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1.0 INTRODUCCION

RAN es el 12° volumen en la Serie “Grandes Batallas
de la Historia”, y el segundo juego en las batalla de los
Samurais (que sigue el SAMURAI (Vol V) de GMT).
RAN cubre varias de las batallas menos famosas de la
“Sengoku Jidai”, la Era de los Estados Guerreros (mas
0 menos), en la que los poderosos Daimyo — sefiores
“feudales” japoneses — luchaban por mantener y ex-
tender sus bases de poder mientras buscaban conseguir
el cargo de Shogun, el poder detras del trono del Em-
perador.

RAN simula la forma muy personal de desarrollo de la
guerra de los samurais japoneses, donde las batallas
formales jugaban un papel casi como de trasfondo de
hazafas de coraje, valentia y devocion ... mucho de
ello excepcional, parte de ello bastante imprudente,
todo ello muy homérico. Aunque la victoria politica y
tactica era lo principal, recoger las cabezas cortadas de
los samurais enemigos estaba en una segunda posicion
bastante cercana en importancia. En términos de tacti-
ca, esto fue, como en Europa, el “Amanecer de la
Guerra Moderna”, con la introduccion de los armas de
fuego — arcabuces — por los portugueses. Incluso con el
efecto revelador de la mosqueteria, las batallas japone-
sas seguian siendo en gran medida un aglutinamiento,
algo no lineal.

RAN, el titulo de la famosa pelicula japonesa del direc-
tor Kurosawa, elegida para su version samurai del Rey
Lear, aproximadamente significa “Caos”.

1.1 Notas Introductorias para Juga-

dores:

Para Aquellos Que Nunca Han Jugado una Simula-
cion Historica Antes

El principal problema sera que el juego de guerra tiene
su propio lenguaje, asi que hojéese un poco las reglas
para ver qué significa este misterioso mundo... espe-
cialmente cuando aqui estamos usando una buena
dosis de japonés (la secciéon de Terminologia es mas
atil en este caso). Luego sugerimos montar una de las
batallas — Nunobeyama y Suriagehara son buenas
batallas introductorias — volviendo después a la sec-
cion de las reglas llamada Secuencia de Juego (3.0) y
sencillamente comenzar a hacer lo que la secuencia
diga que hay que hacer, haciendo referencia a las re-
glas cuando no se entienda qué hacer después. Des-
pués de unos 20-30 minutos se sera tan bueno en este
tipo de cosas como nosotros lo somos.

Para Aquellos Que No Han Jugado con el Sistema
Antes

Incluso si se esta bastante familiarizado con el juego
de simulacion, sugerimos montar una batalla y mover
las fichas durante un turno o dos antes de comenzar
realmente una partida. Esto revelara las estrategias
tacticas basicas disponibles, cémo los diferentes tipos
de sistemas de armas pueden tener un mejor uso, y
cémo es la mejor forma de (intentar) protegerse contra
ellas. La tnica cosa a recordar es que cuanto mejor

conozca un jugador sus unidades y como actian/inte-
ractian, mejor Busho (general) sera.

Para Aquellos Que Han Jugado al Sistema GBdIH.
RAN es bastante menos complejo que sus antecesores,
pero contiene un gran numero de “nuevas” reglas
(relativas a otros juegos GBdIH aparte de SAMURAI).
Aunque los mayores cambios estan en el sistema de
mando, debido a la inusual naturaleza del combate en
la Era Sengoku, mucho de los sistemas son bastante
diferentes de sus hermanos GBdIH. Debido a que no
hemos indicado qué reglas son “diferentes”, etc., suge-
rimos entender el juego como “nuevo”.

»Para Aquellos que Han Jugado SAMURAI

Hay varios cambios en el sistema/mecéanica en RAN
de su predecesor, SAMURAI Todo estos cambios se
indican con un indicador ». Practicamente todos
estos cambios surgieron de un factor principal: un
disefio de juego es un proceso en marcha, nunca ter-
minado. Nada esta atn realmente acabado; todo po-
dria beneficiarse del continuo replanteamiento, apren-
dizaje, etc. El problema es que en algin momento hay
que decidir publicarlo. Estos cambios resultaron de 15
afios 0 mas (desde que se diseid6 SAMURAI) de mas
investigacién (especialmente en cémo esos ejércitos
operaban y luchaban), mas planes de disefio del juego
(de los muchos juegos que vinieron después), un cons-
tante deseo de hacer los juegos mas jugables, mas ac-
cesibles, y el simple hecho de que nada esta escrito
sobre piedra. Y luchamos por hacer el mejor juego
usando las ventajas mas recientes en planes y expe-
riencia. Esto es por qué las cosas cambian. Si 0 no
estos cambios pueden ser retrofitted a SAMURAI de lo
dejamos al jugador. Pensamos que pueden equilibrarlo
sin echarlo demasiado a perder ... el problema es que
las fichas son algo diferentes.

2.0 COMPONENTES DEL
JUEGO, TERMINOLOGIA,
INFORMACION

Cada juego de RAN contiene lo siguiente:

e Dos mapas de 55 x 80 cms aprox., impresos por
ambas caras, cubriendo las siete batallas

¢ Cinco Plantillas de fichas de 27/40 cms (1.140

fichas)

Un Cuaderno de Reglas

Un Cuaderno de Escenarios

5 Hojas de Tablas

2 Hojas de Registro de RAN

e 1 dado de diez caras

e Bolsas de autocierre para guardar las fichas

2.1 Los Mapas

Cada batalla tiene su propio mapa(s). Una trama de
hexes cubre cada mapa para regular el movimiento y
combate, y los efectos de cada uno de los diferentes
tipos de terreno estan cubiertos en las reglas y tablas.

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




RAN, Guerra Samurdi en la Sengoku Jidai

2.2 Las Fichas del Juego

Hay cuatro tipos de fichas: unidades de combate, que
representan a los diferentes tipos de tropas en lucha;
So-Taisho y Busho, los “generales” que mandan las
tropas; Samurais, individuos usados en Combate de
Desafio Individual; y Marcadores de Informacion,
usados para indicar ciertos tipos de informacioén nece-
saria para jugar.

» 2.21 Las unidades de combate vienen en ocho Ti-
pos:

Kibamusha [KB] es la caballeria samurai. La “guardia
personal” del So-Taisho, la hatamoto, esta identificada
en las reglas como [KBH].

Infanteria Samurai [SI] es infanteria pesada samurai,
mejor protegida y entrenada que la Ashigaru. La in-
fanteria samurai armada con arcos son [SI-B]; el resto
esta toda armada con lanzas/espadas.

Ashigaru [AS]: infanteria no-samurai armada con
lanzas, menos proteccion, armas ligeras. La [AS-T] es
ashigaru con armas de fuego (mosquetes), indicadas
como “T” debido a la palabra japonesa, teppo, para
tales tiradores. La [AS-B] es ashigaru armada con
arcos.

Honjin: el Cuartel General en el campo de batalla,
completo con guardia personal [AS-T], del So-Taisho,
o comandante en jefe. Cada honjin contiene el mon
(emblema) del clan al mando.

El Tipo se usa para determinar ciertos resultados y
efectividad del combate en relacion a otros tipos. Cada
unidad de combate esta ordenada numéricamente por
Calidad de Tropa (TQ, Troop Quality), y capacidad de
Movimiento.

» NOTA DE DISENO: los factores de puntos de fuerza
dejan de usarse.

También es importante el nombre del Clan/Contin-
gente de una unidad e ID de Contingente, que indica
qué Busho puede mandar esa unidad.

Ejemplos de Unidades de Combate
Kibamusha

_(J)Tolugawa__Nombre de Clan/Contingente

1D de Conti t
¢ Lontngente KB—Tipo (Kibamusha)

™-Asignacion de Movimiento

Calidad de Tropa (TQy—
Infanteria Samurai

0DA—Nombre de Clan/Contingente
SI—Tipo (Infanteria Samurai)

ID de Contingente—" (2]

Calidad de Tropa (TQ).—" m &E ﬂ“‘“‘Asignaci()n de Movimiento

Ashigaru

Dda—Nombre de Clan/Contingente

ingente™ T &)
ID de Contingente . .
AS Tipo (Ashigaru)
E‘-~~.E%Asignaci(')n de Movimiento

Calidad de Tropa (TQ)—"

Ashigaru (Capacidad de Disparo)
ID de Contingente .
Il—Nombre de Clan/Contingente

ﬁ_g\'_\Tipo (Armada con Arcos)

Calidad de Tropa (TQ)
T-.Asignacion de Movimiento

S __
g Toku T
pare Qe S
5 7 ©
; 5 4] 9
Kibamusha Kibamusha Infanteria Ashigaru Honjin
Hatamoto Armada con Samurai Teppo
Arcos Armada
con Arcos

Cuando una unidad se vuelve por su reverso, esa cara
indica que ha quedado Desorganizada. Notese que las
unidades AS-T y todas las —B no tienen cara de Desor-
ganizada. El reverso se usa para indicar que la unidad
ha usado Fuego por Orden ese turno y sélo puede
hacer Fuego en Reaccion.

2.22 Las fichas de Samurai representan a soldados
individuales que se usan para desafiar y enfrentarse a
otros Samurais y Bushos enemigos en combate indivi-
dual con el propdsito expreso de matarlos y cortar sus
cabezas, una actuacion bastante apreciada en el campo
de batalla. El Samurai NO lidera tropas.

El Samurai esta clasificado por:
® Alcance, usado para lanzar Desafios

e Combate, un factor usado para comparar y resolver
el combate

® Energia, un factor usado para ver cuanto “dafio”
puede resistir

El Samurai tiene una Asignacion de Movimiento de
10. Esta no est4 impresa en la ficha.

NOTA HISTORICA Y DE DISENO: los samurdis en el
Jjuego son figuras historicas reales, clasificados segun sus
hazasias (algunas de las cuales desafian incluso a los mds
crédulos lectores). Sin embargo, no son especificamente histo-
ricos a una unica batalla [10.2).

Ejemplo de Ficha de Samurai
Clan/Contingente - HAGA! "~ Nombre del Clan

5\Alcance de Desafio
Combatejﬁ

Energia
2.23 Los Busho son los generales que lideraban sus
clanes, o que el So-Taisho les ha confiado el mando de
los contingentes de tropas. Hay dos niveles de Busho:
Busho: jefe del contingente, lidera un grupo de tropas.
So-Taisho: el comandante en jefe de todo el ejército,
bajo el nombre del Clan dirigente a quién el Busho de
los demas clanes esta aliado.
Los Busho, y So-Taisho tienen una variedad de facto-
res, véase [4.1]
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Ejemplo de una Ficha de So-Taisho

Nombre e ecgﬂlmr& —Combate
~ Energia
Factor de Truncar -~ 2 3 HActi\{aci()n de
Contingente

Iniciativa

Ejemplo de una Ficha de Busho

Frontal Reverso
Nombre-*’ %E,j“ 3] _~Combate
ID Contingente.—F €3 {4/ ~—~ Energia
3
Momentum

2.24 Todas las unidades de combate y Busho estan
clasificados por colores al Clan de su So-Taisho. Estan
identificados ademas por un n° ID o ST (para los So-
Taisho), todo para facilitar la determinacién de quién
pertenece a quién en todo momento.

Ejemplo de Marcadores de Informacion

— e e | (Norikizushi N
CONTIGEN T ™+ . N\
D
ACTIVE | | SHOCK = TaCheck| B3
Contingente Comprometida Busho Chequeo TQ Marcador de
Activo en Choque Finalizado Modificado  Activacion
/
TRUMPRRRNTRUMP J R
3 | e ORDER
d temill | | MemiE}| | oo
Bundori Intentos de Truncar Unidad en Marcador
Orden Abierto  de Turnos

2.25 Los marcadores de informacion se usan para
registrar ciertas funciones del juego. Incluyen:

e Numeros de Impacto

® Choque — Debe Chequear TQ/Choque — No Che-
quea

Bundori (Cabeza Cortada)

Contingente Activo/Contingente Inactivo
Comprometida

Dignidad Perdida

Norikuzushi

Orden Abierto

Busho Finalizado

Busho Herido

Marcadores de Truncar

Marcadores de Activacién

2.3 TABLAS Y EL DADO

El uso de cada tabla se explica en las reglas. Hemos
proporcionado hojas con las Tablas para facilitar y
agilizar la consulta.

El juego usa un dado de diez caras. El “0” es un cero
(no un diez); es menor de uno.

2.4 TERMINOLOGIA

Conocer los siguientes términos de juego sera util para
jugar.

Activo/Inactivo: un término del juego usado para
indicar el estatus de contingente en términos de estar
preparado para realizar movimientos, combates, etc.

Busho: Generales. El Busho era el samurai de nivel
superior que mandaba los clanes y ejércitos. Cada
Busho tiene un n° ID de Contingente para identifica-
cion de tropa. Los So-Taishos se consideran Bushos
para el mando de las tropas en su contingente.

Clan: todas las unidades de un unico ejército, bajo el
mando de un So-Taisho del Clan con el nombre. El
clan normalmente estaba formado por soldados de un
grupo de clanes historicos (aqui denominados contin-
gentes), todos luchando por el clan (supremo) del
nombre.

Cohesion: la capacidad de una unidad para permane-
cer en una formacion de combate organizada. Ciertos
resultados causan que una unidad pierda Cohesion y
quede Desorganizada.

Contingente: un mando individual liderado por un
Busho combatiendo por el Clan supremo. Por tanto,
las tropas de Baba Nobufusa son un contingente lu-
chando por el clan Tokugawa.

Continuidad: el mecanismo por el que el jugador, por
medio de su So-Taisho, retiene la Iniciativa, realizan-
do operaciones con un nuevo contingente/Busho (ac-
tivo)

DR: acrénimo en inglés para Tirada del Dado.

DRM: acrénimo en inglés para Modificador de la
Tirada del Dado — un ntimero que se suma o se resta
de la tirada.

Finalizado: un Busho cuyo contingente ha recibido
Ordenes ese turno queda ahora “Finalizado” y no
puede (normalmente) ser activado de nuevo. El Busho
puede quedar Finalizado por otros motivos, tales co-
mo el fallo en Truncar, convertirse en una baja, etc.

CI: Acrénimo para Combate Individual.

Iniciativa: el jugador con la Iniciativa es el unico que
puede dar Ordenes, activar clanes, etc. La Iniciativa se
determina usando al So-Taisho.

AM: acronimo de Asignacion de Movimiento basica
de una unidad. También representa la maniobrabilidad
de una unidad en relacion a las demas unidades en el
juego.

Momentum (Impetu): el mecanismo por el que un
Busho puede realizar mas de una Fase de Ordenes en
un turno. El Momentum se determina usando el factor
de Momentum del Busho.

PM: acrénimo para Puntos de Movimiento.

Ordenes: los medios por el que el Busho consigue que
sus tropas muevan, luchen, etc.

Fase de Ordenes: el periodo en un turno cuando un
Busho da Ordenes a las unidades en su clan para mo-
ver y combatir. Las unidades que tienen permitido
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mover/combatir en esta fase a veces se denominan las
unidades “en fase”.

Combate en Choque: la lucha cuerpo a cuerpo, cara a
cara.

So-Taisho (ST): el So-Taisho es el comandante en jefe
del ejército.

TQ: abreviatura en inglés para el importante factor de
Calidad de Tropa (Troop Quality). La TQ se usa para
determinar como de bien una unidad resiste los rigores
de la batalla.

Truncar: el mecanismo por el que un So-Taisho amigo
puede apropiarse de la Fase de Ordenes de un Busho
enemigo y pasarsela a uno de sus Busho.

Tipo: descripcion general y de categoria de una uni-
dad, habitualmente usada para determinar la efectivi-
dad en combate y sus resultados.

Zona de Control: los hexes — normalmente directa-
mente delante de una unidad — en los que esa unidad
ejerce, por su presencia, suficiente “influencia” para
inhibir la libertad de movimiento del enemigo.

El conocimiento de los siguientes tipos de unidades de
combate/términos sera util para el juego, especialmen-
te porque usamos los términos japoneses casi exclusi-
vamente a la largo de las reglas.

Ashigaru (AS): soldados a pie, virtualmente todos
armados con picas. La mayoria de los Ashigaru era el
nivel mas bajo de samurai, sino principalmente cam-
pesinos del daimyo quienes, como los ejércitos no eran
permanentes ni profesionales, habitualmente trabaja-
ban en los campos y mansiones de su So-Taisho. La
lanza elegida normalmente era la yari tipo pica de dos
o tres metros de longitud, aunque la lanza con la hoja
curva, la naginata, también estaba en uso. Algunos
ashigaru usaban “Nagae”, picas de cinco o seis metros
de longitud. Las lanzas ashigaru tienen una variedad
de extremos en punta o cortantes, pero todas servian
para la misma finalidad. Ciertos ashigaru eran arque-
ros (yumi, AS-B), y algunos era mosqueteros (teppo,
AS-T).

Kibamusha (KB): caballeria; lo que podriamos llamar
caballeria pesada armada con lancetas. Vestian el fa-
moso y elaborado sistema de armadura y, en esa épo-
ca, usaban una lanza recta en lugar de la antigua nagi-
nata de hoja curva como su arma principal. Cada kiba
iba acompafiada por tres o cuatro ashigaru y asi era
una minifuerza de armas combinadas. Tal despliegue
reducia severamente su capacidad de movimiento y
alcance de carga. Alguna iba armada con arcos (KB-
B).

Infanteria Samurai (SI): version japonesa de la Infan-
teria Pesada. Protegida de forma algo menos elabora-
da que la Kibamusha, pero armada principalmente
con katana. Alguna estaba armada con arcos (SI-B).

2.5 ESCALA DEL JUEGO

Cada unidad de combate tiene aproximadamente el
mismo nimero de hombres que otras unidades simila-
res en esa batalla, y que varia de batalla en batalla (y
habitualmente esta cubierta en los escenarios). Cada
hex son aproximadamente 9-11 kms de lado a lado,
dependiendo de la batalla. Cada turno de juego cubre
unos treinta minutos de tiempo real.

2.6 LONGITUD DE JUEGO

Una batalla se desarrolla hasta que un bando Huye.
Esto podria llevar desde 2 horas de tiempo real a casi
medio dia. En términos de juego, un turno de juego
completo, con montones de decisiones de activacion,
movimiento y resolucién de combate, llevara una hora
aproximadamente.

2.7 USO DEL JAPONES

Para la mayoria de las unidades militares y términos
generales usaremos la forma anglicista de la palabra
japonesa, la mayoria de las cuales estan indicadas en
la seccion de terminologia.

Unas palabras sobre los nombres japoneses. La mayo-
ria de las fuentes ponen el primer nombre del clan
familiar, seguido del nombre de pila. Asi, para “Oda
Nobunaga”; el clan del So-Taisho es Oda, su nombre
de pila, Nobunaga. Esto seria como si los disefladores
del juego se llamaran Herman Mark y Berg Richard.

2.8 ¢PREGUNTAS?

Enviese un sobre con direccién y sello a

GMT Games

ATTN: RAN Q’s

PO Box 1308

Hanford CA 93232
www.GMTgames.com

También puede ser en www.Consimworld.com en las
diferentes secciones de juego.

Y también se puede contactar con el distribuidor espa-
fiol en: quijanotercio@eresmas.net o
elviejotercio@gmail.com

3.0 LA SECUENCIA DE
JUEGO

Generalmente, dentro del Turno de cada jugado, ese
jugador tendra el Busho para cada uno de sus contin-
gentes activos — tal activacion normalmente determi-
nada por el So-Taisho del clan — dando Ordenes, lo
que permite a las unidades de ese contingente mover y
realizar combate. Después de que todos los Bushos
vélidos para dar Ordenes y realizar acciones queden
Finalizados, cada ejército/jugador mira a ver si su
Ejército Huye, después de lo cual ese turno de juego
ha terminado.
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»La Secuencia de Juego

A. Fase de Determinacion de la Iniciativa

Los jugadores tiran dados para determinar quién co-
mienza el turno con la Iniciativa, usando el Factor de
Iniciativa de su So-Taisho (5.1).

B. Fase de Activacion:

1. El jugador que no consigui6 la Iniciativa activa
contingentes inactivos, segun 5.21 [1]

2. El jugador con la Iniciativa activa contingentes
inactivos, segun 5.21 [1].

C. Fase de Ordenes

El jugador con la Iniciativa ahora da Ordenes a 1 con-
tingente activo cualquiera (5.21 [1] o [2]), en tal caso
puede proceder con C/1y C/2, o C/3, 0 pasa a la
Fase D (Desafio Samurai), saltando C. Si elige C,
ahora puede usar las unidades en el contingente elegi-
do para:

1. Segmento de Movimiento y Disparo: las unida-
des en ese contingente pueden realizar Movimien-
to y/o Disparo. Esto incluye traer Refuerzos dis-
ponibles. Las unidades contrarias con capacidad
de Disparo en Reaccién (8.4) pueden hacerlo du-
rante este segmento.

2. Segmento de Combate en Choque: después de
que las unidades de un contingente hayan termi-
nado de mover y/o disparar, las unidades validas
(9.2) se implican en combate de Choque; véase
9.2.

3. Reorganizacion de Unidades Huidas. Si el Busho
no ha hecho ni 1 ni 2, puede hacer esto; véase
11.73.

D. Fase de Desafio Samurai
[Usado solo si el jugador ha elegido esto y ha saltado
“C”]. Véase 10.24.

NOTA DE JUEGO: las Fases “C” y “D” son mutuamente
excluyentes. Se puede hacer una U otra.

E. Fase de Momentum

El jugador que controla el Busho que fue activado en
la Fase de Ordenes inmediatamente anterior puede
intentar una tirada de Momentum para dar a ese
Busho otra Fase de Ordenes (“C”) o Fase de Samurai
(“D”). Sino, se pasa a “F”.

F. Fase de Continuidad

El jugador, usando el Factor de Iniciativa de su So-

Taisho, mira a ver si retiene la Iniciativa (5.1):

e Silo hace, da Ordenes a un Busho que esté activo y
no Finalizado y regresa a “C” o “D”.

¢ Sino lo hace, la Iniciativa de ese So-Taisho pasa a
su oponente, que ahora elige un Busho activo para
realizar “C o D”.

Cuando ambos So-Taishos pasan consecutivamente, o
todos los Bushos estan Finalizados, se procede a G.

G. La Fase de Recuperacion

(realizada por ambos jugadores simultaneamente)
1. Retirada de marcadores Busho Finalizado.

2. Reemplazo de Bushos eliminados

3. Se vuelven las unidades que usaron Disparo por
Orden.

H. Fase de Huida de Contingente
Véase 11.8.

I. Fase de Determinacion de Victoria

Cada jugador suma sus Puntos de Huida (12.0) para
ver si su ejército abandona el campo de batalla ...y el
otro jugador ha ganado.

Al final de la Fase “I”, ese turno de juego ha concluido
y comienza otro turno.

NOTA DE JUEGO: los jugadores de SAMURAI veteranos
notardn que la Secuencia de Juego de RAN aunque guarda el
Sflujo general de aquel, difiere en muchos de sus detalles.

4.0 BUSHO

Las unidades de combate no pueden mover ni disparar
sin recibir una Orden de un Busho (Excepcidn; véase
6.45). Estas unidades de combate que han recibido una
Orden durante una Fase, o que estan dentro del alcan-
ce de mando de ese mismo Busho, pueden efectuar
Combate de Choque.

Cada ficha de Busho tiene dos caras, siendo el reverso
para su Reemplazo, si muere. Un Busho que ha termi-
nado de dar Ordenes (o ha fallado un intento de Mo-
mentum) pone un marcador de Busho Finalizado
sobre su ficha. El So-Taisho, aunque tengan otras
funciones de mando supremo, aun se trata como
Busho para sus contingentes especificos.

» 4.1 FICHAS DE BUSHO

0DA 4.11 Cada Busho; que no sea el So-
Tukm Taisho, tiene los siguientes factores:
i 6

3 Momentum: indica su capacidad general
para controlar fuerzas y tomar decisiones
rapidas. El Momentum se usa para determinar:

® ¢l alcance en hexes dentro del cual los miembros de
su contingente deben recibir Ordenes. Asi un
Busho con un Momentum de “4” tiene un alcance
de mando de 4 hexes (4.32).

® las posibilidades de que ese Busho pueda usar
Momentum (5.4).

¢ si un Busho hara seppuku después de ordenar una
Retirada Activa (6.44).

Factores de Combate Individuales [CI]: los Bushos (y
Samurais) tienen dos Factores CI: Combate y Energia.
Estos se usan para determinar el éxito en combate
individual. Véase 10.1.

Identificacion de Clan/Contingente: el contingente
del Busho o el So-Taisho del clan del Busho, mas un
numero de identificacion que indica qué tropas son
suyas.

Asignacion de Movimiento: el numero de Puntos de
Movimiento que un Busho puede gastar en una Fase
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de Ordenes. El AM, que es 9 para todos los Bushos,
no estd impreso en la ficha. Aunque véase 4.6.

NOTA DE DISENO: el factor de Carisma ha sido elimina-
do. La Iniciativa recae ahora sélo sobre el So-Taisho. El
Alcance de Mando de un Busho y la capacidad de usar Mo-
mentum se basa en el nuevo Factor de Momentum.

4.12 Los So-Taisho tienen los siguientes factores:

Iniciativa: para el So-Taisho, ésta se usa

de 4 maneras: Lmjlgiw
e ¢l alcance en hexes dentro del cual los ? 6

Bushos en su Clan deben ser activados,
si el So-Taisho no estd en su Honjin.

® para determinar qué jugador tiene la Iniciativa al
comienzo del Turno de Juego.

® para determinar si su Clan puede Continuar o no,
permitiendo asi que otro Busho dé Ordenes (véase
5.5).

® para ganar Momentum (como si fuera un Busho)
para su contingente personal, segun 5.4.

Activacion de Contingente: el nimero a la derecha de
la Iniciativa en la ficha del So-Taisho que indica el
numero de Clanes inactivos que puede Activar (5.2) en
un solo Turno de Juego.

Truncar: el namero de intentos de Truncar (5.6) que
un So-Taisho puede hacer en un solo Turno de Juego.

Factores de Combate Individual [CI]: igual que un
Busho.

4.2 CLANES Y CONTINGENTES

Los ejércitos japoneses de la época normalmente esta-
ban liderados por el daimyo de un poderoso clan. Es-
tos ejércitos no eran grupos homogéneos, sino con-
glomerados de varios contingentes, a menudo de otros
clanes, al mando de samurais de confianza.

HOTA HISTORICA: por eso la organizacion era menos por
sistema de armas — como en Occidente — que por lealtad.
Cada contingente era algo asi como un ejército autosuficiente.

En términos de juego, lo que esto significa es que cada
jugador tiene un ejército liderado por un So-Taisho —
tal como Tokugawa Ieyasu — compuesto de diferentes
contingentes.

4.3 CAPACIDADES DE BUSHO

Cuando su contingente esta activo, un Busho puede
dar Ordenes a sus unidades si es elegido para hacer por
su So-Taisho. Su capacidad para conseguir Momen-
tum (5.4) — para seguir “en la brecha” — depende de su
Factor de Momentum.

4.31 Un Busho puede dar Ordenes a las unidades de
un clan Activo cuando el jugador con la Iniciativa
establece que ese clan va a realizar una Fase de Orde-
nes. (Véase 5.2). La capacidad para dar Ordenes no
esta sujeta a que el Busho esté dentro del Alcance de
Mando de su So-taisho ...SI el So-Taisho permanece
en su Honjin. Si el So-taisho no estd en su Honjin, el

Busho debe estar dentro del Alcance de Mando del So-
Taisho, determinado por el Factor de Iniciativa del So-
Taisho, para dar Ordenes. Ese alcance se traza desde
el So-Taisho al Busho, dentro/a través de cualquier
hex en el que el So-Taisho pueda entrar. Se cuenta el
hex del Busho, pero no el del So-Taisho. No se puede
trazar la ruta a través de hexes ocupados por el enemi-
g0, ni hexes en una ZOC enemiga, a menos que éstos
ultimos estén ocupados por unidades amigas.

4.32 Las ordenes pueden darse a alguna/todas las
unidades en el contingente de ese Busho, independien-
temente del tipo de unidad y localizacion. Sin embar-
go, las unidades que no estan dentro del Alcance de
Mando de su Busho, determinado por su Factor de
Momentum segin 4.11, estan limitadas en lo que pue-
den hacer (véase 5.3). Ese alcance se traza desde el
Busho a la unidad de combate, dentro/a través de
cualquier hex en el que un Busho pueda entrar. Se
cuenta el hex de la unidad, pero no el del Busho. No
se puede trazar la ruta a través de hexes ocupados por
el enemigo, ni hexes en ZOC enemiga, a menos que
éstos ultimos estén ocupados por unidades amigas.
Los Alcances de Mando se calculan en el momento en
que se da la Orden.

4.33 Una unidad adyacente a una unidad de combate
de ese contingente que esté dentro del alcance, o una
que se considere dentro del alcance para esta regla
especifica, se considera que esta Al Alcance.

NOTA DE JUEGQO: la regla de “adyacencia” permite a un
Busho extender su alcance. El Busho de los pocos clanes
realmente grandes necesitard esta regla para mantener a sus
unidades bajo mando.

4.34 Un Busho puede mover en su Fase de Ordenes,
pero so6lo después de dar 6rdenes a sus unidades. Pue-
de mover tan lejos como desee hasta su Asignacion de
Movimiento, ni puede mover en absoluto. Véase, tam-
bién, 4.6, para las reglas de movimiento del Busho, y
4.42.

4.35 Un Busho que comienza la Fase en una Zona de
Control enemiga tiene su Alcance de Mando reducido
a la mitad (redondeando al alza)

4.36 Un Busho que esta “Finalizado” (5.22) no puede
dar Ordenes. Sin embargo, puede mover, pero solo

cuando reciba esa orden de su So-Taisho para hacerlo
(4.42).

4.37 Un Busho solo puede mandar a las unidades de
combate de su contingente.

4.4 SO-TAISHO

El lider que manda todo el ejército — por ejemplo,
Tokugawa Ieyasu en Nagakute — es un So-Taisho.

NOTA DE JUEGO: no hay Taishos en ninguna de las
batallas de RAN.

4.41 Un So-Taisho funcionan como los demas Busho
cuando da Ordenes a su contingente personal. Ade-
mas, un So-Taisho:
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e se usa para determinar cuantos de los contingentes
bajo su mando pueden ser activados en un solo
Turno de Juego (el Factor de Activaciéon de Con-
tingente). Esto no incluye a aquellos contingentes
activados por acciones enemigas.

e se usa para intentar Continuidad; véase 5.5
e se usa para Truncar; véase 5.6

e pueden usarse para mover a sus Bushos; véase
4.42.

4.42 Un So-Taisho tiene la capacidad, cuando es su
Fase de Ordenes, de dar una Orden de Movimiento de
Busho en lugar de dar Ordenes a su contingente. Una
Orden de Movimiento de Busho permite a todos sus
Bushos subordinados mover su AM completa. Sin
embargo, una OMB solo puede darse si el So-Taisho
esta en su Honjin (4.5).

4.5 HONJIN

NOTA HISTORICA: los Honjins eran los Cuarteles Genera-
les de los So-Taishos ...normalmente espacios abiertos delimi-
tados por jimmaku, grandes sabanas blancas decoradas con el
mon (insignia) del clan del So-Taisho y rodeado por la guar-
dia personal del So-Taisho.

4.51 Al comienzo de cada batalla, cada So-Taisho
comienza el juego en su Honjin a menos que se especi-
fique lo contrario en las instrucciones del escenario.
Siempre que permanezca en su Honjin puede activar
contingentes, hacer intentos de Truncar, etc., sin tener
en cuenta ningun Alcance de Mando. Una vez que
deja el Honjin,
® sOlo puede activar contingentes de Busho que estan
dentro de su alcance de mando (tal como viene in-
dicado por el Factor de Iniciativa del So-Taisho).

® no puede dar una OMB (4.42) fuera de su Honjin.

e cuando intenta Truncar (5.6) fuera de su Honjin, su
Factor de Iniciativa se reduce a la mitad, redon-
deando a la baja.

4.52 El Honjin no tiene efecto sobre un So-Taisho que
da Ordenes, como un Busho, a su propio contingente.
El Alcance de Mando del So-Taisho se usa para eso.

4.53 El Honjin nunca puede mover; tiene una AM de
“0”. Tiene una Orientacién Frontal todo alrededor,
pero ninguna unidad de combate puede apilarse con
un Honjin.

4.54 Cada Honjin tiene tropas de guardia personal

inherente: una “unidad” de ashigaru armada con mos-

quetes (AS-T):

e la AS-T de Honjin sélo puede hacer Fuego en Re-
accion.

e la AS-T de Honjin sélo puede defender contra
Choque; nunca puede atacar.

e el Honjin tiene una ZOC (véase 7.21), asi que nin-
guna unidad puede conseguir la Superioridad por
Posicion contra un Honjin.

4.55 Si un Honjin se ve forzado a retirarse o huir, que-
da eliminado.

NOTA DE JUEGO: debido a que permanecer en su honjin
maximiza las capacidades del So-Taisho, sus tropas persona-
les (normalmente el contingente mds grande en la batalla) son
usadas mds como una reserva que como cualquier otra cosa.

4.6 MOVIMIENTO DE BUSHO

4.61 El Busho puede mover bajo las siguientes condi-
ciones:

1. Un Busho mueve después de dar Ordenes a sus
tropas.

2. Un Busho puede mover (también) cuando recibe
una Orden de Movimiento de Busho (OMB) de su
So-Taisho ...incluso si estd en una ZOC enemiga
Véase 4.42.

4.62 Los Bushos normalmente tienen una AM de “9”.
Sin embargo,

® ]os Bushos Heridos tienen una AM de “6”.

® un Busho que comienza su movimiento en una
ZOC enemiga tiene una AM de “4”; “3” si esta
Herido.

4.63 Los Bushos no tienen orientacion.

4.64 Los Bushos deben dar Ordenes antes de que mue-
van; no pueden dar Ordenes después de que se mue-
van.

NOTA DE JUEGO: esto significa que todas las acciones de
Reorganizacion, Retiradas de impactos, y Recuperacion
deben intentarse/ hacerse antes de que el Busho mueva.

4.65 El Busho de un contingente no puede usar sus
Ordenes para mover otro Busho — incluso si ese otro
Busho esta apilado con una unidad de combate que
esta moviendo; sélo el So-Taisho puede mover a otro
Busho.

4.7 BUSHO Y UNIDADES
ENEMIGAS

4.71 El Busho puede entrar en una ZOC enemiga sélo
si esa ZOC ya contiene una unidad de combate amiga.
Como las unidades de combate, el Busho, también,
debe dejar de mover en esa Fase de Ordenes tras entrar
en una ZOC enemiga. Véase 10.28.

4.72 En el momento en que una unidad de combate
mueva o0 comience a mover en un radio de dos (2)
hexes de un Busho que no estd apilado con una unidad
de combate amiga, ese Busho puede realizar Retirada
en Reaccién (véase 6.45 para mas detalles). Si no lo
hace — o no puede (debido a 6.45, las unidades enemi-
gas o el terreno) — algo de lo siguiente ocurre:

e si solo se le acercan unidades de infanteria enemi-
ga, simplemente se pone ese Busho con la unidad
amiga mas cercana.

e si se le acerca una unidad Kibamusha enemiga, se
tira del dado. Si la tirada es 3-9, es Busho es elimi-
nado (capturado/muerto); si la tirada es 0-2, se po-
ne con la unidad amiga mas cercana, como arriba.
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Si el Busho estd apilado con una unidad que esta
Huyendo o es eliminada, el Busho se pone con la uni-
dad amiga mas proxima. Si el Busho no puede llegar a
la “unidad amiga mas cercana” debido a que esta ro-
deado por unidades o ZOC enemigas a través de las
que tendria que mover, queda eliminado.

5.0 ACTIVACION Y
ORDENES

Las unidades de combate pueden mover y combatir
solo cuando reciben Ordenes de su Busho para hacer-
lo.

e Solo el jugador con la Iniciativa puede elegir un
Busho para dar Ordenes a su contingente.

e Los contingentes pueden recibir Ordenes de sus
Bushos solo cuando estan Activos.

e Los jugadores pueden usar la regla de Momentum
para dar a un contingente/Busho activado hasta
dos Fases de Ordenes adicionales.

e Los jugadores también pueden usar la Opcién de
Truncar para activar un Busho.

»5.1 INICIATIVA

La Iniciativa se usa para determinar qué jugador va
primero en la Activacion y las Fases de Ordenes.

5.11 En la Fase de Determinacion de la Iniciativa, los
jugadores determinan quién comenzard el turno con la
Iniciativa. Ambos jugadores tiran el dado, al que cada
uno afiade el factor de Iniciativa de su So-Taisho. La
tirada mas alta gana; los empates tiran de nuevo.

5.12 En la Fase de Activacion, el jugador que no tiene
la Iniciativa activa a sus contingentes primero.

5.13 El jugador con la Iniciativa realiza la primera
Fase de Ordenes.

5.14 Si un jugador no tiene contingentes a los que
pueda dar Ordenes, el jugador contrario automatica-
mente tiene la Iniciativa para el resto del Turno de
Juego. No es necesaria ninguna tirada de Continuidad.

5.2 ACTIVACION DE
CONTINGENTES

Todos los clanes comienzan el juego Inactivos, a me-
nos que se indique lo contrario en el escenario. Cuan-
do el juego progresa (pueden) volverse Activos debido
a una variedad de mecanismos, y pueden permanecer
Activos por sus acciones. Solo los contingentes Acti-
vos pueden recibir Ordenes para mover, combatir, etc.
Se usan los marcadores “Active/Inactive” para ayudar
a identificar su estatus, cuando sea necesario.

»5.21 Un Contingente se vuelve Activo bajo alguna

de las circunstancias siguientes:

1. Activacion de So-Taisho: es activado por el So-
Taisho del clan en la Fase de Activacion. Si el So-

Taisho estd en su Honjin, puede Activar a cual-
quiera de sus contingentes. Si no esta en su Hon-
jin, sélo puede Activar a aquellos contingentes cu-
yos Bushos estén dentro de su Alcance de Mando.
Truncar con éxito; véase 5.61.

3. Ataque en Choque Enemigo: si alguna unidad en
un contingente que esté dentro del alcance de su
Busho es Atacada en Choque por una unidad
enemiga — disparada no cuenta, todo el contingen-
te queda Activo inmediatamente.

4. Refuerzos: si un contingente tiene establecido
entrar ese turno como Refuerzo y el escenario in-
dica que el contingente esta Activo. Si no, se esta
en el punto 1.

NOTA DE JUEGO: el punto 1 sélo ocurre en la Fase de
Activacion, y los contingentes pueden ser activados por este
método una vez que la Fase esté finalizada. Sin embargo,
pueden ser activados por el punto 2 seguin las circunstancias.

5.23 Un So-Taisho no puede activar a mas contingen-
tes en un Turno de Juego que su factor de Activacion
de Contingente. Por tanto, en un solo turno, Tokuga-
wa puede activar hasta 3 contingentes (inactivos en
otro caso). Otros contingentes pueden haber sido acti-
vados por acciones enemigas, 0 aun estar Activos
debido a la presencia del enemigo (5.26).

5.24 Solo los contingentes cuyos Bushos no estén Fi-
nalizados pueden activarse y/o recibir Ordenes, con la
excepcion de 5.43[1]; véase, también, la Regla de
Momentum (5.4).

5.25 Una vez Activo, un contingente sigue activo
siempre que algo de lo siguiente siga en efecto:

¢ al menos una unidad SI, AS o KB del contingente
estad en un radio de dos hexes de una unidad de
combate enemiga Activa, independientemente de
la presencia de unidades o del terreno entre ellas; O

e al menos una unidad SI, AS o KB del contingente
esta adyacente a una unidad de combate enemiga,
tanto si ésta tltima esta Activa como si no.

»5.26 El Estatus de Activacion se determina de nuevo

en cada Fase de Activacion de cada jugador, como

sigue:

® Primero, todos los contingentes adyacentes a uni-
dades enemigas esta activos; luego

e Todos los contingentes en un radio de dos hexes de
una unidad enemiga activa, como arriba, también
estan activos.

e El resto esta inactivo, independientemente de qué
hicieron en el ltimo turno, hasta que sea activado
por el So-Taisho.

Un Ejemplo de Activacion [Mimasetoge]

El clan Hojo ha conseguido la Iniciativa, asi que el jugador
Takeda debe ser el primero en tomar sus decisiones de activa-
cion. No hay contingentes adyacentes a otros contingentes.
Una unidad del contingente de Baba Nobufusa estd en un
radio de dos hexes de una unidad Hojo, pero ese clan Hojo
estd inactivo. Todos los demds contingentes de Takeda estin
a mds de dos hexes de distancia de las unidades Hojo, asi que
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todos los clanes Takeda estin Inactivos. Takeda Shingen
tiene un factor de Activacion de 3 de forma que puede activar
hasta tres contingentes. Takeda Shingen estd en su honjin,
asi que ninguno de sus contingentes son validos. El jugador
Takeda decide activar al contingente de Baba Nobufusa y
algiin otro, reservando uno de sus puntos de Activacion de
Clan para un potencial uso mds tarde en el turno. El jugador
Hojo realiza ahora su Fase de Activacion. EI contingente
Hojo que estd en un radio de dos hexes del contingente ahora
Activo de Baba Nobufusa se activa automdticamente, permi-
tiendo al jugador Hojo usar el unico punto de Activacién de
Clan de Hojo Ujikuni en el otro contingente Hojo.

» 5.3 ORDENES

“Ordenes” es el término usado para mover, atacar y
reorganizar las unidades en un contingente individual.
Solo un contingente puede recibir Ordenes en cada
momento (excepto por 5.7).

5.31 En la Fase de Ordenes, el jugador con la Iniciati-
va (5.1) designa algin contingente Activo al que desee
darle Ordenes con su Busho. El Busho puede dar Or-
denes a todas las unidades del contingente indepen-
dientemente de que esté “a su alcance”, segun 4.32, o
no (pero véase 5.33), e independientemente del tipo de
unidad. Sélo puede dar Ordenes a unidades de su
contingente.

5.32 Una Orden permite a cada unidad hacer algo de
lo siguiente:

1. Mover. Esto incluye a contingentes que entran
como refuerzos. Las unidades también pueden dis-
parar en cualquier momento de su movimiento, su-
jetasa 6.13; 0

2. Disparar con cualquier unidad con capacidad para
hacerlo; o

3. Retirar Impactos, segun 11.71; o

4. Recuperarse de la Desorganizacion, segun 11.72; o

5. Retirada Activa; 6.41.

5.33 Una Orden permite a cada unidad que no esté
Bajo Mando hacer algo de lo siguiente:

1. Mover. Sin embargo, s6lo puede usar la mitad de
su Asignacién de Movimiento impresa, redondea-
da a la baja, y no puede ponerse adyacente a una
unidad enemiga. Esto incluye a los clanes que en-
tran como refuerzos. Las unidades ya en una ZOC
enemiga no pueden dejar esa ZOC, ni pueden ini-
ciar Choque a menos que ya estén Comprometidas
(véase 7.3); 0

2. Disparar con cualquier unidad con Arcos que pue-
da hacerlo (la infanteria armada con armas de fue-
go deben estar Bajo Mando para Disparar); o

3. Retirar Impactos, segun 11.71.

También pueden hacer Disparo en Reaccion, y se
Retiraran cuando se pueda (6.41).

NOTA DE JUEGO: cada unidad del contingente puede
realizar acciones diferentes, a menos que el contingente esté
haciendo Retirada Activa (6.41).

O (en lugar de 5.32 0 5.33)

Puede intentar Reorganizar unidades Huidas. Si hace
esto, no puede hacer ninguna de las posibilidades en
5.32y5.33. Véase 11.73.

5.34 Aunque a una unidad de combate dada se le pue-
de ordenar mover, etc., mas de una vez por Turno de
Juego (ha tenido éxito el Momentum), no puede mo-
ver mas de una vez por Fase de Ordenes.

5.35 Las Ordenes no se usan para precipitar directa-
mente el combate de Choque, que ocurre en un Seg-
mento posterior. Sin embargo, las Ordenes se usan
para Disparar. Véase 8.21. El Disparo en Reaccion
(8.3) no requiere ordenes; solo los jugadores no-en-fase
pueden usarlo.

5.36 Después de que se haya completado el combate
de Choque, esa Fase de Ordenes ha terminado. Tres
cosas pueden ocurrir ahora (y véase, también, 5.38):

1. el jugador puede intentar conseguir una Fase de
Ordenes de Momentum (5.4, y sujeto a Truncado)
para el Busho que acaba de finalizar la Fase de
Ordenes; o

2. el jugador tira para Continuidad (5.5), — también
sujeto a Truncado; o

3. eljugador Pasa (5.54)

5.37 Un Busho puede dar Ordenes un méaximo de tres
veces en sucesion en un solo Turno de Juego, (usando
Momentum para las ultimas dos veces. Las Fases de
Momentum no necesitan Continuidad. La Continui-
dad se usa para permitir a otro Busho dar Ordenes.

5.38 Un Busho queda Finalizado cuando ocurre algo

de lo siguiente:

¢ ha terminado una Fase de Ordenes y no hace (o no
puede) un intento de Momentum; o

® ha sido Truncado; o
¢ falla un intento de Momentum; o
e usa Retirado Activa (6.41).

Cuando un Busho queda Finalizado, pone un marca-
dor de Finalizado sobre su ficha para indicarlo. Un
Busho Finalizado no puede realizar mas Fases de
Ordenes ese Turno de Juego; Excepcion; véase
5.43[1].

5.39 Cuando todos los Bushos estan Finalizados o no
quedan contingentes Activos y el So-Taisho ha usado
todos sus puntos de Activacién de Contingente, o
ambos So-Taisho han pasado consecutivamente, los
jugadores proceden a la Fase de Recuperacion.

NOTA DE JUEGO: los clanes inactivos no hacen nada; solo
estan alli sentados. Pueden usar Disparo en Reaccion, pero
eso es algo que ocurre en el “turno” del otro jugador.

5.4 MOMENTUM

NOTA DEL JUGADOR: el Momentum (v Truncar, abajo)
son gambitos del juego altamente dutiles y poderosos, espe-
cialmente para el jugador con el liderazgo superior. EI Mo-
mentum solo para Bushos que estuvieron dando Ordenes en
la Fase de Ordenes inmediatamente anterior.
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5.41 Al final de una Fase de Ordenes, si el Busho que
ha dado Ordenes para esa Fase no estd Finalizado
(5.38), el jugador puede intentar realizar una Fase de
Ordenes adicional con ese mismo Busho. Para hacer-
lo, ese Busho debe pasar una tirada de Momentum.

5.42 Para conseguir Momentum, el jugador tira el
dado y compara el resultado con el Factor de Momen-
tum del Busho:

® si la tirada es igual o menor que el factor, ese
Busho comienza otra Fase de Ordenes;

® si es mayor que el factor, ese Busho queda Finali-
zado para ese turno; se procede a la Fase de Conti-
nuidad.

EJEMPLO: Baba Nobufusa necesitaria una tirada de 0-5
para conseguir Momentum, un 6-9 lo Finalizaria.

5.43 La Tirada del Destino: si la tirada de Momentum

es un 9, se vuelve a tirar el dado inmediatamente.

® sila segunda tirada es un “0” o “1”, la Resurrec-
cién es posible. Se transfiere la Iniciativa inmediata
— pero temporalmente — al jugador contrario, que
puede usar a uno cualquiera de sus Bushos cuyo
contingente esté Activo, independientemente de si
esta Finalizado o no. Un Busho Resucitado que es-
taba previamente “Finalizado” no puede usar
Momentum, pero un Busho que no estd Finalizado
y es activado por esta regla puede usar Momentum.

® sila segunda tirada es “2-7”, el Busho que intenta
Momentum queda Finalizado. Se pasa a Continui-
dad.

® sila segunda tirada es un “8 0 9”, el Busho ha su-
frido una Crisis de Fe en su lealtad. Ese jugador ti-
ra dos dados, uno para su So-Taisho, otro para ese
Busho, sumando la Iniciativa y factores de Mo-
mentum de cada uno a sus respectivas tiradas. Si la
tirada de Momentum ajustada del Busho es mayor
que la tirada de Iniciativa del So-Taisho, da una
Orden de Retirada Activa (véase 6.41 y posterio-
res).

5.44 Las tiradas de Momentum so6lo se aplican al
Busho que acaba de finalizar una Fase de Ordenes. No
se puede aplicar Momentum a un Busho que Finalizé
hace varias fases o que estaba Finalizado y luego Re-
sucitd, seguin 5.43[2].

5.45 Un Busho solo tiene permitido dos (2) Fases de
Ordenes generadas por Momentum por turno. Un
Busho que consigue realizar tres Fases de Ordenes
sucesivas — una Inicial y dos generadas por Momen-
tum — queda Finalizado automaticamente.

NOTA DE JUEGO: es importante diferenciar entre Conti-
nuidad y Momentum. El Momentum se aplica para conse-
guir que el mismo Busho se active de nuevo. La Continuidad
se refiere a conseguir que le toque a un lider diferente.

» 5.5 CONTINUIDAD

La Continuidad se usa para conservar el “turno” del
So-Taisho usando un Busho diferente para dar Orde-
nes.

5.51 En la Fase de Continuidad, el jugador con la
Iniciativa determina si retendra la Iniciativa y la apli-
cara a otro Busho. Para ello designa un Busho que no
esté Finalizado que dard Ordenes a su contingente.
Habiendo designado al Busho, tira el dado y lo com-
para con el Factor de Iniciativa de su So-Taisho:
¢ sila tirada es igual o menor que el Factor de Inicia-
tiva, el jugador retiene la Iniciativa y procede a la
Fase “C” con el Busho recién elegido.

® si la tirada es mayor que el Factor de Iniciativa, la
Iniciativa pasa al jugador contrario, que luego pro-
cede a la Fase “C”.

NOTA DE JUEGO: un So-Taisho puede intentar Continui-
dad tanto si esta Finalizado como si no.

5.52 No hay penalizacién adicional para una tirada de
Continuidad fallida; el contingente designado atn es
libre de “tocarle” mas tarde en ese turno cuando/si su
So-Taisho recupera la Iniciativa.

5.53 Si un jugador no tiene contingentes a los que
pueda dar Ordenes, el jugador contrario tiene automa-
ticamente la Iniciativa para el resto del Turno de Jue-
g0. No es necesario hacer tiradas de Continuidad.

5.54 Un jugador puede elegir no realizar Continuidad,
Pasando por tanto la Iniciativa a su oponente. El juego
procede a la Fase de Recuperacién (G) en Pases con-
secutivos de ambos jugadores.

5.55 No hay ajustes para la tirada de Continuidad, y
no importa si el Busho designado esté al Alcance de su
So-Taisho o no.

NOTA DE JUEGO: por medio del uso de la Continuidad, a
menudo la Iniciativa cambia de manos varias veces en un
turno. La Fase de Ordenes termina s6lo cuando no quedan
Bushos para dar Ordenes; todos ellos estén Finalizados; o
ambos jugadores han Pasado consecutivamente.

5.6 LA OPCION DE TRUNCAR

Truncar es un intento fuera de turno para arrebatarle
la Iniciativa al jugador contrario. Es un mecanismo
que solo esta disponible a través del So-Taisho del
ejército.

NOTA DE DISENO: Truncar es un mecanismo del juego
que se pretende que muestre el efecto de la superioridad en el
Mando Supremo. Los jugadores familiarizados con los juegos
del sistema GBdIH les agradard notar que esta regla — algo
basico de todos los juegos anteriores — ha cambiado algo.

Como

5.61 Procedimiento de Truncado Basico: antes de
mirar qué es Truncar y como afecta al juego, aqui esta
co6mo los jugadores tienen que hacerlo.

1. Se designa el Busho que sera el beneficiario del
Truncado. Se puede usar el Truncar para activar un
contingente inactivo (segun 5.21). No se puede desig-
nar un contingente inactivo si al So-Taisho no le que-
dan puntos de Activacién de Contingente.
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2. El jugador que intenta Truncar tira el dado y lo
compara con el Factor de Iniciativa del So-Taisho de
su ejército.

e Si la tirada es mayor que el factor, el intento de
Truncar falla. No hay ninguna penalizacién para el
So-Taisho que tird (simplemente gasté uno de sus
intentos de Truncar). El Busho original procede con
su Fase de Ordenes.

e Si la tirada es igual o menor que el Factor de Inicia-
tiva del So-Taisho, el intento de Truncar tiene éxito,
y la Iniciativa pasa al jugador que Trunca. El Busho
truncado queda Finalizado.

3. Si el contingente del Busho designado (y con éxito)
esta inactivo, el So-Taisho debe gastar uno de sus pun-
tos de Activaciéon de Contingente para activar ese
contingente. Véase 5.62 para cuando ocurre esto.

NOTA DE JUEGO: los veteranos de GBAIH veran el gran
cambio inmediatamente: TODO el Truncado recae sobre el
So-Taisho, ...y no es penalizado si falla. Sin embargo, cada
So-Taisho tiene un niimero mdximo de intentos de Truncar
que puede hacer por turno, asi que no todo es “té y sushi”
aqui. Como con la Continuidad, si un So-Taisho estd Finali-
zado o no es algo independiente de su capacidad para Trun-
car.

Cuando

5.62 El jugador contrario tiene dos opciones de Trun-
car, cada una utilizable bajo circunstancias diferentes.

1. Truncar la Continuidad: si — y s6lo si — el jugador
con la Iniciativa tiene éxito con su intento de Conti-
nuidad (5.51), el jugador contrario tiene la opcién de
intentar truncar esa Continuidad, si ese Busho desig-
nado (véase 5.61):

e tiene un factor de Momentum mayor o igual com-
parado con el Busho contrario.

® y su contingente esta Activo.

EJEMPLO [Minigawa]: el jugador Otomo acaba de realizar
una Fase de Ordenes con Tagita Shigekane. Quiere conti-
nuar su turno, esta vez designando a Saeki Korenori (factor
de Momentum de 3) para Continuidad. El jugador Otomo
saca un “4” que es igual que la Iniciativa de Tawara Chiki-
taka (el So-Taisho Otomo) asi que ha conseguido Continui-
dad. Sin embargo, el jugador Shimazu no quiere eso e intenta
Truncar, designando al contingente Activo de Shimazu Ta-
dahira (4 de Momentum). Tira para Truncar, consiguiendo
un “3”, que es menor que el factor de Iniciativa de Shimazu
Yoshihisa (el So-Taisho Shimazu). Por tanto, el intento de
Truncar tiene éxito, la Iniciativa pasa al Shimazu, y el con-
tingente de Tadahira puede recibir Ordenes. Tagita Shigeka-
ne queda Finalizado.

2. Truncar el Momentum: si el jugador con la Iniciati-
va tiene éxito al intentar una tirada de Momentum
(5.4), el jugador sin-Iniciativa puede intentar truncar
del mismo modo que en el punto 1 arriba, excepto que
aqui también puede designarse un contingente Inacti-
vo (pero no un Busho Finalizado).

EJEMPLO [Minigawa]: siguiendo el ejemplo anterior, Ta-
dahira (Momentum de “4”), después de realizar su Fase de
Ordenes inicial, va a por Momentum. El jugador Shimazu
tira un “3”, de forma que Tadahira ha conseguido Momen-
tum. Sin embargo, el jugador Otomo anuncia un intento de
Truncar con Tagita Shigekane. Saca un “7”, el Truncado
falla, debido a que es mayor que la Iniciativa de Tawara
Chikitaka. Usé uno de sus Intentos de Truncar ...y le toca a
Tadahira. No hay efecto adverso sobre Tagita Shigekane por
ser designado el beneficiario del intento de Truncar.

5.63 Hay tres restricciones mas a la capacidad de
Truncar:

® un So-Taisho s6lo puede intentar Truncar tantas
veces por Turno de Juego como su Factor de Tru-
car;

e un So-Taisho puede Truncar fuera de su Honjin.
Sin embargo, tirar por tal truncado, reduce a la mi-
tad su Factor de Iniciativa, redondeando a la baja.

e cada So-Taisho solo tiene permitido un intento de
Truncar por Fase de Ordenes.

5.64 Un Busho que ha sido truncado queda Finaliza-
do. No hay efecto adicional sobre él ni sobre ningtn
otro lider.

NOTA DE JUEGQO: los aficionados a GBdIH notara que la
regla de “Truncar/ No Momentum” no se usa en este juego.

5.55 Un Busho que Trunca con éxito no puede hacer
“nada”. Debe dar una orden a al menos una unidad
para que mueva o luche, o debe usar su Alcance de
Mando para que las unidades ataquen.

NOTA DE JUEGO: no, no se puede mover unidades un hex
atrds y luego un hex adelante (algo de footing por los alrede-
dores). Debe disparar, atacar, o mover al menos una unidad
de forma que acabe en un hex diferente — desplazarla..

5.7 COORDINACION

La Coordinacion entre tropas de diferentes contingentes era
una propuesta incierta en esta época, e incluso cuando esas
tropas eran del mismo clan bajo, pero al mando de diferentes
Bushos. Las personalidades competitivas de los altamente
individualistas Bushos samurdis a menudo eran un estorbo
para acciones convincentes.

5.71 Un jugador puede intentar Dar Ordenes a dos
(nunca mas) Contingentes activos al mismo tiempo.
Para hacerlo, el jugador anuncia un intento de Coor-
dinacién cuando sea su turno (segun 5.24), y luego
indica qué dos contingentes intentaran la coordina-
cion.

5.72 Para efectuar la Coordinacidn, el jugador tira el
dado y lo compara con el factor de Momentum de
ambos Busho elegidos:

e Si la tirada es igual o menor que el factor de Mo-
mentum de ambos Bushos, la Coordinacién tiene
éxito.

e Si la tirada es mayor que el factor de Momentum
de alguno de los Bushos, la Coordinacion no tiene
éxito. No hay penalizacién para ningin contingen-
te, pero el jugador debe usar ahora la Continuacion

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




RAN, Guerra Samurdi en la Sengoku Jidai

5]

(con alguno de los Bushos previamente elegidos) si
desea hacer algo mas.

5.73 Los Contingentes que tienen éxito en la Coordi-
nacién realizan ahora la Fase de Ordenes ... usando
todas las reglas habituales, excepto para Choque.
Cuando las unidades de contingentes diferentes estan
implicadas en el mismo Segmento de Choque — no
solo en el mismo ataque, el mismo Segmento — el ju-
gador atacante debe tirar un dado y consultar la Tabla
de Choque de Coordinacion de Contingente para ver
si los ataques para ese segmento pueden tener lugar
como se habian “planeado”. El resultado de la tabla se
aplica a todos los ataques en ese segmento de Choque.

5.74 Los contingentes coordinados pueden tirar por
Momentum, usando el Factor de Momentum del
Busho de menor factor y sumando uno (+1) a la tira-
da. Si se consigue el Momentum, se vuelve a 5.73.

6.0 MOVIMIENTO
6.1 ASIGNACIONES DE
MOVIMIENTO

NOTA DE DISENO: las Asignaciones de Movimiento simu-
lan no solo el tiempo que le lleva a una unidad mover del
punto “a” al punto “b”, sino también su maniobrabilidad

relacionada con otras unidades de diferente tipo.

»6.11 La Asignacién de Movimiento (AM) impresa
de una unidad de combate es la asignacion basica para
una sola Orden. Una unidad de combate que recibe
una Orden puede mover hasta su AM impresa, a me-
nos que esté Sin Mando, en tal estatus so6lo puede
mover hasta la mitad de su AM, redondeando a la
baja. Las unidades siempre pueden mover menos que
su AM impresa. Las unidades Desorganizadas tienen
una AM menor.

NOTA DE JUEGO: véase 4.6 para el movimiento de Busho.

6.12 Una unidad de combate s6lo puede mover una
vez por Fase de Ordenes. Por tanto, una unidad de
Kibamusha que recibe la orden de un Busho para mo-
ver en la primera Fase de Ordenes de ese Busho puede
mover de nuevo; pero, al hacerlo, debe esperar la Or-
den de ese Busho dada en una Fase de Momentum
posterior.

6.13 El acto de Disparar (8.2) le cuesta Puntos de Mo-
vimiento a las unidades en fase. Cuesta:

® alasunidades AS-T 2 Puntos de Movimiento, y

¢ alasunidades AS-B y SI-B 1 Punto de Movimiento
disparar. Esas unidades deben tener los PM a gastar, y

aun asi sélo pueden disparar una vez en su Fase de
Ordenes.

Las unidades KB-B no pagan ningin PM para Dispa-
rar pero siguen pudiendo disparar solo una vez.

6.2 MOVIMIENTO Y TERRENO

NOTA DE DISENO: una de las diferencias mds importan-
tes entre Japon y Occidente — especialmente en términos de
combate en esta época (o cualquiera anterior) — es el terreno.
Japon es un pais relativamente abrupto, incluso montafioso
en el que la mayor parte de las “montarias” estin/estaban
cubiertas por frondosos bosques. Pocas son las llanuras planas
sin accidentes del terreno tan buscadas por los generales occi-
dentales. Como resultado, las formaciones no eran tan densas
y fuertemente empaquetadas como en Occidente, dandole a
los ashigaru japoneses un poco mds de flexibilidad.

»6.21 Una unidad gasta Puntos de Movimiento (PM)
por cada hex en el que entra, incluyendo el coste de
PM para cruzar ciertos lados de hex (indicados). Los
costes de PM no depende de la Formacién de la uni-
dad (véase 6.6) y en algunos casos el Tipo. Las unida-
des también pagan costes de puntos de movimiento
para cambiar de orientacion, véase 7.1. Y recuérdese
6.13.

»6.22 No hay coste de Cohesion por entrar en un hex
ni por cruzar un lado de hex. Ciertas unidades incu-
rren en Impactos de Cohesion cuando cambian de
orientacién en ciertos hexes (véase 7.14).

NOTA DE DISENO: las “unidades” japonesas eran bastan-
te mds amorfas que sus homologas europeas, y la formacion
era mucho menos importante que con sus contempordneas
europeas.

NOTA DE JUEGO: al contrario que en “Samurai” y todos
los demds juegos de GBAIH las unidades de combate en RAN
no incurren en impactos de cohesion para movimiento sino
que pagan mayores costes de movimiento dependiendo de su
Formacion (véase 6.6).

6.23 Ciertos lados de hex son infranqueables para
ciertas unidades: estas unidades pueden entrar/cruzar
tales (lados de) hexes. La Tabla de Terreno indica
todas estas restricciones.

6.24 La Tabla de Terreno: esta tabla da los costes de
Movimiento para cada Formacion/Tipo de una uni-
dad que entra/cruza un tipo especifico de terreno.

6.3 RESTRICCIONES AL
MOVIMIENTO

6.31 Cuando una unidad mueve traza una ruta de
hexes contiguos a través de la trama de hexes, pagan-
do el coste de cada hex entrado. El movimiento de una
unidad debe completarse antes de que se pueda co-
menzar con el de otra.

6.32 Una unidad puede moverse en cualquier direc-
cion o combinacion de direcciones, siempre que el hex
en el que entre esta localizado en su frontal (7.11).
Para que una unidad cambie de direccién debe cam-
biar primero de orientacion (7.13).

6.33 Una unidad que mueve debe tener suficientes PM
para pagar el coste del terreno por entrar en un hex; si
no lo tiene, no pueden entrar en ese hex.
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6.34 Importante: una unidad no puede usar el ultimo
PM que le queda para ponerse adyacente a una unidad
enemiga. Excepcion: Kibamusha que usa Norikuzushi
(9.34).

6.4 RETIRADA

La Retirada es voluntaria. Hay dos tipos de Retirada:
Retirada Activa (RA) y Retirada Reactiva (RR). El uso
y aplicacién de cualquiera de ellas depende de si es la
Fase de Ordenes de ese jugador o no. Mas atn, cual-
quier tipo de Retirada Voluntaria puede activar Hara-
kiri del Busho que la ordeno; véase 10.4.

» Las unidades Comprometidas no pueden usar RR y
pueden usar RA so6lo por tirada de dado (véase 6.43 y
7.3).

»6.41 La Retirada Activa es una Orden dada a todas
las unidades en un contingente por el Busho en su
Fase de Ordenes. No pueden hacer nada maés. Un
Busho:

® puede ordenar Retirada Activa en cualquier mo-
mento.

e debe ordenar Retirada Activa si saca un “8 o 9”
después de la Tirada del Destino, segun 5.43.

6.42 Cuando se da una Orden RA, todas las unidades
que reciben la orden deben mover de forma que no
queden a dos hexes o menos de ninguna unidad ene-
miga Activa. Las unidades que mueven asi no pagan
coste de movimiento por cambio de orientacién antes
de comenzar tal movimiento ni cuando finalizan la
RA; si pagan todos los costes de cambio de orientacion
mientras que mueven. Ademas, las unidades no pue-
den:

e exceder su Asignacion de Movimiento.

e retirarse a una ZOC enemiga o a algun hex, o a
través de un lado de hex, o entrar/atravesar con tal
movimiento algo que estuviera prohibido.

e disparar cuando hace algtn tipo de Retirada
® cambiar de Formacion

Si una unidad no puede Retirarse asi, debe seguir don-
de estaba. Después de la Retirada, el Busho queda
Finalizado.

Excepcion: el jugador puede Retirar Impactos o usar
Recuperacién para unidades que comenzaron la fase a
mas de dos hexes de una unidad enemiga y no movie-
ron.

NOTA DE JUEGO: el objetivo es intentar mover a todas las
unidades de forma que el contingente quede Inactivo cuando
el movimiento esté terminado.

6.43 Las unidades bajo mando que reciben una orden
RA que estan Comprometidas deben tirar el dado para
ver si pueden hacerlo realmente; véase 7.3 para mas
detalles.

»6.44 El Busho para un contingente que ha recibido
una Orden de Retirada Activa pueden ser forzado, por
el codigo de bushido japonés, la estructura social de la

pérdida de dignidad, y col., a realizar seppuku (suici-
dio ritual). Se tira un dado:

e Si la tirada es mayor que su Factor de Momentum
(Iniciativa para un So-Taisho) ha realizado seppu-
ku; es eliminado y retirado del juego.

e Si la tirada es igual o menor que su Factor de Mo-
mentum/Iniciativa, el Busho ha conseguido salvar
su dignidad, de alguna manera, y continia con
...vida.

6.45 La Retirada en Reaccion es una forma de retirada
realizada por las unidades de un jugador no-en-fase en
el Segmento enemigo de Movimiento y Disparo, en-
frentadas a unidad de infanteria enemiga que se
aproxima. La RR no esta disponible si la unidad ene-
miga que se acerca es Kibamusha. La RR no necesita
una Orden (véase, también, 7.17). En un Segmento
enemigo de Movimiento y Disparo, o inmediatamente
después de un Avance Tras Combate enemigo (11.5),
una unidad puede evitar el posible contacto con la
“infanteria” enemiga que se aproxima haciendo que la
unidad se Retire, moviendo un hex de forma que man-
tenga la distancia de mas-de-dos-hexes. Véase 6.48.

® La decision de Retirarse debe tomarse cuando una
unidad enemiga entre en un radio de dos (2) hexes,
o si una unidad enemiga comienza el Segmento en
un radio de dos hexes. Una unidad ya en una ZOC
enemiga o sin una LdV a la unidad enemiga activa
no puede hacer RR.

® La RR se aplica a unidades individuales, no a todo
el contingente

NOTA DE JUEGQO: si, dice un radio de dos hexes, de este
modo una unidad valida puede Retirarse si un enemigo se
mueve en un radio de dos hexes — incluso si esa unidad no
mueve realmente en su direccion. Por tanto el jugador amigo
debe tomar la decision de retirarse antes de que el enemigo
que mueve deje clara sus intenciones.

6.46 Las unidades que realizan RR deben, al final de
su Retirada, hacer un Chequeo TQ. Si la unidad se le
acerco por un hex de retaguardia o flanco (es decir, el
hex al que la unidad que mueve intentaba mover),
suma uno (+1) a esa tirada de TQ. Si la tirada es ma-
yor que la TQ de la unidad, ésta recibe un numero de
impactos igual a la diferencia. Una unidad puede Reti-
rarse en Reaccion un nimero ilimitado de veces en un
turno de juego, realizando el posterior Chequeo TQ
cada vez.

NOTA DE JUEGO: las unidades a las que el enemigo se les
acerca por la retaguardia pueden “retirarse hacia delante” —
siempre que haya hexes a los que puedan mover.

6.47 Las unidades Desorganizadas pueden usar Reti-
rada en Reaccion, asi como las unidades en un contin-
gente cuyo Busho esté Finalizado. Las unidades que
estan Comprometidas no pueden usar la RR.

6.48 Una unidad que realiza RR mantiene su orienta-
cion original durante la retirada. Al final de la retirada,
si desea cambiar de orientacion puede hacerlo, pero
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solo puede cambiar un maximo de un vértice. (Véase
7.1).

6.49 La Retirada en Reaccién tiene lugar en el Seg-
mento de Movimiento y Disparo. Una unidad no pue-
de Retirarse en el Segmento de Combate de Choque.
La unidad atacante/en movimiento puede continuar
para terminar su movimiento enfrentada a tal retirada.

NOTA DE DISENO: la concesién de psicologia y cédigo de
bushido se construye en las diferencias entre una Retirada

“planificada” —RA— y una que es una decision “instintiva”,
RR.

Ejemplo de Retirada en Reaccion

En Nunobeyama, una unidad ashigaru (AS) Mori se pone a
dos hexes de una ashigaru con armas de fuego (AS-T, TQ=5)
Amako. El jugador Amako decide que la discrecion es la
mejor parte del valor y decide usar la Retirada en Reaccion.
La AS-T Amako entra en su hex derecho de retaguardia
manteniendo su orientacion actual. El jugador Amako tira
después un dado. El resultado es 7. La unidad AS-T recibe
dos Impactos de Cohesion. La unidad AS Mori tiene suficien-
tes PM para mover un hex mds hacia la unidad AS-T. La
AS-T Amako puede Retirarse en Reaccion nuevamente, pero
el jugador decide enfrentarse y permanece en su posicion. En
una Fase de Ordenes posterior la AS deberd ser activada de
nuevo y al estar ya a dos hexes de distancia, la unidad AS-T
podria hacer RR — suponiendo que no esté en una ZOC ene-
miga y que pueda ver a la unidad AS.

»6.5 AGRESION SAMURAL:
CODIGO DE BANZAI

6.51 En cuanto un contingente realiza una Retirada
Activa, las unidades Samurdi enemigas — KB o SI
(pero no las armadas con proyectiles) — que estan en
un radio de seis (6) Puntos de Movimiento de una
unidad en Retirada y no hay por medio unidades ene-
migas ni unidades montadas amigas, deben hacer un
chequeo de Banzai después de terminar todo el movi-
miento de la Retirada Activa. El jugador inactivo tira
un dado por cada unidad, afiadiendo el Factor de
Momentum del Busho de la unidad si la unidad Samu-
rai esta a su alcance en ese momento:

e Si esa tirada ajustada es igual o menor que la TQ de
una unidad, ésta debe mover inmediatamente la mi-
tad de su Asignacién de Movimiento impresa (re-
dondeando al alza) hacia la unidad enemiga en reti-
rada mas proxima y Atacar en Choque a esa unidad
(si la alcanza). Cuando haya mas de un posible ob-
jetivo para tal carga, el jugador que mueve determi-
na el objetivo. Sin embargo, si hay mas de un obje-
tivo, el objetivo elegido debe ser, si es posible, uno
que no esté siendo ya atacado.

e Sila tirada es mayor que el Factor TQ, las unidades
no mueven.

6.52 Si hay unidades de infanteria amiga entre medio,
las unidades Samurai en Banzai moveran a través de
ellas hacia el objetivo. No hay coste en Impactos de
Cohesion para la unidad que mueve, sin embargo, la
unidad atravesada debe hacer un inmediato Chequeo

TQ. Si la tirada es mayor que la TQ, la unidad recibe
un numero de Impactos igual a la diferencia.

6.53 Los ataques en choque se resuelven después de
terminar todo el movimiento de Banzai usando el
Procedimiento de Choque (9.2) con la excepcién de
que no es un Chequeo Pre-Implicacién para las unida-
des atacantes.

» 6.6 FORMACIONES

Para agilizar el movimiento en terreno dificil (princi-
palmente bosques), la caballeria y/o infanteria sin
proyectiles pueden operar en una de dos formaciones:
Abierta (el movimiento es mas facil, las capacidades
de combate estan restringidas/afectadas) o Cerrada (el
movimiento es mas complicado, pero las capacidades
de combate se maximizan).

NOTA DE JUEGO: las unidades AS-B, AS-T y KB-B,
Bushos y Samurdis no usan Formaciones.

6.61 Las unidades en Orden Cerrado usan los costes
de movimiento indicados para esa unidad en esa for-
macion en las Tablas de Terreno/Movimiento. Usan
todas las reglas de combate y sus factores tal como
estan impresos.

6.62 Las unidades en Orden Abierto, indicado por el
uso de marcadores “Open Order”, usan los costes de
movimiento indicados para esa unidad en esa forma-
ciéon en las Tablas de Terreno. El Orden Abierto tiene
los siguientes efectos en combate:

® incurren en un cambio 21zq en la Tabla de Combate
de Choque cuando atacan

¢ su TQ impresa se reduce en uno

e restan dos (—2) de cualquier tirada para Retirada en
Reaccion (6.46).

NOTA DE JUEGO: el Orden Abierto no afecta directamente
a las capacidades defensivas de una unidad, salvo la de reba-
Jar su TQ, y por tanto su cohesion de unidad, haciéndola mds
vulnerable a la “‘reduccion”, etc.

6.63 A una unidad le cuesta toda su Asignacion de
Movimiento cambiar de una formaciéon a otra, y tal
cambio no puede hacerse si esta Desorganizada o
adyacente a una unidad enemiga. Una unidad no pue-
de cambiar de formacién en ningun tipo de Retirada.

6.64 A menos que se establezca lo contrario, al co-
mienzo del juego, las unidades pueden ser colocadas
en cualquier formacién que el jugador desee.

6.7 APILAMIENTO

»6.71 El apilamiento se refiere a tener mas de una
unidad en un hex en cada momento. La regla basica
es: una unidad de combate por hex. Ademas, ninguna
unidad de combate puede estar en el mismo hex que
un Honjin; véase 4.52.

NOTA DE JUEGO: Al contrario que en SAMURAI las
AS-T (teppo) y AS-B (yumi) no pueden apilarse entre ellas,
ni pueden apilarse con unidades Ashigaru.
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6.72 Los Busho, Samurais y marcadores de informa-
cion no cuentan para el apilamiento. Un hex puede
contener un numero cualquiera de estas fichas.

6.73 Una unidad nunca puede entrar ni atravesar un
hex que contenga una unidad de combate enemiga.

P»6.74 Una unidad puede atravesar un hex ocupado
por otra unidad de combate amiga violando las restric-
ciones de apilamiento, siempre que no acabe su mo-
vimiento en ese hex. Sin embargo,

® la unidad estacionaria siempre incurre en un (1)
impacto de Cohesion.

¢ la unidad en movimiento paga un coste de movi-
miento de +1 PM.

® sila retirada de una unidad la forzara a detenerse
en un hex ocupado-amigo, la unidad en retirada
continia moviendo un hex mas, a través de la uni-
dad amiga, si es posible — y se aplica el 1 impacto
de penalizacién a la unidad estacionaria. Si no
puede mover ese hex extra debido al terreno o pre-
sencia enemiga, queda eliminada.

7.0 ORIENTACION Y ZOC
7.1 ORIENTACION

7.11 Todas las unidades deben estar orientadas en un
hex de forma que la parte superior de la unidad (el
lado con su nombre de Contingente) se oriente hacia el
vértice del hex (entre dos lados de hex, como abajo).
Los dos hexes al frente se denominan Hexes Frontales;
los que estan a los lados, los Flancos; y los de detras, la
Retaguardia.

7.12 Una unidad sélo puede entrar en un hex en su
Frontal.

7.13 Para que una unidad cambie su orientacion, debe
pivotar dentro de su hex. Todas las unidades pueden
cambiar de orientacién un vértice (por hex) sin ningin
coste. Todos los cambios de orientacion por encima de
un vértice (por hex) cuestan 1 PM por vértice adicio-
nal.

7.14 Las unidades que cambian de orientacién en
cualquier tipo de hex de Bosque o Pueblo incurren en
un (1) Impacto de Cohesion por hacerlo. Excepcion:
esto no se aplica a unidades armadas con arcos o ar-
mas de fuego o unidades en Orden Abierto.

7.15 Un Honjin tiene orientaciéon frontal en sus seis
lados.

7.16 Una unidad en fase que comienza su movimiento
en una ZOC enemiga puede cambiar de orientacion si:

e ecsta en la ZOC de solo 1 unidad de combate ene-
miga, y

® 1o sale de ese hex esa Fase, y

® 1o esta Comprometida (7.3)

7.17 Cambio de Orientacion en Reaccion. Las unida-
des no-en-fase pueden cambiar de orientacidén en reac-
cion a movimientos enemigas bajo ciertas circunstan-

cias y restricciones. Este cambio de orientacién, cuan-
do esta permitido, sélo se realiza:

® si la unidad no va a usar Retirada en Reaccion
(6.45),y

® se hace en el mismo momento en el que la unidad
eligiera RR.

P 7.18 Cuando se hace un cambio de Orientacion en
Reaccidén, la unidad no-en-fase no puede estar en la
ZOC de una unidad enemiga; y, si puede, puede cam-
biar su orientaciéon sélo un vértice, ...y so6lo puede
hacerlo una vez en esa fase:

® sila unidad que se acerca es infanteria y la unidad
estacionaria es KB, el cambio es automatico.

® sila unidad que se acerca es infanteria y la unidad
estacionaria es infanteria, ésta ultima puede cam-
biar de orientacioén sélo después de tirar el dado,
siendo el requisito de la tirada que sea igual o me-
nor que la TQ de la unidad. Lo mismo se aplica a
KB a la que se le acerca otra KB.

® i la unidad que se acerca es KB y la unidad esta-
cionaria es infanteria, ésta ultima no puede cam-
biar de orientacion.

¢ una unidad que recibe un ataque HyD debe realizar
un Cambio de Orientacion en Reaccion.

7.2 ZONAS DE CONTROL (ZOC)

7.21 Las siguientes unidades ejercen ZOC:

e todas las unidades de combate ejercen una ZOC en
sus hexes Frontales (solamente)

¢ ¢l Honjin ejerce una ZOC en todos los hexes a su
alrededor (que se consideran todos Frontales).

e las unidades Desorganizadas y Samurai, Busho
individuales, etc., no ejercen ZOC.

Z0C Z0C
Front Front
€) Skkbra
Flank -%E Flank
4]
Rear Rear

7.22 Las ZOC no se extienden a un hex en el que el
movimiento esté prohibido. Excepcién: las unidades
armadas con arcos y armas de fuego ejercen una ZOC
en tales hexes (debido a su potencia de fuego).

»7.23 Una unidad debe dejar de mover en el momen-
to que entra en una ZOC enemiga (véase 7.16 y 11.52
para cambio de orientacién). Una unidad que comien-
za el movimiento en una ZOC enemiga puede salir de
la ZOC enemiga solo si no esta Comprometida. Si lo
esta, el primer hex en el que entra no puede estar en
una ZOC enemiga.
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7.24 Las unidades que estan Desorganizadas o Sin
Mando, no pueden entrar voluntariamente en una
Zona de Control enemiga.

7.25 Las unidades en una ZOC enemiga (pero no
Comprometidas) pueden recibir una Orden de Dispa-
ro. Las ZOC no requieren por si mismas que las uni-
dades realicen ataques en Choque; véase 9.1.

7.26 Las unidades que voluntariamente dejan la ZOC
de una unidad en el Segmento de Movimiento y Dis-
paro, como parte de una Orden, estan sujetas a Dispa-
ro en Reaccion (8.21). Notese que estar sujetas a Dis-
paro en Reaccion cuando abandonan una ZOC sélo se
aplica al movimiento en el Segmento de Movimiento y
Disparo; NO se aplica al avance después del Choque,
Retiradas, ni cualquier cosa que ocurra en el Segmento
de Combate de Choque.

7.27 Si unidades contrarias ejercen una ZOC en el
mismo hex, se considera que ambas controlan ese hex.

» 7.3 COMPROMETIDAS

7.31 Al final de una Resolucion de Choque en la que
unidades contrarias aun estan adyacentes y no han
movido (es decir, no avanzan ni se retiran), se pone un
marcador “Engaged” encima de esas unidades. Estas
unidades:

® no pueden Disparar, ni pueden ser el objetivo del
Disparo hasta que se retire el marcador.

® no pueden mover ni cambiar de orientacion/forma-
cion (pero véase abajo), a menos que su contingente
esté intentando una Retirada Activa (6.41) o si es
Kibamusha Comprometida con sélo infanteria.

e debe Chocar si no se Retira. En cuanto el jefe de
cualquiera de las unidades que estan Comprometi-
das, tanto si era el atacante o el defensor original, es
activado y realiza una Fase de Ordenes, esa unidad
debe Chocar... incluso si esta Desorganizada. Si la
unidad debe cambiar de orientaciéon para Chocar,
puede hacerlo.

7.32 Si el Busho ordena a su contingente hacer Retira-
da Activa, las unidades Comprometidas bajo ese man-
do deben tirar el dado para ver si esas 6rdenes llegar a
ser efectivas en medio de todo el ruido y caos de la
melé. Se tira un dado:

® sila tirada es igual o menor que la TQ de la unidad,
se Retiran. Véase 6.4 para mas detalles.

e Si la tirada es mayor que la TQ la unidad sigue
donde estd y debe atacar en Choque.

7.33 La Kibamusha Comprometida con infanteria
puede alejarse sin Retirarse; sencillamente usa la me-
canica del Movimiento.

7.34 El marcador “Engaged” es retirado en el momen-
to en que las unidades queden separadas.

8.0 COMBATE A
DISPAROS

UNA NOTA PRELIMINAR SOBRE EL COMBA-
TE

Hay dos tipos de Combate: Disparo y Choque. El
Disparo ocurre como parte (o en lugar) del movimien-
to en cualquier momento en el Segmento de Movi-
miento y Disparo de una Fase de Ordenes. El combate
de Choque llega en su propio segmento ...al final del
Segmento de Movimiento y Disparo, después de que
se hayan dado todas las 6rdenes y se haya terminado
todo el movimiento.

NOTA DE DISENO/HISTORICA: el arcabuz habia llega-
do a Japon en 1542, un regalo de los comerciantes portugue-
ses. Los japoneses fueron, como es habitual, rapidos en reco-
nocer sus beneficios — Oda Nobunaga mds rdpido que los
demds — e incluso mds rapido en hacer copias para sus tropas.
Los mosquetes tenian aproximadamente el mismo alcance
que el arco y la flecha, pero eran mds efectivos en penetrar
armaduras. 'Y aunque el ritmo de disparo de un arco era
bastante mayor que el del arcabuz (hasta la invencion/uso de
los cartuchos), se necesitaba mucho menos entrenamiento y
habilidad para usar un arma de fuego que un arco. Por 1570,
el arcabuz comenzaba a tomar el lugar en la batalla que una
vez tuvo el yumi. Incluso asi, debido a limitaciones en la
maniobra, los “teppo” se usaron principalmente en un papel
defensivo.

Practicamente todo el Disparo ocurre en el Segmento
de Movimiento y Disparo, aunque puede haber Fuego
en Reaccidn del jugador no-en-fase en el Segmento de
Combate de Choque.

» 8.1 UNIDADES CON CAPACI-
DAD DE DISPARO

8.11 Hay tres tipos de unidades con capacidad de Dis-

paro:

1. A pie armados con arma de fuego (AS-T: “T” por
Teppo)

2. A pie armados con arco y flecha (AS-B y SI-B:
“B” por bow —arco en inglés—)

3. Kibamusha armada con arco y flecha (KB-B)

8.12 El alcance — nimero de hexes al que una unidad
puede disparar — se da como una fila en la Tabla de
Disparos. Una unidad nunca puede disparar a una
distancia mayor que su alcance maximo (excepto por
8.25), y la capacidad para disparar a ese alcance puede
estar limitada por la Linea de Visién (8.23).

8.13 Una unidad puede disparar a través de sus hexes
de flanco. Sin embargo, cuando lo hace, resta dos (—2)
de la tirada.

8.14 Una unidad puede disparar a un sélo hex objetivo
que esté dentro de su Alcance — que se extiende desde
sus lados de hex frontales y de flanco, y esta impreso
en la Tabla de Resolucion del Disparo, a través del
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centro de los hexes frontales/de flanco adyacentes — y
a los que pueda trazar una Linea de Vision.

8.15 Disparo Extendido con Arco: cuando una unidad
armada con Arco dispara a una unidad objetivo a una
menor elevacion, puede disparar a un Alcance de “4”.

8.16 Las unidades disparan individualmente; no pue-
den combinar el disparo ...incluso cuando disparan al
mismo objetivo. (Véase Disparo en Descarga, 8.22).

8.17 Las unidades AS-T y AS-B tienen ciertas restric-
ciones relativas al combate en Choque: nunca puede
Atacar en Choque. Las unidades SI-B y KB-B no tie-
nen estas restricciones.

8.18 La AS-T Sin Mando no puede disparar en una
Fase de Ordenes amiga. Siempre pueden usar Disparo
en Reaccion, cuando sea aplicable, independientemen-
te de la situacién del mando.

» 8.2 PROCEDIMIENTO DE
DISPARO

8.21 La AS-T puede disparar en los siguientes momen-
tos:

1. Disparo por Orden: cuando recibe una Orden de
Disparar, o Mover y Disparar. Pueden usar el
Disparo por Orden sélo una vez por Turno de
Juego. Se vuelve la ficha por la cara de “Solo Dis-
paro en Reaccion” (“RFQO”) para indicar tal uso.

2. Disparo en Reaccion: en cualquier momento en
que una unidad enemiga entre en su ZOC o dispa-
re a la unidad.

8.22 Disparo en Descarga: la AS-T en hexes adyacen-
tes pueden usar Descargas. En el Disparo en Descarga,
cada unidad dispara por separado al mismo objetivo.
Sin embargo, la segunda unidad que dispara suma uno
(+1) a la tirada, la tercera suma dos (+2). El numero
maximo de unidades que pueden usar el Disparo en
Descarga es tres (3). Las unidades que han movido en
esa Fase no pueden usar Disparo en Descarga.

8.23 La AS-B, SI-B y KB-B puede disparar bajo los
mismos parametros que AS-T en 8.21. Estas unidades
también pueden usar Disparo en Reaccién a Retirada
(8.42). Ademas, las unidades KB-B tienen la capacidad
de Disparo en Reacciéon HyD, segun 8.44. Las unida-
des armadas con Arcos no pueden usar el Disparo en
Descarga.

8.24 Una unidad sélo puede disparar a una unidad
objetivo enemiga a la que tenga una Linea de Vision
(LdV) no obstruida. Una LdV se calcula trazando una
ruta de hexes entre el centro del hex en el que esta la
unidad con proyectiles y lo mismo para la unidad
objetivo, a través de los lados de hex frontales o de
flanco de la unidad que dispara. La LdV queda blo-
queada por los bosques, lineas de arboles, pueblos y
unidades de combate, a menos que estos bloqueos
estén en hexes a una menor elevacién que tirador y el
objetivo. La L.dV también queda bloqueada por un hex
a un nivel de elevaciéon mayor que el tirador y el obje-
tivo.

8.25 Si la unidad que dispara y la unidad objetivo

estan a niveles diferentes, las premisas basicas son:

® sila unidad que dispara esta mas alta que el objeti-
vo, la LdV queda bloqueada cuando el terreno blo-
queante esté mas cerca del objetivo.

¢ sila unidad que dispara esta a menos altura que el
objetivo, la LdV queda bloqueada cuando el terre-
no bloqueante esté mas cerca del tirador.

Si esta exactamente “a medio camino” se trata como
bloqueante.

8.26 Si la LdV esta bloqueada, no se puede disparar
proyectiles. Si la LdV no esta bloqueada puede haber
Disparo. Excepcion: las unidades siempre pueden
disparar a hexes adyacentes.

NOTA DE JUEGO: La LdV de Disparo deberd ser interpre-
tada estrictamente. Todas las demds aplicaciones de LdV
deberan aplicarse de forma menos estricta. Y si la LdV pasa
“sobre la linea” que separa dos hexes, uno de los cuales la
bloquea, se trata como “Bloqueada”.

>8.3 HOSTIGAMIENTO Y
DISPERSION

8.31 La Kibamusha armada con Arcos (KB-B) puede
usar tacticas HyD. El HyD consiste en toda la accion
de una unidad para ese turno.

8.32 La KB-B que quiere usar HyD debe comenzar en
un radio de tres (3) hexes (pero no adyacente) de la
unidad objetivo. No puede comenzar en una ZOC
enemiga, y debe ser capaz de trazar una ruta de hexes
despejada de unidades enemigas. Esta ruta no puede
ser trazada a través de ZOC enemiga a menos que la
ZOC esté adyacente al objetivo. Mas aun, debe tener
una LdV despejada al objetivo pretendido (8.16 y
8.17). No se puede usar el HyD contra unidades ene-
migas que estan en una ZOC amiga.

8.33 La ruta HyD no puede ser a través/en hexes ocu-
pados-amigos, ni a través de ningin hex en el que
cueste mas de 1 PM entrar (incluyendo costes de lados
de hex).

8.34 Si la unidad satisface lo de arriba, puede disparar
contra el objetivo elegido sin mover (sobre el mapa
queremos decir). El procedimiento es:

1. Indicar qué unidad esta usando HyD.

2. Indicar el objetivo, como arriba.

3. Disparar las flechas como si estuvieran disparando
a 1 hex de alcance.

4. Recibir disparos de devolucion (8.43 y 8.53) si hay
(a un alcance de 1-hex).

5. Si la unidad que hace HyD queda Desorganizada
por el Disparo enemigo (un ligera posibilidad),
aun termina su tactica, pero recibe el ajuste de ti-
rada de Disparo Desorganizado de —2.

Todo esto ocurre sin mover la unidad que dispara.

NOTA DE DISENO: bien, estd moviendo (hacia el objetivo
y luego de vuelta al lugar del que vino). Hemos eliminado el
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detalle. El alcance de disparo habitual estaba alrededor de los
30 metros.

8.35 Movimiento en Reaccion: si el objetivo es infan-
teria, y la infanteria sufre un Impacto, el jugador de
esa infanteria tira el dado.

® si la tirada es igual o menor que la TQ impresa, no
ocurre nada.

® sila tirada es mayor que la TQ impresa, esa unidad
debe avanzar 1 hex si no hay ninguna unidad en ese
hex. Si no puede, por cualquier razén, avanzar, no
lo hace, sin mas penalizacion. Véase también 8.37.

8.36 Impetuosidad y Agresion: si la unidad objetivo
es KB (pero no KB-B), hace la misma tirada que en
8.35. Sin embargo, si la tirada es mayor, esa KB debe
mover inmediatamente un maximo de cuatro (4) PM
hacia la unidad que dispara por la ruta mas directa y
Atacar en Choque a la unidad que dispara (quizas). Se
aplican todas las reglas de movimiento y ZOC habi-
tuales. Tal reaccidén/carga se trata como parte del
movimiento/turno de la unidad que dispara, y el cho-
que resultante (s6lo se considera la KB y la KB-B) se
resuelve antes de que ocurra nada mas.

8.37 Todas las unidades que son el objetivo del HyD
deben usar Orientacién en Reaccion (7.17) para girar y
orientarse hacia las unidades HyD. Las unidades que
usan Orientacién en Reaccidén también pueden usar
Disparo en Reaccién (permitiendo LdV) tanto si el
intento de orientacidn tiene éxito como si no.

8.4 DISPARO EN REACCION

Las unidades pueden disparar en reaccién a ciertos
movimientos enemigos al entrar (Reaccion a la Entra-
da) y salida (Reaccién a la Retirada) de sus ZOC y en
respuesta al disparo enemigo (Devolucion/Reaccién a
HyD).

8.41 Reaccion a la Entrada: cuando una unidad ami-
ga entra en la ZOC de una unidad enemiga con capa-
cidad de disparar, incluyendo Avance Tras Combate,
esa unidad enemiga puede disparar a la unidad que
entra (el alcance es 1 hex) antes de que haya mas mo-
vimiento. Todos los efectos de este disparo se aplican
inmediatamente.

8.42 Reaccion a la Retirada (solo unidades armadas
con Arcos): cuando una unidad abandona volunta-
riamente la ZOC de una unidad armada con Arcos,
ésta puede disparar a la unidad que mueve antes de
que deje la ZOC. Los resultados se aplican antes de
que la unidad mueva. El Disparo en Reaccion a la
Retirada siempre es un alcance de “2”. Este tipo de
Disparo no esta disponible para la infanteria armada
con armas de fuego.

8.43 Disparo en Reaccion de Devolucion: las unida-
des con capacidad de disparo pueden Disparar en
Reaccién contra una unidad si/cuando esa unidad le
Dispara y aquella tiene una LdV a ésta (una cuestion
de Orientacion).

8.44 Disparo en Reaccion a HyD: Una unidad arma-
da con Arcos que no es la que es objeto de disparo de
Téactica HyD pero que posiblemente podria disparar a
al unidad que llega, puede hacerlo contra la unidad
HyD, si la ruta de movimiento de tal unidad la pusiera
a 1 o 2 hexes de la unidad que Reacciona. Tal Disparo
en Reaccidn siempre es a un alcance de 2 hexes, inde-
pendientemente de la distancia real.

8.5 RESOLUCION DEL DISPARO

8.51 La Tabla de Disparo se usa para determinar el
efecto del Disparo. Por cada intento de disparo, se tira
un dado y se cruza con el alcance (en hexes) al que
esta el objetivo de la unidad(es) que dispara(n). La
tirada puede ser ajustada por uno (o mas; son acumu-
lativos) de los factores indicados debajo de la tabla. El
resultado en el nimero de Impactos de Cohesion que
la unidad recibe.

8.52 Si hay una “D”, el jugador tira el dado para ver si
esa unidad queda Desorganizada si no lo estaba ya. El
jugador compara la tirada con el TQ de la unidad. Si
la tirada es mayor que el TQ impreso, la unidad queda
Desorganizada. Se vuelve la unidad por su cara Des-
organizada y se retiran todos los impactos — no se
retienen los impactos. Si la unidad afectada ya esta
Desorganizada, se trata ese resultado como un Impac-
to adicional. El chequeo de Desorganizacion se hace
después de aplicar los Impactos.

EJEMPLO: una unidad de TQ 6 con 5 impactos recibe un
resultado 2D. Los impactos se aplican primero, lo que Desor-
ganizard la unidad y la dejard con 1 impacto. Puesto que la
unidad ahora estd Desorganizada, un fallo en el chequeo TQ
causard otro impacto.

8.53 Todos los efectos del Disparo son inmediatos y
ocurren antes de que cualquier otra unidad mueva.

»8.54 Si hay un Busho en un hex atacado, y la tirada
de Disparo no ajustada fue un “9”, hay una posibili-
dad de que el Busho haya recibido un impacto. Véase
9.26 para resolucién de Bajas.

8.6 AGRESION DEBIDO A ARMA
DE FUEGO

8.61 En cualquier momento en que una AS-T cause
que una AS o SI enemiga objtivo reciba mas de 1 Im-
pacto, la unidad objetivo debe intentar cargar sobre la
unidad que dispara. Esto se aplica tanto si el Disparo
fue en la Fase de Ordenes o fue jjDisparo en Reac-
cion!! Se tira el dado:

® sila tirada fue mayor que el factor TQ del objetivo,

nada ocurre ...la unidad siguen en su posicién.

® sila tirada fue igual o menor que el TQ, la unidad
objetivo se pone inmediatamente adyacente a la
unidad que dispara y es designada para Choque
(Debe Chocar) — ignora la ZOC enemiga y todos
los costes de terreno/movimiento. Sin embargo, la
unidad atacante NO hace un Chequeo de Implica-
cion Pre-Choque (9.21). El Choque se resuelve en
el siguiente Segmento de Choque ...incluso si es jla
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Fase del otro jugador! Si la unidad que carga no
puede alcanzar a la unidad que dispara debido a te-
rreno infranqueable, la unidad sigue en suposicion.

8.62 Una Kibamusha (KB) objetivo carga automati-
camente, usando Norikuzushi (9.3); no es necesario
hacer tirada de dado. La KB-B debe chequear usando
8.61, y no usa Norikuzushi.

8.63 Las unidades Desorganizadas, incluyendo la
Kibamusha, no pueden usar Agresiéon Debida a Arma
de Fuego.

8.64 Esta regla no se aplica al disparo con Arcos.

NOTA DE DISENO: esta regla cubre una tdctica que se
desarrollo cuando los japoneses vieron lo efectivo que podian
ser los arcabuces. Este tendra su mayor efecto en el Disparo
en Reaccion, permitiendo a la unidad no-en-fase atacar en
choque realmente fuera de turno.

9.0 COMBATE DE

CHOQUE
9.1 REQUISITOS DEL CHOQUE

El requisito de que una unidad debe atacar a una uni-
dad enemiga habitualmente depende del Tipo de uni-
dad asi como de si se movié o no, siendo el Choque
una cuestion mas de inercia que de armamento.

9.11 Debe Chocar: en el Segmento de Combate de
Choque, las unidades de combate, que no sean las
indicadas en 9.13 pero incluyendo a las unidades Des-
organizadas, que movieron en la Fase de Ordenes en
curso — esto incluye cambiar de orientacidén, segun
7.16 — deben hacer un Ataque de Choque contra todas
las unidades enemigas en su ZOC ...a menos que otras
unidades amigas también estén atacando a las unida-
des enemigas.

EJEMPLO: por tanto, si dos unidades amigas entraron en la
ZO0C de una unidad enemiga sola, sélo una de las unidades
que mueven estaria obligada a atacar.

»9.12 Toda las unidades Comprometidas, que no
sean unidades AS-T ni AS-B, deben atacar en Choque.
Las unidades Desorganizadas Comprometidas tam-
bién deben Chocar; sin embargo, antes de hacerlo
hacen un chequeo TQ.

® si la tirada es mayor que su TQ impreso sufren un
Impacto y se Retiran 1 hex alejandose de la unidad
defensora. Si no pueden retirarse asi — por presencia
de otras unidades o una ZOC enemiga — sufren un
impacto adicional pero no tienen que Chocar. Aun
estan Comprometidas.

e Si la tirada es igual o menor que el TQ Atacan en
Choque pero lo hacen con un ajuste de columna
21zq.

»9.13 La AS armada con arcos o armas de fuego
nunca puede Atacar en Choque. Sin embargo, defen-
derdn. La SI y KB armada con arcos puede atacar en

Choque, pero nunca Deben a menos que estén Com-
prometidas.

9.14 Puede Elegir Chocar: cualquier unidad no Desor-
ganizada que esté dentro del alcance de mando de su
Busho puede elegir atacar a todas las unidades de
combate enemigas en su ZOC (amiga). Por supuesto,
esto se aplica a unidades que no estan Comprometidas
y no movieron. Las unidades Desorganizadas que no
estan Comprometidas no pueden atacar en Choque.

9.2 PROCEDIMIENTO DE
CHOQUE

Principios Generales: después de completar el Seg-
mento de Movimiento y Disparo de una Fase de Or-
denes, ocurre el combate de Choque. El Choque forma
parte de la Fase de Ordenes de un Busho, y todo el
Choque generado por ese Busho se resuelve antes de
que el siguiente Busho/contingente pueda ser activado
(o intente momentum).

IMPORTANTE: cada combate de Choque se hace como
una serie de pasos realizados en secuencia para todas las
unidades que participan en el combate de Choque — antes de
que se resuelva el siguiente paso del combate de Choque. De
esto modo, se completa el paso “9.23”, seguido del paso
“9.24” para todas las unidades implicadas, etc.

Sugerimos realizar cada paso de izquierda a derecha, a
través del mapa. Los jugadores pueden usar el sistema
que prefieran para indicar qué ha ocurrido a ambos
lados de las lineas de ataque.

NOTA DE DISENO: seria mds ficil resolver cada combate
por separado como un “todo”. Sin embargo, eso crearia un
efecto “blitzkrieg” en el que el atacante elige qué ataques
quiere hacer primero de forma que pueda conseguir “ruptu-
ras”. Aparte de su simplismo, esto estaria tan lejos de la
realidad como para dejar el sistema — y el juego — inexactos.
Sin embargo, choques aislados pueden resolverse como un
todo realmente, si al hacerlo no se afecta a otros ataques. El
meétodo que se elija deberd tener en cuenta todo esto.

Segmento de Designacion del Choque.

El atacante establece cudles de sus unidades van a
atacar en Choque y cudles (y/o sus objetivos) deben
hacer tiradas de Implicaciéon Pre-Choque para deter-
minar si atacaran en Choque realmente o no.

(Quién Puede Atacar a Quién?

Las unidades que atacan en Choque deben atacar a
todas las unidades en sus ZOC, a menos que la unidad
defensora esté siendo atacada por otra unidad amiga
en ese Segmento de Choque. El atacante determina
qué unidades se implicaran en cada resolucién de
combate individual, dentro de las restricciones siguien-
tes.

® una unidad amiga puede atacar a mas de una uni-
dad, siempre que los defensores objetivos estén to-
dos en la ZOC de la unidad atacante.

® una unidad atacante no puede dividir sus capaci-

dades de ataque, aunque dos (o mas) unidades
pueden combinarse para atacar a un defensor.
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e cada unidad sélo puede atacar una vez por Seg-
mento de Combate de Choque.

¢ una unidad defensora puede ser atacada en choque
s6lo una vez por Segmento de Combate de Cho-
que.

Aparte de las restricciones anteriores, el jugador ata-
cante puede dividir sus ataques entre sus unidades
como ¢él vea.

»9.21 Las siguientes unidades reciben marcadores
“Shock—No Check” para indicar que van a Atacar en
Choque pero no tienen que hacer una tirada de Impli-
cacion Pre-Choque:

unidades que movieron (9.11)
¢ unidades Comprometidas no Desorganizadas

® unidades atacando bajo la regla de Agresion Debi-
da a Arma de Fuego (8.6)

¢ Kibamusha usando Norikuzushi (9.3)

NOTA DE DISENO: éste es un cambio de “Samurai”, en
que las unidades que Deben Chocar no chequean TQ ahora.
Hay muchos “Sin Chequeo” debido a la mentalidad militar
Japonesa de convertir el ataque en un “trato hecho”.

9.22 El jugador en fase pone un marcador “SHOCK-
Must Check” encima de cada unidad que Puede Elegir
atacar en Choque (9.14) excepto para aquellas situa-
ciones indicadas en 9.21 arriba. Las unidades Desor-
ganizadas que pueden Chocar segun 9.11/9.12 tam-
bién reciben un “SHOCK-Must Check” (independien-
temente de 9.21). Las unidades asi sefialadas deben
hacer una tirada de Implicacién Pre-Choque.

Una Vision General del Procedimiento de Resolu-
cion del Combate de Choque

Las Secciones de la 9.23 a la 9.28 son descripciones de
la secuencia y procedimiento usado para resolver el
Combate de Choque. Aunque extenso en términos
narrativos, los jugadores pronto se daran cuenta de
que estos pasos son:

1. Chequeo de Implicaciéon Pre-Choque: las unidades
con marcadores “MUST CHECK” comprueban si
las tropas atacaran realmente (véase 9.23).

2. Chequeo de Reaccion del Defensor: las unidades
que se defienden contra el Choque chequean para
ver qué efecto, si hay, tendrd la anticipacion del
ataque sobre su Cohesion (9.24).

3. Realizacion de cualquier Combate Individual no
Samurai (9.25).

4. Chequeo de Baja de Busho debido a Choque
(9.26).

5. Uso de la Tabla de Choque de Armas para deter-
minar qué columna de la TRC de Choque se usara
(véase 9.27).

6. Determinacion de si el terreno, Busho, Superiori-
dad por Posicién, y/o fuerzas comparativas ten-
dran efecto.

7. Determinacion de los resultados usando la Tabla
de Resultados del Choque (véase 9.28);

Chequeo de Implicacion Pre-Choque

»9.23 Esta seccidn sélo se aplica a unidades que de-
ben hacer Chequeos de Implicacion Pre-Choque, se-
gun 9.21.

Todas las unidades con un marcador “MUST
CHECK” hacen un chequeo de Implicacion tirando
un dado por cada unidad, todos estos chequeos son
simultaneos. Si la tirada es mayor que la TQ de una
unidad, ésta no Ataca en Choque.

Chequeo de Reaccion del Defensor

»9.24 Todos los objetivos, no-Comprometidos, del
Choque hacen ahora un Chequeo de Reaccion tirando
un dado por cada unidad. En toda Norikuzushi (car-
gas de Kibamusha; 9.3), las unidades defensoras a pie
(solamente) suman uno (+1) a su tirada de Chequeo de
Reaccion. Si la tirada ajustada es mayor que la TQ de
una unidad, ésta sufre Impactos igual a la deferencia.
Los objetivos de atacantes que fallaron su Implicacion
Pre-Choque y todos los objetivos ya Comprometidos
no hacen este chequeo.

Combate Individual no-Samurai

9.25 Si hay Bushos de ambos bandos implicados en la
misma Resolucion del Choque (apilados con una uni-
dad atacante/defensora), tiene lugar el Combate Indi-
vidual antes de proceder con la Resolucion del Cho-
que. Véase 10.1 para saber cémo se resuelve.

NOTA DE JUEGO: esto no es un Desafio Samurdi.

Bajas de Busho

»9.26 Las bajas de Busho durante el Choque pueden
ocurrir cuando so6lo un jugador tiene un Busho apilado
con una unidad implicada en el Choque (...y por tanto
no hay Combate Individual). Se tira un dado. Si la
tirada es un “0-8”, nada ha ocurrido. Si la tirada es un
“9” ha ocurrido una baja. Se tira de nuevo y se con-
sulta la Tabla de Baja de Busho para determinar el
resultado.

NOTA DE JUEGO: el factor de Combate Individual no se
usa para resolver las bajas del Disparo o el Choque.

El Choque de Armas

»9.27 La Tabla de Choque de Armas — que compara
la efectividad relativa de los Tipos de unidades y sus
sistemas de armas y armamento — se consulta ahora
para determinar bajo qué columna de la TRC de Cho-
que ocurrira el combate (antes de los ajustes). Si hay
mas de un tipo de unidad defensora, el defensor elige
qué Tipo usara para la determinacion. Sin embargo, si
el atacante esta atacando con mas de una unidad, y el
ataque viene de mas de un “angulo”, el atacante elige
el angulo del ataque mas ventajoso para él. Si hay mas
de una unidad atacante, el atacante determina el Tipo
que usara (pero véase 9.28). Si una unidad esta siendo
atacada a través del vértice entre diferentes orientacio-
nes, ese defensor consigue el beneficio de la orienta-
cién mas ventajosa.
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EJEMPLO: en Nagakute, una Infanteria Samurdi (SI) y
Ashigaru (AS) Tokugawa atacan una Ashigaru (AS) ITkeda.
El jugador Tokugawa puede usar la columna “9” (SI vs. AS)
— la eleccion habitual — o la columna “7” (AS vs. AS). En el
caso inverso, si la AS Ikeda ataca a ambas unidades Toku-
gawa, la Columna de Choque seria “5” si el jugador Toku-
gawa elige la SI, “7” si elige la AS. Véase 11.22 para saber
por qué la columna mds baja puede ser deseable.

Resolucion del Ataque

9.28 Los jugadores determinan ahora el efecto de las
ventajas que cualquier bando tenga y después resuel-
ven el combate de Choque:

1. DETERMINACION DE LA SUPERIORIDAD
POR POSICION: si una unidad amiga esta atacando
a un enemigo a través de su Flanco o Retaguardia se
considera Superioridad por Posiciéon (SP) con respecto
al defensor. Sin embargo, cualquier unidad que el
atacante use para determinar la Superioridad por Posi-
cién también debe usarse para determinar la Columna
de Choque en la Tabla de Choque de Armas.

Excepcion: independientemente del angulo de ataque,
ninguna unidad puede conseguir la Superioridad por
Posicion si su Flanco o Retaguardia esta en la ZOC de
otra unidad enemiga que no estd siendo atacada en
Choque en esa misma fase.

»2. DETERMINACION DE LA SUPERIORIDAD
NUMERICA: se compara el namero de unidades
atacantes al de defensoras. Por cada unidad que un
bando tenga mas que el otro, ese bando consigue un
Ajuste de Columna en la Tabla de Resultados del
Choque de dos (2) a su favor (el atacante ajusta a la
derecha, el defensor a la izquierda).

EJEMPLO: 3 unidades atacando a 1 unidad conseguirian
un cambio de columna 4Dcha. Una unidad atacando a 2
unidades incurriria en un cambio 21zq.

3. TERRENO: se mira en la Tabla de Terreno para ver
si el hex en el que esta el defensor y/o el lado de hex
que el atacante estd cruzando para atacar tiene algin
efecto en la columna que se estd usando. Se usa la
mejor posicion disponible para el defensor.

4. DESORGANIZACION: si algin atacante estd
Desorganizado, hay un ajuste de columna 2Izq. No
hay ajuste de columna para defensores Desorganiza-
dos.

NOTA DE JUEGO: normalmente, las unidades Desorgani-
zadas no pueden atacar. Sin embargo, en ciertos momentos
pueden.

3. AJUSTES DE COLUMNA Y RESOLUCION:
para resolver el Choque, el atacante consulta la Tabla
de Choque, determina la columna, como arriba, y
luego tira el dado, modificando la tirada en uno (+ o
—1) por el Busho apilado con las unidades de cualquier
bando. Por ejemplo, un Busho apilado con el defensor
ajustaria la tirada en —1 ...si no hubiera muerto en 9.25
09.26.

4. APLICACION DE LOS RESULTADOS: los resul-
tados de la TRC de Choque son impactos de Cohesion
para atacante y defensor — el nimero entre paréntesis
es para el defensor. Si el atacante tenia Superioridad
por Posicion (SP), duplica el resultado del defensor. Si
mas de una unidad (del mismo bando) estaba implica-
da en ese combate, los impactos de cohesion se distri-
buyen segun 11.22. Y véase 11.4.

5. DETERMINACION DE LOS RESULTADOS
DEL CHOQUE:

¢ las unidades no AS-T ni -B que tienen Impactos de
Cohesion igual o mas que su TQ quedan Desorga-
nizadas inmediatamente. Se vuelve la unidad por su
cara Desorganizada (véase 11.33)... pero véase el si-
guiente punto. Las unidades AS-T y cualquiera —B
son eliminadas.

¢ si la Desorganizacion fue causada por los impactos
de cohesion recibidos como resultado de la Superio-
ridad por Posicion, la unidad Huye en lugar de Des-
organizarse.

e todas las unidades Desorganizadas que tienen Im-
pactos de Cohesion igual o mas que su TQ Huyen
automaticamente.

Véase 11.0 para descripciones de resultados de comba-
te.

Un Ejemplo de Choque

En Suriagehara, el contingente de Hirata Shubou (1 AS 7-4,
2 AS 64, 1 AS 5-4, 1 AS-T 5-4) esta acaloradamente com-
prometido con el contingente samurdi de Katakura Kagetsu-
na (2 SI 74, 1 SI-B 5-5). La AS 7-4(1) y una AS 5-3(2)
(Desorganizada 6-4) estan Comprometidas frontalmente con
una de las SI 7-4(a). La otra AS 6-4(3) ha movido para
atacar la otra SI 7-4(b) por el Flanco. La AS 5-4(4) ha entra-
do en los hexes frontales de la mencionada SI 7-4(b) y la SI-
B(c) adyacente. La unidad AS-T(5) no puede Chocar asi que
sigue fuera de peligro. Ninguna unidad tiene Impactos.

La AS(1) debe Chocar, pero consigue un marcador “Shock
No-Check” puesto que esta Comprometida.

La AS(Q2) debe tirar un dado para ver si puede Chocar. La
tirada es “7”, asi que la AS(2) recibe 1 Impacto y debe reti-
rarse 1 hex. Si la tirada hubiera sido “5” o menos, la unidad
habria recibido un marcador “Shock—Must Check”.

AS(3) y AS(4) han movido asi que Deben Chocar, pero con-
siguen un marcador “Shock—No Check”

Ninguna de las atacantes necesita hacer un Chequeo Pre-
Implicacion. Por la Sl(a) defensora no se hace Chequeo de
Reaccion del Defensor porque la unidad esta Comprometida.
La SI(b) y la SI-B(c) deben hacer una tirada. Estas tiradas
son “5” y “7” respectivamente. La SI(b) no se ve afectada,
pero la SI-B recibe dos impactos.

No hay Bushos implicados asi que se saltan los pasos de
Combate Individual/Baja de Busho.

La AS(1) ataca a la SI(a). No hay Superioridad por Posicion
ni Numérica, ni es un factor el Terreno ni la Desorganiza-
cion. La Columna de Choque es “5” sin ajuste. El jugador
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Shubou saca un “6”, asi que ambas unidades reciben dos
impactos y permanecen Comprometidas.

La AS(3) atacar a la SI(b). La AS(3) tiene Superioridad por
Posicion, no se aplica ningun otro ajuste. La Columna de
Choque es “5” sin ajustes. El jugador Shubou saca un “9”.
La AS(3) recibe dos impactos, mientras que la SI(b) recibe 6
impactos (3 duplicado por Superioridad por Posicion). Puesto
la SI(b) recibio el doble de impactos que la AS(3), la unidad
SI(b) debe retirarse 1 hex (11.4). La AS(3) debe avanzar al
hex que queda vacio (11.5). Ninguna esta Comprometida
aunque siguen adyacentes.

La AS(4) ataca a la SI-B(c). No se aplican ajustes. La Co-
lumna de Choque es “8”. El jugador Shubou saca un “7”.
La unidad AS(4) recibe dos impactos y la SI-B(c) tres impac-
tos. Esos tres impactos junto con los dos son suficientes para
eliminar la unidad SI-B(c) — las unidades con proyectiles no
tienen una cara Desorganizada. La AS(4) debe avanzar
ahora al hex que queda vacio (11.5).

9.3 NORIKUZUSHI [CARGAS DE
CABALLERIA]

Las cargas de caballeria — tal como las conocemos en
Occidente — eran algo diferentes en el Japoén Sengoku.
Cada Kibamusha iba acompafiada de 3 o 4 ashigarus,
que actuaban como una pantalla. Esto restringia seve-
ramente la movilidad,y la convertia en cualquier cosa
excepto en una imposible carga a corto alcance. Sin
embargo, tales cargas — Norikuzushi — ocurrieron.

9.31 Antes de designar el objetivo en el Segmento de
Combate de Choque, el jugador atacante debe decidir
si su Kibamusha (KB/KBH) va a usar Norikuzushi o
no. No se hace tirada de dado; sencillamente es una
decision. Sin embargo, la Kibamusha que usa Noriku-
zushi no hace un chequeo de Implicacion Pre-Choque.
La Kibamusha que comienza adyacente a una unidad
objetivo no puede usar Norikuzushi

9.32 La Kibamusha en Norikuzushi usa la columna
apropiada en la Tabla de Choque de Armas. Al final
del combate de Choque, la Kibamusha que usa Nori-
kuzushi queda Desorganizada automaticamente. Si ya
estaba Desorganizada, no hay mas efecto.

»9.33 La Norikuzushi no se aplica a la Kibamusha
defensora. No hay contracarga.

9.34 La Kibamusha usando Norikuzushi puede igno-
rar la restriccién del Sin el Ultimo PM en 6.34.

»9.35 La KB armada con arcos no puede usar Nori-
kuzushi.

10.0 COMBATE
INDIVIDUAL

Aparte de la importancia creciente de los grandes ejér-
citos semiprofesionales en estos tiempos, el sistema de
guerra japonesa aun daba un énfasis remarcablemente
elevado a la individualidad. Y aunque la victoria esta-

ba, al final, determinada por el ganador de la batalla,
también se le daba mucha importancia a cuantas cabe-
zas enemigas cortadas pudiera traer el samurai de un
So-Taisho. El parte de guerra post-batalla siempre
resaltaba una muestra de estos trofeos.

NOTA DE DISENO: debido a la importancia de esta forma
de combate, hemos hecho esta seccion algo mds detallada
...aunque la resolucion del Combate Individual no es exac-
tamente un Rompecabezas. Bueno, esperamos que no lo sea.

10.1 COMBATE ENTRE BUSHOS

NOTA DE JUEGO: aunque la siguiente seccion estd escrita
desde la perspectiva de Busho contra Busho, se usa el mismo
procedimiento para el combate entre Busho y Samurdi (véase
10.2) y Samurdi y otro Samurdi.

10.11 El combate entre Bushos tiene lugar en una de

las siguientes circunstancias:

® como parte de un Ataque de Choque, cuando am-
bos bandos tienen cada uno un Busho implicado en
ese combate (apilado con una de las unidades en
ese ataque/defensa); o

e como resultado de un Desafio/Carga de Samurai,
en la Fase de Resolucion del Combate Samurai;
véase 10.2).

10.12 Los Bushos estan clasificados por dos aspectos
del Combate Individual:

e Combate, o su habilidad en la lucha; y

® Energia, o cuantos “impactos” puede recibir antes
de morir.

NOTA DE JUEGO: los factores anteriores no se aplican a la
determinacion de las bajas recibidas durante el Choque o del
Disparo.

10.13 Para resolver el Combate Individual — véase
9.25 y 10.2) — cada jugador tira un dado, al que afiade
el Factor de Combate de su Busho.

® el Busho con la menor tirada ajustada recibe un
impacto Individual.

® sila menor tirada ajustada es la mitad o menos que
la mayor, el Busho recibe dos impactos Individua-
les.

® si la menor tirada ajustada es un tercio o menos
que la mayor, el Busho recibe tres impactos Indivi-
duales.

NOTA DE JUEGO: los resultados de arriba no son acumu-
lativos, asi que el Busho perdedor recibird entre uno y tres
impactos Individuales dependiendo de la diferencia entre las
tiradas.

»10.14 Después una tirada de CI, si ambos Bushos
tienen el mismo ndmero de impactos CI, el combate
continda automaticamente con otra tirada. Sin embar-
go, si un Busho tiene mds impactos que el otro, ese
Busho puede hacer una de dos cosas:

¢ Continuar con la lucha [se repite 10.13]; o

e Retirada. Los Bushos que eligen esta opcion son
retirados del juego — se tratan como si hubieran
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Muerto (de todas formas estaban “muertos” so-
cialmente). No se consiguen “cabezas”.

La lucha contintia asi hasta que un Busho muere o
uno se ha Retirado.

10.15 Un Busho que ha recibido impactos igual, o
mas, que su Factor de Energia Muere. Si ambos reci-
ben tales impactos, ambos mueren (...y no se consi-
guen “cabezas”). Véase 10.3 y 10.5.

10.16 El Busho/Samurai victorioso siempre retira
todos los impactos recibidos (10.13) excepto uno;
siempre retiene un impacto recibido de cada combate
individual. Por tanto un Busho que entr6 en CI con un
impacto y recibid6 dos impactos en ese CI, retendria
uno de los dos nuevos impactos y ahora tendria dos
impactos en total.

10.2 SAMURAI
NOTA DE DISENO: mucho de los que se lee, abajo, puede

parecer bastante “escabroso” ...pero fue un factor integral y
ommnipresente en las batallas de la era Sengoku.

Recomendacion del Disefiador

Debido a la naturaleza del combate samurai, reco-

mendamos que los jugadores adopten las siguientes

restricciones:

e Solo se permite una Fase de Desafio Samurai por
activaciéon de Busho.

® Solo se permiten dos Fases de Desafio Samurai por
jugador, por turno.

10.21 Los Samurais (en términos de juego) son indivi-
duos que solo se usan para Combate Individual. Tie-
nen los Factores de Combate Individual habituales,
pero también tienen los siguientes factores adicionales:
® su Asignacion de Movimiento es diez (10).

e tienen un Alcance de Desafio, el nimero de hexes

en el cual debe responderse a un Desafio lanzado;
véase 10.25.

10.22 Las instrucciones del escenario indicara que el
Samurai disponible para el Clan. Las fichas de Samu-
rai disponibles de cada jugador se ponen en una taza
(o Bolsa) opaca al comienzo de la batalla. En algunos
escenarios, los jugadores sacaran de una unica Bolsa.
Cuando un jugador desea usar un Samurai saca uno —
al azar y a ciegas — de la taza. Este Samurai permanece
con €l para el resto de la batalla. Si muere, se deja
aparte.

El nimero maximo de Samurais que un jugador puede
usar en una batalla dada es cinco (5). Ademas, ningin
Busho puede tener mas de dos (2) Samurais en juego
al mismo tiempo.

NOTA DE DISENO: si, sabemos que esto es bastante gené-
rico. Sin embargo, aunque habia disponibles nombres — y
capacidades — de samurdis especificos para algunas de las
batallas, estaban totalmente perdidos para otras.

»10.23 Para poner un Samurdi en juego, un Busho
debe usar su capacidad de dar Ordenes. En lugar de
dar 6rdenes a sus tropas para mover, etc., él — o mejor

el jugador — elige (a ciegas) un Samurai de su clan (tal
como indique el escenario), o, si no tiene ninguno, uno
de la Bolsa y pone ese Samurai en el mismo hex que el
Busho y declara una Fase de Desafio Samurai, que
toma el lugar de la habitual Fase de Ordenes. Una
Fase de Desafio Samurai puede ser iniciada en la Fase
de Ordenes Inicial o en una Fase generada por Mo-
mentum de un Busho, y un jugador puede, por medio
del uso de Momentum, tener a un Samurai haciendo
hasta tres Fases de Desafio en un solo turno (teorica-
mente; no es algo que recomendemos, como se indicd
antes). Aunque recuérdese que ese Samurdi es un su-
bordinado del contingente del Busho y se considera
uno de sus tropas; no puede ser usado por ningtn otro
Busho ...incluido el So-Taisho.

10.24 En una Fase de Desafio Samurai, el Samurai

individual puede hacer lo siguiente, por orden:

1. Mover (4.3). Esto incluye una Carga de Samurai,
10.28.

2. Lanzar un Desafio (10.25).

3. Resolver el Combate Individual consecuencia del
Desafio (segun 10.13 et seq.).

4. En lugar de lo anterior, hacerse el Hara-kiri (10.4).

10.25 Cuando un Samurai lanza un Desafio, afecta a
cualquier/todo Busho y Samurai enemigo dentro el
Alcance de Desafio y Linea de Vision (LdV) de ese
Samurai. Excepcion: los So-Taishos en un Honjin no
se ven afectados por un Desafio y no tienen que res-
ponder. El jugador contrario debe hacer algo de lo
siguiente:

e aceptar el Desafio con uno cualquiera de sus Bus-
hos o Samurais que esté dentro del alcance de Desa-
fio y que tenga una LdV al Samurai que lanza el
Desafio. Tal Busho no tiene que estar activo — in-
cluso puede estar Finalizado — para aceptar el Desa-
fio; O

¢ si el Busho es de un contingente Activo y no esta
Finalizado, puede, en lugar de ir ¢l mismo, elegir un
nuevo Samurai de los disponibles pero no en juego,
y enviarlo a aceptar el Desafio; O

e ignorar el Desafio. En este caso, todo Busho y
Samurai desafiado dentro del alcance y LdV del
Samurai desafiante ahora Pierde la Dignidad (véase
abajo); O

® un Busho Finalizado, si es desafiado, puede elegir a
un Samurai para defender en lugar de él. Para
hacerlo, debe hacer una tirada que sea igual o me-
nor que el Factor de Momentum (o Iniciativa). Si
esa tirada es mayor, Pierde la Dignidad.

10.26 Los Bushos/Samurais que aceptan el desafio se
mueven al mismo hex que el Samurai desafiante; sen-
cillamente se coge y se pone en el hex del desafiante.
Después de eso, se resuelve segun 10.13 e seq.

10.27 El Busho o Samurai que Pierde la Dignidad
queda “Finalizado” automaticamente, si no lo estaba
ya. Se pone un marcador “Lost Face” encima de ese
individuo, indicando que el jugador resta uno (—1) de
todos sus factores. Ademas, un individuo que haya
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Perdido la Dignidad que estd dentro del alcance (y
LdV) de un Desafio (10.25) debe aceptar el desafio. Si
no lo hace, recibe la orden de hacer seppuku y se consi-
dera eliminado. Si hay mas de uno de tales individuos
dentro del alcance de un desafio, solo es necesario que
uno reaccione... y los demas no son penalizados. Un
individuo puede recuperar su prestigio — retira su mar-
cador “Lost Face” — so6lo implicandose en un Combate
Individual, en ese momento el marcador es retirado
inmediatamente, o haciéndose el Hara-Kiri (10.4), en
tal punto se retira el lider.

10.28 Carga de Samurdi: como alternativa, un Samu-
rai puede “cargar” sobre un Busho enemigo. Si alcan-
za el hex y entra en ¢él, tiene lugar el Combate Indivi-
dual segtin 10.13 et seq.. Una Carga de Samurai:

e jignorala ZOC enemiga para el movimiento, pero

¢ incurre en todos los Disparos en Reaccion habitua-
les (véase 8.54 y 9.26);

® 1o puede entrar en hexes ocupados por el enemigo;
sin embargo

® si el hex objetivo contiene algin Samurai, el juga-
dor propietario puede tener una lucha de Samurais
en lugar del Busho objetivo, y

e puede entrar en el hex “objetivo” incluso si esta
ocupado por unidades de combate enemigas — y es-
to incluye el Honjin — pero tal hex ocupado le cues-
ta +2 PM entrar asi. Ademas, para ver si consigue
llegar al lider enemigo en un hex ocupado, tira un
dado. Si la tirada es igual o menor que el Factor de
Energia del Samurai, llega hasta el lider enemigo y
comienza el CI con ese lider (o0 su Samurai sustitu-
to). Si no, muere en el intento.

10.29 Al final del Combate Individual, todo Samurai
que quede es devuelto al mismo hex que el Busho en
fase y la Fase de Desafio Samurai ha terminado.

10.3 “iSYUKYU O AGERO!” LA
REGLA DEL BUNDORI
(CABEZAS CORTADAS)

El superviviente de un Combate Individual “gana” un
marcador de Cabeza Cortada — Bundori (se entiende
que es de su oponente muerto). Pone el marcador en el
Honjin del So-Taisho de ese Samurai/Busho. Si no
hay Honjin en juego se pone con el So-Taisho de ese
ejército.

El Bundori se usa para disminuir el nimero de Puntos
de Huida que un ejército haya acumulado, segin 12.0.

Si el Honjin es eliminado, el bundori capturado es
devuelto a su propietario (bueno, algo asi) ...y retirado
del juego.

NOTA DE JUEGO: el Bundori sélo se gana por combate
individual. La muerte por otros medios, incluyendo un samu-
rdi muerto en una carga samurdi, no produce bundori.

NOTA DE DISENO: “Syukyu o Agero” es el grito de bata-
lla, “;Consigue la Cabeza!” La cantidad de bundori que se

acumulard es mucho menor de lo que uno podria ver en una
batalla normal.

10.4 HARA-KIRI

La forma de vida samurai est4 entretejida con la muer-
te; y, para el samurai, la muerte autoinfligida a menu-
do se usaba como una declaracion, como un recono-
cimiento de fidelidad, o como una forma de mantener
el honor y la dignidad en condiciones adversas ...entre
otras muchas aplicaciones.

En esta regla nos referimos no al altamente ritual sep-
puku (para el que véase 10.27), sino con los bastantes
casos asombrosos de muerte autoinfligida ocurrida en
medio de la batalla. Quizas el mas famoso de estos
incumbe a un Miura Yoshimoto que, durante un ase-
dio en 1516, se dice que jse cortd su propia cabeza! (no
entraremos a considerar si esto es realmente posible).
Una vez que sOlo podemos asombrarnos — mejor,
maravillarnos — de la légica de tal acto.

Sea como fuere ...se convierte en una regla interesan-
te.

Un Samurai o Busho puede, en una Fase de Desafio
de Samurai, elegir suicidarse — hara-kiri — en el campo
de batalla con la esperanza de inspirar a sus compaiie-
ros. El jugador sencillamente anuncia el acto de hara-
kiri y retira al Samurai o Busho del juego.

Como resultado de lo cual:

® ¢l jugador puede Retirar 1 Impacto de Cohesion
(11.72) de todas las unidades de combate amigas -
independientemente de su estatus o posicion en una
ZOC enemiga — dentro del Alcance de Desafio del
Samurai, o de Mando del Busho; O

® ¢l jugador puede Recuperar automaticamente
(11.72) dos unidades Desorganizadas que estén de-
ntro del Alcance de Desafio de ese Samurai, o de
Mando del Busho;
Y

® para chequeos TQ de unidades de contingentes
cuyo Busho esté dentro del Alcance de Desafio de
ese Samurai, se resta uno (—1) para el resto de ese
turno de juego.

Sin embargo, ese jugador no puede coger ningun nue-
vo Samurai para el resto de ese turno. El Busho elimi-
nado es reemplazado segun 10.5.

10.5 REEMPLAZO DE BUSHOS
MUERTOS

En realidad, reemplazar Bushos caidos era un proble-
ma cargado de intriga politica, la “cadena de mando”
es bastante diferente de la que uno conoce en la guerra
en Occidente. Sin embargo, si su contingente no aban-
dona el campo de batalla cuando ocurre la baja, al-
guien tiene que tomar el mando, asi que...

»10.51 Cuando un Busho muere, su contingente debe
chequear Abandono inmediatamente, véase 11.8. Si
esto no ocurre, se procede con el reemplazo del Busho,
como sigue.
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10.52 El Busho muerto puede ser reemplazado, pero
solo en la Fase de Recuperacion (G/2) del Turno de
Juego. Los contingentes sin un Busho quedan Inacti-
vos automaticamente, independientemente de su posi-
cion en el campo de batalla. No pueden ser Activados,
bajo ninguna circunstancia, hasta que tengan un nuevo
Busho.

10.53 El reverso de cada Busho es su Reemplazo. En
la Fase de Recuperacidn, el jugador vuelve el Busho
retirado por su cara de reemplazo y lo pone con cual-
quier ficha de ese contingente. Si un Reemplazo mue-
re, sencillamente regresa el Reemplazo.

10.54 El So-Taisho también tiene Reemplazos, aunque
la pérdida del So-Taisho podria ser devastador para su
ejército). Este funciona de igual forma que el reempla-
z0 de Busho. De nuevo, véase 11.8.

11.0 LOS EFECTOS DEL
COMBATE

Las unidades sufren penalizaciones (‘“Impactos”) en la
cohesion debido al combate, fallando un chequeo TQ,
y algunas veces cuando hacen cambios de orientacion.
Demasiados impactos de cohesion Desorganizan una
unidad, y las unidades Desorganizadas que incurren
en Impactos igual o mas que su TQ Huyen.

11.0 TABLAS DE COMBATE

La Tabla de Disparo: esta tabla se usa para determi-
nar los resultados, habitualmente en Impactos de Co-
hesion, de una unidad que dispara a un alcance dado.

Tabla de Choque de Armas: esta tabla se usa para
determinar qué Columna se usara en la Tabla de Cho-
que (sujeto a ajustes).

Tabla de Choque: esta tabla se usa para resolver el
combate de choque en términos de “impactos” de
Cohesion para atacante y defensor.

11.2 COHESION

La Cohesion es una medida de cuanto tiempo una
unidad de combate puede permanecer efectiva.

11.21 Cada vez que una unidad sufre un Impacto de
Cohesion pone un marcador de nimero de Impactos
de Cohesion — que representa el nimero total de im-
pactos recibidos — encima/debajo de la unidad.

11.22 Si hay varias unidades implicadas en una Unica
resolucién de combate, los impactos deben repartirse
por igual tanto como sea posible entre esas unidades,
recibiendo los impactos sobrantes la unidad:

1°: que se usO para determinar la Superioridad por
Posicion.

2°: que se uso para determinar la columna de la TRC
de Choque.

3°: a eleccion del jugador.

11.23 Cuando una unidad individual a fuerza comple-
ta ha absorbido impactos de Cohesion igual, o mas,
que su Factor TQ, queda Desorganizada. Se vuelve la
unidad por su cara Desorganizada. Las unidades con
capacidad de Disparo (-T y -B) son Eliminadas. Se
retiran impactos igual a la TQ de la unidad y se vuelve
la unidad por su cara Desorganizada guardando los
impactos en exceso.

EJEMPLO: una unidad de TQ “6” con 5 impactos, recibe 3
impactos mds. Ahora estd Desorganizada, con 2 impactos.
Las unidades que quedan Desorganizadas automdticamente,
o reciben un resultado de Desorganizacion (Disparo, chequeo
TQ, etc.) retiran todos los impactos de cohesion — no se guar-
da nada.

11.24 Una unidad Desorganizada que recibe impactos
igual o mas que su Factor TQ (Desorganizada) Huye
automaticamente (11.6).

11.25 Como se indicoé en 9.28, si una unidad recibe
suficientes impactos como para causar que quede Des-
organizada, pero esos Impactos fueron el resultado de
Superioridad por Posicién del enemigo, la unidad
Huye en lugar de Desorganizarse.

11.26 Los Impactos no afectan a la fuerza o capacida-
des de una unidad de combate de ningun modo, que
no sea el mostrar lo cerca que esta de quedar apartada.
Por tanto una unidad con una TQ de 6 y 4 impactos
tienen las mismas capacidades de combate que una sin
impactos.

11.3 DESORGANIZACION

11.31 Una unidad queda Desorganizada cuando esta
por su cara de fuerza completa y recibe impactos de
TQ igual o mas que su Factor TQ.

11.32 Cuando una unidad iguala o exceden su TQ
defendiendo contra un ataque en Choque donde el
enemigo tiene Superioridad por Posicién, Huye. Sin
embargo, si la Desorganizacion resulta de un chequeo
de Reaccion del Defensor, se trata como es habitual, es
decir, la Superioridad por Posicion no es relevante.

11.33 Una unidad Desorganizada se vuelve por su
reverso/cara Desorganizada. E1 TQ y la Asignacion de
Movimiento de una unidad Desorganizada es menor
que su estatus normal. Si una unidad Desorganizada
queda, otra vez, Desorganizada recibiendo Impactos
igual o mas que su TQ, Huye (véase 11.6).

11.34 Una Unidad Desorganizada:
® 1no puede Entrar en una ZOC enemiga.

® puede Atacar en Choque solo si Debe — esto ocurri-
rd normalmente cuando una unidad atacante esta
Comprometida (9.12) o queda Desorganizada in-
mediatamente antes del Choque por disparos ene-
migos.

® no puede Avanzar después del Choque.

Ademas:

¢ si una unidad Desorganizada ataca en Choque, hay
un ajuste 21zq de Columna en la Tabla de Choque.
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No hay ajuste por unidades Desorganizadas defen-
diendo.

¢ las unidades Desorganizadas no tienen Zona de
Control

11.35 Las unidades Desorganizadas pueden usar Reti-
rada Activa y en Reaccion; véase 6.4.

11.36 Las unidades que quedan Desorganizadas du-
rante el Movimiento continuan moviendo, aplicando
los PM usados a su Asignacion de Movimiento Des-
organizado (ahora menor). Las unidades Desorgani-
zadas no pueden cambiar de orientacién en un hex
cuya penalizacion en impactos le causara la Huida.

11.4 RETIRADAS OBLIGADAS

Cualquier unidad que reciba al menos el doble de Im-
pactos de Cohesion que su oponente en el Combate de
Choque — independientemente de quién estuviera ata-
cando o defendiendo — debe Retirarse 1 hex alejandose
de la unidad contraria. La unidad no puede retirarse a
un hex ocupado ni a una ZOC enemiga. Si la unidad
no puede retirarse de este modo recibe un Impacto
adicional. Una Retirada da lugar a poder quitar los
marcadores de Comprometidas (“Engaged”); las uni-
dades dejan de estar Comprometidas.

11.5 AVANCE TRAS COMBATE

11.51 Las unidades atacantes que no estan Desorgani-
zadas deben avanzar al hex que las unidades enemigas
dejaron vacio como resultado del Choque. Esto no
requiere una Orden. Véase 6.49 para continuacion del
movimiento frente a Retirada en Reaccion enemiga.
Los defensores victoriosos, y los atacantes Desorgani-
zados, no pueden avanzar.

NOTA DE JUEGO: las unidades que avanzan no reciben
un marcador de Comprometida.

11.52 Las unidades que avanzan pueden cambiar su
orientacion un vértice tras terminar su avance, incluso
en a una ZOC enemiga. Esto puede causar que la uni-
dad sufra un impacto de cohesion segun 7.14.

11.53 Las unidades que avanzan después del Choque
estan sujetas a Disparo de Reaccion a la Entrada de
unidades enemigas — salvo de las que acaban de dejar
vacio el hex — si las unidades que avanzan entran en la
ZOC de éstas ultimas y el enemigo no-en-fase no esta
en la ZOC de una unidad que no sea la que avanza.
Las unidades que avanzan no estan sujetas a Disparo
de Reaccion a la Retirada. Véase 8.42.

»11.6 HUIDA

11.61 Las unidades de combate Huyen bajo las si-

guientes circunstancias:

e [La Infanteria Samurai, Ashigaru y Kibamusha
Desorganizada Huye cuando reciben impactos igual
0 mas que su TQ Desorganizada.

¢ La Infanteria Samurai, Ashigaru y Kibamusha no
Desorganizada Huye cuando recibe impactos igual
o0 mas que su TQ como resultado de un Ataque en

Choque con Superioridad por Posicion (del enemi-
go); véase 11.32.

e Las unidades AS-T, AS-B, SI-B y KB-B nunca
Huyen: sencillamente se eliminan.

11.62 Una unidad que huye es colocada inmediata-
mente en el Recuadro de Unidades Huidas de ese
jugador, a menos que esté totalmente rodeada por
unidades enemigas, ZOC y/o terreno infranqueable.
En ese caso, la unidad no Huye, queda Eliminada.

11.63 Si un Busho esta apilado con una unidad que
huye, se pone con la unidad mas préxima en su con-
tingente aun sobre el tablero. Si no hay ninguna sobre
el tablero, se pone el Busho con la unidad amiga mas
préoxima.

»11.7RETIRADADE
IMPACTOS, RECUPERACION,
REORGANIZACION

Los jugadores pueden Retirar impactos de aquellas
unidades que recibieron alguno, e intentar conseguir
que las unidades se Recuperen de la Desorganizacion.

11.71 Retirada de Impactos: en una Fase de Ordenes,
cualquier unidad activa que no esta en una ZOC ene-
miga ni dentro del alcance de ninguna unidad enemiga
con proyectiles (que tenga una LdV) y esté en terreno
“despejado” puede retirar dos impactos de cohesion,
incluso si estan Sin Mando. Una unidad no puede
retirar mas de dos impactos de cohesion por Fase de
Ordenes. Una unidad que Retire Impactos no puede
hacer nada mas esa Fase de Ordenes, y viceversa. Véase
también 10.4.

11.72 Conseguir que las unidades se Recuperen de su
estatus de Desorganizacion requiere que la unidad esté
Bajo Mando. La unidad Desorganizada no puede estar
en una ZOC enemiga, ni dentro del alcance ni LdV de
ninguna unidad de Disparo enemiga. El alcance no
puede trazarse a través de terreno infranqueable ni
hexes ocupados o controlados por el enemigo.

¢ si el Busho esta apilado con esa unidad o adyacente
a ella, sencillamente la vuelve por su cara de estatus
normal y le da 1 Impacto TQ ...ademas de otros
Impactos que pueda tener.

® si el Busho esta a dos o mas hexes de distancia, pero
dentro del Alcance de Mando, la vuelve por su cara
de estatus normal y le da 2 Impactos TQ ...ademas
de otros Impactos que pueda tener. Las unidades
Desorganizadas con Impactos 1 menos que su TQ
Desorganizada no pueden Recuperarse.

e véase 10.4.

NOTA DE JUEGO: por tanto, una vez que una unidad
quede Desorganizada, cuando regresa a su estado correcto
original, siempre tendra al menos 1 Impacto.

11.73 En una Fase de Ordenes un jugador puede,
como las tnicas Ordenes de ese Busho (independien-
temente de donde esté) intentar Reorganizar todas las
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unidades de su contingente que huyen que esté en el
Recuadro de Huidas. Se tira el dado por cada unidad:

® sila tirada es menor que el TQ de Desorganizada de
la Unidad Huida, la unidad se Reorganiza. (11.74).

® sila tirada es igual que el TQ de Desorganizada de
la Unidad Huida, la unidad sigue Huida.

® sila tirada es mayor que el TQ de Desorganizada de
la Unidad Huida, la unidad queda Eliminada.

11.74 Una Reorganizacién con éxito permite al juga-
dor poner a esa unidad Reorganizada de vuelta al
mapa en un radio de 3 hexes de su Busho pero al me-
nos a 3 hexes de distancia de cualquier unidad de
combate enemiga. Si no puede hacerse esto, la unidad
contintia Huida.

11.75 Las unidades Reorganizadas regresan Desorga-
nizadas, sin Impactos TQ.

11.8 ABANDONO DEL
CONTINGENTE

11.81 En la Fase de Abandono del Contingente, cada
jugador chequea para ver si alguno de sus contingentes
individuales Abandona. Mas aun, cuando el Busho de
un contingente muere (10.5), ese jugador debe che-
quear inmediatamente para ver si ese contingente ha
Abandonado.

P 11.82 Para determinar el Abandono del Contingen-
te, el jugador compara el numero de unidades de com-
bate en ese contingente que estan Desorganizadas,
Huidas o Eliminadas con el nimero total de unidades
de combate en ese contingente (dado en la colocacién
inicial del escenario) y consulta la Tabla de Determi-
naciéon de Abandono del Contingente. Luego tira el
dado,

¢ si el Busho original del contingente ain sigue vivo,
se suma a esa tirada la mitad de su Momentum, re-
dondeando a la baja.

® si el Busho (original o de reemplazo) del contingen-
te ha muero ese Turno de Juego, se resta la mitad
de su Factor de Momentum, redondeando al alza,
de esa tirada.

® si el So-Taisho del clan ha muerto ese Turno de
Juego, se resta su Factor de Iniciativa de esa tirada
(ademas de alguno de los dos anteriores).

11.83 Si la tirada es igual o menor que el nimero cru-
zado en la tabla, ese Contingente Abandona. Si es
mayor, no ocurre nada. Todavia.

EJEMPLO: En Mimasetoge, el contingente de Yamagata
Masakage comienza con 15 unidades. Cinco estan Desorga-
nizadas y cinco estan Huyendo. En la Fase de Abandono del
Contingente, el jugador Takeda tira el dado para ver si el
contingente de Yamagata Abandona. Cruzando la columna
15 con la fila 10 (el total de unidades Huidas/Desorganiza-
das), se obtiene un 4. El jugador Takeda saca un 7. Yamaga-
ta aun estd vivo, asi que el jugador suma “2” (la mitad del
Momentum de Yamagata), para un resultado final de “9”.
Esto es mayor de 4, asi que Yamagata y sus tropas aun esta-
rdn por aqui durante otro turno.

11.84 Cuando un contingente Abandona con todas sus
unidades — incluyendo el Busho y sus samurais subor-
dinados — es inmediatamente retirado del juego y se
considera Eliminado.

»12.0 VICTORIA

La victoria viene determinada por qué ejército de qué
jugador Huye primero.

El Ejército de un jugador Huye cuando acumula Pun-
tos de Huida igual o mas que el Nivel de Puntos de
Huida que viene dado en cada escenario. Los Puntos
de Huida se reciben por cada unidad Huida y Elimi-
nada. Las unidades Desorganizadas no cuentan. Las
unidades de contingentes que han Abandonado se
consideran Eliminadas. Los PH se determinan y se
suman en la Fase de Determinacion de la Victoria.

Los Puntos de Huida se determinan en base al tipo de
unidad:

Unidad Resultado
KB 6
KB-B, SI 5
SI-B 4
AS 3

AS-T,AS-B 2

Estas son las tinicas unidades que reciben PH, a menos
que el escenario individual establezca otra cosa.

Se resta de los PH totales 3 Puntos de Huida por cada
Cabeza Cortada que el jugador tenga. Si el Bundori es
de un So-Taisho, vale 10 PH restados.

Si ambos ejércitos llegan/exceden sus Niveles de Hui-
da al mismo tiempo, el ejército con el mas Cabezas
Cortadas acumuladas gana. En otro caso, es un empa-
te.

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




