Tipos de terreno Movimiento ( # PM) Fuego Choque (1)
Infanteria  Caballeria  Artilleria Defensor Defensor en...
Comandantes en... oatravésde..
Despejado Hex 1 1 1 === ===
Playa Hex 1 1 1 - -
Cultivado Hex 1 1 1 = =
Pueblo Hex 2 (D) 3(D) 1(D) A A
Ciudad Hex 2 (D) 3 (D) 1(D) A A
Edificios fuertes Hex 2 (D) 3 (D) 1(E) A A
Rio Lado hex P P P --- P(L)
Arroyo Lado hex +1PM +2PM +1PM A A
Puente Ladohex +1PM(F) +2PM(F) 1(F) A A
Puentedepontones Hex +1PM(F) +2PM(F) 1(F) A A
Vado Ladohex +1PM(F) +1PM +1PM B A
Marisma Hex 3 P (H) P (H) A
Carretera/camino Hex  1(D(J)(K) 1(DU)(K) 1()UJ)(K) -
Bosque ligero Hex 2 (D)(H) 2 (H) 2 (D) (H) B B
Bosque denso Hex 3(H) 3(H) P (H) A A
Barranco Lado hex +2PM P(H) P (H) B B
Desnivel moderado
Arriba Ladohex +1PM(F) +1PM +1PM G A
Abajo Lado hex D D +1PM G ==
Desnivel impasable
Arriba Lado hex P P P G P
Abajo Lado hex P P P G
Lineas de asedio
Delante Lado hex 2 P (H) P (H) A A
Detras Lado hex 1 1 1 == ==
Mar, cafo, lago Hex P P P - -
Dado Voluntad de combate  Modificadores al dado Efecto
. A B CDEF Factor de moral del Comandante enel +1
06- D DE DE DE DE DE mismo hex.(factor de moral O se considera 1)
1 SE D D DE DE DE Fichaest4enbosque marisma, pueblo, +1
2 SE SE D D D DE edificaciones, fortificacion, hex. mas alto
3 SE SESE D D D Fichaestden ZdC (s6loa Un grado menos de
4 SE SESESE D D efectos de reorganizacion) voluntad de combate
Ficha marcada como desordenada. -1
5 SE SE SE SE SE D Ficha marcada como derrotada. -2
6 SE SE SE SE SE SE Por cada punto de fuerza perdido después del primero. -1
7 SE SE SE SE SE SE Ssienlapruebade moral de caballeria, +1
86+ SE SE SE SE SE SE lainfanterianohaformado cuadro.
Explicacién de los resultados Si es infanteria recibiendo carga de -1
D:Fi . caballeria que mueve 1 hex.
: Ficha desorganizada N :
DE : Ficha derrotada Si es una prueba de moral tras carga de caballeria. -1
SE : Sin efecto Por cada nivel (grado) de fatiga. - 1 por grado de fatiga

Apilamiento (PF puntos de fuerza)

Moral Division

Infanteria Caballeria
Formacion Cuadro  Guerrilla Formacion Guerrilla
regular regular

Hasta 24 PF Hasta 18 PF Si Hasta 16 PF Si

Hasta 24 PF  Hasta 18 PF Si Hasta 16 PF Si

Hasta 18 PF No Si Hasta 12 PF  Si,desmontada

Hasta 18 PF No Si 1regimiento Si,desmontada
1 batalléon No Si 1regimiento  Si,desmontada
1 batallon No Si No No
1 batallon No No 1 regimiento No
1batallén No Si No No
1 batallon No Si 1regimiento Si,desmontada
1 batallén No Si 1regimiento  Si,desmontada
1 batallon Si Si No No
1 batallén Si Si No No
Resultados durante las pruebas de moral Dado
Ficha sin afectacién que obtiene un resultado SE 6 5
se mantiene SE. 1 H H
Ficha sin afectacion que obtiene un resultado D RE H
se le da la vuelta a la cara como desorganizada. 0
Ficha sin afectacién recibe un marcador DE, 1 SE RE
aplica un resultado DE inmediatamente. 2 SE SE
Ficha DE que obtiene resultado DE contintia DE. 3 SE SE
Ficha DE que obtiene resultado D contintia DE. 4 SE SE
Ficha D que obtiene resultado D contintia D. 5 SE SE
:jc:a I[)) que ossiene resu.ljtltzdoSIIZE)E pasaa DE. I 6 SE SE

icha D que obtiene resultado asa anormal.
N o 7 SE SE

(Se le da la vuelta a la ficha a su cara normal)

Ficha DE que obtiene resultado SE pasaaD.
(Se le quita el marcador DE).

Artilleria
sola

Artilleria

Atrtilleria con
inf2 o cab®

Hasta 3 baterias
Hasta 3 baterias

1 bateria
1 bateria
1 bateria

1 bateria

1 bateria
1 bateria

1 bateria
1 bateria

4
H
H

RE

RE

SE

SE

SE

SE

SE

Explicacion de los resultados
H:Huida RE:Repliegue SE:Sinefecto

No

3
H
H
H
RE
RE
SE
SE
SE
SE
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Nota (1)

Si aplican mas de una reduccion
de puntos de fuerza al atacante,
se usa la mas adversa para el
atacante.

Ejemplo: si aplica A y B, se usard
A y el atacante reducird sus
Puntos de Fuerza al 50 %.

Explicacion de los resultados
A: Puntos de fuerza de atacantes
--- divididos entre 2. PF/2
— B : Puntos de fuerza de atacantes
divididos entre 1,5. PF/1,5
D:1PMsitiene orden de
Maniobray no hay otras
fichas en el hex.
- E : no puede desplegar en

1 bateria slbec ..

) F : no hay coste adicional con
1bateria orden de Maniobra.
G: ver lineade tiro.
H: no cuesta PM adicionales si el
movimiento es por carretera o
camino.
I anula los otros efectos del
terreno en el hex.
J: +2 PM si todo el movimiento es
por carretera o camino.
K: +3 PM si todas las fichas tienen
- orden de Maniobra.
lbateria  L:permitido a través de puente.
1 bateria P : prohibido.

--- ---: sin efecto especial.

1 bateria
1 bateria
1 bateria
1 bateria
1 bateria

Modificadores al dado

Si el Comandante de la Division + 1
tiene a distancia de mando a todas
las fichas de la misma.

distancia de mando a todas las

1
H
H
H Si el Comandante en Jefe tienea + 1
H fichas de la Division.

H

RE Por cada ficha en derrota de la - 1
Divisién.

RE

SE Por cada ficha en derrotade otra - 1
Divisién amiga a 2 hexagonos o

SE menos de fichas de la Division

pasando la prueba.



Dado Puntos de fuego que disparan

1 2 & 4 5

16- SE SE SE SE SE
2 SE SE SE SE SE
S SE SE SE SE SE
4 SE SE SE SE P
5 SE SE P P M
6 SE P M R R
7 P M R 1 1

86+ M R 1

Notas

Sise vaadisparar con mas de 12 puntos de fuego,
se dispara 2 veces. Una usando la columna 12 y
otra en la columna que correspona a los puntos
restantes.

Modificadores al dado

Blanco en cuadro +2
Blanco en guerrilla -2
Blanco es artilleria desplegada -1
Artilleria ligera disparando -1
Artilleria pesada disparando +1

Ficha disparando con Volunad de combate A6B  + 1
Ficha disparando con Volunad de combate E6F - 1
InfanteriainglesaconVolunad de combate Comejor  + 1
Por cada nivel de fatiga de una ficha de caballeria - 1
Disparando contra el flanco enemigo +2

Solo para artilleria a mas de 2 hex.
2% ficha del apilamiento blanco -1
3?fichay sucesivas del apilamiento blanco -2

Alcance de la artilleria (expresado en hex.)

6 7 8 9 10 11 12
SE SE SE SE SE SE SE
SE SE SE SE P P P
SE P P P M M R
P M M R R 1 1
R R 1 1 1 1M 1R
1 1 1M 1R 1R 2P 2P

1M 1R 2P 2p  2M 2R 3P

iM 1R 2P 2M 2R 3B 3P 3P 3R

Explicacion de los resultados
SE Sin efecto

P Parado: laficha blancoy el apilamiento en el que esté no podran
realizar combate de choque. Se le retira el marcador de Asalto.

Si la ficha blanco no tiene marcador de Asalto, realiza una

Pruebade M oral.

Sila unidad afectada es una ficha de artilleria desplegada, ademas de
la Prueba de Moral no podra disparar en el siguiente turno. Para
indicarlo se le coloca un marcador de No Fuego.

M Prueba de Moral : |a ficha blanco hace una Prueba de Moral.
Sino la superay hay otras fichas en el hexagono, estas también deben
hacer una Prueba de Moral.

R Retroceder : |a ficha blanco retrocede inmediatamente 1 6 2 hex.
(a eleccion del jugador propietario). Sitras aplicar las retiradas hay
mas fichas en el hex. todas ellas deben hacer una Prueba de Moral.

Si hay fichas de artilleria desplegadas en el hex. blancoy se
retrocede 2 hexes. la artilleria es eliminada.

1,2y 3 Bajas:lafichablanco pierde 1, 2 6 3 puntos de fuerza que se

Dado Relacién Puntos de Fuerza atacantes / Puntos de fuerza defensores
1/4 1/3 1/2 /1 3/2 2/1 3/1 4/1 5/1 6/1a10/1 +10/1

16- AB AB AR2 AR2 AR2 AR1 AR1 SE BM DR2 DB2
2 AB AR2 AR2 AR1 AR1 AR1 SE BM DR1 DR2 DB3
3 AR2 AR2 AR1 AR1 AR1 SE BM DR1 DR2 DB2 DB4
4 AR2 AR1 AR1 SE BM BM DR1 DR1 DR3 DB2 DB5
5 AR1 AR1 SE BM DR1 DR1 DR1 DR2 DR2 DB2 DBé6
6 AR1 SE BM DR1 DR1 DR1 DR2 DR2 DB DB3 DB7
7 SE BM DR1 DR1 DR2 DR2 DR2 DB DB DB3 DB8

86+ BM DR1 DR1 DR2 DR2 DR2 DB DB DB DB3 DB9

Nota: ataques con relacién menor que 1/4 estan prohibidos.

Modificadores al dado i
Factor de choque de un Comandante (sélo uno) presente en el hex. desde el que se ataca o se defiende +0-
Ambos contendientes comparan la Voluntad de Combate de la ficha de dirige el asalto y la defensa

Por cada nivel de diferencia se suma 1 o se resta 1 al dado Variable
Atacante B contra defensorD, son 2 niveles de diferencia, el atacante suma +2 a su dado
En caso contrario de atacante D contra defensor B, restaria -2 a su dado

Si el atacante tiene orden de ataque +1
Caballeria atacando contra cuadro =2
Caballeria pesada participando en el ataque. No se aplica atacando a cuadros o a otra caballeria pesada +1
Infanteria no en guerrilla, contra infanteria en guerrilla +2
Infanteria no en guerrilla, contra cuadro +1
Si el atacante ataca desde un hex. de flanco +1
Si el atacante ataca desde un hex. de retaguardia x 2 puntos
de fuerza

Explicacion de los resultados

AB Atacante Baja: el jugador atacante pierde 1 punto de fuerza de combate del valor adecuado sobre la ficha que dirigia el asalto.
AR1y AR2 Atacante Retrocede: el atacante retrocede todas las fichas atacantes 1 6 2 hex.

Todas las fichas que retroceden deben pasar Prueba de Moral.

Artilleria desplegada en el apilamiento atacante es eliminada con estos dos resultados.

Caballeria aplica Regla de Retirada, (regla 11.10).

Artilleria pesada 5 marcan colocando los marcadores de bajas correspondiente sobre SE Sin Efecto
Artillerfa media 4 la/sficha/s afectadass. BM Baja Mutua : las fichas directoras del asalto y la defensa pierden 1 punto de fuerza cada una.
Artilleria ligera 3 . . ) Se coloca un marcador de baja de valor adecuado sobre cada ficha.
) o 1M, 2M Bajas y Moral : la ficha blanco pierde 1 6 2 puntos de fuerza Noh o a |
Factor de fuego que aplica la artilleria y debe hacer una Prueba de Moral. o hay ni avance ni retroceso a guno. .
segtin la distancia al blanco _[I_)Ifjl leRﬁZ Eefensor :tetro:i:edg : EI Jugador;tacints ri;rocelzde todas las fichas defensora 1 6 2 hexes.
DisEngnen e Fagerde e . . . 3 odas las fichas que retroceden deben pasar Prueba de Moral.
. 2 IRy2R Ba.jas y Retrocede : a ficha blanco pierde 1 6 2 puntos de Si el defensor esta en Cuadro, DR se considera SE y DR2 se considera DB.
A 1hex. (adyacente) Factor impreso en laficha fuerzay aplica los resultados de R. Artilleria desplegada defendiendo es eliminada con estos dos resultados
()
Alhex.desdecuadro 25 %.Factor de 8 pasaa2 . . ] DB Defensor Baja : el jugador defensor pierde 1 punto de fuerza y coloca un marcador de baja del valor adecuado sobre la
A263hex. +50%.Factorde 8,pasaal12 2Py 3P BajasyParado: lafichablanco pierde 2 6 3 puntos de ficha que dirigia la defensa.
A 46 mas hex. 50%.Factorde8,pasaa4  fuerzay aplica los resultados de P. DB2 a DB9 Defensor Bajas : el jugador defensor pierde de 2 a 9 puntos de fuerzay coloca un marcador de baja del valor adecuado
Infanteria Caballeria Artilleria Tipo de unidad Espanoles Britanicos/Portugueses Franceses Dado Voluntad de combate Modificadores al dado
| . A B C D E F  Factor de moral del Comandante + 1
. . . nfanteria 3 4 2 I mismo h
a: Regular Guerrilla Cuadro Regular Guerrilla 06- NC NC NC NC NC NC eneimismonex.
Infanteria en guerrilla 5 5 5 1 C NC NC NC NC Nc (unfactorOseconsidera 1)
De... Lo i Sila caballeria atacé mediante - 1
Caballeria ligera, media 6 7 7 2 C C NC NC NC NC (aga
Regular 1 2 --- 1 Enganchar 1 p 3 C C C NC NC NC caballeriabritanica =2
Caballeria pesada o 6 6 4 C C C C NC NC Caballeriaespafola, francesa - 1
. i it aliados franceses, portuguesa
Guerrilla 1 --- 1 1 Desplegar 2 Artillerfa 3 3 3 5. C C C C C NC z KGL (eI
Artilleria a caballo 4 5 5 6 C C c c c c Por cada ataque provocadopor - 2
Comandantes 7 C C C C C C avances tras tiradas de Control
Cuadro 2 1 6 8 8 86+ C C C C C C decCaballeriafallidas
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