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LA JEUNE ARMEE

Trad. Manuel Madrid

Introduccién

La Jeune Armée es un reglamento de juego rapidigiacion que cubre los conflictos desde el comien
de la Revolucion Francesa hasta el fin de las gueapolednicas en 1815, a nivel de cuerpo de tgjérci

Este reglamento esta sintetizado al maximo, ddipermitir:

- Conseguir una comprension rapida de los mecaniseagedo de un juego de historia (simulacion). A
través de su comprension serd mas facil posteriaame aprendizaje del reglamento La Grand
Armée.

- Conseguir que dos jugadores jueguen una partida &arapo corto, que deberia estar entre 1-2 horas
de tiempo de juego.

LGA, a pesar de su simplicidad, permite sumergirsel juego napoleénico con figuras, conservando en
todo caso una buena simulacion historica.

Equipo para jugar

- Unaregla graduada en centimetros

- 1D10, donde el O tendra valor de 10

- 1D6

- 1 dado promedio

- Unas bases de movimiento adecuadas al reglamehto9@ mm)
Escala de las figuras

La regla esta prevista para poder utilizar unidadespletas sin retirar figuras por bajas; 15 mroes
aconsejable, pero nada impide utilizar figuras Blengn.

Escala de terreno

- 3 cmrepresentan 20 m en la realidad para 15 mm
0 La superficie recomendada de la mesa de juegalsetdn x 1 m.

- 3 cmrepresentan 10 m. En la realidad para 25 mm.
o La superficie recomendada en este caso sera denx8020 m
Escala de tiempo

Cada turno representa aproximadamente 1 hora dpdiezal, dividido en dos fases de juego alternaa, u
por cada jugador.

Generales

El juego se sita a nivel de cuerpo de ejércitie, tgndra un general de cuerpo al mando que sera el
Comandante en Jefe. Bajo sus ordenes habra tresn@ades subordinados que podran cada uno madar la
divisiones. Las cualidades de los generales teridfifiencia en las acciones de las tropas bajoaday en cada
turno cada general lanzara un dado para deterelimirmero de acciones para sus unidades, dentacfase de
iniciativa.

Los generales estaran clasificados como sigue:

Clase Descripcion Iniciativa
Bueno Generales de calidad 1 dado promedio
Medio La mayor parte de los generales 1D6

Todos los generales de un ejército no tienen dbliganente que tener las mismas capacidades.

Los generales estan considerados como entrenadasigiizacion de la Doctrina Prusiana (Ps) o Dioet
Francesa (Fs).

Doctrina Prusiana: Utilizaran las tacticas lineales en el campo dallzat

Doctrina Francesa: Podran utilizar todas las formaciones.
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Definicion de las tropas

- Artilleria

Representan de hecho una bateria compuesta de caiiimses. La artilleria se utilizaba para debibfar
enemigo tanto fisicamente por las bajas causadas owralmente por el fuego incesante y el ruido que
producia. En este reglamento no se hara distimgdralibre ni movilidad.

- Infanteria

Doctrina Prusiana(P): Representa todas las tropdésspmnales entrenadas que combaten como en @l sigl
XVIII. Utilizan la tactica lineal y raramente laslamnas salvo para la marcha. Por defecto inclaye |
Doctrina Britanica de LGA.

Doctrina Francesa(F): Este tipo de entrenamienta lpanfanteria fue introducido en el transcursdad
Revolucion, cuando los franceses, que disponiamdasgropas profesionales, alistaron conscriptos y
voluntarios que no tenian el entrenamiento de redepesores, siendo capaces de aceptar una docéina
flexible como el ataque en columna. Estas tacfiga®n copiadas por la mayor parte de las potencias
continentales en el transcurso de los afios sigigent

Algunas unidades poseian ademas otras caractsiptcticulares:

- Infanteria Francesa o Aliada: Las unidades de fefemtendran un bonus a la moral de +1 para
contactar a la infanteria enemiga.

- Infanteria Inglesa: Las unidades de infanteriarderotendran un bonus al disparo de +1 columna de
la tabla de disparo.

- Infanteria Rusa: Las unidades de infanteria en det@iran un bonus a su moral de +1 si no contra
cargan.

- Atrtilleria Rusa y Sajona: Las unidades de artillezfadran un malus al disparo de —1 columna en la
tabla de fuego.

- Infanteria Espafiola: Las unidades de infanteridrégnun malus al disparo de —4 columnas sobre la
tabla de disparo.

- Caballeria

Existen dos tipos de caballeria:

- Caballeria Ligera (LH): Representan las unidades regulares de Caballegeal(Dragones Ligeros,
Husares, Cazadores a Caballo). Son utilizadas enrexpn o en la persecucion del enemigo
derrotado. No estaran encuadradas con la cabaledhoque.

- Caballeria Pesada (HC)Representan el nucleo de la caballeria de chogleerdayoria de los
paises. Es utilizada prioritariamente para combatrcaballeria enemiga para poder acabar con la
infanteria adversaria.

Abreviaturas

- Montadas: Todas las unidades de caballeria asi como lkedHiatalajada.

- Anpie: Todas las unidades a pie asi como la artillezfplkgada.

- En Orden: La unidad en estado de combatir o disparar noneste.

- Endesorden Este es un estado transitorio que marca unadzegiave de la cohesién, debido al
fuego, al combate en melee o a la moral.

- Enretirada: La retirada representa a la perdida de controhemidnea de las oficiales al mando sobre
la tropa y su incapacidad de impedir que la unikadleje de una amenaza o de una situacion
particular.

- Endesbandadala unidad no existe como tropa combatiente y diebger retirada de la partida. La
desbandada representa la suma de las perdidatepagie puede sufrir una tropa: muertos y heridos
por el fuego 0 en combate cuerpo a cuerpo, lo®pasos hechos por el enemigo y los desertores; o |
descomposicién definitiva de la moral de la unidasl tropas que la componen de desbandan sobre su
retaguardia.

Formaciones de las unidades
Existen tres (3) formaciones para las unidades:
- Desplegadas
Esto representa:
0 La artilleria desplegada
o Lainfanteria en linea

0 Lacaballeria en linea preparada para cargar

Todas estas unidades estaran consideradas emkcfén més favorable para la situacion en la que se
encuentren. Los factores de visibilidad y de dispinen en cuenta todas estas consideraciones.
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- Formadas

Esto representa:

o Lainfanteria en columng que puede ser una columna de marcha para tadaadamnes o
ser una columnee ataque Unicamente para la doctrina francesa (F).

o Las tropas montadas en columnaEsta formacion es esencialmente utilizada para la
maniobra, la aproximacion o una posicién a ocupesiramente empleada en el combate.
No ofrece las mismas ventajas al choque que panéalateria, y no es utilizada para
contactar al enemigo mas que cuando se utilizagemplazar a la unidad por defecto.

0 Laartilleria atalajada: Para desplazarse, la artilleria estara atalajatiaes enganchada a
los tiros de transporte, los avantrenes estaraicadbs sobre su lugar.

- Cuadro

Esta formacion sera utilizada por la infanteriatieea la caballeria. Los cuadros no tienen ni éaric
retaguardia. Cuado una unidad forme un cuadroalgugta de cabeza de la unidad formada no se movera,
la otra se girara 180’ para formar el cuadro. Eldra podra disparar por sus cuatro lados.

Bases de movimiento

Al comienzo de la partida, las unidades estararesentadas por sus bases de movimiento hastad que e
jugador adversario tenga éxito en sus tests dewazsén. Estas bases de movimiento simtlamiebla de la
guerrd; los jugadores saben que hay un grupo de unidadasa determinada zona sin conocer la composicion
exacta del este grupo.

Una base puede contener:

- Un general de cuerpo aislado

- Unadivisién completa

- Una o dos divisiones completas con el general dgoou

- Nada. Las bases que no contienen unidades (bdsed®erepresentan pequefios grupos de
exploradores o de centinelas, piquetes, etc., paxapa tropa que se desplaza produce polvo, y esto
puede hacer creer en tropas imaginarias sobrestdds soldados marchan muy desplegados.

Las bases sefiuelo tienen el mismo dado de iniaigtie el comandante en jefe y operan como las bases
movimiento normales hasta que son descubiertas pirservacion del jugador contrario. En este mamesgran
retiradas de la partida.

Las unidades presentes en una base de movimiegitacucomo una sola unidad para todas las accjones
continlan de esta forma hasta que son descubpentda observacion o emplazadas voluntariamentereSa mesa.

Una base de movimiento medira 90 mm de largo pen®@0de profundidad.
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PREPARACION DE LA PARTIDA
Iniciativa

Cada jugador lanzara 1D6 para saber quien va aguin$z iniciativa. El jugador con el resultado na®
gana la iniciativa; en caso de empate habra quewvalhacer la tirada; y elegira su lado de IsanEl otro jugador
cogera el lado contrario.

Despliegue

El jugador que no tiene la iniciativa se despliegstal5 cmdel su borde de la mesa.

Los dos campos deberan escribir sus 6rdenes gidsas objetivosintesde emplazar las bases de
movimiento sobre la mesa.

El jugador con la iniciativa comenzara su despkemidiendo las distancias a partir de su lad@dedsa.

Objetivos

Cada jugador elegira dos objetivos, uno de atrequa mitad de la mesa contraria y otro de defensau
propia mitad.

Los objetivos posibles son leslinasy lasedificaciones

El objetivo dedefensatendra un valor d&5 puntosy el deataque valdra50 puntos

Ordenes

Al comienzo de la partida, cada general recibité orden para las unidades a su mando. Esta @anist
una direccién de despliegue (representada en &l papuna flecha) y una orden de actitud (Ataceen&r o
Defender).

Las ordenes deben de ser escritas para cada lgemeraando directo sobre unidades y para cada base
sefiuelo.

Cadageneral de divisionse deberéa de situsobre la flechaque le haya trazado su general de cuerpo. Esto
servird de marcador de control que representarengfo de su division. El general de divisién ndrdcenningin
caso retroceder

Ladistancia de mandoes de20 cma partir de la posicién del general de divisiée girva de referencia.

Las érdenes de actitud serétacar, Frenar o Defender.

Las direcciones deberan de estan marcadas poltegha sobre el mapa del terreno.

Una vez que una unidad llegue al final de su flenitances la orden de actitud de la division tevaren
Defender. Esto sera aplicable a partir de la fageente.

La forma de actuar de las unidades si el objetrevigto o la posicién final estan ocupados ponehego
dependera del tipo de orden que se le haya dado.

ORDEN: ATACAR: Esta es una orden ofensiva. Obliga al generalajha recibido a ejecutarla lo mas
rapidamente posible y por todos los medios, pradoignte por la carga a la bayoneta. La orden delespiecificar
un objetivo concreto. Las unidades pueden cargangra-cargar, cuando el general lo desee, a toelmigo dentro
de la zona de mando. El general debera de avarcrapor punto de iniciativa si ninguna de sus unidataen
melee, en reagrupamient@ a5 cm o menosle una unidad enemiga. El general podra siemprverse mas lejos si
el jugador lo desea. Si el general atraviesa uarterque reduce la velocidad de movimiento, el seend a
velocidad reducida (ver tabla de movimiento).

ORDEN: FRENAR: Esta ES una orden de encuentro o compromiso.r€rgedebera de ralentizar al
adversario o entretenerlo. Esta es una orden quatpenmovilizar al adversario mientras que lléas divisiones en
refuerzo para el ataque final o para evitar quefakrce su verdadero objetivo. La orden debe gaecin objetivo
especifico 0 una posicién a ocupar. Las unidadésfaeteria no podran cargar, salvo a los enentdgssrganizados
y a la artilleria en la zona de mando, pero podaddntra cargar. La caballeria podra cargar o caatrgar contra un
enemigo en la zona de mando, pero no podra cavbes & infanteria en orden y en cuadro. El genrratie
avanzar la distancia que desee pero no esta oblayhdcerlo.

ORDEN: DEFENDER: La orden de defender sirve para conservar uniebjetpara ocupar una posicion.
La orden debe precisar un objetivo especifico opasicion a ocupar. Las unidades podran cargaesebenemigo
en desorden y Unicamente sobre un enemigo en srderencuentra a 5 cm o menos de la flecha, aciondjue se
encuentre dentro de la zona de mando. El geneabaich moverse en tanto no le sea cambiada su.orden

Cambiar una orden: El general de cuerpo puede emitir nuevas 6rdesas aubordinados durante su fase
de iniciativa y de movimiento. Para cargar una orelegeneral de cuerpo pagd@s (2) puntosde iniciativa (Pl,s)
por tramo de 20 cm mas alla de la distancia de mé2f@lcm), dentro de la cual solo pagangpunto (1) de
iniciativa (PI). A la recepcion de la orden, el gl de division la aplicara a partir detno siguiente.
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DESPLIEGUE A PARTIR DE UNA BASE DE MOVIMIENTO

Las unidades pertenecientes a una base de movindiebéeran ser desplegadas sobre la mesa de juago un
vez que la base haya sido descubierta durantsedadfaobservacion. Las unidades no podran despslelyer un
frente mas amplio que el de la base. Las unidage#ementarias de desplegaran detras de la basgudadores
pueden desplegar sus unidades como ellos desémmdsatie una base de movimiento. Un general dgouer
descubierto no puede moverse de base de movimiento.

Antes de lanzar los dados de iniciativa el juggqu@de decidir descubrir voluntariamente la intkagide
sus tropas en el interior de una base de movimi&sia Ultima sera retirada de la mesa. Ningungpdetiniciativa
es necesario para realizar esta accion.

SECUENCIA DE JUEGO

La partida esta dividida en turnos alternos emselbs jugadores. Cada turno a su vez dividido Basva
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LINEA DE VISION

Todos Los terrenos, salvo las carreteras y losra@snbbstruyen la linea de vista.
Las colinas y los terrenos del tipo 1 ocultan gmnpleto la vista.
Ejemplo:

\

Coling Bos

A

E—

10 cm.

Las unidades, salvo para los generales que ladanay los terrenos de tipo 2 obstruyen la vigiaiti. Las
unidades observadas se consideraran que se ercudetras de un obstaculo lineal.

OBSERVACION

Todos los generales y las bases de movimientogoueatentar identificar las bases de movimiento
enemigas. Un solo intento puede hacerse por gemé@de de movimiento.

Para observar, medir la distancia entre el gemeghimedio de la base de movimiento y el punto mas
proximo de la base de movimiento observada, y desponsultar los modificadores en la tabla sigaigriianzar
1D10. Si el resultado es igual o superior al vatmrespondiente en la tabla, la base es descalyiéas unidades
son desplegadas sobre la mesa. Las bases seféeloetgadas de la mesa.

L Distancia en cm.
Posicion del blanco

-de5 [ -de10 | -de20] -de30] -de40 -de6) 9de | +de 90
Terreno descubierto . . . . 3 5 7 9
Obstaculo lineal . . . 3 5 7 9 0
Terreno tipo 2 . . 3 5 7 9 0 Imp.
Terreno tipo 1* . 3 5 9 0 Imp. Imp. Imp.

Ver la tabla de terrenos para conocer las caratitars de los tipos de terreno.

* La unidad blanco debe de ser visible en estenerp las dos unidades deben estar dentro y \dgilalea que haya
deteccion.

... Base de movimiento automaticamente identifigaatauna unidad enemiga o una base de movimientogjgea
un sefiuelo a esta distancia. Esto no se considerama intento

de identificacion.

Imp.: La unidad no puede ser observada.

TERRENOS

Tipo 1: Bosques y edificaciones.
Tipo 2: Salinas, terrenos pantanosos, cultivanas blandas, terreno rocoso, maleza, huertosresiy
vifiedos y terrenos helados (salvo cursos de agua).

Obstéaculos lineales:

»  Fortificaciones

»  Obstaculos provisionales (Empalizadas, vallas déenaa etc.)

+ Base de movimiento detras de un terreno de tipdeétrds de unidades / bases de
movimiento que no son bajo su mando directo, safra un observador que este situado
mas elevado que el blanco.

* Bases de movimiento observadas por generales apes lile movimiento en un terreno de
tipo 1.

Un general o una unidad que esBre o menogle la linea de cresta de una colina puede verdsgu
encuentra detras de la creta de la misma, peraogeeinente visible.

Si una base de movimiento ocupa mas de un tipercenb, entonces se considerara como que se eracuent
en el terreno que ocupe mayoritariamente.

Factores modificadores Transferencia de columna
- El observador esta mas elevado que el blanco olunna a la izquierda
- La base de movimiento esta oculta 1 columrzacetecha

- Si mas de la mitad de una base de movimiento esta
oculta detras de una colina o terreno de tipo 1 coldmna a la derecha
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Descubrimiento automatico de una base de movimiento

Una base de movimiento sera descubierta una vegegelecuentre a una distancia determinada de sea ba
o de una unidad enemiga. Esta distancia vendrapmtada tabla siguiente.

O Unidad enemiga en orden o base de movimiento,resntedescubierto 30 cm
a Unidad enemiga en orden o base de movimientdyleiein o mas alla de
* de un obstaculo lineal 20 cm
¢ a3cmo menos de la cresta de una colina 20 cm
¢ deunterreno tipo 2 (maleza, pantanos, rocas, etc. 10 cm
« deunterreno tipo 1 (bosques y edificaciones) cmb
ad Unidad enemiga en desorden 5cm

Un general puede utilizar sus puntos de iniciaiRia) para mandar las unidades directamente hajo s
ordenes o bajo las
ordenes de un general subordinado, esto quiereglexiun general puede dar 6rdenes a sus unidadedguno de
sus subordinados respetando sin embargo la orbéal.itUn general de division no podra mandar maes sus
unidades.

No hara falta que este en contacto fisico corrégms a las cuales de ordenes.

El jugador puede escoger el orden de activacicsudgenerales pero debe terminar la activaciomde u
general antes de pasar al siguiente. Los puntosdii@iva que no se usen se pierden.

Para cada general, el jugador lanzara un dadospameiente a su calidad a fin de determinar su raiohe
puntos de iniciativa. Los puntos seran utilizadaspealizar las siguientes acciones.

Iniciativa Coste

- Desplazar una unidad, un grupo de unidades, as@ e movimiento o un general de cuerpo 1
- Conducir una unidad al contacto del enemigo aemrencia de una carga 1
- Reagrupar una unidad en desorden que no estelea yngue este a mas de 5 cm de un enemigo en.ordenl
- Reagrupar una unidad en desorden que no estelea ypgue esta a 5 cm, 0 menos, de un enemigo en
orden o que esta a mas de 20 cm de su generaligiéli 2
- Cambiar la formacién de una unidad o su orienta(i8C) 1
- Para mover o cambiar de formacién o de orientagita unidad o un grupo de unidades a mas de 2izcm

su general de division +1
- Permitir a una unidad a pie 0 a una base de mertm(Doctrina prusiana) inter penetrar a otradades +2
- Permitir a una unidad a pie 0 a una base de nierntm(Doctrina francesa) inter penetrar a otradades +1
- Una unidad que pase por una abertura mas pequefsu propia anchura (minimo 3 cm) +1
- Para mover o cambiar de formacién o de orienta¢@@a unidad de infanteria que vaya a disparar +1
- Avanzar un general de division (una sola veztporo) 0
- Dar una orden a un general de division el gerdgauerpo dentro de los 20 cm de mando 1

- Por cada tramo de 20 cm, después de los 20 mangue separe al general de cuerpo del de division +2

Las unidades que hayan salido fuera de la mesgrgsen entre su punto de salida y una distaecia d
movimiento tactico al fin de todos los movimientissesta fase, estaran en desorden y se reagrgrelafase de
su préximo turno de juego.

MOVIMIENTOS
O Movimiento estratégico:
ad Esto representa la facilidad de movimiento y dadoade las unidades alejadas del enemigo. Estas
unidades o bases de movimiento pueden hacer unmi@nd por punto de iniciativa gastado por el gaher
ad El movimiento estratégico se detendra cuandorasades o los generales llegan a una distanciadéts

una base de movimiento o de una unidad enemidale/i$in general no cuenta como una unidad enemiga y
impide los movimientos estratégicos.

Distancia tactica
O Unidad enemigan ordeno base de movimienten terreno descubierto 30cm
O Unidad enemigan ordeno base de movimientgisible en o detras de
= Unobstéaculolineal 20 cm
= A3 cmo menos de lerestade una colina 20 cm
= De un terreno dépo 2 (Maleza, rocas, pantanos, etc) 20 cm
= De un terreno dépo 1 (Bosques o edificaciones) 10 cm
a Unidad enemigen desordel 10 cir
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Movimiento tactico

Movimiento (en cm) Velocidad 1 Velocidad 2 | Velocidad 3

General de cuerpo y caballeria ligera (LH) 30 15 10
Caballeria pesada (HC) 25 10 5
Infanteria en columna de ataque o marcha, y aftilenganchada 20 10 5
Infanteria en linea 10 5 3
Infanteria en cuadro y artilleria desplegada 5 3 3
Base de movimiento 10 5 3
General de divisién con orden de Atacar 3xPls 2xPls 1xPls

O Generalidades:

O Lasunidadesque hayan tenido que mover en el turno en cursmaretirada, unreagrupamiento,
unapersecuciéno un movimiento devasionno podran moversedurante esta fase si estan a distancia tactica del
enemigo. Pueden sin embrago cambiar de formacifarientacion si no estan en melee.

O Una unidad o grupo a distancia tactica del enemé@podra mover y/o cambiar é@macion o de
orientacion mas que una sola veen el mismo turno, el cambio de orientacion oatmécion tienen lugar antes o
después del eventual movimiento. La Unica excepsada la artilleria, que podra mover y cambiaradtmécion dos
veces (enganchar, mover, entrar en bateria), n@pasnbiar de orientacion.

0 Una unidad podra desplazateia adelanteen no importa que direccion siempre que ningumie ok
la unidad sobrepase la distancia maxima autoriZzgte. movimiento puede incluir yivotaje de hasta 90

0 Una unidad o grupo de unidades que se mueva anguio danenos de 4% movera avelocidad 2 Si
se mueve en un terreno que ralentice el movimiesgtopovera a velocidad 3. Para beneficiarse aedidad del
movimiento hace falta que una parte de la basetdgkaeste al interior del cono (el movimientoraltg el retroceso
estan por tanto permitidos pero a velocidad 2)mdrimiento retrogrado no puede incluir un pivotaje.

O Una base de movimiento no puede hacemoximiento de retrocesoPodra gastando 2 Pls hacer un
cambio de orientacion (180y Unicamente si una nueva orden cambia la dibecdé su movimiento.

O Una unidad puede pasar a través de un espacipeqgasfio que su frente gastando 1 punto de iniaiativ
suplementario. Este espacio puede tener menos de 3 cm de ancHel espacio debe quedar totalmente
sobrepasado al final del movimiento. Esto no psedaitilizado para rodear unidades enemigas.

0O Generales:

O Un general de divisién pued@anzar sin costedurante su fase de movimiento pero Gnicamenteesobr
su flecha (direccion de desplazamiento). Por contrgpodrénunca retroceder.
O Un general de cuerpo puede mover normalmente®PRls.

O Interpenetracion:

O Un general puede ceder dos o tres puntos detimigara permitir lanterpenetracion voluntaria de
dos unidades. La interpenetracién debe estar tadaiantes del fin del turno, si no las tropas atagas estaran en
desorden. La unidad que haya iniciado la interpaniéin se encontrara delante la otra unidad sebpwcio libre, de
no haberlo se situara detras.

O Una unidad que atraviese una unidad en desordeonsizd igualmente en desorden, y a la inversa.

O Una unidad en desorden que sea atravesada né teafirs suplementarios y viceversa.

0O Grupos:

O Un general puede hacer desplazarse a un grupoidkedes bajo su mando, si todas las unidades estan
visibles, se mueven en la misma direccion, la midisi@ncia y no estan separadas entre ellas @ ohidades que
no participen en el movimiento o por un terrenoanfjueable, y no estan alejadas entre ellas ma<ue Las
unidades deberan de conservar la misma orientdciante el transcurso del movimiento.

O Un grupo de unidades, salvo artilleria, puede haw&ambio de formacion si todas las unidadesiesta
orientadas idénticamente, no estan alejadas masihe y adoptan todas la misma formacion.

O Cuadro:

O Las unidades en cuadro no pueden hacenavimiento de gruposalvo si todas las unidades del mismo
estan en cuadro.

O La caballeria cargando infanteria en orden que a@asiadro o un cuadro que pase su test de meba, d
reagruparse sobre su retaguardia o pasar a 3 smldanco evitando todo contacto con las unidadesigas (no
puede haber melee). En este ultimo caso finaldamspaldas al cuadro y si no puede posiciongdsara debera
imperativamente hacer waagrupamiento sobre su retaguardia.
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O Se puede formar un cuadro a partir de una colwrd®una linea. Un cuadro que se rompe, se cofoca e
linea o en columna.

[ Terrenos:

O Las unidades que reagrupan, se repliegan, evademesbandada ignoran las penalizaciones de
movimiento, pero no, pueden atravesar terrenorigfraable. En este Ultimo caso, si no pueden radearos 15
cm, seran consideradas derrotadas y retiradasrdeda al final de los movimientos.

O Para obtener la proteccién de un terreno difjeilsea en carga o contra el fuego o del terretioasm
de otras tropas para la identificacion la mitadés de la unidad o de la base de movimiento detmnearse sobre
el mismo.

O Las unidades en columna de marcha o de ataqsebas®s de movimiento que se desplacen sobre un
camino ignoran las penalizaciones al movimientaetekno atravesado.

O Las unidades que se muevan a través de dos tiigosrdes de terreno durante un mismo movimiento se
desplazaran siempre a la velocidad obligatorialeréa (a partir del borde delantero de la unidde ta base de
movimiento).

O Siuna parte del frente de la unidad o base sgeetre en terreno dificil 0 este a punto de ermmnael
mismo, la unidad movera a velocidad reducida, derabdo movera de forma normal.

O Las fortificaciones no dan proteccion mas quespocara frontal.

O Combate:

O Una unidad, que cargue se detendra a 3 cm deversado y, si es posible hacerlo deber4 alinaseb
con base, si tiene una unidad o un obstaculo m 8 menos de su retaguardia no estara obligadeeslhia

O Launidad cargada deberd, antes de hacer sieteargh, anunciar su intencion o no de contra-carga

O Sila unidad, que ha decidido contra-cargar, pagast de moral, contactara con la unidad en carga

O Sila unidad en carga pasa su test de carga a,fehdombate comenzara inmediatamente. En el caso
contrario esta unidad puede aceptar el combatesrdien o decidir hacer un movimiento de retirada y
reagrupamiento, perdiendo entonces 1 PF y estatésamden y reagrupamiento. En este ultimo casmitiad que
contra-carga avanzara 5 cm en persecucion de scdojecontactara a toda unidad a su alcance (cher@pasar un
test de moral inmediato). Solo podra realizar egigimiento una sola vez por turno.

O Una unidad que haya contra cargado, habra moviticigadamente y estara en reagrupamiento durante
su préxima fase de movimiento. Una unidad no paédeesar una unidad enemiga o una unidad amigargacto
con el enemigo.

Una unidad que desee atacar a un enemigo quesengrecen un terreno que dificulte el movimientbalde tener
la capacidad de movimiento necesaria para entrasemerreno.

0O La artilleria:

O La artilleriaenganchadapuede mover emovimiento de grupocon otras unidades.

O Loscambios de formacionse haran siempre de forma individual salvo sinestdenados por un
general de artilleria. Solo él puede efectuar umbda de formacién de un grupo de artilleria.

O Una bateria de artilleria enganchada tendra mefide 3 cm y una profundidad de 9 cm, una vez
desplegada el frente sera siempre de 3 cm permélendidad sera de 4 cm. Los tiros de artilleridseetirados de
la mesa hasta que la artilleria decida volver aersgsatalajada.

O La artilleria enganchada puediesplegary orientarse en uangulo de 90 con relacién a su frente y
medido a partir del centro de la unidad (bajo uyuémcompleto de 180.

O La artilleriaenganchasiempre con relaciénsa frente.

O La artilleria no podra entrar en terrenos del fifbosque y edificaciones) salvo por medio de un
camino.

TEST DE CARGA

Es necesario probar la moral de las unidades ctani@s por las unidades enemigas durante el turno
anterior del adversario.

Antes de hacer el test:

a) La caballeria contactada por infanteria, deloéadar que quiere evadir, para recibir el bonus\deal
por el movimiento de evasion.

b) La caballeria ligera contactada por caballeesada debe declarar si quiere evadir, para retibonus
de moral por este movimiento. Esto es un movimieetanticipacion.

Una unidad qupase su tesy se encuentre con una mdfah orden” puede escoger realizar una de las
acciones siguientes:

1) Contra cargar (la infanteria contra la caballeriel cuadro no podran contra cargar)

2) Esperar en el sitio y, eventualmente, disparar.

3) Evadir la carga si declara querer hacerlo.
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4) Enfrentar su frente si la unidad es cargadasgaldas o flanco. La unidad puede elegir o no vedve
fisicamente, si no lo hace sera considerado coradagoa realizado. Este movimiento sera obligatdespués de un
torno de melee.

5) La infanteria cargada por la caballeria pued®ado un cuadro.

Unaunidad en desordemo podra cambiar de orientacion y debera de megits carga en el sitio. Podra
sin embargo disparar, a pesar de que falle sdé¢estoral, respetando las restricciones al fuego.

Una unidad que evada, se reagrupe, se repliegasbande debera efectuar su movimiento
inmediatamente. Las unidades adversarias (saimfaiateria en linea) continuar&rcm en persecuciéme su
blanco y contactaran toda unidad a su alcancedepbera pasar un test de moral inmediatamente)ubidad no
podra realizar este movimiento mas que una sol@eeirno.

Las unidades que deseen llevar a termino su camgate este turno deberan probar su moral enda2fas
aunque no sufran ninguna perdida por fuego, salleoumidad contactada de flanco o retaguardiatado su test
de moral.

MORAL

Todos los tests de moral que tengan lugar dutar#enisma fase seran simultanegmyacumulativos

Procedimiento: Tomar la fuerza de la unidad y afiadir los factsigsientes para calcular el valor total de
la moral de la unidad.

Factores de Moral \

+2 | Caballeria cargando o al contacto con una unidadfaeteria en desorden
+2 | Artilleria en orden con sus flancos cubiertos coidades amigas en orden y no en melle a menosde 82 por
cada flanco cubierto.
+1 | General de la divisién en 10 cm
+v | Valor de la proteccién utilizada por la unidad*
-1 | Por unidad perdida perteneciente a la misma divigibonsecuencia de bajas o una desbandada diashtenos | v
precedentes 9,
-2 | Infanteria, usando lRoctrina prusiana, en columna(salvo contactada por caballeria o para carganan o
edificacion o un bosque).
-1 | Artilleria o, infanteria que no este en cuadro, y este en orden, o gaste@n un terreno que ralentice a la
caballeria, y en contacto o cargada gatvalleria ligera enemiga en orden
-2 | Artilleria o, infanteria que no este en cuadro, y este en orden, o qaste@n un terreno que ralentice a la
caballeria, y en contacto o cargada qgaivalleria pesada enemiga en orden
+4 | Infanteriaen orden o en cuadr, que es cargada por caballeria
+4 | Caballeria en orden que prueba para cargar a arrenébcarga de caballeria de la misma clase oianfe
+4 | Caballeria ligera (LH) que desewadir
+4 | Caballeria que quiervadir deinfanteria enemiga <
+1 | Infanteria en orderusa que no contracarga y recibe una carganfieteria V)
+1 | Infanteria en ordefrancesacontactandaropas a pie %
+1 | Por unidad amiga cargandoraismo blancoindividual (acumulativo por unidad) S}
-2 | Unidad en desorden que prueba pacibir una carga
-4 | Infanteria que prueba para contactar infantmiarden y en linea
-4 | Infanteria contactada pfianco o retaguardiapor una unidad enemiga
O
Q
-2 | Unidad que recibe fuego pfianco o retaguardia g
LL
FIJOS: Se aplican para todas las causas de test
CARGA: Se aplican Unicamente durante el 1 contactoyrzanelee
FUEGO: Se aplica Unicamente durante el fuego

* Salvo para las unidades que prueben para carfgada.
Se lanza seguidamente 1D20 (D10 para las unidagdgs@®compara el resultado con el valor totabdmdral de la

unidad.
Resultado ‘
Resultado del dado .

Normal Gano el combate Perdié el combate
Inferior o igual al valor de moral En Orden En Orden En Desorden
Superior al valor de moral Del Desorden En Orden Retirada en Desorden
Mas del doble del valor de moral Retirada en Desorden | En Desorden Desbandada
Mas del triple del valor de moral Desbandada Retirada en Desordern Desbandada

Si se obtiene un resultado 2@en la tirada del dado, entonces el resultadaegradadd’ un factor, mas los
modificadores posteriores a la melee.
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Si se obtiene un 1, entonces la unidad ha pasadstale moral y pasa a estan‘order?, aunque la unidad se
encontrase en desorden, salvo si ella ha perdicongbate en estado de desorden, en este ultimdacascse

degrada su moral.

Si todas las unidades enemigas estan en retiradalesbandada a continuacion de un combate ardgda goidad
adversaria haga su propio test, esta ultima nodpdibir un resultado peor que Desorden.

Resultados del test de moral

En orden: La unidad esta OK, salvo si estaba ya en des@aensecuencia de un test anterior, y puede moverse
como desee el jugador. La caballeria cargandmadro de infanterian ordendebe pasar a 3 cm de su blanco
evitando todo contacto con las unidades enemigapyade haber melee? o retroceder y reagruparse sob

retaguardia.

En desorden:La unidad no puede acercarse a una unidad enemigaistancia tactica y disparara con un valor
reducido hasta que no sea reagrupada por un gefeestaba cargando, debe detenerse a 3 cm danso ly

permanecer inmovil o retroceder sobre su retagaardi

Retirada en desordenla unidad se repliega inmediatamente un movimieatopleto en direccion opuesta a la
causa que ha motivado el test haciendo frenteemhigjo al final de su movimiento. Un resultado deada hara
perder inmediatamente 1 punto de fuerza a la unldatlnidad estara en desorden hasta que sea paagrpor un
general. La artilleria enganchara sin penalizad®movimiento. Hay que apreciar que en el momeeito d
reagrupamiento hay més pérdidas que durante elatereb si mismo. De hecho, cuando una unidadisz tes
soldados huyen en todas direcciones, y algunosgresan ya a su regimiento. Otros arrojan su fusilin otros se
“hacen el muerto” o se ocultan decidiendo quends#tos. Hay también heridos ligeros, con un lmlbircido o
una contusién, y algunos en estado de shock. [¥m psr tanto muertos, pero no se consideran nras co

combatientes, de aqui el famosiesgaste de combate

Desbandada:La unidad se repliega inmediatamente un movimiestdireccién opuesta a la causa que ha motivado
el test y es retirada de la partida, con el fimapgesentar su inaptitud para el combate.

Generalidades

* Las unidades en retirada o es desbandada evéaran
otras unidades o el terreno impasable si hay abmen
una abertura de al menos de 3 cm sobre su frente y
sobre su camino de huida. Si esto no es posible, la
unidad pasara a través de la unidad amiga si esta n
esta en contacto con el enemigo, y la unidad inter
penetrada pasara a estar desordenada. Si la urddad
puede evitar una unidad enemiga o un terreno
infranqueable, se detendra, y si estuviese en cionta
con el enemigo capitulara y sera retirada de ladzar
al fin de la fase.

* Una unidad se retirara o se desbandara en la
direccion opuesta al punto de contacto (frentecfia

o retaguardia) y no en la direccién de la carga. Si

hubiese varios puntos de contacto, hara faltarhalla
bisectriz.

« Una unidad en deshandada o en retirada puede
mover mas de su movimiento normal para finalizar
una interpenetracion.

* Una unidad de caballeria o de infantegfaprden
cubre el flanco de una bateria de artilleria phrase
de moral si no esta en meleesi esta orientada en la
misma direcciony si se encuentra3 cm 0 menos
de la prolongacion del flanco de la bateria, inzlus
parcialmente.

« Un cuadro en orden ignorara el malus de moral del
contacto con la caballeria.

DISPAROS

¢ Condiciones de disparo

o Las unidades que se desplacen en la fase 1, no
podran disparar.

o Las unidades que hayan sido inter penetradas en la
fase 1 por unidades amigas que se replieguen,
reagrupen, desbanden o esquiven, no podran disparar
o Las unidades que usen la doctrina prusiana y estén
desplegadasn columna no podran disparar.

o Para estar autorizada a hacer fuego, la unidad
entera debe tener a su alcance y en su lineaida vis

la unidad blanco (el alcance se mide desde ela@entr
del frente de la unidad que dispara hasta la padte
préxima de la unidad blanco).

o Una unidad no podra disparar sobre un enemigo en
contacto con unidades amigas después que una fase
de melee haya sido jugada.

o La artilleria debe tener asillo de fuegode al

menos 3 cm hasta su blanco para poder disparar.

o Una unidad no puede repartir su fuego sobre
blancos diferentes salvo si los blancos cargas a lo
que disparan.

o Un disparo sobre tropas en carga o en persecucion,
0 que hayan cargado en la fase precedente se
beneficia de un desplazamiento de columna a la
derecha.

¢ Angulo de tiro:

o Todas las unidades pueden hacer fuego en un
angulo de 45°con relacién a su frente y medido a
partir del centro de la unidad (dentro de un angulo
completo de 90°).
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¢ Prioridades de tiro:

Las unidades deberan de disparar en orden de
prioridad:

1) Las unidades qumrguena la unidad
que dispara

2) Una unidad 40 cm 0 menoy capaz de
disparar o cargar a la unidad que dispara.

3) Las unidades quearguena unidades
amigas

4) La unidad enemigaas proximasi es
un blanco valido.

¢ Disparar sobre unidades montadas:

o Un disparo sobre tropas montadas (caballeria o
artilleria atalajada) se beneficia de un desplazatui
de columna a la derecha.

¢ Cobertura:

o El terreno y las fortificaciones daran una proitatc
en tanto la mitad o mékel frente de la unidad se
encuentre en el terreno o detras de el y en cantact
con el mismo. Esta proteccion puede ser acumulable
si las tropas estan en mas de un terreno (ejenaplo d
fortificaciones en un terreno rocoso).

12

& Blanco compuesto de varias unidades:

o El jugador que dispara puede elegir hacer fuego
sobre una o varias unidades enemigas respetando las
prioridades de tiro. En este caso, todas las uaglad

les grupo blanco sufriran perdidas igualmente,sgue
repartiran equitativamente sobre ellas por el jogad

al mando de las unidades blanco.

o Todas las unidades que disparen sobre un mismo
blanco combinaran su factor de disparo.

o Cuando un cuerpo a cuerpo tiene lugar, todas las
unidades amigas concernientes a cada bando forman
un solo grupo blanco.

¢ Tiro sobre el flanco a la retaguardia:

o Se producira cuando al menos la mitad de la unidad
o grupo de unidades que dispare estén detras de la
linea determinada por el frente de la unidad blanco

+ Tiro por encima de unidades amigas:

o La artilleria puede disparar a partir o hacia una
posicion elevada por encima de unidades amigas que
no estén a menos de 10 cm de la bateria que dispara
del blanco. También podra tirar por encima de
unidades amigas en atrincheramientos si estas &stan
mas de 5 cm del blanco.

TABLAS DE DISPARO

Método:
1) Determinar la distancia de disparo y consultaaldat de armamento.
2) Multiplicar el valor actual de la fuerza de la wadpor el factor de arma.
3) Redondear el resultado al miltiplo superior de 5.
4) Consultar la tabla de modificadores y aplicar losn¢wales desplazamientos
de columnas
5) Consultar la tabla de perdidas.
Factores de armamento:
Armas ligeras:
Alcance 5 cm (Corto) 10 cm (Efectivo) 15 cm (Largo)
Infanteria en linea 2 1 0,5
Infanteria en columna 1 0,5 -
Infanteria en cuadro 0,5 - -
Artilleria:
Corto Efectivo Largo
Alcance de la artilleria en cm 10 20 30
Factor 3 1 0,5
Modificadores:
Por la unidad blanco Mov. Por la unidad que dispara Mov.
columna columna
En carga, en persecucion o habiendo cargadol I1zqg. | Unidad en desorden 2 1zq.
Columna, cuadro o artilleria enganchada 1 Der. |Mala disciplina de fuego 1 Der.
Caballeria 1 Der. |Buena disciplina de fuego y en orden 1 Der.
Cobertura del blanco v lzq. | Artilleria contra artilleria desplegada 1 Izg.

v: Valor de la proteccién aportada por la coberturer (édbla de terrenos)
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CUERPO A CUERPO

Todas las unidades en contacto combatiran cuecper@o. Si, en un combate con varias unidades, las
unidades se hacen frente exactamente entoncesahtg podra elegir combatir en grupo/s o unidadipiad
segln su deseo y también el orden en el cual serdiésran los combates. En el caso de una meleeaas
unidades no se podMUNCA resolver los combates separadamente.

Secuencia:
a) Multiplicar el valor de fuerza de la unidad poo de los factores siguientes respetando lasgaites:

Factor

Prioridad multiplicador

- Infanteria en contacto conaballeria
1 - Artilleria 0,5
- Toda unidad cogidgor el flanco o porretaguardia

- Caballeria en linei cargando, contra cargando tropas a pie no erradjad
persiguiendo tropas a pie

- Infanteria en orden y esolumna de ataqu,, utilizando la Doctrina
Francesa, cargando o contra cargando a tropas a pie

3 - Caballeria regular en lineacargando, contra cargando o persiguiendo a 2
tropas montadas?.

- Caballeria en ordenen contacto con tropas a pie no en cuadro3

4 - Otros caso: 1

2; Unicamente si la unidad no atraviesa un tiptedeno que ralentice su movimiento.
3: La caballeria no tiene en cuenta el factor mlidthdor si combate contra un cuadro en desorden.

b) Redondear el resultado al multiplo superior gecbnsultar la tabla de modificadores de cuerpo a

cuerpo:

Modificador de cuerpo a cuerpo (por unidad) Mov. de columna
En carga, contracarga o en persecucion (salvo éosgue o poblacién) 1 Derecha
Caballeria pesada contra caballeria ligera 1 Derecha
El enemigo esta a cubierto v Izquierda
Unidad en desorden 1 Izquierda
v. depende del valor de la proteccion Todos los modificadores son acumulativos.

e La infanteria no puede cargar a la caballeriarderono en melee.
e La caballeria no se beneficia del bonus de cadracarga o persecucion en un terreno que laticde

c¢) Consultar la tabla de pérdidas, el vencedoraguél que haya infligido en mayor niimero de paslid
Una unidad perdedora en la melee no tendra éxisu ¢éest de moral salvo si obtiene un resultadb. de

d) Después del cuerpo a cuerfmalas las unidadegparticipantes deben hacer un test de moral erdeho

siguiente:

1) Los perdedores

2) Las unidades en desorden

3) Los atacantes contra unidades en cobertura

4) La artilleria

5) Lainfanteria no en cuadrocontra caballeria

6) La caballeria (ligera en primer lugar y pesada a camuacion)

7) Lainfanteria

El nivel de moral del perdedor estara siempre disidd un nivel suplementario al normal, esto esuqe
unidad en orden se convierte en desordenada, uskaduen desorden se convierte en retirada y endisoy una
unidad en retirada y en desorden revierte a desiband

El nivel de moral del ganador esta siempre aumerndachivel suplementario al normal, esto es que una
unidad en desorden se convierte en orden y unadieid retirada y en desorden devendra a desordenada

Si todas las unidades adversarias se repliegasbmdéan antes que una unidad haya revisado su, moral
entonces la unidad devendra como resultado pedesorden.
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Terrenos y combate

Moral

Combate

Movimientos

Cuando las unidades combaten para acceder a undelaeobertura es considerada como destruida a
partir de que el atacante gane un turno de cuecpero. Los obstaculos lineales son ignorados para
los combates y la melee hasta que el cuerpo a@uerpaya terminado.

Las unidades que son cargadas en el interior dealslacion o de un bosque poseeran el beneficio de
la cobertura para la melee si no contra carganyfmlades que cargan la poseeran Gnicamente cuando
reciben fuego pero no para el cuerpo a cuerporga teo hayan roto la cobertura.

Solamente lasolumnas de ataquepuedercargar sobre las poblaciones o los bosqiNsstendran

en este casbonus de cargacontra una poblacion o un bosque.

Para cargar a una unidad enemiga que ocupe undéa@nidad que carga debe entrar en el terreno
después de desplazarse a la velocidad permitidesederreno.

Si una unidaen orden que sea atacagar el flanco o la retaguardia pasa su test de moral es
considerada como que se ha dado la vuelta, y cemibatnalmente.
Si una unidad falla su test de moral deviniendtojes desorden o permanece en desorden, las
siguientes tropas pueden hacemovimiento voluntario de retirada (perdiendo la unidad 1 PF):
0 Toda caballeria no en melee cargada por infanteria.
0 Toda unidad fallando su carga a fondo.

En saso de combate mdltiple (p.ej. Una caballetiagyinfanteria contra una infanteria enemiga en
linea) se toma siempre el casas favorable(en el ejemplo se retendria el factor 1 contiafinteria
en lugar del 0,5 contra la caballeria).

Una unidad no puede retirarse para poder distagcdal enemigo que tiene en contacto, esto
corresponde a un repliegue o0 a una esquiva y tadrdebe desplazarse un movimiento completo en
alejandose de la unidad enemiga con la que estargacto.

Una unidad puede integrarse a una melle en curstaamndicion de que el enemigo se halle a
distancia de su movimiento. Si la hueva unidaduegp contactar con el enemigo debido a unidades
amigas ya en contacto, se colocara esta nuevadudédeas de las unidades ya en contacto. Un
maximo de una unidad por unidad ya en contacteetenemigo puede ser colocada de esta forma.
Tal unidad solo aporta su valor de fuerza y nocaptingin modificador salvo por la cobertura del
enemigo y el hecho de que pueda estar la uniddésarden. En melee, cuando una unidad va a
sostener a una unidad amiga que se desbande auzmidin, no se desordenara ni estara obligada a
retroceder pero podra continuar el combate tanthigto tiempo como su moral se lo permita.

Las unidades en melee no pueden cambiar de formacio

Las unidades en melee o en persecucion son coadateimbricadas las unas en las otdastendran
flanco ni retaguardia.

Unaartilleria 0 una unidaeén cuadrono pueden cargar a un enemigo, incluso después dambio

de formacion en la misma fase.

Los generales no pueden ser atacados 0 muertos.

en los combates

No se podra efectuar una carga si el blanco na@geetra aistancia de cargay en unangulo de

45° con relacién a su frente y medido desde el cefgrna unidad (dentro de un dngulo completo de
90°), y esto antes de todo cambio de formacién arigatacion.

No se podr&argar a unidades adversarias si no se encuentranzemsade mandadel general de
divisién y si este lo tiene permitido por las ordemecibidas.

Una unidad esta obligadaablinear sus elementos de contacto con los de la unidgaddarsi tiene

sitio para colocarse, salvo si su retroceso fuapesible sin inter penetrar otra unidad.

Una unidacho puede inter penetrara otra durante la carga.

Una unidad no podra contactar con un enemigo pitarelo y comienza su movimiento en la zona
frontal del enemigo y a mas de 45° con respectofeeate (dentro de un angulo completo de 90°, o si
el flanco esta protegido por una unidad amiga déwen los 5 cm y capaz de venir al contacto. El
angulo de 45° no se aplica si n la unidadesta comprometida en melee

Una unidad protege el flanco de otra unidad ariiga encuentra 5 cm o0 menoy si es capaz de
moverse al punto de contacto sin tener que integtper a otra unidad. La distancia serd medida con
respecto a la retaguardia de la unidad amenazada.

Las unidades no podran contactar con el enemigteo penetrar durante umovimiento de grupa

La infanteria no tendré bonus de carga contralalleia.

Cuando una unidad que haya salido de la mesa rededs®=de hacerlo a menos de una distancia de
movimiento tactico del punto donde haya salido snls cerca posible de su general, en un punto que
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no este ocupado por el enemigo. La unidad aparpcer@ borde de la mesa al final de todos los
movimientos del turno.

Una unidad que no este en contacto frontal corduaraario y que es contactada por retaguardia
puede decidir girarse fisicamente 180° si pasagiin su test de moral. Estara obligada a hacedb s
combate durarenas de un turna Esta orientacion servira de referencia durangrepio turno. Esto
no seréa considerado un movimiento de anticipacion.

Desorden y reagrupamiento

Unaunidad en desordemo podra cambiar de formacion a distancia tackican adversario en orden.
No se podra retirar elesordena una unidad que este melee.

El reagrupamiento se efectla o bien sobre el sitio 0 bien efectuamdmovimiento completo en
direccion a retaguardia, no perdiendo puntos deduéa unidad finalizara haciendo frente a la
direccion recorrida. Esto es un movimiento poraipécion y la unidado podra moverdurante la
préxima fase de movimiento.

Retirada y persecucion

La caballeria y la infanteria que se retiren, speatisan y se reagrupan mas lejoscudro que se
retire se encontrara ezolumnay efectuara el movimiento de retirada de estadotdma unidad que
se contraiga para pasar por un hueco, se quedarduenna al final de su movimiento

Una unidad no puedgerseguir mas dauna sola vezpor turno.

Cuando una unidad salga del terreno de juego temi@mgberseguidor en contacto, sera retirada del
juego y considerada como desbandada o en derrota.

Una unidacen desordemo puede perseguir.

Una unidacen retirada no puede terminar su movimierganenos de 3 cnile una unidad enemiga.
Podra, si es necesario, sobrepasar su potenaiabdeniento para terminar a 3 cm o0 mas del
enemigo.

La persecucion tiene lugar al mismo tiempo quetiaada del enemigo. Las unidades que persiguen
pueden decidir detener la persecucion si ellan edtdorde del terreno de juego.

Si las unidades en retirada o en desbandada pasarés de unidades amigas, o si las unidades
perseguidoras tienen un frente mas ancho que idades perseguidas, las unidades que persiguen
deben contactar a estas nuevas unidades si estagama distancia que no exceda su movimiento,
salvo la caballeria contra un cuadro en orden.drageucion se transforma esrga. La unidad
contactada en ese momento dado debe chequear sl ymoo podra disparar o contra cargar. El
cuerpo a cuerpo comienza inmediatamente.

CALCULO DE BAJAS

Lanzar un D6 y consultar la tabla siguiente. $aetfor de tiro es superior a 100, lanzar un Délg®primeros 100
puntos y otro por los restantes. El resultado meéicndmero de puntos de fuerza perdidos por @adrblanco. Esto
representa las perdidas, el debilitamiento de Iy la perdida de cohesion de la unidad.
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En el caso de un combate o de fuego sabrgrupo, las unidades componentes de este grupo sufrirds perdidas
iguales, repartidas equitativamente segun la éeatel jugador al que pertenecen las unidadesivijet
Toda unidad qusufra perdidas debechequear su moral
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FIN DE LA PARTIDA
Al final de la partida, cada jugador calcula elqemtaje de unidades restantes en juego, cada détedeimgenieros
cuenta para las pérdidas pero no para la sumaidades totales de un cuerpo de ejército, sumargpubotos de los

objetivos conseguidos y restando los de los pesdilbparque de aprovisionamiento (bagajes) notaygara el total
de tropas ni en las perdidas sufridas.

Bajas

El nimero de puntos de bajas obtenidos es indipadta tabla siguiente:

Numero de unidades del cuerpo de ejercito

LJA
10 11 12 13 14 15
1 13 11 10 9 8 8 7 7 6 6
2 25 22 20 18 16 15 14 13 13 12
3 38 33 30 27 25 23 21 20 19 18
i 4 50 44 40 36 33 31 29 27 25 24
J 5 63 56 50 45 42 38 36 33 31 29
A 6 75 67 60 55 50 46 43 40 38 35
= 7 88 78 70 64 58 54 50 47 44 41
8 100 89 80 73 67 62 57 53 50 47
9 100 90 82 75 69 64 60 56 53
10 100 91 83 77 71 67 63 59

Paraconseguir un objetivq es necesariocuparlo con algunas unidades sin que haya unidades deigmen él. Si
los dos campos poseen unidades sobre un mismdvobjetonces este es considerado como en didmga.
unidadesn desorderp la artilleria no pueden ocupar o disputar un objetivo si hmptén unidades enemigas en
orden de caballeria o infanteria sobre ese terreno.

Un objetivo cuenta como conseguido si las tropagasrhas pasado por encima, y si no hay tropasigasmen
ordena menos de la distancia equivalente al moutmige estas tropas (la artilleria no pueden camntasta
condicion).

No es pues necesario dejar tropas sobre un objatiwn mitad de terreno, pero si al final de ldigeahay tropas
enemigas, que no estén en desorden o de artibeni@nos de una distancia equivalente al movimigatestas
tropas, el terreno sera considerado como en digmeadie obtendra los puntos.

Obijetivos

Cada jugador tiene dos objetivos, uno de ataquety@®de defensa.
Un objetivo situado en mitad de la mesa no cortanao objetivo para los dos jugadores.

Objetivo dedefens: 25 puntos
Obijetivo deataque 50 puntos

Si uno o los dos jugadores tienen al fin de laigattopas en ordensobre los objetivos, los puntos seran obtenidos
segun la tabla siguiente:

Relacién entre fuerzas sobre
el objetivo en numero de Atribucién de puntos
unidades

Menos de 2 contra 1 El objetivo esta en disputdiéNeonsigue los puntos

Entre2:1y3:1 El jugador con mas unidadesesebobjetivo obtiene la mitad de los puntos. El
otro jugador no consigue nada

Superiora3:1 El jugador con méas unidades selwbjetivo obtiene la totalidad de los puntos. El
otro jugador con consigue nada

Si el terreno no esta retenido o disputado entoest@sperdido.



La Jeune Armée 17

Resultado final

El ganador es aquel que consigue mas puntos.tEfrgissuizo otorga los puntos de la siguiente manera

Diferencia entre los jugadores Ganador Perdedor
0-5 5 puntos 5 puntos
6-15 6 puntos Empate 4 puntos Empate
16 - 30 7 puntos L 3 puntos
31- 50 8 puntos Victoria 2 puntos Derrota
51-70 9 puntos Victoria 1 punto Derrota sin
71y + 10 puntos aplastante 0 puntos paliativos

PARTICULARIDADES DEL TERRENO

Las colinas tienen el efecto de bloquear la
linea de vision, de permitir el disparo por
encima de unidades amigas y si tienen las
pendientes abruptas de volver su conquista
maés dificil.

Otros tipos de terreno pueden ser colocados
sobre una colina, por ejemplo un terreno
pedregoso colocado sobre una colina puede
dar una colina rocosa y dificil que tendra los
mismos efectos que un terreno pedregoso. La
proteccion dada por la colina se acumula con
la del terreno superpuesto sobre ellay en
todos los casos retendra las restricciones al
movimiento y a la vision mas desfavorables.
Lasedificacionespodran contener tantas
unidades como tengan sitio sobre la zona.

El resultado del dado para las penalizaciones
al movimiento y los valores de proteccion
incluyen los muros, los setos, etc. Que formen
parte de este terreno.

El general de cuerpo podra desplazarse como
la infanteria si el tipo de terreno prohibe el
movimiento de unidades montadas.

Las carreteras y caminos a través de terrenos
de tipo 1 o tipo 2 no ayudan a la visibilidad a
través de estos obstaculos.

Las carreteras o caminos suprimen las
penalizaciones al movimiento del tipo de
terreno pero no su proteccion.

Las fortificaciones estaran determinadas por
las listas de ejército. Proporcionaran
proteccion a las unidades que abriguen en
tanto la mitad o mas del frente de la unidad se
encuentre detras de la fortificacion.

Una unidad parcialmente en bosque o en una
edificacion y que es contactada en su parte
exterior al terreno reaccionara como Si
estuviera en formacion de cuadro hueco. No
se beneficiara de la cobertura para los test de
moral ni para el combate.

Si un jugador gana la iniciativa, sus
fortificaciones seran eliminadas, y pierde la
iniciativa o en el momento de un encuentro
aleatorio, colocara sus fortificaciones en su
zona de despliegue. Las fortificaciones
deberan de estar todas en contacto entre ellas
al menos por un punto.

Una unidad protegida por una cobertura es
considerada al abrigo de la misma aunque
algunas figuras no lo estén. Hara falta para
esto que al menos la mitad de las bases de la
unidad estén en la cobertura.

COLOCACION DEL TERRENO

La determinacion del terreno se hara utilizandoétodo aleatorio explicado a continuacion.

El jugador que haya perdido la iniciativa tirara ttados para determinar el terreno.
El nimero de elementos estara determinad@lp@sultado de 1D4nasdos elementos fijos
Estos dos elementos fijos estaran determinadostpotirada de dado:

- Par sera unadificacion.
- Impar sera unaolina.

Después lanzara 1D10 por cada elemento conseguidcieada del D4 a fin de determinar su natuealez

D10 Europa Central Rusia / Polonia Espafia Africa del Norte
1 Colina Colina Colina Colina
2 Edificacion Edificacion Edificacion Edificacion
3 Bosque Bosque Bosque Maleza / Huertos / etc
4 Bosque Bosque Campo cultivado Maleza / Huertos / etc
5 Campo cultivado Campo cultivado Campo cultivado Campo cultivado
6 Campo cultivado Marisma o pantano Terreno pedregoso Arenas sueltas
7 Maleza / Huertos / etc.| Maleza / Huertos / etc. Terreno pedregoso Arenas sueltas
8 Edificacion Edificacion Edificacion Edificacion
9 Edificacion Colina Colina Colina
(0] Colina Colina Colina Colina
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Después de las tiradas hace falta tener como miditaenos elegibles como objetivos (Colina, Ediion, Vado o
Puente), sino el jugador ha perdido la iniciata@vertira seguidamente a su eleccion un Campivaddt en
Colina o un Terreno pedregoso en Edificacion.

Si elprimer resultado del dado es un0®, en lugar de una colina, el jugador colocara @®0 decurso de aguaSi

el segundo resultado del dado también es un “Qugeldor colocara 60 cm. de curso de agua adi@enal

Cada elemento de terreno debe tener aproximada@ici®. por 30 cm. a excepcion de las edificacignes
parrafo siguiente), y los curso de agua una anamira 3 y 6 cms. Una vez que los elementos delnterhan sido
determinados, se dividira la mesa de juegalosalo largo, y despuésn dosalo anchg para obtener cuatro
sectores que seran numerados del 1 al 4. Por caddeuos elementos de terreno diferentes a Ies@sute agua, se
lanzaralD4 por turno y deberéa de ser colocado enteramerngésattor correspondiente.

Se comenzara siempre por los objetivos y el Ulbinjetivo seré colocado prioritariamente sobre untod 2
sectores de una mitad de la mesa virgen. Haragaéiacada media mesa tenga como minimo un objetivsu
totalidad (Colina o Poblacion).

El tamafio de una edificacion es determinada dusant®locacion, pero antes del lanzamiento del dado
colocaciéon mismo, se lanzara otro D6:

1 : Es una pequefia edificaciéon (Casa individualjirael0 x 10 cm.
203 : Es una edificaciéon mediana (iglesia o jgdamedira 15 x 15 cm.
405 : Es una gran edificacion (aldea o convemteyira 20 x 15 cm.

6 : Es un pueblo, medira 30 x 15 cm.

Para los cursos de agua se lanzara un primer diilde conocer el sector de salida y un segundo gara
determinar el sector de final. Los cursos de agleihn comenzar desde el borde de la mesa o @delsdsd de una
colina y terminar en un borde de la mesa o en antapa. Puede tener un puente o vado cada 25 coorsie de
agua, salvo si este es infranqueable, en estaucgsoente sera obligatorio y tendra igualmenteadowbligatorio
cada 25 cm. de curso de agua suplementarios.

Cada campo cultivado puede contener una granja {D0cxn) contando como una pequefia edificacion nesta
podréa contar como objetivo.

Cuando todos los elementos tienen un sector detadmjrel jugador les colocara siguiendo su desejog&tior que
ha ganado la iniciativa escoge entonces su ladi besa de juego.

Al comienzo de la partidase lanzara un dado poada colinapara determinar las caracteristicas de este terg&n
se trata de una colina de pendientes abruptagniena unidad en alcanzar o bordear esta colirermétara el
efecto de este terreno consultando la tabla esget@olina de pendientes abruptas”.

Las carreteras o caminos seran colocados sobreda de forma que unan las edificaciones, vadogntes.
TABLAS DE TERRENOS

Cuando una unidad intenta por primera vez entraspldzarse a lo largo de un terreno no descubdarogador
lanza un D6 y consulta las tablas siguientes petermhinar los efectos sobre la iniciativa, el maeimo y la
proteccion. Al comienzo de la partida el jugadoziEra un dado por cada terreno situado en su zpdagpliegue
asi como por cada colina, antes de dar sus 6rdenes.

Terrenos de tipo 1

8 T |l g BT |lo
Bosque = s |©8 Poblaciones 2 - |T8
@ 3132 D6 @ 5 (32
3| B |0 3| 2 =0
Inf. Montados | Otros | © > Inf. Montados | Otros | © | >
Imp.* Imp. Imp. 1* I N 1 3 Imp. Imp. 2 5 N
2 3 Imp. 2 5 N 2-3 2 3 Imp. 2 5 N
2 3 3 1 10 S 4-5 2 3 3 1 10 S
1 2 2 - 15 S 6 1 2 2 - 15 S
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Terrenos de tipo 2
. © e Terrenos rocosos, Terreno © S
arines Terenopananosel £ | § | ¢g Pamancsooagos | £ | § | 8¢
D6 90s, o 3|32 D6 congelados g 3 |32
S | ® |sSO o 2 (=0
Inf. Montados | Otros | © > Inf. Montados | Otros | © >
1 Imp. Imp. Imp. - - N 1 3 Imp. Imp. 2 10 N
2 3 Imp. Imp. - N 2 3 3 Imp. 1 - N
3-4 3 3 Imp. - - N 3-4 2 2 2 1 - S
5-6 2 2 3 - - S 5-6 1 2 2 - S
] o ; ® o
Campos cultivados 2 ;‘.5 3 3 Maleza, l—\|/L_1§rtdos, Olivares, 2 ;S 35 S
D6 g | |33 D6 ihedos o = |33
Qo 2 o 5 Q 2 o 5
Q 2 | =0 Q 2 =0
Inf. Montados | Otros | © > Inf. Montados | Otros | © >
1 2 2 3 1 - N 1 2 Imp. Imp. 2 10 N
2-3 2 2 2 1 - S 2-3 2 3 3 - N
4-5 1 1 2 - - S 4 -4 2 2 2 - S
6 1 1 1 - - S 6 1 1 1 - - S
Obstaculos lineales
© e . . o e
Terraplenes (Fortificaciones) | 3 | S | © 9 ObstEacqulg (A(‘jbatt's’ Setos, | 5 s |3 9
D6 5 = < 8 D6 mpalizadas, etc.) 5 = < 8
o = O 5 o = o 5
o) B | sO o o |SO
Inf. Montados | Otros | © > Inf. Montados | Otros | © >
1 Imp. Imp. Imp. 3 " N 1 3 Imp. Imp. 1 - N
2-3 3 Imp. Imp. 2 |5 :5 N 2-3 2 3 Imp. 1 - N
4-5 2 Imp. Imp. 2 >§ N 4-5 2 2 3 1 - N
6 2 3 Imp. 1 N 6 1 1 2 - - S
Terrenos lineales
© e o o T o
Colinas = _.g °g Cursos de Agua* 2 _-S ° 3
D6 @ T | 23 D6 @ =z | 253
Ko} - o o ~ o
o) B | SO o o |SO
Inf. Montados | Otros | © > Inf. Montados | Otros | © >
1 Colina de pendientes abruptas ( a determinar ) 1| Imp. 3 Imp. 1 - N
2 1 2 2 1 S 2 3 2 Imp. 1 - N
3-4 1 1 2 - - S 3-4 2 2 3 - S
5-6 1 1 1 - - S 5-6 1 1 2 - S
Colina de pendientes abruptas
© ° o
Colina de pendiente abruptas | = S ° g
D6 @ T | 23
Keo) 1 o
Q| B |=09
Inf. Montados | Otros | © >
1 3 Imp. Imp. 2 10 N
2-3 2 3 Imp. 1 10 N
4-5 2 2 3 1 15 N
6 1 2 2 1 - S

Cobertura: Valor de la proteccion aportada porreé e

Imp. Impasable

Movimiento de Grupo: S = Autorizado; N = No aigado

de dado

Visibilidad: Distancia en cm.

- . Imposible

* Cursos de agua congelados dan +1 a tatira
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FUERZA DE LAS UNIDADES

En estas reglas, la Unidad de base es el regimientios o mas batallones para la infanteria, ¢mbd de dos o tres
regimientos para la caballeria y la bateria paeatiberia.

La fuerza de una unidad representa su habilidad esmbate y su moral del dia. Esto representayoues
compromiso entre la calidad de la unidad y la dastide hombres que la forman. Un semi-brigada ¢theigide) de
la Revolucién Francesa puede no tener mas de 90Brbsmero ser tan eficaz como un regimiento agstda
2.000 o 3.000 hombres.

Determinacion de la fuerza de una unidad.

La fuerza de una unidad esta determinada porsi@slde ejército.

Durante la partida, la fuerza inicial de una unidadeducida durante los combates y en el momenimsdlisparos,
y esto sera apuntado sobre la composicion detéedesejército. En el momento que la fuerza deumidad sea
inferior a 1, o si ella obtiene un resultado deataren un test de moral, la unidad entera eadetidel juego, a fin
de representar la disgregacion de la unidad y slidzede influencia sobre el desarrollo de la teatal

BASADO DE LAS UNIDADES

TROPAS FRENTE PROFUNDIDAD NUMERO DE FIGURAS ‘
Infanteria 3cm. 1,5 cm. 3
Caballeria 3cm. 3cm. 2
Artilleria 3cm. 3cm. 1 cafién + 3 artilleros
Otros:
General de Cuerpo 3cm. 5cm. 2a3
General de Division 3cm. 3cm. la?2
Base de Movimiento 9 cm. 9 cm. 1 elemento en cartdn
Fortificaciones 3cm. 1cm. 1 elemento de fortifiéa

Para 20/25 mm. es necesario doblar las medidasdmbes.

Las unidades estaran compuestas de una base pailidea y de dos bases idénticas para la ieféatly la
caballeria.

Los generales seran, siempre, representados peolmbase.
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SECUENCIA DE JUEGO CUERPO A CUERPO
a) Multiplicar la fuerza de la unidad por el factorrespondiente:
Fase 1: Fase 3:
1. Test de moral para las unidades cargadas dwebnteo del adversario. 1. Cuerpo a Cuerpo 0,5 xsi la unidad es una unidad atilleria, o es contactada porfédnco
2. Movimientos de retirada, de evasion o de desindebido a 1. 2. Testar la moral de todas lasdes en Cuerpo a Cuerpo. o la retaguardia, 0 es una unidad de infanteria en contacto coalleaia.
3. Retirada de la mesa de las unidades en derrota. 3. Movimiento de las unidades en retirada oesrotia por 2. 3 x Caballeria en lineacontra infanteria (salvo contra cuadro) * y **.
4. Las unidades que en carga, sin adversarios, avénzam y de sus perseguidores. 2 x Infanteria en Columna de ataquauitilizando Doctrina Francesa
5. Observacion 4. Retirada del juego de las unidades en derrota contra tropas a pie. **
Fase 2: Fase 4: 2Gaballerieen lineacontra tropas montadas. * y **
1. Tiro 1. Determinacion de la iniciativalde generales 2 x Caballeriaen ordenen contacto con tropas a pie no en cuadro
2. Chequear la moral de las unidades que han teeidbdas y/o las 2. Mover los generales que tengden de ataque 1 x Otros casos
unidades que estén cargando y/o han sido blantoattlleria. 3. Escribir los cambios de ordedeados por el C-e-C.
3. Movimiento de las unidades que se retiran, agrapan o se desbandan 4. Movimiento de las uesddel un general. * factor multiplicador validéasunidad no atraviesa un terreno que la
debido a 2. 5. Pasar a la fase 4. del gesigraiente. ralentice.
4. Las unidades en carga que hayan fallado spuesien hacer un 6. Las unidades, excepto leed#idesatalajada, fuera de la ** Inicamentssa en carga, contra-carga o persecucion.
reagrupamiento o una retirada. zona de marad@rpa desordenadas.
5. Las unidades en contra-carga contactan a susadiceo avanzan 5 cm. b) Aplicar los madifiores de cuerpo a cuerpo.
6. Retirar del juego las unidades en derrota. c) Consultar la tabla de bajas.
d) El ganador es el bando que hayadsumenos bajas.
TIRO e) Chequear la moral de las unidades erdehasiguiente
BLANCOS PRIORITARIOS - Perdedor o unidad en desorden vs unidad en orden.
a) Las unidades que cargan a la unidad que digpatina unidad enemiga a 5 cm., o a alcance certa drtilleria y capaz de disparar o - Atacantabrigo o refugio.
cargar a la unidad que dispara. c) Las unidadesapgan a unidades amigas en contacto. d) La udielat eleccién para la artilleria con - Artite
un general de artilleria o su divisionario o el-C-e - Infanteria no en cuadro vs Caballeri
e) La unidad enemiga méas proxima. - Caaba (ligera después pesada)
- Infanteria
ARMAS DE FUEGO C Efec L MODIFICADORES DEL DISPARO OBSERVACION
Distancia (en cm.) 5 10 15 Unidad blanco Unidad que dispara a) Medir la distancia que separa al general dedass observada b) Consultar en la
Linea 2 1 0.5 En carga o en persecucion] 1| Unidad en desorden 2l tabla el resultado requerido para conseguir larebs#n. c) Aplicar los modificadores.
Columna 1 0,5 - Unidad formada o en cuadr¢ 1D Mala d|§C|pI|qa de fuego 1l D) Si D10> el resultado de la observacion es un exito.
Cuadro 0,5 - - Tropas montadas 1D Buena disciplina de fuego 1D B - ~
ARTILLERIA Cobertura del blanco vi Artilleria desplegada® 10 Distancia de observacién en cm.
Alcance (en cm.) 10 20 30 * Unicamente para disparo de artilleria Posicién del blanco 5 -10 -20 -30 -40 - 60 -90| >90
Solo las unidades que utilicen la Doctrina Fran en disparar en
Factor x 3 1 0.5 columna a e P Terreno descubierto a a a a* 3 5 7 9
- ) .
MODIFICADORES DEL CUERPO A CUERPO Obstaculo lineal a 2 a 3 ° ! ° 10
Carga contra carga 0 persecucion salvo bas@akificacion [ 1D [ Launidad esta en desorden [ 11 Pantano, terreno rocosq, a 3% 5 7 9 10 i
Caballeria en orden (pesada contra ligera) | 1D | Eladversario esta en cobertura [ i maleza, etc.
BAJAS Bosques, edificios a 3* 5 9 10 i i i
CRUZAR 1D6 CON LA FUERZA MODIFICADA DE LA UNIDAD PA RA OBTENER LAS BAJAS DE LA UD. BLANCO * Distancia de movimiento tactico

ol <1 | 5| 10| 15| 20 | 25| 30 | 35| 40 | 45| 50 | 55| 60 | 65| 70 | 75| 80 | 85| 90 | 95| 100 [N a: Observacion automatica
i: Observacion imposible

1 0 0 0 0 0 1 1 1 2 2 2 3 3 3 4 4 4 5 S 5 6 1 Las unidades que disparan son automaticamenteliesas.

2 0 0 0 0 1 1 1 2 2 2 8 3 8 4 4 4 5 5 5 6 6 2 Las unidades detras de otras unidades/bases sdaranscomo detras de un obstaculo

3 0 0 0 1 1 1 2 2 2 3 3 3 4 4 4 5 5 5 6 6 6 3 Las bases que se encuentren sobre varios tip@esrdad cuentan como situadas sobre el terreno que
ocupen mayoritariamente.

4 0 0 1 1 1 2 2 2 3 3 3 4 4 4 5 5 5 6 6 6 7 4 Modificadores

5 0 1 1 1 2 2 2 3 S 3 4 4 4 5 5 5 6 6 6 7 7 5 Blanco a un nivel inferior 1l

[ 1 1 1 2 2 2 3 3 3 4 4 4 5 5 5 6 6 6 7 7 7 6 Medio oculto por un relieve 1D

Velocidad en centimetros Velocidad en centimetros Velocidad en centimetros
General de Cuerpo y Caballeria Ligera 30 1P 0 nteféa en columna y artilleria enganchada 20 0 nfanteria en cuadro y artilleria desplegada 5 3 3

[ Caballeria Pesada | 25| 10| 5] Infanteria en lineag #@snovimiento [ 10 5 | 3 | General de divisién conomieataque | 3xPI|  2xPI| 1xPl|
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Formaciones de las unidades...............ccooev i iinnne. 2
Formadas........cooo i iiiiiii 3
Fortificaciones.........ccoveveiiiiicii i, 6, 19, 20
Fuerzade las unidades...........c.cooevveviiiiiiinninnnn. 20

22
G
GENEIAlES...... e 1,8
GIUPOS. ..ttt e e et e et e e e e 8
|
INICIALIVAL .. v s 4,7
INterpenetracion.............covvieeiee e e 8
INtrOdUCCION.....e v 1
Infanteria
L
Linea de ViSiON........cooviveviiiiiie i e 6
Listas de ejércitos
M
Mala disciplina de disparo............cocoeieveniie e 12
MantEeNEr ... ..o s 4
MOFAl. .ot 10, 14
MoOVIMIENTO......vvv e i 6,7,14, 18, 19
Movimientos durante los combates....................... 14
Movimiento estratégiCo...........cocvvvvviveviiine i, 7
MoVvimiento tACHICO.......o.veiiiiiie e e 8
(@]
ObjJetiVOS... v, 4,16
ODbSEIVACION.....ccivi it e e e e 6
OFdBNES. ..ttt e e e e e e 4
P
PersecuCiones.......coov i, 15
Prioridades de disparo...........c.coeeiiiiiiieiiieeennn. 12
R
Repliegue. ..o 2
Resultados de la prueba de moral......................... 11
Retirada.......cooov i 2,9,11,14
S
SecuencCia de JUEQO.....o.vvveiieiiiiie i e aiiee e 5
T
Tablas de disparo..........ccoceiiiiiiii i, 12
Tablade bajas.........cc.ooooiiiiiiii i 15, 16
Tablas de terrenos........ccvvvveeei e e, 18, 19
LTS e (SR o= 1o T- D S 9
TeITENO...oi et et 6,9, 14, 17,18
Tiro/DiSPar0......ccuvveiiriie et e e e 11, 12
Tiro/disparo de flanco o por retaguardia................. 12
Tiro por encima de unidades amigas.................... 12
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LISTAS DE EJERCITOS

Las listas de ejércitos seran usadas sin ningundificarion posible. Las caracteristicas particidagstan indicadas en la Nota.

Todas las listas han sido calculadas con el misste@n puntos, no hay pues diferencia a pesaisdatiaciones que se puedan
encontrar sobre el nimero de unidades. Es el jugpden debera de compensar esta diferencia palitad intrinseca de sus tropas.

Los oponentes histéricos estan indicados en caida li

En cada lista esta indicado el nimero autorizadmages de movimiento.



