+] de la region en la que se encuentre la expedicin. A continuacion gasta
esos PR tal y como se indica en 23.4.

10.7 SOFOCAR SUBLEVACION
+%+Solo jugador liberal (Coste: 1 punto de accion)

+*Importante: el jugador liberal no puede realizar esta accion en una
region donde haya una expedicion carlista.

El jugador liberal intenta reducir el nivel de sublevacion carlista en
una region del mapa del resto de Espaiia. Vler el procedimiento en 23.4.

11.0 MOVIMIENTO

Nota: esta seccidn se refiere al movimiento en el mapa principal.
 Para el movimiento en el mapa del resto de Espana, ver 23.1

Cuando un jugador activa un espacio para movimiento, todas las unidades
amigas presentes que no hayan participado en otra accion durante
esa misma fase quedan activadas y podran mover. EL jugador escoge
una o mas (las que quiera) y las mueve juntas. A esas unidades se las
denomina «grupo» (incluso cuando el grupo lo forma una tnica unidad).

Un grupo puede soltar unidades mientras mueve (es decir, dejarlas
atras en cualquier espacio desde y a través del cual mueva), pero nunca
podra recoger unidades.

Cuando el jugador termina de mover un grupo, puede escoger una o mas
unidades que queden en el espacio activado y maverlas de la misma
forma. Y asi sucesivamente hasta que no pueda —o no quiera— mover
mas unidades activadas.



El movimiento organizado en grupos es importante cuando se entra en
espacios ocupados por el enemigo (ver T1.4) y para posibles intercepciones
0 evasiones del oponente (ver 11.6 y 12.2). También es importante para
determinar la capacidad de movimiento de las unidades (ver 11.1).

11.1 CAPACIDAD DE MOVIMIENTO

Un grupo activado para mover tiene unos determinados puntos de
movimiento. Las unidades carlistas tienen una capacidad fija, mientras
que el movimiento de las unidades liberales es variable. Cada vez que
un grupo de unidades liberales va a mover, el jugador debe tirar en
la tabla de movimiento para determinar su capacidad de movimiento.
Ademas, ambos jugadores deben aplicar unos modificadores a los puntos
de movimiento de cada grupo que mueve, si se dan las circunstancias
(ver abajo).

CAPACIDAD DE MOVIMIENTO

Siempre 6
1 2
2 3
3 b
4 I
5 5
6 5

Modificadores a los puntos de movimiento (ambas bandos):

+ Tamafio del grupo: 10 2 unidades de infanteria, caballeria
y/a tren de suministro: +1 punto

+ Tamafio del grupo: 5 o mas unidades de infanteria,

caballeria y/o tren de suministro: -1 punto

+ Artillerfa de campafia: -1 punto (solo esas unidades)*

+ Caballeria: +1 punto (sdlo esas unidades)*

% El modificador a la capacidad de movimiento de artilleria
de campaiia y caballeria se aplica solo a ese tipo de
unidades, de manera que el grupo podrd mover mas y
dejar atras a la artilleria de campana (pero ver T1.3), o bien
la caballeria podra mover mas y dejar atras al resto del
grupo.

El grupo mueve de espacio a espacio a través de un camino que conecte
ambos espacios. EL coste del movimiento dependera del tipo de camino
utilizado.

Hay dos tipos de caminos distintos (ver 4.4):

COSTE DE PUNTOS DE MOVIMIENTO

Camino principal 1
Camino secundario 2

Una unidad no puede mover a través de un camino si no le quedan
suficientes puntos de movimiento, a menos que realice una marcha
forzada (ver 11.2).

11.2 MARCHA FORZADA

Una unidad puede realizar una marcha forzada para mover un espacio
adicional a través de cualquier camino (principal o secundario). La
marcha forzada tiene éxito siempre; tan solo es necesario que el jugador
quiera realizarla. Pero debera tener en cuenta que, tan pronto mueva, el
jugador debera tirar un dado por cada unidad que realice marcha forzada:

* Unidad carlista: con un resultado de 1-2 su fuerza se reduce en 1
+ Unidad liberal: con un resultado de 1-3 su fuerza se reduce en 1

La artilleria de campaiia no puede realizar marcha forzada. La artilleria
de montafia si, pero corre el riesgo de sufrir pérdidas. Un tren de
suministro que realiza marcha forzada puede sufrir pérdidas, como
el resto de unidades. Una mochila nunca sufre pérdidas al realizar
marcha forzada.

No se puede realizar marcha forzada para mover desde una region a
otra region del mapa del resto de Espaiia (ver 23.1).

11.3 UNIDADES QUE NO PUEDEN MOVER SOLAS

Las unidades de artilleria, tren de suministro y mochila no pueden
mover solas. Para poder mover deben acompafiar a una 0 mas unidades
amigas de infanteria y/o caballeria que sean activadas y muevan desde
su mismo espacio. Tampoco pueden retirarse solas (ver 17.9) ni reforzar
solas una batalla (ver 17.7).

Las unidades de artilleria, tren de suministro y mochila solo pueden
terminar su movimiento o un combate en:

+ Una fortaleza amiga.

o Cualquier espacio donde haya al menos una unidad amiga de
infanteria o caballeria.

Si por cualquier circunstancia voluntaria o involuntaria terminan en un
espacio sin fortaleza amiga ni unidad amiga de infanteria o caballeria:

* Si hay alguna unidad enemiga en el espacio, el jugador enemigo
captura la mitad (redondeando hacia arriba) de los puntos de artilleria
(ver 14.2) y elimina el resto. Las unidades de tren de suministro y
mochila se eliminan.

+ Si no hay enemigos, las unidades de artilleria, tren de suministro y
mochila se eliminan.

11.4 MOVIMIENTO A ESPACIO DONDE HAY ENEMIGOS

UNIDAD ENEMIGA

Las unidades que entran en un espacio ocupado por alguna unidad
enemiga deben detenerse y deberan combatir en el paso de combate
de esta fase.

FORTALEZA ENEMIGA
Una fortaleza enemiga sitiada no afecta al movimiento de las unidades
amigas. Se puede pasar por el espacio sin detenerse.

Sin embargo, cuando un grupo entra en un espacio donde hay una
fortaleza enemiga no sitiada:

* Si el espacio esta ocupado por al menos un blogue enemigo de
infanteria, caballeria o tren de suministro, el grupo debe detenerse.
Los enemigos podran quedarse fuera de la fortaleza para combatir, o
bien permanecer dentro de la fortaleza y quedar sitiados, o estar unos
fuera y otros dentro (ver 18.0). Eso se decide y se resuelve en el paso
de combate de esta fase.

+ Si en el espacio no hay ningdn bloque enemigo de infanteria,
caballeria o tren de suministro (solo esta la fortaleza con su guarnicion
intrinseca y puede que alguna unidad de artilleria y/o mochila), el
grupo podra seguir moviendo si lo desea (y le queda capacidad de



movimiento). Se pueden soltar unidades en el espacio —para dejar la
fortaleza sitiada— y que las demas unidades del grupo sigan moviendo.

Una villa principal sin fortaleza ni unidades no afecta al movimiento
enemigo. Sin embargo, para tomar su control no basta con pasar por
encima, hay que dejar alguna unidad en el espacio (ver control de
espacios, 4.9).

MOVIMIENTO DE VARIOS GRUPOS A UN MISMO ESPACIO

Una vez que un grupo ha entrado en un espacio ocupado por alguna
unidad enemiga, si posteriormente entra otro grupo amigo en ese mismo
espacio, no participara en el combate, o al menos no desde el principio
(si se produce una batalla, podra entrar como refuerzo, ver 17.7). Se
dejan esas unidades que llegan mas tarde sobre los caminos por los
que han entrado en el espacio como recordatorio y para diferenciarlas
del primer grupo que ha entrado en él.

<+ Importante: las unidades situadas en los caminos a(in no estan en el
espacio a efectos de apilamiento de artilleria, tren de suministro y
mochila (ver 11.5), ni para determinar si el combate es una escaramuza
0 batalla (ver 16.0y 17.0). Cuando se resuelva el combate entraran en
el espacio como refuerzo en batalla o cuando su bando sea victorioso,
0 bien tendran que retirarse del espacio si su bando es derrotado.

11.5 APILAMIENTO

En un espacio o region no hay limite de apilamiento de unidades de
infanteria y caballeria, pero hay que tener en cuenta las reglas de
suministro y el desgaste que puede causar al final de la fase, asi como
el limite general por espacio o region (ver 19.0).

Si hay limite de apilamiento para las unidades de artilleria, tren de
suministro y mochila:

o Al final de cada paso de acciones, de cada escaramuza y de cada
ronda de batalla en cada espacio solo puede haber una unidad de
artilleria de campaiia, una unidad de artilleria de montafia, un tren de
suministro y una mochila de cada jugador. No puede haber dos unidades
del mismo tipo pertenecientes al mismo jugador en un mismo espacio.

* Sise da el caso, varias unidades del mismo tipo pueden combinar su
fuerza en una tnica unidad (sin superar el valor maximo que permitan
los bloques y fichas). EL jugador debera eliminar unidades hasta dejar
solo una de cada tipo en el espacio.

11.6 INTERCEPCION
« Coste: T punto de mando

Cuando un grupo de unidades enemigas mueve a un espacio adyacente a
unidades propias, se puede intentar interceptar el movimiento enemigo.

+ El jugador liberal no puede interceptar hacia/desde un espacio en
la zona carlista.

* No se puede interceptar a un grupo enemigo que mueva a un espacio
donde ya hay alguna unidad o fortaleza enemiga, a menos que esté
sitiada.

* No se puede interceptar desde un espacio donde haya alguna unidad
enemiga, a menos que este sitiada.

* No se puede interceptar a unidades liberales que muevan por mar
(ver 13.0), a unidades enemigas que se estén retirando (ver 17.9), a
unidades enemigas que realicen una salida (ver 18.2), ni a unidades
enemigas que muevan a una region. Tampoco se puede interceptar
desde una region (ver 23.1).

Tan pronto el grupo enemigo entra en el espacio adyacente, el jugador
debe declarar el intento de intercepcion y gastar 1punto de mando
(0 jugar una carta que le permita interceptar de forma gratuita). Se
interrumpe el movimiento enemigo hasta que la intercepcion se haya
resuelto.

El jugador declara el grupo de unidades que va a intentar interceptar y
tira un dado. Si obtiene un resultado mayor que el nimero de unidades de
infanteria, caballeria y tren de suministro que lo intentan, la intercepcion
tiene éxito. Si falla, no puede interceptar pero igualmente pierde el
punto de mando gastado. En ese caso, las unidades que han fallado la
intercepcion permanecen en el espacio en el que estaban antes de la
tirada del dado. Si juega una carta que le permita interceptar de forma
automatica, la intercepcion tiene éxito sin necesidad de tirada, sea cual
sea el nimero de unidades. Artilleria y mochila pueden interceptar con
el grupo, pero no se tienen en cuenta para la tirada. El resto de unidades
que haya en el espacio no podra intentar interceptar.

Solo se permite un Gnico intento de intercepcion desde cada espacio
por cada movimiento de un grupo enemigo a un espacio adyacente.

§ Nota: esto incluye cualguier intento de intercepcidn que tenga éxito
. de forma automatica gracias a una carta. Si un jugador falla un
% intento de intercepcion, no podra volver a intentar interceptar desde
 ese espacio al mismo grupo enemigo, a menas que éste mueva a otro
. espacio adyacente distinto.

Se puede intentar interceptar un movimiento enemigo desde mas de un
espacio adyacente. En ese caso, por cada espacio adicional el jugador
debe gastar 1 punto de mando, declarar el grupo de unidades que lo
intenta y tirar el dado, como se ha explicado arriba. El jugador debe
declarar todos los intentos de intercepcion hacia un mismo espacio
para después resolverlos en el orden que prefiera.

Cualquier grupo que intercepta con éxito se mueve al espacio adyacente
antes de que entre el grupo enemigo y se considerara el defensor en el
combate que tendra lugar durante esa fase.

INTERCEPCION HACIA/DESDE REFUGIO CARLISTA

Las unidades carlistas pueden interceptar de forma automatica (sin
necesidad de tirada) desde y hacia un espacio de refugio carlista.
Cualquier nimero de unidades puede formar parte del grupo que
intercepte, pero el jugador carlista sigue teniendo que gastar un punto
de mando —o jugar una carta que le permita interceptar de forma
gratuita— y debera respetar todas las reglas habituales de intercepcion.

12.0 MOVIMIENTO ESPECIAL CARLISTA

+*Importante: el jugador carlista puede llevar a cabo tres tipos de
movimiento especial, pero sdlo dentro de la zona carlista.

12.1 CONCENTRACION
+ Coste: 2 puntos de movimiento

Cuando activa un espacio dentro de la zona carlista, antes de mover
ninguna unidad, el jugador carlista puede concentrar sus fuerzas
moviendo unidades a ese espacio desde espacios adyacentes. Puede
mover una Unica unidad de infanteria o caballeria desde cada espacio
adyacente y esa unidad puede ir acompafiada por cualquier unidad de
tren de suministro, artilleria o mochila. No puede mover ninguna unidad
que ya haya participado en alguna accion durante esa misma fase. No



puede acumular mas de seis unidades de infanteria y caballeria en el
espacio activado (contando las que ya estaban y las que llegan).

Recuérdese que, para activar un espacio, debe haber al menos una
unidad amiga (ver 10.1). Concentrar fuerzas tiene un coste de 2 puntos
de movimiento para todas las unidades que muevan desde el espacio
activado (es decir, su capacidad de movimiento se reduce a 4 puntos y
esto se aplica tanto a las unidades que habia previamente en el espacio
como a las que llegan desde espacios adyacentes). Da igual cuantas
unidades lleguen desde espacios adyacentes y qué camino utilicen, el
coste es siempre de 2 puntos.

Se aplican los modificadores a los puntos de movimiento por tamaiio
del grupo, artilleria de campaia y caballeria.

12.2 EVASION

Cuando en un espacio dentro de la zona carlista hay hasta tres unidades
carlistas de infanteria, caballeria y/o tren de suministro (artilleria y
mochila no cuentan), en el instante en que un grupo enemigo entra en
el espacio, las unidades carlistas pueden intentar evadirse. El jugador
carlista debe declarar el intento y tirar un dado (o jugar una carta que
le permita evadirse de forma automatica). Si obtiene un resultado mayor
que el nimero de unidades de infanteria, caballeria y tren de suministro
propias presentes en el espacio, la evasion tiene éxito.

<+ Importante: con cuatro o mas unidades de infanteria, caballeria y/o
tren de suministro no es posible la evasion. Tampoco es posible si hay
alguna unidad enemiga no sitiada en el espacio.

Si la evasion tiene éxito, todas las unidades carlistas (incluyendo
artilleria y mochila) se retiran de inmediato un espacio siguiendo las
reglas habituales de retirada (ver 17.9). Si la evasion falla, mas adelante
se resolvera un combate de la forma habitual. Las unidades evadidas
no pueden ser interceptadas, puesto que se estan retirando.

«»Importante: si en el espacio hay una fortaleza carlista se puede
intentar la evasidn y, en caso de tener éxito, una (nica unidad carlista
se podra quedar en el espacio, mientras las demas se retiran. En ese
caso el grupo de unidades liberales debe detenerse y no podra seguir
moviendo. Durante el combate se decidira qué ocurre con esa unidad
carlista (ver de 15.0 a 18.0).

Si las unidades carlistas se retiran, el grupo de unidades liberales podra
seguir moviendo si asi lo desea (y adn le queda capacidad de movimiento).
Una misma unidad carlista puede evadirse varias veces en la misma
fase enemiga, pero si decide no evadirse o falla la tirada, ya no podra
intentar evadirse si posteriormente entran mas enemigos en el espacio.

Si un grupo de unidades liberales entra en un espacio con unidades
carlistas y se produce una intercepcion con éxito por parte de los
carlistas (siguiendo las reglas de 11.6), entonces ninguna unidad carlista,
ni de las que estaban en el espacio ni de las que han intervenido en la
intercepcion, podra intentar una evasion.

Las unidades carlistas no pueden evadirse de una salida liberal (ver 18.2).
EVASION DESDE REFUGIO CARLISTA

Todas las unidades carlistas en un espacio de refugio carlista
pueden evadirse de forma automatica (sin necesidad de tirada),
independientemente del nimero de unidades presentes (pueden evadirse
incluso mas de tres unidades).

12.3 CONTRAMARCHA
++ Coste: 1 punto de movimiento

Un grupo de unidades carlistas puede intentar mover a través de un
espacio dentro de la zona carlista ocupado por unidades enemigas, lo
cual tiene un coste de 1 punto de movimiento adicional. EL grupo que
intenta la contramarcha debe tener suficiente capacidad de movimiento
como para gastar el punto de movimiento adicional, entrar en el espacio
ocupado por el enemigo y mover otro espacio mas. Ese Gltimo espacio
no podra estar ocupado por ninguna unidad ni fortaleza enemiga, a
menos que este sitiada.

El jugador carlista debe declarar el intento al ir a entrar en el espacio
ocupado por el enemigo, gastar 1punto de movimiento y tirar un dado.
La contramarcha tiene éxito si el resultado es mayor que el nimero de
unidades de infanteria, caballeria y tren de suministro presentes en el
grupo que mueve (artilleria y mochila no cuentan).

Sifalla la tirada, el jugador carlista tiene dos opciones:

* Mover al espacio ocupado por el enemigo, detener su movimiento en
él —como es habitual— y combatir.

+ No mover al espacio ocupado por el enemigo, quedandose en su
espacio actual. EL grupo pierde el punto de movimiento adicional
gastado en intentar la contramarcha, pero puede seguir moviendo
hacia otro espacio. Este grupo no podra intentar ninguna otra
contramarcha en esta fase.

- Nota: el jugador liberal puede intentar interceptar a un grupo carlista
. que realice una contramarcha en la que mueva a un espacio fuera de
- la zona carlista. En ese caso, las unidades carlistas podrian quedarse
. sin ruta de retirada (ver 17.9).

PP TP ISP IIIIN

CONTRAMARCHA A TRAVES DE REFUGIO CARLISTA

Las unidades carlistas pueden realizar una contramarcha de forma
automatica (sin necesidad de tirada) a través de un espacio de refugio
carlista ocupado por unidades enemigas, independientemente del nimero
de unidades carlistas que formen parte del grupo. Siguen teniendo que
gastar 1punto de movimiento adicional y tener capacidad de movimiento
para llegar hasta un espacio sin enemigos mas alla del refugio carlista.



EJEMPLO DE MOVIMIENTO LIBERAL
(CON EVASION CARLISTA E INTERCEPCION)

1. Eljugador liberal gasta 1punto de accidn en activar el espacio de
Vitoria. Todas sus unidades presentes quedan activadas y podran mover.

2. Escoge un grupo de cinco unidades (tres de infanteria, una
de caballeria y un tren de suministro) y tira un dado en la tabla de
movimiento liberal para determinar su capacidad; obtiene un 5, que
supone 5 puntos de movimiento, pero debe restar 1 por el tamaiio del
grupo, de manera que podra mover con 4 puntes de movimiento.

3. Elgrupo mueve a Salvatierra, utilizando un camino principal, por lo
que gasta 1punto de movimiento. En ese espacio hay una unidad carlista
y, puesto que esta en la zona carlista, puede evadirse. En efecto, el
jugador carlista decide intentar la evasion y tira un dado; debe obtener
un resultado superior al nimero de unidades que lo intentan, en este
caso mas de 1. Obtiene un 3 y la evasion tiene éxito. La unidad carlista
se retira a Alsasua y el grupo liberal puede seguir moviendo.

4. Elgrupo mueve a Alsasua por camino principal, gastando 1punto de
movimiento (ya ha gastado 2). La unidad carlista podria intentar evadirse
otra vez, pero el jugador carlista decide no hacerlo y el movimiento del
grupo liberal finaliza en ese espacio.

Nota: el jugador carlista no quiere que el grupo enemigo siga
moviendo y sacrifica su unidad para detenerlo. Tratandose de una
 partida, esa es precisamente una de las funciones de dicha unidad.

5. (Ver primera imagen de este ejemplo). Ahora el jugador liberal
escoge otro grupo en Vitoria: dos unidades de infanteria. Tira en la tabla
de movimiento y obtiene un 3, que supone 4 puntos de movimiento, a los
que suma 1 punto por el tamafio del grupo, para un total de 5 puntos de
movimiento.

6. Elgrupo mueve a Villarreal por camino principal, gastando 1 punto
de movimiento. EL jugador carlista podria interceptar a ese grupo con
la unidad que tiene en el espacio adyacente de Durango (si dispone de
1 punto de mando o de alguna carta que lo permita), pero no quiere
hacerlo.

7. Elgrupo liberal gasta otro punto de movimiento para mover a
Durango por camino principal (ha gastado un total de 2). Ahora si, el
jugador carlista decide intentar interceptar ese movimiento con su
unidad en el espacio adyacente de Villaro. Gasta 1 punto de mando y
lanza un dado; para tener éxito debe obtener un resultado mayor que
el nimero de unidades que lo intentan, es decir, mas de 1. Obtiene un 6
y la intercepcion tiene éxito. La unidad de Villaro se mueve a Durango y
se considera que estaba en ese espacio antes de que el grupo enemigo
entrara en él.

Nota: mediante la intercepcion el jugador carlista consigue tener
dos unidades en Durango, que se defenderan de las dos unidades
liberales atacantes en una escaramuza; es probable que venzan,
porque si- ambos contendientes tienen el mismo numero de
unidades el atacante debe retirarse. Los carlistas conservaran la
villa principal y las unidades liberales se retiraran por donde han
venido, terminando en un espacio que no les praporciona Suministro
y sufriendo desgaste por ello.




EJEMPLO DE MOVIMIENTO CARLISTA
(CON CONCENTRACION CARLISTA Y MOVIMIENTO DE VARIOS GRUPOS A UN
MISMO ESPACIO)

1. Eljugador carlista gasta 1 punto de accion en activar Llodio, un
espacio en la zona carlista.

2. Antes de mover decide concentrar sus fuerzas, lo que le permite
trasladar una unidad amiga desde cada espacio adyacente hasta el
espacio activado. Mueve la unidad carlista de infanteria que hay en
Sodupe y una de las dos unidades carlistas de infanteria que hay en
Murguia (la concentracion solo le permite mover una de las dos, no
ambas). Ahora tiene cuatro unidades activadas en Llodio. Todas pueden
mover, pero la concentracion tiene un coste de 2 puntos de movimiento,
es decir, cualquier unidad que mueva desde ese espacio vera reducida
su capacidad de movimiento en 2 puntos.

3. Escoge un grupo de tres unidades (todas de infanteria). No tiene
que tirar en ninguna tabla de movimiento porque las unidades carlistas
siempre tienen una capacidad fija de movimiento de 6 puntos. Sin
embargo, tiene que restar 2 puntos por haber concentrado tropas,
de manera que el grupo dispone de 4 puntos de movimiento. Mas que
suficiente para mover por camino principal a Orduia, donde hay dos
unidades liberales, por lo que el movimiento del grupo carlista se detiene
ahi.

fgz Nota: [a unidad liberal de caballeria presente en Valmaseda no puede
§/ntentar interceptar al grupo carlista porque el jugador liberal no
| puede interceptar hacia ni desde la zona carlista y Orduiia estd

| dentro de dicha zona.

4. Ahora el jugador carlista gasta otro punto de accion para activar
Durango, donde tiene una unidad de caballeria y una de artilleria de
campania. Decide mover ambas juntas. Su capacidad de movimiento son 6
puntos; a artilleria de campafia resta 1punto y el tamafio del grupo suma
1punto, por lo que el grupo conserva los 6 puntos de movimiento. Mueve
a Villaro por un camino secundario, gastando 2 puntos, a Sodupe por un
camino secundario, gastando otros 2 puntos y a Ordufia por un camino
principal, gastando 1 punto, para un total de 5 puntos de movimiento
gastados. EL grupo se detiene, puesto que hay unidades enemigas en
Orduda.

Nota: una unidad de artilleria nunca puede mover sola, siempre
debe acompanar a una unidad amiga de infanteria o caballeria; si
el jugador carlista la dejara sola en Durango, seria eliminada. Las
unidades liberales de Bilbao no pueden interceptar el movimiento
del grupo en Villaro porque el espacio esta en la zona carlista. La
caballeria tiene 1 punto adicional de movimiento, pero sdlo para
ella; tendria que «soltar» la artilleria, dejandola atras, para poder
usarlo. lgualmente, el punto de movimiento que resta la artilleria
de campaiia solo le afecta a ella, por lo que si la caballeria la
dejara atras, recuperaria 1 punto de movimiento. Llevar artilleria a
Orduna es interesante para el jugador carlista porque espera sitiar
la fortaleza y la presencia de artilleria hard que el desgaste de los
sitiados sea mas probable y le permitird lanzar asaltos.

El grupo compuesto por la caballeria y la artilleria de campaiia ha
llegado a Ordufia después del primer grupo carlista, por lo que se queda
sobre el camino por el que ha llegado a dicho espacio. Cuando toque
resolver los combates, no podra participar en la escaramuza que tendra
lugar en Ordufia, pero una vez resuelta, si el jugador carlista resulta
vencedor, entrara en el espacio. Si resultara derrotado, tendria que
retirarse de Ordufia, del mismo modo que el grupo que entrd en primer
lugar.



EJEMPLO DE CONTRAMARCHA CARLISTA
(CON MARCHA FORZADA)

1. Eljugador carlista tiene una unidad de infanteria navarra en Irurzun
y quiere moverla a Calahorra, una villa principal en la zona liberal.
El problema es que todas las vias de acceso estan bloqueadas por el
enemigo. Decide que va a intentar una contramarcha para mover a través
de un espacio ocupado por unidades liberales. Serd Estella, puesto que
debe estar en la zona carlista y los demas espacios ocupados por el
enemigo estan en la zona liberal. Gasta 1 punto de accion para activar
Irurzun y mover la unidad, que tiene 6 puntos de movimiento, a los que
afiade 1punto por el tamafio del grupo, para un total de 7.

2. Gasta1punto de movimiento en mover a Alsasua por camino principal
y alli declara que va a mover a Estella intentando una contramarcha.
Gasta 1 punto de movimiento (lleva 2 gastados) por el intento y lanza
un dado; debe obtener un resultado mayor que el nimero de unidades
presentes en el grupo (en este caso solo una). Saca un 4 y tiene éxito en
la tirada de contramarcha, con lo que puede seguir moviendo a través
de Estella.

Nota: si hubiera fallado la tirada sacando un 1 la unidad carlista
habria perdido el punto de movimiento invertido en intentar la
contramarcha, pero hubiera podido mover [gualmente a Estella
(deteniéndose y teniendo que combatir con el enemigo), o bien
sequir moviendo hacia otro espacio adyacente a Alsasua, como
Segura, Salvatierra o las Améscoas, sin poder volver a intentar una
contramarcha en esta fase.

3. Gasta 2 puntos de movimiento para llegar a Estella por el camino
secundario, ignora a las unidades enemigas alli presentes y sigue
moviendo. Gasta 2 puntos mas para llegar a Lerin. Ha gastado 6 puntes
de movimiento hasta ahora. Quiere mover a Calahorra, pero eso supondria
otros 2 puntos, por ser a través de camino secundario y a la unidad sdlo
le queda 1 punto de movimiento de los 7 con que empez0.

4. Eljugador carlista decide realizar una marcha forzada para llegar
a Calahorra. Eso le permite mover un espacio adicional a través de
cualquier camino, pero la unidad que lo hace corre el riesgo de recibir
dafio. Debe tirar un dado y con un resultado de 10 2 perdera 1 punto de
fuerza. Obtiene un 6 y la unidad no sufre bajas. EL jugador carlista toma
el control de Calahorra y obtiene 1PV, moviendo el marcador de PV una
casilla a su favor.

‘ Nota: el jugador carlista tiene menos posibilidades de sufrir dafio

realizando una marcha forzada que el liberal, cuyas unidades
 pierden 1punto de fuerza con un resultado de 1.2 0 3.

13.0 MOVIMIENTO ESPECIAL LIBERAL POR MAR

+¢Importante: al realizar movimiento por mar el jugador liberal no
activa un espacio o region, sino una o mas unidades, gastando los
puntos de accidn indicados abajo.

El jugador liberal puede realizar dos tipos de movimiento por mar.

13.1 TRANSPORTE NAVAL
+%Coste: 0,5 punto de accion por unidad

Se puede mover unidades liberales desde un espacio con puerto del
mapa principal o region costera del resto de Espaiia (cualquiera excepto
Extremadura, Castilla-Ledn, Castilla la Nueva y Aragdn) a otro espacio
con puerto o region costera. EL coste es de medio punto de accion por
cada unidad. Puede salir de cualquier espacio, pero el espacio al que
mueva no podra contener ninguna fortaleza o unidad enemiga, a menos
que la fortaleza enemiga este sitiada o las unidades enemigas estén
sitiando una fortaleza amiga (ver abajo).

Mediante transporte naval se pueden mover unidades de infanteria y
caballeria. Cada unidad que mueva puede ir acompafiada por cualquier
unidad de artilleria, tren de suministro y/o mochila que esté en su mismo
espacio o region, sin coste adicional (artilleria, tren de suministro y
mochila no pueden mover solas).

Se puede mover desde y hacia una fortaleza amiga sitiada que esté en
un espacio con puerto, pero sin superar la capacidad de la fortaleza
(una o dos unidades, ver 18.0). Para llevar mas unidades sera preciso
atacar (por tierra o con un desembarco).

+»Importante: el puerto de Bilbao queda anulado si la ciudad esta bajo
sitio carlista o si Portugalete o Guecho estan bajo control o sitio —si
hay fortaleza liberal— carlista (ver 4.3).

Una unidad que realiza transporte naval no puede combinarlo con
movimiento normal (terrestre). Debe empezar y terminar su movimiento
en un espacio con puerto o en una region costera. No se puede interceptar
(ver 11.6) un transporte naval.

13.2 DESEMBARCO
+»Coste: 1 punto de accidn

Se pueden mover unidades liberales desde un espacio con puerto para
desembarcar en un espacio con puerto que contenga alguna fortaleza
0 unidad enemiga no sitiada, en el mapa del Norte. No se puede realizar
un desembarco desde una region costera del resto de Espafia. El coste
es de 1 punto de accion con independencia de si desembarcan una o
dos unidades (ver abajo).

«*Importante: se puede desembarcar en Bilbao si la ciudad estd
controlada o sitiada por el jugador carlista, a menos que Portugalete



0 Guecho estén bajo control o sitio carlista, en este Gltimo caso si hay
fortaleza liberal.

Se puede realizar un desembarco con unidades de infanteria y caballeria.
Cada unidad que mueva puede ir acompanada por cualquier unidad de
artilleria y/o mochila sin coste adicional. Un tren de suministro no puede
tomar parte en un desembarco.

Sdlo se puede realizar un tnico desembarco por fase y en él pueden
participar hasta un maximo de dos unidades de infanteria y/o caballeria
(ademas de las unidades de artilleria y mochila que les acompaiien,
como se ha explicado arriba). Todas las unidades que participen en el
desembarco deben empezar en el mismo espacio con puerto. No se
puede interceptar un desembarco (ver 11.6).

Sien el espacio hay alguna unidad enemiga, el desembarco se considera
un ataque y se utilizan las reglas habituales de combate, aplicando
estas excepciones:

+ Cada unidad atacante que desembarca dispara con un dado menos
(minimo uno).

* Retirada: las unidades liberales que desembarcan pueden retirarse
por mar, es decir, ser reembarcadas y retirarse a un espacio amigo con
puerto (ver 17.9).

Si las unidades que desembarcan llegan al espacio después de que
otras unidades liberales hayan entrado antes con movimiento terrestre,
se dejaran en el mar junto al espacio, como si hubieran llegado por un
camino (ver 11.4) y podran reforzar una batalla de la forma habitual,
hasta dos unidades por ronda, como si fuera a través de un camino
principal (ver 17.7).

EJEMPLO DE DESEMBARCO LIBERAL

1. Eljugador carlista esta sitiando la ciudad de San Sebastian con
dos unidades de infanteria. Dentro de la ciudad sitiada, ademas de la
guarnicion, hay una unidad de infanteria y una de artilleria.

2. Eljugador liberal gasta un punto de accion para realizar un
desembarco en San Sebastian. Las unidades que desembarquen deben
salir de un espacio con puerto en el mapa del Norte (no pueden salir
de una region costera) y pueden participar en el desembarco una o
dos unidades (el coste de la accidn es el mismo). El jugador liberal
escoge dos unidades de infanteria que estan en Bilbao, un espacio con
puerto en el mapa del Norte, y ambas desembarcan en San Sebastian.

En la escaramuza que se resolvera después, las unidades que han
desembarcado dispararan con un dado menos.

Nota: la unidad carlista en Guetaria no puede interceptar a las
unidades liberales porque un desembarco no puede ser interceptado.
Fl jugador liberal confia en levantar el sitio de la ciudad, puesto
que si ninguna de sus unidades es eliminada en combate (lo que es
improbable), sumadas a la de infanteria que hay dentro de la ciudad
superaran en numero a las sitiadoras carlistas y les obligaran a
retirarse.

14.0 ARTILLERIA

Hay unidades de artilleria de dos tipos: artilleria de campafia y artilleria
de montafia. Cada ficha de artilleria muestra a qué tipo pertenece y
su fuerza.

+ La artilleria de campafia liberal puede tener de 1a 4 puntos de
fuerza.

+ La artilleria de campaiia carlista puede tener 10 2 puntos de fuerza.

+ La artilleria de montafia de ambos bandos puede tener 10 2 puntos
de fuerza.

Los jugadores pueden usar libremente las fichas de artilleria de cada
tipo, combinandolas o dividiéndolas, siempre y cuando mantengan los
puntos de fuerza existentes en el espacio, region o casilla. Los jugadores
estan limitados a usar las fichas existentes.

14.1 MOVIMIENTO Y APILAMIENTO

En el mapa las unidades de artilleria no pueden mover solas. Para
mover deben acompariar a una o mas unidades amigas de infanteria
y/o caballeria (ver 11.3).

Al final de cada paso de acciones, de cada escaramuza y de cada ronda
de batalla en cada espacio o region solo puede haber una Gnica unidad
de artilleria de cada tipo (ver 11.5). Las unidades de artilleria deben
terminar su movimiento o un combate en una fortaleza amiga o con
alguna unidad amiga (ver 11.3).

14.2 ARTILLERIA CAPTURADA

Cuando un jugador captura artilleria enemiga, coloca en el espacio o
region una unidad propia del mismo tipo y valor de la artilleria capturada.
Si ya tiene una unidad de artilleria del mismo tipo en el espacio debera
combinar ambas fichas (sin superar el valor maximo permitido; se
pierde cualquier exceso).

Si un jugador que captura artilleria enemiga no tiene una ficha disponible
para ello, no podra aprovechar esa artilleria capturada, que se perdera.
Si tiene una ficha de valor inferior al de la artilleria capturada podra
utilizarla para aprovechar al menos una parte.

14.3 CASILLA DE ARTILLERIA OCULTA

El jugador carlista tiene una casilla de artilleria oculta. Sus unidades
de artilleria entran en esa casilla como refuerzos, por eventos o desde
el mapa. No hay limite de apilamiento en ella.

El jugador carlista puede mover su artilleria desde la casilla de artilleria
oculta al mapa. En su fase, en el paso de desplegar/ocultar artilleria,
puede coger 1punto de artilleria de cualquier tipo (solo uno) y colocarlo
en cualquier fortaleza amiga no sitiada o en un espacio donde haya



alguna unidad amiga de infanteria o caballeria, siempre dentro de la
zona carlista.

El jugador carlista puede ocultar su artilleria presente en el mapa. En su
fase, en el paso de desplegar/ocultar artilleria, puede trasladar tantos
puntos de artilleria no sitiada como quiera desde la zona carlista a la
casilla de artilleria oculta (ninguno de esos puntos podra ser trasladado
al mapa en esa misma fase). En el redespliegue de fin de afio también
puede ocultar su artilleria (ver 24.8).

15.0 COMBATE

Tras completar todas las acciones hay que resolver los combates en los
espacios donde haya unidades de ambos bandos o fortalezas sitiadas.
Los combates son siempre gratuitos (no tienen ningdn coste en puntos
de accion). Escaramuzas y batallas son obligatorias. Asaltos y salidas
son opcionales (el jugador activo decide si quiere realizarlos o no).

Los jugadores deben determinar donde hay escaramuza y donde batalla,
en funcidn del nimero y tipo de unidades presentes:

« Si uno de los handos (o ambos) tiene menos de tres unidades de
infanteria yfo caballeria en el espacio, o solo unidades de caballeria,
se produce una escaramuza (ver 16.0).

+ Si ambos bandos tienen al menos tres unidades de infanteria y/o
caballeria en el espacio (pero no solo caballeria) se produce una
batalla (ver 17.0).

Para determinarlo no se tiene en cuenta artilleria, tren de suministro,
mochila ni partidas (ver 5.4). Tampoco las unidades que estén dentro de
una fortaleza o en los caminos conectados con el espacio.

Puesto que determinados blogues no se tienen en cuenta (partida y tren
de suministro) y dado que si un bando sdlo tiene blogues de caballeria no
se producira una batalla, los jugadores deberan comprobar donde hay
escaramuza y donde batalla antes de empezar a resolver los combates,
en el orden que se indica a continuacion:

Primero hay que resolver todas las escaramuzas (16.0) y después
todas las batallas (17.0). A continuacidn, el jugador activo puede lanzar
asaltos a fortalezas sitiadas y, por Gltimo, puede realizar salidas con
sus unidades sitiadas (18.0). El jugador activo decide el orden en que se
resuelven los combates del mismo tipo durante su fase.

Si durante esta fase han entrado unidades en un espacio donde hay
enemigos en una fortaleza no sitiada, al ir a resolver la escaramuza
0 hatalla, el jugador que controla la fortaleza puede decidir que sus
unidades permanezcan dentro de ella en lugar de combatir fuera (ver
18.0).

Al inicio de un combate los jugadores pueden jugar cartas tacticas.
También pueden usar cartas operacionales a lo largo del mismo (ver 7.3).

16.0 ESCARAMUZA

Una escaramuza consiste en una tnica ronda de disparo. Primero dispara
el defensor y, tras aplicar todos sus impactos, dispara el atacante. No
hay tiradas de moral.

En una escaramuza, un jugador dispara con un maximo de tres unidades
de infanteria y/o caballeria. Las debe escoger él mismo con las siguientes
limitaciones:

+ Cualquier unidad de infanteria.

+ Un maximo de una unidad de caballeria en terreno abrupto y dos
unidades de caballeria en terreno abierto.

Siempre se dispara con toda la artilleria.

Un jugador no puede disparar con el tren de suministro, mochila, ni
unidades situadas dentro de una fortaleza o en los caminos conectados
con el espacio.

ESCARAMUZA EN REFUGIO CARLISTA

Si se resuelve una escaramuza en un espacio de refugio carlista el
jugador carlista tiene ciertas ventajas:

¢ Si el jugador carlista es el atacante, dispara primero con sus
unidades, como si fuera el defensor.

+ Si el jugador carlista es el defensor, el jugador liberal sdlo podra
disparar con un maximo de una unidad, ya sea de infanteria o de
caballeria (en lugar de tres).

Despueés de escoger y mostrar sus unidades, cada jugador puede jugar
una carta tactica. El atacante decide primero si juega una carta tactica
y la coloca bocabajo sobre la mesa. A continuacidn, el jugador defensor
hace lo mismo y después ambos jugadores revelan sus cartas, cuyo efecto
se aplicara durante la escaramuza. Ademas, los jugadores pueden usar
cualquier ndmero de cartas operacionales, jugandolas en el momento
que corresponda segun indique el texto de la carta.

En una escaramuza un jugador tira tantos dados como la fuerza de cada
una de sus unidades de infanteria, caballeria y artilleria que dispare.
Las unidades disparan con su efectividad, aplicando un modificador en
funcion del tipo de terreno que haya en el espacio y del tipo de unidad
que dispare (un resultado de 1siempre es un impacto, incluso después
de aplicar cualquier modificador):

« Terreno abrupto: todas las unidades de infanteria y caballeria tienen
un penalizador de -1 a su efectividad. La artilleria impacta con un
resultado de 1. Las unidades de artilleria de campaiia tiran la mitad de
dados (redondeando hacia abajo).

+ Terreno abierto: las unidades de infanteria tienen un penalizador
de -1a su efectividad. La caballeria no tiene ningdn penalizador a su
efectividad. La artilleria impacta con un resultado de 10 2.

Los impactos los aplica el jugador que los recibe uno a ung, a su unidad
de infanteria o caballeria que tenga mayor fuerza, entre las escogidas
para disparar. Si hay dos o mas unidades con la misma fuerza, el jugador
elige cual de ellas recibe el impacto. Cada impacto reduce en uno la
fuerza de la unidad (ver 5.3).

Tras resolver la escaramuza, si el atacante tiene mas unidades de
infanteria y/o caballeria® que el defensor en el espacio, el defensor
debe retirarse. En caso de empate, o si el defensor tiene mas unidades,
el atacante debe retirarse.

«¢*Importante: cuando un grupo entra en un espacio con fortaleza
amiga sitiada, aunque las unidades sitiadas no participen en la
escaramuza, si se tienen en cuenta de cara a determinar quién
debe retirarse. Sin embargpo, si las tropas entran en un espacio con
fortaleza no sitiada, y algunas de las tropas enemigas se refugian en
a fortaleza, éstas no contaran para decidir quién debe retirarse. No
se tiene en cuenta artilleria, tren de suministro, mochila ni partidas.



Tampoco las unidades atacantes situadas en los caminos conectados
con el espacio.

% Caballeria: si tras resolver la escaramuza, un jugador no tiene ninguna
unidad de infanteria que haya disparado —sdlo tiene caballeria— debera
retirarse en todo caso, a menos que su oponente tampaco tenga ninguna
unidad de infanteria, en cuyo caso se determina quin se retira de (a
forma habitual. Recuérdese que las partidas no se tienen en cuenta y
que las unidades situadas dentro de una fortaleza no disparan.

En una escaramuza se aplican las reglas de retirada (ver 17.9) pero no
hay persecucion ni desbandada ni reagrupamiento y el jugador que se
retire no podra fusionar sus unidades.

Si el bando que se retira tiene artilleria de campaiia y/o tren de
suministro hay que comprobar si pierde algo:

+ Si tiene caballeria o si el jugador carlista se retira desde terreno
abrupto en la zona carlista, no pierde artilleria ni tren de suministro.

* En cualquier otro caso el jugador pierde la mitad (redondeando hacia
arriba) de su artilleria de campaiia, que es capturada por el vencedor
(ver 14.2) y 1 punto de fuerza de su tren de suministro (que no es
capturado). Artilleria de montafia y mochila se retiran sin problemas.

¢ Nota: hay un ejemplo de escaramuza en la seccion de ejemplos de

% combates del libro de juego (ver 31).

17.0 BATALLA

SECUENCIA DE BATALLA
1

Despliegue
2. Rondas de batalla (maximo tres). Cada ronda:
+ Jugar carta téctica.

o Activaciones (s/ es la tercera ronda la batalla
finaliza al terminar esta fase).

* Fin de ronda de batalla: retirada, refuerzo y
reorganizacion

3. Resultado: posible deshandada o persecucion.
Retirada del perdedor, que podra fusionar sus unidades.
5. Reagrupamiento del vencedor.

17.1 DESPLIEGUE
En primer lugar, los jugadores despliegan sus unidades simultaneamente
en el campo de batalla, que viene representado en un tablero al efecto.

o El defensor despliega todas sus unidades presentes en el espacio,
excepto las que estén dentro de una fortaleza.

« El atacante solo despliega las unidades pertenecientes al primer
grupo que haya entrado en el espacio; no despliega las unidades que
estén dentro de una fortaleza y deja las unidades que han llegado
posteriormente —si las hay— en los caminos que hayan utilizado para
entrar en el espacio. Esas unidades podran participar mas adelante en
la batalla como refuerzos.

* Ambos jugadores deben ocupar, si es posible, todas las casillas en
primera linea. EL nimero de casillas disponibles dependera del terreno
que haya en el espacio donde se desarrolle la batalla:

» Terreno abrupto: hasta 3 unidades de infanteria y 1 unidad de
caballeria.

» Terreno abierto: hasta 5 unidades de infanteria y 2 unidades de
caballeria.

Las unidades de infanteria y caballeria que no quepan en primera linea
se colocan en la casilla de reserva.

Todos los bloques se despliegan de pie y, una vez colocados, los jugadores
tumban los que estén en primera linea de manera que su fuerza actual
quede frente a las unidades enemigas. Todas las unidades empiezan
frescas.

+ Las unidades de artilleria se despliegan en sus respectivas casillas
y los jugadores colocan un nimero de puntos de artilleria (fichas de
madera) igual a su fuerza en la casilla adyacente (empiezan frescos).
En terreno abrupto la artilleria de campafia solo genera la mitad
(redondeando hacia abajo) de los puntos de artilleria.

« Tren de suministro (de pie) y/o mochila se colocan en su respectiva
casilla.

17.2 RONDAS DE BATALLA

La batalla se desarrolla en sucesivas rondas de batalla y puede durar
un maximo de tres. Cada ronda termina cuando ambos jugadores han
activado todas sus unidades en primera linea o han pasado. Al terminar
la primera y la segunda ronda de batalla, se lleva a cabo una fase de
retirada, refuerzo y reorganizacion y a continuacion se pasa a resolver
otra ronda. Cuando la tercera ronda concluye, la batalla termina.

Alinicio de cada ronda de batalla cada jugador puede jugar una carta
tactica. El atacante decide primero si juega una carta tactica y la coloca
bocabajo sobre la mesa. A continuacion el jugador defensor hace lo
mismo y después ambos jugadores revelan sus cartas, cuyo efecto se
aplicara durante esa ronda de batalla. Ademas, los jugadores pueden
usar cualquier nimero de cartas operacionales, jugandolas en el
momento que corresponda segun indique el texto de la carta.

Cada ronda de batalla se compone de sucesivas activaciones en las
que los jugadores se alternan activando unidades. Empieza el jugador
defensor, que activa una unidad fresca en primera linea; a continuacidn,
el jugador atacante hace lo propio; después el jugador defensor otra
vez, y asi sucesivamente hasta que la ronda termine. Un jugador puede
pasar en lugar de activar una unidad, bien sea porgque no le queda
ninguna unidad fresca en primera linea o porque no desea realizar
ninguna activacion. Si un jugador pasa, ya no podra activar ninguna
otra unidad en esa ronda.

«+Importante: un jugador que pase ain podra contracargar con
cualquier unidad de caballeria fresca que tenga en primera linea.



BATALLA EN REFUGIO CARLISTA

Si se resuelve una batalla en un espacio de refugio carlista el jugador
carlista tiene ciertas ventajas:

+ Siel jugador carlista es el atacante, en la primera ronda de batalla
realiza la primera activacion, como si fuera el defensor.

* Si el jugador carlista es el defensor, en la primera ronda de batalla
puede activar dos unidades consecutivamente antes de que el jugador
liberal realice su primera activacion.

17.3 FIN DE LA BATALLA
La batalla finaliza de inmediato si se da alguna de las tres siguientes
situaciones:

+ Un jugador no tiene ninguna unidad de infanteria en primera linea. El
otro jugador vence, gana 1PV y se produce una desbhandada del bando
perdedor, que se retira.

* Un jugador decide retirarse de forma voluntaria en la fase de fin de
ronda de batalla. EL otro jugador vence y lleva a cabo una persecucion.

o Al terminar la tercera ronda de batalla. El jugador defensor se
queda en el espacio y el jugador atacante se retira. No hay deshandada
ni persecucion.

17.4 ACTIVACIONES

Cuando le toca, un jugador puede activar una unidad de infanteria o
caballeria que esté fresca y en primera linea. Una unidad que se activa
queda gastada y se mueve a la casilla correspondiente en primera linea.

Durante una activacion, un jugador también puede gastar hasta un
maximo de dos puntos de artilleria (ver 17.6).

ACTIVAR UNA UNIDAD DE INFANTERIA

La unidad dispara contra el enemigo. El jugador tira un nimero de dados
igual a la fuerza actual de la unidad y cada resultado igual o inferior
a su efectividad logra un impacto. Los impactos los aplica el jugador
que los recibe a sus unidades de infanteria presentes en primera linea
(la caballeria no puede recibir dafio). Cada impacto reduce en uno la
fuerza de una unidad (ver 5.3).

«»Importante: los impactos los aplica libremente el jugador enemigo;
puede repartirlos entre varias unidades o concentrarlos en una,
independientemente de su fuerza actual.

| Nota: los disparos de infanteria en batalla son el dnico caso en el que
i el jugador que los recibe puede asignarlos libremente. En el resto
| de circunstancias de combate (escaramuza, asalto, persecucion y
§ desbandada) hay reglas para aplicar los impactos.

La unidad de infanteria activada queda gastada.

ACTIVAR UNA UNIDAD DE CABALLERIA
La unidad carga contra el enemigo. EL jugador debe escoger el objetivo
de la carga:

Objetivo: unidad enemiga de CABALLERIA en primera linea:

Si la unidad esta fresca, contracarga y ambas unidades de caballeria se
atacan simultaneamente: las tiradas de disparo, aplicacion de impactos
y tiradas de moral se resuelven al mismo tiempo. Cada unidad tira un
ndmero de dados igual a su fuerza actual y cada resultado igual o inferior
a su efectividad logra un impacto. Ambas unidades quedan gastadas.

Si la unidad esta gastada, pero hay otra unidad amiga de caballeria
fresca en primera linea, ésta puede contracargar como se ha indicado

arriba. Si no la hay o si no contracarga, el jugador atacado tiene dos
opciones:

¢ La unidad atacada huye y se mueve a la casilla de unidades
desmoralizadas, donde se coloca tumbada bocarriba. La unidad
atacante queda gastada. No hay disparos ni dafio.

* La unidad atacada aguanta y se resuelven los disparos en orden
secuencial: la unidad atacante realiza sus tiradas y se aplica cualquier
impacto y tirada de moral antes de que la otra dispare. La unidad
atacante queda gastada.

Objetivo: unidad enemiga de INFANTERIA en primera linea:

Tras declarar la carga, si el enemigo tiene alguna unidad de caballeria
fresca en primera linea, puede contracargar con ella y, en ese caso, las
dos unidades de caballeria se enfrentaran como se ha indicado arriba.

Si no hay contracarga, la unidad de infanteria debe tirar por moral con
los siguientes modificadores a su valor de moral:

+ La unidad esta gastada: -1

+ Unidad carlista en terreno abrupto: -1/ abierto: -2
+ La unidad esta a fuerza completa® +1

+ Ala unidad solo le queda 1 punto de fuerza® -1

%k Una partida no se considera a fuerza completa, pero si'se le aplica el -1
por tener sdlo 1 punto de fuerza.

Si la unidad pasa la tirada de moral, resiste la carga y dispara contra
la caballeria. Tira un ndmero de dados igual a su fuerza actual, pero
solo impacta con cada resultado de 1. La unidad de caballeria no ataca
y queda gastada.

Si la unidad falla la tirada de moral, la unidad de caballeria le dispara
y suma +1 a su efectividad. Los impactos solo se aplican a esa unidad
de infanteria, la cual no dispara. Ambas unidades quedan gastadas.

17.5 TIRADA DE MORAL POR IMPACTOS
Cada vez que durante una activacion una unidad recibe uno o mas
impactos, debe tirar por moral.

+*Importante: solo se tira por moral en batalla, nunca en escaramuza,
asalto, persecucion ni deshandada.

EL jugador tira 206 y compara el resultado con la moral de la unidad.
Si es igual o menor que el valor de moral, la tirada tiene éxito. Si es
mayor, la tirada de moral falla.

Se aplican los siguientes modificadores al valor de moral de la unidad:
* Por cada impacto por encima del primero que recibe la unidad
durante esa activacion: -1.

+ Ala unidad solo le queda 1 punto de fuerza: -1

Si la tirada de moral falla la unidad se mueve de inmediato a la casilla
de unidades desmoralizadas, donde se coloca tumbada bocarriba.

17.6 ARTILLERIA EN BATALLA

Durante una activacion, ademas de activar una unidad de infanteria o
caballeria, el jugador puede usar hasta dos puntos de artilleria para
realizar alguna o varias de las siguientes acciones:

+ Apoyo (coste: 1 punto de artilleria): cuando se activa una unidad de
infanteria (no de caballeria), se afiade un dado a la tirada de disparo.
Sdlo se puede realizar una vez por activacion.



+ Contrabateria (coste: 1 punto de artilleria): un punto de artilleria
enemigo queda gastado, es decir, el enemigo no podra usarlo durante
esta ronda de batalla. Se puede realizar dos veces por activacion.

Una vez usados, los puntos de artilleria quedan gastados, pasando a
la casilla adyacente correspondiente. Todos se recuperan durante la
reorganizacion, al final de la ronda.

17.7 FIN DE RONDA DE BATALLA
Cuando finaliza la ronda, se resuelve el fin de ronda de batalla:

1. RETIRADA VOLUNTARIA: en primer lugar el jugador atacante decide
si quiere retirarse del campo de batalla. Si no lo hace, a continuacidn
el jugador defensor decide lo mismo. Si un jugador se retira, la batalla
finaliza en ese instante con victoria de su oponente, que podra llevar a
cabo una persecucion (ver 17.8).

2. REFUERZO: cada jugador puede intentar llevar unidades de refuerzo
a la batalla. Primero lo hace el atacante y después el defensor.

+ El jugador atacante puede intentar reforzar con unidades que estén
dentro de una fortaleza en el espacio de la batalla (ver 18.2) y con
unidades situadas en los caminos conectados con el espacio donde
tiene lugar la batalla (las que movieron al espacio despueés del primer
grupo atacante).

+ Eljugador defensor puede intentar reforzar con unidades que estén
dentro de una fortaleza en el espacio de la batalla (ver 18.2) y con
unidades situadas en los espacios adyacentes al espacio donde tiene
lugar la batalla, siempre y cuando no haya enemigos no sitiados en
dichos espacios.

Cada jugador puede intentar reforzar con hasta dos unidades a través
de camino principal y desde fortaleza y con hasta una unidad a través
de camino secundario. Por cada unidad de infanteria o caballeria que lo
intente se tira 206, comparando el resultado con la moral de la unidad.

+ Si la batalla tiene lugar dentro de la zona enemiga se aplica un
modificador de -1al valor de moral de la unidad.

Si el resultado es igual o menor que el valor de moral, la tirada tiene
éxito y la unidad se mueve al campo de batalla, colocandose en la casilla
de reserva. Si la tirada se falla, la unidad no se mueve de su sitio y, por
tanto, no podra reforzar en este turno la batalla.

Cada unidad que refuerza puede ir acompanada por cualquier unidad de
artilleria, tren de suministro y/o mochila presente en su mismo camino
0 espacio. Esas unidades nunca pueden reforzar solas, deben acompaniar
a una unidad de infanteria o caballeria.

3. REORGANIZACION:

+ Cada jugador puede mover unidades de infanteria y/o caballeria
desde primera linea a la casilla de reserva. Primero lo hace el jugador
atacante y después el defensor.

| Nota: se puede dejar la primera linea de infanteria vacia sin que ello
g provoque el fin de la batalla ni una desbandada, siempre y cuando a
% continuacion se mueva alguna unidad de infanteria desde la reserva
| a primera linea.

+ Cada jugador, si tiene alguna casilla vacia en primera linea, puede
mover unidades de infanteria y/o caballeria desde la casilla de
reserva a primera linea. Primero lo hace el jugador atacante y después
el defensor. Se colocan frescas y podran ser activadas en la siguiente
ronda de batalla.

+ Todas las unidades gastadas pasan a estar frescas y cada jugador
recupera todos sus puntos de artilleria gastados, que pasan de estar
gastados a frescos.

+ Por dltimo, cada jugador puede intentar recuperar una Gnica unidad
que esté en la casilla de unidades desmoralizadas. El jugador escoge
la unidad y tira por moral con ella. Si la tirada tiene éxito (obtiene
un ndmero igual o inferior a su valor de moral con 206), la unidad se
mueve a la casilla de reserva. Si falla, permanece donde esta. Ambos
jugadores lo hacen de forma simultanea.

17.8 RESULTADO DE LA BATALLA

Cuando por cualquier razon la batalla finaliza, se determina el jugador
vencedor y el jugador derrotado y si se produce una persecucion o una
deshandada.

Las unidades vencedoras permanecen en el espacio y podran realizar un
reagrupamiento (ver 17.10). Las unidades derrotadas deben retirarse del
espacio (ver 17.9), pero antes se resuelve la persecucion o la deshandada
(si es el caso), que sdlo afecta a las unidades que estan en el campo de
batalla. Las unidades del bando derrotado que estén sobre algdn camino
tambien deben retirarse, pero no se ven afectadas por la persecucion
ni la deshandada. EL jugador derrotado que se retira podra fusionar sus
unidades, tal y como se indica en 17.9.

PERSECUCION
Cuando se produce una retirada voluntaria:

+ Si el bando que se retira tiene caballeria en primera linea o en
reserva, o si el jugador carlista se retira desde terreno abrupto en la
zona carlista, el vencedor tira un dado por cada unidad de infanteria
y caballeria no desmoralizada que tenga en el campo de batalla, e
impacta con un resultado de 1 (la artilleria no dispara). El jugador
derrotado no pierde artilleria ni tren de suministro ni mochila.

o En cualquier otro caso el vencedor tira un dado por cada unidad de
infanteria y caballeria no desmoralizada que tenga en el campo de
batalla, e impacta como de costumbre, utilizando su efectividad (la
artilleria no dispara). El jugador derrotado pierde la mitad (redondeando
hacia arriba) de su artilleria de campafia, que es capturada por el
vencedor (ver 14.2) y 1 punto de fuerza de su tren de suministro (que no
es capturado). No pierde artilleria de montaiia ni mochila.

Los impactos se asignan como en una escaramuza a las unidades que
estén en el campo de batalla, pero los impactos de infanteria sdlo se
aplican a la infanteria enemiga y los impactos de caballeria antes a la
caballeria que a la infanteria enemiga. No se realizan tiradas de moral.

DESBANDADA
Cuando se produce una deshandada:

+ Si el bando que se retira tiene caballeria en primera linea o en
reserva, o si el jugador carlista se retira desde terreno abrupto en la
zona carlista, el vencedor tira un dado por cada unidad de infanteria
y caballeria no desmoralizada que tenga en el campo de batalla, e
impacta como de costumbre, utilizando su efectividad (la artilleria
no dispara). EL jugador derrotado pierde la mitad (redondeando hacia
arriba) de su artilleria de campaiia, que es capturada por el vencedor
(ver 14.2) y 1 punto de fuerza de su tren de suministro (que no es
capturado). No pierde artilleria de montaiia ni mochila.

o En cualquier otro caso el jugador vencedor realiza una ronda de
disparo normal (tirando tantos dados como la fuerza de cada unidad)
con todas sus unidades de infanteria y caballeria no desmoralizadas



que tenga en el espacio (la artilleria no dispara). El jugador derrotado
pierde toda su artilleria de campafia y la mitad (redondeando hacia
arriba) de su artilleria de montafia, que es capturada por el vencedor,
y se elimina su tren de suministro (que no es capturado). No pierde la
mochila.

Los impactos se asignan como en una escaramuza a las unidades que
estén en el campo de batalla, pero los impactos de infanteria sdlo se
aplican a la infanteria enemiga y los impactos de caballeria antes a la
caballeria que a la infanteria enemiga. No se realizan tiradas de moral.

17.9 RETIRADA

Como consecuencia de una escaramuza o batalla —o de una evasion
carlista (ver 12.2)— las unidades pueden tener que retirarse de un
espacio. Cada unidad que se retira debe cumplir las siguientes reglas:

+ Se retira a un espacio adyacente amigo o a un espacio adyacente
donde haya una fortaleza enemiga sitiada. Si no lo hay, a un espacio
adyacente enemigo.

o El espacio al que se retira no puede contener ninguna unidad ni
fortaleza enemiga, a menos que esté sitiada.

+ Si se retira mas de una unidad, cada una puede retirarse a un
espacio diferente. EL jugador es libre de retirar las unidades juntas,
separadas 0 una combinacion de ambas.

+ Si la unidad pertenece al jugador atacante (es decir, el que movio
al espacio para iniciar el combate) debe retirarse por un camino que
haya sido utilizado por alguna unidad amiga para entrar en el espacio
del combate. No tiene por qué ser el camino utilizado por esa unidad,
basta con que alguna unidad amiga haya entrado en el espacio por ese
camino durante esta fase.

%Nnta: puede haber alguna unidad atacante sobre un camino
- conectado con el espacio del combate (ver 114). Esa unidad también

| dlebe retirarse si su bando no resulta victorioso, de la misma forma
§ que el resto de unidades amigas.

+ Si la unidad ha salido de una fortaleza sitiada (en una salida o
como refuerzo tras la llegada de una fuerza de socorro, ver 18.2),
solo puede retirarse de regreso a la fortaleza sitiada. Ninguna unidad
perteneciente a una fuerza de socorro puede retirarse a una fortaleza
sitiada amiga en el espacio del combate.

+ Si la unidad pertenece al jugador defensor (es decir, ya estaba en el
espacio al inicio de la fase o entrd en él mediante una intercepcion o
como refuerzo), debe retirarse por un camino que no haya sido utilizado
por unidades enemigas para entrar en el espacio del combate durante
esta fase. Si hay una fortaleza amiga en el espacio, la unidad puede
retirarse al interior de la fortaleza si adn queda sitio en ella (ver 18.0).

| Nota: una unidad defensora puede retirarse por un camino utilizado

. por el enemigo i, con posterioridad, alguna unidad amiga ha llegado
| como refuerzo a través de ese camino.

* Si el espacio del combate esta en la zona carlista, todas las
unidades liberales deben retirarse juntas (no pueden retirarse a mas
de un espacio adyacente).

Nota: las unidades que se retiran no pueden ser interceptadas (ver
116).

ARTILLERIA

Las unidades de artilleria no pueden retirarse solas, deben retirarse
junto a una unidad amiga de infanteria o caballeria. El jugador carlista
puede retirar su artilleria a la casilla de artilleria oculta si lo hace
desde la zona carlista.

EVACUACION NAVAL LIBERAL

Si estan en un espacio con puerto y eran las defensoras del espacio o
han desembarcado en ¢, las unidades liberales pueden retirarse por
mar hasta otro espacio amigo con puerto. No puede haber evacuacion
naval para ninguna unidad liberal atacante que haya llegado al espacio
por via terrestre.

«*Importante: no puede haber evacuacion naval desde/hacia Bilbao
si Portugalete o Guecho estan bajo control o sitio carlista, en este
dltimo caso si hay fortaleza liberal.

REGIONES

Las unidades liberales pueden retirarse de un espacio en el mapa del
Norte a una region adyacente (a través de una conexion con region).
Las unidades carlistas no pueden hacer eso.

RETIRADA Y OTROS COMBATES

Las unidades que se retiran no podran reforzar una batalla que se
resuelva en un espacio adyacente durante esa misma fase (se pueden
dejar tumbadas bocabajo como recordatorio). No podran participar en
un asalto si se retiran a un espacio donde haya una fortaleza enemiga
sitiada. Tampoco podran realizar una salida si se retiran de regreso a
una fortaleza sitiada.

UNIDADES CERCADAS
Si una unidad no puede retirarse a ningtin espacio cumpliendo las
anteriores reglas, se deben seguir los siguientes pasos:

1. Todas las unidades deben retirarse juntas (no pueden retirarse a
mas de un espacio adyacente).

2. Eljugador que se retira debe escoger un espacio al que retirarse,
aungue contenga alguna unidad o fortaleza enemiga y/o sea a través
de un camino utilizado por alguna unidad enemiga para entrar en el
espacio del combate.

3. Las unidades (como grupo) reciben un impacto por cada unidad
enemiga de infanteria o caballeria presente en el camino por el que
se retiran y en el espacio al que se retiran. Reciben un minimo de un
impacto aunque no haya ninguna unidad enemiga. El jugador pierde la
mitad (redondeando hacia arriba) de su artilleria de campaiia, que es
capturada por el enemigo (ver 14.2) y 1 punto de fuerza de su tren de
suministro (que no es capturado). Artilleria de montafia y mochila se
retiran sin problemas.

4. Tras asignar los impactos como en una escaramuza, si en el
espacio al que se han retirado hay alguna unidad o fortaleza enemiga,
las unidades deberan retirarse un espacio adicional cumpliendo las
reglas habituales.

FUSIONAR UNIDADES

Tras una batalla (no una escaramuza), después de resolver la retirada,
si en algun espacio al que se haya retirado alguna unidad hay tres o
mas unidades de infanteria y/o caballeria, el jugador derrotado podra
fusionar esas unidades: escogera una unidad de infanteria o caballeria,
la eliminara y sumara su fuerza a otra unidad del mismo tipo y de igual
o menor efectividad que esté en su mismo espacio. No podra superar la
fuerza maxima de esa unidad; si sobra algin punto de fuerza, o si no hay



ninguna unidad a la que sumarselo, se pierde. El jugador podra fusionar
unidades de ese modo todas las veces que quiera en cada espacio. Si no
hay una unidad disponible con la que fusionar, esta permitido eliminar
voluntariamente alguna unidad.

- Nota: esta regla permite al jugador derrotado en batalla impedir un

. contraataque enemigo ventajoso que dé lugar a otra batalla y a una
 posible desbandadea.

17.10 REAGRUPAMIENTO
El jugador vencedor en una batalla puede reagrupar sus unidades. No
hay reagrupamiento tras una escaramuza.

El jugador vencedor puede mover libremente sus unidades entre el
espacio de la batalla y los espacios adyacentes y viceversa, siempre
y cuando al empezar el reagrupamiento haya al menos una unidad o
fortaleza amiga en dichos espacios y no haya enemigos presentes (a
menos que estén sitiados). Por tanto, las unidades victoriosas no podran
reagruparse a un espacio donde vaya a resolverse otra batalla en esta
fase, pero si podran reforzar esa batalla si se dan las circunstancias
(que su bando sea el defensor y que estén en un espacio adyacente al
espacio de la batalla). Las unidades de artilleria, tren de suministro y
mochila deben acompafiar a una unidad de infanteria o caballeria para
mover. Con el reagrupamiento no se puede colocar mas de 6 unidades
de infanteria y/o caballeria en un mismo espacio.

Nota: hay un ejemplo de batalla en la seccidn de ejemplos de
. combates del libro de juego (ver 31.2).

18.0 SITIO

Cuando un grupo de unidades mueve a un espacio donde hay una
fortaleza enemiga no sitiada, las unidades enemigas presentes pueden
permanecer dentro de la fortaleza en lugar de combatir fuera de ella
(ver .4y 15.0).

Una fortaleza puede acoger en su interior a un determinado nimero
de unidades de infanteria y/o caballeria, dependiendo del espacio en
el que esté situada:

+ Ciudad (fortaleza permanente): hasta dos unidades.
o Otro espacio: hasta una unidad.

Ademas, en una fortaleza también puede haber una unidad de artilleria
de campaiia, una unidad de artilleria de montafia, un tren de suministro
y/o una mochila.

Si el enemigo mueve a un espacio con fortaleza amiga y hay mas
unidades amigas de las que puede acoger la fortaleza, en el paso de
combate el jugador debera decidir lo que hace con ellas. Puede dejar
todas fuera, o dejar algunas dentro de la fortaleza y otras fuera. Las
unidades que se queden fuera de la fortaleza deberan combatir en una
escaramuza o batalla. Si es una escaramuza, las unidades que estén
dentro no se tienen en cuenta para determinar el bando que se retira
(si se tienen en cuenta cuando ya estan sitiadas y llega una fuerza de
socorro, ver 18.2). Si es una batalla, las unidades que estén dentro de la
fortaleza no se despliegan en el campo de batalla, pero podran llegar
como refuerzos posteriormente (siguiendo las reglas habituales, hasta
dos unidades por ronda).

Silas unidades defensoras en un espacio con fortaleza amiga se retiran
después del combate, podran hacerlo al interior de la fortaleza (si queda
sitio) y/o a un espacio adyacente, como de costumbre.

18.1 ESTABLECIENDO UN SITIO
Cuando al terminar el paso de combate hay
alguna unidad de infanteria o caballeria en un
espacio donde haya una fortaleza enemiga y
todas las unidades enemigas —si las hay—
estan dentro de la fortaleza, se establece un sitio y se coloca un
marcador en el espacio para recordarlo.

Cuando ha establecido un sitio, el jugador que sitia tiene dos opciones:

1. MANTENER EL SITIO

Mientras se mantenga el sitio, en el paso de suministro de la fase del
jugador sitiado se comprobara si las unidades sitiadas sufren desgaste.
De ese modo, las unidades sitiadas o la guarnicion pueden llegar a
ser eliminadas. Tan pronto como en una fortaleza no hay unidades
defensoras ni guarnicion, ésta se rinde y el jugador que la sitia toma
el control de la misma.

GUARNICION

Cada fortaleza tiene una guarnicion intrinseca que se
indica en el propio marcador de fortaleza o, en el caso de
ciudades, en el marcador de guarnicion.

Una guarnicion siempre se considera suministrada (a menos
que esté sitiada) y no se tiene en cuenta al comprobar el
suministro del espacio.

Si esta sitiada, mientras haya alguna unidad amiga de
infanteria o caballeria en la fortaleza, la guarnicion no puede sufrir
desgaste. Si no la hay debe tirar por desgaste (ver 19.3), a menos que
pueda obtener suministro de un tren de suministro o mochila en la
fortaleza.

Una guarnicion tiene fuerza 1. Su efectividad es 2 (liberal) 0 1 (carlista)
en ciudad y 1 (ambos bandos) en fortaleza. Sirve para mantener el
control de la fortaleza si no hay ninguna unidad amiga de infanteria o
caballeria presente en el espacio. Siempre es la Gltima unidad en el
espacio en sufrir un impacto por cualquier causa. Su eliminacion supone
la captura de la fortaleza por el enemigo.

2. LANZAR UN ASALTO

+¢+Importante: para poder lanzar un asalto el jugador que sitia debe
tener una unidad de artilleria de campafia —de cualquier valor— en
el espacio de la fortaleza enemiga.

++Un asalto no puede lanzarse en la misma fase en que se establece
un sitio. EL jugador deberd esperar a su siguiente fase y posteriores.

En un sitio establecido en un turno anterior, el jugador que sitia puede
lanzar un asalto en el paso de combate de su fase, sin necesidad de
activar el espacio (es una accion gratuita).

Un asalto es algo diferente a una escaramuza o batalla:

+ En primer lugar se compara el valor de la artilleria de campaiia de
ambos jugadores en el espacio. Si el defensor tiene la misma fuerza
0 mas que el atacante, el asalto solo dura una ronda. Si el defensor
tiene menos artilleria de campania que el atacante, éste dltimo puede
decidir, después de la primera ronda del asalto, resolver una segunda
ronda.



* El jugador defensor dispara con todas sus unidades de infanteria
y caballeria y con la guarnicion. EL jugador atacante puede disparar
con hasta cuatro unidades de infanteria y caballeria si el asalto es en
una ciudad y con hasta dos asaltando una fortaleza en otro espacio.
Debe escoger las unidades asaltantes al inicio del asalto y puede
cambiarlas de una ronda de asalto a otra.

+ Alinicio de cada ronda de asalto, después de mostrar las unidades,
el jugador atacante puede jugar una carta tactica. Ademas, puede usar
cualquier ndmero de cartas operacionales, jugandolas en el momento
que corresponda segun indique el texto de la carta. El jugador defensor
no puede jugar ninguna carta durante un asalto.

+ Las unidades defensoras y la guarnicion tienen doble

defensa: hacen falta dos impactos para causarles uno.

Cada impacto del atacante cuenta como medio, por lo que

hacen falta dos para completar un impacto completo. Si
queda medio impacto al final de una ronda del asalto, se conserva
hasta la siguiente ronda de asalto, si la hay, pero se pierde al final de
esa fase. Hay un marcador para recordarlo.

+ Encadaronda de asalto todas las unidades defensoras y la guarnicion
disparan primero y los impactos se aplican a las unidades atacantes
que participen en el asalto. Después, todas las unidades asaltantes
disparan. Los disparos se resuelven como en una escaramuza (ver 16.0),
pero las unidades disparan con su efectividad (excepto la caballeria,
ver abajo). Si el defensor tiene la misma o mas artilleria de campaiia
que el atacante, las unidades defensoras y la guarnicion suman +1 a
su efectividad y las unidades asaltantes sufren -1a su efectividad. La
artilleria no dispara (pero la de campafia se tiene en cuenta para la
efectividad del defensor y del atacante y para el nimero de rondas
del asalto, como se ha explicado arriba). No hay retirada ni tiradas de
moral para ningdn bando.

+ Las unidades de caballeria (defensoras y atacantes) solo impactan
con un resultado de 1en todo caso.

Nota: hay un ejemplo de asalto en la seccidn de ejemplos de combates
 del libro de juego (ver 31.3).

18.2 SALIDA Y FUERZA DE SOCORRO

SALIDA

Las unidades sitiadas del jugador activo pueden realizar una salida en
el paso de combate de su fase sin necesidad de activar el espacio (es
una accion gratuita). No es obligatorio salir con todas si hay mas de una.
La salida causara una escaramuza en el espacio, en la que las unidades
que sitian son las defensoras y las unidades sitiadas son las atacantes,
perdiendo los beneficios defensivos de la fortaleza (doble defensa y +1a
su efectividad por artilleria). La guarnicion no puede participar en una
salida. La artilleria si puede tomar parte en una salida, pero correrd el
riesgo de ser capturada si su bando se retira (ver 16.0). Las unidades
carlistas no pueden evadirse de una salida liberal (ver 12.2).

FUERZA DE SOCORRO

Si un grupo entra en un espacio donde hay una fortaleza amiga sitiada,
se producira un combate (escaramuza o batalla) en el que las unidades
que sitian son las defensoras y las unidades que Llegan son las atacantes.
Si es una escaramuza, las unidades sitiadas no disparan, pero si se
tendran en cuenta para determinar qué bando se retira.

Si es una batalla, las unidades sitiadas no pueden participar
en ella desde el principio, pero podran entrar en el campo
de batalla como refuerzos posteriormente (siguiendo las
reglas habituales, hasta dos unidades por ronda). Hay unos
marcadores para sefalar esas unidades, puesto que si su
bando debe retirarse solo podran hacerlo de regreso a la
fortaleza sitiada (ver 17.9).

18.3 CAPTURA DE UNA FORTALEZA

Si todas las unidades sitiadas de infanteria, caballeria y la guarnicion
son eliminadas, el jugador que sitia la fortaleza la captura de forma
inmediata. Captura la mitad (redondeando hacia arriba) de los puntos
de artilleria sitiados (ver 14.2) y elimina el resto. Las unidades sitiadas
de tren de suministro y/o mochila se eliminan.

«Importante: el jugador puede decidir demoler la fortaleza en ese
mismo instante, eliminando el marcador, o bien conservarla. No se
puede demoler la fortaleza permanente de una ciudad.

Si la conserva, sustituye el marcador de fortaleza por uno de su bando
0, si es una ciudad, voltea el marcador de guarnicion.

Nota: si al capturar una fortaleza enemiga el jugador no tiene ningun
-marcador de fortaleza amiga disponible, en lugar de sustituir el
. marcador enemigo simplemente lo elimina.

19.0 SUMINISTRO

Al final de su fase, el jugador debe comprabar el suministro de todas
sus unidades de infanteria y caballeria en el mapa. Primero comprueba
el limite general (ver abajo) y después el suministro propiamente dicho.

Las unidades pueden obtener suministro:

+ Del espacio o de la region en la que estan.

+ De una unidad amiga de tren de suministro o mochila que esté en
Su mismo espacio.

Al comprobar el suministro no se tienen en cuenta las unidades de
partida y guarnicion (a menos que estén sitiadas), artilleria, tren de
suministro ni mochila.

19.1 LIMITE GENERAL

En un espacio no puede haber mas de 6 unidades de infanteria y/o
caballeria de cada bando. En una region no puede haber mas de 6
unidades liberales y 4 unidades carlistas de infanteria y/o caballeria.
Para este limite no se tienen en cuenta las unidades de guarnicion,
artilleria, tren de suministro ni mochila, pero si las partidas.

Si se supera el limite general, el jugador debera eliminar unidades de
infanteria y/o caballeria en el espacio o region hasta que no lo supere.
Debera comprobar el suministro de las restantes.



19.2 FUENTES DE SUMINISTRO

REGION

Una region suministra a 6 unidades liberales de infanteria y/o caballeria.
Una region no suministra a ninguna unidad carlista (que debera obtener
suministro de un tren de suministro o mochila en la region o bien
forrajear; ver 23.3).

ESPACIO

Cada espacio puede suministrar a un determinado nimero de unidades,
dependiendo de si esta situado en la zona carlista o en la zona liberal,
del tipo de espacio y del bando al que pertenezcan las unidades.

SUMINISTRO

Espacio adyacente a la zona carlista:
Cualquier espacio: 4 4
Otro espacio: 2

: Nota: da jgual que el espacio sea amigo o enemigo, es decir, las
unidades carlistas que estén sitiando una fortaleza enemiga
| reciben suministro del espacio.

Ciudad amiga: 6 Villa principal amiga: 2

Villa principal amiga: 4 Espacio con puerto: 2

Espacio con puerto: 4 Fortaleza amiga: 1

Otro espacio: 2 Otro espacio: 0

Nota: sdlo se tiene en cuenta un tipo de espacio (el que suministre
a mas unidades), no se acumula el suministro de mas de uno. Por
ejempla, una villa principal amiga con fortaleza en zona carlista
suministra a 2 unidades (la fortaleza no cuenta). Si el espacio no
es amigo se considera «otro espacio», excepto Si se trata de un
espacio con puerto, que proporciona suministro, aunque no sea
amigo. Por ejemplo, las unidades liberales que estén sitiando una
fortaleza enemiga no reciben suministro del espacio en la zona
carlista y reciben suministro para 2 unidades en la zona liberal,
pero si se tratase de un espacio con puerto, recibirian suministro
para 2y 4 unidades respectivamente.

Unidades sitiadas: las unidades sitiadas de cualquier jugador nunca
obtienen suministro del espacio en el que estan.

* Fortaleza liberal con puerto: un espacio con fortaleza y puerto
controlado por el jugador liberal proporciona suministro aunque esté
sitiado por el jugador carlista.

Excepcian: Bilbao. Si el jugador carlista sitia Bilbao, o si controla o
sitia —si hay fortaleza liberal— Portugalete o Guecho, el puerto de
Bilbao queda anulado (ver 4.3).

TREN DE SUMINISTRO

Un tren de suministro puede suministrar a hasta 6
unidades amigas de infanteria y/o caballeria en su
mismo espacio.

Si proporciona suministro a cualquier cantidad de
unidades (hasta un maximo de 6), el tren de suministro pierde 1 punto
de fuerza.

MOCHILA
Una machila puede suministrar a hasta 2 unidades amigas
de infanteria y/o caballeria en su mismo espacio.

Si proporciona suministro a cualquier cantidad de unidades
(hasta un maximo de 2), la mochila pierde 1punto de fuerza.

«¢Importante: las unidades pueden obtener suministro tanto del
espacio en el que estan como de un tren de suministro o mochila. Si
un jugador puede suministrar a sus unidades presentes en un espacio,
es obligatorio que lo haga. No se puede dejar unidades sin suministrar
pudiendo hacerlo. Si en un espacio no se puede suministrar a todas
las unidades, pero si a parte de ellas, el jugador escogera cudles se
quedan sin suministro y sufren desgaste (ver abajo).

Recuérdese que las unidades de partida y guarnicion (a menos que estén
sitiadas), artilleria, tren de suministro y mochila no necesitan suministro.

19.3 UNIDADES SIN SUMINISTRO
Las unidades de infanteria y caballeria sin suministro sufren desgaste:
cada unidad pierde 1punto de fuerza de forma automatica.

En lugar de ello, las unidades carlistas sin suministro en una region
deben forrajear (ver 23.3).

UNIDADES SITIADAS

Las unidades de infanteria, caballeria y guarnicion sitiadas sin suministro
también pueden sufrir desgaste, pero la pérdida no es automatica.
El jugador debe tirar un dado por cada unidad o guarnicion®: con un
resultado de 1a 3 pierde 1punto de fuerza; con un resultado de 4 a 6
no pierde nada.

Hay una serie de modificadores a la tirada de dado:

+ Fortaleza en zona enemiga: -1 (fortaleza liberal en zona carlista y
fortaleza carlista en zona liberal).

+ Mas artilleria de campaiia sitiando que sitiada: -1.

+ Sin artilleria de campaiia sitiando: +1.

% Guarnicidn: recuérdese que la guarnicion solo puede sufrir desgaste por
estar sitiada si no hay ninguna unidad amiga de infanteria o caballeria
en la fortaleza (ver 16.7).

20.0 REFUERZOS

Los refuerzos que recibe cada jugador estan indicados en la tabla de
turnos del mapa principal. Notese que los que se reciben en 1834-35
son distintos a los que se reciben en 1836-38.

«+Importante: en el primer turno de cada escenario ningdn jugador
recibe refuerzos de ningun tipo.

El jugador liberal siempre despliega sus refuerzos antes que el jugador
carlista en cada turno.

20.1 JUGADOR LIBERAL

. En la fase de refuerzos de un turno en el que recibe alguna unidad de
refuerzo, el jugador liberal coge al azar una o dos unidades, segin

se indique, de su reserva de refuerzos (de la bolsa). Coge y coloca las

unidades una por una a fuerza completa en la zona liberal:

¢ En una ciudad o villa principal amiga. No puede estar sitiada, a
menos que tenga puerto (excepto Bilbao, ver 4.3).

+ Enunaregion del mapa del resto de Espaiia (incluso si hay enemigos
en ella).



Ademas, en la fase de refuerzos de un turno en el que recibe

artilleria, el jugador liberal coge 1o 2 puntos de artilleria, segin
se indique, de campafia o de montaiia (a su eleccion) y los coloca uno
por uno en la zona liberal:

¢ En una fortaleza amiga. No puede estar sitiada, a menos que tenga
puerto (excepto Bilbao, ver 4.3).

+ En una region del mapa del resto de Espaiia en la que haya alguna
unidad amiga de infanteria y/o caballeria (incluso si hay enemigos en
ella).

INFANTERIA DE LINEA: si al coger una unidad de refuerzo ésta resulta ser
una infanteria de linea (LIN), el jugador liberal debe sustituir una unidad
de regimiento provincial (PRO) que esté en cualquier region o espacio
en la zona liberal por esa unidad LIN. La unidad PRO se traslada a la
reserva de refuerzos (a la bolsa). La unidad LIN se coloca a fuerza maxima
fuera cual fuera la fuerza de la unidad PRO. La unidad PRO sustituida no
puede estar en una fortaleza sitiada, a menos que tenga puerto (excepto
Bilbao, ver 4.3). Si no hay ninguna unidad PRO que pueda ser sustituida,
la unidad LIN se coloca directamente en el mapa siguiendo las reglas
habituales, sin sustituir a otra unidad.

«*Importante: esto no se aplica al construir una unidad con puntos de
reemplazo (PR), la regla sdlo afecta a los refuerzos.

Nota: esto refleja la progresiva veterania de las tropas liberales.
La unidad PRO sustituida podra volver como refuerzo reflejando la
 continua afluencia de quintas bisonas al teatro de aperaciones.

20.2 JUGADOR CARLISTA
En la fase de refuerzos de un turno en el que recibe una unidad de
refuerzo, el jugador carlista coge al azar una unidad de su reserva
de refuerzos (de la bolsa) y la coloca a 1 punto menos de su fuerza
maxima (a un minimo de 2 puntos de fuerza) en cualquier espacio amigo
no sitiado en la zona carlista.

Ademas, en la fase de refuerzos de un turno en el que recibe
artilleria, el jugador carlista coloca 1punto de artilleria de campaiia
o de montafia (a su eleccion) en su casilla de artilleria oculta.

«»Importante: si al ir a coger una unidad de refuerzo la reserva de
refuerzos de ese jugador esta vacia, en su lugar recibe 2 PRy los
gasta de forma inmediata (ver 21.1). EL jugador liberal recibe 2 PR
como maximo por fase de refuerzos, aunque no pueda coger dos
unidades de refuerzo. Si al ir a coger un punto de artilleria el jugador
no dispone de una ficha de artilleria apropiada, el refuerzo de
artilleria se pierde.

CASILLA DE TREN DE SUMINISTRO Y MOCHILA: los jugadores solo pueden
utilizar las unidades indicadas en el escenario (el resto aun estan fuera
del juego). En la casilla siempre estan a la vista y no se cogen como
refuerzos, sino que hay que construirlas con puntos de reemplazo (PR).

21.0 PUNTOS DE REEMPLAZO

Los puntos de reemplazo (PR) se utilizan para recuperar puntos de fuerza
perdidos por unidades situadas en el mapa y para construir unidades
disponibles en la reserva de refuerzos, asi como unidades logisticas de
tren de suministro y mochila. Los PR que no se gasten en una fase no
se guardan, se pierden.

21.1 UNIDADES EN EL MAPA

Los costes de PR por punto de fuerza son los siguientes:
+ Infanteria y caballeria: 1

+ Tren de suministro y mochila: 0,5

Cada unidad de infanteria y caballeria solo puede incrementar su fuerza
en 1punto por fase. Esa limitacion no se aplica al tren de suministro ni
a la mochila. No se pueden gastar PR en artilleria de ningun tipo. Una
unidad que forme parte de una expedicion carlista solo puede recibir
PR al realizar una accion de reclutar con expedicion (ver 10.6 y 23.4).
Cualquier unidad que reciba PR no podra participar en ninguna otra
accion en esa fase, como es habitual.

Nota: recuérdese que tomar parte en un combate de cualquier tipo no
. se considera una accion.

Para poder recibir PR, una unidad debe estar.

+ Liberal: en cualquier espacio o region en la zona liberal. En cualquier
espacio con puerto en la zona carlista. La unidad no puede estar
sitiada, a menos que esté en un espacio con puerto (excepto Bilbao, ver
4.3). Si puede estar sitiando una fortaleza enemiga.

« Carlista: en cualquier espacio (pero el coste puede variar, ver abajo).

La unidad no puede estar sitiada, pero si puede estar sitiando una

fortaleza enemiga. Una unidad en una expedicion carlista solo puede

recibir PR con una accion de reclutar con expedicion (ver 23.4).

«+Importante: si la unidad carlista no estd en la zona carlista, el
coste de PR por punto de fuerza se duplica. Esto no afecta a las
expediciones (ver 23.4).

21.2 CONSTRUCCIGN DE UNIDADES
Si un jugador decide construir una unidad con PR podra:

+ Coger una unidad al azar de su reserva de refuerzos (de la bolsa) y
colocarla en el mapa a fuerza 1, gastando 1PR. No se puede incrementar
mas su fuerza en esta fase.

+ Escoger directamente un tren de suministro o mochila (que siempre

estan a la vista) y colocarlo en el mapa a la fuerza que se quiera

(gastando los PR correspondientes).

+ Importante: el jugador carlista no puede construir partidas (PAR) con
PR y solo puede construir unidades regionales (REG) con una accidn
de reclutar con expedicion (ver 23.4).

Una unidad que se construye con PR se coloca en el mapa:
o Liberal: en la zona liberal:
» En una ciudad o villa principal amiga. No puede estar sitiada, a
menos que tenga puerto (excepto Bilbao, ver 4.3).
» En una region del mapa del resto de Espaiia (incluso si hay
enemigos en ella).
o Carlista: en cualquier espacio amigo en la zona carlista. El espacio
no puede estar sitiado.



22.0 FASE DE SUBLEVACION CARLISTA

23.0 MAPA DEL RESTO DE ESPANA

EL mapa del resto de Espafia esta dividido en regiones. Cada region tiene
un determinado nivel de sublevacion carlista que vade 0 a 3.

Hay dos regiones, Valencia-Murcia y Catalufa, en las que el nivel de
sublevacion nunca puede bajar de 1, reflejando la intensidad del carlismo
en esas regiones.

El nivel de sublevacion carlista no puede ser inferior a 0 (o a Ten
Valencia-Murcia y Catalufia) ni superior a 3. Cualquier modificacion por
debajo o por encima de esas cifras simplemente se ignora.

221 TABLA DE INCREMENTO DE LA SUBLEVACIGN CARLISTA

Alinicio de la fase de sublevacion carlista en el resto de Espania, el
jugador carlista tira 2D6 y suma el resultado de ambos dados. Después
se aplica ese resultado en la siguiente tabla:

TABLA DE SUBLEVACION CARLISTA EN EL RESTO DE ESPARA

+1 en Asturias-Cantabria

+] en Andalucia

+1en Castilla la Nueva

+] en Castilla-Ledn

La sublevacidn no aumenta
+1 en Valencia-Murcia

+1 en Catalufia

O 0O =N o~ O B L0 N

+1 en Galicia

—
o

+1en Aragan

—_
=

+1 en Extremadura

12 +lenuna region a eleccion del jugador carlista

Si sale una region donde el nivel de sublevacion carlista ya es 3, el
nivel de sublevacion aumenta +1 en otra region adyacente que escoja
el jugador carlista. Si en todas las regiones adyacentes el nivel es 3, la
sublevacion aumenta +1 en cualquier otra region que escoja el jugador
carlista.

22.2 INCREMENTO DE LA SUBLEVACIGN CON EXPEDICIONES

Después de tirar en la tabla de sublevacion, si hay alguna expedicion
activa, el jugador carlista puede intentar incrementar el nivel de
sublevacion en la region donde se encuentre cada expedicion, siempre
y cuando haya mas unidades carlistas que liberales.

Alndmero de unidades carlistas de infanteria y caballeria que integran
la expedicion se le resta el nimero de unidades liberales de infanteria
y caballeria presentes en la region. EL jugador carlista tira un dado y,
si el resultado es igual o menor que esa cifra, el nivel de sublevacion
aumenta +1. Una expedicion no puede incrementar la sublevacion en
una region donde el nivel ya sea 3.

Las unidades del jugador liberal pueden mover en este mapa en todo
momento. Las unidades del jugador carlista no pueden entrar en el
mapa del resto de Espafia antes de 1835.

«*Importante: el jugador carlista solo puede tener una expedicion
carlista activa en 1835 y hasta un maximo de dos a partir de 1836.

EXPEDICION CARLISTA: todas las unidades carlistas presentes en una Gnica
region del mapa del resto de Espaiia conforman una expedicion carlista.

EL mapa principal esta conectado con tres regiones del mapa del resto
de Espafia: Asturias-Cantabria, Castilla-Ledn y Aragon. Los espacios
del Norte conectados con esas regiones tienen caminos (principales y
secundarios) que funcionan como conexiones con regiones. El coste de
movimiento por esos caminos se incrementa en +1 punto tanto en una
direccion como en la otra.

El movimiento y el combate en las regiones del resto de Espaiia tienen
sus propias reglas, que se explican a continuacion:

23.1 MOVIMIENTO EN REGIONES
Las unidades enemigas pueden «convivir» en una misma regidn, aunque
podra haber combate si se dan las circunstancias (ver 23.2).

En su fase, un jugador puede activar todas las unidades que tenga en
una region por 1unico punto de accion.

Las unidades carlistas presentes en una region conforman una expedicion
carlista y deben mover juntas (no pueden dejar ninguna unidad atras
ni mover hacia mas de una region o espacio adyacente). Pueden mover
a cualquier region o espacio adyacente, con independencia de si hay
enemigos en la region de la que salen o en la region en la que entran.
Si mueven a una region donde ya hay alguna unidad amiga, ambas
expediciones quedaran unidas en una sola.

Las unidades liberales activadas en una region pueden mover juntas o
por separado a cualquier regidn o espacio adyacente, con independencia
de si hay enemigos en la region de la que salen o en la region en la
que entran.

Las unidades de artilleria, tren de suministro y mochila, como sucede en
el movimiento entre espacios, no pueden mover solas y deben acompanar
a alguna unidad amiga de infanteria o caballeria. Si se quedan solas en
una region seran capturadas o eliminadas, tal y como se indica en 11.3.



Nota: las unidades que mueven a una region no pueden ser
interceptadas. Tampoco se puede interceptar desde una region (ver
116).

MOVIMIENTO ENTRE MAPAS

+ Del mapa del Norte a una region adyacente: el grupo debe poder
pagar el coste de movimiento del camino que conecta ambos mapas
(recuérdese el +1). Una vez entra en la region, se detiene.

+ De una region al mapa del Norte: el grupo entra por uno de los
caminos que conecta la region con un espacio del mapa del Norte,
pagando el coste de movimiento (recuérdese el +1) y, si le queda
capacidad de movimiento, puede seguir moviendo siguiendo las reglas
habituales. Una unidad no puede mover a una region en la misma fase
en que mueve al mapa del Norte desde una region.

- Nota: una vez que un grupo liberal declara que va a mover desde una

%regm/n al mapa del Norte y tira en la tabla de movimiento, debera

-mover al mapa del Norte o quedarse en la region donde estd (no

| podrd mover a otra region tras haber determinado su capacidad de

% mavimiento).

MOVIMIENTO ENTRE REGIONES

Una unidad puede mover una vez por fase entre dos regiones del mapa
del resto de Espaa. Al mover entre regiones no se tiene en cuenta
la capacidad ni los puntos de movimiento: una unidad activada en
una region puede mover a una region adyacente en cualquier caso. Al
mover desde una region al mapa del Norte si hay que tener en cuenta
la capacidad de movimiento de la unidad.

23.2 COMBATE EN REGIONES

En el paso de combate de su fase, el jugador liberal puede intentar atacar
con sus unidades presentes en una region a las unidades carlistas que
estén en esa misma region. Ese ataque no tiene coste, es gratuito. El
jugador carlista nunca puede atacar a las unidades liberales en una
region.

Para poder atacar, primero el jugador liberal debe localizar
al enemigo. Para ello tira un dado y debe obtener un
resultado de 6. Si falla, coloca en la region un marcador
de persecucion +1. Un intento posterior de localizar a los
carlistas en esa region tendra un modificador de +1a la tirada. Si falla,
afiadira otro +1, de forma que el marcador de persecucion indique +2, y asi
sucesivamente hasta llegar a +5, que implica que la tirada tendra éxito
de forma automatica (a menos que se aplique el efecto de alguna carta).

Si el jugador liberal tiene éxito en localizar al enemigo, tiene lugar
un combate. En una region el combate se resuelve siempre como una
escaramuza, sea cual sea el nimero y tipo de unidades presentes. Hay
algunas particularidades:

* La escaramuza se resuelve en terreno abierto, todas las unidades
disparan (no hay un nimero maximo) y lo hacen con un modificador
de +1. Es decir, la infanteria impacta con su efectividad (-1 de la
escaramuza y +1 del presente modificador, que se anulan mutuamente),
la caballeria con su efectividad +1 (porque se considera terreno abierto
y en la escaramuza no tenia penalizadores) y la artilleria con 1,2 0 3
(puesto que en la escaramuza acertaba con resultados de 10 2, ahora
modificados con +1).

o Las tiradas se resuelven simultaneamente (es decir, el defensor
carlista no dispara primero). Tras resolver una ronda, el jugador liberal
decide si quiere continuar combatiendo o si abandona el combate. Si

opta por continuar, el jugador carlista decide si sigue combatiendo (y
se resuelve otra ronda) o si abandona el combate.

Cuando el combate finaliza (por decision de un jugador o del otro, 0
porque todas las unidades de un bando o de ambos son destruidas) las
unidades de ambos jugadores permanecen en la region (no hay retirada).
El jugador liberal coloca en la region un marcador de persecucion +1
0, si ya hay un marcador, afiade +1 al mismo (ver arriba). Si todas las
unidades carlistas en una region son eliminadas, la expedicion se
considera destruida y el marcador de prestigio carlista retrocede dos
espacios (ver 9.1).

Para eliminar el marcador de persecucion, el jugador carlista debe
activar sus unidades y abandonar la region. De igual modo, cuando no
hay ninguna unidad carlista o ninguna unidad liberal en una region, se
retira el marcador de persecucion.

EJEMPLO DE MOVIMIENTO EN LAS REGIONES
(CON INTENTO DE ATAQUE LIBERAL)

1. En el mapa de regiones del resto de Espafia el jugador carlista tiene
una expedicion activa en Castilla-Ledn, compuesta por dos unidades.
EL jugador liberal tiene un ejército de cuatro unidades en Aragan.

2. En su fase, el jugador liberal gasta 1 punto de accion en activar Aragan.
Escoge un grupo de tres unidades y las mueve a Castilla-Leon.

g Nota: al mover de una regidn a otra region adyacente no es necesario
§ comprobar la capacidad de movimiento del grupo, las unidades
- pueden mover en cualquier caso. Mover desde una region al mapa
§ del Norte es diferente y si' requiere tener en cuenta la capacidad de

. movimiento del grupo.

%
3. EL jugador liberal mueve la unidad de infanteria que ha quedado en
Aragon a Valencia-Murcia.

§ Nota: cuando el jugador liberal activa una regidn, puede mover sus
 unidades presentes juntas o por separado. £n este caso, la razon
§ de que el jugador liberal mueva una unidad a Valencia-Murcia es



 porque quiere tener tropas alli para mejorar sus opciones de sofocar

 la sublevacion (que esta al maximo nivel) en futuros turnos.

4. En el paso de combate de su fase, el jugador liberal intenta atacar
a la expedicion carlista. Para poder hacerlo primero debe localizar al
enemigo, tirando un dado y obteniendo un resultado de 6. Obtiene un 3,
con lo que el intento fracasa, pero coloca un marcador de persecucion
+], lo que significa que un intento posterior de localizar esa expedicion
en esa region tendra un modificador a la tirada de dado de +1 (y tendra
éxito con un 5 0 6).

5. En su fase, el jugador carlista gasta 1punto de accion y activa Castilla-
Ledn. Mueve su expedicion desde esa region a Aragon. Al abandonar la
region, se elimina el marcador de persecucion.

Nota: a diferencia del jugador liberal, cuando el jugador carlista activa
una region todas sus unidades (que conforman una expedicion) deben
mover juntas; ninguna puede quedar atras ni tampoco mover por
separado a lugares distintos. La expedicion podria haber reclutado
en lugar de maver, pero el jugador carlista no quiere arriesgarse a
que el enemigo la localice, asi que opta por sacarla de esa region.

23.3 SUMINISTRO EN REGIONES

Las unidades liberales siempre estan suministradas en cualquier region,
pero se aplica el limite general de 6 unidades liberales de infanteria
y/o caballeria en cada region (ver 19.1).

Las unidades carlistas no obtienen suministro de ninguna region y el
limite general es de & unidades carlistas de infanteria y/o caballeria en
cada region, incluidas partidas (ver 19.1). Salo pueden obtener suministro
de un tren de suministro o de una mochila. Las unidades de partida,
artilleria, tren de suministro y mochila siempre estan suministradas
en cualquier region.

Las unidades carlistas sin suministro deben forrajear. Se tira un dado
por cada unidad de infanteria y/o caballeria sin suministro y ésta pierde
1 punto de fuerza con un resultado de Ta 3.

<+ Importante: si al forrajear sale un resultado de 1en algin dado, el
nivel de sublevacion carlista de la region se reduce -1 (da igual la
cantidad de resultados de 1 que salgan, basta con que salga en un
dado y la sublevacion no bajara nunca mas de -1).

23.4 SUBLEVACIONES CARLISTAS
El nivel de sublevacion carlista en cada region puede ir de 0 a 3, excepto
en Cataluiia y Valencia-Murcia, donde no puede bajar de 1(ver 22.0).

La sublevacion aumenta en la fase de sublevacion carlista en el resto de
Espaiia (ver 22.1). Cada expedicion carlista también puede incrementar
la sublevacion en la region donde se encuentre (ver 22.2). Algunas cartas
aumentan o reducen la sublevacion.

Las sublevaciones pueden dar PV al jugador carlista (ver 9.1). Ademas,
las sublevaciones proporcionan reemplazos a las expediciones carlistas
(ver abajo), aunque se pueden ver reducidas por efecto del forrajeo de
esas mismas expediciones (ver 23.3). EL jugador liberal dispone de una
accion para reducir el nivel de sublevacion carlista en una region (ver
a continuacion).

SOFOCAR SUBLEVACION
+%+Solo jugador liberal (Coste: 1 punto de accion)

++Importante: si en la region hay alguna expedicion carlista el jugador
liberal no puede intentar sofocar sublevacion en esa region.

En su fase el jugador liberal puede intentar reducir el nivel de sublevacion
carlista en una region. Debe gastar 1punto de accion y tirar 106:

1. Si no hay ninguna unidad liberal de infanteria o caballeria en la regidn,
0 si ninguna unidad toma parte en la accion:

* Si el resultado es igual o menor que el nivel de sublevacidn, el
intento no tiene efecto.

+ Si el resultado es mayor que el nivel de sublevacion: el nivel de
sublevacion se reduce -1.

2.Si en la region hay al menos una unidad liberal de infanteria o
caballeria que toma parte en la accidn:

+ Por cada unidad liberal de infanteria o caballeria que participe
en la accion por encima de la primera, el jugador liberal suma +1 a
la tirada.

| Ejemplo: si tres unidades liberales de infanteria y/o caballeria toman

. parte en una accion de sofocar sublevacion, el jugador liberal suma
i #2a su tirada.

+ Siel resultado es menor que el nivel de sublevacidn, el intento no
tiene efecto.

+ Si el resultado es igual que el nivel de sublevacion, el nivel
de sublevacion se reduce -1y una unidad liberal de infanteria o
caballeria pierde 1punto de fuerza.

+ Si el resultado es mayor que el nivel de sublevacion, el nivel de
sublevacion se reduce -1.

« Siel resultado es 6 0 mas, el nivel de sublevacion se reduce -2.

i Nota: el jugador liberal puede realizar la accidn de sofocar

§ stblevacidn en la misma region tantas veces como quiera (gastando

- Tpunto de accidn cada vez) pero cada unidad sdlo podra participar en
| una tnica accidn por fase, como es habitual.

RECLUTAR CON EXPEDICION
«+Solo jugador carlista (coste: 1 punto de accidn)

Si al empezar su fase hay alguna expedicion activa, el jugador carlista
puede reclutar con ella. Si una expedicion recluta, no se podra activar
para mover, y si ha movido no podra reclutar (puesto que ninguna unidad
puede tomar parte en dos acciones, como es habitual, y las unidades
presentes en una expedicion no pueden mover por separado).



Si recluta, una expedicion obtiene un nimero de PR igual al nivel de
sublevacion +1 de la region en la que se encuentre. Solo pueden recibir
PR las unidades de infanteria, caballeria, tren de suministro y mochila
que formen parte de esa expedicion. Ninguna unidad, excepto un tren de
suministro o mochila, podra incrementar su fuerza en mas de 1 punto.
Las unidades de artilleria no pueden recibir PR. El coste por punto de
fuerza es el mismo que para las unidades que se encuentren en la zona
carlista (ver 21.1), es decir, no se duplica.

Se puede construir un tren de suministro o0 una mochila disponible a
la fuerza que se quiera (gastando los PR correspondientes). También
se puede construir unidades de infanteria o caballeria regional (REG)
disponibles a fuerza 1, gastando 1PR por cada una. No se puede construir
ningn otro tipo de unidad.

«»Importante: las expediciones carlistas no pueden obtener PR de una
accion de obtener reemplazos. Las unidades carlistas en el mapa
del Norte tampoco pueden obtener PR de una accidn de reclutar que
realice una expedicion.

24.0 FIN DE ANO

Cuando finaliza el dltimo turno del afio, se pasa a resolver el fin de afio.

241 FORTALEZAS LIBERALES EN ZONA CARLISTA

Se calcula el valor de las fortalezas liberales existentes dentro de la
zona carlista. Cada fortaleza en un espacio de villa principal vale 2
puntos, cualquier otra vale Tpunto. EL jugador liberal suma el valor en
puntos de sus fortalezas y consulta la siguiente tabla:

PUNTOS DE LAS FORTALEZAS LIBERALES

Afo +1 PV carlista 0PV +1 PV liberal
1834 0-3 4-7 8+
1835 0-1 2-5 6t
1836 0 1-4 5+
1837 0-1 2-5 6t
1838 0-3 4-7 8+

Cada afo indica el efecto del valor en puntos de las fortalezas liberales
en la zona carlista: un jugador u otro obtendra +1 PV o bien no habra
consecuencias.

FORTALEZA LIBERAL EN BAZTAN
A partir de 1835, si el jugador liberal atin controla la fortaleza de Baztan
obtiene +1PV.

24.2 CANSANCIO DE GUERRA CARLISTA
En 1836, 1837 y 1838 el jugador liberal obtiene +1PV.

24.3 VICTORIA DECISIVA
Si el marcador de PV esta en la zona de victoria decisiva de un bando,
la partida finaliza en este momento con victoria de ese jugador.

24.4 FIN DEL ESCENARIO
Si se esta jugando un escenario que finaliza al terminar este afio 0 es
el ano 1838, la partida finaliza y se resuelve lo siguiente:

+ Eljugador carlista comprueba el espacio en el que esta el marcador
de prestigio carlista (0, 1, 2 0 3), le aplica el modificador negativo al
prestigio si lo hubiera y le suma la cantidad de regiones que tengan
una sublevacion de nivel 3 en el mapa del resto de Espafia, obteniendo

asi un ndmero. Tira un dado; si el resultado es igual o menor que dicho
ntmero, obtiene +1PV.

+ Se comprueba quién es el ganador segin se indique en el escenario.

Si la partida no ha finalizado, se resuelve el resto del fin de afo.

24.5 INVIERNO

SUBLEVACIGN CARLISTA

El jugador carlista tira en la tabla de sublevacion carlista y aplica el
resultado, tal y como se indica en 22.1.

Si hay alguna expedicion activa, el jugador carlista intenta incrementar
el nivel de sublevacion en su regidn, tal y como se indica en 22.2.

DESGASTE EN SITIOS
Ambos jugadores deben comprobar el suministro de sus unidades
sitiadas, tal y como se indica en 19.0.

24.6 NUEVAS UNIDADES

Los jugadores consultan el escenario que estén jugando y, si es el cas,
afiaden las unidades indicadas a su reserva de refuerzos y a su casilla
de tren de suministro y mochila. Las unidades de infanteria y caballeria
van a la bolsa y las unidades de tren de suministro y machila a a casilla
correspondiente.

24.7 REEMPLAZOS
Cada jugador recibe cierta cantidad de reemplazos:

1. Eljugador liberal recibe reemplazos por cada region del mapa del
resto de Espafia que no tenga un nivel de sublevacion carlistade 203
y que no contenga una expedicion carlista. Hay un total de 9 regiones.

+ En1834-1835 recibe 1PR por cada region.
+ En 1836-1837 recibe 2 PR por cada region.

2. El jugador carlista recibe TPR por cada villa principal que controle
(aunque este sitiada) y 3 PR mas si controla una ciudad (aunque esté
sitiada).

Los jugadores gastan sus PR de la forma habitual (ver 21.0), primero el
liberal y después el carlista.

«+Importante: en este caso las unidades de infanteria y caballeria si
pueden incrementar su fuerza en més de 1 punto.

PARTIDAS CARLISTAS

Si alguna partida ha sido eliminada, el jugador carlista la recupera
ahora y la coloca en cualquier espacio amigo en la zona carlista. El
espacio no puede estar sitiado.

24.8 REDESPLIEGUE
Ambos jugadores —primero el liberal, después el carlista— pueden
redesplegar, una a una, algunas de sus unidades en el mapa.

* El jugador liberal puede redesplegar 106 unidades.

* El jugador carlista puede redesplegar 5 unidades y sus 3 partidas.
También puede ocultar su artilleria.

UNIDADES
Cada jugador puede redesplegar cualquier unidad amiga que no esté
sitiada.

Excepcian: el jugador liberal puede redesplegar unidades sitiadas en
una fortaleza amiga con puerto (ver redespliegue naval, abajo).



Esto incluye artilleria, tren de suministro y mochila, que al redesplegar
podran mover solas, pero deberan terminar en una fortaleza amiga o
en un espacio o region donde haya alguna unidad amiga de infanteria
o caballeria (ver 11.3). EL jugador carlista puede ocultar cualquier punto
de artilleria no sitiado que tenga en la zona carlista (ver 14.3). Ocultar
artilleria no cuenta para el nimero de unidades que puede redesplegar,
pero moverla en el mapa si.

LIMITES GEOGRAFICOS

El jugador carlista slo puede redesplegar unidades situadas en el mapa
del Norte (nunca en las regiones). El jugador liberal puede redesplegar
unidades tanto en el mapa del Norte como en las regiones del resto
de Espaa.

ORIGEN Y DESTINO

Una unidad puede redesplegar desde cualquier espacio o region
(cumpliendo los anteriores limites geograficos), pero debera terminar
dentro de su zona. Es decir, una unidad liberal debera terminar su
redespliegue en la zona liberal y una unidad carlista en la zona carlista.
Podra mover a través de la zona enemiga, pero en ningln caso finalizar
el redespliegue en ella. No se puede interceptar el redespliegue enemigo.

LIMITE DE APILAMIENTO
Con el redespliegue no se puede colocar mas de 6 unidades de infanteria
y/o caballeria en un mismo espacio o region.

REDESPLIEGUE TERRESTRE
+»» Ambos handos

Una unidad puede mover a través de un nimero ilimitado de espacios,
pero no podra entrar en ninguno ocupado por una fortaleza o unidad
enemiga (a menos que esté sitiada por unidades amigas, en cuyo caso
podrd entrar en ese espacio y seguir moviendo o quedarse en €l si esta
en zona amiga). Una unidad liberal puede mover desde cualquier region a
otra region adyacente aunque haya alguna unidad enemiga en cualquiera
de ellas. Si esta en una region adyacente al Norte, una unidad liberal
puede trasladarse al mapa del Norte y seguir moviendo en él. Desde
el mapa del Norte puede mover a cualquier region adyacente al Norte.

REDESPLIEGUE NAVAL
% Solo liberal

Una unidad liberal puede mover desde un espacio con puerto o region
costera hasta otro espacio con puerto o region costera. Puede salir de
cualquier espacio, pero el espacio al que mueva no podra contener
ninguna fortaleza ni unidad enemiga, a menos que la fortaleza enemiga

esté sitiada o las unidades enemigas estén sitiando una fortaleza amiga.
Se puede mover desde y hacia una fortaleza amiga sitiada que esté en
un espacio con puerto, pero sin superar la capacidad de la fortaleza (1
0 2 unidades, ver 18.0).

+%*Importante: el puerto de Bilbao queda anulado si la ciudad esta bajo
sitio carlista, o si Portugalete o Guecho estan bajo control o sitio —si
hay fortaleza liberal— carlista (ver 4.3).

Una unidad liberal no puede combinar el redespliegue naval con el
redespliegue terrestre (solo puede realizar uno de los dos).

24.9 CARTAS
Los jugadores preparan su mazo de extraccion para el siguiente afio.

+ Recuérdese que las cartas con asterisco que se hayan jugado se
eliminan permanentemente del juego.

+ Cada jugador afiade su mazo de descarte a las cartas que queden
en su mazo de extraccion y las revisa para retirar cualquier carta que
haya que eliminar a partir del siguiente afio 0 que ya no se pueda jugar
por efecto de un evento jugado por el oponente.

+ Cada jugador afiade las cartas del siguiente afio al mazo de
extraccion y lo baraja para dejarlo listo.

* Si un jugador tiene en mano alguna carta que se elimine a partir
del siguiente afio, la retira del juego y coge una carta del mazo de
extraccion para sustituirla. Si es un evento, lo descarta y coge otra
carta, repitiendo esto hasta que coja una carta tactica u operacional.
Después devuelve cualquier carta de evento descartada al mazo de
extraccion y lo baraja.

 Nota: si esto sucede en 1835, el jugador liberal vuelve a colocar la

carta Ejercito de Operaciones del Norte (L16) entre las cinco primeras

' de su mazo de extraccion (al azar),

24,10 FICHAS DE PUNTOS DE ACCION
Los jugadores preparan sus fichas de puntos de accion para el siguiente
afo, colocando en el recipiente el conjunto de fichas indicado en 10.0.

Una vez termina el fin de afio, se pasa al siguiente afio.






