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PRUSSIA’S GLORY

Introduccion:

Prussia’s Glory: Battles of Frederick the Great simula
cuatro de las mas famosas batallas de la Guerra de los Sie-
te Afios: Rossbach (5 Nov, 1757), Leuthen (5 Dic, 1757),
Zorndorf (25 Ago, 1758) y Torgau (3 Nov, 1760).

Para aprender estas regla, leerlas una vez. No intentar me-
morizar cada regla. Luego, montar un escenario. Rossbach,
el mas pequefio, es un buen punto de partida. Seguir la Se-
cuencia de Juego, referirse a las secciones especificas
cuando un area necesite aclaracion. Cada regla esta conte-
nida en un parrafo numerado, que se usa para hacer refe-
rencias mas comodas. Cuando aparezca una referencia a
una regla, estara entre paréntesis, p. ¢j. (3.1). Cualquier
término de juego definido en el Glosario estd en mayuscu-
las las reglas.

1. Informacion General

1.1 Componentes
Un juego completo de Prussia’s Glory incluye:

Dos mapas impresos por ambas caras de 56 x 86 cm.
Un libro de reglas

Dos Cartas de Ayuda del Jugador de 43 x 28 cm

4 plantillas de fichas (704 unidades en total)

Un dado de seis caras

MAPAS: Cada cara de los mapas describe el terreno sobre
el que se combatio una de las batallas. Se ha sobreimpre-
sionado sobre el terreno una trama hexagonal para regular
la colocacién y movimiento de las Unidades. Cuando se
cuentan distancias entre hexes, contar el hex final pero no
el inicial (hexes adyacentes estan a 1 hex de distancia, por
ejemplo).

FICHAS: Las plantillas de fichas contienen fichas que re-
presentan Unidades que lucharon en las batallas, sus lide-
res, y una variedad de marcadores de informacion. Las fi-
chas deberan ser retiradas con cuidado de sus marcos y
clasificadas por batalla y cara antes de jugar. Mas o menos
la mitad de las Unidades para cada batalla no comenzaran
el juego sobre el mapa. Esas Unidades son reemplazos y
entraran en juego cuando se retiren las bajas.

1.2 Glosario

Ver paginas 23 y 24 para un glosario de términos.
1.3 Escalar del Juego

Cada hex en el mapa representa 450 metros. Cada Turno
de Juego representa una hora de tiempo real. Cada Punto
de Fuerza de infanteria representa unos 400 hombres,
mientras que cada PF de caballeria representa unos 200
hombres. Las Unidades de 3 y 4 Pasos son brigadas o
equivalentes, las Unidades de 2 Pasos son regimientos o
Unidades de Cosacos Rusos o Freikorps Prusianos y las
Unidades de 1 Paso son batallones. Las Unidades de arti-
lleria representan de 10 a 20 cafiones y sus servidores.

1.4 Nacionalidades

Las diferentes nacionalidades en el juego estan representa-
das en las fichas con los siguientes colores:

Prusianos—fondo azul
Austriacos—fondo blanco
Auxiliares Austriacos (escenario de Luthen)—fondo gris,
con las siguientes designaciones:
Wurt—Wurttemburgo
Wurz—Wurzburgo
Bav—Bavaros
Sajones—gris (escenarios de Leuthen y Torgau)
Rusos—fondo verde
Franceses—fondo gris claro
Unidades Extranjeras Francesas (escenario de Ross-
bach)—fondo gris oscuro con las siguientes designaciones:
Sw—Suecos
Ger—Alemanes

Sacro Imperio Romano “Kreise”—gris (escenario de
Rossbach)

2. Como Leer las Piezas del
Juego

Prussia’s Glory contiene dos tipos diferentes de piezas: fi-
chas de Unidad/Lider y Marcadores. Las Unidades y Lide-
res representan a la infanteria, caballeria, artilleria y lideres
que lucharon en las batallas histdricas. Los Marcadores
son simplemente informativos, y no representan nada tan-
gible del campo de batalla. Se usan para registrar informa-
cion tal como el Estado de Moral, estatus de Comprometi-
da y otras informaciones.

2.1 Fichas de Infanteria y Caballeria

La infanteria y caballeria muestran una informaciéon muy
similar. Estas son las Gnicas fichas que participan en el
Combate Cuerpo a Cuerpo. La infanteria y la caballeria
tienen un numero de pasos en ellas. Las Unidades de 3 y 4
Pasos estan representadas por dos piezas. Las Unidades
que tienen un punto en lugar de un hex de colocacién ini-
cial son piezas de reemplazo.

Puntos de Numero de
Choque  Pasos (el nu-

Designacion
Historica mero de pa-
S0s que que-
dan)
Barra de Color d
arra de Color de Hex de Co.

Afiliacion de Ala . .
locacion Ini-

Puntos de Factor  Asignacion cial para Es-
Fuerza de Moral de cenarios de
Movimiento Batalla (la
letra indica
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PRUSSIA’S GLORY

G1LOS.

Jugador Activo: El jugador que actualmente tiene su Turno
de Jugador.

Activado: Un intento de un jugador de conseguir que su Ejér-
cito comience los procesos normales de mando, movimiento y
combate.

Avance: La infanteria y caballeria puede Avanzar después del
Combate Cuerpo a Cuerpo si han despejado los hexes opues-
tos.

Ejército: Un Ejército consiste en toda la infanteria, caballeria,
artilleria y lideres controlados por un jugador.

Jefe del Ejército: El Jefe del Ejército es el mando supremo
del Ejército. Los valores del Jefe del Ejército se usan para de-
terminar la Activacion de su Ejército.

Moral de Ejército (MdE): Un nimero en el Registro de Mo-
ral del Ejército que representa el poder de resistencia del Ejér-
cito. Las bajas en combate disminuiran la Moral del Ejército,
mientras que el Exito en el Combate puede subirla.

Activacion Automatica: Activacion de Ejército gratis que
ocurre en cuanto las fuerzas opuestas se aproximan a tres
hexes.

Grupo Basico: Cada Ejército tiene dos Grupos Basicos: el
Grupo Basico de Infanteria/Artilleria y el Grupo Basico de
Caballeria.

Escenario de Batalla: Los Escenarios de Batalla presentan
los despliegues historicos de la batalla original después de que
se hubo completado la marcha de aproximacion.

Bombardeo: El bombardeo es la unica forma de combate en
el que la artilleria participa directamente.

Fuerza de Bombardeo (FB): La Fuerza de Bombardeo es la
capacidad destructiva relativa de la artilleria a diferentes dis-
tancias en hexes.

Roto: Un Ejército queda Roto cuando su Moral de Ejército es
demasiado baja.

Captura: Una Unidad es Capturada cuando debe Retirarse y
no puede; cuando Huye a Zona de Control Enemigo; como re-
sultado de una Rendicion en el Combate Cuerpo a Cuerpo; o
por medio de un intento de Captura de la artilleria. Las Unida-
des Capturadas valen mas Puntos de Victoria que las Unidades
eliminadas.

Combate Cuerpo a Cuerpo: El Combate Cuerpo a Cuerpo
ocurre entre infanteria y caballeria enemiga adyacentes.

Tabla de Resultados del Combate (TRC): La Tabla de Re-
sultados del Combate se usa para resolver todos los Combates
Cuerpo a Cuerpo, y esta impresa en las Cartas de Ayuda al Ju-
gador.

Exito en Combate (Combat Success, CS): El Exito en Com-
bate, medido con marcadores, representa el efecto positivo de
ganar un enfrentamiento sobre la moral general del Ejército.

ARIO

Factor de Mando: Un factor que determina la aptitud de un
Grupo a estar Efectivo o Degradado.

Estado de Mando: Cada Turno de Juego, cada Ala de un
Ejército Activado estara en uno de dos Estados de Mando:
Efectivo o Degradado. El Estado de Mando también se aplica
a la artilleria, que no forma parte de ningtin Ala.

Activacion “Coup d’Oeil” (CdOA): Una forma especial de
Activacion de Ejército que puede ocurrir cuando un Ejército
vea por primera vez al Ejército contrario.

Degradado: El Estado de Mando que sdlo permite la mitad
del movimiento.

Desmoralizado: Un Ejército queda Desmoralizado cuando su
Moral de Ejército baja demasiado. Un Ejército Desmoralizado
tiene muchas penalizaciones impuestas sobre €l.

Despliegue: Sacar un Ala del movimiento En Columna y de-
volverla al movimiento normal.

Destacamento: Un Destacamento es un Grupo Especifico di-
ferente que puede ser Activado independientemente del
Ejército principal.

Modificador de la Tirada del Dado (MTD): Un Modifica-
dor de la Tirada del Dado afecta a la resolucion de una tirada,
positiva o negativamente.

Desorden: Un Estado de Moral para Unidades. Las Unidades
Desordenadas pueden mover menos y son menos efectivas en
Combate Cuerpo a Cuerpo.

Efectivo: El Estado de Mando que permite el movimiento
completo.

Zona de Control Enemiga (ZdCE): Una ZdCE es una Zona
de Control ejercida por una Unidad controlada por el jugador
contrario.

Comprometida: La infanteria/caballeria encima de una pila
que suma 4 Pasos o menos en una ZdCE estd Comprometida.
Sélo la inf/cab puede estar Comprometida.

Unidades Rapidas: Toda la caballeria, y todas la infanteria
con una Asignaciéon de Movimiento de 4 son Unidades Rapi-
das.

Ataque de Flanco: Una situacion de combate donde una tni-
ca Unidad defensora estd rodeada por Unidades atacantes o
sus Zonas de Control.

Formada: Un Estado de Moral para Unidades. Una Unidad
esta Formada cuando no estd Desordenada ni en Huida.

Borde Amigo del Mapa: La direccion hacia la que las Uni-
dades en Huida deben mover. Se define en las reglas especifi-
cas de cada batalla.

Turno de Juego: Cada Turno de Juego tiene dos Turnos de
Jugador seguidos por una Fase de Ajuste Conjunto de Moral.

Grupo: Uno o mas Lideres de Ala y sus Unidades.
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En Columna (In Column, 1C): Un movimiento en formacion
que permite aumentar el movimiento con penalizaciones en el
combate.

Jugador Inactivo: El jugador que actualmente no tiene su
Turno de Jugador.

Iniciativa: El factor de Iniciativa para un Lider representa su
capacidad para hacer una accion decisiva a su juicio. Todos
los Jefes de Ejército tienen un factor de Iniciativa asi como al-
gunos Lideres de Ala Especiales. El rango de Iniciativa va de
2as.

Lider: Hay dos tipos de Lideres: los Lideres de Ala represen-
tan al jefe de un solo Ala, y se usan para controlar sélo ese
Ala. El Jefe del Ejército se usa principalmente para la Activa-
cion del Ejérceito.

Puntos de Bajas (PB): Los Puntos de Bajas son resultados
causados por el Combate Cuerpo a Cuerpo y el Bombardeo.

Escenario Principal: Los Escenarios Principales permiten a
los jugadores el control sobre sus despliegues y les permiten
realizar marchas de aproximacion.

Marcador: Un Marcador es una pieza de informacién que no
es una pieza de infanteria, caballeria, artilleria o lider. Los
Marcadores se usan habitualmente para indicar el estado de las
Unidades, y también se usan para registrar informaciones tales
como el Turno de Juego en curso.

Chequeo de Moral: Un Chequeo de Moral es cuando una
Unidad debe chequear para ver si permanece Formada, o que-
da Desordenada o en Huida.

Modificador de Moral (MM): Un MTD positivo que algunos
Lideres imparten en los Chequeos de Moral, cargas de Caba-
lleria de Barrido, e intentos de Reorganizaciones.

Factor de Moral (FM): El Factor de Moral de Unidades re-
presenta la efectividad relativa de una Unidad. Un numero alto
representa una mejor moral (debido a condiciones fisicas, en-
trenamiento tactico, y/o calidad de oficiales/suboficiales jove-
nes/mediana edad).

Estado de Moral: El Estado de Moral de una Unidad es For-
mada, Desordenada o en Huida. Sélo la infanteria, caballeria y
artilleria tiene un Estado de Moral.

Asignacion de Movimiento (AM): La Asignacion de Movi-
miento de una ficha es el nimero méaximo de Puntos de Mo-
vimiento que puede gastar en cada fase de movimiento.

Puntos de Movimiento (PM): Los Puntos de Movimiento se
gastan para entrar en hexes, cruzar lados de hex, y dejar una
ZdCE.

Activacion Normal: Una Activacion de Ejército voluntaria,
donde un jugador paga un coste en Moral de Ejército y luego
hace una tirada para intentar Activar su Ejército.

Fuera de Mando (FdM): Una Unidad esta Fuera de Mando
cuando no esta en un radio de 5 hexes de su Lider de Ala.

Turno de Jugador: En cada Turno de Jugador, el jugador Ac-
tivo determina el Estado de Mando de sus Alas, luego mueve
y lucha con todas sus piezas.

Carta de Ayuda al Jugador: Una carta que contiene varias
tablas usadas durante el juego.

Reorganizacién: Un intento de recuperar Estados de Moral
de una Unidad.

Retirada: Un movimiento forzado que es el resultado de un
combate.

Secuencia de Juego: La Secuencia de Juego define el orden
de los eventos en el juego.

Lider Especial: Un Lider Especial permite a un jugador vol-
ver a tirar el dado cuando determina el Estado de Mando para
un Ala.

Grupo Especifico: Un Grupo Especifico es un Grupo que esta
definido por el escenario. Los Destacamentos no son un tipo
de Grupo Especifico. Un Ala que pertenezca a un Grupo Es-
pecifico no pertenece a un Grupo Basico.

Pila: Todas las Unidades en un tnico hex del mapa.

Paso: Un Paso es una medida del nimero de hombres en una
Unidad.

Pérdida de Paso: Como resultado del combate, las Unidades
sufriran Pérdidas de Pasos.

Punto de Fuerza (PF): Los Puntos de Fuerza representan la
fuerza de combate relativa de infanteria/caballeria. Solo la inf/
cab tiene Puntos de Fuerza.

Defensa Apoyada: Una situacion de combate donde una pila
Unidades defensoras rodeadas tiene permitido usar Unidades
de apoyo para calcular las proporciones de combate.

Rendicién: Un resultado de Rendicion ocurre en Combate
Cuerpo a Cuerpo, y causa la bajada de la Moral de las Unida-
des para ser Capturadas.

Carga de Barrido: La capacidad de la caballeria bien lidera-
da para hacer un ataque adicional en un turno.

Carta de Efectos del Terreno (CET): La Carta de Efectos
del Terreno detalla qué efectos tiene el terreno sobre el movi-
miento, Combate Cuerpo a Cuerpo y Bombardeo. Esta impre-
sa en las Cartas de Ayuda del Jugador.

Turno: Cada terminaciéon de la Secuencia de Juego es un
Turno.

Unidad: La Unidad es el término genérico para toda la infan-
teria, caballeria y artilleria. Los Lideres NO son Unidades.

Ala: Un Ala es una coleccion de infanteria/caballeria asignada
a un Lider. Las bandas coloreadas sobre las Unidades indican
qué inf/cab son asignadas a qué Lider de Ala. Notar que la ar-
tilleria nunca forma parte directamente de un Ala.

Zona de Control (ZdC): Una Zona de Control es el area del
mapa sobre la que una Unidad Formada o Desordenada ejerce
influencia. Una ZdC se compone de los seis hexes alrededor
de una Unidad.
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2.2 Fichas de Artilleria

La artilleria no tiene Puntos de Fuerza, en vez de eso tiene
tres valores de Fuerza de Bombardeo. La artilleria no ten-
dra afiliacion de Ala.

Fuerza de Bombardeo

(para 1 hex/2 hexes/ Factor de Moral

3 hexes)
. ., Asignacion de
Designacion ..
S Movimiento
Historica

Hex de Colocacion Ini-  Ndmero de Pasos (el
cial para Escenarios de namero de pasos que
Batalla (la letra indica el quedan)
escenario

2.3 Fichas de Lider

Los Lideres de Ala y Jefes de Ejército tienen casi los mis-
mos valores impresos en ellos. Los Lideres no tienen Pun-
tos de Moral ni de Fuerza y NO son Unidades. Los Lideres
tendran un Modificador de Moral, y algunos tendran Ini-
ciativa.

Jefe de Jefe de
Ejército Ala

Codigo de

Nombre del Escenario
Lider
o Modificador
Iniciativa de Moral
C=Caballeria L
[=Infanteria 5 egtrella Afiliacion Asignacion de

indica un Lider de Ala

Especial

Movimiento

Nota de Mejora de Disefio: Para mayor claridad, futuros
volumenes de PG cambiaran los marcadores “Engaged”
actualmente en las fichas a marcadores “Locked” (En
Combate), los jugadores pueden preferir sobreescribir so-
bre sus actuales marcadores “Engaged” como marcado-
res “Locked”, que sera como estaran referidos en las re-
glas desde ahora en adelante.

3.0 Secuencia de Juego

El juego esta dividido en un nimero de Turnos, especifi-
cado por el escenario. Cada Turno esta dividido en Turnos
de Jugador Prusiano y de la Coalicion, cada uno de los
cuales tiene varias fases. Una vez que un jugador finaliza
una fase, no puede volver atras para realizar una accion ol-
vidada a menos que su oponente lo permita. El Jugador
que ejecuta su Turno de Jugador es el jugador Activo. El
otro jugador es el Jugador Inactivo. Después de que haya
finalizado cada Turno, volver al comienzo de la Secuencia
de Juego y comenzar un nuevo Turno, hasta que todos los
Turnos esquematizados se hayan completado.

NOTA: Los numeros entre paréntesis después de los seg-
mentos en la Secuencia de Juego se refiere a las secciones
de reglas que cubren ese segmento. Los numeros entre pa-

réntesis después de los segmentos de reglas actuales se re-
fieren a sus orden en esta Secuencia de Juego.

A. Turno del Jugador Prusiano:

1. Fase de Activacion de Ejército (sélo escenarios
principales) (4.1)
2. Fase de Determinacion de Mando (4.2)
A. Segmento de Despliegue desde Columna (4.4)
B. Segmento de Tirada de Mando de Grupo (4.5)
3. Fase de Movimiento (7)
A. Segmento de Movimiento de Huida (7.1)
B. Segmento de Colocacion de Marcadores “Locked”
(7.2)
C. Segmento de Movimiento Normal (7.3)
4. Fase de Bombardeo de Ofensiva (8)
5. Fase de Reorganizacion (9.4)
6. Fase de Bombardeo Defensivo (8.5)
7. Fase de Combate Cuerpo a Cuerpo (10)
8. Fase de Retirar los Marcadores “Locked” (“Engaged”)

)]
B. Turno del Jugador de la Coalicion:

El jugador de la Coalicion realiza su turno de jugador del
mismo modo.

C. Fase de Ajuste Conjunto de Moral del
Ejército (13):

Ambos jugadores ajustan sus Marcadores de Moral Actual,
chequean y aplican los procedimientos de Desmoraliza-
cion/Ruptura de Ejército, si se requiere.

D. Fase de Fin de Turno (14):

Mover el marcador de Turnos a la casilla siguiente en el
Registro de Turno y comenzar el Turno siguiente.

4. Activacion de Ejército y
Determinacion de Mando

El Mando incluye dos conceptos: Activacion de Ejército y
Estado de Mando. Una vez que un Ejército ha sido Activa-
do, cada Grupo y Ala tendra un Estado de Mando determi-
nado cada turno.

4.1 Fase de Activacion de Ejército (1):

Un Ejército debe ser Activado antes de que pueda realizar
algin movimiento o combate. La Activacion del Ejército
s6lo ocurre una vez por bando. Los ejércitos de ambos
bandos comienzan los Escenarios Principales Inactivos.
Generalmente, el jugador Prusiano tendra que decidir
cuando Activar y comenzar a mover su ejército. El jugador
de la Coalicion también puede intentar Activar (a alto cos-
te y riesgo), o esperar la Activacion debida a las acciones
Prusianas.

En los Escenarios de Batallas, ambos Ejércitos son consi-
derados ya Activados y no hay Activacion de Ejército.
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Hay tres tipos de Activacion: Activacion Normal, Activa-
cion Automatica, y Activacion Coup d’Oeil (CdOA).

Nota de Diseiio: Es posible para ambos Ejércitos perma-
necer inactivos. El jugador Prusiano debe sopesar qué
Turno pretenden comenzar con los potenciales inconve-
nientes de un comienzo prematuro, tales como el aumento
de oportunidades para los contramovimientos de la Coali-
cion o mayor exposicion a las bajas/fatiga de la batalla.
Andlogamente, el jugador de la Coalicion puede intentar
desorganizar los esfuerzos Prusianos con una contramar-
cha, pero eso podria tener un coste crucial en Moral de
Ejército sin nada que ganar.

4.1.1 Activacion Normal: En la fase de Activacion de
Ejército, un jugador puede intentar la Activacion Normal
de su Ejército, si no estd Activado. Una Activacién Nor-
mal puede intentarse una vez por turno hasta que el Ejérci-
to sea Activado. Para intentar Activarlo, el jugador paga su
coste de Activacion (especificado en las instrucciones del
Escenario) reduciendo la MdE en la cantidad dada. Luego
ellos tiran un dado (pagan, luego tiran) y suman el factor
de Iniciativa de su Jefe de Ejército. Si el resultado es 7 o
mas, el Ejército es Activado y puede comenzar el Man-
do/Movimiento normal. El gasto de MdE se pierde (se
desperdicia) si el resultado es menor de 7. Un jugador cu-
yo Ejército no es Activado no realiza ninguna de las fases
restantes de su Turno de Jugador. Ver 12.2 sobre como
marcar la MdE gastada.

4.1.2 Activacion Automatica: Cuando una ficha mueva a
tres hexes y LdV (Linea de Vision) clara de una ficha Inac-
tiva, el Ejército Inactivo es Activado en el siguiente Turno
de Jugador disponible sin coste. Notar que los Destaca-
mentos son una excepcion (4.3).

4.1.3 Activacién Coup d’Oeil: La primera vez que cual-
quier ficha de un Ejército Inactivo o Destacamento (4.3)
tiene una LdV clara (8.2) de 7 hexes o menos a una Uni-
dad enemiga, el jugador Inactivo puede hacer un intento de
Activacion Coup d’Oeil (ACdO). Una Activacion ACdO
puede intentarse s6lo una vez por Ejército y/o Destaca-
mento. Un jugador que intenta una Activacion ACdO tira
el dado y suma el factor de Iniciativa del Jefe del Ejército.
Si el resultado es 8 o mayor, el jugador PUEDE Activar su
Ejército pagando el coste de Activacion especificado en el
escenario (tirar, luego pagar si se desea por ACdO). Notar
que la Activacion ACdO ocurre en una Fase de Movimien-
to enemiga, no durante la Fase de Activacion del Ejército.

Nota Historica: “Coup d’oeil: un breve estudio; VISTA-
ZO”. En la era de Federico, una cualidad clave por la que
se median los Lideres—la capacidad para darse cuenta de
la situacion “de un vistazo” y responder adecuadamente.
Debido a la erratica naturaleza de la exploracion en esta
era, y la relativamente lenta capacidad de reaccion y re-
orientacion de las lineas de batalla basadas en la lineali-
dad, la ACdO era altamente apreciada pero de ventaja
poco comun. En la fase de marcha de aproximacion de
una batalla, las fugaces oportunidades, aprovechadas o
desperdiciadas, a menudo significaban la diferencia entre
la victoria y la derrota.

4.2 Fase de Determinacion de Mando (2):
Alas, Grupos y Estados de Mando:

GRUPOS BASICOS: Cada Ejército tiene dos Grupos Ba-
sicos: un Grupo Basico Infanteria/Artilleria y un Grupo
Basico de Caballeria. El Escenario determina otros Gru-
pos, llamados Grupos Especificos. Un Ala sélo pertenece a
un Grupo. Un Grupo consta de varias Alas que tienen su
Estado de Mando determinado como un todo. Si un Ala no
estd asignada a un Grupo Especifico, pertenece a un Grupo
Bésico. Si el Ala tiene alguna infanteria, pertenece al Gru-
po Basico Infanteria/Artilleria; en otro caso pertenece al
Grupo Basico de Caballeria.

Frontal Reverso
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FACTORES DE MANDO: Una vez que un Ejército ha si-
do Activado, los jugadores determinaran el Estado de
Mando de cada Grupo, Efectivo o Degradado, cada turno.
Cada Grupo tiene un Factor de Mando, que es el numero o
menor que debe obtenerse con el dado para que el Grupo
esté Efectivo. Los mayores Factores de Mando son mejo-
res. Esos Factores y rangos de tiradas de dado se muestran
en los Marcadores de Efectividad de Mando respectivos de
los Grupos, que son colocados en el mapa o cerca cada
turno para reflejar el Estado de Mando de cada Grupo.

ESTADO DE MANDO: El Estado de Mando del Grupo se
aplica a todas las Alas de ese Grupo, junto con cualquier
artilleria en ese Grupo. Las Alas Efectivas consiguen la
Asignacion de Movimiento completa, mientras que las
Alas Degradadas consiguen la mitad de la Asignacion de
Movimiento (redondeando al alza). Las Unidades en Co-
lumna (7.6) tienen AMs Degradadas diferentes. Los Lide-
res siempre consiguen su Asignacion de Movimiento com-
pleta.

4.2.1 Lideres Especiales: Los Lideres Especiales estan
sefialados con una estrella, y permiten que un Ala Degra-
dada (y posiblemente alguna artilleria) intente recuperar un
Estado de Mando Efectivo. Este intento ocurre después de
que todos los Grupos hayan tirado por su Estado de Mando
para el turno. Los Lideres Especiales sefialados con una
“I” solo pueden afectar a la Alas que tengan infanteria,
mientras que los Lideres Especiales sefialados con una “C”
s6lo pueden afectar a las Alas que no contengan infanteria.
Un Lider Especial sin una “I” o “C” puede afectar a cual-
quier Ala. Todos los Lideres Especiales pueden afectar a la
artilleria. Los Lideres de Ala y los Jefes de Ejército pueden
ser Lideres Especiales.

4.2.2 Unidades Fuera de Mando: Cualquier
I:m-lng'nd Unidad que comience el turno a mas de 5
7 | hexes alejada de su Lider de Ala estd Fuera

de Mando (Out of Command, OOC); las Uni-
dades que estan OOC so6lo pueden usar la mi-
tad de su asignacion de movimiento normal (redondeando
fracciones al alza) independientemente de su Estado de
Mando, y no pueden entrar en una ZdCE. Las Unidades de
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artilleria pueden trazar mando a cualquier Lider amigo.
Cuando se cuenta, contar el hex del Lider pero no el de la
Unidad. Las Unidades enemigas, terreno y ZdCEs no im-
piden trazar mando. También, cada turno, dos Unidades de
infanteria o caballeria cualesquiera pueden trazar mando
directamente al Jefe del Ejército. Marcar las Unidades que
no puedan trazar mando con marcadores “Out of Com-
mand”.

4.3 Destacamentos:

Det 1 Los Destacamentos son Grupos Especificos

temporales y no se consideran parte del Ejér-
v cito principal. Pueden ser Activados indepen-
dientemente, y cualquier movimiento y com-
bate por las fichas “Det” normalmente no causaran Activa-
cion de Ejército. Cuando una ficha Det puede trazar una
LdV de 3 hexes o menos (8.2) a una ficha enemiga, o una
ficha Det amiga ya Activada, la Det se considera Activada
inmediatamente. El jugador comenzara después determi-
nando el Estado de Mando para el Destacamento.

4.3.1 Dets y Activacion de Ejército Principal: Cuando el
Ejército principal es Activado, no importa como sea Acti-
vado, todos los Dets se disuelven. Las fichas Det son re-
asignadas a sus Grupos Basicos correspondientes.

4.3.2 Dets y Activacion ACdO: Cada Det consigue un in-
tento de Activacion ACdO ademas del intento permitido
para el Ejército principal. Si un Det tiene éxito en su Acti-
vacion ACdO, el Ejército completo es Activado.

4.3.3 Las fichas de Efectividad de Mando de Det/tiradas de
Mando de Det no se usan en los escenarios de Batalla, ya
que los Dets ya han sido asignados por 4.3.1.

4.4 Segmento de Despliegue Desde Columna
(2A):

Los jugadores deciden si Despliegan sus Alas En Columna
(7.6). Esta decision se hace antes de la determinacion del
Estado de Mando. Los jugadores declaran cuales de sus
Alas se Desplegaran. Las Unidades de Artilleria pueden
Desplegarse con cualquier Ala que se despliegue si estan
dentro del radio de 5 hexes de su lider de Ala.

4.5 Segmento de Tirada de Mando de Grupo
(2B):

Para cada Grupo, tirar un dado y chequear si sacas igual o
menos que el Factor de Mando (4.2). Si lo haces, poner el
Marcador de Efectividad del Grupo en el mapa o cerca con
la cara Efectivo hacia arriba como un recordatorio. En otro
caso, poner el Marcador con la cara Degradado hacia arri-
ba.

Si todos los Grupos estan Efectivos, los Lideres Especiales
(o sea, aquellos con una estrella, 4.2.1) no se necesitan. En
otro caso, cada Lider Especial tiene una posibilidad de po-
ner un Ala en el Estado de Mando Efectivo. Para afectar (o
sea, volver a tirar para el Estado de Mando) a un Ala, el
Lider Especial (Lider de Ala o Jefe del Ejército) debe ser
el Lider para el Ala que se intenta o estar apilado con el
Lider de ese Ala. Un Lider Especial de Ala sélo puede

afectar a un Ala en un turno (que puede ser la suya propia,
pero no tiene por qué serlo). Ademas del Ala, un Lider Es-
pecial también puede afectar a cualquier artilleria con la
que esté apilado. Tirar un dado y comparar el resultado pa-
ra la Iniciativa del Lider Especial. Si la tirada es igual o
menor que la Iniciativa del Lider, el Ala afectada mas la
artilleria (si hay) son Efectivas para el turno.

Se sugiere que las Alas que hayan recuperado el Estado de
Mando Efectivo debido a un Lider Especial muevan a to-
das sus Unidades en secuencia para evitar confusion ya
que habra Unidades que tenga AM completa o la mitad de
la AM.

FOGEBALH RO A FOGERA
Inkaniny Cavalmg allafl
Eff i=2 Eff =3 Eff 1=4

Ejemplo: En Rossbach, el ejército Francés/Imperial (Fri)
tiene tres Grupos: El Grupo Basico Infanteria/Artilleria
con un Factor de Mando de 2, el Grupo Basico de Caba-
lleria (CR 3), y el Grupo St. Germaine/Loudon (StG/L)
(CR 3). El jugador Frl tirara y pondra Marcadores para
los 3 Grupos. El jugador saca un 4 para la infanteria, un 4
para la caballeria, y un 3 para StG/L. Esto significa que
toda la infanteria, artilleria y caballeria Frl estd Degra-
dada, excepto para la infanteria y caballeria asignada al
Grupo StG/L, que esta Efectiva.

En Zorndorf, el ejército Prusiano tiene Factores de Grupo
Basicos de 4 para la Infanteria/Artilleria y Caballeria.
Ademas, Federico es un Lider Especial con una Iniciativa
41 (solo puede afectar a Alas con infanteria) y Seydlitz es
un Lider Especial con una Iniciativa 5C (solo puede afec-
tar a Alas sin infanteria). En el Turno 1, el jugador Pru-
siano saca un 2 y un 4, lo que significa que todas las Uni-
dades estan Efectivas y los Lideres Especiales no tiran. En
el Turno 2, el Prusiano saca un 5 para el Grupo de Infan-
teria/Artilleria (que es Degradado) y un 4 para el Grupo
de Caballeria. Federico, que esta apilado con el Lider de
Ala Kanitz y dos Unidades de artilleria, saca un 4. Ahora,
el Ala de infanteria de Kanitz y esas dos artilleria (sola-
mente) pueden usar AM completa. Puesto que toda la ca-
balleria esta Efectiva, Seydlitz de nuevo no tiene que tirar
el dado.

5. Apilamiento

Las fichas se colocan en el mapa en hexes individuales.
Todas las Unidades en un solo hex estan referidas como
una Pila. El orden de las Unidades en la Pila es importante,
y hay limites a cuantas Unidades pueden estar en una sola
Pila.

5.1 Limites Generales:

Cada hex puede contener hasta 12 Pasos de infanteria/ca-
balleria MAS hasta 8 Pasos de artilleria. Si no hay infante-
ria o caballeria presentes en un hex, hasta 12 Pasos de arti-
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lleria pueden estar Apilados. Los Lideres y Marcadores no
cuentan para el Apilamiento.

5.2 Limites En Columna:

Un hex con Unidades En Columna (7.6) no puede contener
mas de 4 Pasos de infanteria/caballeria MAS 8 Pasos de
artilleria.

5.3 ;Cuando se Aplican los Limites?

Los limites de apilamiento deberan ser chequeados al final
de cada Fase de Movimiento para asegurarse de que no
hay violaciones. Los hexes que violan los limites de Api-
lamiento al comienzo de la Fase de Movimiento (habi-
tualmente debido a Retiradas) deben ser corregidos antes
de acabar la fase. Una Unidad en Retirada que cause una
violacion del Apilamiento tiene penalizaciones descritas
mas tarde (9.3).

5.4 Orden de Apilamiento

Las Unidades en una Pila se ordenan de forma que las
Unidades que primero participaran en combate estan en-
cima. Solo los 4 Pasos superiores de infanteria/caballeria
participaran en Combate Cuerpo a Cuerpo, y solo la artille-
ria que esté encima de toda la inf y cab en una pila puede
Bombardear. La colocacion de Lideres en una Pila no es
importante. En general, los jugadores son libres de ordenar
Unidades como elijan dentro de una pila, con las siguientes
excepciones:

e Las unidades que comienzan el turno bajo un marcador
Locked (Engaged) (7.2) tienen restricciones en el cam-
bio del orden de apilamiento.

e Una Unidad en Retirada siempre se pone encima de la
Pila.

e ORDEN DE APILAMIENTO DE LA ARTILLERIA
DE LA COALICION: La artilleria de la Coalicion que
entra en una ZdCE (6.1) debe ser colocada en el fondo
de la Pila. Las Unidades Prusianas no sufren esta res-
triccion.

Nota de Diseiio: Los Prusianos fueron marcadamente mads

agresivos y adeptos a mover sus caiones de 12 libras

“hacia el frente” en un papel de apoyo cercano de la in-

fanteria. El uso de la artilleria de la Coalicion tendia a ser

mas posicional. Esta regla permite a los Prusianos entrar
en una ZACE después de la infanteria o caballeria y dar
apoyo en la siguiente Fase de Bombardeo Defensivo. Los
caniones de la Coalicion que entran en ZdCE tendran que
esperar un turno completo (la siguiente fase de movimien-
to amigo) hasta que puedan ser cambiados a encima de la
Pila y Bombardear.

6. Zonas de Control y
Unidades Implicadas

6.1 ;Qué es una Zona de Control?

Todas las Unidades no-Huidas ejercen una Zona de Con-
trol (ZdC) sobre los seis hexes adyacentes, excepto los

hexes en los que la Unidad
tenga prohibido entrar (7.0).
Los Lideres y todas las Unida-
des huidas no tienen ZdC. Una
ZdC representa el area del
campo de batalla que es dispu-
tada por la Unidad. La ZdC se
usa principalmente para deter-
minar qué Unidades estan
Comprometidas y participaran en Combate Cuerpo a
Cuerpo. La ZdC también afecta al movimiento de Unida-
des enemigas. Las reglas frecuentemente se refieren a una
Zona de Control Enemiga, o una ZdCE, que es una ZdC
ejercida por una Unidad contraria.

6.2 Definicion de Compromiso y Apoyo

Cuando una Pila que contiene infanteria/caballeria estd en
una ZdCE, la inf/cab de encima que sume 4 pasos o menos
en la Pila se considera Comprometida. La inf/cab queda
Comprometida en el instante en que estan cualificadas du-
rante un turno. Toda la demads inf/cab se considera Apo-
yando. Las Unidades de artilleria no quedan Comprometi-
das o Apoyando. Toda la inf/cab Comprometida debe par-
ticipar en Combate Cuerpo a Cuerpo si estan adyacentes a
alguna inf/cab contraria.

Ejemplos:

Pasos y orden en hex ¢ Cudles estan Comprometidos?
2 pasos, 2 pasos ambos

2 pasos, 3 pasos solo la Unidad de 2 Pasos

1, 1, 2 pasos todos

1, 1, 4 pasos ambas Unidades de 1 paso so-

lamente

Nota de Diseiio: Los jugadores pueden comprender mejor
el concepto de Unidad Apilada y Comprometida viendo a
las Unidades de 4 Pasos como ocupando el hex de 450
metros completo. Las Unidades de Apoyo sucesivas estari-
an a una distancia de 180-200 metros detras de esas al
frente. A menos que dispararan al enemigo por un flanco,
solo la primera linea (primeros 4 Pasos y artilleria) en un
hex puede disparar hacia delante.

6.3 Unidades Comprometidas y Orden de
Apilamiento

Todas las Pilas que comienzan el Turno con
Engage infanteria/caballeria Comprometida ya estan
:;-{: Implicadas en Combate, y tienen restriccio-
nes en el cambio de orden de Apilamiento y
movimiento. Tales Pilas estaran marcadas
Engaged con Marcadores “Locked” (“Engaged”). Los
;:;1:: hexes asi marcados no pueden dejarse com-
ﬂ pletamente vacios durante el turno (excep-
cion en 6.4). Durante el turno, la inf/cab que
esta Comprometlda en esa Pila puede cambiar, bien porque
la inf/cab de Apoyo mueve a la parte de arriba de la pila o
porque entre nueva inf/cab. Si eso ocurre, volver el marca-
dor por su cara de penalizacion (“—2 DRM”). Esa Pila ten-
dra un modificador negativo en el inmediato Combate
Cuerpo a Cuerpo. Notar que la inf/cab puede entrar en un

Importado por el Viejo Tercio S.L. Tel./Fax: 91 8060157 http://elviejotercio.tripod.com quijanotercio@eresmas.net




PRUSSIA’S GLORY

hex marcado y convertirse en Unidades de Apoyo sin pe-
nalizacion.

NOTA: Las Unidades en hexes que no estan marcados con
un marcador “Locked” (o sea, las unidades en el hex que
no comienzan el turno en ZdCE) pueden cambiar su orden
de apilamiento libremente durante el turno, con la excep-
cion de las unidades de artilleria de la Coalicion segun 5.4.

Ejemplo de Cambio en el Orden de Apilamiento: El juga-
dor Austriaco tiene un ala Efectiva, y las unidades inf de 4
pasos Ay B no comienzan el turno de jugador en ZdCE;
por tanto, no tienen marcador de Compromiso sobre ellas.

Mueve la inf A a una ZdC de cab Prusiana; la inf A se
considera Comprometida en ese momento (segun 7.5.1).

Como actualmente es los 4 pasos de arriba en una ZdCE,

debe dejar de mover. El Austriaco mueve después la inf B
desde el hex de atras al mismo hex. Ahora tiene una elec-
cion—puede decir que entra como una Unidad de Apoyo,
si es asi, puede dejarla en ese hex, o, puesto que solo ha
gastado 1 PM, puede dejar el hex con +1 PM (7.5.1), y en-
trar el siguiente hex, para un total de 3 PMs. O, puede de-
cidir, puesto que la inf B tiene una mayor moral (o cual-
quier otro motivo), que realmente quiere que la inf B lide-
re el ataque contra la cab Prusiana. Asi que dice que la inf
B esta moviendo ENCIMA de A. La inf B es ahora la uni-
dad Comprometida, y la inf A se convierte en la unidad de
Apoyo (aunque A no puede reasumir el movimiento). Este
cambio en el apilamiento no supone ninguna penalizacion
debido a que no hay Marcador de Compromiso en ese hex.

6.4 Marcadores “Locked” (“Engaged”) y
Unidades Rapidas

Las Unidades Rapidas Comprometidas pueden dejar vacio
un hex marcado con un Marcador “Locked” legalmente si
solo estan adyacentes a Unidades no-Répidas. Las Unida-
des Rapidas que dejan vacio un hex asi no dan lugar a que
el Marcador se vuelva por su lado de penalizacion, pero
atn deben pagar costes de movimiento adicionales (ver
7.2.3). Si el hex marcado esta ahora completamente vacio,
descartar el Marcador.

7. Fase de Movimiento (3)

En esta fase, los jugadores mueven todas sus fichas. Notar
que la artilleria que mueve en esta Fase no podra Bombar-
dear. Todas la infanteria y la caballeria en Huida debe mo-
ver en este segmento (7.1). La artilleria en Huida nunca
mueve. Todos los hexes con infanteria y caballeria que es-
ta en una ZdCE son marcados con un Marcador “Locked”
(7.2) y tienen movimiento restringido (6.3). El jugador
puede mover ahora todas las fichas no-Huidas (7.3). La ar-
tilleria que mueva debera ser marcada con un Marcador de
Artilleria Movida. Los jugadores pueden poner Alas En
Columna en esta fase.

7.1 Segmento de Movimiento de Huida (3A):

La infanteria y caballeria en Huida debe mover en un seg-
mento especial, siguiendo las reglas de retirada (10.9). La

infanteria en Huida mueve 2 HEXES por turno, y la caba-
lleria en Huida mueve 3 HEXES por turno, ignorando to-
dos los costes de PMs por terreno o por dejar una ZdCE.
Una Unidad en Huida que llega al borde del mapa quedan-
dole movimiento es retirada, contando como eliminada. En
otro caso el movimiento de Huida sigue las reglas para to-
das las demas Retiradas, incluyendo la Captura si no puede
hacer el movimiento completo requerido.

7.2 Segmento de Poner Marcadores “Locked”
(3B):

Todas las Pilas que comienzan el Turno con infante-
ria/caballeria Comprometida ya esta Implicada En Comba-
te, y tienen restricciones en el cambio del orden de Apila-
miento y movimiento. Marcar tales Pilas con Marcadores
“Locked” (“Engaged”).

7.3 Movimiento Normal (3C):

El Movimiento Normal implica gasto de Puntos de Movi-
miento (PMs) para cruzar lados de hex y entrar en hexes
adyacentes. Solo las Unidades no-Huidas pueden realizar
Movimiento Normal.

PROCEDIMIENTO: Las fichas son movidas de una en
una, y una ficha debe completar su movimiento antes de
que la siguiente comience. Los PMs nunca pueden guar-
darse para un uso posterior ni transferirse, y los PMs no
usados se pierden. Los jugadores pueden mover sus fichas
en cualquier orden. Una ficha no puede gastar mas PMs
que su Asignacion de Movimiento (AM). El coste en PM
para entrar cada tipo de hex y cruzar ciertos lados de hex
se muestra en la Carta de Efectos del Terreno (CET). Cada
tipo de ficha tiene su propia columna de coste. Para hexes
con varios tipos de terrenos, usar solo el coste de hex mas
alto. Las fichas siempre pagan todos los costes de lado de
hex aplicables. Siempre que no se violen otras reglas, una
ficha siempre puede mover un hex en su turno, indepen-
dientemente del coste de PMs.

Ejemplo: Por ejemplo, entrar en el hex 1809 en el mapa
de Zorndorf desde el hex 1709 cuesta 2 PMs, 1 PM por el
hex llano y +1 PM por subir el lado de hex de pendiente.
También en el mapa de Zorndorf, los hexes de panta-
no/charca cuestan 3 PM entrar a la caballeria, no 5 PMs.

MOVIMIENTO DE ARTILLERIA: Las
Unidades de artilleria que mueven no pueden
Bombardear en el mismo Turno de Jugador, y
deberan ser marcadas con un Marcador “Arti-
llery Moved”

7.4 Restricciones al Movimiento:

La AM de las Unidades no-lider esta reducida a la mitad
(redondeando al alza) si se aplica alguna de las siguientes
condiciones, pero no se reduce mas si se aplica mas de
una. Los Lideres siempre consiguen su AM completa.

Su Estado de Mando esta Degradado (4.2)
La Unidad esta Fuera de Mando (4.2.2)
La Unidad esta Desordenada (9.1)
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Ejemplo: La mayor parte de la infanteria tiene una AM de
3, y tendra un AM de 2 cuando esté Desordenada.

TERRENO PROHIBIDO: Las fichas nunca pueden entrar
en terreno prohibido para ellas en la CET. Las fichas tam-
poco pueden entrar en un hex ocupado por una ficha ene-
miga, a menos que intente una Captura de Artilleria. Fi-
nalmente, las Unidades no-Huidas nunca pueden salir del
mapa a menos que su Ejército esté Desmoralizado o Roto
(ver la seccion sobre Moral de Ejército mas adelante para
mas detalles).

7.5 Movimiento y ZdCs:

Las interacciones entre Zonas de Control y movimiento
son muy importantes que se entiendan, y esta seccion de-
beria ser leida cuidadosamente

No hay coste adicional en PM para entrar en una ZdCE.
Diferentes tipos de Unidades interactuian con ZdCEs de
formas diferentes.

7.5.1 Movimiento de Infanteria y ZdCEs: Cuando una
Unidad de infanteria entra en una ZdCE y queda Compro-
metida, debe dejar de mover. Una Unidad de infanteria que
es una Unidad de Apoyo (o que se convierte en una duran-
te el turno) puede dejar una ZdCE si tiene suficientes PMs.
El coste para dejar una ZdCE cuando una Unidad es una
Unidad de Apoyo es +1 PM ademas de cualquier otro cos-
te. Si una Unidad de infanteria no-Rapida comenzé el Tur-
no Comprometida (y su hex por tanto estd marcado con un
Marcador “Locked”, o “Engaged”), la tnica via por la
puede salir del hex es hacer que otra Unidad entre y la
convierta en una Unidad de Apoyo. En este caso, volver el
Marcador “Locked” en el hex por su cara de penalizacion.

7.5.2 Movimiento de Artilleria y ZdCEs: La artilleria
tiene las mismas restricciones que la infanteria no-Rapida
por 7.5.1 (y también estan restringidas por 5.4). Ademas,
la artilleria nunca puede entrar en una ZdCE a menos que
el hex ya contenga infanteria/caballeria amiga. Las unida-
des de artilleria en cualquier parte en una pila, o sola en un
hex, puede dejar la ZdCE por un coste de +1 PM, como si
fueran Unidades de Apoyo.

7.5.3 Unidades Rapidas y ZdCEs: Cuando una Unidad
Répida entra en una ZdCE y est4 adyacente a una Unidad
de caballeria enemiga Formada y Comprometida, debe de-
jar de mover. Si una Unidad Rapida no esta adyacente a
una Unidad de caballeria Formada y Comprometida, puede
dejar una ZdCE. El coste es +1 PM para la caballeria Pru-
siana, y +2 PM para todas las demas Unidades. Notar que
este movimiento no vuelve un Marcador “Engaged” por su
cara de penalizacién, segin 4.4. Esta es la tinica manera
para cambiar qué Unidades estin Comprometidas bajo un
Marcador “Engaged” sin volver el Marcador por la cara de
penalizacion. Las Unidades Répidas de Apoyo también
pueden dejar una ZdCE a un coste de +1 PM ademas de
todos los costes normales.

7.5.4 Lideres y ZdCEs: Los Lideres pueden entrar y salir
de una ZdCE libremente siempre que haya una Unidad
amiga presente y no tiene que detenerse cuando entra en
una ZdCE. Los Lideres no incurren en coste adicional

cuando dejan una ZdCE. Los Lideres no pueden entrar en
una ZdCE si ninguna Unidad amiga esta presente.

7.5.5 Unidades con Puntos de Fuerza Entre
f I Paréntesis: Algunas Unidades tienen Puntos

:z-l':jl de Fuerza entre paréntesis en sus pasos de re-
=] emplazo. Las Unidades con PF entre parénte-
sis no tienen permitida la entrada en una
ZdCE (debido al agotamiento que causa la pérdida del de-
seo de combatir).

mN

7.6 Movimiento En Columna:

Ambos jugadores pueden mover tropas En Columna (EC).
En los primeros turnos, los Prusianos querran mover EC
para poder llegar y atacar al enemigo sin perder tiempo.
Las Unidades son colocadas EC como parte de un Ala
completa, no individualmente. Para que un Ala sea puesta
EC, el Ala debe estar Efectiva, todas las Unidades super-
vivientes del Ala deben estar Formadas y En Mando, y
ninguna Unidad puede estar en ZdCE. Hasta 3 Unidades
de artilleria Efectiva dentro de un radio de 5 hexes de un
Lider de Ala que va EC también puede ser colocada EC.
Las Alas son colocadas habitualmente EC al comienzo del
segmento de movimiento. Sin embargo, siempre que se
cumplan todas la condiciones, las Alas también pueden
realizar movimiento normal, luego van EC muy al final del
segmento de movimiento. Las Unidades EC permanecen
EC hasta que son Desplegadas. Los Jefes de Ejército pue-
den ser colocados EC y Desplegar en los segmentos apro-
piados sin tener en cuenta las ZdCE. Las Unidades EC per-
manecen EC hasta que son Desplegadas.

Para indicar que un Ala esta EC, volver el Li-

der de Ala por la cara “IC”. Ademas, girar el

Lider y todas las Unidades que iban EC 90°

de las Unidades que no estan EC. Para indicar

un Jefe de Ejército como EC, girar su ficha
90°.

Nota de Disefio: Pones TODAS las Unidades EC de un
Ala, las sacas TODAS. Esta rigidez es para disuadir a los
jugadores de que vean el movimiento EC como un “bono
de velocidad” y sea empleado selectiva y flexiblemente.
Considerar EC como un movimiento de Ala/Ejército ope-
racional deliberado. Los mandos de la época intentaban
mover y desplegar sus Alas como cuerpos unificados—
“atacar desde la marcha” se veia como una pesadilla, no
un esquema de despliegue.

7.6.1 Efectos del Movimiento En Columna: Las Unida-
des que estan EC ganan +4 AM, e ignoran todos los costes
de terreno, pagando 1 PM por HEX entrado (atin no pue-
den entrar en terreno prohibido). Si un Ala EC esta Degra-
dada, NO usa la mitad de la AM para las Unidades ni afia-
de 4. En su lugar, la AM EC Degradada es como sigue:

Artilleria EC Degradada—4 AM
Infanteria EC Degradada—5 AM
Caballeria EC Degradada—7 AM

Las Unidades EC tienen penalizaciones en Combate Cuer-
po a Cuerpo, indicadas en las Cartas de Ayuda del Juga-
dor. La Artilleria EC no puede Bombardear.
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7.6.2 Despliegue Voluntario: En el Segmento de Desplie-
gue Desde Columna (4.4), un jugador puede anunciar que
un Ala se Despliega desde columna. Volver el Lider de
Ala por la cara normal y girar todas las Unidades a normal.
Cualquier Unidad de artilleria dentro de un radio de 5
hexes del Lider de Ala puede Desplegar al mismo tiempo.
Las reglas de movimiento normales se aplican inmediata-
mente a este Ala.

7.6.3 Despliegues Forzados: Si una Unidad enemiga entra
en un radio de tres hexes de cualquier Unidad EC, el Ala
asociada puede intentar Desplegar (junto con cualquier ar-
tilleria EC dentro de un radio de 5 hexes de esa Unidad).
Primero, determinar el Factor de Mando para la Unidad
que mueve y la estacionaria. Normalmente, este es el Fac-
tor de Mando para cada Grupo de Unidades. Sin embargo,
si un Lider con Iniciativa esta apilado con cualquier Lider
de Ala de alguna de las Unidades, la Iniciativa de ese Lider
puede usarse en su lugar. Cada jugador tira un dado y su-
ma el Factor de Mando o Iniciativa de cada bando. Des-
pués la caballeria Prusiana suma +4 a su tirada.

Nota Historica: La caballeria Prusiana estaba mejor pre-
parada, soberbiamente disciplinada, capaz de desplegar
rapidamente desde la columna de marcha para cargar, y
liderada por hombres que vivieron bajo la famosa orden
de Federico de que cualquier lider de caballeria que per-
mitiera al enemigo cargar primero seria destituido. Coger
a la caballeria Prusiana EC seria una extrania proeza.

Si el total del bando EC es mayor, pueden Desplegar in-
mediatamente como se describio arriba. En otro caso, las
Unidades EC han sido cogidas EC y no pueden Desplegar
en el Turno de Jugador actual. Cada Ala so6lo consigue un
intento de Despliegue Forzado por turno.

8. Bombardeo de Ofensiva (y
Defensivo) (4, 6)

El Jugador Activo puede Bombardear con su artilleria que:

e Esta apilada encima de toda la infanteria y caballeria en
su hex.

e No esta en En Columna o en Huida

® Y no movié este Turno de Jugador.

Cada Unidad de artilleria s6lo puede disparar a un hex por
Turno. Ademas, cada hex sélo puede ser Bombardeado
una vez por Turno. Si varias Unidades disparan a un hex
objetivo, sus Fuerzas de Bombardeo se suman. Resolver
cada Bombardeo uno cada vez.

8.1 Elegir el Objetivo:

La artilleria puede Bombardear cualquier hex a un radio de
tres hexes. Deben tener LdV (Linea de Vision) al hex obje-
tivo (8.2). La artilleria adyacente a Unidades enemigas
solo pueden disparar a esas Unidades. La artilleria no
puede bombardear objetivos a una distancia de 2 o 3 hexes
si los objetivos tienen unidades amigas adyacentes a ellas.
La artilleria que bombardea a la distancia de 1 hex puede
disparar a cualquier hex enemigo libremente, independien-
temente de las situaciones de las Unidades amigas.

poil ol
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Ejemplo: En el mapa de Leuthen, una Unidad enemiga es-
ta en el hex 3106 y una Unidad amiga estd en el hex 3107.
Una Unidad de artilleria en el hex 3207 puede disparar a
la Unidad enemiga, pero una Unidad de artilleria en el
hex 3305 no puede.

Nota Historica: El fuego de apoyo “muy cerca por encima
de la cabeza” fue raramente usado debido al deseo de evi-
tar la costosa pérdida de tropas por el fuego amigo, sin
mencionar el efecto sobre la moral.

8.2 Linea de Vision:

La Linea de Vision (LdV) es el método usado para deter-
minar si dos fichas pueden “verse” mutuamente—cuando
los Ejércitos pueden observarse entre ellos, y la artilleria
puede Bombardear. La LdV se determina trazando una li-
nea imaginaria desde el centro del hex fuente al centro del
hex objetivo para ver si algo bloquea la LdV. La LdV
siempre es clara para hexes adyacentes. Si el trazado pasa
a través de un hex que contenga bosques, ciudad o una
Unidad (con alguna excepciones indicadas mas abajo), la
LdV esta bloqueada. Si el trazado pasa a través del borde
de dos hexes, el jugador que lo traza puede elegir qué hex
usa (ignorar una pendiente a lo largo de ese borde, si hay
alguna).

Nota de Disefio: Se han hecho todos los esfuerzos para
hacer que las reglas de la LdV sean precisas y cubran ca-
da situacion. Si surge alguna discusion, es la intencion
principal del Diseriador que los jugadores no agonicen o
rifian sobre la LdV. En tal caso, pasar a la regla 8.2a o
8.2b abajo:

8.2a (recomendada): Adoptar la actitud de un capitan de
batalla del siglo XVIII adecuadamente deportiva. Permitir
al otro jugador su disparo. Con un vivo gesto de la mano,
di, “Pero por supuesto, mon frere, jdispare! jEstoy seguro
de que mis bribones se merecen una sacudida de cualquier
forma!” Variar la expresiva frase como se desee.

8.2b: Para aquellos que no pueden otorgar tal gracia, cada
jugador tira un dado, la tirada mayor gana.

8.2.1 Pendientes: El hex que esta en el lado mas alto de la
pendiente debe estar adyacente a la pendiente. Si no lo es-
ta, esta oculto detrds del borde. Es decir, cuando se mira
COLINA ABAJO, la fuente debe estar adyacente a la pen-
diente. Cuando se mira COLINA ARRIBA, el objetivo de-
be estar adyacente a la pendiente.

Ejemplo: En el mapa de Zorndorf, el hex 2104 puede ver
el hex 2102, debido a que la Unidad en alto esta adyacente
a la pendiente. 2105 no puede ver 2103, debido a que la
Unidad en alto no esta adyacente a la pendiente.
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8.2.1.1 Dos Pendientes: La LdV esta bloqueada cuando se
mira a través de dos hexes de pendiente excepto en dos ca-
sos. Mirando sobre terreno bajo ocurre cuando las dos
pendientes estan en direcciones opuestas, indicando terre-
no bajo entre los dos hexes. Ignorar las pendientes para to-
dos los fines en este caso. El otro caso es mirando hacia
arriba o hacia abajo una larga pendiente. Si ambas pen-
dientes forman parte del mismo hex intermedio y el hex en
el lado alto es adyacente a la pendiente (que es la misma
regla cuando es una sola pendiente), la LdV es clara. De
nuevo, esto representa una Unidad que esta en lo alto de
una cuesta.

Ejemplo: En el mapa de Zorndorf, el hex 2105 tiene LdV a
2107, 2108 y 2207 y viceversa. También en el mapa de
Zorndorf, el hex 1724 tiene LdV a 1923 y 2023 y vicever-
sa. Sin embargo, el hex 1724 NO tiene LdV a 1922 y 1423.

8.2.1.2 Mas de Dos Pendientes: En general, la unidad en
la elevacion mas alta debe estar adyacente al borde de la
pendiente mas alta. Cualquier cambio posterior en la ele-
vacion bajando debe ocurrir en lados de hex sucesivos. El
terreno bajo, definido en 8.2.1.1 arriba, puede ser ignora-
do.

8.2.2 Mirando Sobre Unidades: Hay dos formas en que
una Unidad no puede bloquear la LdV. Primera, una Uni-
dad en terreno bajo (ver la seccion anterior) entre la fuente
y el objetivo no bloquea LdV. Segunda, si el hex fuente u
objetivo estd en el lado alto de una pendiente, una Pila in-
mediatamente adyacente y abajo de la pendiente desde el
lado alto puede ser ignorada para el trazado de la LdV.

Ejemplo: En el mapa Leuthen, el hex 3617 puede trazar
LdV al hex 3512, incluso si una Unidad estd en 3615 debi-
do a que la Unidad esta en terreno bajo. También 3512
puede trazar LdV a 3614 sobre Unidades en 3513 y 3613,
debido a que las Unidades estarian directamente debajo
de la pendiente.
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8.3 Resolucion del Bombardeo:

Sumar las Fuerzas de Bombardeo de todas las Unidades
que disparan. La Fuerza de Bombardeo (FB) de una Uni-
dad de artilleria varia dependiendo de la distancia al obje-
tivo. La FB a un hex se indica primero, seguido por la de
dos hexes, y la de tres hexes. Buscar la columna corres-
pondiente a ese total en la Tabla de Bombardeo en las Car-
tas de Ayuda del Jugador. Notar que no hay columna 1—
disparar con FB 1 no puede causar dafio alguno.

Determinar el MTD, usando los MTDs de Bombardeo Ar-
tillero. Para determinar el MTD del terreno, el atacante eli-
ge un hex atacante. Sumar el MTD del terreno menos fa-
vorable de ese hex y del hex objetivo, incluyendo todos los

terrenos de lado de hex de ambos hexes. Tirar un dado,
aplicar el MTD total y buscar el resultado de la Tabla de
Bombardeo.

El resultado se aplica a las Unidades en el hex objetivo
(ver resultados del combate 10.8). Los resultados deben
aplicarse a Unidades que estan o estarian Comprometidas
en ese hex (los 4 Pasos de arriba de inf/cab). El jugador
propietario puede repartir los resultados como desee.

8.4 Segmento de Retirada de Marcadores
“Moved”:

Después de terminar todo el Bombardeo de Ofensiva, reti-
rar todos los Marcadores “Artillery Moved” del mapa.

8.5 Fase de Bombardeo Defensivo (6):

El Jugador Inactivo puede Bombardear con su artilleria
que esté apilada encima de toda la infanteria y caballeria
en su hex, y no estad en Huida o En Columna. E/ Bombar-
deo Defensivo solo se permite contra Unidades adyacen-
tes.

9. Fase de Reorganizacion (5)
y Moral de Unidad:

En la Fase de Reorganizacion, el jugador Activo puede in-
tentar reorganizar unidades Desordenadas y Huidas.

La moral de las Unidades se expresan en su Factor de Mo-
ral y Estado de Moral. El Factor de Moral de una Unidad
se usa en Combate Cuerpo a Cuerpo, y también se chequea
ocasionalmente en otras circunstancias. Todas las Unida-
des comienzan con un Estado de Moral de Formada, que
puede degradarse a Desordenada y finalmente a Huida. Las
Unidades también pueden recuperar Estados de Moral a
través de la Reorganizacion. El Desorden y la Huida puede
resultar del Combate Cuerpo a Cuerpo, Bombardeo, fallo
en los Chequeos de Mora y Retiradas a través de tus pro-
pias tropas. Cuando una Unidad se vuelve Desordenada o
Huida, poner un Marcador “Dis/Rt” encima de la Unidad
(usar los azules para las tropas Prusianas y los dorados pa-
ra las tropas de la Coalicion, si hay disponibles).

9.1 Desorden:

Cuando las Unidades quedan Desordenadas,

4!5# deben Retirarse inmediatamente un hex, a
,:;J’ menos que se indique otra cosa (10.9). Las
Unidades Desordenadas s6lo pueden usar la
mitad de su AM (redondeado al alza) hasta
que se Reorganicen. Las Unidades Desordenadas también
incurren en penalizaciones en Combate Cuerpo a Cuerpo y
Bombardeo, que estdn indicados en las Cartas de Ayuda
del Jugador con los otros MTDs para esas actividades. Una
Unidad Desordenada que sufre un resultado de Desorden
sufre un resultado de Huida en su lugar.
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9.2 Huida:

Cuando las Unidades no-Artilleria queden en

"‘*.- Huida, son Retiradas inmediatamente 2 hexes
si es infanteria o 3 hexes si es caballeria, ig-
norando todos los costes en PMs. Las artille-
ria en Huida nunca mueve ni se retira (los artilleros salvan
sus pellejos, dejando sus cafiones atras). Si una Unidad en
Huida sufre un resultado de Desorden o Huida, tratarlo
como otra Huida (con otra Retirada). Las Unidades en
Huidas pierden su ZdC y no son completamente controla-
das por el jugador hasta que se Reorganizan.

UNIDADES EN HUIDA EN COMBATE: Las Unidades
en Huida que son atacadas en Combate Cuerpo a Cuerpo o
Bombardeadas tienen MTDs indicados en las Cartas de
Ayuda del Jugador. Si el atacante estd atacando solo a
Unidades en Huidas, el atacante ignora todos los resulta-
dos del combate. Si una Unidad en Huida es forzada a en-
trar en ZdCE, es Capturada inmediatamente. Sin embargo,
las Unidades en Huida pueden dejar una ZdCE sin ninguna
penalizacion.

RENDICION: Las Unidades en Huida de ejércitos Desmo-
ralizados o Rotos que son atacadas en Combate Cuerpo a
Cuerpo se rinden automaticamente, antes de la tirada de
combate.

9.3 Chequeos de Moral:

Las Unidades hacen Chequeos de Moral cuando su Ejérci-
to quede Desmoralizado (12.3) o Roto (12.4), o cuando se
retiran a través de otras Unidades (10.9). Para chequear,
coger el Factor de Moral de la Unidad (FM) y sumarle
cualquier Modificador de Moral de un Lider en el hex.
Restar uno para Ejércitos Desmoralizados y dos para Ejér-
citos Rotos. Tirar el dado y compararlo a esta FM modifi-
cada.

e Si la tirada del dado es 1 o 2 puntos mayor, la Unidad
sufre un resultado de Desorden.

e Si la tirada del dado es 3 o mas puntos mayor, la Uni-
dad sufre un resultado de Huida.

e En otro caso, la Unidad no sufre ningiin efecto del
Chequeo de Moral.

9.4 Reorganizacion:

Una Reorganizacion es un intento de mejorar el Estado de
Moral de una Unidad de Huida a Desordenada o de Desor-
denada a Formada. Es imposible mejorar de Huida a For-
mada directamente. Para Reorganizar una Unidad, ajustar
su FM actual aplicando los modificadores de la tabla de
Modificadores de Reorganizacion en las Cartas de Ayuda
del Jugador. Luego tirar un dado y compararlo al FM ajus-
tado. Si la tirada del dado es menor o igual al FM ajustado,
recupera un nivel de Moral (de Huida a Desordenada o de
Desordenada a Formada). Notar que las Unidades en
ZdCE pueden Reorganizarse.

10. Combate Cuerpo a Cuerpo
(7)

PROCEDIMIENTO: Cada infanteria y caballeria Com-
prometida en ambos bandos debe participar en un Combate
Cuerpo a Cuerpo en esta fase. En general, ninguna Unidad
puede participar en mas de un Combate Cuerpo a Cuerpo
por Turno, aunque las Cargas de Caballeria de Barrido
pueden ser una excepcion. Para cada Combate Cuerpo a
Cuerpo, seguir la Secuencia de Combate Cuerpo a Cuerpo
completa antes de pasar al siguiente Combate Cuerpo a
Cuerpo. Los Combates Cuerpo a Cuerpo se resuelven en el
orden elegido por el jugador Activo.

Designacion del Ataque

Retirada Antes del Combate
Determinar las Proporciones

Elegir Unidades al Frente

Determinar MTD

Resolver el Combate Cuerpo a Cuerpo
Chequear para Bajas de Lideres
Aplicar los Resultados

. Avance Después del Combate

10. Avance/Ataque Impetuoso

11. Ganar Marcadores de Exito en Combate
12. Accidn de la Caballeria

DN~

10.1 Designacion del Ataque:

El jugador Activo establece qué hexes estan atacando y
cuales estan defendiendo. Toda la inf/cab Comprometida
en ambos hexes estara implicada en el Combate Cuerpo a
Cuerpo. Todos los hexes atacantes deben estar adyacentes
a todos los hexes defensores.

ARTILLERIA Y COMBATE CUERPO A CUERPO: Los
hexes que s6lo contengan Unidades de artilleria también
pueden ser declarados como hexes defensores. Si s6lo hay
Unidades de artilleria en los hexes defensores, solo se rea-
lizan los pasos 9 (Avance Después del Combate) y posi-
blemente el 11 (Ganar Marcadores CS) para el Combate
Cuerpo a Cuerpo.

10.1.1 Ataques de Flanco, Defensas Apoyadas: Si hay
un unico hex defensor y estd completamente rodeado por
Unidades atacantes o la ZdC de las Unidades atacantes,
ocurrira un Ataque de Flanco o Defensa Apoyada. No
cuenta la presencia o ZdC de Unidades no participantes en
el Combate Cuerpo a Cuerpo en curso. La ZdC no se niega
por la presencia de Unidades amigas.

ATAQUES DE FLANCO: El Ataque de Flanco es cuando
ninguna Unidad de Apoyo estd en el hex defensor. El ata-
cante recibe un MTD de +3 si el hex defensor no es una vi-
1la (como se indica en la Carta de Ayuda del Jugador).

DEFENSA APOYADA: La Defensa Apoyada es cuando
hay Unidades de Apoyo en el hex defensor. En este caso,
el defensor (solamente) puede sumar hasta 4 Pasos de Pun-
tos de Fuerza de inf/cab de Apoyo a su total. Ademas, una
Defensa Apoyada da lugar a un +1 Punto de Baja para am-
bos bandos durante la resolucion.
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Nota de Disefio: Las Unidades de Apoyo del defensor es-
tan implicando a Unidades atacantes en el flanco y/o reta-
guardia del defensor.

10.2 Retirada Antes del Combate:

Las Unidades Rapidas Defensoras pueden Retirarse un hex
antes del Combate Cuerpo a Cuerpo si no hay Unidades de
Caballeria Formada Comprometidas en los hexes atacan-
tes. Para Retirarse, todas las Unidades elegibles deben Re-
tirarse un hex, y todas deben mover un hex a la misma lo-
calizacion. Pueden Retirarse a una ZdCE, y siempre son
colocadas encima de la Pila. Cuando las Unidades se Reti-
ran, nueva inf/cab puede quedar Comprometida en el hex
defensor, y el Combate Cuerpo a Cuerpo procede contra
esas Unidades. Si el hex defensor pretendido estd ahora
completamente vacio, las unidades atacantes/apoyo que lo
intentaban pueden avanzar a ese hex, pero no pueden su-
mar su fuerza a ninglin otro Combate Cuerpo a Cuerpo ese
turno de jugador.

10.3 Determinar Proporciones:

El Atacante suma los Puntos de Fuerza de toda la inf/cab
atacante Comprometida, y el Defensor suma los Puntos de
Fuerza de toda la inf/cab defensora Comprometida. En una
Defensa Apoyada (19.1), el Defensor también suma los
Puntos de Fuerza de hasta 4 Pasos de inf/cab de Apoyo.

Hay un limite al nimero de PF que pueden contarse por
hex. So6lo 8 PF de infanteria y 6 PF de caballeria pueden
contarse desde el mismo hex atacante o defensor en un
Combate Cuerpo a Cuerpo. En una Defensa Apoyada, se
aplica este limite por separado a las Unidades Comprome-
tidas y a las Unidades de Apoyo.

Después de sumar los PF de cada bando, comparar los PF
del atacante con el del defensor para conseguir una propor-
cion. Redondear esa proporcion a favor del defensor a una
de las proporciones indicadas en la Tabla de Resultados
del Combate (TRC).

Ejemplos de Proporciones: 5 PF atacando a 4 PF es 1-1.
4 PF atacando a 5 PF es 1-2. 7 PF atacando a 4 PF es 3-
2.

Ejemplo de Limite: Dos 5-5-3s de 2 Pasos Prusianas es-
tan apiladas. Solo pueden contar 8 PF en Combate Cuer-
po a Cuerpo.

Nota de Diseiio: Las Unidades de 2 y 1 Paso atacadas
realmente retienen mas del 50 o 25%. Asi, dos Unidades
de 2 Pasos requeririan un frente de mas de un hex. Esta
regla por tanto evita que varias Unidades atacadas de-
vuelvan con una fuerza artificialmente mayor que una
Unidad de fuerza completa de igual frente. Dar por perdi-
do los PF ignorados por las dificultades implicitas en in-
tentar fundir dos o mds Unidades desgastadas en una
fuerza unificada y para tropas comnmocionadas que emi-
gran a la retaguardia, como en los particiones de 40 hom-
bres de profundidad de la “linea” austriaca en Leuthen.

10.4 Elegir las Unidades al Frente:

Cada jugador debe elegir una infanteria o caballeria Com-
prometida de cualquiera de los hexes participantes para
que sea su Unidad al Frente. La moral de la Unidad al
Frente se usa por comparacion como un MTD de Combate
Cuerpo a Cuerpo, y la Unidad recibira el primer dafio. La
Unidad elegida no tiene por qué ser la de encima de la Pi-
la, s6lo necesita estar Comprometida.

10.5 Determinar el MTD:

El jugador Activo suma ahora todos los MTDs aplicables
de las tablas para llegar a un MTD total. Para determinar el
MTD del terreno, el atacante elige un hex atacante y un
hex defensor. Aplica el terreno del hex menos favorable al
atacante de esos dos hexes, incluyendo todos los terrenos
de lado de hex aplicables entre los hexes. Esta seleccion
del terreno es independiente de la designacion de la Uni-
dad al Frente.

10.5.1 Choque de Caballeria: El Choque de Caballeria
ocurre en un Combate Cuerpo a Cuerpo cuando todas las
Unidades atacantes que contribuyen con PF son caballeria
y todas las unidades defensoras que contribuyen con PF
son caballeria, infanteria En Columna o Desordenada o en
Huida. Hacer la media de los puntos de choque de toda la
caballeria Formada que contribuye al PF (redondeando al
nimero entero mas proximo; 0,5 se redondea al alza) para
cada bando y usarlo como un modificador neto + (atacan-
te) o — (defensor) si un bando tiene superioridad. La caba-
lleria Desordenada nunca puede contar sus puntos de cho-
que.

EFECTOS DEL TERRENO SOBRE EL CHOQUE DE
CABALLERI{A: El choque de caballeria nunca se usa
cuando el terreno del defensor elegido son bosques, villa o
pantano; cuando el terreno del atacante elegido son bos-
ques; o cuando se contd una trinchera en el MTD del te-
rreno.

Ejemplo: Un ataque desde llano a una villa es a —1. Un
ataque de caballeria desde bosques a llano es a —4. Un
ataque por infanteria desde llano y caballeria desde bos-
ques a una villa es a —1. Si hubiera una trinchera entre los
hexes llano y de villa, el modificador seria de —3.

E.ﬂ ] ! !'I.I

26
Ejemplo de Choque: Una Unidad de coraceros Prusianos
y dos dragones atacan a una Unidad de husares Austria-
cos. El Prusiano tienen cuatro puntos de choque en total y
tres Unidades, para un modificador total de +1. El Aus-

triaco no tiene puntos de choque, dando un MTD total de
choque de +1.

10.6 Resolver el Combate Cuerpo a Cuerpo:

El jugador Activo tira un dado, lo modifica por el MTD to-
tal, y cruza la tirada modificada con la columna de propor-
ciones correcta para determinar el resultado del Combate
Cuerpo a Cuerpo.
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10.7 Chequeo Para Baja de Lider:

Todos los Lideres en cualquiera de los hexes del Combate
Cuerpo a Cuerpo deben realizar ahora un Chequeo de Baja
de Lider como se describe en 15.2.

10.8 Resultados del Combate (y Bombardeo):

El Combate Cuerpo a Cuerpo y Bombardeo tienen los
mismos Resultados de Combate. Los resultados de
Combate se expresan como Sin Efecto (—); Puntos de
Bajas (un numero); Intercambios (Ex y Ex+1); y efectos
adicionales *, R, r, () o S. Si el atacante esta atacando solo
a Unidades en Huida, el atacante ignora todos los
resultados del combate.

Se indican dos resultados: los resultados a la izquierda de
la barra son para el atacante, los de la derecha son para el
defensor. El defensor aplica su resultado antes que el ata-
cante, pero ambos resultados se consideran simultaneos.
Por tanto, el resultado del atacante no se ve afectado por
ninguna reduccion de Unidad o retiradas que el defensor
tenga. En concreto, las Unidades que Huyen como resulta-
do del Combate Cuerpo a Cuerpo pierden su ZdC inmedia-
tamente y no pueden realizar Capturas como resultado de
ese Combate Cuerpo a Cuerpo.

10.8.1 Puntos de Baja: Los jugadores deben intentar satis-
facer todos los Puntos de Baja (PB) sufridos por su bando
en cada combate. Un bando no puede infligir un resultado
de Puntos de Baja en un solo Combate Cuerpo a Cuerpo
mayor que el nimero de pasos que los PF contribuidos. La
Unidad al Frente en ambos bandos debe ser la primera en
sufrir un Punto de Baja. Cada PB se satisface por una in-
fanteria o caballeria Comprometida (y s6lo por infanteria o
caballeria Implicada) de una de dos formas: una Pérdida de
Paso o una Retirada. Es posible, cuando todas las Unida-
des sean forzadas a Retirarse, que todos los Puntos de Baja
no sean satisfechos. La artilleria nunca satisface PB. Notar
que cuando la inf/cab se Retira, nueva inf o cab puede
quedar Comprometida y puede comenzar a satisfacer PB.
Siempre que todos los demas requisitos se satisfagan, los
jugadores son libres de asignar PB a inf/cab Comprometi-
da libremente.

10.8.1.1 Pérdidas de Pasos: Una tnica Pérdida de Paso
satisface un PB. Un Unidad de 4 Pasos que tiene una Pér-
dida de Paso se vuelve por su cara 3; una Unidad de 2 Pa-
sos por su cara 1. Una Unidad de 3 Pasos es retirada del
mapa y su sustituta se pone en su lugar, con la cara de 2
Pasos hacia arriba. Una Unidad de 1 Paso es retirada del
mapa.

10.8.1.2 Asignar Pérdidas de Pasos: Durante cualquier
Combate Cuerpo a Cuerpo, una Unidad debe sufrir una
Pérdida de Paso (independientemente del FM) antes de que
pueda Retirarse. Si los PBs son de un Bombardeo a 1 hex
de distancia (fuego de metralla), las Unidades deben sufrir
dos Pérdidas de Pasos antes de que puedan Retirarse.

Nota de Diseiio: El fuego de mosquetes tenia un rango
efectivo de 20-70 metros de rango efectivo, pero el fuego
de metralla de artilleria alcanzaba hasta los 350 metros;
Las Unidades que se enfrentaban a la metralla estaban en

rango mortal durante mucho tiempo, avanzando o en reti-
rada.

10.8.1.3 Retiradas Forzadas: Las Unidades pueden sufrir
Pérdidas de Pasos adicionales hasta que su FM caiga por
debajo de 5. Si un PB es asignado a una Unidad con FM
por debajo de 5 que ya ha sufrido sus Pérdidas de Pasos
requeridas, esa Unidad sufrira una pérdida de Estado de
Moral (y por tanto se retira) en lugar de suftrir otra Pérdida
de Paso. Esto satisface un PB.

e Si la Unidad tiene un FM de 4, sufre un resultado de
Desordenado (8.1).

e Sila Unidad tiene un FM de 3 o menos, sufre un resul-
tado de Huida (8.2).

Ejemplo: Una Unidad 7-5-3 Prusiana Formada recibe un
impacto con 2 PBs. Debe sufrir una Pérdida de Paso a 5-
4-3. Con su moral ahora en 4, y sin otras Unidades ami-
gas en el combate para satisfacer el PB que queda, debe
Retirarse un hex y sufvir un resultado de Desordenada. Es-
ta retirada satisface el 2° PB, y cumple completamente con
el resultado.

10.8.1.4 Retiradas Voluntarias: Una Unidad con un FM
de 5 o mayor que ha tomado el nimero minimo requerido
de Pérdida de Pasos (10.8.1.1) puede sufrir voluntariamen-
te un resultado de Desorden (9.1). Tal Retirada voluntaria
nunca puede ser a dentro de ZdCE. Puesto que los jugado-
res deben satisfacer tantos PB como sea posible, una Uni-
dad no puede Retirarse voluntariamente a menos que sea el
ultimo PB o haya otras Unidades disponibles para satisfa-
cer todos los PBs que queden.

Ejemplo 1: Una Unidad Prusiana 7-5-3 de tres Pasos estd
apilada encima de una Unidad 8-6-3 de cuatro Pasos, y la
pila recibe un resultado de 4 PB en Combate Cuerpo a
Cuerpo. La primera Unidad, que esta Comprometida, debe
sufvir una Pérdida de Paso a 5-4-3. Puesto que su FM
ahora es menor de 5, debe Retirarse y sufrir un resultado
de Desordenada para el segundo PB. La Unidad 8-6-3 es-
ta ahora Comprometida. Toma una Pérdida de Paso a 7-
5-3 por el tercer PB. El jugador ahora tiene una eleccion,
puesto que la FM de la Unidad aun es 5. Puede sufrir una
segunda Pérdida de Paso por el cuarto PB, bajando a 5-4-
3 y permanece Formada y en el hex, O, el jugador puede
voluntariamente hacer una Retirada y sufrir un resultado
de Desordenada por el cuarto PB, y permanecer a 7-5-3.

Ejemplo 2: Una Unidad 7-5-3 Prusiana sola recibe un
impacto con 3 PB. Debe sufrir una pérdida de paso a 5-4-
3. Con su FM ahora en 4, y sin otras Unidades amigas en
el Combate Cuerpo a Cuerpo para satisfacer el PB que
queda, debe retirarse un hex y sufrir un resultado de Des-
ordenada. Puesto que el atacante tiene un PB que no se
cumplio, el atacante consigue un Avance o Ataque Impe-
tuoso (19.10).

10.8.2 Intercambios: Los intercambios son resultados de
Puntos de Baja donde el nimero exacto de PB depende del
tamafio de las fuerzas implicadas. Sumar por separado el
nimero de Pasos que contribuyen a los PF en cada bando y
dividir entre 4, redondear al nimero entero mas proéximo;
0,5 se redondea al alza. El resultado es el niimero total de

Importado por el Viejo Tercio S.L. Tel./Fax: 91 8060157 http://elviejotercio.tripod.com quijanotercio@eresmas.net




PRUSSIA’S GLORY

16

PB aplicados al enemigo. Para un resultado “Ex+1”, reali-
zar el mismo célculo y luego sumar 1 al nimero final de
PB. Para un resultado “Exr”, realizar el mismo resultado y
luego sumar un resultado “r” después de que se satisfagan
todos los PB.

Ejemplo: Unidades Prusianas de 3 pasos y 2 pasos atacan
a Austriacas de 4 Pasos y 2 Pasos, y el resultado es
EX/EX. 5 pasos Prus / 4 = 1,25, para 1 PB Austriaco. 6
pasos Aus /4 = 1,5, redondeado a 2, para 2 PB Prusianos.

10.8.3 Resultados “*”, “R”, “r”, “()” y “S”: Hay varios
resultados que pueden ocurrir ademas de los Puntos de Ba-
jaen el resultado del combate.

10.8.3.1 Pérdida de Pasos de Artilleria (“*”): Si aparece
un “*” en un resultado, esto es una Pérdida de Paso de arti-
lleria. Una Unidad de artilleria presente en un hex afectado
debe perder un Paso, segtin 10.8.1.1. Esta es la tnica for-
ma en que la artilleria puede ser reducida en lugar de Cap-
turada. Si no hay artilleria, ignorar este resultado. Notar
que esto se suma a cualquier PB causado por el resultado.

10.8.3.2 Huida (“R”): Una “R” después del numero de PB
significa que cualquier Retirada hecha para satisfacer los
PB deben tomarse como Huida, independientemente del
FM actual de la Unidad.

10.8.3.3 Retirada Adicional (“r”): Después de que se sa-
tisfagan todos los PB, toda la inf/cab Comprometida que
queda que tenga FM menor de 5 sufre un resultado de
Desorden (9.1). Las Unidades con 5 o mayor FM no se ven
afectadas. Este resultado nunca causa directamente la Hui-
da de una Unidad Formada, independientemente del FM
actual. Las Unidades de Apoyo que se convierten en Com-
prometidas como resultado de estas Retiradas no estan
afectadas por el resultado “r”. El Bombardeo puede dar un
resultado “r” a distancia cuando ninguna Unidad objetivo
est¢ Comprometida. En este caso, las unidades que estu-
vieran Comprometidas (los cuatros pasos de encima) se
ven afectadas.

10.8.3.4 PB Reducida por Unidades de Apoyo (“( )”):
Los PB entre paréntesis se reducen en uno si hay Unidades
de Apoyo en cualquiera de los hexes afectados, antes de
satisfacer los PB.

10.8.3.5 Rendicién (“S”): Una “S” significa que la inf/cab
Comprometida con FM de 3 o menos se rinde y es Captu-
rada, satisface 1 PB (jsolamente!) cada una, independien-
temente del nimero de Pasos que queden en la Unidad. La
inf/cab con FM mayor que cae a 3 o menos debido a la
toma de PB en este combate también estan sujetas a Captu-
ra.

Ejemplo: Una Unidad 3-3-5 de dos Pasos y 4-3-3 de dos
Pasos Austriacas estan apiladas (v ambas estan Compro-
metidas) encima de una 4-4-3 Austriaca de dos Pasos. La
pila recibe un impacto con un resultado 4RS*. Puesto que
ambas Unidades Comprometidas tienen moral 3, ambas se
rinden inmediatamente, satisfaciendo 2 PB. La 4-4-3 sufre
una Pérdida de Paso a 2-2-2, y luego se rinde, satisfacien-
do los cuatro PB.

10.9 Retiradas:

PROCEDIMIENTO: Una Unidad que estd en Retirada
siempre debera alejarse del enemigo, evitando ZdCEs, y
debera intentar retirarse hacia el borde amigo del mapa
mas proximo, cuando sea posible. Los bordes amigos del
mapa se definen en las reglas del escenario. Las Unidades
siempre deberan intentar la Retirada en una direccion so-
lamente, nunca pueden entrar en terreno prohibido, y debe-
ran intentar acabar su Retirada mas lejos del enemigo que
cuando la iniciaron. Cuando estos objetivos estan en con-
flicto, la prioridad de una Unidad es primero evitar ZdCEs,
luego evitar las Unidades cercanas, y finalmente buscar el
borde amigo del mapa. Si una Unidad debe Retirarse y no
puede (por ejemplo, debido a terreno impracticable, Uni-
dades enemigas o Unidades con PF entre Paréntesis forza-
das a ZdCE), la Unidad es Capturada.

LIDERES Y RETIRADAS: Un Lider que esta Apilado
con una Unidad en Retirada puede acompafiar a la Unidad
sin coste.

PILAS Y RETIRADAS: Las Unidades en Retirada deben
ser colocadas encima de cualquier Pila con las que acaben
su Retirada.

10.9.1 Retiradas y ZdCEs: Si una Unidad Desordenada
debe Retirarse a ZdCE, continta Retirandose un hex cada
vez hasta que deja de estar en una ZdCE. Por cada hex que
entre por encima del nimero requerido, es reducida un Pa-
so. Estas Pérdidas de Pasos no cumplen ningiin otro requi-
sito de Pérdida de Paso. Una Unidad en Huida forzada a
una ZdCE es Capturada.

10.9.2 Retirada sobre, 0 a través de, Unidades Amigas:

PASO UNO (DESORDEN): Hay tres casos que causa que
las Unidades en Retirada desordenen las unidades sobre las
que se retiran. A) Si una Unidad se Retira un hex, causan-
do que exceda el limite de Apilamiento; B), una Unidad de
infanteria en Retirada a un hex que contenga caballeria; o
C), una Unidad caballeria en Retirada a un hex que con-
tenga infanteria. En los tres casos las Unidades estaciona-
rias se convierte en Desordenadas inmediatamente pero no
tienen que retirarse (una excepcion a 9.1). Las Unidades
que ya estuvieran Desordenadas o en Huida no sufren
efectos adicionales (también una excepcion a 8.1).

PASO DOS (CHEQUEOS DE MORAL): Si una Unidad
se Retira a, o a través de, un hex que contenga Unidades
amigas, estas Unidades estacionarias deben hacer inmedia-
tamente un Chequeo de Moral. Esto puede causar Retira-
das adicionales. Finalizar cualquier Retirada antes de re-
solver otras Retiradas.

10.10 Avanzar Después del Combate:

Si un hex defensor queda vacio o contiene solo artilleria, el
atacante puede Avanzar cualquier infanteria o caballeria
(incluyendo a las Unidades de Apoyo) desde los hexes ata-
cantes a cualquier hex que se ha dejado vacio. El orden de
apilamiento puede ser cambiado libremente, y los Lideres
pueden Avanzar con cualquier inf/cab. La artilleria nunca
Avanza.
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El tinico caso en el que el defensor puede Avanzar es si un
hex atacante ahora contiene soOlo artilleria. En este caso,
cualquier inf/cab desde hexes defensores pueden Avanzar
igual que Unidades atacantes. El Avance después del com-
bate es el unico caso en el que las Unidades contrarias
pueden ocupar el mismo hex.

10.10.1 Intentos de Capturar la Artilleria: Después de
avanzar, puede hacerse un intento de Captura sobre cual-
quier artilleria en los hexes objetivos. Si la artilleria esta en
Huida, el intento tiene éxito automaticamente y la artilleria
es Capturada. En otro caso, tirar un dado por cada Unidad
de artilleria en los hexes objetivos. Modificarlo por los
MTDs indicados en las Cartas de Ayuda del Jugador y
buscar el resultado en la Tabla de Captura de Artilleria.
Recordar, cuando se pone artilleria Capturada en el regis-
tro MdE, es importante anotar cuantos Pasos fueron Captu-
rados.

Ejemplo: Un Unidad de artilleria de 3 Pasos sufre un re-
sultado “‘ficha capturada sobre el mapa”. La ficha de 3
Pasos se pone bocabajo en el registro MdE mostrando la
cara de 3 Pasos, representando solo 1 Paso de artilleria
Capturada. La ficha de reemplazo de 2 Pasos se pone en
su hex en el mapa y luego queda Desordenada y se Retira
un hex.

10.11 Avances Impetuosos y Ataques
Impetuosos:

Si no se satisfizo el resultado completo de Puntos de Baja
y el atacante Avanzd, el atacante consigue un bono. El ata-
cante puede hacer algo de lo siguiente:

Avance Impetuoso: Este es un avance de un hex adicional
en cualquier direccion. Un Avance Impetuoso puede reali-
zarse so6lo por inf/cab que no tiene inf/cab enemiga adya-
cente.

Ataque Impetuoso: Poner un Marcador

“Momentum Attack” en cualquier hex adya-

cente que contenga inf/cab enemiga. Esto da

un MTD en el siguiente combate que impli-
que ese hex. Si el hex es atacado en el Turno de Jugador
actual, el atacante consigue un MTD de +2. Si el hex es
forzado a atacar en el siguiente Turno de Jugador, el Mar-
cador se aplica como un —2 MTD. Los marcadores “Mo-
metum Attack” son acumulativos y son retirados después
de dar su MTD. Si el hex marcado queda vacio después de
un ataque que implique al hex, descartar el marcador.

10.12 Segmento de Ganar Marcadores de
Exito en el Combate:

m Ganas Marcadores de Exito de Combate por

S Capturar, hacer Huir o eliminar Unidades
m enemigas. Cada vez que una Unidad enemiga
Huye, por cualquier razén, ganas un Marca-
dor “CS”. Cada vez que una ficha de Unidad enemiga es
retirada del mapa, ya sea debido a eliminacién completa o
colocacion de ficha sustituta, ganas un Marcador “CS”.
Notar que una Unidad en Huida producira “CS” cuando
Huye Y cuando deje el mapa. Cuando una Unidad enemiga

de 3- 0 4-Pasos es eliminada o capturada, recibiras un total
de 2 Marcadores “CS”. Se suministran los Marcadores
“CS” con denominaciones de 1 a 4, y los jugadores debe-
ran hacer cambios libremente.

10.13 Segmento de Accion de la Caballeria:

La caballeria puede realizar una Carga de Barrido, que
permite a una Unidad de caballeria participar en un Com-
bate Cuerpo a Cuerpo en el mismo Turno.

Nota de Disefio: Las cargas de caballeria bien ejecutadas
podrian barrer a través de dos o tres lineas enemigas.

10.13.1 Quién Puede Participar: Después de Avanzar,
incluyendo un Avance Impetuoso, cualquier caballeria
Formada Comprometida puede intentar una Carga de Ba-
rrido. Esto puede incluir Unidades que comenzaron el
Combate Cuerpo a Cuerpo como Unidades de Apoyo,
puesto que el orden de apilamiento puede cambiar como
resultado de un Avance. Si el ataque se hizo en bosques,
una ciudad o pantano, o a través de una trinchera, no puede
intentarse una Carga de Barrido. No es necesario Avanzar
para intentar una Carga de Barrido (por ejemplo, si el hex
defensor original no se quedd vacio). La caballeria, tanto
en papel de Comprometida como de Apoyo, soélo puede
participar en un solo intento de Carga de Barrido por tur-
no.

10.13.2 Realizacion de la Carga de Barrido: El Jugador
Activo elige qué caballeria intentara la Carga, designa qué
hexes estaran implicados en el combate de Carga de Barri-
do (ver 10.1) y tira un dado para todas las Unidades. Si hay
presente un Lider de Ala de caballeria en cualquier hex
que intenta la Carga de Barrido, puede sumarse el MM de
ese lider. Sumar la tirada modificada al FM de cada Uni-
dad. Si el total es 11 o mas, la Unidad debe participar en el
siguiente Combate Cuerpo a Cuerpo. Si es 10 o menos, la
Unidad no puede participar en el siguiente Combate Cuer-
po a Cuerpo. El Combate Cuerpo a Cuerpo que implique a
cualquier caballeria Barriendo debe resolverse seguida-
mente, y solo la caballeria Barriendo pueden ser atacante.
Si el Combate Cuerpo a Cuerpo inicial dio lugar a un Ata-
que Impetuoso aplicado a un hex, ese hex debe ser desig-
nado como un hex defensor para la Carga de Barrido.

10.13.3 Desorden de la Caballeria: Después de que se re-
suelva un Combate Cuerpo a Cuerpo de una Carga de Ba-
rrido, la caballeria Formada que estuviera Comprometida
en la resolucion del Combate Cuerpo a Cuerpo original O
en la Carga de Barrido quedara Desordenada. (Esto inclu-
ye a las Unidades de Apoyo que quedan Comprometidas
antes de que se hayan resuelto todos los Puntos de Baja,
pero no ninguna que quede Comprometida después de
cumplir con el ultimo PB). Ademas, una caballeria Forma-
da que intenté una Carga de Barrido (con éxito o no) que-
dara Desordenada. Notar que incluso si no se intentd una
Carga de Barrido, la caballeria Formada en ambos bandos
que estuvo Comprometida en el Combate atn queda Des-
ordenada.

La caballeria que queda Desordenada en este paso NO se
Retira (como excepcion a 9.1). Notar también que sélo la
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caballeria Formada queda Desordenada, asi que no habra
ninguna Huida de esta regla.

Ejemplo 1: Una Unidad de caballeria Prusiana 6°-7-6
apilada encima de una Unidad de caballeria 4-7-7 ataca a
una Unidad de caballeria Rusa 2-3-6 sola. La pila Prusia-
na es impactada con 1 PB y captura a la Rusa. La Unidad
6°-7-6 sufre una Pérdida de Paso que la reduce a 5°-6-6.
El jugador Prusiano elige no intentar una Carga de Ba-
rrido, y la Unidad 5°-6-6 queda Desordenada pero la 4-7-
7 permanece Formada.

Ejemplo 2: Suponer la misma situacion que el ejemplo an-
terior, pero el jugador Prusiano avanza las Unidades, po-
ne la 4-7-7 encima de la Pila e intenta una Carga de Ba-
rrido. Saca un 3, que falla. La 5°-6-6 queda Desordenada
puesto que estuvo Comprometida en un combate. La 4-7-7
queda Desordenada debido a que estaba Comprometida
cuando se intento la Carga de Barrido. Si la Carga de Ba-
rrido hubiera tenido éxito, la 4-7-7 aun hubiera sufrido un
resultado de Desordenada después del Barrido. Sin em-
bargo, si no se hubiera intentando una Carga de Barrido,
la 4-7-7 hubiera permanecido Formada, puesto que no es-
tuvo Comprometida mientras se resolvia el combate y no
se intento un Barrido.

Ejemplo 3: Suponer que a la pila anterior esta atacando a
un objetivo mas duro y recibe 3 PB. Los dos primeros PB
se resuelven como una Pérdida de Paso y Retirada de la
Unidad de arriba, con un PB aplicado como una Pérdida
de Paso a la 4-7-7, reduciéndose a 3-6-7. Tanto si el juga-
dor Prusiano intenta una Carga de Barrido como si no, la
3-6-7 sufrira un resultado de Desordenada, puesto que
quedo Comprometida mientras se aplicaba el PB. Si solo
se hubieran aplicado 2 PB, causando que la Unidad de
arriba se retirara pero sin mas efectos, la 4-7-7 permane-
ceria Formada, a menos que el jugador Prusiano intenta-
ra una Carga de Barrido, ya que no estuvo comprometida
cuando se resolvio el combate

11. Segmento de Retirar los
Marcadores “Locked” (8)

Después de que se hayan resuelto todos los Combates
Cuerpo a Cuerpo, retirar todos los Marcadores “Locked”
(“Engaged”) que permanezcan en el mapa.

12. Moral de Ejército

12.1 Registros de Moral de Ejército:

La capacidad colectiva de los Ejércitos para continuar lu-
chando a pesar de las bajas y la fatiga se refleja en los re-
gistros de Moral de Ejército (MdE). La Moral de cada
Ejército comienza a un nivel especificado en las instruc-
ciones del escenario, también mostradas en los registros.
Comenzar con el Marcador de Moral Actual de cada Ejér-

cito a ese nivel. El limite superior para la Moral de un
Ejército es el maximo de cada registro.

12.2 Ajustes de Moral de Ejército:

Las casillas de registro de Moral de Ejército se rellenaran
gradualmente, principalmente por Unidades eliminadas,
pero también con otros Marcadores, reduciendo la Moral
del Ejército. En un momento dado, el Marcador de Moral
Actual indica la MdE de cada Ejército. Cuando cada ficha
de Unidad (excepto Lideres) es eliminada, Capturada o
Huida fuera del mapa, se pone en el registro MdE de su
Ejército siguiendo el procedimiento de abajo. En cualquier
momento en que se pague un coste en MdE, poner Marca-
dores suplementarios en el registro MdE del mismo modo.

e Poner el Marcador o Unidad en el registro MdE en la
siguiente casilla vacia (debajo de todas las casillas lle-
nas). Si no hubiera Marcadores o Unidades en el regis-
tro, ponerlo en la casilla con el Marcador de Moral
Actual.

e Ignorar siempre el Marcador de Moral Actual cuando
se ponen piezas. El Marcador de Moral Actual nunca
llena una casilla — simplemente sirve como un recor-
datorio de la MdE actual.

e La MdE puede bajar no sélo debido a bajas en comba-
te, sino también a la Activacion del Ejército (4.1) o
Fatiga (25.2).

e  Poner las Unidades Capturadas en el registro del mis-
mo modo, pero giradas 180° de las otras Unidades. Es
importante para los Puntos de Victoria saber qué Uni-
dades fueron Capturadas y cuales muertas.

e Siuna Unidad en Huida sale del mapa, tratarla como
una Unidad eliminada.

e Siuna Unidad de 3 o 4 Pasos es Capturada o elimina-
da, poner la Unidad de reemplazo en el registro MdE
también, rellenando otra casilla diferente.

Las piezas colocadas en el registro MdE se usaran para
mover el Marcador de Moral Actual durante la Fase de
Ajuste Conjunto de la Moral de Ejército (13).

ARTILLERIA CAPTURADA: Es importante saber cudn-
tos Pasos de artilleria fueron Capturados. Cada ficha de ar-
tilleria colocada en el registro MdE puede representar 1 o 2
Pasos Capturados: poner la ficha por su cara de 2 o 4 Pasos
si representa 2 Pasos de artilleria Capturada. Ponerla por
su cara de 1 o 3 Pasos si solo representa 1 Paso de artilleria
Capturada.

Ejemplo: En Leuthen, los Austriacos intentan una Activa-
cion, no habiendo perdido MAE hasta este momento. El
jugador pone Marcadores de Huida (o cualquier otra co-
sa) en la casilla 24 (bajo el Marcador de Moral Actual) y
la casilla 23 en el Registro de Moral de Ejército, y tira el
dado. Si el jugador Austriaco hubiera perdido dos fichas
antes de intentar la Activacion, debido a un ataque Pru-
siano sobre el Destacamento, los Marcadores de Huida se
hubieran puesto en las casillas 22 y 21.

Ejemplo de Artilleria Capturada: Una Unidad de artille-
ria de 3 Pasos es Capturada. Sus dos fichas son colocadas
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en casillas diferentes en el registro MdE giradas 180°, con
las caras de 3 Pasos y 2 Pasos hacia arriba.

Nota de Juego: Si, la primera pieza colocada en el regis-
tro MdE es “gratis” en el sentido en que realmente no re-
duce la MdE. La primera pieza colocada simplemente co-
mienza el proceso.

12.3 Desmoralizacion del Ejército:

Un ejército puede quedar Desmoralizado cuando su Mar-
cador de Moral Actual entra en 6 o menos en el registro
MdE. Durante la Fase de Ajuste Conjunto de Moral, tirar
un dado por cada Ejército en peligro de Desmoralizacion.
Comparar la tirada con el rango de Desmoralizacion im-
preso en la casilla debajo del marcador de Moral Actual. Si
la tirada esta dentro de ese rango, el ejército se Desmorali-
za. Un Ejército queda Desmoralizado automaticamente
cuando su Marcador de Moral Actual se pone en la casilla
cero o menos. Una vez Desmoralizado, un Ejército nunca
puede recuperarse.

Ejemplo: El jugador Prusiano ajusta su moral por Unida-
des CS y Huidas, y encuentra el Marcador de Moral Ac-
tual en 4. El rango de Desmoralizacion en esa casilla es 1-
2, y la tirada del dado es un 3. Los Prusianos evitan a lo
justo la Desmoralizacion. Si la tirada hubiera sido un I o
2, los Prusianos hubieran quedado Desmoralizados inme-
diatamente.

CHEQUEOS DE MORAL: Cuando un Ejército queda
Desmoralizado, cada una de sus Unidades a 3 hexes de
Unidades enemigas deben hacer un Chequeo de Moral
(9.3). Todas las Unidades tiene —1 FM para éste y todos
los futuros Chequeos de Moral. La Desmoralizacion de
Ejército ocurre después de que se hayan contado los “CS”
para el turno, lo que significa que los “CS” ganados con
una Desmoralizacion del Ejército enemigo no se recibiran
hasta el turno siguiente.

Los Chequeos de Desmoralizacion/Ruptura son simulta-
neos, y ambos Ejércitos haran los Chequeos de Moral al
mismo tiempo. Si es importante qué Unidades se Retiran
primero para la ZdCE, los jugadores deberan alternar la
Retirada de una Unidad cada vez (determinar el primer ju-
gador al azar) hasta que todas las Unidades se hayan Reti-
rado. Notar que las Unidades Retiradas pierden su ZdC
inmediatamente, incluso si todavia no han realizado su Re-
tirada.

Los efectos continuados de la Desmoralizacion de Ejérci-
tos son:

e +1 atodas las tiradas de Estado de Mando
e —1 FM para todos los Chequeos de Moral y Reorgani-

zaciones

e MTD de —1 si Atacan en Combate Cuerpo a Cuerpo o
Bombardeo

e MTD de +1 si Defienden en Combate Cuerpo a Cuer-
po

e Una Unidad en Huida de un Ejército Desmoralizado
que es atacada es Capturada inmediatamente.

e Las Unidades de Ejércitos Desmoralizados puede pa-
gar 1 PM para dejar el mapa voluntariamente a través

de un borde amigo del mapa (como quede definido en
el escenario). Estas Unidades NO cuentan como eli-
minadas.

Nota de Diseiio: Las fuerzas derrotadas no huidas estan
retirandose para “luchar otro dia”.

12.4 Ejército Roto:

Un ejéreito se Rompe automaticamente cuando su Marca-
dor de Moral Actual se pone en la casilla —10 o menos.
Una vez Roto, un Ejército nunca puede recuperarse. En el
instante en que un Ejército se Rompe, todas sus Unidades
Desordenadas se convierten en Huidas (9.2). Todas sus
Unidades Formadas en un radio de 3 hexes de Unidades
enemigas deben realizar un Chequeo de Moral (9.3), pero
ahora con —2 FM. El proceso de Ruptura del Ejército ocu-
rre después de que se cuenten los “CS” para el turno, lo
que significa que los “CS” ganados por una Desmoraliza-
cion del Ejército enemigo no se recibiran hasta el turno si-
guiente.

Los chequeos de Desmoralizacion/Ruptura son simulta-
neos. Resolver los conflictos ZdCE del mismo modo que
para la Desmoralizacion.

Los efectos continuados de Ejército Roto son:

e +2 atodas las tiradas de Estado de Mando

e -2 FM para todos los Chequeos de Moral y Reorgani-
zaciones

e MTD de -2 si Ataca en Combate Cuerpo a Cuerpo o
Bombardeo

e  MTD de +2 si Defiende en Combate Cuerpo a Cuerpo

e Las Unidades de Ejércitos Rotos pueden pagar 1 PM
para dejar voluntariamente el mapa a través del borde
amigo del mapa (como quede definido por el escena-
rio). Estas Unidades NO cuentan como eliminadas.

e Una Unidad en Huida de un Ejército Roto que es ata-
cada es Capturada inmediatamente.

13. Segmento de Ajuste
Conjunto de la Moral de
Ejército (C):

Los siguientes paso de Ajuste Conjunto de Moral de Ejér-
cito se realizan por ambos jugadores simultineamente:

PASO UNO: Cada turno, cada tres Marcadores “CS”
(10.12) ganados por ambos jugadores dan un bono MdE.
Los Marcadores “CS” en exceso se desechan. Por cada bo-
no MdE ganado, coge todas las piezas de la casilla de nu-
mero menor en el registro MdE y stibelas un nivel (pero no
mas alld del maximo del registro), recuperando asi MdE.
Si no hay piezas en el registro salvo el Marcador de Moral
Actual, subirlo el nimero correcto de casillas. Devolver
todas las fichas “CS” a la pila.

PASO DOS: Cada jugador cuenta después el numero de
Unidades amigas en Huida en el mapa, y pone su Marca-
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dor de Moral Actual ese nimero de espacios por debajo de
la casilla llena de nimero mas bajo en el registro MdE. Si
no hay Unidades amigas en Huida en el mapa, el Marcador
de Moral Actual se pone en la casilla llena de numero mas
bajo. Esta es la Moral Actual de su Ejército. Recordar, el
Marcador de Moral Actual nunca llena una casilla.

PASO TRES: Si la Moral Actual del Ejército es 6 o me-
nos, tirar para posible Desmoralizacion de Ejército (12.3).
Si alglin ejéreito esta Desmoralizado, realizar los procedi-
mientos de Desmoralizacion. Si algin ejéreito queda Des-
moralizado, volver su Marcador de Moral Actual por su
carta “Demoralized”.

PASO CUATRO: Si la Moral Actual de algin Ejército es
—10 o menos, aplicar los procesos de Ejército Roto inme-
diatamente (10.3).

Ejemplo: El jugador Prusiano comienza con sus casillas
MdAE llenas hasta la 34 y el Marcador de Moral Actual en
34. Durante el turno, pierde 2 fichas, que se ponen en las
casillas 33 y 32. En la Fase de Ajuste Conjunto de Moral
de Ejército, encuentra que ha ganado solo 2 fichas “CS”,
y por tanto no hace ajustes “CS”. Hay 2 Unidades Huidas
en el mapa, asi que el Marcador de Moral Actual se pone
en la casilla 30. El turno siguiente, se pierden 2 fichas mas
y son colocadas en las casillas 31 y 30 (en 30, debajo del
Marcador de Moral Actual); luego una de las Unidades en
Huida sale del mapa y se pone en la casilla 29. Pero, en la
Fase de Ajuste, recibe 6 Marcadores “CS”. Asi que el
jugador Prusiano coge las Unidades de las casillas 29 y
30y las sube a la casilla 31. La Moral de Ejército ha sido
asi levantada dos puntos. No hay Unidades en Huida, asi
que el Marcador de Moral Actual se pone en la casilla lle-
na mas baja, en la 31.

14. Fase de Fin de Turno (D):

Mover el marcador de Turnos a la siguiente casilla en el
Registro de Turnos y comenzar el Turno siguiente.

15. Mas Sobre Lideres:

Los Lideres no tiene Puntos de Fuerza, Factor de Moral,
Pasos ni ZdC, y no pueden atacar, defender ni obstaculizar
el movimiento enemigo. Los Lideres son principalmente
los puntos focales de sus Alas, y deben permanecer en un
radio de cinco hexes de todas sus Unidades para mantener-
las en Mando. Los Lideres no tienen Estado de Mando ni
Estado de Moral y siempre consiguen su AM completa.

Los Lideres pueden sumar su Modificador de Moral (MM)
al Factor de Moral de todas las Unidades en su hex (inclu-
yendo los miembros de otras Alas), aumentando su FM pa-
ra Chequeos de Moral y Reorganizaciones. Los Lideres de
Ala de Alas de caballeria pueden usar su MM para Unida-
des de caballeria en su hex intentando una Carga de Caba-
lleria de Barrido (10.13). Los Lideres NO afectan a la FM
para ninguna otra finalidad.

Ejemplo: Una Unidad 5-4-5 apilada con Seydlitz (MM 2)
se trata como que tiene una FM de 6 para los fines indica-
dos.

15.1 Lideres de Reemplazo:

Los Lideres pueden morir o ser heridos debido al Combate
Cuerpo a Cuerpo o al movimiento enemigo.

LIDERES DE ALA: Cuando un Lider de Ala es retirado,
poner un Lider de reemplazo en el mismo hex. Si ese hex
no esta disponible, el Lider de reemplazo es Apilado con la
Unidad amiga mas proxima.

JEFES DE EJERCITO: Si un Jefe de Ejército muere o es
herido, volver el Lider por su segundo-al-mando. De nue-
vo, si el hex no esta disponible, mover a la Unidad amiga
mas proxima. Si el segundo-al-mando era un Lider de Ala,
poner al Jefe del Ejército vuelto en el hex del Lider de Ala,
y reemplazar ese Lider de Ala con un Lider de reempla-
zo—el Lider de Ala ha sido promocionado. Si el segundo-
al-mando muere o es herido, el Ejército debe operar sin Je-
fe.

15.2 Chequeos de Baja de Lider:

COMBATE CUERPO A CUERPO: Después de cada
Combate Cuerpo a Cuerpo que ocurra en un hex con un
Lider, realizar un Chequeo de Baja de Lider tirando un da-
do. Con un 6, el Lider ha sido herido, tirar de nuevo. Con
un 1, fue una herida superficial (sin efecto). Con un 2-5, el
Lider es herido y es retirado del mapa. Con un 6, el Lider
muere y es retirado del mapa.

Nota de Juego: ;Por qué herido y muerto? Esto solo im-
porta para Jefes de Ejército y Puntos de Victoria.

COGIDO SOLO: Cuando un Lider estd en una ZdCE sin
estar apilado con una Unidad amiga, tirar un dado. Si el re-
sultado es un 6, el Lider muere. En otro caso, el Lider es
movido inmediatamente a la Unidad amiga mas proxima.

PARTE 154

ESCENARIOS

Nota: No hay Secciones de la 16 a la 21—las reglas en
esas antiguas secciones fueron transferidas a las secciones
delalalals.

22. Reglas Generales del
Escenario

Cada jugador esta intentando destruir o hacer Huir a las
fuerzas de su oponente, y en algunos casos avanzar a terre-
no clave o conservarlo, mientras minimiza bajas. La victo-
ria se determina por Puntos de Victoria ganados segun el
Esquema Comutin de Puntos de Victoria y objetivos especi-
ficos del escenario. Los niveles requeridos para la victoria
son definidos en cada escenario.
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22.1 Esquema de Puntos de Victoria (PV)

Al final del escenario, cada bando anota Puntos de Victoria
como sigue:

1 pt. por cada ficha de Unidad destruida o huida fuera del
mapa

2 pt. por cada ficha de inf/cab capturada

2 pt. por cada paso de artilleria capturada

Nota de Juego: Todas las fichas de Unidad destruida, tan-
to si es infanteria, caballeria o artilleria, vale la misma
cantidad. Sin embargo, la artilleria capturada vale mas
que la infanteria y caballeria capturada.

Sélo la Coalicién:
e 10 pt. Por Herir a Federico
e 30 pt. Por matar a Federico

Sélo Prusia:

e 4 pt. Por Herir a Daun

e 10 pt. Por matar a Daun

e 2 pt. Por Herir o matar a cualquier otro Jefe del Ejérci-
to de la Coalicion

Puntos de Victoria del Escenario: Cada escenario tam-
bién puede tener un esquema adicional de Puntos de Victo-
ria especifico.

PROCEDIMIENTO: Al final de la partida, cada jugador
suma sus Puntos de Victoria conseguidos por eliminar o
capturar Unidades enemigas colocadas en el registro MdE
de su oponente, y aflade los Puntos de Victoria consegui-
dos de cumplir objetivos especificos del escenario. El total
de la Coalicion se resta del total Prusiano, dando lugar a
una diferencia positiva o negativa. Los jugadores usan esta
diferencia y las condiciones de victoria del escenario para
determinar el bando ganador, si hay, y el grado de victoria.

22.2 Colocacion Inicial de un Escenario

Primero, elegir qué escenario jugar, quién llevara cada
bando y si se jugara el Escenario Principal o el de Batalla.
Los jugadores ponen después sus Unidades en el mapa se-
gun el escenario que estén jugando. Los Escenarios de Ba-
talla tienen sus hexes de colocacion inicial impreso en las
Unidades, mientras que los Escenarios Principales tienen
instrucciones especificas sobre la colocacion inicial. Dejar
aparte las fichas sustitutas. A menos que el escenario esta-
blezca otra cosa, ninguna Unidad puede ser colocada ini-
cialmente En Columna.

JEFES: Si no se dan otras instrucciones para los Lideres de
Ala, pueden ser colocados inicialmente Apilados con cual-
quier Unidad de su Ala. A menos que se den otras instruc-
ciones, el Jefe del Ejército puede ser colocado inicialmente
Apilado con cualquiera de sus Unidades.

MARCADORES: Poner los Marcadores de Moral Actual
en la casilla indicada en los registros MdE, y poner el
Marcador de Turnos de Juego en la casilla de Turno inicial
en el registro de Turnos de Juego

ACTIVACION: Para los Escenarios de Batalla, los Ejérci-
tos ya se consideran Activados. Para los Escenarios Prin-
cipales, los jugadores necesitaran Activar sus Ejércitos.

COMIENZO RAPIDO: Se han suministrado las coloca-
ciones iniciales de Comienzos Réapidos para algunos de los
Escenarios Principales. Estas colocaciones iniciales te
permiten entrar rapidamente en un Escenario Principal. La
colocacion inicial de Comienzo Rapido puede usarse en
lugar de las instrucciones de colocacion inicial normal para
un Escenario Principal, pero todas las demas reglas se
aplican normalmente.

23. ROSSBACH

Rossbach, 5 de Noviembre de 1757, vi6 a Federico derro-
tar decisivamente un impulsivo movimiento del flanco
Francés/Sacro Imperio Romano (Frl) cortando a través de
su linea de marcha en una arquetipica maniobra oblicua.

23.1 Esquema PV Adicional

El jugador Frl gana 10 Puntos de Victoria por tener 3 Uni-
dades de infanteria dentro, o adyacente, de la villa de
Klein/Grosskayna (1607/1608/1706) O Reichardtswerben
(2604/2605/2606) al final del juego. Soélo puede reclamar-
se un bono. Para el escenario de Batalla, s6lo puede con-
tarse Reichardtswerben.

23.2 Condiciones de Victoria

El vencedor y nivel de victoria se determinan después de la
terminacion del ultimo turno del escenario:

Victoria Decisiva Prusiana: El ejército Frl se Rompe, el
ejército Prusiano no se Desmoraliza, y la diferencia es +22
o mas (historico).

Victoria Sustancial Prusiana: El ejército Frl se Rompe,
el ejército Prusiano no se Desmoraliza, y la diferencia en
Puntos de Victoria es +16 o mas.

Victoria Marginal Prusiana: El ejército Frl se Desmora-
liza o se Rompe, el ejército Prusiano no se Desmoraliza, y
la diferencia en Puntos de Victoria es 6 0 mas.

Victoria Marginal Frl: No se cumple ninguna otra condi-
cion de victoria.

Victoria Sustancial Frl: El ejército Frl no se Desmorali-
za, y la diferencia en Puntos de Victoria es 6 0 menos.

Victoria Decisiva Frl: El ejército Prusiano se Desmorali-
za, y la diferencia es 0 o menos.

23.3 Escenario Principal
El escenario dura desde 0830 a 1730 (10 turnos).

Informacién del Ejército Prusiano:

Moral: 14

Coste de Activacion de Ejército: 1 pt. el primer intento,
gratis a partir de ahi.
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Factores de Mando de Grupo (Grupos No Especificos):
Inf/Art: 5
Caballeria: 5
Lideres Especiales:
Federico: 5
Seydlitz: 5C
Bordes Amigo del Mapa: Este y Norte

Informacioén del Ejército Frl:
Moral: 12
Coste de Activacion de Ejército: Ver 23.4
Factores de Mando de Grupo:
Inf/Art: 2
Caballeria: 3
Loudon/Saint Germain: 3
(Nota—a pesar de sus nombres histérico de “destacamen-
to”, Loudon y St. Germain funcionan como un Grupo Es-
pecifico, NO como Destacamentos)
(No hay Lideres Especiales)
Bordes Amigo del Mapa: Sur y Oeste

Colocacion Inicial del Escenario Principal

El jugador Frl coloca primero. Pone todos los Lideres de
Ala y sus Unidades al sur de M,cheln, al oeste de la fila
xx23 y al norte de la fila 2700, como se indica en el mapa.
El jugador Prusiano coloca segundo. Pone todos los Lide-
res y sus Unidades al este de la fila xx18, al norte de la fila
2500, como se indica en el mapa.

23.3.1 Sin Jefe de Ejército: El ejército Frl no tiene Jefe
general del Ejército. Aunque el Austriaco Hildburghausen
estaba nominalmente al cargo, tenia poca influencia sobre
el Francés de Soubise. Ambos son tratados como Lideres
de Ala.

23.3.2 Baden-Baden Pueden Mandar Cab: Todas las
Unidades de caballeria Frl dentro de 3 hexes del Lider de
Ala Baden-Baden pueden trazar mando a €l asi como a sus
propios Lideres de Ala.

23.4 Presiones Historicas de Tiempo/
Activacion del Ejército Frl

Nota Historica: El Frl habia estado en retirada durante
una semana, y tanto la moral como los suministros esta-
ban bajos. Aunque en un buen terreno defensivo, logistica,
moral, y, por extension, el pensamiento volatil del mando
ide6 hacer un movimiento decisivo sobre los Prusianos o
retirarse mas hacia los inevitables suministros. Andloga-
mente, los Prusianos necesitaban una rapida decision en
Alemania debido a las amenazas Austriacas en Silesia, y
pudo permitir amargamente que el ejército Frl se retirara
y permaneciera completo. La casi fatal decision de Hild-
burghausen de atacar (que obligo al frivolo Soubise a
unirse, apoydandolo luego con una confianza inmediata),
aunque mal fundamentada, fue acogida con entusiasmo
por las tropas del Frl. Esto se refleja como sigue:

Cada turno, en la fase de Activacion de Ejército, el jugador
Frl tira el dado. Con una tirada de 1, puede Activar volun-
tariamente sin coste. Si es Activado voluntariamente, el
jugador Frl puede reclamar inmediatamente un bono de
hasta +8 puntos de moral si todas las Unidades dejan sus

posiciones y mueven cada turno hasta que cualquier Uni-
dad Frl de infanteria de linea (no-Croatas) estén:

e adyacente a una Unidad Prusiana y/o

e en un hex, o adyacente, de Reichardtswerben o de
Klein/Grosskayna.

El jugador Frl debe tener todas las unidades en movimien-
to y permanecer al este de los Atrincheramientos durante 4
turnos, y adyacentes a una unidad Prusiana o una villa PV
durante 5 turnos. Poner marcadores no usados 3 y 4 espa-
cios después del turno en el que se activa el Frl para indi-
car esos limites (o sea, si es activado en el turno 9:30, po-
ner marcadores en las casillas 12:30 y 13:30). Si el tiempo
disponible es menor, el primer limite es 16:30 y el segundo
es 17:30. Si todas las unidades no estan al este de los atrin-
cheramientos después de la primera fase de movimiento
limite, el bono se resta de nuevo. Y el Frl recibe una pena-
lizacion de —8 MdE inmediata. Si no estan adyacentes a
una unidad Prusiana o villa PV después de la segunda fase
de movimiento limite, solo se resta el bono de nuevo. Este
bono no puede aumentar la moral del Frl mas alla de 18. Si
es atacado por los Prusianos antes del limite, el Frl puede
retener el bono y se retiran todas las restricciones de mo-
vimiento.

Si durante el Avance Frl, las unidades Prusianas cruzan al
oeste de los Atrincheramientos antes de que todas las uni-
dades Frl hayan cruzado al este, todas las unidades Frl son
liberadas inmediatamente de la obligacion de cruzar o
permanecer en el este. Si las unidades Prusianas se ponen
adyacentes a la linea de trincheras para bloquear la salida
del Frl, esas unidades Frl que no pueden salir estan exen-
tas de activar las penalizaciones del tiempo limite si mue-
ven para ponerse adyacentes a las unidades Prusianas que
bloquean (al maximo permitido por los limites de apila-
miento) y atacan a esas unidades que bloquean. Las unida-
des restantes que, debido a los limites de apilamiento, no
pueden quedar adyacentes para bloquear unidades Prusia-
nas, aun deben mover tan lejos como sea posible en un in-
tento de cruzar la porcion no bloqueada mas cercana de la
linea de trincheras para honrar el espiritu de estas reglas de
Avance.

Las unidades Frl en el estatus de Huidas estan exentas
temporalmente de activar las penalizaciones del tiempo
limite; tales unidades que se reorganizan al estatus de Des-
ordenada o Formadas deben reasumir el movimiento hacia
el este para honrar el espiritu de estas reglas Avanzadas a
menos que las unidades Prusianas estén al oeste de los
atrincheramientos segtin lo de arriba.

Lo tnico que se pretende con todo lo anterior es esto—si
el jugador Frl coge la bonificacion, se espera que mueva
para atacar al ejército Prusiano, o llegar a una villa PV.
Los jugadores Frl que cogen el bono, y luego intentan evi-
tar la batalla, deben vivir con sus conciencias de culpabili-
dad, y la reputacion arruinada entre sus colegas “wargame-
ros”, jpara siempre!

23.4.1 El jugador Frl debe establecer que se Activara vo-
luntariamente y avanzara para reclamar el bono. Si no se
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Activan en un turno, el bono esta disponible potencialmen-
te cada turno posterior en el que saque un 1.

23.4.2 Si el FM del FrI es 7 o menos al comienzo de la fa-
se de Activacion del Ejército, el Frl siempre puede Acti-
varse voluntariamente y Avanzar; no es necesaria ninguna
tirada del dado. El bono/activacion automatica también
puede ser reclamado si las unidades Prusianas mueven en
un radio de tres hexes pero no atacan en ese turno de juga-
dor.

23.4.3 Si los Prusianos atacan usando la infanteria de Li-
nea Prusiana (no incluyen la Unidad “Frei Battalion”) an-
tes de que el bono sea reclamado, deja de estar disponible.

23.4.4 Penalizaciones de Pasividad: Al final de cada fase
de movimiento Prusiana, y cada fase de movimiento del
FrI que el ejército Frl no Avance, tirar un dado. Los ejérci-
tos que no son Activados aun deben hacer una tirada de
Pasividad. Una tirada Prusiana de 6 resta 2 de la moral
Prusiana. En la primera tirada Frl de 5 o 6, restar 2 de la
moral Frl; a partir de ahi, restar 2 en las tiradas de 5, y 3 en
las tiradas de 6. La moral del Frl no puede reducirse por
debajo de seis debido a las penalizaciones; si se reducen a
seis, ignorar resultados de mas penalizaciones. Las tiradas
de penalizaciones se paran para ambos bandos después del
primer combate de cualquier tipo. La activacion para cual-
quier bando no detiene las tiradas de penalizacién. Sin em-
bargo, el Avance del FrI si evita una tirada del Frl durante
ese turno.

ACTIVACION: Cuesta 1| MdE intentar la Activacion Nor-
mal.

Hildburghausen puede hacer una Activacion Normal y aun
reclamar el Bono de Avance. Si Hildburghausen no elige
intentar la Activacion en un turno, hace tiradas de Pasivi-
dad como es habitual.

23.5 Escenario de Batalla

Fuertemente a favor de los Prusianos; solo para partidas
con rigor histdrico.

Este escenario comienza a la 1430 y acaba a las 1730 (4
turnos de juego). Usar los hexes de colocacion inicial im-
presos en las fichas. La artilleria de la Coalicion no puede
ser colocada encima de una pila. Se aplican todos los valo-
res de 23.3, excepto que la Moral del Ejército Prusiano
comienza en 10.

23.5 Movimiento Obligatorio: En el turno 1, todas las
Unidades Soubise/Hildburghausen y la artilleria deben
marchar 3 hexes tan en linea recta como sea posible hacia
Reichardtswerben, hex 2606. Las Unidades deben perma-
necer apiladas en el mismo orden. Baden-Baden, Loudon y
Saint Germain siguen las reglas de Mando y movimiento.
Las Unidades mueven tres hexes incluso si estan en estatus
de Mando Degradado.

23.5.2 Sorpresa Prusiana: Los Prusianos cogieron a la
mayoria del ejército Frl en Columna. En el turno 1, afiadir
+3 MTD a todos los bombardeos artilleros Prusianos y en
Combates Cuerpo a Cuerpo, y restar —3 a todos los bom-
bardeos artilleros del Frl y en Combates Cuerpo a Cuerpo.

23.5.3 Las reglas 23.3.1, 23.3.2 y 23.4 aln se aplican.

23.6 Variante del Escenario Principal —
Hidburghausen A La Carga

Nota de Diseiio: Esto supone que el Mando del Frl fun-
ciono como pretendia.

Hildburghausen se considera el Jefe del Ejército Frl (Ini-
ciativa 3) asi como un lider de Ala Frl. Mientras Hildburg-
hausen sea el Jefe del Ejército el Factor de Infanteria Basi-
co aumenta a 3. Hildburghausen no tiene segundo al man-
do. Si es eliminado, reemplazarlo con un lider de reempla-
zo estandar y reducir el Factor de Infanteria Bésico devol-
viéndolo a 2.

ACTIVACION: Cuesta 1 MdE intentar la Activacion Nor-
mal. Hildburghausen puede hacer una Activacion Normal
y aln reclamar el Bono de Avance. Si Hildburghausen no
elige intentar la Activacion en un turno, hacer tiradas de
Pasividad como es habitual.

24. LEUTHEN

El 5 de Diciembre de 1757, la aproximacion de flanqueo
de Federico consiguid casi una completa sorpresa y gand
su victoria mas famosa contra el ejército Austriaco del
Principe Carlos.

24.1 Condiciones de Victoria

No ha esquema PV adicional para este escenario. El ven-
cedor y el nivel de victoria se determinan después de final
del ultimo turno del escenario.

Victoria Decisiva Prusiana: El ejército Austriaco se
Rompe, el ejército Prusiano no se Desmoraliza, y la dife-
rencia es +24 o mas (historico).

Victoria Sustancial Prusiana: El ejército Austriaco se
Desmoraliza, el ejército Prusiano no se Desmoraliza, y la
diferencia en Puntos de Victoria es +14 o mas.

Victoria Marginal Prusiana: El ejército Austriaco se
Desmoraliza, el ejército Prusiano no se Desmoraliza, y la
diferencia en Puntos de Victoria es +6 o mas.

Victoria Marginal Austriaca: No se cumple ninguna otra
condicién de victoria.

Victoria Sustancial Austriaca: El ejército Prusiano se
Desmoraliza, y la diferencia en Puntos de Victoria es +6 o
menos.

Victoria Decisiva Austriaca: El ejército Prusiano se
Desmoraliza, y la diferencia de Puntos de Victoria es 0 o
menos.

24.2 Escenario Principal
El escenario dura desde 0700 a 1700 (11 turnos).

Informacién del Ejército Prusiano:
Moral: 18
Coste de Activacion de Ejército: Ya Activado
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Factores de Mando:
Inf/Art: 5
Caballeria: 4
Federico: 51
Driessen: 5C
Bordes Amigo del Mapa: Oeste y Sur

Informacién del Ejército Austriaco:
Moral: 24
Coste de Activacion de Ejército: 2 pts.
Factores de Mando:
Inf/Art: 2
Caballeria: 4
Ala de Reserva de Arenberg: 3
Ala de Nadasdy: 4
Destacamento (Ala de Guardia Avanzada): 4
Bordes Amigo del Mapa: Ver 24.2.4

Colocacion Inicial

El jugador Austriaco coloca primero. Los Lideres de Ala
del ejército deben ser colocados en un radio de un 1 hex
(Nostitz a 5 hexes) de los hexes siguientes:

Lucchese: 2008

Kheul-Starh: 2309

Arenberg: 2607

Col/Wied/Hal: 2910

Serbelloni: 3310

Nadasdy: 3710

Nostitz (Destacamento): En un radio de 5 hexes de 2519

Las unidades son colocadas inicialmente en un radio de 3
hexes de sus lideres, con hasta 3 Unidades de artilleria por
Ala. Nadasdy y Serbelloni s6lo pueden tener una Unidad
de artilleria desplegada en medio de sus Unidades de alas,
y el Destacamento Nostitz no puede tener ninguna artille-
ria.

El jugador Prusiano no coloca inicialmente en el mapa (ver
24.2.2).

24.2.1 Los Austriacos no pueden intentar Activacion Nor-
mal hasta el turno 0900.

Nota Historica: Carlos saco al ejército Austriaco de una
buena posicion y marcho hacia el oeste para combatir; los
comentarios indican que el avance creo una sustancial
confusion que duro durante la noche, apagando los ani-
mos del estado mayor de intentar nuevos movimientos del
ejército la mariana siguiente, que (se presumia) no comen-
zaria sin problemas.

24.2.2 Entrada Prusiana: En cualquier turno, el jugador
Prusiano puede entrar un nimero cualquiera de Alas con
hasta tres artillerias por Ala via cualquiera de los hexes de
zona de entrada de Neumarkt indicados en el centro del
borde oeste del mapa. Las Unidades se consideran Efecti-
vas y En Columna en el turno de entrada, y pagan un hex
para entrar en el mapa. Las Unidades/Alas pueden entrar
en turnos diferentes y por cualesquiera hexes de entrada.

24.2.3 Niebla de la Maiiana: De 0700-0800, la LdV esta
limitada a tres hexes.

24.2.4 Bordes Amigo del Mapa Austriacos: Tratar la vi-
lla de Leuthen como el borde de mapa amigo hasta que el
ejército Austriaco se Desmoralice. Todas las Unidades
Austriacas se retiran hacia y dentro del hex de Leuthen
mas proximo, luego continia hacia el borde este. Después
de la Desmoralizacion Austriaca, las Unidades en huida se
retiran directamente hacia el borde Este del mapa.

24.2.5 Nadasdy: El Lider de Ala de infanteria Nadasdy
puede aplicar su MM para intentos de Carga de Barrido.

24.3 Escenario de Batalla

Este escenario comienza a la 1300 y acaba a las 1700 (5
turnos de juego). Usar los hexes de colocacion inicial im-
presos en las fichas. Los Lideres de Ala Prusianos se colo-
can con cualquier Unidad de su Ala, y Federico puede ser
apilado con cualquier Unidad Prusiana. Se aplican las re-
glas 24.2.4 y 24.2.5, y se aplican todos los valores de 24.2,
excepto que la Moral del Ejército Austriaco comienza en
21. Las Unidades “Sax Chv KB” y “Hus 11/34” Austriacas
no comienzan a fuerza completa, y comienzan en el paso
indicado con un hex de colocacidn inicial.

Nota Historica: Estas Unidades sufrieron bajas en una es-
caramuza matutina en los alrededores de Borne, cuando
las tropas de Nostitz fueron arrolladas en la niebla por la
poderosa Guardia Avanzada Prusiana.

23.6 Variante del Escenario Principal—Duan
A La Carga

Nota Historica: Carlos habia recibido serias criticas du-
rante todo el ario como comandante en jefe, y muchos es-
peraban que hubiera dimitido; su insensibilidad y posicion
privilegiada le mantuvo en el cargo. Suponer que la mo-
narquia fue menos diplomdatica y Carlos menos testarudo;
los despachos llegan la noche antes de la batalla; Carlos
es requerido, Daun toma el mando.

Usar la ficha Daun 4*2-6 del juego de Torgau en lugar de
Carlos. Aumentar el Factor de Mando Basico de la inf/art a
3, la MdE Austriaca a 26. Los Austriacos pueden intentar
la Activacion a partir del turno 0700.

25. ZORNDORF

Zorndorf, combatida en el calor abrasador del 25 de Agos-
to de 1758, fue la batalla mas salvaje en la Guerra de los
Siete Afos.

25.1 Esquema PV Adicional

El jugador Prusiano gana dos PV por hacer huir el Bagaje
Ligero Ruso la primera vez.

25.2 Condiciones de Victoria

El vencedor y el nivel de victoria se determinan después
del final del ultimo turno del escenario.

Victoria Decisiva Prusiana: El ejército Ruso se Rompe,
el ejército Prusiano no se Desmoraliza, y la diferencia en
Puntos de Victoria es +30 o mads.
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Victoria Sustancial Prusiana: El ejército Ruso se Des-
moraliza, el ejército Prusiano no, y la diferencia en Puntos
de Victoria es +16 0 mas.

Victoria Marginal Prusiana: La moral del ejército Ruso
es 6 0 menos, y la diferencia en Puntos de Victoria es ma-
yor de 0 (resultado historico).

Victoria Marginal Rusa: No se cumple ninguna otra
condicion de victoria.

Victoria Sustancial Rusa: El ejército Prusiano se Desmo-
raliza, y el ejército Ruso no.

Victoria Decisiva Rusa: El ejército Prusiano se Desmora-
liza, y el Ejército Ruso no, y la diferencia de Puntos de
Victoria es —12 0 menos.

25.3 Escenario Principal
El escenario dura desde 0300 a 1900 (17 turnos).

Informacién del Ejército Prusiano:
Moral: 47
Coste de Activacion de Ejército: 1 pt. el primer intento,
gratis a partir de entonces.
Factores de Mando:

Inf/Art: 4

Caballeria: 4

Ala de Dohna: 2

Federico: 41

Seydlitz: 5C
Bordes Amigo del Mapa: Ver 25.3.3

Nota de Disefio: Dohna, asignado al “ala de rechazo”,
parece que cumplio con su papel con todo su corazon, y no
movio para comprometerse hasta que Federico se lo orde-
no personalmente.

Informacién del Ejército Austriaco:
Moral: 56
Coste de Activacion de Ejército: 3 pts. el primer intento, 1
a partir de entonces.
Factores de Mando:
Inf/Art: 3
Caballeria: 3
Ala de Browne: 2
Bordes Amigo del Mapa: Ver 25.3.3

Nota de Diseiio: Browne, aunque un solido lider de divi-
sion, estuvo aqui al cargo del Cuerpo de Observacion—
guarnicion de segunda linea y tropas territoriales que ya
habian recorrido la mitad, teniendo solo que alcanzar el
campo de batalla a las 3 a.m. después de una marcha noc-
turna.

25.3.1 Colocacion Inicial Historica Abierta: El jugador
Prusiano coloca primero. Manteuffel y sus Unidades deben
ser colocados en un radio de 1 hex de 2212, otro Lider de
Ala de Infanteria (Saltikov o Golitzin) debe estar en un ra-
dio de 2 hexes de 2108, y el tltimo se pone en un radio de
2 hexes de 2210. Un Lider de Ala de Caballeria (Demiku o
Gaugreben) se pone en un radio de 2 hexes de 2217, el
otro en un radio de 2 hexes de 1809. Después de poner los
lideres, todas las Unidades se ponen en un radio de 3 hexes

de los lideres, poniendo el Bagaje Ligero con un Ala de In-
fanteria. La artilleria puede ser colocada con cualquier Ala
de Infanteria.

25.3.2 Colocacion Inicial Libre:

PRUSIANA: El jugador Prusiano coloca primero. Un lider
de Ala puede desplegar en un radio de tres hexes de 3215.
Todos los demas Lideres de Ala se despliegan en cualquier
lugar al norte del rio Mietzel. Las Unidades son colocadas
en un radio de 3 hexes de su Lider de Ala, con toda la Arti-
lleria apilada con cualquier Unidad de Infanteria.

RUSO: El jugador Ruso coloca segundo. Todos los Lide-
res de Ala se ponen en cualquier parte al sur de la fila de
hexes 2500, al este del Rio Mietzel, y al oeste del Gross
Cammin o en él, colocando las Unidades en un radio de 3
hexes de sus lideres y la artilleria colocada con cualesquie-
ra Alas de Infanteria.

Nota de Juego: Esta opcion puede beneficiar marcada-
mente a los Rusos.

25.3.3 Bordes Amigo del Mapa: Dependiendo de la colo-
cacion inicial y la maniobra, los ejércitos podrian acabar
comprometiéndose mutuamente en cualquier direccion.
Usar el borde de mapa mas proximo directamente opuesto
de la linea principal del enemigo; o sea, si los Prusianos
estan avanzando desde el este, los Rusos deberan huir al
oeste; y los Prusianos al este. jDejar que prevalezca el
honor y el sentido comun!

25.3.4 Cambios de Moral de Ejército Adicionales: Para
reflejar el fuerte calor, cada turno que un Ejército Activado
se comprometa en movimiento o combate, sufre una pena-
lizacion de Moral de Ejército. Para esta regla, el combate
incluye el combate cuerpo a cuerpo o ser bombardeado a 3
FB o mayor.

En la Fase de Ajuste Conjunto de Moral de Ejército, si un
Ejército se comprometié en movimiento no-Huida o com-
bate durante el turno, sufre una penalizacion de 2 puntos
de Moral de Ejército. Poner dos marcadores no usados
(usar un marcador diferente que los marcadores usados pa-
ra pagar por la Activacion de Ejército) en el Registro de
Moral de Ejército en las casillas no llenas de nimero mas
alto, exactamente igual que cualquier otra ficha colocada
en el registro.

Después de que un Ejército sea activado, si gastd un turno
descansando y no se compromete en movimiento no-Huida
o combate, puede recuperar MdE perdida. En este caso, re-
tirar dos marcadores de fatiga del registro MdE y mover
las otras fichas hasta rellenar el hueco, si es necesario. Si
no hay marcadores de fatiga disponibles, no puede recupe-
rarse fatiga.

Ejemplo: El jugador Prusiano finaliza su turno con la ca-
silla 31 de MdE. Ajustan por Fatiga poniendo marcadores
en las casillas 30 y 29. Luego cuentan dos Unidades en
huida y pone el marcador de Moral Actual en la casilla
27.

El turno siguiente, el jugador Prusiano gana un respiro y
descansa durante un turno. Retira los marcadores de las
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casillas 29 y 30, recuperando dos fatigas. Si aun tiene dos
Unidades en huida, su marcador de Moral Actual se pone
en 29.

Nota Historica: Aunque los informes no citan temperatu-
ras, estudios meteorologicos de las Fuerzas Aéreas de Es-
tados Unidos muestran areas altas de casi 40°C, que per-
miten asegurar las temperaturas del campo de batalla su-
puestas de 35°C o mayores; el agotamiento por el calor se
cita como universal.

25.3.5 Bagaje Ligero Ruso: Todas las Unidades pagan +1
PM por hex que entren adyacentes al Bagaje Ligero, y no
pueden atravesarlo ni apilarse con ¢l. Se trata como infan-
teria para el movimiento y mando, y pueden trazar mando
a cualquier lider amigo. Si el Bagaje Ligero sufre un Punto
de Baja, siempre huye. Puede hacerse huir repetidamente,
pero nunca eliminado ni capturado hasta que Huya fuera
del mapa. No puede ser reorganizado, nunca puede atacar,
no puede ir En Columna y esta entre Paréntesis (7.2.5).

Nota Historica: El bagaje ligero consistia en 2000 carre-
tas o mas en una masa confusa, la ficha representa su cen-
tro, pero la congestion era grande en todos sus alrededo-
res.

25.3.6 Rio Mietzel: Todas las Unidades deben estar En
Columna para cruzar el Rio Mietzel. A menos que estén
cruzando el puente, todas las Unidades no-En Columna
(incluyendo Huidas) deben detenerse cuando se ponen ad-
yacentes, y no mueven mas.

25.3.7 Agotamiento de Unidades Prusianas: Mucha in-
fanteria y caballeria Prusiana tienen fuerzas de combate
entre paréntesis en su ultimo paso (ver 7.2.5).

Nota Historica: Después de 17 de horas de desgaste,
esencialmente las Unidades Prusianas ignoraron ordenes
para un ataque final.

25.3.8 Apilamiento de Cosacos Rusos: Todas las Unida-
des de Cosacos Rusos cuentan como doble de su nimero
de pasos para apilamiento y Compromiso. Es decir, una
Unidad de Cosacos de fuerza completa (2 pasos) debera
ser tratada como de 4 pasos para apilamiento y Compromi-
SO.

25.4 Escenario de Batalla

Este escenario comienza a la 0900 y acaba a las 1900 (11
turnos de juego). Usar los hexes de colocacion inicial im-
presos en las fichas. Todos los Lideres de Ala pueden co-
locarse con cualquier Unidad de su Ala, y los Jefes de
Ejército pueden ser colocados con cualquier Unidad. El
jugador Prusiano usa los valores de 25.3, excepto que la
Moral de Ejército comienza en 34 y los bordes del mapa
oeste y sur se consideran amigos. El jugador Ruso usa los
valores de 25.3, excepto que la Moral del Ejército comien-
za en 46 y los bordes del mapa norte y este son considera-
dos amigos. Las reglas de la 25.3.4 a la 25.3.8 atin se apli-
can.

26. TORGAU

Torgau, combatida bajo la helada lluvia del 3 de Noviem-
bre de 1760, llev6 a Federico contra su archirrival el Ma-
riscal Daun en la batalla mas sangrienta de la guerra.

25.1 Esquema PV Adicional

El jugador Austriaco pierde 10 puntos si al final del juego,
el Jefe del Ejército (si sobrevive) y 5 Lideres de Ala no
pueden trazar un camino libre de ZdCE a algin hex de
Torgau.

Nota Historica: Los puentes de Torgau eran los caminos
de retirada de los Austriacos en caso de derrota; ya habi-
an enviado su tren de bagajes a través del Elba esa maria-
na. La pretension de los Puntos de Victoria especificos es
disuadir de defensas “erizo” que se despreocupan de las
realidades del suministro, y mantiene a los Austriacos res-
petuosos con la ruta de retirada (como Daun y O’Donnel
no hubiera dudado hacer).

26.2 Condiciones de Victoria

El vencedor y el nivel de victoria se determinan después
del final del ultimo turno del escenario.

Victoria Decisiva Prusiana: El ejército Austriaco se
Rompe, el ejército Prusiano no se Desmoraliza, y la dife-
rencia en Puntos de Victoria es +20 o mas.

Victoria Sustancial Prusiana: El ejército Austriaco se
Desmoraliza, el ejército Prusiano no, y la diferencia en
Puntos de Victoria es +10 o mas.

Victoria Marginal Prusiana: La moral del ejército Aus-
triaco es 6 o menos, y la moral del Ejército Prusiano es
mayor que la moral del Ejército Austriaco (resultado
historico).

Victoria Marginal Austriaca: La moral del Ejército Pru-
siano es 6 0 menos, y la moral Austriaca es mayor que la
moral del Ejército Prusiano.

Victoria Sustancial Austriaca: El ejército Prusiano se
Desmoraliza, el ejército Austriaco no, y la diferencia en
Puntos de Victoria es 0 0 menos.

Victoria Decisiva Austriaca: El ejército Prusiano se
Desmoraliza o Rompe, el Ejército Austriaco no, y la dife-
rencia de Puntos de Victoria es —12 o0 menos.

26.3 Escenario Principal
El escenario dura desde 0600 a 1800 (13 turnos).

Informacién del Ejército Prusiano:
Moral: 28
Coste de Activacion de Ejército: 1 pt. el primer intento,
gratis a partir de entonces.
Factores de Mando:
Inf/Art: 3
Caballeria: 4
Federico: 41
Bordes Amigo del Mapa: Sur, Oeste y Norte
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Informacién del Ejército Austriaco:
Moral: 21
Coste de Activacion de Ejército: Ver 26.3.1
Factores de Mando:

Inf/Art: 3

Caballeria: 4

Daun: 4

Ala de Lascy: 4

Destacamento (hasta 3): 4
Bordes Amigo del Mapa: Ver 26.3.2

Colocacion Inicial

El jugador Austriaco coloca primero. El jugador Austriaco
puede tener hasta tres Destacamentos, colocar en los hexes
al norte de la fila de hexes 34xx, como se indica en el ma-
pa. Los destacamentos pueden incluir a Ried, cualquiera de
sus Unidades y la “Drg 31”. Las Unidades en un destaca-
mento deben estar apiladas o adyacentes, y debe haber 3
hexes entre las Unidades mas cercanas de destacamentos
diferentes.

Después de la colocacion de los destacamentos, todas las
Unidades y Lideres restantes (excepto Lascy, sus Unidades
y la Unidad de artilleria 6) son colocadas en la casilla indi-
cada en el mapa.

Nota de Diseiio: Los 60 excelentes 12 Ib Austriacos y los
300+ obuses de 6 Ib y caiiones de regimiento dan un fuego
devastador. Las fichas indican 210 cariones; por jugabili-
dad, los otros cariones de regimiento estan incluidos en
esas Unidades de infanteria mds pesadas.

El jugador Prusiano no pone Unidades en el mapa. Todas
las Unidades deben entrar por la zona de entrada de Lan-
genreichenbach, y las Unidades pagan 1 hex o PM para en-
trar en el mapa. Las Alas pueden ser colocadas En Colum-
na si estdn Efectivas mientras estan fuera del mapa. Las
Unidades/Alas pueden entrar en turnos diferentes y por
cualquier hex de entrada.

26.3.1 Costes de Activacion Austriaca: Si el Ala de Las-
cy (26.2.2.3) no ha llegado, la Activacion Normal cuesta 4
MdE. Si el Ala de Lascy ha llegado, la Activacion Normal
cuesta 3 MdE. Cualquier Activacion de una ACdO siem-
pre cuesta 2 MdE, independientemente de la presencia de
Lascy.

26.3.2 Bordes Amigos del Mapa: Dependiendo de la co-
locacion inicial y la maniobra, los ejércitos podrian acabar
comprometiéndose mutuamente en varias direcciones. Las
Unidades se retiran alejandose de la linea enemiga que
causo su retirada. De nuevo, jdejar que prevalezca el honor
y el sentido comun!

26.3.3 Ala de Lascy: Al comienzo de la Determinacion
del Mando Austriaco de cada turno, el jugador Austriaco
tira el dado para determinar si el Ala de Lascy llega.
Cuando se obtiene su entrada, poner el Ala y la Unidad de
artilleria 6 en cualquier hex de Torgau.

Turno Lascy Entra en
0600 1

0700 1-2

0800 1-4

0900 1-5

1000 Automaticamente

Lascy esta Efectivo en el turno de llegada y puede mover
en el primer turno sin necesidad del intento de Activacion
de Ejército Austriaco. A partir de ese momento, el Ala de
Lascy no puede mover hasta la Activacion del Ejército.

26.3.4 Todas las Unidades de Destacamento pueden trazar
mando a Ried, incluyendo la “Drg 31”

26.3.5 Limites PF Austriacos: La infanteria Austriaca
puede contar un total de 9 PF en Combate Cuerpo a Cuer-
po, como una excepcion a 19.3.

26.3.6 Apilamiento de Freikorps Prusianos: Las unida-
des de caballeria Freikorps Prusianas (Dragones Freikorps
y Husares Freikorps) cuentan como doble de su nimero de
pasos para apilamiento y Compromiso.

26.4 Escenario de Batalla

Este escenario comienza a la 1400 y acaba a las 1800 (5
turnos de juego). Usar los hexes de colocacion inicial im-
presos en las fichas. Todos los Lideres de Ala pueden co-
locarse con cualquier Unidad de su Ala, y los Jefes de
Ejército pueden ser colocados con cualquier Unidad ami-

ga.

La “Drg 31” Austriaca no se usa en el escenario de batalla.
Las Unidades de artilleria de 2 pasos puede ser colocada
en cualquier hex que contenga Unidades de infanteria, no
mas de 2 por hex.

El Ejército Prusiano usa todos los valores de 26.3, excepto
que la Moral de Ejército comienza en 27 y sélo los bordes
del mapa sur y norte son amigos.

El Ejército Austriaco usa todos los valores de 26.3, excep-
to que la Moral del Ejército comienza en 20. Usar la regla
26.3.2 para, de nuevo, determinar los bordes amigos del
mapa.

Las reglas de la 26.3.4 a la 26.3.6 aun se aplican.

26.4.1 Refuerzos Prusianos: En el turno 1500, las Unida-
des de artilleria 3, 4, y 5 entran en el hex 1110. Deben pa-
gar 1 PM para entrar en el mapa.
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