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Tras jugar a varios reglamentos de este periodo y leer unos cuantos mas, no encontré
ninguno que me terminase de convencer. Asi que se me ocurrié que, partiendo de un
reglamento sencillo como Kings of War, podia hacer mi propio sistema. Pero lo que
comenzd siendo una simple adaptacion se ha transformado en algo bastante més
complejo y ha acabado cambiando practicamente por completo, manteniendo
unicamente algunos conceptos basicos.

En esta labor, que ha durado casi dos afos entre desarrollo de reglas y playtesting, he
podido contar con la ayuda inestimable de varias personas. Pablo Gomez “Kirgan”,
gue ha estado vinculado a este proyecto desde el principio y aguantado mis llamadas
a horas intempestivas, revisdé gran parte de lo escrito y trabajéo en muchas de las
reglas que ahora tienes en tus manos. Después se nos unié Roberto Martinez “/bero”,
gue puso su granito de arena en algunas de las reglas y, sobre todo, puso todo su
empefio en que el juego no se hiciese demasiado complejo. Tras él llego Carlos Moros
“Imrahil”, quien ademdas de ayudar con el desarrollo de varias reglas colaboro
especialmente en el disefio de las listas de ingleses, brunswickers, prusianos y
hanoverianos. El penultimo en sumarse a esta locura fue Jesus Sanchez “Arendal”,
quien ademas de echar una mano con las reglas se ha encargado de darle forma a
este reglamento, corrigiendo el formato y la redaccion del mismo, tratando de hacer
comprensible lo incomprensible. El ultimo en llegar ha sido Pedro “Sheix”, quien se
ha encargado, principalmente, de darle formato a las listas de ejército. Con ellos,
quiero agradecer la colaboracion en el playtesting de Carlos Pina “Sir Gragon”,
Jorge “Rexor”, Enrique Ollés “mercenario zgz” ...

Bueno, espero que este Bajo la Sombra del Aguila os guste. No es, ni mucho menos,
un reglamento perfecto. Ni tiene ninguna pretension de serlo. Es tan s6lo uno mas en
la miriada de reglamentos de juego napoleonicos. Pero eso si, es el nuestro. Y nos
encanta jugarlo...

Sergio Mainar
Diciembre de 2015
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1. INTRODUCCION Y CONCEPTOS BASICOS

Esta es una adaptacion sin animo de lucro del juego “Kings of War” de
ManticGames. Se trata de un juego realmente sencillo, por lo que se presta
perfectamente a incorporar modificaciones que permitan emplear su sistema para
otras ambientaciones, afiadir nuevas reglas y conceptos de juego. Esta adaptacion de
Kings of War, a la que llamaremos “Bajo la Sombra del Aguila” no pretende ser
exhaustivamente fiel a la realidad de una época compleja y extremadamente bien
documentada, tanto en multitud de manuales y libros como de reglamentos de juego,
sino un intento de representar sobre un tablero de juego las batallas que se libraron
durante lo que hoy se conoce como las Guerras Napoleonicas, de forma que resulte
sencillo, divertido y conserve el sabor de la época.

Bajo la Sombra del Aguila(BSA)utiliza
unidades formadas por una 0 mas
miniaturas. Estas miniaturas deberan
colocarse sobre peanas, y juntas
formaran las unidades tal y como se
detalla mas adelante. Cada unidad
pertenecerd a una de las categorias que
se describen a continuacion, siendo el
numero de miniaturas orientativo
mientras se mantenga el tamafio de la
base sobre la que se coloquen.

INFANTERIA

Las unidades de Infanteria estan
compuestas normalmente por
miniaturas montadas en  peanas

cuadradas de 20mm, colocadas en filas
de seis miniaturas de ancho.

La unidad de infanteria mas pequefia
consta de 12 miniaturas. Las unidades
mas comunes son las unidades
compuestas por 12  miniaturas,
colocadas en dos filas de seis
miniaturas cada una (equivalente a 3
compafiias), o0 por 24 miniaturas
colocadas en cuatro filas de seis
miniaturas (equivalente a 6 compafiias).

La cantidad de miniaturas que

conforman una unidad viene dada en su
perfil.

Las distintas unidades de Infanteria se
dividen en las siguientes:

Infanteria de linea: Se trata de la
infanteria béasica que conforma el
grueso de cualquier ejército. Armadas
con mosquete y bayoneta, son las tropas
MAas comunes.

Infanteria ligera, voltigeurs, jagers:
Unidades que pueden combatir como la
Infanteria de linea, pero capaces
también de combatir en Formacion
abierta para escaramuzar y ocupar
zonas de terreno dificil. Habitualmente
iban armadas con mosquete o rifle y
bayoneta.




Granaderos: Son las unidades de
choque del ejército, elegidos entre los
hombres mas altos y fuertes, armados
con mosquete y bayoneta.

Guardia: La élite del ejército,
normalmente son las unidades mas
duras, formadas por hombres veteranos
y con un gran esprit de corps, van
armados con mosquete o rifle y
bayoneta.

Landwerh, milicias y voluntarios: Son
unidades con un  entrenamiento
generalmente mediocre. A pesar de no
tratarse de soldados profesionales,
cumplen con su funcion de rellenar
huecos y servir de carne de cafidn.
Suelen ir armados con mosquete y
bayoneta.

Guerrillas: Son grupos de civiles o
restos de unidades militares que
combaten realizando emboscadas. Suele
tratarse de unidades pequefias, muy
vulnerables en campo abierto, pero
peligrosas en terreno accidentado.

Unidades grandes: Se trata del tipo de
unidades de infanteria mas numerosa
que encontrards jugando a Bajo la
Sombra del Aguila. Puede tratarse de
Infanteria de linea cuyas unidades eran
mas grandes, como es el caso de los
austriacos, o de tropas con escaso
entrenamiento y  disciplina  cuya
peligrosidad se basa Unicamente en el
numero.

Las unidades grandes estan compuestas
por 36 miniaturas, colocadas en 6 filas
de 6 miniaturas cada una(equivalente a
9 companiias).

CABALLERIA

Las unidades de Caballeria estan
formadas normalmente por miniaturas
montadas en peanas rectangulares de
25x50mm, y dispuestas en filas de
cinco miniaturas de ancho. La

caballeria no suele ser tan numerosa
como la infanteria en el campo de
batalla, pero puede darse el caso de
hordas o grandes formaciones de
caballeria que tendran filas de cinco
miniaturas y una profundidad de hasta 3
filas.

Las distintas unidades de Caballeria se
dividen en las siguientes:

Caballeria ligera: Es la caballeria mas
rapida y movil del ejército, tratandose
de sus o0jos y oidos. Las unidades mas
habituales de este tipo son los Husares,
Cazadores, Chevauxlegers y Cosacos.
Sus armas baésicas suelen ser sables y
carabinas.

Caballeria de linea: Esta formada por
caballerias que priman el choque con el
enemigo, y se utilizan para romper su
linea. Suelen ser Dragones, Lanceros o
Ulanos. Su arma principal es una
espada recta y pesada o lanza. Algunas
unidades, ademas, llevan coraza.

Caballeria pesada: Compuesta por
poderosas y temidas caballerias de
choque como los Coraceros vy
Carabineros.




Caballeria de la Guardia: Se trata de
las unidades de élite del ejército vy
pueden ser de cualquiera de los tipos
anteriormente descritos.

OFICIALES

Un Oficial es una unidad formada por
una UGnica miniatura. Puede ser un
Comandante, un General, o incluso el
propio Napoledn. En cualquier caso,
seguira contando como una Unica
unidad. Los oficiales podran ponerse en

la peana que se desee, respetando las
medidas de la figura.

ARTILLERIA

Se trata de una unidad formada por un
unico cafién y varias miniaturas de
dotacién, que contardn a efectos
puramente estéticos. Cuando dos 0 mas
cafiones se juntan forman una bateria.
Las peanas de los cafiones han de ser
del tamafo adecuado para que entre la
figura del cafion y sus servidores.

UNIDAD TAMANO DE PEANA

3 Compaiiias de infanteria 12cm x 4cm
6 Compafiias de infanteria 12cm x 8cm
9 Compaiiias de infanteria 12cm x 12cm
1 Compaiiia de Caballeria 12,5cm x 5cm
2 Compaiiias de Caballeria 12,5cm x 10cm
3 Compaiiias de Caballeria 12,5cm x 15cm
. Medida necesaria para miniatura de
Artilleria ~ 7 s
cafion y dotacion.
Oficiales Tamafio opcional.
FRONTAL, RETAGUARDIA Y
FLANCO

Las unidades tienen, por lo general,
cuatro lados: frontal, retaguardia,
flanco izquierdo y flanco derecho.
Cada uno de esos lados tiene un “arco’:
un area que se determina dibujando dos
lineas imaginarias en un angulo de 45°
desde cada esquina de la unidad, como
se ve en el diagrama a continuacion:
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LINEA DE VISION

Con frecuencia, a lo largo de una
partida, necesitaras comprobar si una de
tus unidades es capaz de ver a otra,
normalmente enemiga, a la que quieras
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cargar o disparar. Para ello sera
necesario tener en cuenta los siguientes
conceptos que se explican a
continuacion:

Arco de visidn: Salvo excepciones, se
asume que una unidad Unicamente
puede ver aquello que se encuentra
situado directamente en su frontal, tal y
como se puede ver en el siguiente
diagrama:

A este concepto se le conoce como arco
de vision. Asi, tanto los flancos como
la retaguardia se consideran ciegos y no
forman parte del arco de vision de una
unidad.

Si el Lider de la unidad estd montado o
la unidad es de caballeria, el arco de
vision de la unidad se abre 45°,
coincidiendo con el arco frontal de la
unidad. Del mismo modo, las unidades
en formacién abierta tienen un arco de
vision de 45°

Linea real de vision: El terreno, las
condiciones climatoldgicas extremas e
incluso  otras  unidades  pueden
interponerse en el arco de vision de una
unidad ocultando a sus objetivos. Para
determinar si una de tus unidades puede
ver realmente a un objetivo situado
dentro de su arco de vision, traza una
linea imaginaria desde el centro del
frontal de la peana de la unidad hasta
cualquier punto de la peana del
objetivo. Si esta linea imaginaria no
atraviesa la peana de ninguna otra
unidad ni elemento de terreno, entonces
diremos que existe una linea real de
vision. Como regla general, se asume
que una unidad no puede ver a través de
elementos de terreno como edificios,
bosques o colinas. Sobre los restantes
elementos de terreno, seran los
jugadores quienes deban ponerse de
acuerdo sobre si bloguean o no la linea
real de vision.

Una ldégica excepcion a esta regla se
produce cuando una unidad esta situada
en terreno elevado, en cuyo caso podra
establecerse linea real de vision por
encima de cualquier otra unidad
interpuesta.

Si en algdn momento de la partida ta y
tu rival no estais seguros de que una
unidad pueda establecer linea real de
vision sobre un objetivo, lanzad un
dado. Un resultado de 4+ establecera
que existe linea real de vision y que por
lo tanto el objetivo es valido.
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PERFIL DE LA UNIDAD

Cada unidad viene definida por un
nombre y un conjunto de caracteristicas
a las que llamaremos conjuntamente
perfil de la unidad. El perfil define lo
poderosa que es una unidad a efectos de
juego y su utilidad sobre el campo de
batalla. Las caracteristicas  que
componen el perfil de una unidad son
las siguientes:

Tipo. Nos indica el tipo de unidad
(Infanteria de linea, Caballeria
ligera...) y cuantas miniaturas la
componen.

Velocidad (Vel). Indica la capacidad
bésica de movimiento de la unidad,
determinada en pulgadas.

Cuerpo a Cuerpo (CaC). Indica el
resultado necesario a obtener en un
dado de 6 caras (D6) para que la
unidad impacte en combate cuerpo a
cuerpo.

Disparo (Dis). Indica el resultado
necesario a obtener en un D6para que
la unidad impacte con sus ataques a
distancia. Si la unidad no tiene armas
que le permitan atacar a distancia,
este valor aparecera como “-”.

Defensa (Def). Es el resultado que
necesita el enemigo para herir a la
unidad.

Ataques (At). Es el numero de dados
que la unidad puede tirar cuando
ataca, tanto si lo hace en cuerpo a
cuerpo como a distancia

Coraje (Cor). Es una combinacion
del entrenamiento de la unidad, su
valor y tamafio. Nos indica la
resistencia a las bajas sufridas.

Disciplina (Dis).Es la capacidad que
tiene la unidad para acatar las érdenes
y cambiar de formacion durante la
batalla.

Especial. Cualquier equipo especial y
reglas que posea la unidad.

MIDIENDO DISTANCIAS

Un jugador puede medir cualquier
distancia en cualquier momento que
desee.

Para evitar posibles malentendidos y
confusiones a la hora de medir, las
unidades deberan mantener siempre
entre ellas una distancia minima de
una pulgada, tanto si se trata de
unidades amigas como de unidades
enemigas. La Unica excepcion a esta
regla se produce como resultado de una
carga.

DADOS

Bajo la Sombra del Aguila utiliza dados
normales de seis caras, a los que
haremos referencia normalmente como
“D6”. En ocasiones utilizaremos el
término “D3”, en cuyo caso sera
necesario lanzar un D6 y dividir el
resultado entre dos (redondeando hacia
arriba). También podemos referirnos a
tiradas como “D6+1”, que sera el
resultado de lanzar un D6 y sumar 1 al
numero obtenido en dicha tirada, o
“2D6”, que consistira en lanzar dos
dados y sumar el resultado de ambos.

Repeticion de tiradas: Cuando alguna
regla especial nos permita repetir una
tirada, simplemente recoge la cantidad
de dados que dicha regla te permita




repetir y lanzalos de nuevo. El resultado
de esta segunda tirada serd definitivo,
incluso si es peor que la primera vez
que los lanzaste.

Seises siempre son éxitos: Cuando un
chequeo te indique que es necesario
obtener un resultado superior a seis,
contabiliza cualquier resultado de seis

como si de un éxito se tratase. Asi, Si
después de aplicar los modificadores
correspondientes necesitaras un
resultado de 7+ en una tirada de dado
para tener éxito, considera superado el
chequeo si obtienes un resultado de 6 en
dicha tirada.

10




2.EL TURNO DE JUEGO

El turno de juego se divide en varias
fases en las que los jugadores se
alternan realizando las acciones que les
correspondan, antes de pasar a la
siguiente fase.

12 FASE:
INICIATIVA

Al inicio del turno ambos jugadores
deberan tirar un dado y sumar al
resultado el Factor estratégico de su
ejército. El jugador que obtenga el
mayor resultado tendra la iniciativa en
cada una de las siguientes fases. En
caso de empate, ambos jugadores
deberan repetir el chequeo.

DETERMINAR LA

En caso de que un jugador obtenga un
resultado de 6 en la tirada de dados para
determinar la iniciativa, ganara esta
independientemente del modificador de
su Factor estratégico. Si ambos
jugadores obtienen un 6, entonces
ganara la iniciativa el jugador que tenga
mayor Factor estratégico.

22 FASE: MOVIMIENTO

El jugador con la iniciativa podra
decidir si mueve en primer lugar sus
unidades o cede este privilegio a su
rival. Esto supone una excepcion al
resto de fases, en las que el jugador con
la iniciativa actGa en primer lugar.

De este modo, el jugador que tiene la
iniciativa podra mover en primer lugar
para tomar posiciones y evitar que el
enemigo se le adelante o esperar para

reaccionar ante los movimientos del
rival.

Una vez que el primer jugador termine
de realizar todos los movimientos
(incluyendo cambios de formacion,
encaramientos, etc...) el segundo
jugador realizara lo propio con sus
unidades.

32FASE: DISPARO

El jugador con la iniciativa disparara en
primer lugar con todas sus unidades,
siempre que tengan capacidad para
hacerlo (es decir, que tengan linea de
vision, alcance, no hayan marchado,
etc...). Para ello, procedera del
siguiente modo:

En primer lugar se declararan todos sus
disparos, especificando para ello qué
unidad dispara y cudl es la unidad
objetivo.

A continuacion realizara los disparos
lanzando los dados para impactar y
herir tal y como se describe en el
capitulo dedicado a Disparo. Tras
finalizar todos los disparos el jugador
deberd realizarlas  correspondientes
Pruebas de Coraje, aplicando los
resultados inmediatamente.

A continuacion, el segundo jugador
Ilevara a cabo su fase de Disparo.
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42 FASE: CARGAS Y COMBATE

El jugador con la iniciativa serd el
primero en declarar sus cargas. Para
ello seleccionara una de sus unidades y
el objetivo al que carga. A continuacion
el otro jugador declararé la reaccion de
la unidad objetivo de la carga. Resuelve
la reaccion, tal y como se indica en el
capitulo 8, antes de pasar a la siguiente
carga.

Una vez declaradas las cargas del
jugador con la iniciativa, debera mover
todas sus unidades hasta entrar en
contacto con el enemigo y resolver los
combates y, en su caso, las Pruebas de
Coraje correspondientes. En caso de
que la unidad cargada sobreviva, podra
realizar sus ataques contra la unidad
atacante.

—
|

A continuacion, sera el segundo jugador
quien declare sus cargas, teniendo para
ello en cuenta que no podra cargar con
aquellas unidades que fueron cargadas
este turno. Se llevaran a cabo las
reacciones oportunas y se realizaran los
chequeos correspondientes a estas
reacciones.

A continuacién, movera todas sus
unidades hasta entrar en contacto con el
enemigo y resolvera los combates
correspondientes.

62 FASE: REORGANIZACION

Empezando por el jugador que tiene la
iniciativa, los Oficiales del ejército
realizardn los oportunos chequeos de
Reorganizacion.

“Los regimientos rusog résisten el embate de las
_fuerzas imperiales
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3.MOVIMIENTO

Durante la Fase de Movimiento, cada
jugador podra activar cada una de sus
unidades para que reciba una Unica
orden de Movimiento. A esta accion le
[lamaremos comunmente
“movimiento”.

El jugador que haya ganado el chequeo
para determinar la iniciativa elegira si
mueve en primer lugar o si cede a su
rival la oportunidad de hacerlo. De este
modo, el jugador que tenga la iniciativa
este turno podré elegir entre adelantarse
al enemigo o0 reaccionar a Ssus
movimientos.

Las Ordenes que pueden realizarse
durante la fase de movimiento son las
siguientes:

jALTO! La wunidad no realiza
movimiento alguno. En caso de que una
unidad no sea activada durante esta
fase, se considerara que ha recibido esta
orden.

iCAMBIO DE ENCARAMIENTO! La
unidad puede girar més de 90° sobre su
propio centro para encararse en
cualquier direccion, y avanzar la % de
su valor de Velocidad. Una unidad que
cambie su encaramiento NO podra
cargar en este turno.

iAVANZAD! La unidad puede avanzar
en linea recta un nimero maximo de
pulgadas igual a su valor de Velocidad.
En cualquier punto a lo largo de este
desplazamiento (ya sea antes, despues,
0 en cualquier momento durante el
avance), un giro de hasta 90°, la unidad
también podrad realizar hasta dos
pivotajes, sin que con ello aumente su
capacidad maxima de Velocidad.

iATRAS! / jA UN LADO! La unidad
puede mover en linea recta hasta la %
de su valor de Velocidad lateralmente o
hacia atras.
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iA PASO LIGERO! La unidad puede

avanzar en linea recta y hacia delante
hasta el doble de su Velocidad,
pudiendo realizar un Unico pivotaje
durante este movimiento.

7
rRAy

Una unidad que se haya movido jA
paso ligero! NO podra disparar en el
mismo turno, ni cargar, ni reaccionar a
una carga realizando una contracarga.

iCAMBIAD DE FORMACION! La
unidad podra cambiar de formacion, tal
y como se describe en el Capitulo 5,
moviendo hasta un maximo de la mitad
de su Velocidad.

MOVERSE CERCA DEL

ENEMIGO

Recuerda que, del mismo modo que tus
propias  unidades, las unidades
enemigas  pueden  bloquear tu
movimiento. Tus unidades nunca deben
aproximarse a menos de 1”7 de las
unidades enemigas excepto cuando
estén realizando una carga.

INTERPENETRACION

Las unidades aliadas pueden atravesarse
entre ellas, siempre y cuando la unidad
que va a ser atravesada supere un
chequeo de Disciplina. En caso de que
no se supere dicho chequeo, la unidad
que estd moviendo podrd realizar un
movimiento normal.

Conviene aclarar que NO pueden
atravesarse unidades cuando se realiza

una carga.

En este ejemplo la unidad de Dragones
franceses recibe la orden jA paso
ligero!, atravesando dos unidades de
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Infanteria de linea y situdndose delante
de ellas. En cambio, la Infanteria
italiana no puede avanzar a través de
la unidad francesa, ya que terminaria
su movimiento a menos de 1" de dicha
unidad.

PIVOTAJES Y OBSTACULOS

En la realidad los regimientos tienen
una mayor flexibilidad para reorganizar

sus filas del que tienen las miniaturas
que los representan. Asi que, cuando
como efecto de un pivotaje la unidad
atraviese a otra unidad amiga o hasta 1”
de terreno (incluso terreno impasable),
realiza el movimiento por completo
ignorando  dichos  obstaculos. Por
supuesto, la unidad debera terminar el
movimiento fuera del terreno impasable
ya 17 de distancia de unidades tanto
aliadas como enemigas.
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4. TERRENO

Los elementos de terreno hacen que el
campo de batalla se vea mas
impresionante, pero también aumentan
la complejidad del juego.

El terreno se construye mediante dos
tipos de elementos diferentes: areas de
terreno y piezas sueltas. Las reglas para
ambos se describen a continuacion.

Antes de comenzar la partida conviene
acordar con tu adversario cOmo se va a
tratar a cada uno de los elementos de
terreno que se dispondran sobre la
mesa.

PIEZAS SUELTAS

Se trata de piezas individuales tales
como un arbol solitario, una casa, una
formacion rocosa, una valla, un seto o
una pared... que podrdn  ser
considerados como terreno
infranqueable, obstaculos o elementos
decorativos.

1 Terreno Infranqueable. Las
unidades no se pueden mover a
través del terreno infranqueable y
deben rodearlo. Se recomienda
tratar a los edificios, muros altos y
otras grandes piezas como terreno
infranqueable.

2 Obstaculos. Los obstaculos son
generalmente piezas largas vy
estrechas de terreno, como pueden
ser un muro bajo, una cerca, un
seto, un arroyo...En definitiva, un
elemento al que una miniatura
pueda asomarse Yy mirar por
encima o trepar facilmente. Las
unidades pueden moverse sobre

los obstaculos de modo normal (e
incluso terminar su movimiento
sobre ellos). Sin embargo, no
podran atravesarse mientras se esté
moviendo jA paso ligero!

3 Elemento decorativo. Una unidad
puede moverse a través de piezas
decorativas de terreno,
ignorandolas por completo o
incluso  apartandolas si  su
movimiento terminara sobre estas.
En tal caso, recuerda volver a
poner la pieza en su sitio original
una vez la unidad se haya movido.
Este es el tratamiento mas sencillo
y recomendable para piezas
pequefias como arbustos o arboles
individuales.

AREAS DE TERRENO

Las areas de terreno comprenden
elementos de escenografia tales como
bosques, aldeas, campos de cultivo,
terreno  rocoso, pedregales, etc.
Normalmente se componen de varias
piezas pegadas a una base que
representan toda una zona de terreno
que se considerarda como terreno
dificil.

Las unidades Infanteria y Caballeria
pueden atravesar estas areas de terreno,
pero cada pulgada que atraviesen
contara como dos.

Los Bosques son un area de terreno
especial. Una unidad situada en el
interior de un bosque, y a mas de 2
pulgadas del borde del mismo, se
considera oculta al comprobar si existe
linea real de vision cuando es elegida
como objetivo de disparos.
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EDIFICIOS

Una unidad que comience su turno en
contacto con un edificio podré entrar en
él. Entrar en un edificio se considera un
movimiento.

Una unidad que se encuentre en el
interior de un edificio podra disparar
por2, 3 0 4 de sus arcos de fuego,
dividiendo en consecuencia su numero
de ataques por 2, 3 0 4 por cada uno de
los arcos. En ningun caso podra realizar
la totalidad de sus ataques por el mismo
lado. La distancia desde la que la
unidad dispara se mide desde el centro
del lateral del edificio desde el que se
realiza el disparo.

Una unidad dentro de un edificio no
podra realizar ninguna formacion.
Mientras se encuentre en el interior del
edificio, se considera que la unidad no
tiene flancos ni retaguardia.

Una unidad que desee abandonar un
edificio podrd hacerlo en cualquier
direccion, reduciendo su movimiento a
la mitad y pudiendo disparar, marchar o
cargar, como si ejecutara un “Cambio
de formacion”.

Cuando una unidad elimine en combate
a otra que se encuentre en el interior de
un edificio, pasara a  ocupar
inmediatamente su posicion.
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5. FORMACIONES

Durante este periodo los ejércitos
europeos adoptaban diferentes
formaciones para intentar aprovechar
mejor sus armas y las caracteristicas de
sus tropas. Bajo la Sombra del Aguila
representa el empleo de formaciones
mediante el uso de marcadores situados
junto a la unidad. Conviene tener en
cuenta que no todas las unidades
pueden adoptar todas las formaciones
existentes. Ademas, algunos ejércitos,
debido al entrenamiento que recibian
sus tropas, no podran adoptar ciertas
formaciones. En este caso vendra
indicado en las Listas de ejército o en la
descripcion de la propia unidad.

Al comienzo de la partida resulta
necesario indicar qué formacion esta
adoptando cada unidad. Para ello,
una vez se hayan desplegado ambos
ejércitos, los jugadores colocaran un
marcador al lado de cada una de sus
unidades indicando la formacion en
la que se encuentran. ElI primer
jugador encargado de indicar la
formacion de sus unidades sera el que
haya ganado la tirada de iniciativa en
el primer turno.

FORMACION EN LINEA

FORMACION ABIERTA

FORMACION EN CUADRO

COLUMNA DE MARCHA

COLUMNA DE ATAQUE

ARTILLERIA ATALAJADA
UNIDAD ATURDIDA
UNIDAD DESORGANIZADA

A lo largo de la partida, en la fase de
Movimiento, un jugador podra cambiar
la formacion de cualquiera de sus
unidades. Para ello debera dar la orden
jCambiad de formacion! y superar un
chequeo de Disciplina.

Si la unidad se encuentra a 8’ 0 menos
de una unidad enemiga, dicho chequeo
debera realizarse con un penalizador de
-1 a su atributo de Disciplina. Si la
distancia se encuentra a 4” o menos, el
chequeo se realizara con un penalizador
de -2.

Si la unidad falla el chequeo de
Disciplina para realizar el cambio de
formacion, no podra realizar ningun
otro movimiento. Sin embargo si podra
disparar, aunque recibira para ello el
correspondiente penalizador como si
hubiera movido.
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Una unidad cambiando de formacién
podrd ademas mover hasta la mitad de
su valor normal de Velocidad.

Una excepcibn a las  reglas
anteriormente descritas se produce
cuando una unidad de Infanteria que no
se encuentra en formacion de Cuadro
es cargada por una unidad Caballeria.
En ese caso, el jugador que recibe la
carga podra reaccionar a la misma
tratando de cambiar la formacion de su
unidad, realizando para ello un chequeo
de Disciplina para el que debera aplicar
un penalizador de -2 al atributo
correspondiente.

Si la unidad que recibe la carga, y que
desea cambiar la formacién, se
encuentra ademas a 6” o menos de otra
unidad de infanteria enemiga, el
penalizador al atributo de Disciplina
sera de -3.

Si el chequeo para realizar el cambio de
formacién tuviera éxito, el jugador que
ha declarado la carga podra decidir no
realizarla finalmente.

Recuerda que un resultado de seis en la
tirada de dado, siempre se considera un
éxito independientemente de los
modificadores a aplicar.

TIPOS DE FORMACIONES

A continuacion se detallan los distintos
tipos de formaciones que pueden
adoptar las unidades:

Linea
Esta formacion se utiliza con el objetivo
de maximizar la candencia de fuego de

una unidad. Asi, las unidades en
formacién de Linea dispararan con toda
su potencia de fuego, pudiendo lanzar
todos los dados que indique su atributo
de Ataques.

Una unidad de Infanteria que cargue
mientras se encuentra en esta formacion
podrd& aumentar su capacidad de
Movimiento en 1. Asi, si la unidad
recibio la orden jAlto!(o no realizo
ningun movimiento), podra cargar 0 jA
Paso Ligero! una distancia igual a 5.
Si la unidad se desplazd 4” durante la
fase de Movimiento, podra cargar 1”.

Si una unidad de Infanteria se encuentra
en esta formacion y recibe una carga de
Caballeria, la unidad de Caballeria
obtendra un modificador de +1 al
chequeo para impactar en el combate
CUErpo a cuerpo.

Columna de movimiento
Esta formacion permite a la unidad
moverse de modo normal.

En caso de que una unidad en
formacion de Columna de movimiento
sea oObjetivo de disparos, la unidad
enemiga atacante podrd repetir dos
dados para impactar. En caso de que la
unidad enemiga atacante sea de
artilleria, podré repetir tres dados para
herir (en lugar de impactar).

Una unidad en formacién de Columna
de movimiento no podra disparar ni
cargar.

Si una unidad en esta formacion resulta
cargada, el atacante doblara su nimero
de ataques. Ademas, en caso de que
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aguante el combate,
automaticamente Aturdida.

quedara

Columna de ataque

Esta formacién permite a la unidad
mover de modo normal. Sin embargo,
reducira su movimiento en 17 al recibir
la orden jA Paso Ligero!

En caso de que una unidad en
formacion de Columna de ataque sea
objetivo de disparos, la unidad enemiga
atacante podra repetir un dado fallado
para impactar. En caso de que la unidad
enemiga atacante fuera de artilleria,
podré repetir dos dados para herir.

Una unidad de Infanteria que cargue
cuando se encuentra en formacion de
Columna de ataque, podra avanzar
hasta ¥ del movimiento de carga.

Ademas, si realiza una carga, podra
repetir tres dados fallados al impactar
en combate cuerpo a cuerpo.

Una unidad en formacion de Columna
de ataque solo podra disparar con la
mitad de sus dados de ataque.

Cuadro
Una unidad en esta formacién carece de
flancos y retaguardia, por lo que se
considera que todos sus arcos son
frontales.

Esta  formacion era utilizada
habitualmente por la infanteria para
protegerse de las salvajes cargas de
caballeria. Una unidad de Caballeria
que cargue a una unidad de Infanteria
en formacion de Cuadro sufrira un
penalizador de -2 a sus chequeos para
impactar y eliminara ademas cualquier

modificador de fuerza que pudiera
obtener.

Sin embargo, esta formacion es muy
vulnerable ante los ataques de otras
unidades de Infanteria. Asi, una unidad
de Infanteria que cargue a otra unidad
en formacion de Cuadro podra repetir
hasta 4 dados para impactar. Si una
unidad de Caballeria carga a una unidad
en formacion de Cuadro en el mismo
turno en el que ha sido cargada por una
unidad de Infanteria, la unidad de
caballeria sufrira un penalizador de -1 a
sus chequeos para impactar en lugar de
-2.

Mientras se encuentre en esta
formacién, una unidad de Infanteria
reducird su numero de atagues en
combate cuerpo a cuerpo a la ¥ por
cada arco.

Una unidad en formacion de Cuadro
podréa disparar por 2, 3 0 4 de sus arcos
de fuego, dividiendo en consecuencia
su numero de ataques por 2, 3 0 4. Cada
arco de fuego pasara a tener un angulo
de 45°.

Esta regla se aplica igualmente cuando
una unidad en formacion de Cuadro
resulta objetivo de una carga.

Una unidad en formacion de Cuadro
solo podra recibir la orden jCambiad de
formacion! y no podra cargar en ningun
caso.

Si una unidad en formacién de
Cuadrado es objetivo de disparos la

unidad atacante podra repetir dos dados
fallados para impactar. En caso de se
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trate de una unidad de artilleria, esta
podré repetir hasta tres dados para herir.

Masa de batallén

Esta formacidn sélo podra ser adoptada
por Unidades grandes (de 36
miniaturas).Una unidad en formacion
de Masa de batallon podrd mover con
normalidad, pero perdera 2” cuando
reciba la orden jA Paso Ligero!

Cuando una unidad en esta formacion
es objetivo de disparos, la unidad
atacante podra repetir un dado fallado
para impactar. En caso de que se trate
de una unidad de artilleria, esta podra
repetir hasta dos dados para herir.

Una unidad en formacién de Masa de
Batallon que realice una carga podra
moverse hasta la mitad del movimiento
de carga.

Ademas, podra repetir tres dados
fallados al impactar en combate cuerpo
a cuerpo.

Una unidad de Caballeria que cargue a
una unidad de Infanteria en formacion
de Masa de batallon sufrird un
penalizador de -1 a sus chequeos para
impactar y eliminara ademas cualquier
bonificador de fuerza que pudiera
obtener.

Una unidad en esta formacion solo
podra disparar con la mitad de sus
dados de ataque (redondeando hacia
arriba).

Sin embargo, siempre y cuando la
unidad no haya realizado ningun
movimiento, podra disparar  por
cualquiera de sus cuatro lados: (frontal,

retaguardia, flanco izquierdo y flanco
derecho), pudiendo elegir asi diferentes
objetivos. En este caso, cada lado podra
realizar ¥4 de los ataques totales que
pudiera realizar la unidad (redondeado
hacia arriba).

Formacion abierta

Esta formacion solo puede ser adoptada
por unidades de Infanteria ligera y
Caballeria ligera.

Una unidad en Formacion abierta
movera de modo normal por terreno
dificil. En caso de resultar objetivo de
disparos, la unidad atacante debera
aplicar un penalizador de -1 para
impactar. Si la unidad atacante fuera de
artilleria, ademas de aplicar dicho
penalizador, vera reducido en numero
de impactos que realice a la mitad
(redondeando hacia arriba). En caso de
que la unidad de artilleria dispare
metralla, Unicamente se aplicara el -1
para impactar.

Una unidad en formacion abierta que
combata cuerpo a cuerpo vera reducido
su valor de Ataques a la mitad
(redondeando hacia arriba).
Adicionalmente, una unidad que resulte
objetivo de wuna carga mientras se
encuentre en esta formacion recibira el
doble de ataques, salvo que la unidad
gque carga Se encuentre también en
formacion abierta, en cuyo caso se
anularg esta ventaja.

Las unidades en formacion abierta
pueden reaccionar a una carga enemiga
tratando de evitarla. Para ello deberan
superar un chequeo de Disciplina sin
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aplicar ningan modificador. En caso de
superar el chequeo, la unidad debera
retroceder su valor de Velocidad
completo en direccion opuesta a la
carga. Si a pesar de ello la unidad
atacante consigue alcanzarla el combate
tendra lugar igualmente.

Una unidad en formacion abierta nunca
podra acercarse a menos de 2” de una
unidad enemiga salvo que sea como
resultado de una carga.
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BATERIAS

A pesar de no tratarse propiamente de
una formacion, conviene detallar a
continuacion el funcionamiento de estos
agrupamientos de artilleria. Cuando un
jugador  decide desplegar varias
unidades de Artilleria peana con peana,
se considerara que ha formado una
Bateria.

Una Bateria funciona como una sola
unidad, disparando a un Gnico objetivo
y sumando sus dados de ataque Yy
disparo.

Cuando una unidad objetivo de los
disparos de una Bateria se vea obligada
a realizar una Prueba de Coraje, debera
sumar un +1 al resultado de dicho
chequeo si fue disparada por una
Bateria ligera 0 media, o un +2 si la
Bateria es de artilleria pesada. En caso
de que la Bateria esté formada por
unidades de artilleria de distinto tipo, se
aplicara el modificador correspondiente
al tipo mas numeroso. Si hubiera el
mismo tipo de modelos de artilleria, se
aplicaré el correspondiente a la artilleria
de menor calibre.

Por cada unidad de Artilleria que se una
a la Bateria, incrementa el valor de
Coraje de la misma en uno. Asi, una
Bateria formada por tres unidades de
Artilleria, incrementara su valor de
Coraje en +2.

Cuando se dispara a una Bateria es
necesario designar como objetivo de los
disparos a una Unica unidad de
Acrtilleria.

INFANTERIA
VOLTIGEURS Y JAGERS

Algunas unidades pueden incluir este
tipo de tropas para que les sirvan como
exploradores y cuerpos de avanzada.

LIGERA,

Cuando una unidad que cuente con este
tipo de tropas sea objetivo de disparos
en la fase de Disparo, la unidad atacante
tendra un penalizador de -1 a su tirada
para impactar, siempre y cuando los
disparos se realicen contra el frontal de
la unidad objetivo y esta se encuentre a
mas de 2” de cualquier unidad enemiga.
Este modificador no afecta a los
disparos como reaccion a una Carga.

Las unidades de Artilleria ignoran el
penalizador para disparar a las unidades
gue incluyan infanteria ligera.

Esta regla s6lo podra ser utilizada por
unidades en formaciones de Linea,
Columna de ataque y Masa de batallon.

CHEQUEQOS DE DISCIPLINA

Conviene recordar agui como se efectla
un chequeo de Disciplina. Para ello,
debera lanzarse un unico dado y obtener
un resultado igual o superior al valor de
Disciplina de la unidad que efectua
dicho chequeo.

En caso de que el chequeo no resulte
exitoso, la unidad no podra realizar
movimiento alguno en ese turno y
contard como si hubiera movido a
efectos de Disparo.
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6.CABALLERIA

Las unidades de Caballeria se rigen
adicionalmente por una serie de reglas
especiales que se detallan a
continuacion:

= Las unidades de Caballeria reciben
un penalizador de -1 a los chequeos
de impactar cuando combaten en
alguno de estos terrenos: bosques,
marismas y roquedales.

= Las unidades de Caballeria no
podran atacar a unidades situadas
tras muros altos.

» Las unidades de Caballeria solo
pueden adoptar las siguientes
formaciones: Linea, Formacion
abierta y Columna de movimiento.

= Una unidad de Caballeria en
formacién de Linea sélo movera
una vez y media su valor de
Velocidad cuando reciba la orden
iPaso ligero! o cargue tras recibir la
orden jAlto! Es decir, una unidad de
caballeria con un valor de
Velocidad de 8” movera 12 cuando
reciba la orden jPaso ligero! o
cargue (tras haber recibido la orden
jAlto!) estando en formacion de
Linea.

REACCIONES A UNA CARGA

= Una unidad de Caballeria que sea
objeto de una carga de una unidad
de Infanteria podrd realizar un
movimiento de retirada. Para ello
deber4d superar un chequeo de
Disciplina desplazadndose, en caso
de superarlo, su valor completo de
Velocidad en direccidn opuesta a la
carga y manteniendo su

encaramiento al final de este
movimiento.

Una unidad de Caballeria que sea
objetivo de una carga de otra
Caballeria por su arco frontal o
lateral podra reaccionar declarando
una contracarga.

La unidad que declara la
contracarga no podra haber movido
iA paso ligero! durante la fase de
Movimiento.

Para determinar si una unidad de
Caballeria  puede contracargar,
debera  obtener el siguiente
resultado en 1D6:

¥ Caballeria ligera: 3+
= Caballeria de linea; 4+
® Coraceros: 5+

Si se supera este chequeo, la unidad
que contracarga movera en primer
lugar hasta la mitad de su
movimiento de carga. A
continuacion, la unidad que realizo
la carga original podra mover su
movimiento de carga hasta que
ambas queden en contacto.

En este caso, el combate sera
simultdneo, ambas unidades
realizaran a la vez sus ataques y
realizaran las correspondientes
Pruebas de Coraje a la vez.
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CABALLERIA EN FORMACION
ABIERTA

Una unidad de Caballeria que cuente
con la regla Formacion abierta (aunque
no esté utilizando esta formacion)
deberd superar un chequeo de
Disciplina siempre que cargue contra
una unidad de Infanteria en formacion
de Linea y dicha carga se realice por el
arco frontal. En caso de no superar
dicho chequeo, la unidad de Caballeria
no podra cargar.

Evasion: Una unidad de Caballeria en
Formacion abierta podra reaccionara
una carga de Caballeria enemiga
tratando de evitarla, incluso aunque la
unidad se encuentre aturdida o
desorganizada.

Para ello deberan superar un chequeo
de Disciplina. En caso de superar dicho
chequeo, la unidad debera retroceder su
valor de Velocidad al completo en
direccion opuesta a la carga. Si a pesar
de ello la unidad atacante consigue
alcanzarla el combate tendra lugar
igualmente. En caso contrario, la unidad
atacante perderd la oportunidad de
cargar y no realizara movimiento
alguno.

Si la carga se produjera por un flanco
de la unidad de Caballeria, el chequeo
de Disciplina debera realizarse con un
modificador de -2.

En caso de que la carga se produzca por
la retaguardia de la unidad de
Caballeria, esta no podra ejecutar el
movimiento de evasion.

LANCEROS

Las unidades de Caballeria con la regla
Lanceros sélo obtendran los bonos por
atacar con lanza en caso de entrar en
combate como resultado de una carga o
contracarga.

Estas unidades no sufrirdn ningdn
penalizador a impactar en caso de que
carguen o contracarguen a unidades en
formacion de Masa de batallon. Del
mismo modo, cuando carguen a
unidades en formacion de Cuadro solo
aplicaran un penalizador a impactar de -
1.

Cuando una unidad de Lanceros y una
unidad de Infanteria, cargan
simultaneamente a una unidad en
formacion de Cuadro, la unidad de
Lanceros no aplicard el penalizador a
impactar, aunque si perderd los bonos
por atacar con lanza.

Las unidades con esta regla obtienen un
penalizador de -2 a los chequeos de
impactar cuando combaten en bosques,
vifiedos y terrenos similares

DRAGONES DESMONTANDO

En los escenarios Defender la Granja y
Defender el Pueblo cualquier escuadron
de Dragones podra  desmontar,
convirtiéndose en una unidad de
Infanteria. Para ello debera ejecutar la
orden jCambiad de formacion!,
eligiendo cualquier formacion entre las
permitidas en su lista de ejército con la
excepcion de Formacion Abierta. Una
unidad de Dragones que decida
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desmontar no podrd volver a montar
durante el transcurso de la partida.

Una unidad de Dragones desmontados
posee un atributo de Disparo 5+.
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7. DISPARO

Una vez finalizada la fase de
Movimiento, es el momento de abrir
fuego y disparar con todo lo que
puedas. Para ello, deberéds seleccionar
tus unidades una a una, elegir un
objetivo valido para cada una de ellas
y... jdisparar! Recuerda que deberas
designar primero el objetivo de todas
tus unidades antes de poder disparar
con ninguna de ellas.

Si al iniciar la fase de disparo no
hubieras dado oOrdenes a alguna de tus
unidades, se asume que esta ha recibido
la orden jAlto!

MOVIMIENTO, COMBATE Y

DISPARO

Moviendo y disparando: Las unidades
qgue durante la fase de movimiento
hubieran recibido la ordenj A paso
ligero!, estardn demasiado ocupadas
moviéndose por el campo de batalla y
no podran disparar este turno.

Unidades desorganizadas: Una unidad
que ha sobrevivido a un combate
cuerpo a cuerpo en el turno anterior se
encuentra automaticamente
Desorganizada. Estas unidades solo
podran disparar a la mitad de su
potencia de fuego (es decir, con la
mitad de su valor de Ataques) y con un
penalizador de -1 a impactar. Esto se
debe a que todavia  estan
desorganizados y mal preparados para
disparar como una unidad.

SELECCIONANDO UN OBJETIVO

Para que una unidad pueda seleccionar
como objetivo de sus disparos a una
unidad enemiga, deberan cumplirse las
siguientes condiciones. Recuerda que
cada unidad puede seleccionar a una
unica unidad enemiga como objetivo de
sus disparos:

1 La wunidad objetivo debe estar
situada, al menos parcialmente, en
el arco frontal de la unidad atacante.

Cuando el objetivo tenga menos de
la mitad de su unidad dentro del
arco frontal de la unidad atacante,
estd solo podra disparar con una
cuarta parte de sus dados de Ataque.

Una unidad en Formacion Abierta
dispone de un arco frontal de 45° a
cada lado.

2 EIl objetivo debe ser visible para la
unidad atacante. Recuerda que las
unidades interpuestas bloguean la
linea de vision.

3 La distancia entre el centro del
frontal de la unidad atacante y el
punto mas cercano de la unidad
objetivo es igual o inferior al
alcance del arma de la unidad
atacante.

4 La unidad objetivo debe ser la mas
cercana entre los distintos objetivos
validos situados dentro de la mitad
del alcance del arma. En el caso de
que los objetivos validos se
encuentren a mas de la mitad del
alcance del arma, la unidad atacante
podra elegir a cual de los objetivos
validos dispara.
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Mediante la superacion de un
chequeo de Disciplina, podra
seleccionarse otra unidad gque no sea
la mas cercana como objetivo de los
disparos.

En el caso de que el objetivo de los
disparos no sea la unidad mas
cercana, la linea de visién no puede
verse obstruida por otra unidad.
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ALCANCES

Los alcances de las armas mas comunes
son:

 Mosquetes: 127
@ Rifles: 18

¥ Carabinas: 10”
* Arcos: 67

Si una unidad tiene un arma a distancia
con un alcance diferente a los
anteriormente resefiados, se especificara
en el perfil de la propia unidad como
regla especial.

DISPARAR E
OBJETIVO

Una vez que han sido seleccionados los
distintos objetivos para cada una de
nuestras unidades activaremos cada una
de ellas lanzando un ndmero de dados
igual al valor de Ataques (At) de la
unidad atacante.

IMPACTAR AL

Cuando una unidad tenga un namero de
heridas (marcadores de dafio) igual o
superior a la mitad del numero de
miniaturas que la componen, vera
reducido su valor de Ataques a la mitad.
Es decir, si una unidad estd compuesta
por 24 miniaturas y acumula 12
marcadores de dafio, solo podra utilizar
la mitad de sus dados de ataque. Para
estos efectos cada miniatura de una
unidad de caballeria contard como si se
tratara de dos miniaturas. Es decir, una
unidad compuesta por 5 miniaturas de
caballeria contara como si tuviera 10
heridas.

El resultado necesario en cada dado
para ser considerado como un impacto,
una vez aplicados los modificadores
correspondientes, debera ser igual o
superior al valor de Disparo (Dis)
indicado en el perfil de la unidad
atacante. Todos los dados cuyo
resultado, una vez que se han aplicado
los modificadores, sea inferior al valor
de Disparo, se consideran fallos y deben
retirarse como tales.

Modificadores

Existen una serie de condicionantes que
pueden hacer més dificil impactar. Los
maés habituales son:
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1. Distancia extrema (-1). El objetivo
esta mas alla de la mitad del alcance
del arma.

2. Cobertura ligera (-1). El objetivo
esta tras una cobertura ligera.

3. Cobertura solida (-2). El objetivo
esta tras una cobertura resistente.

4. Posicion fortificada (-3). El
objetivo esta atrincherado detras de
muros defensivos o edificios
fortificados.

5. Movimiento (-1). Si la unidad que
dispara ha recibido cualquier orden
de Movimiento que no haya sido
jAlto'contarda con un modificador
negativo al chequeo para impactar.

6. Desorganizada (-1). Una unidad
gue en el turno anterior haya
participado en un combate cuerpo a
cuerpo se encontrara Desorganizada
y tendra un penalizador de -1 a sus
chequeos para impactar.

7. Formacion abierta (-1). Si el
objetivo de los disparos estd en
Formacion abierta, el atacante
obtendra un penalizador de -1 a sus
chequeos para impactar.

Cada uno de estos penalizadores restara
la cantidad indicada al resultado
obtenido en la tirada del dado,
modificando el resultado final. Asi, si
una unidad atacante necesita un
resultado de 4+ para impactar, y se
encuentra disparando aun objetivo
oculto tras una cobertura leve, el
resultado necesario en el dado para ser
considerado como un impacto sera de
5+. Si ademas el objetivo se encuentra a
una distancia extrema, el resultado

necesario a obtener en el dado sera de 6
para impactar.

Si los modificadores a aplicar
incrementan la dificultad para impactar
por encima de 6 (tener que sacar 7+ en
1D6) tu unidad seguird teniendo la
posibilidad de disparar.El resultado
maximo que necesitaras para considerar
gue has obtenido un impacto sera de 6,
pero la cantidad de Ataques a realizar se
reducira a la mitad (redondeando hacia
arriba). Si el resultado necesario tras
aplicar los modificadores fuera de 8+ o
mayor, el nimero de Ataques se
reduciré a una cuarta parte.

HIRIENDO AL OBJETIVO

Una vez retirado cualquier dado que
haya fallado la tirada para impactar,
vuelve a lanzar los dados que han
tenido éxito. Estos dados determinaran
el numero de heridas que los disparos
causardn a la unidad objetivo. El
resultado minimo necesario para
obtener una herida es igual al valor de
Defensa (De) del objetivo. Esta tirada
puede modificarse en ocasiones con
motivo de reglas especiales.

Debes tener en cuenta que cualquier
resultado natural de 1 en la tirada de
dado sera siempre considerado como un
fallo, independientemente de los
modificadores a aplicar.

Apuntando el Dafio

Por cada herida que consigas infringir a
la unidad enemiga, coloca un marcador
de dafio cerca de la unidad. Este
contador representa el dafio fisico, las
bajas sufridas, el descenso de la moral,
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la cohesién y el deseo de luchar de la
unidad.

A medida que la unidad acumula
marcadores de  daflo, conviene
apuntarlos de forma que queden
claramente reflejados y no puedan
confundirse con otros marcadores y
contadores

PRUEBA DE CORAJE

Al finalizar la fase de disparo de cada
jugador, este deberé realizar una Prueba
de Coraje por cada unidad a la que
hayan conseguido infligir al menos una
herida y acumule un minimo de dos
marcadores de dafio. Este chequeo se
describe en el apartado correspondiente
al Coraje y determinard qué unidades

dafiadas resistiran, cudles quedaran
aturdidas y cuales abandonaran el
campo de batalla. ElI jugador
determinara el orden en que desea
realizar estas Pruebas de Coraje.

e Una unidad que es disparada por
el flanco y sufre al menos una
herida, obtendrd un modificador
de +1 en su Prueba de Coraje. Si
los disparos se han producido por
una unidad de Artilleria, dicho
modificador sera de +2.

e Una unidad que es disparada por
la retaguardia y sufre al menos
una  herida, obtendra un

modificador de +2 en su Prueba
de Coraje.
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8.CARGAS

Cargar es la unica accion que permite a
tus unidades entrar en contacto cuerpo a
cuerpo con el enemigo.

Debes tener en cuenta que cada unidad
puede cargar a una unica unidad
enemiga (que se considerard como
objetivo de la carga). Para ello es
necesario que se cumplan ademas las
siguientes condiciones:

1. La unidad que realiza la carga no
puede haber avanzado jA paso
ligero! durante la fase de
Movimiento del turno en juego.

2. La unidad que realiza la carga
deberd haber adoptado alguna
formacion que le permita cargar.

3. La unidad objetivo debe estar al
menos parcialmente en el arco
frontal de la unidad que realiza la
carga.

4. La unidad que realiza la carga debe
poder ver a la unidad objetivo
siguiendo las reglas de Linea real de
vision

5. La distancia entre el punto central
del frontal de la unidad que recibe
la orden de carga y el punto mas
cercano de la unidad objetivo, es
igual o inferior al wvalor de
Velocidad de carga de la unidad
atacante, teniendo en cuenta la
formacién en la que esta se
encuentra, asi como cualquier otra
circunstancia que afecte al
movimiento de carga.

6. Hay suficiente espacio para que la
unidad que realiza la carga entre en
contacto fisicamente con la unidad

objetivo, moviéndola para ello
como se describe mas adelante.

REACCIONES A LA CARGA

La unidad objeto de la carga podra
reaccionar abriendo fuego sobre la
unidad atacante, siempre y cuando se
den las siguientes circunstancias:

1. La unidad objetivo recibe la carga
por su arco frontal, es decir, no
podra abrir fuego si la carga se
realiza por la retaguardia o
cualquiera de los flancos (a
excepcion de encontrarse en
formacion de Cuadro, tal y como
se explica en la descripcion de esta
formacion).

2. Si la unidad objetivo de la carga
hubiera disparado durante la fase
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de Disparo, no podra reaccionar a
una carga disparando de nuevo y
solo podrd prepararse para el
Inminente choque cuerpo a cuerpo.

3. Una unidad que declara una carga
siempre podra recibir fuego
defensivo, aunque no llegue a
contactar con la unidad objetivo de
la carga.

4. Una unidad que dispare como
reaccibn a una carga, contard
unicamente con un penalizador de
-1 a sus tiradas de dado.

5. Tras resolver el fuego defensivo
serd necesario realizar una Prueba
de Coraje en caso de que se haya
conseguido infringir al menos una
herida a la unidad que carga
(siempre que esta acumule al
menos dos marcadores de dafio).
Esta Prueba de Coraje tendra un
modificador de +1 a la tirada de
dados, o0 de +2 en caso de que la
unidad que reacciona sea de
Artilleria.

Una unidad de Infanteria que NO se
encuentre en formacion de Cuadro
podra cambiar a esta formacion
como reaccion ante una carga de
Caballeria.

Recuerda que las wunidades de
Caballeria pueden reaccionar a una
carga de Caballeria realizando una
contracarga.

Ademas, las unidades en Formacion
abierta podrén reaccionar a una carga
realizando un movimiento de evasion.

MOVIMIENTO EN LAS CARGAS

Una unidad que durante la fase de
Movimiento hubiera recibido la orden

jAlto!, podra cargar a una distancia
igual al doble de su valor de Velocidad.
Esta distancia podra verse modificada
por el tipo de formacion que haya
adoptado la unidad que realiza la carga.

Una unidad cargando de este modo
podrd mover hacia adelante sin tener en
cuenta la distancia exacta que recorre,
realizando en su camino hasta un
maximo de dos giros de 90° respecto
del centro de su peana y en cualquier
punto de su desplazamiento, siempre y
cuando no exceda con ello el
movimiento maximo permitido (que
vendra condicionado por su valor de
Velocidad, formacion y otras reglas
especiales de la unidad).

Una unidad que haya recibido cualquier
otra orden durante la fase de
Movimiento distinta a jAlto! s6lo podra
mover una distancia igual a su valor de
Velocidad durante la carga. Esta
distancia podra verse modificada por el
tipo de formacion que haya adoptado la
unidad que realiza la carga.

Una unidad cargando de este modo
podra mover hacia adelante sin tener en
cuenta la distancia exacta que recorre,
realizando en su camino hasta un
méaximo de un giro de 90° respecto del
centro de su peana y en cualquier punto
de su desplazamiento, siempre y cuando
no exceda con ello el movimiento
maximo permitido (que vendra
condicionado por su valor de
Velocidad, formacion y otras reglas
especiales de la unidad).

Durante este movimiento, la unidad
atacante debera utilizar siempre que le
sea posible el camino més corto y
directo hacia la unidad objetivo,
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tratando de evitar para ello cualquier
tipo de terreno infranqueable, asi como
unidades que puedan interponerse en su
camino (amigas o0 enemigas).

Ten en cuenta que si al realizar este
movimiento no fuera posible evitar el
paso por terreno dificil u otros
obstaculos que puedan modificar el
movimiento, este se verd afectado
Unicamente por la distancia que
recorran en ellos.

Lo mas importante al ejecutar una carga
es que la unidad atacante tenga el
espacio suficiente como para ponerse en
contacto con la unidad objetivo una vez
finalizado el movimiento.

Una vez que la unidad que carga esté en
contacto con el objetivo, alineala con el
lado de la unidad objetivo sobre el que
hayas cargado. Finalmente desliza la
unidad hacia los lados hasta que el
centro de la unidad atacante esté
directamente enfrentado con el centro
de la unidad objetivo, o lo mas cerca
posible del mismo.

Cargas por el frente, flancos vy
retaguardia

Si el punto central del frontal de la
unidad que realiza la carga se encuentra
en el arco frontal de la unidad objetivo,

la carga se producird contra el arco
frontal de dicha unidad. En cambio,
dicho punto se encontrara en el arco
derecho o izquierdo del objetivo, la
unidad atacante deberd cargar por el
flanco derecho o izquierdo del objetivo.

Si al realizar la carga el punto central
del frontal se encuentra en el arco
trasero del objetivo, la unidad debera
cargar por la retaguardia de la unidad
objetivo.

Cargas multiples contra el mismo
objetivo

En ocasiones, dos o mas unidades
podran cargar contra una misma unidad
objetivo. Para ello tendran que ser
capaces de moverse por el campo de
batalla de tal modo que acaben en
contacto con la unidad enemiga.
Cuando un jugador quiera realizar
varias cargas maultiples, solo sera
necesario que declare que las unidades

implicadas van a cargar
simultaneamente contra el mismo
objetivo.

35




Una vez efectuado el contacto, las
unidades que han cargado por el mismo
arco deberan compartir el espacio de
contacto disponible de la forma maés
equitativa posible, desplazandose para
ello lateralmente tal y como se muestra
en el siguiente diagrama:

Si no hay suficiente espacio para que
todas las unidades encajen enfrentadas a
la unidad objetivo al que han cargado,
alguna de ellas no podra realizarla
carga.

Recuerda que cuando cargan, las
unidades no tienen por qué mantenerse

a 1”7 de distancia de otras unidades (ya
sean amigas o0 enemigas). Esto puede
provocar que al final del movimiento de
carga haya varias unidades en contacto
unas con otras a pesar de no encontrarse
trabadas en combate cuerpo a cuerpo. Si
esto sucede, es recomendable desplazar
el resto de unidades no implicadas en
los combates para que dejen de estar en
contacto y evitar asi confusiones.

Cuando se produce una carga multiple,
la unidad objetivo podra reaccionar
Unicamente a la unidad atacante mas
cercana. Sin embargo, si alguna de las
unidades atacantes fuera de Caballeria,
la unidad objetivo podrd reaccionar
eligiéndola como blanco de sus
disparos, aunque no se trate de la
unidad mas cercana.

Defendiendo obstaculos

En ocasiones una unidad puede buscar
una posicion defensiva, situdndose para
ello detrds de un obstaculo. Resulta
perfectamente valido declarar una carga
a una unidad situada detrds de un
obstaculo. Para ello deberds medir la
distancia desde el punto central de la
unidad atacante hasta el obstaculo, en
lugar de hacerlo hasta la wunidad
objetivo.
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0.COMBATE

Una vez que se han declarado las cargas
y resuelto las reacciones
correspondientes llega el momento del
combate cuerpo a cuerpo. Para ello,
deberan resolverse los combates en los
que estén implicados las unidades que
hayan cargado este turno.

El jugador con la iniciativa comenzara
resolviendo los combates existentes de
uno en uno, eligiendo el orden de los
mismos.

En primer lugar, se resolveran los
ataques de la unidad que ha realizado la
carga y se realizara, en caso de que sea
necesario, la Prueba de Coraje de la
unidad que ha sido objeto de la carga.

Si la unidad objeto de la carga consigue
mantenerse en combate podra realizar
sus ataques, y obligar al enemigo a
realizar la correspondiente Prueba de
Coraje.

Si tras resolver el combate las unidades
implicadas no han sido aniquiladas ni
derrotadas, La unidad que realizd la
carga deberd retroceder tratando de
reagruparse esperando una nueva
oportunidad de romper la resistencia
enemiga

Durante la fase de Combate se
resolveran por tanto tantas acciones de
combate cuerpo a cuerpo como
unidades enemigas a las que se haya
cargado durante la fase de Cargas. El
jugador en posesion de la iniciativa
deberd elegir uno de los combates y
resolverlo por completo antes de poder
pasar al siguiente, y asi sucesivamente

hasta que todos los combates se hayan
resuelto.

ATACAR EN CUERPO A CUERPO

Una unidad atacando en combate
cuerpo a cuerpo debera lanzar un
nimero de dados igual al valor de
Ataques (At) indicado en su perfil. En
el caso de que la unidad atacante tenga
un numero de marcadores de dafio igual
0 superior a la mitad del ndmero de
miniaturas que componen la unidad,
reducird su numero de Ataques a la
mitad (redondeando hacia arriba).

Si la unidad atacante ha conseguido
contactar al objetivo por un flanco,
dobla el nimero de ataques. En caso de
gue la carga se haya producido por la
retaguardia, la unidad atacante podra
triplicar el nimero de ataques.

En cambio, la unidad defensora dividira
su numero de ataques por la mitad si
fue cargada por el flanco. En caso de
que haya sido cargada por la
retaguardia, la unidad defensora debera
dividir su nimero de ataques entre tres.

Ademaés, el numero total de dados de
Ataque podra verse modificado por la
formacién de la unidad atacante y de la
unidad defensora, tal y como se detalla
en cada formacion.

IMPACTAR EN COMBATE

Este proceso es idéntico al descrito en
la fase de Disparo, con la excepcion de
que el valor a tener en cuenta para
realizar los chequeos correspondientes
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sera el de Cuerpo a Cuerpo (CaC) de la
unidad atacante.

Modificadores

1 Posicion  defensiva  (-1).El
objetivo se encuentra detras de
un obstaculo como pueda ser una
valla un seto o terraplén.

2 Posicion fortificada (-2). El
objetivo esta atrincherado detras
de muros defensivos o edificios
fortificados.

HIRIENDO AL OBJETIVO

Este proceso es exactamente el mismo
al descrito en la fase de Disparo.

Granaderos, Carabineros y
Compaiiias de élite

Las unidades que incluyan una
compaiiia de Granaderos, Carabineros o
Compainiias de élite podran repetir hasta
dos dados fallados en la tirada para
herir en combate cuerpo a cuerpo, tal y
como se detalla en la Habilidad
correspondiente.

Apuntando el Dafio

Este proceso es exactamente el mismo
al descrito en la fase de Disparo.

PRUEBA DE CORAJE

Al finalizar cada ronda de combate, y
antes de pasar al siguiente, el jugador
activo deberd realizar una Prueba de
Coraje si consiguio infligir dafio a la
unidad objetivo y esta acumula al
menos dos marcadores de dafio. Este
chequeo se describe en el apartado
correspondiente al Coraje y determinara
qué unidades dafiadas resistiran, cuales

quedaran aturdidas y cuales huiran
abandonando el campo de batalla.

e Una wunidad que haya sido
cargada por el flanco obtendra un
modificador de +1 en su Prueba
de Coraje.

e Una unidad que haya sido
cargada por la retaguardia
obtendra un modificador de +2
en su Prueba de Coraje.

iREAGRUPAQOS!

Defensor Destruido, jLos asaltantes
se reagrupan!

Si al finalizar un combate la unidad que
ha cargado consigue derrotar por
completo al enemigo, podra optar por
llevar a cabo alguna de las siguientes
acciones:

1 La unidad atacante permanece
estacionaria, pudiendo girar sobre
sSu centro para encararse en
cualquier direccion (como la orden
jCambio de encaramiento!).

2 La unidad atacante podra avanzar
1D6 pulgadas. Debera desplazarse
la distancia total obtenida en el
dado, pero debera detenerse a 17
de distancia de cualquier otra
unidad.

3 La unidad atacante  podra
retroceder 1D3 pulgadas. Debera
desplazarse la distancia total
obtenida en el dado, pero debera
detenerse a 1” de distancia de
cualquier otra unidad.

Atacante Destruido, jLos defensores
se reagrupan!
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Si al finalizar un combate la unidad
objetivo de la carga consigue derrotar al
asaltante, podra optar por llevar a cabo
alguna de las siguientes acciones:

1 La unidad defensora permanece
estacionaria, pudiendo girar sobre
su centro para encararse en
cualquier direccion (como la orden
jCambio de encaramiento!).

2 La unidad defensora podra
retroceder 1D3 pulgadas. Debera
desplazarse la distancia total
obtenida en el dado, pero debera
detenerse a 17 de distancia de
cualquier otra unidad.

Objetivo Permanece, jLos asaltantes
retroceden!

Si la unidad que realiza la carga no
consigue derrotar al enemigo, y tras
finalizar el combate sigue en contacto
con este, debera retroceder para romper
el contacto. Este movimiento de
retroceso sera de2” en caso tratarse de
una unidad de infanteria, y de 4” si se
trata de una unidad de caballeria. Este
movimiento representa que tus soldados

han sido rechazados, cierran filas y se
preparan para el inevitable
contraataque.

Recuerda que las unidades que consigan
sobrevivir a un combate se encontraran
Desorganizadas.

Una unidad Desorganizada disparara en
el préximo Turno a la mitad de su
potencia de fuego (es decir, con la
mitad de su valor de Ataques) y con un
penalizador de -1 a impactar. Estos
modificadores se afladiran a cualquier
otro que pueda sufrir la unidad.

Si por efecto de los distintos
desplazamientos producidos como
resultado de los combates, algunas
unidades quedaran en contacto con
otras, deberas tratar de separarlas de
forma que mantengan entre ellas un
minimo de 1” de distancia. Recuerda
que la utilidad de esta regla es evitar
confusiones durante el desarrollo del
juego.
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10. CORAJE

A medida que una unidad recibe bajas y
acumula marcadores de dafio, aumentan
las posibilidades de que la unidad
pierda su cohesion y acabe dandose la
vuelta, jhuyendo del campo de batalla!

HACER  UNA
CORAJE

A diferencia de lo que sucede en otros
sistemas de juego, las Pruebas de
Coraje que deban realizar nuestras
propias unidades las hara nuestro rival.

PRUEBA DE

En la fase de Disparo las Pruebas de
Coraje se realizaran una vez que la fase
haya finalizado por completo.

Durante la fase de Cargas, en cambio,
las Pruebas de Coraje deberan realizarse
inmediatamente después de resolver
cada reaccion.

Por ultimo, en la fase de Combate las
Pruebas de Coraje deberan realizarse
inmediatamente después de resolver los
ataques de cada unidad.

Recuerda que para que una unidad
tenga que realizar la Prueba debera
tener al menos dos marcadores de dafio.

LA PRUEBA DE CORAJE

Cada unidad tiene un valor de Coraje
(Cor) definido por dos numeros. El
primero de ellos establece el limite para
que una unidad se considere Aturdida,
mientras que el segundo establece el
limite para que la unidad se considere
Derrotada.

Para realizar una Prueba de Coraje
deberdn lanzarse 2D6 y sumar los

puntos de dafio que ha sufrido la
unidad, asi como cualquier otro
modificador que pueda aplicarse.

El resultado de esa tirada, una vez
aplicados los modificadores
correspondientes, deberd compararse
con el valor de Coraje de la unidad que
realiza la Prueba.

1 Si el resultado obtenido es igual o
superior al limite de Derrotado de la
unidad, entonces la unidad sufre un
resultado de jDerrotados!

2 Si el resultado obtenido es inferior
al limite de Derrotado, pero igual o
superior al limite de Aturdido,
entonces la unidad sufre un
resultado de Aturdidos.

3 Si el resultado obtenido es inferior
al limite de Aturdido de la unidad,
entonces la unidad permanecera
Firmes y continuard luchando de
manera normal.

Ejemplo: Imaginemos que debemos
realizar la Prueba de Coraje de una
unidad cuyo valor de Coraje es 11/13y
que ha sufrido 3 puntos de dafio.
Lanzaremos dos dados. Con un
resultado de 7 o menos, el enemigo
habra superado la prueba y continuara
combatiendo con normalidad. Si el
resultado de la tirada es de 8 0 9, el
total de la Prueba sera de 11-12 por lo
que el enemigo quedara Aturdido. Si el
resultado en la tirada de dados es de 10
o mas, el enemigo resultard
iDerrotado!

Firmes:
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La unidad continla combatiendo de
forma normal y sin sufrir ningun tipo de
efecto negativo adicional. Recuerda que
cualquier unidad que haya participado
en un combate cuerpo a cuerpo
resultard Desorganizada, por lo que en
el proximo Turno disparard a la mitad
de su potencia de fuego (es decir, con la
mitad de su valor de Ataques) y con un
penalizador de -1 a impactar a disparo.
Utiliza un marcador de
“Desorganizada” para recordar que una
unidad se encuentra en este estado.

Aturdidos:

La unidad continda combatiendo, pero
lo hard de manera desorganizada. Los
efectos de Aturdidos tienen una
duracién de un Turno completo de
juego, por lo que en su siguiente fase de
Movimiento la unidad sélo podra
recibir las o6rdenes jAlto!, jCambio de
encaramiento! o jAtras!

Adicionalmente, la unidad no podra
disparar salvo que supere un chequeo
de Disciplina con un penalizador de -1.
En caso de superar dicho chequeo, la
unidad podra disparar como si estuviera
Desorganizada, es decir: a la mitad de
su potencia de fuego y con un
penalizador de -1 a impactar.

Mientras esté aturdida, una unidad no
podrd  cargar,  contracargar  ni
reagruparse. En caso de verse implicada
en un combate cuerpo a cuerpo, vera
reducidos sus ataques a la mitad.

Se recomienda colocar un marcador
junto a la unidad que indique que se
encuentra Aturdida.

iDerrotados!

La unidad resulta derrotada, ya sea
porque recibe un elevado numero de
bajas o porque se rinde ante el enemigo.
Sea como sea, y en cuanto a lo que
respecta al juego, esta unidad se
considera destruida y debe retirarse del
campo de batalla.

RESULTADOS EXCEPCIONALES
iEstamos malditos! (Doble 6)

Si a pesar de superar la Prueba de
Coraje el resultado obtenido en los
dados es de doble seis, la unidad sufrira
un resultado de Aturdidos. Los rumores
de derrota se propagan y decae el &nimo
de los combatientes.

iManteneos Firmes! (Doble 1)

Si al realizar la Prueba de Coraje el
resultado obtenido en los dados es de
doble uno, la Prueba tendra éxito de
forma automaética, independientemente
de la aplicacion de cualquier tipo de
modificadores. Las tropas mantienen
una impecable resolucién y se
mantendran firmes en la batalla hasta el
final.

DESTRUCCION AUTOMATICA

Una unidad que sufra un mayor nimero
de bajas que el nimero de miniaturas
que la forman se considerard
automaticamente destruida sin
necesidad de realizar Prueba de Coraje.

PUNTO DE RUPTURA
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Llega un momento en toda batalla en la
que el animo de los hombres flaquea y
solo el valor y liderazgo de sus oficiales
es capaz de mantener a los soldados
combatiendo. En BSA este concepto se
conoce como Punto de Ruptura.

Para calcular el Punto de Ruptura de un

ejército, deberas sumar los siguientes

valores:

@ Unidad de Infanteria de 3
compafiias / Unidad de Caballeria
de 1 compafia / Unidad de
Artilleria: 1 punto

@ Unidad de Infanteria de 6
compaiiias / Unidad de Caballeria
de 2 compaiiia / Bateria formada
por 2 unidades de Artilleria: 2
puntos

@ Unidad de Infanteria de 9
companias / Unidad de Caballeria
de 3 compaifiia / Bateria formada
por 3 unidades de Artilleria: 3
puntos

Una vez que un ejército pierda al menos

la mitad de estos puntos, deberé realizar

inmediatamente  un  chequeo de

Disciplina utilizando para ello el valor
del atributo de su General en jefe.

En el caso de que el chequeo por Punto
de Ruptura no sea superado, el ejército
se retirara en desbandada y la partida se
considerara perdida automaticamente.
Una vez alcanzado el Punto de Ruptura,
el ejército debera realizar un nuevo
chequeo al finalizar cada turno. Por
cada unidad adicional que haya perdido,
dicho chequeo sufrira un penalizador de
-1 a la tirada de dados.

En el supuesto de que el General en jefe
hubiera sido eliminado cuando sea
necesario realizar el chequeo, el ejército
se retirard inmediatamente.

En el caso de que dos o mas unidades
de artilleria se unan formando baterias,
sOlo se tendra en cuenta para el Punto
de Ruptura la bateria y no el nimero de
unidades que la componen.

Una unidad que sea disuelta para
afadirse a otras unidades, como una
unidad de tiradores que se disuelva para
afadir tiradores a otras unidades, no se
tendréd en cuenta para calcular el Punto
de Ruptura del ejército.
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11.  ARTILLERIA

Las unidades de Artilleria, por lo
general cafones y obuses, poseen una
serie de caracteristicas que las hace
diferentes a otros tipos de unidades, y
que detallamos a continuacién.

Flancos y Retaguardia

A efectos de juego, se considera que las
unidades de Artilleria carecen de
flancos y retaguardia, por lo que
Unicamente tienen frontal.

Linea de Vision

Las unidades de artilleria tienen 45°
grados de linea de vision a cada lado de
su arco frontal.

Movimiento

Las unidades de Atrtilleria s6lo podran
recibir las o6rdenes jAlto!, jCambio de
encaramiento!, y jAvanzad!, en cuyo
caso podran moverse su valor de
Velocidad en linea recta hacia cualquier
direccion.

Mover y Disparar

Todas las unidades de Artilleria poseen
la regla especial “jRecarga!”

Terreno

Las unidades de Artilleria tratan a todos
los obstaculos como si fueranterreno
infranqueable. Tampoco podran
atravesar areas de terreno.

el

Resistencia

Las unidades de Artilleria pueden
resistir un namero de heridas en funcion
de su tipologia:

¥ Cafion ligero: 6
¥ Cafién medio y obus: 8
¥ Cafidn pesado: 10

DISPARAR LA ARTILLERIA
Escogiendo un Objetivo

Cuando un jugador quiera disparar una
unidad de Artilleria debera comprobar
en primer lugar que tiene linea de vision
con su objetivo. A continuacion, debera
girar la peana hasta que la boca del
cafion se encare directamente con el
objetivo. Este encaramiento NO cuenta
CcoOmo movimiento.
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Al escoger un objetivo, recuerda que la
Artilleria tiene un arco de vision frontal
de 45°,

Alcance

La Artilleria NO ve modificada su
tirada de disparo por razon de la
distancia.

Los alcances de las armas de Artilleria
mMas comunes son:

¥ Cafon pesado: 42” [ Metralla 8”.

@ Canon medio y obus: 307 /
Metralla 6.

) Cafion ligero: 18 / Metralla 4”.

Las unidades de artilleria pueden
reaccionar ante una carga disparando
Metralla, siempre y cuando no hubieran
disparado durante la fase de Disparo.

Obstaculos

Una unidad de Atrtilleria disparando en
fuego directo a través de un obstaculo
tendrd un penalizador de -1 a la tirada
para impactar.

OBUSES

Los obuses son un tipo especial de
cafion que puede disparar de forma
parabolica (fuego indirecto), lo que les
permite hacerlo contra unidades ocultas.
A pesar de que se trata de armas con las
que resulta mas dificil impactar al
enemigo, su poder destructivo le
permite ocasionar numerosas bajas
incluso a tropas que se encuentren en
cobertura, por lo que ignoraran los
modificadores habituales por posicion
fortificada o muro aplicables a los
cafones.

Los obuses impactan a 5+ cuando
disparan de manera directa, contra
unidades que se encuentren dentro de su
linea de vision, y 6+ cuando disparan en
fuego indirecto, contra unidades fuera
de su linea de vision. En caso de
disparar en fuego indirecto, sera
necesario tener al menos una unidad
propia gque tenga linea de vision contra
la unidad a la que se quiera disparar con
el obls. Esta condicion no sera
necesaria cuando se dispare a edificios
y posiciones fortificadas, a las que se
podréa disparar aunque no haya linea de
vision.

El Unico terreno que afecta a los obuses
a la hora de disparar es el terreno de
area.

Para disparar en fuego indirecto, un
obuUs debera encontrarse a una distancia
minima de 12” de la unidad objetivo.
Este requisito no se aplicard cuando el
obus dispare en fuego directo.

El impacto de un obus en fuego
indirecto causa 1D6+1D3 heridas con la
regla especial Perforante (1).

Cuando dispara en fuego directo, el
obls causa 1d6 heridas con la regla
especial Perforante (3)

ARTILLERIA DISPARANDO
CONTRA CASAS, Y POSICIONES
FORTIFICADAS

A diferencia de cuando se encuentran
en campo abierto, las unidades pueden
aprovecharse de cierta proteccion
contra la artilleria enemiga cuando se
protegen tras los muros de un edificio o
tras una posicion fortificada.
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Cuando la artilleria dispara contra una
unidad que se encuentra dentro de un
edificio de madera, el ndmero de
impactos se reducira a la mitad
(redondeando hacia arriba) y se aplicara
un penalizador de -2 a la tirada para
herir.

En caso de que dispare contra una
unidad dentro de un edificio de piedra o
ladrillo, el ndmero de impactos se
reducird a la mitad (redondeando hacia
arriba) y se aplicara un penalizador de -
3 a la tirada para herir.

Si la unidad objetivo se encuentra
parapetada tras una posicion fortificada,
la artilleria reducird el ndmero de
impactos a la mitad (redondeando hacia
arriba) y el modificador a aplicar a la
tirada de herir seré de -4.

Cuando la artilleria dispara contra una
unidad protegida tras un muro de
piedra, se aplicara un penalizador de -3
a la tirada para herir. En cambio, no se
aplicard ningin modificador cuando se
dispare contra una unidad protegida tras
una valla de madera.

Ten en cuenta la habilidad Perforante
de la unidad de Artilleria al calcular el
resultado final para herir.

En caso de que una unidad de artilleria
dispare metralla, se aplicaran los
modificadores indicados en el capitulo
1.

Un edificio o una posicion fortificada
pueden ser objetivo de disparos de
artilleria,  pudiendo  asi  resultar
destruidos. Para impactar contra un
edificio, una wunidad de Artilleria

necesitara un resultado de 2+ en su
tirada de dados.

Cuando esto suceda, la construccion
perdera un punto de estructura por cada
impacto recibido, sin necesidad de tirar
para herir.

Si el objetivo es un edificio de madera,
se considera que tiene 5 puntos de
estructura. Una vez que los puntos de
estructura llegan a 0, el edificio se
considerara destruido 'y cualquier
unidad que hubiera dentro sufrird 2D6
impactos que causaran heridas a 5+.

Si el objetivo es un edificio de piedra,
se considera que tiene 15 puntos de
estructura. Una vez que los puntos de
estructura llegan a 0, el edificio se
considerara destruido 'y cualquier
unidad que hubiera dentro sufrira 2D6
impactos que causaran heridas a 4+.

Si el objetivo es wuna posicion
fortificada, se considera que tiene 25
puntos de estructura. Una vez que los
puntos de estructura llegan a 0, la
posicion queda destruida. Si fuera un
edificio, cualquier unidad que hubiera
dentro sufrira 2D6 impactos que
causaran heridas a 4+.

Cuando un edificio o posicion
fortificada resulta destruido, debera
retirarse de la mesa. Cualquier unidad
que estuviera en el interior del edificio
se considerard Aturdida y el jugador
qgue la controle debera elegir, en ese
momento, la formacion en la que se
encuentra.

45




ATACANDO A UNIDADES DE
ARTILLERIA

Por lo general, las unidades de artilleria
son inutiles en combate cuerpo a cuerpo
y se encuentran  relativamente
indefensas. Por este motivo, una unidad
que cargue contra una unidad de
artilleria verd su valor de Ataques
triplicado, independientemente del lado
desde el que se produzca la carga.

ATALAJAR Y DESATALAJAR LA
ARTILLERIA

Las unidades de Artilleria pueden
desplegarse de dos maneras:
Atalajados, es decir, con el tiro que los
transporta preparado para moverse, 0
Desatalajados, es decir, en posicion de
combate.

En su perfil, los cafiones y obuses
tienen dos valores de Velocidad. El
primero indica la distancia que pueden
mover estando desatalajados., mientras
gue el segundo indica lo que pueden
mover estando atalajados.

Una unidad de Artilleria puede
atalajarse y mover en el mismo turno, o
mover y después desatalajarse.

También podra desatalajarse y disparar
en el mismo turno, siempre y cuando no
haya movido en este turno. En este caso
tendré un penalizador de -1 a impactar.

Las unidades de Artilleria montada son
un caso excepcional, pudiendo ser
atalajada, mover y desatalajarse en un
mismo turno.

Asi mismo, las unidades de Artilleria
montada podran mover, desatalajarse y
disparar en el mismo turno. En este
caso tendran que aplicar un penalizador
de -1 para impactar.

Una unidad de Artilleria montada que
comience el turno atalajada podra
recibir la orden jA paso ligero!, pero no
podra hacer nada mas ese turno.

ZAPADORES:

Un jugador podra incluir una unidad
(compania) de Zapadores por un coste
de 40 puntos. Estas unidades no
funcionan  siguiendo las  reglas
habituales de juego, si no que el jugador
que las incluya podra realizar una de las
siguientes acciones

1° El jugador podra desplegar una
unidad de infanteria o artilleria dentro
de en una posicion fortificada.

2% El jugador podra, en el despliegue,
unir la unidad de zapadores a una
unidad de infanteria. Cuando est4
unidad de infanteria asalte una posicién
fortificada vera reducido el penalizador
habitual para impactar a -1, y afadira
+2 al valor de Ataques en Cuerpo a
Cuerpo de la unidad.

Es recomendable indicar con un
marcador en la unidad a la que se han
unido los zapadores, ya que una vez
desplegados de esta manera, ya no
podran abandonarla a lo largo de la
batalla.
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ARTILLERIA REGIMENTAL
(Regla Opcional)

Solo Artilleria ligera a pie. +15
puntos.

Asigna la unidad de Artilleria a una
unidad de Infanteria de Linea.

Cuando la unidad de Infanteria de
Linea sea objetivo de una carga, la
pieza de Artilleria podra disparar
como reaccion a la carga siempre y
cuando se encuentre a una distancia
maxima de 2” de la unidad a la que
fue asignada y se cumplan el resto de
reglas habituales de reaccion a la
carga.




12. OFICIALES

Cuando nos referimos de forma
generica al término Oficiales hablamos
en realidad tanto de Generales como de
Comandantes.

Todo ejército tendra obligatoriamente
un General. Algunos de estos generales
tendrdn reglas especiales que les
permitirdn  influir en la batalla,
ayudando a sus tropas de diversas
maneras.

Si un General muere, las unidades
aliadas que se encuentren a 8” de el
deberan realizar inmediatamente una
Prueba de Coraje. En caso de obtener
un resultado de jDerrotados!, la unidad
se considerara como Aturdidos.

Los Oficiales solo podran ser objetivo
de disparos si son el objetivo mas
cercano a la unidad atacante y no hay
ninguna otra unidad a la vista a 2" de
ellos.

En caso de que puedan ser elegidos
como objetivo de disparos, la unidad
atacante sufrira un penalizador de -2 a
su valor de Disparo. Los cafiones, en
cambio, necesitaran un 6+ y veran
reducidos a la mitad sus impactos. Es
decir, si disparan 1D6 se reducird a 1D3
y si disparan 1D3 se reducira a 1D2.

El dafio sufrido por un Oficial soélo
afectara a la Prueba de Coraje, por lo
que nunca podran ser destruidos
automaticamente.

Los Oficiales podran elegir unirse a una
unidad para participar en el combate
cuerpo a cuerpo. En ese caso, sumaran

su valor de Ataques a los de la unidad
en la que se encuentren

Un Oficial que se encuentre en una
unidad que reciba bajas durante la fase
de Combate, debera realizar una Prueba
de Coraje independiente a la que deba
realizar la unidad. Para esta Prueba de
Coraje s6lo se tendran en cuenta la
mitad de las heridas sufridas. En caso
de obtener un resultado de Derrotado, el
Oficial morira automaticamente y
debera ser retirado.

Los  Oficiales podran  eliminar
marcadores de dafios de las unidades
bajo su mando. Esto representa su
capacidad para motivar a las tropas,
reorganizandolas para que vuelvan a
formar y continuar la lucha. Esta
capacidad recibe el nombre de
Reagrupar y se describe mas adelante.

Un Oficial que NO se encuentre
incluido en una unidad podra, una vez
por turno, dar un modificador positivo
de +1 a un chequeo de Disciplina
dentro de su rango de mando. Si se trata
del  General del ejército, este
modificador sera de +2.

El rango de mando de un Oficiales de
6" en el caso de un Comandante y de
12” en el caso de un General.

Reagrupar

Esta accion podrd hacerse al final del
turno, siempre que el Oficial que la
lleve a cabo no haya movido jA paso
ligero!, se encuentre en rango de mando
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y la unidad objetivo no se encuentre a
menos de 2” del enemigo.

El jugador en posesion de la iniciativa
realizard en primer lugar sus chequeos
de reagrupar.

Los oficiales permiten reagrupar un
namero de dados en funcion de su
graduacion. Por cada resultado de 4+
obtenido en los dados se recuperara un
marcador de dafo.

= General de Division: 4D6.
¥ General de Brigada: 3D6.
* Comandante: 2D6.

Una unidad sélo podra beneficiarse de
la accion de Reagrupar una vez por
turno.

AIDE-DE-CAMP

El General del ejército puede ser
asistido por asistentes (aide-de-camp en
francés).

Un General podrd adquirir hasta un
maximo de 2 asistentes por un coste de
30 puntos por cada uno de ellos. Cada
asistente aumenta el rango de mando

del General en 3.
OFICIALES Y MOVIMIENTO

Los Oficiales deberdn moverse siempre
en ultimo lugar. Durante la fase de
movimiento un Oficial podra decidir
unirse a una unidad, para lo que debera
moverse lo suficiente como para
ponerse en contacto con esta, O
abandonarla, situandose en tal caso a 1”
de cualquier punto de la unidad. En
caso de abandonarla después de que la
unidad haya movido, se considerara que
el Oficial ha terminado su movimiento.

En caso de abandonarla antes de que la
unidad haya movido, ambos (Oficial y
unidad) podran realizar su movimiento
con normalidad.

GENERALES Y COMANDANTES

Cada ejército debera tener
obligatoriamente un General en jefe y al
menos un Comandante hasta un
méaximo de 3.En caso de que un ejército
esté compuesto por varias Brigadas, el
General en jefe debera ser un General
de Division y habra de incluir al menos
un General de Brigada.

Antes de empezar el Despliegue, debera
indicarse qué unidades estan bajo las
ordenes de cada Oficial, siendo el
minimo una unidad.

A desplegar el ejército, las distintas
unidades deberan estar en el rango de
mando del General o del Oficial al que
se le haya asignado.

Un Oficial s6lo podra reagrupar
unidades que se encuentren bajo su
rango de mando. Si una unidad se
encuentra fuera de este alcance o fuera
del rango de mando del General en jefe
del ejército, debera hacer un chequeo de
disciplina para poder mover, cargar o
cambiar de formacion.
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HABILIDADES DE LOS
OFICIALES:

iAguantad!

Una vez por partida una unidad bajo el
mando del Oficial podra elegir superar
automaticamente una Prueba de Coraje.
El uso de esta habilidad ha de
declararse antes de realizar el chequeo.
Anticipacion

Una vez por partida, un Oficial con esta
habilidad podra robar la iniciativa al
contrario al comienzo del turno. En
caso de que varios Oficiales quieran
utilizar esta habilidad, se tirard un dado
por cada Oficial que declare su uso. El
que obtenga el resultado mas alto se
quedara con la Iniciativa,
considerandose que los demas ya han
utilizado la habilidad.

iFormen!

Una vez por partida un Oficial con esta
habilidad podra dar la orden jCambiad
de formacion! a una unidad bajo su
mando, sin necesidad de realizar un
chequeo de disciplina.

Estratega

Esta habilidad permite a un Oficial
cambiar el despliegue de una unidad
bajo su mando, una vez realizado el
despliegue de ambos ejércitos.

Gran estratega

Esta habilidad permite a un Oficial
cambiar el despliegue de hasta dos
unidades bajo su mando, una vez
realizado el despliegue de ambos
ejércitos.

Disciplinario

Esta habilidad permite utilizar el
atributo de Disciplina del Oficial
cuando se incluya dentro de una unidad.
Ademas, cuando esa unidad tenga que
realizar una Prueba de Coraje, se
tendran en cuenta Unicamente la mitad
de los marcadores de dafio que acumule
la unidad (redondeando hacia arriba).

Esta habilidad s6lo puede utilizarse una
vez por turno, ya sea en la fase de
Disparo o en la de Combate.

Muy Disciplinario

Esta habilidad permite utilizar el
atributo de Disciplina del Oficial a la
unidad mas cercana dentro de un radio
de 6” o a aquella en la que se incluya.
Ademas, cuando esa unidad tenga que
realizar una Prueba de Coraje, se
tendran en cuenta Unicamente la mitad
de los marcadores de dafio que acumule
la unidad (redondeando hacia arriba).

Esta habilidad s6lo puede utilizarse una
vez por turno, ya sea en la fase de
Disparo o en la de Combate.

Individual

Un hombre que se desplaza solo por el
campo de batalla se beneficia de una
mayor libertad de movimiento y resulta
mas dificil de apuntar dada la confusién
y el caos de la batalla.

Una miniatura con esta regla sigue las
siguientes reglas:

1 No tiene flancos ni retaguardia.

2 Puede mover su valor de
Velocidad libremente, realizando
cualquier numero de giros
durante su movimiento, incluso
cuando se mueve jA paso ligero!
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3 Cuando una miniatura con esta
regla es objetivo de una carga,
debera moverse hacia la unidad
aliada mas cercana, pudiendo
hacerlo hasta el doble de su valor
de Velocidad. Si este movimiento
no le permite unirse a una
unidad, la  miniatura  se
considerard muerta o capturada,
siendo retirada del juego.

4 Una unidad que tome como
objetivo de disparos a una
miniatura con esta regla sufrira
un penalizador de -2 a su
chequeo para impactar.

Inspirador

Cuando una unidad resulte Derrotada a
una distancia de 6” o menos de un
Oficial Inspirador, el oponente debera
repetir la Prueba de Coraje de la unidad
derrotada. El segundo resultado de esta
Prueba seréa definitivo.

Cuando el chequeo deba realizarse
como resultado de una reaccion a una
carga, sélo podra repetirse la Prueba de
Coraje si el Oficial se encuentra dentro
de la unidad.

Muy inspirador

Esta habilidad funciona igual que la
habilidad Inspirador, incrementando el
radio de accion a 12”.

Cuando el chequeo deba realizarse
como resultado de una reaccion a una
carga, podra repetirse la Prueba de
Coraje si el Oficial se encuentra a 6” de
la unidad.

Momento oportuno

Un Oficial con esta habilidad podra
sumar o restar 2 a su tirada en la tabla
climatoldgica.

Espoleador

Un Oficial con esta habilidad permitira
gue la unidad en la que se encuentre
incremente en 17 su movimiento y en
2” si la unidad recibe la orden jA paso
ligero!

Agil

Un Oficial con esta habilidad que se
encuentre dentro de una unidad cuando
esta resulte Destruida, podra intentar

salvarse superando un chequeo de
Disciplina con un penalizador de -1.

Fanatico

Un Oficial con esta regla debera
desplegarse dentro de una unidad al
principio de la partida y no podra
abandonarla bajo ningun concepto.

La unidad pasard automaticamente su
primera Prueba de Coraje fallida.

Adicionalmente, podrad repetir dos
dados fallados para impactar cuando
combate cuerpo a cuerpo.

Heroico

La unidad en la que se encuentre este
Oficial podra afadir dos ataques
adicionales en combate cuerpo a
cuerpo. Sin embargo, esta actitud
heroica aumentara las posibilidades de
morir del Oficial. Si la unidad en la que
se encuentra sufre heridas en la fase de
Combate, el Oficial debera superar
automaticamente una Prueba de Coraje,
teniendo en cuenta el niamero de heridas
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que haya sufrido la unidad en dicho
Combate, o resultara destruido.

Instructor

La unidad en la que se encuentre un
Oficial con esta habilidad podra afadir
dos ataques adicionales cuando dispare,
siempre que el dicho disparo no se
produzca como reaccion a una carga y
la unidad no haya movido

Valiente entre valientes

Un Oficial con esta habilidad puede
ejercer su influencia incluso sobre
unidades gque no se encuentren bajo su
mando,  pudiendo  utilizar  sus
habilidades sobre estas.
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13. HABILIDADES DE UNIDADES

Algunas unidades tienen habilidades
especiales que las diferencian de las
demas. En ocasiones, serd un ejército
entero el que disponga de estas
habilidades.

Cada una de las habilidades descritas a
continuacion supone una excepcion a
las reglas de juego y se aplicard, aunque
contradiga las reglas habituales de
juego:

Agil

La unidad puede realizar un giro extra
de hasta 90° en cualquier punto de su

movimiento, incluso moviendo jA paso
ligero!

Combatientes expertos

Una vez por partida, durante la fase de
Combate, una unidad con esta habilidad
podréa disfrutar de un modificador de +1
a los chequeos para impactar.

Coraza

La unidad con esta habilidad niega en
combate cuerpo a cuerpo los bonos por
Fuerza demoledora de las unidades
enemigas.

Cruel

La unidad lucha con especial ferocidad,
haciendo gala de toda clase de trucos
sucios.

Una unidad con esta habilidad, podra
repetir uno de los dados que haya
fallado en la tirada para herir en
combate cuerpo a cuerpo.

Despliegue oculto

Antes del despliegue apunta en un papel
donde desplegarad esta unidad. Debera

estar fuera de la zona de despliegue del
enemigo y de su posible linea de vision.

Al comienzo del primer turno del
jugador que controle dicha unidad,
revela su localizacién y despliégala
sobre el campo de batalla.

Duros

Las unidades con esta habilidad
recuperan un punto de dafio adicional
cada vez que sean reagrupados por un
Oficial.

Elan
Una unidad con esta habilidad podra
repetir una Prueba de Coraje fallada

cuando sea disparada como reaccion a
una carga.

Elite

Los soldados de elite son las mejores
tropas de cualquier ejército, verdaderos
maestros en el arte de la guerra.

Una unidad de elite podra repetir un
dado que haya fallado en la tirada para
impactar, tanto en combate como en
disparo.

Escaramuzadores expertos

Una unidad con esta habilidad podra
repetir las Pruebas de Coraje falladas
mientras se encuentre en Terreno
dificil.
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Fronterizos

Las unidades con esta habilidad pueden
desplegarse en cualquier zona de
terreno dificil del tablero siempre que
se encuentre fuera de la zona de
despliegue enemiga y lo hagan en
formacion abierta.

Fuego indirecto

La unidad dispara trazando trayectorias
parabodlicas, lo que significa que la
distancia a la que se encuentran sus
objetivos es irrelevante y que la
mayoria de las coberturas son indtiles.
Sin  embargo, si la unidad esta
demasiado cerca le serd imposible
alcanzarla.

La unidad dispara de forma indirecta,
por lo que nunca sufre penalizaciones
por alcance o cobertura, aunque que a
menos una unidad amiga pueda ver a su
objetivo.

Una wunidad disparando en fuego
indirecto no podrd elegir a objetivos
situados a menos de 12”.

Fuerza Demoledora (n)

Esta regla representa los devastadores
efectos de las armas pesadas en el
CUerpo a cuerpo.

Todos los impactos realizados por la
unidad en combate cuerpo a cuerpo
tienen un modificador +(n) cuando se
lanzan los dados para herir.

Guardias

Las unidades con esta habilidad podran
repetir hasta dos tiradas falladas para
impactar, tanto en cuerpo a cuerpo
como en disparo.

Granaderos, Carabineros y
Compaiiias de élite

Las unidades con esta habilidad podran
repetir hasta dos tiradas falladas para
herir en cuerpo a cuerpo.

Una unidad con la habilidad Cruel que
incluya ademas una compafila de
granaderos, carabineros o compariias de
elite de caballeria, podrd repetir tres
dados para herir.

Luchar en casa

Las unidades con esta regla podran
redesplegarse una vez que ambos
jugadores hayan terminado de desplegar
sus ejércitos, siempre y cuando lo haga
dentro de su propia zona de despliegue.

Maniobreros

Una unidad con esta habilidad podra
repetir un chequeo de Disciplina cuando
reciba la orden jCambiad de formacion!
Una unidad de Infanteria puede utilizar
esta habilidad para repetir un chequeo
para formar en Cuadro como reaccion a
una carga de Caballeria.
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Metralla

En wvez disparar sus proyectiles
habituales, un cafion puede ser cargado
con balas, clavos y otras piezas con el
objetivo de disparar a enemigos
cercanos como si se tratara de una
enorme escopeta.

Los disparos de metralla impactan a 4+
y tienen un numero de Ataques en
funcion del tipo de cafion:

¥ Cafon pesado: 10/Perforante (1)

> Cafion medio y obus:
8/Perforante (1)

¥ Canon ligero: 6/Perforante (1)

Odio

Una unidad con esta habilidad podra
repetir hasta 3 dados fallados al
impactar en cuerpo a cuerpo.

Perforante (n)

Esta regla representa el dafio que
pueden hacer algunas armas
excepcionales a distancia.

Todos los impactos realizados por la
unidad en disparo tienen un tienen un
modificador de +(n) cuando se lanzan
los dados para herir.

Rapidos
Una unidad con esta habilidad podra
cargar una pulgada méas de lo que le

permita la formacién en la que se
encuentra.

iRecarga!

Las méas poderosas armas de artilleria
tienen un tiempo de recarga muy largo,
haciendo que Su uso no sea muy
flexible.

La unidad solo puede disparar si ha
recibido la orden jAlto! ese Turno.

Resistentes

Las unidades Resistentes restaran 1 la
tirada de dados cuando deban realizar
Pruebas de Coraje como resultado de
haber recibido bajas por disparo o en
combate cuerpo a cuerpo.

Sigiloso

La unidad esta especialmente entrenada
en el arte de la ocultacion,
convirtiendose en un objetivo muy
dificil cuando es atacada a distancia.

Los enemigos que disparen contra una
unidad con esta regla sufren una
penalizacion de -1 para impactar.

Temibles

Las unidades Temibles sumaran 2 a la
tirada de dados en la Prueba de Coraje
de la wunidad con la que hayan
combatido cuerpo a cuerpo.

Tozuda

Una unidad Tozuda que comience el
turno estando Aturdida podra eliminar
dicho estado con un resultado de 4+ al
lanzar un dado, actuando con
normalidad el resto del turno.

Vanguardia

Estas unidades estdn entrenadas para
actuar como avanzadilla de la fuerza
principal, explorando el terreno y
recabando  informacion  sobre el
enemigo.

Una vez terminado el despliegue, pero
antes de determinar quién jugara el
primer turno, la unidad podréa recibir la
orden jA paso ligero! y realizar el
movimiento correspondiente.
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Si ambos jugadores cuentan con
unidades con esta habilidad en sus
ejércitos, determina quién podra mover
primero con el lanzamiento de un dado.
A continuacion, ambos jugadores se
alternaran hasta haber movido todas sus
unidades de Vanguardia.

Veteranos

Una unidad con esta habilidad podra
repetir hasta dos dados que haya fallado
en la tirada para impactar al disparar al
enemigo.

Baio la sombra del aquila, los franceses cierran filas
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14. REUNIENDO AL EJERCITO

A la hora de reunir a nuestras tropas y
confeccionar una lista de ejército,
tendremos que tener en cuenta una serie
de caracteristicas propias de cada lista
tales como la nacionalidad, el tipo de
ejército y, en ocasiones, la época en la
que combatira.

Asi podremos desplegar, por ejemplo,
unaBrigada francesa de Infanteria de
Linea del periodo 1813-1814.

Una vez que nos hemos decidido por el
tipo de ejército deberemos elegir las
unidades que lo integraran.

En ocasiones algunas unidades seran
obligatorias, pues forman la base de ese
tipo de ejercito.

Las unidades obligatorias vienen
indicadas por los numeros a la izquierda
del tipo de unidad.

UNIDADES BASICAS:

1-2 Batallones de Infanteria de linea.
1-2 Batallones de Infanteria de linea
novata.

0-2 Cariones ligeros o medios a pie.

En este ejemplo se puede ver que en
nuestro ejército tendremos que incluir
obligatoriamente  un Batallon de
Infanteria de linea y otro de Infanteria
de linea novata

Adicionalmente podremos incluir un
Batallon de Infanteria de cada tipo y
hasta dos cafiones ligeros o medios.

A continuacién podremos escoger
unidades de apoyo. Por cada dos
unidades basicas que incluya nuestra

lista de ejercito, podremos incluir una
unidad de apoyo:

UNIDADES DE APOYO:

0-1 Batallon de Infanteria ligera.

0-2 Batallones de Infanteria de linea
novata.

0-2 Batallones de Infanteria de linea.
0-2 Escuadrones de Caballeria ligera
(Husares o Cazadores).

0-1 Escuadrén de Dragones.

0-2 Cafiones montados.

Si al confeccionar nuestra lista
incluyéramos un Batallon de Infanteria
de linea y otro de Infanteria de linea
novata (dos unidades basicas),
podriamos incluir una unidad de apoyo
(por ejemplo un Escuadron de
Dragones). Si quisiéramos afiadir otra
unidad de apoyo, necesitariamos al
menos otras dos unidades basicas mas
(por ejemplo un Cafion medio y otro
Batallon de Infanteria de linea).

Por dltimo podremos incluir en nuestro
ejército unidades de apoyo de élite. Por
cada unidad de apoyo que incluya
nuestra lista de ejército, podremos
incluir una unidad de apoyo de élite:

APOYO DE ELITE

0-1 Escuadron de Lanceros.

0-1 Batallon de Infanteria de la
Guardia.

0-1 Escuadrén de Caballeria ligera
(Husares o Cazadores).
0-1 Escuadron de
Carabineros.

Coraceros o0
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0-1 Escuadrén de Dragones.
0-2 Cafones pesados.

En el ejemplo anterior, puesto que
hemos incluido en nuestra lista las dos
unidades bésicas obligatorias (Batallon
de Infanteria de Linea y Batallon de
Infanteria de linea novata) y una
unidad de apoyo (Escuadron de
Dragones), podremos incluir una
unidad de apoyo de élite de Coraceros.

Ademas de las reglas anteriormente
descritas se deberan tener en cuenta las
siguientes restricciones al elaborar una
lista de ejército:

@ No puedes llevar mas unidades
de Artilleria que unidades de
Infanteria de linea de 6
compariias y Caballeria de 2
escuadrones. Asi, una lista que
incluya 2 unidades de Infanteria
de 6 compafias y 1 unidad de
Caballeria de 2 escuadrones,
podra incluir un méximo de 3
unidades de Artilleria.

® Por cada unidad de Infanteria de
6 compafias o de Caballeria de 2
compariias de Apoyo o de Apoyo
de elite sera necesario que la lista
incluya una unidad bésica del
mismo tamario. Asi, si una lista
no incluye ninguna unidad basica
de Infanteria de 6 compafias ni
Caballeria de 2 compafiias, no
podra incluir como Apoyo o
Apoyo de elite ninguna unidad de
Infanteria de 6 compafiias ni
Caballeria de 2 compaiiias.

DESPLEGANDO
BRIGADAS

Al confeccionar nuestra lista de ejército
podremos incluir mas de una brigada
siempre y cuando se cumplan los
requisitos de ratios entre tipos de
unidades descritos. Asi, podremos
desplegar perfectamente un ejército
compuesto por wuna Brigada de
Infanteria Ligera y otra Brigada de
Infanteria de Linea.

VARIAS

Una lista de ejército formada por una
unica brigada, podra como General del
ejército a un General de Brigada. En
cambio, si nuestra lista de ejército
estuviera compuesta por mas de una
brigada serd necesario que el General
del ejército al mando sea un General de
Division y que incluya adicionalmente
otros dos Oficiales, uno de los cuales
deberd ser un General de Brigada. En
este caso, las unidades de una Brigada
no podrén estar bajo el mando del
Oficial de la otra Brigada.

El General de Division podra estar al
mando de las unidades de cualquiera de
las Brigadas que conformen el ejército.

ALIADOS

Si tu lista de ejército permite incluir
Aliados, podras afadirlos de dos
maneras diferentes:

1.Una vez que tu lista incluye una
brigada del tipo de ejército elegido,
podras afadir brigadas adicionales de
ejércitos aliados. De este modo, tu
ejército podria estar compuesto por una
brigada francesa, otra brigada polaca y
una tercera brigada napolitana.
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El General al mando del ejército debera
en tal caso ser un General de Division
de la Brigada principal.

2. Puedes incluir batallones o
escuadrones pertenecientes a la lista de
un Unico aliado como opciones de
apoyo de élite.

Los veteranos soldados franceses toman posiciones a las -
afueras de un pueblo

De este modo, una Brigada de
Infanteria de Linea francesa podria
incluir como apoyo de élite una unidad

de Lanceros del Vistula.
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15. EL CAMPO DE BATALLA

Para jugar una partida ambos jugadores
deberan decidir en primer lugar el
Escenario y el tamafio de los ejércitos
que se enfrentaran.

Lo recomendable para una partida de
duracidén media es jugar con ejércitos de
entre 1.500 y 2.000 puntos, para lo que
se recomienda un tablero de juego de
1°80x1°20.

CLIMATOLOGIA:

En la guerra no siempre resulta posible
elegir las condiciones climatoldgicas en
las que combatiran tus tropas. Muchas
de las grandes batallas de las guerras
napolednicas se produjeron bajo los
efectos de condiciones adversas como
la niebla, en el caso de Austerlitz, la
nieve en Eylau y, en general, bajo la
lluvia, el barro, etc... Estas situaciones
afectan a la efectividad de las tropas en
el campo de batalla.

Duracién aleatoria

Cuando un efecto climatolégico indique
que tiene una duracién aleatoria,
deberas comprobar al final de cada
turno si dicho efecto se cancela. Para
ello, el jugador que tiene la iniciativa
deberé tirar 1d6.

En el primer turno el resultado
necesario para que el efecto
climatologico finalice es de 5+, en el
segundo de 4+, en el tercero de 3+ y a
partir del cuarto turno con un 2+.

A continuacion se describen los efectos
de algunas de estas condiciones
climatoldgicas:

Niebla: Impide ver al enemigo mas alla
de 8”, por lo que no se podran declarar
cargas ni disparos a objetivos que se
encuentren a una distancia superior de
8”.

Ademés, el rango de mando de los
Oficiales se reducira a la mitad, por lo
que todas aquellas unidades que se
encuentren fuera del nuevo rango que
quieran realizar cualquier accion
diferente a disparar deberan realizar un
chequeo de disciplina.

La niebla permanecera en el campo de
batalla un nimero de turnos aleatorios.

Lluvia: La lluvia y la humedad afectan
de manera importante a las armas de
polvora. Todas las armas de pdlvora
veran reducido su alcance en 1/3
cuando se combate bajo los efectos de
la lluvia. Asi, el alcance de los
mosquetes se verd reducido de 12 a 8”.

La lluvia tendra una duracién aleatoria.

Lluvia torrencial: Los efectos de la
[luvia torrencial son mas importantes si
cabe sobre las armas de pdlvora. En
caso de lluvia torrencial todas las armas
de polvora veran reducido su alcance a
la mitad. Asi, un mosquete vera
reducido su alcance de 12 a 6.

Ademas, las armas de artilleria también
veran reducida su efectividad, ya que
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las bolas de hierro, que eran su
principal municién, no podran rebotar
causando  menos  estragos.  Para
representar este efecto, resta 2 al
niumero de heridas causadas por un
ataque de cafion hasta un minimo de 1.

Otro efecto de la lluvia torrencial es que
el terreno se embarra y dificulta los
movimientos de las tropas. Las
unidades de caballeria reduciran su
capacidad de movimiento en Y del
total, mientras que las unidades de
Infanteria no podran moverse jA paso
ligero!

La luvia torrencial tendra una duracion
aleatoria

Nieve: La nieve afecta enormemente al
movimiento de las tropas, reduciendo
su capacidad de movimiento en ¥4 del
total.

Ademas los rios y lagos estaran
helados, por lo que podran ser
atravesados por las unidades aun a
riesgo de que el hielo se rompa. Una
unidad de infanteria atravesando una
superficie helada debera tirar 1d6. Con
un resultado de 5+ el hielo se quiebray
la unidad sufrira 1d6 heridas. En el caso
de que sea una unidad de Caballeria o
Artilleria la que atraviese la superficie
helada, bastard un resultado de 4+ en
1d6 para que el hielo se rompa. Estas
heridas no provocaran una Prueba de
Coraje.

Ventisca: Sus efectos son identicos a
los de la nieve, pero ademas la vision se
vera reducida a 8” por lo que no se
podran declarar cargas ni disparos a

objetivos que se encuentren a una
distancia superior de 8.

También el rango de mando de los
Oficiales se reducira a la mitad, por lo
gue todas aquellas unidades que se
encuentren fuera del nuevo rango que
quieran realizar cualquier accion
diferente a disparar deberan realizar un
chequeo de disciplina.

La ventisca durard un namero de turnos
aleatorios

Tormenta de arena: Las tormentas de
arena  afectan  enormemente  al
movimiento de las tropas, reduciendo
su capacidad de movimiento en ¥4 del
total.

La vision se vera reducida a 8” por lo
gue no se podran declarar cargas ni
disparos a objetivos que se encuentren a
una distancia superior de 8.

El rango de mando de los Oficiales se
reducird a la mitad, por lo que todas
aquellas unidades que se encuentren
fuera del nuevo rango que quieran
realizar cualquier accion diferente a
disparar deberan realizar un chequeo de
disciplina.

Las tormentas de arena tendran una
duracion aleatoria.

CLIMA Y GEOGRAFIA

El clima varia en funcion del lugar en el
que se desarrolle la batalla. No es lo
mismo combatir en la calurosa meseta
espafiola, en la helada estepa rusa o en
las lejanas piramides de Egipto.
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Para determinar el tipo de clima, se
brindan a continuacion a los jugadores
una serie de tablas de referencia que
permiten decidir de forma rapida y
aleatoria los efectos climatologicos bajo
los que tendra lugar la batalla.

Para utilizar estas tablas elige primero
la época del afio en la que tendra lugar
la batalla.

1lnvierno

2-3 Primavera
4-5 Verano

6 Otofio

Una vez decidida la época del afio, cada
jugador tira 1 dado y se suman los
resultados comparandose con las
siguientes tablas:

SUR DE EUROPA (Peninsula
Ibérica, salvo la zona norte y zonas
montafosas)

Primavera:

2. Lluvia torrencial.

3-4. Lluvia.

5-10. Buen tiempo (sin efecto).
11. Lluvia.

12. Niebla.

Verano:

2. Lluvia torrencial.

3-11. Buen tiempo (sin efecto).
12. Lluvia.

Otono:

2-3 Lluvia torrencial.

4-5. Lluvia.

6-9. Buen tiempo (sin efecto).
10. Lluvia.

11-12. Niebla.

Invierno (rios y lagos se pueden
considerar helados, a eleccién de
los jugadores):

2. Ventisca

3-4. Nieve

5. Lluvia torrencial.

6-7. Lluvia.

8-9. Niebla.

10-12. Buen tiempo (sin efecto).

EUROPA OCCIDENTAL (Norte de
Italia y Peninsula ibérica, Alemania,
Francia...)

Primavera:

2. Lluvia torrencial.

3-5. Lluvia.

6-9. Buen tiempo (sin efecto).
10-11. Lluvia.

12. Niebla.

Verano:

2. Lluvia torrencial.

3. Lluvia.

4-10. Buen tiempo (sin efecto).
11-12. Lluvia

Otofo:

2-3 Lluvia torrencial.

4-5. Lluvia.

6-8. Buen tiempo (sin efecto).
9-10. Lluvia.

11-12. Niebla.

Invierno (rios y lagos se consideran
helados):

2-3. Ventisca

3-6. Nieve

7. Lluvia torrencial.

8. Lluvia.

9-10. Niebla.

11-12. Buen tiempo (sin efecto).
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EUROPA ORIENTAL
Paises Balticos, Rusia...)

(Polonia,

Primavera:

2. Lluvia torrencial.

3-5. Lluvia.

6-9. Buen tiempo (sin efecto).
10-11. Lluvia.

12. Niebla.

Verano:

2. Lluvia torrencial.

3. Lluvia.

4-11. Buen tiempo (sin efecto).
12. Lluvia

Otonio:

2-4. Lluvia torrencial.

5-6. Lluvia.

7-8. Buen tiempo (sin efecto).
9-12. Niebla.

Invierno (rios y lagos se consideran
helados):

2-4. Ventisca

5-7. Nieve

8. Lluvia torrencial.

9-10. Niebla.

11-12. Buen tiempo (sin efecto).

ORIENTE MEDIO:

Primavera:

2. Lluvia (en zonas de desierto sustituir
por tormenta de arena).

3-4. Tormenta de Arena.

5-11. Buen tiempo (sin efecto).

12. Tormenta de arena.

Verano:

2-4. Tormenta de arena.

5-11. Buen tiempo (sin efecto).
12. Tormenta de arena.

Otofio:

2-3. Lluvia (en zonas de desierto
sustituir por tormenta de arena).

4. Tormenta de Arena.

5-11. Buen tiempo (sin efecto).

12. Tormenta de arena.

Invierno:

2-4 Lluvia.

5-10. Buen tiempo (sin efecto).
11-12. Tormenta de arena.

TERRENO

Antes de colocar el terreno sobre el
campo de batalla habra que decidir en
qué localizacion geogréafica va a tener
lugar el enfrentamiento.

Ambos jugadores pueden acordar la
localizacion geografica en la que se
enfrentaran y acordar el numero vy tipo
de elementos de terreno.

Otro sistema para elegir la localizacién
consiste en que ambos jugadores lancen
un d6 y sumen su factor estratégico a
dicha tirada. El jugador que obtenga el
resultado méas alto elegirda el tipo de
terreno en el que combatir.

Una vez elegido el tipo de terreno, los
jugadores deberan turnarse situando
elementos de escenografia en el campo
de batalla. EI numero de elementos de
escenografia a colocar debe ser de un
minimo de 3 y de un maximo de 8
(salvo que la Mision especifique un
numero de elementos diferente).

El jugador que gano la tirada para elegir
el tipo de terreno tirard dos dados y
consultard el resultado de la suma de
ambos en la tabla correspondiente,
colocando a continuacion el tipo de
elemento de escenografia sobre el
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campo de batalla. A continuacion el
segundo jugador repetira la misma
operacion.  Ambos  jugadores  se
alternaran de este modo colocando
elementos de escenografia hasta que
uno de los dos, una vez que ha situado
un elemento de escenografia, decida
plantarse o se llegue al limite maximo.

En el momento en que uno de los dos
jugadores decida no seguir colocando
escenografia, el contrario podra situar
un elemento adicional.

La distancia minima entre dos
elementos de terreno sera de 4”.

TIPOS DE TERRENO
Montafioso

Arido

Fértil

Boscoso

Estepario

2 A

Deseértico.

MONTANOSO  (Pirineos,
Carpatos, Sierra Morena,...):

Alpes,

2. Rio: De una anchura maxima de 6”,
atraviesa la mesa de lado a lado desde
los bordes cortos con al menos un punto
de cruce. En primavera se considera
impasable salvo en la zona de cruce El
resto del afio trata el rio como terreno
dificil.

3. Riachuelo: Idéntico al rio
anteriormente descrito, pero con una
anchura maxima 4”.

4. Bosque.
5. Roquedal.

6. Colina dificil.

7. Montafia impasable.
8. Colina dificil.

9. Colina féacil.

10. Montaia impasable.
11. Bosque.

12. 1d3 edificios.

ARIDO (algunas zonas de Castilla y
Andalucia, zonas de Egipto y Oriente
Medio, algunas zonas del sur de
Italia):

2. 1d3 edificios.
. Colina fécil.

. Roquedal.

. Colina dificil.
. Campos.

. Colina fécil.

o N O O b W

. Dunas.
9. Roquedal.

10. Muros de piedra: una pieza de 6” de
largo.

11. Palmeral.

12. Wadi: Se considera terreno normal,
pero los disparos contra las unidades
gue se encuentren en su interior tendran
un penalizador de -1 a la tirada para
impactar. En época de lluvias se
considera terreno dificil o impasable (a
eleccion de los jugadores), funcionando
como si se tratara de un rio normal.
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FERTIL (tierras de labranza y zonas
rurales a lo largo de toda Europa y
riberas del Nilo):

2. Bosque.
3. Colina Dificil.

4. Rio: De una anchura maxima de 6,
atraviesa la mesa de lado a lado desde
los bordes cortos con al menos un punto
de cruce. En primavera se considera
impasable salvo en la zona de cruce El
resto del afio trata el rio como terreno
dificil.

5. Muros o vallas.

6. Campos.

7. Granja o molino.

8. Campos.

9. 1d3 edificios.

10. Colina féacil.

11. Bosque.

12. Lago.

BOSQUE (zonas boscosas como la
Selva Negra, diferentes zonas de
Rusia, Espaia,...):

2. 1d3 edificios.
3. Campos.
4. Roquedal.

5. Rio: De una anchura méaxima de 6,
atraviesa la mesa de lado a lado desde
los bordes cortos con al menos un punto
de cruce. En primavera se considera
impasable salvo en la zona de cruce El
resto del afio trata el rio como terreno
dificil.

6. Bosque.

7. Bosque.

8. Bosque.
9. Colina Dificil.

10. Riachuelo: anchura méxima 4” por
lo demaés igual que el rio.

11. Bosque.
12. Ruinas.

ESTEPA (algunas zonas del centro y
sur espanol, buena parte de Rusia y
Polonia,...):

2. Lago.

. 1d3 edificios.
. Roquedal.

. Colina fécil.

. Colina dificil.
. Colina fécil.

. Campo.

O© 0 ~N o o1 A W

. Bosque.
10. Colina facil.
11. Roquedal.

12. Rio: De una anchura maxima de 67,
atraviesa la mesa de lado a lado desde
los bordes cortos con al menos un punto
de cruce. En primavera se considera
impasable salvo en la zona de cruce El
resto del afio trata el rio como terreno
dificil.
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DESIERTO (muchas zonas de Egipto
y Oriente Medio):

2. 1d3 edificios.
3. Roquedal.

4. Colina dificil.
5. Terreno dificil.
6. Dunas.

7. Dunas.
8. Terreno dificil.

9. QOasis: Se considera terreno dificil.
Pueden colocarse palmeras a su
alrededor, en cuyo caso se considerara
palmeral.

10. Palmeral.
12. Wadi.
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16. ESCENARIOS

BATALLA CAMPAL

Los ejércitos deberan tener el mismo
nimero de puntos y ser de la misma
época. En aras de mantener el espiritu
histérico del juego, no resulta
conveniente enfrentar un ejército
francés de Egipto con un ejército ruso
de 1812, por ejemplo. Aungue si ambos
jugadores estan de acuerdo, pueden
acordar enfrentar ejercitos de distintas
épocas y ver qué hubiera sucedido de
encontrarse sobre el campo de batalla.

Terrenoy clima

Ambos jugadores deberan elegir la
Geografia y Clima que regiran la
batalla, tal y como se determina en el
capitulo 15.

A continuacion, deberan decidir la
localizacion de la batalla y colocar el
terreno siguiendo las reglas explicadas
en el capitulo 15.

Despliegue

Ambos jugadores tiran un dado vy
suman el Factor Estrategico. ElI que
obtenga un resultado mayor en dicha
tirada elegira el lado largo del tablero
en el que desplegara sus tropas, 0 quién
empezara a desplegar.

El chequeo para determinar quién
despliega  primero  podra  verse
modificado de la siguiente manera:

= Ejército con mas Caballeria
ligera: +2
= Ejército con mas Caballeria: +1
Los jugadores se alternaran

desplegando las unidades siguiendo el
siguiente orden:

1. Infanteria de linea; Landwerh y
milicias; Cafones ligeros vy
medios.

2. Guardia (con excepcion de
aquellas unidades que tengan
Formacion abierta); Granaderos;
Caballeria  pesada;  Carfiones
pesados.

3. Caballeria ligera; Infanteria ligera
(y aquellas que tengan Formacion
abierta); Artilleria montada.

4. Oficiales.

Las unidades podran desplegarse a una
distancia maxima de 12” desde ¢l borde
largo del tablero.

S6lo las wunidades con la regla
“Formacion Abierta” podran
desplegarse a menos de 12” de los
bordes cortos del tablero.

NuUmero de turnos

La partida tendra wuna duracion
aleatoria. Al finalizar el 6° turno, un
jugador  debera tirar un dado,
continuando la partida a si se obtiene un
resultado de 4+. Finalizado el 7° turno,
la partida seguird con un resultado de
5+. Finalizado el 8% turno, la partida
seguira si se obtiene un resultado de 6.
La duracion maxima de esta partida son
9 turnos.

Condiciones de victoria

Al finalizar el ultimo turno, ambos
jugadores deberan contabilizar el coste
en puntos de las unidades enemigas
eliminadas, siendo el vencedor el
jugador que haya conseguido eliminar
un mayor numero de puntos. En caso de
que la diferencia entre los puntos
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conseguidos por cada jugador sea 200 o
menos, el resultado final se considerara
un empate.

ASALTO A LA POSICION

Determina aleatoriamente qué bando
serd el atacante y qué bando sera el
defensor. Ambos ejércitos deberan tener
el mismo nimero de puntos y ser de la
misma época. Sin embargo, el defensor
debera emplear un minimo del 25% de
sus puntos y hasta un maximo del 50%
en adquirir defensas de la siguiente
lista:

> Posicion ligera 40 ptos.
> Posicion sélida 80 ptos.
¥ Posicion fortificada 120 ptos.

Terreno y clima

Ambos jugadores deberan elegir la
Geografia y Clima que regiran la
batalla, tal y como se determina en el
capitulo 15.

A continuacion, deberdn decidir la
localizacion de la batalla y colocar el
terreno siguiendo las reglas explicadas
en el capitulo 15.

Despliegue

Ambos jugadores tiran un dado vy
suman el Factor Estrategico. ElI que
obtenga un resultado mayor en dicha
tirada elegira el lado largo del tablero
en el que desplegara sus tropas, o0 quién
empezara a desplegar.

El chequeo para determinar quién
despliega  primero  podra  verse
modificado de la siguiente manera:

= Ejército con mas Caballeria
ligera: +2
= Ejército con mas Caballeria: +1

= Ejército defensor: +2

El jugador defensor desplegard en
primer lugar todas sus tropas,
colocando todas sus unidades vy
posiciones fortificadas a un minimo de
10” de su borde del tablero y hasta un
maximo de 24”.

El jugador atacante comenzara con
todas sus unidades fuera de la mesa.
Durante la fase de Movimiento del
primer turno de juego, el atacante
deberd sacar sus unidades como si
movieran desde el borde del tablero,
manteniendo al final del Movimiento
coherencia con los Oficiales.

El jugador deberda decidir en ese
momento la formacion en la que
aparecen sus unidades, moviendo en
funcion de la formacion elegida.

S6lo las wunidades con la regla
“Formacion Abierta” podran
desplegarse a menos de 12” de los
bordes cortos del tablero.

NuUmero de turnos

La partida tendra wuna duracion
aleatoria. Al finalizar el 6° turno, un
jugador debera tirar un dado,
continuando la partida a si se obtiene un
resultado de 4+. Finalizado el 7° turno,
la partida seguird con un resultado de
5+. Finalizado el 8% turno, la partida
seguira si se obtiene un resultado de 6.
La duracion maxima de esta partida son
9 turnos.

Condiciones de victoria

El jugador atacante obtendra la victoria
si consigue tomar 2/3 de las posiciones
fortificadas enemigas. Si consigue
tomar al menos la mitad de las
posiciones, la partida se considerara un
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empate El defensor obtendra la victoria
si consigue mantener mas de la mitad
de sus posiciones iniciales.

DEFENDER LA GRANJA

Determina aleatoriamente qué bando
serd el atacante y qué bando sera el
defensor. Ambos ejércitos deberan tener
el mismo nimero de puntos y ser de la
misma época. Sin embargo, el defensor
debera dividir su ejército en dos listas,
sin que ninguna de ellas tenga un coste
superior a la mitad de los puntos totales.
La mitad del ejército defensor debera
desplegar en granja, situando el resto de
tropas en reserva.

Terrenoy clima

Ambos jugadores deberan elegir la
Geografia y Clima que regiran la
batalla, tal y como se determina en el
capitulo 15.

A continuacion, deberdn decidir la
localizacion de la batalla y colocar el
terreno siguiendo las reglas explicadas
en el capitulo 15 con las siguientes
excepciones:

En el centro del campo de batalla
deberan situarse entre 2 y 4 edificios y
hasta 12" de muros y vallas.

Despliegue

El defensor debera colocar en primer
lugar todas las unidades desplegadas en
la granja, o hasta un maximo de 6” de
los limites de esta.

El jugador atacante comenzara con
todas sus unidades fuera de la mesa.
Durante la fase de Movimiento del
primer turno, debera sacar sus unidades
por uno de los bordes largo del tablero,

manteniendo al final del Movimiento
coherencia con los Oficiales. El jugador
debera decidir en ese momento la
formacion en la que aparecen sus
unidades, moviendo en funcion de la
formacién elegida.

Reservas

Las unidades que permanezcan en
reserva podran salir a partir del segundo
turno, durante la fase de Movimiento.
Por cada unidad deberés tirar un dado y
obtener un resultado igual o inferior al
Factor estratégico del ejército al que
pertenezca la unidad.

Las unidades en reserva apareceran por
el borde largo o los bordes cortos de su
zona de despliegue. EIl turno en el que
aparecen no podra cargar y se
considerara que han movido a efectos
de disparo. El jugador debera decidir en
ese momento la formacion en la que
aparecen sus unidades, moviendo en
funcion de la formacion elegida.

NuUmero de turnos

La partida tendra wuna duracion
aleatoria. Al finalizar el 6° turno, un
jugador debera tirar un dado,
continuando la partida a si se obtiene un
resultado de 4+. Finalizado el 7° turno,
la partida seguird con un resultado de
5+. Finalizado el 8% turno, la partida
seguira si se obtiene un resultado de 6.
La duracion maxima de esta partida son
9 turnos.

Condiciones de victoria

El atacante ganard la partida si al
finalizar el ultimo turno ha conseguido
ocupar la granja. Para ello debera tener
al menos una unidad a 6” de cualquiera
de los edificios que formen la granja, y
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que no haya ninguna unidad enemiga
dentro de los edificios 0 a menos de 6”
de los mismos. Cualquier otro resultado
se considerard una victoria para el
defensor.

TOMAR LA COLINA

Ambos ejércitos deberan tener el mismo
nimero de puntos y ser de la misma
época.

Terrenoy clima

Ambos jugadores deberan elegir la
Geografia y Clima que regiran la
batalla, tal y como se determina en el
capitulo 15.

A continuacion, deberan decidir la
localizacion de la batalla y colocar el
terreno siguiendo las reglas explicadas
en el capitulo 15 con las siguientes
excepciones:

En el centro del campo de batalla
debera situarse una o dos colinas que
ocupen al menos 12” de largo.

Despliegue

Ambos jugadores tiran un dado vy
suman el Factor Estrategico. ElI que
obtenga un resultado mayor en dicha
tirada elegira el lado largo del tablero
en el que desplegara sus tropas, 0 quién
empezara a desplegar.

El chequeo para determinar quién
despliega  primero  podra  verse
modificado de la siguiente manera:

= Ejército con mas Caballeria
ligera: +2
= Ejército con mas Caballeria: +1

Los jugadores se alternaran
desplegando las unidades siguiendo el
siguiente orden:

1. Infanteria de linea; Landwerh y
milicias; Cafones ligeros vy
medios.

2. Guardia (con excepcion de
aquellas unidades que tengan
Formacion abierta); Granaderos;
Caballeria  pesada;  Carfiones
pesados.

3. Caballeria ligera; Infanteria ligera
(y aquellas que tengan Formacion
abierta); Artilleria montada.

4. Oficiales.

Las unidades podran desplegarse a una
distancia maxima de 12” desde ¢l borde
largo del tablero.

S6lo las wunidades con la regla
“Formacion Abierta” podran
desplegarse a menos de 12” de los
bordes cortos del tablero.

NuUmero de turnos

La partida tendra wuna duracion
aleatoria. Al finalizar el 6° turno, un
jugador  debera tirar un dado,
continuando la partida a si se obtiene un
resultado de 4+. Finalizado el 7° turno,
la partida seguird con un resultado de
5+. Finalizado el 8% turno, la partida
seguira si se obtiene un resultado de 6.
La duracion maxima de esta partida son
9 turnos.

Condiciones de victoria

En este escenario obtendra la victoria el
bando que al finalizar el Gltimo turno
controle la colina. Para ello, debera
tener al menos una unidad propia
situada encima de la colina y que el
enemigo no tenga ninguna. En caso de
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que ninguno de los bandos controle la
colina, la partida se considerara un
empate.

CONTROLAR LA REGION

Ambos ejércitos deberan tener el mismo
nimero de puntos y ser de la misma
época.

Terrenoy clima

Ambos jugadores deberan elegir la
Geografia y Clima que regiran la
batalla, tal y como se determina en el
capitulo 15.

A continuacion, deberan decidir la
localizacion de la batalla y colocar el
terreno siguiendo las reglas explicadas
en el capitulo 15 con las siguientes
excepciones:

Los jugadores  deberan  colocar
alternativamente hasta 3 marcadores de
objetivo. Determina aleatoriamente el
jugador que colocara un marcador en
primer lugar.

Los marcadores deberan colocarse a
una distancia minima de 6” desde los
lados cortos de la mesa y 18” de los
largos. Ademéas deberdn guardar una
distancia minima de 6 entre si y
colocarse en elementos de terreno
siempre que sea posible.

Despliegue

Ambos jugadores tiran un dado Yy
suman el Factor Estratégico. El que
obtenga un resultado mayor en dicha
tirada elegira el lado largo del tablero
en el que desplegara sus tropas, o0 quién
empezara a desplegar.

El chequeo para determinar quién
despliega  primero  podrd  verse
modificado de la siguiente manera:

= Ejército con mas Caballeria
ligera: +2
= Ejército con mas Caballeria: +1

Los jugadores se alternaran
desplegando las unidades siguiendo el
siguiente orden:

1. Infanteria de linea; Landwerh vy
milicias; Cafones ligeros vy
medios.

2. Guardia (con excepcion de
aquellas unidades que tengan
Formacion abierta); Granaderos;

Caballeria  pesada;  Cafiones
pesados.
3. Caballeria  ligera; Infanteria

ligera (y aquellas que tengan
Formacion abierta); Artilleria
montada.

4. Oficiales.

Las unidades podran desplegarse a una
distancia maxima de 12” desde el borde
largo del tablero.

S6lo las wunidades con la regla
“Formacion Abierta” podran
desplegarse a menos de 12” de los
bordes cortos del tablero.

NuUmero de turnos

La partida tendra wuna duracion
aleatoria. Al finalizar el 6° turno, un
jugador  debera tirar un dado,
continuando la partida a si se obtiene un
resultado de 4+. Finalizado el 7° turno,
la partida seguird con un resultado de
5+. Finalizado el 82 turno, la partida
seguira si se obtiene un resultado de 6.
La duracion maxima de esta partida son
9 turnos.

Condiciones de victoria

Ganara la partida el jugador que mas
elementos controle mas objetivos al
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final de la partida. Para controlar un
objetivo ha de haber una unidad propia
a 6” 0 menos del mismo, y ninguna del
enemigo.

En caso de que ambos bandos controlen
el mismo ndmero de objetivos, la
partida terminara en empate.

BATALLA POR EL PUENTE

Determina aleatoriamente qué bando
serd el atacante y qué bando sera el
defensor. Ambos ejércitos deberan tener
el mismo nimero de puntos y ser de la
misma época. EI defensor debera
dividir su ejercito en dos listas, sin que
ninguna de ellas tenga un coste superior
a la mitad de los puntos totales. La
mitad del ejército defensor debera
desplegar sobre el puente, situando el
resto de tropas en reserva.

Terreno y clima

Ambos Jugadores deberan elegir la
Geografia y Clima que regiran la
batalla, tal y como se determina en el
capitulo 15.

A continuacion, deberan decidir la
localizacion de la batalla y colocar el
terreno siguiendo las reglas explicadas
en el capitulo 15con las siguientes
excepciones:

Debera situarse un rio atravesando el
campo de batalla de lado corto a lado
corto, y a un maximo de 20” del lado
largo elegido por el defensor. En el
centro del rio debera situarse un puente.
Ademas, con un resultado de 4+ en una
tirada de dado debera situarse un vado
que colocara el defensor a un minimo
de 12” del puente.

Despliegue

El defensor debera colocar en primer
lugar todas las unidades desplegadas en
su lado del campo de batalla y tras el
rio.

A continuacion el atacante desplegara
sus tropas a un maximo de 10” de su
borde del tablero.

S6lo las wunidades con la regla
“Formacion Abierta” podran
desplegarse a menos de 12” de los
bordes cortos del tablero.

Reservas

Las unidades que permanezcan en
reserva podran salir a partir del tercer
turno, durante la fase de Movimiento.
Por cada unidad deberas tirar un dado y
obtener un resultado igual o inferior al
Factor estratégico del ejército al que
pertenezca la unidad.

Las unidades en reserva apareceran por
el borde largo o los bordes cortos de su
zona de despliegue. El turno en el que
aparecen no podrd cargar y se
considerard que han movido a efectos
de disparo. El jugador debera decidir en
ese momento la formacion en la que
aparecen sus unidades, moviendo en
funcion de la formacion elegida.

NuUmero de turnos

La partida tendra wuna duracion
aleatoria. Al finalizar el 6° turno, un
jugador debera tirar un dado,
continuando la partida a si se obtiene un
resultado de 4+. Finalizado el 7° turno,
la partida seguird con un resultado de
5+. Finalizado el 82 turno, la partida
seqguira si se obtiene un resultado de 6.
La duracion maxima de esta partida son
9 turnos.
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Condiciones de victoria

El atacante obtendrd la victoria si al
finalizar el ultimo turno ha conseguido
expulsar del puente al defensor. Para
ello, no ha de haber ninguna unidad
defensora a menos de 6” del puente. En
caso contrario, serd el defensor quien
obtenga la victoria.

DEFENDER EL PUEBLO

El defensor tiene la mitad de puntos que
el atacante para reunir su ejercito
Ambos ejércitos ser de la misma época.

Terrenoy clima

Ambos jugadores deberan elegir la
Geografia y Clima que regiran la
batalla, tal y como se determina en el
capitulo 15.

A continuacion, deberan decidir la
localizacion de la batalla y colocar el
terreno siguiendo las reglas explicadas
en el capitulo 15con las siguientes
excepciones:

Deberda situarse un minimo de 4
edificios a un maximo de 24 del lado
de la mesa del defensor, tratando de
formar un conjunto urbano que permita
el movimiento de tropas en su interior.

Despliegue

El defensor debera colocar en primer
lugar todas sus unidades, desplegando
en el pueblo. A continuacién, el
atacante desplegard sus unidades hasta
un maximo de 10” del borde opuesto de
la mesa y a 10” de los bordes cortos.

NUmero de turnos

La partida tendrd una duracion
aleatoria. Al finalizar el 6° turno, un
jugador debera tirar un dado,
continuando la partida a si se obtiene un

resultado de 4+. Finalizado el 7° turno,
la partida seguird con un resultado de
5+. Finalizado el 8? turno, la partida
seguira si se obtiene un resultado de 6.
La duracion maxima de esta partida son
9 turnos.

Condiciones de victoria

Al finalizar el dltimo turno de juego, el
atacante debera controlar mas de la
mitad de los edificios para obtener la
victoria. Para controlar un edificio, el
atacante debera tener una unidad en su
interior o a menos de 4” y que no haya
unidades enemigas en el interior 0 a
menos de 4” del mismo. Si atacante y
defensor controlan el mismo namero de
edificios al finalizar la partida, se
considerara un empate.

ESCALADA BELICA

Ambos ejércitos deberan tener el mismo
nimero de puntos y ser de la misma
época.

Terrenoy clima

Ambos jugadores deberan elegir la
Geografia y Clima que regiran la
batalla, tal y como se determina en el
capitulo 15.

A continuacién, deberan decidir la
localizacion de la batalla y colocar el
terreno siguiendo las reglas explicadas
en el capitulo 15.

Despliegue

Ambos jugadores tiran un dado y
suman el Factor Estratégico. El que
obtenga un resultado mayor en dicha
tirada elegira el lado largo del tablero
en el que desplegara sus tropas, 0 quién
empezara a desplegar.
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El chequeo para determinar quién
despliega  primero  podrd  verse
modificado de la siguiente manera:

= Ejército con mas Caballeria
ligera: +2
= Ejército con mas Caballeria: +1

Los jugadores se alternaran
desplegando las unidades siguiendo el
siguiente orden:

1. Caballeria ligera.

2. Infanteria ligera (y aquellas que
tengan Formacion abierta).

3. Atrtilleria montada.

4. Oficiales.

Las unidades podran desplegarse a una
distancia maxima de 12 desde el borde
largo del tablero.

El resto de unidades permaneceran en
reserva. A partir del tercer turno,
podran entrar por su borde del tablero
las unidades basicas y de apoyo que no
hubieran sido desplegadas al inicio de
la batalla.

A partir del quinto turno, podran entrar
las unidades de apoyo de elite que
permanezcan en reserva.

NuUmero de turnos

La partida tendra una duracion
aleatoria. Al finalizar el 7° turno, un
jugador debera tirar un dado,
continuando la partida a si se obtiene un
resultado de 4+. Finalizado el 8° turno,
la partida seguird con un resultado de
5+. Finalizado el 9?2 turno, la partida
seguira si se obtiene un resultado de 6.
La duracién maxima de esta partida son
10 turnos.

Condiciones de victoria

Al finalizar el ultimo turno, ambos
jugadores deberan contabilizar el coste
en puntos de las unidades enemigas
eliminadas, siendo el vencedor el
jugador que haya conseguido eliminar
un mayor numero de puntos. En caso de
gue la diferencia entre los puntos
conseguidos por cada jugador sea 200 o
menos, el resultado final se considerara
un empate.

CRUCE DE DESTINOS

Ambos ejércitos deberan tener el mismo
nimero de puntos y ser de la misma
época.

Terrenoy clima

Ambos jugadores deberan elegir la
Geografia y Clima que regirdn la
batalla, tal y como se determina en el
capitulo 15.

A continuacién, deberan decidir la
localizacion de la batalla y colocar el
terreno siguiendo las reglas explicadas
en el capitulo 15, con las siguientes:

- Debera colocarse una carretera o
calzada con un cruce de caminos,
situando el cruce a una distancia
equidistante de los bordes largos
del tablero, y a una distancia de
60cm de uno de los bordes del
tablero determinado
aleatoriamente. Al menos un
camino debe partir desde el
cruce, pudiendo acordarse de que
sean mas de uno.

- En el lado opuesto y a 45 cm del
borde corto del tablero, debera
colocarse un elemento de
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escenografia  apropiado  para
hacer de objetivo (una colina, un
edificio, un bosque, etc.). El
camino puede llegar hasta este
objetivo si  se acuerda de
antemano.

- En un camino las tropas pueden
desplazarse més rapido, sumando
1” a su atributo de movimiento
(2”7 si marchan), siempre que
empiecen y  acaben su
movimiento en camino.

Despliegue

Ambos jugadores tiran un dado vy
suman el Factor Estratégico. ElI que
obtenga un resultado mayor en dicha
tirada elegira el lado largo del tablero
en el que desplegara sus tropas, 0 quién
empezara a desplegar.

El chequeo para determinar quién
despliega  primero  podrd  verse
modificado de la siguiente manera:

= Ejército con mas Caballeria
ligera: +2
= Ejército con mas Caballeria: +1

Los jugadores se alternaran
desplegando las unidades siguiendo el
siguiente orden:

5. Infanteria de linea; Landwerh y
milicias; Cafones ligeros vy
medios.

6. Guardia (con excepcion de
aquellas unidades que tengan
Formacion abierta); Granaderos;

Caballeria  pesada;  Cafiones
pesados.
7. Caballeria ligera; Infanteria

ligera (y aquellas que tengan
Formacion abierta); Artilleria
montada.

8. Oficiales.

Las unidades podran desplegarse a una
distancia maxima de 12” desde el borde
largo del tablero.

S6lo las wunidades con la regla
“Formacion Abierta” podran
desplegarse a menos de 12” de los
bordes cortos del tablero.

NuUmero de turnos

La partida tendrd& una duracién
aleatoria. Al finalizar el 7° turno, un
jugador debera tirar un dado,
continuando la partida a si se obtiene un
resultado de 4+. Finalizado el 8° turno,
la partida seguird con un resultado de
5+. Finalizado el 92 turno, la partida
seqguira si se obtiene un resultado de 6.
La duracién maxima de esta partida son
10 turnos.

Condiciones de victoria

Al finalizar el turno ganara la partida
guien obtenga mas puntos de victoria, el
cruce de caminos da 4 PV y el elemento
de escenografia que se ha colocado
como objetivo valdrd 2 PV. Para
controlar cada objetivo, se debe tener
una unidad a 4” o menos del mismo y
ninguna unidad enemiga a esa distancia.
Ademas, cada unidad enemiga destruida
suma puntos de victoria de la siguiente
manera:

Unidad pequefia o cafion: 1PV
Unidad de 6 compafiias: 2 PV
Unidad grande: 3 PV

Oficial: 2 PV

General del ejército: 3 PV.
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LINEA OBLICUA

Ambos ejércitos deberan tener el mismo
nimero de puntos y ser de la misma
época.

Terrenoy clima

Ambos jugadores deberan elegir la
Geografia y Clima que regiran la
batalla, tal y como se determina en el
capitulo 15.

A continuacion, deberdn decidir la
localizacion de la batalla y colocar el
terreno siguiendo las reglas explicadas
en el capitulo 15, con los siguientes
afiadidos:

Deberan colocarse 3 elementos
de escenografia que se consideraran
objetivos, uno de los cuales debera
situarse en el centro exacto de la mesa
(2PV). Los otros dos objetivos, se
situaran en la diagonal que atraviesa el
campo de batalla, en cuyo centro se
encuentra el objetivo principal, deben
colocarse a mas de 8” de cualquier
borde de la mesa, y al menos a 8” del
objetivo central (+1D3 PV,
determinados al azar antes de desplegar
los ejercitos o elegir zonas de
despliegue).

Despliegue

Divide el campo de batalla en dos,
mediante una diagonal.

Ambos jugadores tiran un dado Yy
suman el Factor Estratégico. El que
obtenga un resultado mayor en dicha
tirada, elegira el lado del tablero en el
que desplegara sus tropas, 0 quién
empezara a desplegar.

El chequeo para determinar esta
eleccion, se vera modificado de la
siguiente manera:

Ejército con mas caballeria ligera: +2
Ejército con mas caballeria: +1

Los jugadores se alternaran
desplegando las unidades (un jugador
coloca todas las unidades de una
categoria, y luego el otro, y asi con cada
categoria), siguiendo este orden:

Infanteria de linea, landwehr y milicias;
Caballeria de linea; Cafones ligeros y
medios.

Guardia (con excepcion de aquellas
unidades que tengan la regla Formacion
Abierta); Granaderos; Caballeria
pesada; Cafiones pesados.

Caballeria ligera; Infanteria ligera (y
aquellas que tengan la regla Formacion
Abierta); Artilleria montada.

Oficiales

Las unidades podran desplegarse a una
distancia minima de 12 de la diagonal,
en cualquier parte de su zona de
despliegue*, mientras se respete esa
distancia. Los  movimientos de
vanguardia pueden penetrar en esa
distancia restringida.

NUmero de turnos

La partida tendra wuna duracion
aleatoria. Al finalizar el 6° turno, se
deberé tirar un dado, y con un resultado
de 4+ se jugara un 7° turno. Finalizado
el 7° turno, se repetira el proceso y con
un 5+ se jugaré un 8° turno, y finalizado
este se jugard un 9° turno a 6+. La
batalla tendrd 9 turnos de duracion
maxima.
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Condiciones de victoria

En este escenario obtendra la victoria
quien obtenga mas puntos de victoria (2
PV el elemento central y 1D3 PV los
otros elementos de escenografia). Para
controlar cada objetivo, se debe tener
una unidad en el elemento de
escenografia y ninguna unidad enemiga
a menos de 4”. Ademas, cada unidad
enemiga destruida suma 1PV.

DIVIDE ET IMPERA

Ambos ejércitos deberan tener el mismo
numero de puntos y ser de la misma
época.

Terrenoy clima

Ambos jugadores deberan elegir la
Geografia y Clima que regiran la
batalla, tal y como se determina en el
capitulo 15.

A continuacion, deberan decidir la
localizacion de la batalla y colocar el
terreno siguiendo las reglas explicadas
en el capitulo 15, con los siguientes
anadidos:

Divide la mesa en 4 cuadrantes iguales.
En el centro exacto de cada cuadrante
debera situarse un objetivo, a poder ser
en un elemento de escenografia
apropiado (un puente, una colina, un
pueblo, iglesia, etc.).

Los cuatro elementos cuentan a la hora
de determinar el ndmero méaximo de
escenografia en el campo de batalla.
Hay que colocar al menos 6 elementos
de escenografia en total (o lo que es lo
mismo, al menos 2 elementos mas en el
campo).

Despliegue

Ambos jugadores tiran un dado Yy
suman el Factor Estratégico. El que
obtenga un resultado mayor en dicha
tirada, elegird cuadrante del tablero en
el que desplegara sus tropas (a efectos
de PV, ese sera su cuadrante), o quién
empezara a desplegar. El oponente
desplegara en el cuadrante
diagonalmente opuesto.

El chequeo para determinar esta
eleccion, se vera modificado de la
siguiente manera:

Ejército con mas caballeria ligera: +2
Ejército con mas caballeria: +1

Los jugadores se alternaran
desplegando las unidades (un jugador
coloca todas las unidades de una
categoria, y luego el otro, y asi con cada
categoria), siguiendo este orden:

Infanteria de linea, Landwehr 'y
milicias; Caballeria de linea; Cafones
ligeros y medios.

Guardia (con excepcion de aquellas
unidades que tengan la regla Formacion
Abierta); Granaderos; Caballeria
pesada; Cafiones pesados.

Caballeria ligera; Infanteria ligera (y
aquellas que tengan la regla Formacion
Abierta); Artilleria montada.

Oficiale

Las unidades podran desplegarse a una
distancia maxima de 12” del centro de
la mesa.

NuUmero de turnos

La partida tendra wuna duracion
aleatoria. Al finalizar el 6° turno, se
debera tirar un dado, y con un resultado
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de 4+ se jugara un 7° turno. Finalizado
el 7° turno, se repetira el proceso y con
un 5+ se jugara un 8° turno, y finalizado
este se jugard un 9° turno a 6+. La
batalla tendrd 9 turnos de duracion
maxima.

Condiciones de victoria

En este escenario obtendra la victoria el
bando que mas objetivos controle. Para
controlar cada objetivo, se debe tener
una unidad en dicho objetivo y ninguna
unidad enemiga a 4” o menos del
mismo. Cada objetivo vale lo siguiente:

2 PV cada objetivo neutral al inicio de
la partida (los objetivos de los
cuadrantes laterales).

3 PV por el objetivo en el cuadrante del
enemigo.

1 PV por el objetivo en el cuadrante
propio.

En caso de empate, usa los puntos de
unidades destruidos. Una diferencia de
201 puntos o mas supondrd una
victoria. Menos de esa cantidad
supondra un empate.

ASI SE VENCIO EN BORODINO...

Ambos ejércitos deberan tener el mismo
valor en puntos y ser de la misma
época.

Terrenoy clima

Ambos jugadores deberan elegir la
Geografia y el Clima que regiran la
batalla, tal y como se determina en el
capitulo 15.

A continuacién, deberan decidir la
localizacion de la batalla, y colocar el
terreno siguiendo las reglas explicadas

en el capitulo 15, con las siguientes
excepciones:

Despliega 3 colinas faciles en el lado
del defensor (determina aleatoriamente
quién sera atacante y quién defensor).
Deberan estar separadas al menos 127
entre ellas, y a una distancia minima de
8” del borde largo del defensor.

Las tres colinas cuentan a la hora de
determinar el ndmero maximo de
escenografia en el campo de batalla. El
resto de elementos se determina de la
forma habitual, empezando a colocar el
atacante.

Despliegue

El ejército defensor comienza a
desplegar en su zona de despliegue.

Los jugadores se alternaran
desplegando las unidades (un jugador
coloca todas las unidades de una
categoria, y luego el otro, y asi con cada
categoria), siguiendo este orden:

Infanteria de linea, Landwehr vy
milicias; Caballeria de linea; Cafones
ligeros y medios.

Guardia (con excepcion de aquellas
unidades que tengan la regla Formacion
Abierta); Granaderos; Caballeria
pesada; Cafiones pesados.

Caballeria ligera; Infanteria ligera (y
aquellas que tengan la regla Formacion
Abierta); Artilleria montada.

Oficiales

Las unidades podran desplegarse a una
distancia maxima de 12” desde el borde
largo del tablero. Sélo las unidades que
tengan la regla Formacion Abierta
podran desplegarse a 12” o menos de
los bordes cortos del tablero.
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Las unidades defensoras situadas en las
colinas (2 maximo por colina del
defensor) al inicio de Ila partida
(exceptuando caballerias), comienzan
gratuitamente en posiciones defensivas
ligeras (-1 a impactar en disparo y -1 a
Impactarles en cuerpo a cuerpo). Esta
cobertura no puede mejorarse por
posiciones fortificadas, aunque estas
pueden usarse en otros lugares del
campo de batalla distintos a las 3
colinas. Marcar con muros ligeros o
vallas de madera, barricadas, etc. estas
posiciones.

Las unidades de linea del atacante
(aquellas sin la regla formacion abierta)
reciben de forma gratuita cada una un
zapador, que sblo puede usarse en su
version ofensiva, esto es, sin dar
posiciones fortificadas a ninguna
unidad del atacante. Si se dispone en la
lista de zapadores no gratuitos, pueden
usarse de la manera que se desee.

NuUmero de turnos

La partida tendra una duracion
aleatoria. Al finalizar el 7° turno, se
debera tirar un dado, y con un resultado
de 5+ se jugara un 8° turno. Finalizado
el 8° turno, se repetira el proceso y con
un 6+ se jugara un 9° turno. La batalla
tendra 9 turnos de duracién maxima.

Condiciones de victoria

En este escenario obtendra la victoria el
bando que controle mas colinas de las 3
situadas al inicio de la partida.

Para controlar cada colina, se debe tener
una unidad encima de la misma, y
ninguna unidad enemiga disputandola.

Cada colina otorga 1PV al defensor y 2
PV al atacante. Cada unidad o bateria

de artilleria eliminada otorga 1PV al
jugador que la destruya. Las unidades
de Guardias otorgan 2PV si se
destruyen.
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