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2 Bonaparte en Marengo

secciones 1-5 « inicio rapido, materiales, introduccion, piezas del juego, el tablero

1. Inicio Rapido

Una de las maneras de aprender a jugar es
leerse las instrucciones desde el principio has-
ta el final y luego jugar. También es posible
mezclar la lectura y el juego. A continuacion
se ofrece una sugerencia de como hacer esto
ultimo:

(1) Leer las secciones 2 y 3. Estas introdu-
cen el juego.

(2) Leer las secciones 4 y 5. Estas explican
las piezas del juego y el tablero. Las piezas son
simples, pero el tablero no lo es, por lo que es
necesario mirarlo mientras se lee acerca de ¢l.

(3) Preparar el juego siguiendo los pasos
de la seccion 6.

(4) Jugar los dos primeros turnos de cada
bando leyendo las secciones 7 y 8, que expli-
can la secuencia del juego y el movimiento.
Ningtin bando deberia intentar atacar durante
estos turnos (esto no es una regla, sino una
simplificacion con el objetivo de aprender a
jugar).

(5) Jugar el resto de los turnos. Desde este
punto en adelante cualquier bando podra ata-
car. Para realizar maniobras de ataque, leer la
seccion 9. Para realizar un ataque de bombar-
deo, leer la seccion 10. Para realizar un asalto,
leer la seccion 11. Para retirarse, leer la sec-
cion 12.

(6) Cuando se sufran las primeras bajas en
el combate, leer las secciones 13 y 14 sobre la
moral de las tropas y las condiciones de vic-
toria.

(7) Intentar seguir jugando hasta que se
hayan leido todas las reglas. Después, los ju-
gadores pueden empezar de nuevo o seguir
jugando, lo que prefieran.

2. Materiales

La caja contiene lo siguiente:

* 80 piezas de madera. Estas piezas re-
presentan los ejéreitos que se enfrenta-
ron en la batalla de Marengo. El color
de cada pieza indica su bando: francés
o austriaco; y los simbolos identifican
su tipo y su fuerza.

* Un tablero de 22” x 30” (55.88 cm x
76.2 cm). El tablero contiene un mapa
del campo de batalla y varios paneles
informativos en los bordes. Los sim-
bolos del mapa determinan como las
piezas pueden moverse y atacar.

* Tres marcadores de estado.

* Dos copias de las reglas.
3. Introduccién

Bonaparte en Marengo es un juego para
dos jugadores. Un jugador controla las pie-
zas francesas y el otro controla las austriacas.
Durante el juego, cada jugador intenta derrotar
a su oponente mediante la eliminacion de las
piezas enemigas y el control de territorio.

El juego consiste en un a serie de 16 ron-
das, cada una representando una hora del dia
de la batalla: el 14 de junio de 1800. En cada
ronda, los dos jugadores, por turno, mueven
sus piezas y atacan al oponente.

Al principio, el mapa esta controlado por
el jugador francés, pero sus fuerzas estan dis-
persadas; algunas tropas estan en el mapa y
otras entraran luego. El ejército austriaco esta
concentrado, pero tiene que entrar en el mapa
desde un punto en el borde occidental e inten-
tar derrotar a las piezas francesas, asi como
avanzar hacia el este para poder controlar el
mapa.

Los franceses son mas fuertes al empezar
porque tienen piezas en juego desde el prin-
cipio. Sin embargo, las piezas austriacas en-
tran rapidamente en juego y, hacia la mitad
del juego, la ventaja cambia de bando. Hacia
el final del juego, llegan los ultimos refuerzos
franceses y, dependiendo de las pérdidas re-
lativas, pueden recuperar la ventaja sobre los
austriacos.

4. Piezas del Juego

Las piezas del juego representan al ejército
francés y austriaco que se enfrentan en la ba-
talla. Son piezas de madera de tamaiio 3.8 x
0.6 x 0.6 cm3. Las piezas azules representan al
ejéreito francés, las rojas al austriaco. A conti-
nuacion se muestra un ejemplo:

Cada pieza tiene simbolos en una de las ca-
ras indicando su tipo y fuerza. Esa cara de la
pieza se llama la cara de la pieza.

Hay tres tipos de simbolos:
P4 Infanteria
[ Caballeria
[@®] Artilleria

La cantidad de simbolos indica su fuerza:
un simbolo por cada punto de fuerza. En el
ejemplo anterior, la pieza de arriba es una pie-
za de infanteria de fuerza tres, la de en medio
es una pieza de caballeria de fuerza dos y la de
abajo es una pieza de artilleria de fuerza uno.

Normalmente, sé6lo el jugador que contro-
la la pieza ve su cara. Este estado normal se
considera boca abajo. (Nota: esto no significa
literalmente boca abajo — los jugadores enfren-
tados tienden a mantener sus piezas mirando
hacia ellos mismos, lo cual es mas comodo y
es suficiente para esconderlas del oponente).

En ciertas situaciones, el jugador contrario
tiene derecho a ver la cara de la pieza y, en
€s0s casos, ésta se pone hacia arriba. Este esta-
do se denomina boca arriba.

Al principio del turno, al jugador se le per-
mite mezclar sus piezas a escondidas, pero
solo aquéllas que estén en la misma region del
mapa; esto permite la recuperacion del secre-
tismo que existia antes de poner piezas boca
arriba.

Para que ambos jugadores puedan mante-
ner las caras de sus piezas ocultas proponemos
las siguientes sugerencias:

* Si algtin jugador necesita levantarse o
cambiar de posicion de tal manera que
podria ver las piezas de su oponente,
¢éste debe de avisar con antelacion para
que el contrario pueda poner las piezas
boca abajo, literalmente.

* Un jugador debe abstenerse de mane-
jar las piezas de su oponente.

* Un jugador no debe manejar piezas de
varias areas a la vez. De esta manera se
evita la sospecha de que las piezas se
hayan cambiado de una zona a otra.

Cuando una pieza pierde fuerza como re-
sultado de un ataque, es reemplazada por una
pieza del mismo tipo pero con menor fuerza.
Por esta razén, ademas de las piezas con fuer-
za completa, el juego incluye piezas de menor
fuerza. También se incluyen piezas extra de
fuerza completa. Por lo tanto, no hay que alar-
marse si después de la preparacion del juego
sobran piezas: tienen que sobrar piezas.

Una pieza de infanteria a fuerza completa
representa aproximadamente unos 1600 hom-
bres y los cafiones del batallon. Una pieza de
caballeria a fuerza completa representa unos
1000 jinetes. Una pieza de artilleria a fuerza
completa representa unas 40 piezas de artille-
ria con los artilleros necesarios para manejar-
las.

5. El Tablero

La mayor parte del tablero representa el
mapa del campo de batalla. Parte de los bordes
esta dedicado a paneles informativos.

El mapa esta dividido en poligonos que
regulan el movimiento y el combate. Estos
poligonos se denominan demarcaciones. Los
lados de los poligonos se denominan lindes.

Debajo, se muestra un ejemplo de una de-
marcacion con tres lindes:

=2

Los simbolos que definen las demarcaciones
son los siguientes:
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Es una linde. Las lindes pue-
den ser estrechas (del ancho
de una pieza) o anchas (del
ancho de dos piezas). Cada
linde contiene simbolos que
indican los efectos que el te-
rreno impone al movimiento y
al ataque por esa linde.

[5X1 Penalizacion para la infanteria. Por
cada simbolo de este tipo, las piezas
de infanteria tienen un punto de fuerza
menos cuando atacan a las piezas que
defienden la linde.

=] Penalizacion para la caballeria. Por
cada simbolo de este tipo, las piezas
de caballeria tienen un punto de fuerza
menos cuando atacan a las piezas que
defienden la linde.

[[G] Penalizacion para la artilleria. Por cada
simbolo de este tipo, las piezas de arti-
lleria tienen un punto de fuerza menos
cuando atacan a las piezas que defien-
den la linde.

== Linde infranqueable. Ninguna pieza
puede cruzar una linde marcada con
este simbolo.

~— Obstrucciones para la caballeria. La
caballeria tiene restringido el ataque y
la defensa en las lindes marcadas con
este simbolo.

Capacidad de la demarcacion. Este
simbolo indica el nimero maximo de
piezas que pueden estar en la demarca-
cion (en este caso, cuatro).

El ejemplo de la demarcacion anterior tiene
tres lindes y una capacidad limite de cuatro
piezas. La linde de arriba tiene una penaliza-
cion de uno para la infanteria, obstruye a la
caballeria y penaliza a la artilleria por uno. La
linde de la izquierda no se puede cruzar, es in-
franqueable. La linde de la derecha penaliza a
la infanteria por uno y a la caballeria por uno.

Las demarcaciones también pueden conte-
ner simbolos especiales:

’ Indica que las piezas francesas
estan en esta demarcacion al

principio del juego. El ntimero
de simbolos indica el nimero de
piezas francesas que empiezan en
esa demarcacion (ver seccion 6).

Indica que la demarcacion es
uno de los objetivos territoriales
del juego. Hay estrellas de tres
colores: rojas, verdes y azules
(ver seccion 14).

*

Las demarcaciones definen la posicion de
las piezas. Una pieza que esté en juego solo
puede estar en una demarcacion, no puede es-
tar en dos demarcaciones a la vez.

Dentro de una demarcacion, las piezas
pueden estar en el medio o alineadas con las
lindes. Las primeras estan en la reserva, las
segundas estan bloqueando la linde de la de-
marcacion.

A continuacién se muestra un ejemplo de
como se pueden colocar las piezas:

i 0
—
B

Las piezas se muestran boca arriba para el ejemplo.

En el ejemplo anterior, las piezas de infan-
teria y caballeria estan bloqueando la linde de
arriba de la demarcacion, mientras que la pie-
za de artilleria esta en la reserva, en el centro.
Por claridad, las piezas que bloquean la linde
deben estar orientadas de la misma manera
que la linde. Las piezas en reserva pueden
estar orientadas en cualquier direccion (la
orientacion de las piezas en reserva no afecta
la manera de jugar).

Excepto en los bordes del mapa y en terre-
no inaccesible, las lindes siempre se encuen-
tran en parejas opuestas, como se muestra en
el siguiente ejemplo:

N

M
Las parejas opuestas de lindes representan los
limites de demarcaciones adyacentes. Las pie-
zas s6lo pueden moverse o atacar a través de
parejas opuestas de lindes. Las demarcaciones
conectadas por la pareja de lindes se denomi-
nan demarcaciones adyacentes. Cada linde
tiene una linde opuesta. La demarcacion
que contiene a la linde opuesta se denomina
demarcacion opuesta. Es importante darse
cuenta de que las penalizaciones de las lindes
de parejas opuestas pueden ser diferentes: en
el ejemplo anterior, la caballeria atacando des-
de arriba tiene una penalizacion de uno, mien-
tras que la caballeria atacando desde abajo no
tiene penalizacion alguna.

Algunas demarcaciones estan conectadas
mediante carreteras. Las carreteras estan re-
presentadas por lineas rojas o marrones. Las
lineas rojas son las carreteras principales.
Las carreteras marrones son las carreteras
secundarias. Las carreteras afectan el movi-
miento de las piezas: las piezas pueden mo-
verse mas lejos en un turno si se mueven a lo
largo de una carretera. Ademas, las piezas que
se muevan por las carreteras principales estan
exentas de la capacidad de mando (ver seccion
8). El ejemplo siguiente muestra una demarca-
cion atravesada por una carretera:
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En el ejemplo de arriba, las piezas pueden
entrar o salir de la demarcacion por la carre-
tera a través de la linde de la izquierda o de
la de abajo, pero no pueden usar la carretera
si entran desde la derecha porque la carretera
no cruza esa linde.

Otras sefias del mapa marcan colinas, bos-
ques, pantanos, rios, arroyos, socavones y ciu-
dades. Estas sefias son meramente cosméticas
y no afectan al juego. (Los efectos de los dife-
rentes tipos de terreno estan incorporados en
los tamafios y formas de las demarcaciones y
en las penalizaciones de las lindes).

En los bordes del tablero se pueden encon-

trar los siguientes paneles informativos:

» Tiempo (‘Time Track’). Este panel
ayuda a contabilizar las rondas.

* Moral (‘Moral Track’). Este panel ayu-
da a contabilizar la moral de los ejérci-
tos — ver las reglas sobre desmoraliza-
cion (seccion 13) para los detalles.

* Franceses “al comienzo” (‘At Start’).
Este panel muestra cuales son las pie-
zas francesas que empiezan sobre el
tablero.

* Panelesderefuerzos(‘ Reinforcements’).
Estos paneles muestran cuando (a qué
hora) y donde entran los refuerzos
franceses y los austriacos. Hay cuatro
paneles de este tipo: uno austriaco y
tres franceses.

Nota: Aquellos jugadores acostumbrados a
los juegos de guerra tradicionales pueden es-
tar sorprendidos porque no se necesiten dados,
tablas de resultados de las batallas o tablas de
los efectos del terreno. El combate se resuelve
comparando la fuerza de las piezas y los efec-
tos del terreno estan incorporados en el propio
mapa.

6. Preparacion del Juego

Para preparar el juego, los jugadores deben
hacer lo siguiente:

(1) Poner un marcador en el espacio marca-
do 6:00 AM en el panel del tiempo.

(2) Poner dos marcadores en el panel de
moral para indicar el nivel de moral de los dos
ejéreitos. Las posiciones iniciales de estas dos
fichas estan indicadas en el propio panel.

(3) Sacar las piezas y separarlas, cara arri-

ba, en los siguientes grupos:

* Un grupo con las piezas francesas
indicadas en el panel denominado
Franceses “al comienzo”.

* Cuatro grupos para las piezas indica-
das en los cuatro paneles de refuerzos.
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* Piezas para reemplazar a las piezas que
sufran bajas (pérdida de fuerza).

(4) Las piezas francesas del panel Franceses
“al comienzo” se pondran en una caja, que el
jugador austriaco agitard suavemente, sin mi-
rar a las piezas. Después, por cada lugar que
debe contener piezas francesas al principio del
juego, el jugador francés sacara de la caja tan-
tas piezas como indica el nimero de capacidad
de la demarcacion. El jugador francés no debe
mirar dentro de la caja mientras saca las pie-
zas, pero puede mirar las piezas sacadas, para
poder ponerlas cara abajo.

(5) En el panel de refuerzos, cada jugador
coloca las piezas que le corresponden cara
abajo en el panel adecuado. El jugador puede
barajar las piezas para ocultar la identidad de
las mismas.

(6) En la batalla historica, el ataque aus-
triaco sorprendiod a los franceses. Para refle-
jar ésto, las piezas francesas que empiezan la
partida en el mapa no pueden moverse (ver
seccion 8) hasta que son activadas. Una pieza
francesa puede ser activada de cualquiera de
las siguientes maneras:

* Si, al principio del turno francés, una

pieza austriaca se encuentra en una de-
marcacion adyacente.

El jugador francés la selecciona para
ser activada. El jugador francés puede
seleccionar una pieza al principio de
su primer turno. Al principio de cada
uno de los turnos siguientes se pueden
seleccionar dos piezas si: (1) Una de-
marcacion que estaba ocupada por los
franceses al principio del juego esta o
ha estado ocupada alguna vez por el
enemigo o (2) son al menos las 11:00
de la mafiana.

Una vez que una pieza es activada, continua
activada hasta el final del juego. Los refuerzos
franceses no necesitan ser activados: se pue-
den mover normalmente desde que entran en
juego. Las piezas pueden bloquear o retirarse
de las maniobras de ataque (ver secciones 9
y 10) antes de ser activadas. El jugador fran-
cés no debe barajar piezas activadas y desac-
tivadas. Para poder distinguir qué piezas estan
activadas, se recomienda mantener las piezas
desactivadas totalmente cara abajo.

7. Secuencia de Juego

El juego tiene lugar en una serie de 16 ron-
das.

Cada ronda se divide en dos turnos. En
cada ronda, el primer turno corresponde al ju-
gador austriaco y el segundo turno al jugador
francés.

El turno del jugador austriaco consta de los
siguientes pasos:

(1) El jugador austriaco ejecuta los bom-
bardeos de artilleria declarados en el
turno anterior. Ver seccion 10.

(2) El jugador austriaco realiza asaltos
de caballeria e infanteria. Ver seccion
11.

(3) El jugador austriaco realiza sus mo-
vimientos. Ver seccion 8.

(4) El jugador austriaco declara los bom-
bardeos de artilleria que quiera eje-
cutar en el turno siguiente. Ver sec-
cion 10.

El turno del jugador francés sigue los mis-
mos pasos que el del austriaco, pero en este
caso las acciones son realizadas por el ejército
francés.

Al final de cada ronda, se debe adelantar el
marcador en el panel del tiempo una casilla.
Esta secuencia continua hasta la Gltima ronda,
tras la cual se determina el ganador, como se
indica en la seccion 14.

8. Movimiento

Durante el turno de un jugador, éste puede
mover las piezas que estén en el mapa e intro-
ducir los refuerzos pertinentes. Una vez en el
mapa, las piezas no pueden salir de él.

En general, cualquier pieza puede mover-
se dentro de una demarcacion (de la reserva
a bloquear o del bloqueo a la reserva) o hacia
una demarcacion adyacente. La tinica mane-
ra en la que una pieza puede moverse a una
demarcacion no adyacente en un turno es por
carretera.

Las piezas se mueven en grupos. Un grupo
consiste en una o mas piezas que empiezan y
terminan en el mismo lugar y se mueven a la
vez. Las piezas estan en el mismo lugar si es-
tan en la misma demarcacion y, o bien estan
juntas en la reserva, o bien estan bloqueando
la misma linde. Nota: una pieza moviéndose
por carretera es siempre considerada un grupo
en si mismo — incluso si hay otras piezas en la
carretera yendo y viniendo del mismo lugar,
éstas se moveran por separado.

Un jugador esta limitado a mover un maxi-
mo de tres grupos y/o llevar a cabo tres asaltos
(ver seccion 11) por turno. Esta limitacion se
denomina capacidad de mando y es un limite
combinado; es decir, un jugador no tiene un
limite para el movimiento de los grupos y otro
distinto para realizar los asaltos.

Los bloqueos a las maniobras de ataque
del enemigo (ver seccion 9), los bombardeos
de artilleria (ver seccion 10) y la retirada (ver
seccion 12) no cuentan como Ordenes de la
capacidad de mando. También se excluye el
movimiento por las carreteras primarias — es
posible mover cualquier numero de piezas por
carreteras primarias durante un turno.

Un jugador puede mover sus grupos en el
orden que le plazca.

Una pieza s6lo puede moverse una vez du-
rante el turno. Una vez que haya sido movi-

da, no puede volverse a mover en ese mismo
turno.

Un jugador no puede mover sus piezas a
una demarcacion si este movimiento provoca
que sus piezas excedan la capacidad maxima
de la demarcacion, sin contar las piezas ene-
migas.

La capacidad méxima se refiere a la demar-
cacion completa, con las lindes correspondien-
tes. No existen limites diferentes para las pie-
zas en reserva o bloqueando. Cualquier pieza
o todas las piezas de una demarcacion pueden
estar en la reserva o bloqueando una linde.

Una pieza no puede moverse para bloquear
una linde @ menos que la demarcacion opues-
ta esté ocupada por el enemigo. Si las piezas
enemigas abandonan su puesto en la demarca-
cion opuesta, las piezas bloqueando tienen que
moverse a la reserva; no pueden quedarse blo-
queando la linde. Estas piezas que bloqueaban
la linde pueden pasar a la reserva de la misma
demarcacion, sin que este movimiento cuen-
te como una orden dentro de la capacidad de
mando; pero si se mueven a la demarcacion
opuesta, el movimiento si es considerado una
orden. Si las piezas del enemigo abandonaron
la posicion durante el turno enemigo, las pie-
zas que bloqueaban esa posicion deben aban-
donar la linde en su propio turno. Si las piezas
enemigas abandonaron la posicion fuera de su
turno, las piezas que bloquean deben abando-
nar la posiciéon en ese mismo turno. (Nota: si
las piezas que bloqueaban ya se habian mo-
vido ese turno, deben volverse a mover, pero
solo a la reserva de la demarcacion, no pueden
avanzar a la demarcacion opuesta).

Las piezas tienen prohibido el movimiento
a través de lindes infranqueables.

Las piezas no pueden moverse a través de
lindes bloqueadas por piezas enemigas. Una
linde bloqueada sélo se puede cruzar realizan-
do un asalto (ver seccion 11).

Las piezas pueden intentar moverse a una
demarcacion ocupada por enemigos siempre y
cuando la linde que atraviesen no esté bloquea-
da por enemigos (ninguna pieza enemiga en la
demarcacion esta bloqueando la linde que se
pretende cruzar). Este tipo de movimiento se
denomina una maniobra de ataque — ver sec-
cion 9 para los detalles.

Las opciones que una pieza tiene de mover-
se legalmente dependen de cual de los casos
que se exponen a continuacion sea aplicable:

* La pieza comienza el turno en la reser-
va (y no estd en movimiento por una
carretera).

 La pieza comienza el turno bloquean-
do una linde.

* La pieza estd moviéndose por carrete-
ra.

* La pieza es de caballeria.

* La pieza entra en el mapa como refuer-
Z0.

El resto de las reglas en esta seccion expli-
ca cada uno de estos casos.
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Una pieza en la reserva al comienzo del
turno (y que no se estd moviendo por una
carretera) tiene opcion a los movimientos si-
guientes:

» Puede moverse a la reserva desde una

demarcacion adyacente.

* Puede moverse para bloquear una lin-

de en la demarcacion que se ocupa.

A continuacién se muestra un ejemplo para
este caso:

Las piezas se muestran boca arriba para el ejemplo.

En el ejemplo anterior, la pieza de infan-
teria puede moverse para bloquear la linde
de la parte superior de la demarcacion, pero
no puede moverse a la demarcacion porque la
linde estd bloqueada. También puede moverse
a la reserva de la demarcacion de la derecha,
aunque no puede bloquear la linde porque la
demarcacion no esta ocupada por el enemigo.
La pieza no puede bloquear o cruzar la linde
de la izquierda porque es infranqueable.

Una pieza bloqueando una linde al prin-
cipio del turno tiene las siguientes opciones:
* Puede moverse a la reserva de la de-
marcacion que ocupa.
* Puede moverse al lugar opuesto a la
linde que ocupa.
A continuacion se muestra un ejemplo para
este caso:

Las piezas se muestran boca arriba para el ejemplo.

En el ejemplo anterior, la pieza de infante-
ria de arriba puede moverse a la reserva de la
izquierda, pero no puede moverse a la demar-
cacion opuesta, a la derecha, porque la linde
esta bloqueada por el enemigo. La pieza de
infanteria de arriba puede moverse a la reser-
va de la demarcacion de arriba a la izquierda
0 a la reserva de la demarcacion de abajo a la
derecha (nota: la pieza de infanteria de aba-
Jjo no puede quedarse donde esta, pero puede
moverse a la reserva de la demarcacion en la

que esta sin que el movimiento cuente como
una orden de la capacidad de mando).

Una pieza moviéndose por carretera
puede moverse hasta tres demarcaciones en un
turno, siempre que siga la carretera de demar-
cacion a demarcacion. Para poder usar el mo-
vimiento por carretera, la pieza debe empezar
su turno en la reserva de una demarcacion que
contenga una carretera. Ademas, las lindes y
demarcaciones deben cumplir lo siguiente:

» Deben estar conectadas por una carre-
tera continua.

* No deben estar ocupadas por piezas
enemigas.

Al final de un movimiento por carretera, la
pieza pasa a la reserva.

Las carreteras tienen capacidad limitada.
Sélo tres piezas pueden cruzar una linde por
carretera por turno. De estas piezas, sdlo una
puede estar en su primer movimiento dentro
del turno, sélo una puede estar en su segundo
movimiento dentro del turno y sélo una puede
estar en su tercer movimiento dentro del turno.
Los movimientos deben hacerse por orden y
en la misma direccion. Esto quiere decir que la
pieza usando su primer movimiento debe ser
la primera en cruzar la linde, la pieza usando
su segundo movimiento debe cruzar la segun-
da y la pieza usando su tercer movimiento
debe ser la tercera. Para que esto sea posible,
se permite que una pieza espere durante uno de
sus tres movimientos mientras que otras piezas
usan la carretera.

Hay lindes que estan atravesadas por mas
de una carretera. En esos casos, cada carretera
tiene su propia capacidad limite, independien-
te de las otras.

A continuacion se muestra un ejemplo para
este caso:

Las piezas se muestran boca arriba para el ejemplo.

En el ejemplo anterior, la pieza de caballe-
ria es la primera en moverse y se mueve por
las tres demarcaciones. La pieza de infante-
ria se mueve la segunda, pero solo se puede
mover dos demarcaciones porque en su primer
movimiento esperé a la caballeria. La pieza
de artilleria se mueve la tercera, pero solo se
mueve una demarcacion porque en su primer
movimiento esperé a la caballeria y en su se-

gundo movimiento espero a la infanteria. Las
piezas no pueden moverse por carretera a
través de cualquiera de las otras lindes de la
derecha o de abajo porque ninguna carretera
las atraviesa.

Una pieza de caballeria que termine su
movimiento en la reserva puede continuar su
movimiento y bloquear una linde en esa de-
marcacion, siempre que la demarcacioén opues-
ta esté ocupada por tropas enemigas. Esto se
llama continuacion.

Una pieza de caballeria que empieza su
movimiento bloqueando una linde no puede
usar continuacion para volver a la reserva de
la demarcacion y bloquear una linde diferente
en la misma demarcacion.

Una pieza de caballeria puede usar conti-
nuacion después de un movimiento por carre-
tera solo si la linde que se vaya a bloquear esta
atravesada por una carretera conectada a la
carretera por la que el movimiento tuvo lugar.
No hay coste de ordenes de mando siempre
que todo el movimiento (incluyendo la conti-
nuacidn) sea por carreteras principales. Nota:
una pieza de caballeria que empiece el turno
en la reserva de una demarcacion con una ca-
rretera principal puede usar continuacion para
bloquear una linde de esa misma demarcacion
que esté atravesada por esa carretera sin gastar
ordenes de mando.

La continuacion tiene lugar al final de un
movimiento — una vez que la pieza de caballe-
ria haya usado continuacion, no puede volver
a moverse dentro del mismo turno.

La caballeria puede separarse de un grupo
para llevar a cabo la continuacion, pero se con-
vierte en un nuevo grupo y, por lo tanto, cuesta
una orden dentro de la capacidad de mando.

Una pieza de caballeria que use conti-
nuacién tiene que ensefiarse al contrario para
demostrar que la pieza es, efectivamente, de
caballeria. A continuacion, puede volverse a
poner boca abajo.

El ejemplo siguiente explica la continua-
cion de la caballeria:

Las piezas se muestran boca arriba para el ejemplo.

En el ejemplo anterior, la flecha gris indi-
ca el movimiento que cualquier pieza podria
realizar. Las flechas negras muestran los mo-
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vimientos de continuacion que la caballeria
puede hacer. La caballeria no puede bloquear
la linde de la izquierda porque la demarca-
cion opuesta no esta ocupada por el enemigo.

Una pieza que entre en el mapa como
refuerzo lo hace siguiendo una carretera (ex-
cepcion: parrafo siguiente). La primera pie-
za que entre desde un punto determinado de
entrada lo hace en su primer movimiento y
puede moverse tres demarcaciones, la segun-
da pieza entra en su segundo movimiento y
puede moverse dos demarcaciones y la tercera
pieza entra en su tercer movimiento y puede
moverse s6lo una demarcacion. Una pieza de
refuerzo no podrd entrar si las demarcaciones
de entrada estan al completo u ocupadas por el
enemigo. La pieza debera esperar hasta que le
sea posible la entrada. Si hay més piezas que
esperan la entrada, lo haran en los turnos sub-
siguientes.

En la batalla historica, los austriacos cons-
truyeron un puente de balsas para cruzar el rio
Bormida. Para simular esto, ademas de usar
las carreteras, los austriacos pueden introdu-
cir una pieza de refuerzo adicional usando un
movimiento que no use las carreteras. Sin em-
bargo, la pieza adicional no podra entrar si la
demarcacion esta al completo u ocupada por
tropas enemigas. La pieza que entre a través
del puente flotante cuenta como un grupo se-
parado en lo que a la capacidad de mando se
refiere.

El orden de entrada de los refuerzos depen-
de del jugador que controle las piezas.

La entrada de los refuerzos es opcional. Si
un jugador puede poner refuerzos en juego en
un turno, no quiere decir que lo haga: podra
hacerlo durante otro turno posterior.

9. Maniobras de Ataque

Una maniobra de ataque es un movimien-
to realizado por las tropas amigas adentrandose
en una demarcacion ocupada por el enemigo.
Las maniobras de ataque ocurren durante el
movimiento y forman parte del movimiento.

Una maniobra de ataque sdlo puede rea-
lizarse a través de una linde que no esté blo-
queada por piezas enemigas.

Un grupo que lleve a cabo una maniobra
de ataque en una demarcacion cuyo terreno no
permita el acceso de la caballeria debe de in-
cluir al menos una pieza de infanteria. Cuando
se realice el ataque en dicha demarcacion, el
jugador debe mostrar una de las piezas ata-
cantes para demostrar que hay infanteria. La
pieza puede ponerse boca abajo al final del
movimiento.

Una pieza de caballeria puede realizar ma-
niobras de ataque mientras se mueve por ca-
rretera, una pieza de infanteria no. Una pieza
de caballeria que vaya a realizar esta maniobra
debe mostrarse para demostrar que la pieza es
de caballeria. Al final del ataque se volvera a
poner boca abajo. Una pieza de caballeria que
se mueva por carretera puede realizar una ma-
niobra de ataque sin que este ataque sea con-
siderado una orden dentro de la capacidad de
mando.

Una maniobra de ataque no tiene éxito de
manera automatica. Se pueden producir resul-
tados de dos tipos:

(1) Bloqueo. La maniobra de ataque puede
ser bloqueada por el enemigo si y solo si las
siguientes circunstancias son aplicables:

e Las piezas atacantes comenzaron
el turno en la reserva. Si las piezas
atacantes comenzaron el turno blo-
queando la linde, el ataque no puede
bloquearse.

« El jugador enemigo tiene una o mas
piezas en la reserva de la demarcacion
que se ataca.

Si estas circunstancias tienen lugar, el jugador
enemigo bloquea el ataque moviendo una o
mas de sus piezas en la reserva de la demar-
cacion que esta siendo atacada a la linde por
la que el ejército enemigo pretende avanzar. El
jugador atacante, como respuesta al bloqueo,
puede hacer que sus piezas en movimiento
ocupen su lado de la linde (una pieza de caba-
lleria en movimiento por una carretera prima-
ria que realice esta maniobra no consume una
orden); puede quedarse como esta (si las pie-
zas atacantes se quedan donde estan, el intento
de movimiento cuenta como una orden dentro
de la capacidad de mando); o puede dividir el
grupo, haciendo que algunas piezas avanzen
mientras que otras se queden en reserva (di-
vidir el grupo requiere una orden adicional).
Esto supone el final del movimiento de las pie-
zas atacantes en ese turno.

(2) Exito. Si el jugador enemigo no puede
o0 no quiere bloquear el movimiento, las piezas
enemigas deben retirarse (ver seccion 12). Las
piezas amigas pueden moverse a la reserva de
la demarcacion. Si las piezas son de caballeria
en movimiento por carretera, pueden conti-
nuar el movimiento de acuerdo con las reglas
de movimiento por carretera, incluso realizan-
do maniobras de ataque adicionales mientras
avanzan.

A continuacion se exponen dos ejemplos
de maniobras de ataque. El primer ejemplo
muestra un bloqueo y el segundo un éxito:

Las piezas se muestran boca arriba para el ejemplo.

En el ejemplo anterior (un bloqueo), la fle-
cha gris clara indica la intencion que la pieza
de infanteria tiene de realizar una maniobra
de ataque hacia la demarcacion ocupada
por la pieza de caballeria enemiga. La flecha
gris oscura muestra como la pieza enemiga
se mueve para bloquear la linde. Las flechas
negras muestran las opciones que la pieza de
infanteria tiene tras este movimiento de la ca-
balleria: quedarse en la reserva de la demar-

cacion o bloquear la linde opuesta a la que
ocupa el enemigo.

Las piezas se muestran boca arriba para el ejemplo.

El ejemplo de arriba muestra una manio-
bra de ataque que termina en éxito. La flecha
negra muestra la maniobra de ataque de la
pieza de infanteria hacia la demarcacion ocu-
pada por la pieza de caballeria enemiga. La
flecha gris representa la retirada de la pieza
de caballeria. Como la pieza enemiga estd en
retirada, la maniobra de ataque es exitosa y
la pieza de infanteria se mueve a la nueva de-
marcacion.

10. Bombardeo de Artilleria

Un bombardeo tiene lugar cuando una pie-
za de artilleria abre fuego contra piezas enemi-
gas (cada bando tiene sélo una pieza de arti-
lleria, de esta manera se elimina el problema
del ataque que crearia el bombardeo de varias
piezas de artilleria). La pieza de artilleria es la
pieza que ataca y el objetivo del bombardeo
son las piezas defensoras.

La unica pieza que puede realizar un bom-
bardeo es la artilleria. Las piezas de infanteria
y caballeria no pueden llevar a cabo bombar-
deos.

Un bombardeo ocurre en dos turnos. El
bombardeo debe declararse al final del turno
del jugador, pero no se resuelve hasta el tur-
no siguiente. Ademas, no se puede declarar la
intencion de llevar a cabo un bombardeo en el
mismo turno en el que se ha disparado (la arti-
lleria s6lo puede abrir fuego cada dos turnos).

Una pieza de artilleria puede moverse en
el mismo turno en el que se declara el bom-
bardeo, pero no puede moverse en el turno en
el que se resuelve. Excepcion: si se fuerza el
movimiento de una pieza de artilleria después
de un bombardeo porque esta bloqueando una
linde sin nadie enfrente. La pieza de artilleria
debera volver a la reserva de la demarcacion.

Una pieza de artilleria no puede realizar un
asalto en el mismo turno en el que se ha decla-
rado o resuelto un bombardeo.

En su turno, el jugador no esta obligado a
declarar un bombardeo; el bombardeo es siem-
pre opcional.

Una pieza so6lo puede llevar a cabo un bom-
bardeo por turno. Una vez que se ha dispara-
do, no se puede volver a disparar en el mismo
turno.

Para que una pieza de artilleria lleve a cabo
un bombardeo, debe estar bloqueando una lin-
de: no puede estar en la reserva. El enemigo,
que es el objetivo del bombardeo, debe estar
en la demarcacion opuesta de la linde.
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La declaracion de un bombardeo puede
cancelarse cuando va a resolverse bien porque
ya no exista el objetivo o bien a la discrecion
del jugador que declar6 el bombardeo. Si se
cancela, no se producen bajas, la pieza de ar-
tilleria vuelve a ponerse boca abajo y puede
moverse ese mismo turno.

Una vez que el bombardeo quede resuel-
to, las piezas enemigas que se hayan ensefa-
do vuelven a ponerse boca abajo. La pieza de
artilleria permanece boca arriba hasta el final
del turno.

Un bombardeo se resuelve de la siguiente
manera:

(1) Se selecciona el objetivo. Si la linde
opuesta a la que ocupa la artilleria esta blo-
queada por piezas enemigas, esas piezas cons-
tituyen el objetivo. Si la linde opuesta no esta
bloqueada, pero hay piezas del enemigo en la
reserva de la demarcacion, el objetivo son las
piezas en la reserva. Si no hay piezas en la lin-
de opuesta ni en la reserva de la demarcacion
opuesta, el jugador atacante puede seleccionar
como objetivo cualquier pieza en cualquiera
de las lindes de la demarcacion opuesta.

(2) Se calcula la fuerza del bombardeo. La
fuerza de la pieza de artilleria es la fuerza del
bombardeo. Si el objetivo se encuentra en la
linde opuesta a la de la artilleria atacante y si
hay penalizacion para la artilleria a través de
esa linde, la fuerza del ataque se reduce tal y
como indique la penalizacion. Si el objetivo
esta en la reserva o en cualquier otra linde, no
hay penalizacion.

(3) Se resuelven las bajas. El jugador que
esta defendiendo elige qué pieza sufrird las ba-
jas de entre las piezas que componen el objeti-
vo. Cada punto de fuerza del ataque representa
un punto de fuerza que el defensor pierde. Si
la fuerza del ataque es mayor o igual que la
fuerza del objetivo, éste es eliminado. La pieza
seleccionada por el defensor debe ponerse cara
arriba para que las bajas sean visibles.

A continuaciéon se explica el bombardeo
paso a paso. Para los pasos que requieren cal-
culo, los nimeros estan en paréntesis:

Se declara el bombardeo: la pieza de ar-
tilleria se mueve para bloquear la linde, se
declara el bombardeo y la pieza de artilleria
se pone cara arriba. Nota: el objetivo esta di-
bujado detrdas de la linea del linde para poder
ver las penalizaciones pertinentes del terreno.

—

Se espera hasta el turno siguiente: la arti-
lleria se deja cara arriba durante el turno del
enemigo. El ataque se resolverd en el ataque
del turno siguiente.

Se selecciona el objetivo. Hay un enemigo
en la linde opuesta a la posicion ocupada, por
lo tanto el objetivo esta compuesto por las pie-
zas enemigas en esa linde.

fuerza = 1

)

Se calcula la fuerza del bombardeo. La
fuerza de la artilleria atacante (1) se reduce
por la penalizacion del terreno de la linde
opuesta, que esta ocupado por las piezas de-
fensoras, (0) resultando en la fuerza del ata-

que (1). (1-0=1).

et
=, K

Se resuelven las bajas. El bombardeo tuvo
una fuerza de 1, por lo que el defensor debe
perder 1 punto de fuerza. El defensor pone la
pieza defensora boca arriba — una pieza de
infanteria de fuerza dos — y recibe un puno
de dario reemplazando la pieza de infanteria
original por una pieza de infanteria de fuerza

—

Fin del bombardeo. La pieza de artilleria
y el objetivo vuelven a su posicion original,
boca abajo, la pieza defensora lo hace inme-
diatamente y la pieza de artilleria al final del
turno. La pieza de artilleria puede declarar un
nuevo bombardeo al final del turno siguiente.

11. Asaltos

Un asalto tiene lugar cuando una o mas
piezas intentan avanzar a través de una linde
que estd bloqueada por piezas enemigas. Las
piezas que intentan avanzar son las piezas ata-
cantes y las piezas enemigas que bloquean la
linde son las piezas defensoras.

Es su turno, un jugador puede declarar tan-
tos asaltos como quiera, hasta que se alcance
la capacidad de mando.

Los asaltos se resuelven uno a uno; los re-
sultados de un asalto se aplican antes de que
comience el siguiente.

Soélo un asalto puede realizarse a través de
una determinada linde por turno, aunque mas
de una pieza puede participar. Un asalto cuen-
ta como una orden en lo que a la capacidad
de mando se refiere, independientemente del
numero de piezas que participen.

Un grupo de piezas que participe en un asal-
to debe incluir al menos una pieza que haga de
lider (ver el paso 1 de la secuencia para resol-
ver asaltos). Las otras piezas pueden participar
en el ataque, ain cuando no lo lideren.

Para que las piezas participen en el asal-
to en grupo, todas la piezas deben estar blo-
queando la linde correspondiente- no pueden
estar bloqueando otra linde o estar en la reser-
va. El objetivo del asalto es siempre la demar-
cacion opuesta a la linde que ocupan las piezas
atacantes.

Una pieza no puede llevar a cabo un asalto
y moverse en el mismo turno. Si una pieza lle-
va a cabo un asalto, no puede moverse hasta el
turno siguiente.

Si se toma una demarcacion mediante un
asalto, ninguna otra pieza puede moverse a
esa demarcacion ese turno, solo aquéllas que
participaron en el asalto.

Si las piezas atacantes son derrotadas, nin-
guna otra pieza del mismo bando puede mo-
verse a través de la linde asaltada ese mismo
turno, ni siquiera si las piezas defensoras que
bloqueaban la linde son eliminadas en el asal-
to. Las piezas amigas pueden asaltar o mover-
se a ese lugar a través de otras lindes.

Si se toma una demarcaciéon mediante un
asalto, cualquier pieza de caballeria ente las
piezas asaltantes puede usar continuacion y blo-
quear cualquier linde en la nueva demarcacion,
siempre y cuando la linde opuesta esté ocupada
por el enemigo. Si esto hace que el grupo se se-
pare, se forman grupos nuevos y cada separacion
cuenta como una orden dada.

Cuando un jugador declara que un asalto
va a tener lugar desde una linde, no todas las
piezas bloqueando esa linde tienen por qué
participar- el jugador puede decidir qué piezas
se quedan atras. Para realizar un asalto, el ju-
gador atacante tiene que identificar las piezas
que llevan a cabo la maniobra y aquéllas que
no participan (sugerencia: una manera de iden-
tificar las piezas que atacan es adelantarlas un
poco de tal manera que se cree un espacio en-
tre las piezas que atacan y las que no).

Un asalto puede causar bajas tanto entre los
atacantes como entre los defensores como re-
sultado de una defensa con artilleria, del asal-
to o de una persecucion de la caballeria. Tal
y como se describe posteriormente, se deben
declarar las piezas que lideraran el ataque y la
defensa. Cualquier tipo de baja se aplica pri-
mero a los lideres y, luego, si estas piezas son
eliminadas y se han producido mas bajas, al
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resto de las piezas participantes en el asalto.
Si mas de una pieza lidera el asalto, el jugador
enemigo (el que causa las bajas) decide como
se distribuyen las bajas. Cuando otras piezas
tienen que sufrir bajas, el propio jugador (el
que sufre las bajas) decide como distribuir el
daflo. Si las bajas son superiores a la fuerza
de las piezas participantes en el asalto, el dafio
extra se ignora — las bajas causadas en un
asalto nunca seran aplicadas a piezas que no
participen en el asalto, incluso si estan en la
misma demarcacion que las piezas que atacan
o defienden.

Una vez que se termine el asalto, cualquier
pieza que se haya descubierto durante el ata-
que vuelve a ponerse boca abajo.

El asalto se resuelve de la siguiente mane-
ra:

(1) Se declaran las piezas lideres. De las
piezas que participan en el asalto, el jugador
atacante declara qué piezas lideran el ataque
y las pone boca arriba. So6lo las piezas de in-
fanteria o caballeria con fuerza dos o mas
pueden liderar un asalto. Ademas, los lideres
han de tener mas fuerza que las penalizaciones
del terreno por el que se llevara a cabo el asal-
to. Las piezas que lideran el ataque deben ser
Unicamente caballeria o infanteria, no a una
mezcla de ambas armas. El nimero minimo de
piezas lideres es uno. El nimero maximo sera
uno si la linde atacada es estrecha, dos si es
ancha. Nota: la caballeria no puede liderar un
asalto a un terreno que no permita el paso de
la caballeria.

(2) Se declara que la artilleria esta en de-
fensa. Si las piezas defensoras incluyen piezas
de artilleria que no hayan declarado o resuelto
un bombardeo en el turno anterior, el jugador
en defensa puede llevar a cabo una defensa de
artilleria. Para ello, el jugador en defensa se-
lecciona esas piezas y las pone boca arriba.

(3) Se resuelve la defensa de artilleria. Si se
declard una defensa de artilleria, se resuelve.
Por cada punto de fuerza de la pieza de arti-
lleria, las piezas atacantes pierden un punto de
fuerza.

(4) Se declaran los lideres defensores. De
las piezas que defienden, el jugador en defen-
sa declara qué piezas lideran la defensa y las
pone boca arriba. Los lideres de la defensa de-
ben pertenecer completamente a la caballeria
o a la infanteria, no a una mezcla de ambos
cuerpos o a la artilleria. EI nimero minimo de
piezas lideres es cero. El nimero maximo sera
uno si la linde atacada es estrecha, dos si es
ancha. Nota: la caballeria no puede liderar la
defensa de un terreno que no permita el paso
de la caballeria.

(5) Se calcula la fuerza del asalto. Se suma
la fuerza de las piezas atacantes que lideran el
asalto (tras las pérdidas sufridas por la actua-
cion de la defensa de artilleria) y se restan las
penalizaciones del terreno al que pertenece la
linde que se pretende tomar (la penalizacion
a la infanteria se aplica si los lideres pertene-
cen a la infanteria y la penalizacion a la ca-
balleria se aplica si los lideres pertenecen a la
caballeria). La fuerza ajustada de esta manera

puede ser negativa como resultado de las bajas
causadas por la artilleria. Si todos los lideres
fueran eliminados por la defensa de la artille-
ria, la fuerza del ataque seria cero menos las
penalizaciones del terreno.

(6) Se calcula el resultado del asalto. La
fuerza de las piezas liderando la defensa se
resta de la fuerza del asalto. Si no hay lideres
en la defensa, no se resta nada. La resta es el
resultado del asalto. Si el resultado es mayor
que cero, las piezas atacantes ganan; si el re-
sultado es menor o igual a cero, los defensores
ganan el asalto.

(7) Se resuelven las bajas del asalto. El
bando que gane pierde un punto de fuerza.
Los perdedores pierden un punto de fuerza y
uno mas por cada punto del resultado que esté
por encima o debajo del cero. Nota: existe la
posibilidad de que todas las piezas de la de-
fensa sean eliminadas y que, atin asi, gane la
defensa.

(8) Se declara una persecucion de caballe-
ria. Si el jugador que ha ganado el asalto tiene
piezas de caballeria participando en el asalto,
pero que no lo lideraban, y si el jugador que
ha perdido el asalto no tenia caballeria entre
los lideres, el jugador que ha ganado puede
declarar que la una persecucion de caballeria.
Al hacer esto, debe declarar qué piezas de ca-
balleria lideraran la persecucion y las pondra
boca arriba. Si se declara una persecucion, el
niimero minimo de piezas que lleva a cabo
la persecucion serd uno (o no habra persecu-
cién). El nimero maximo es uno si la linde
atacada es estrecha, dos si es ancha. Nota: una
persecucion de caballeria no puede declarar-
se si la linde ocupada por los defensores o la
linde ocupada por los atacantes no permite el
paso de la caballeria.

(9) Se calcula la fuerza de la persecucion
de caballeria. Si se declara una persecucion
de caballeria, la fuerza de la persecucion tie-
ne que calcularse. Esto se hace sumando la
fuerza de las piezas de caballeria que estan en
persecucion y restando cualquier penalizacion
por terreno de la linde ocupada por el atacan-
te (si el defensor esta persiguiendo) o por el
defensor (si el atacante esta persiguiendo). La
penalizacion del terreno es aquélla de la linde
que ocupen las piezas que estan siendo perse-
guidas.

(10) Se aplican las bajas causadas por la
persecucion. Si se declara una persecucion de
caballeria, se aplican las bajas. La caballeria
que persigue pierde un punto de fuerza (éste
se aplica a la caballeria que conduce la perse-
cucion, no a las piezas que lideran el asalto).
Las piezas enemigas pierden tantos puntos de
fuerza como la fuerza de la persecucion de ca-
balleria.

(11) Las piezas que ganen toman la de-
marcacion. Si el defensor gano el asalto, las
piezas supervivientes del atacante vuelven a la
reserva de la demarcacion desde la que ataca-
ron y las piezas del defensor permanecen en
la demarcacion atacada. Si el atacante gano el
asalto, todas las piezas del defensor en esa de-
marcacion (no solo aquéllas es estaban defen-

diendo la linde) deben retirarse (seccion 12) y
las piezas del atacante pasan a la reserva de la
demarcacion que asaltaron, tras esto, las pie-
zas de caballeria pueden usar su continuacion.

A continuacion se expone un ejemplo paso
a paso de como llevar a cabo un asalto. En los
pasos que requieren calculos numéricos, estos
nimeros estan en paréntesis:

Se declara el asalto: las dos piezas de arri-
ba van a conducir un asalto contra las tres
piezas de abajo. Nota: las piezas estan dibu-
jadas un poco detras de la linea que marca la
linde que ocupan par que se puedan observar
las penalizaciones del terreno.

S TS

Se declaran las piezas que lideran el ata-
que. El jugador atacante selecciona una pie-
za de infanteria de fuerza tres y pone la pieza

boca arriba.
\
XX

|
——

Se declara la defensa de artilleria: el ju-
gador en la defensa anuncia que va a llevar
a cabo una defensa con su artilleria y pone la
pieza de artilleria boca arriba.
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Se resuelve la defensa de artilleria. La
fuerza de la pieza de artilleria defensora (1) es
el numero de puntos de fuerza que las piezas
atacantes deben perder. La pieza que lidera el
ataque es la que sufre bajas. La pieza de in-
fanteria de fuerza tres es reemplazada por una
pieza de infanteria de fuerza dos.

Se declaran las piezas que lideran la de-
fensa. El jugador que defiende selecciona una
pieza de infanteria de fuerza dos para que li-
dere la defensa y pone esa pieza boca arriba.

.Zz.-

Se calcula la fuerza del asalto. La fuerza
de los lideres del ataque se suman (2) y se
resta la penalizacion por terreno de la linde
bloqueada por la defensa (1), resultando en la
fuerza del asalto (1). (2-1=1).

XX
S
NGy
=Ty

Se calcula el resultado del asalto. De la
fuerza del asalto (1) se resta la fuerza de las
piezas que lideran la defensa (2) para obtener
el resultado del asalto (-1). (1-2=-1). Como el
resultado es menor que cero, las piezas en la
defensa derrotan a las piezas atacantes.

Se aplican las bajas del asalto. Las piezas
defensoras ganaron, por lo tanto pierden 1
punto de filerza. Las piezas atacantes perdie-
ron, por lo tanto pierden I punto de fuerza mads
un punto extra por cada punto debajo de cero
(1) resultando en una pérdida total de 2 puntos
(1+1=2). Las bajas de las piezas en defensa
se aplican reemplazando la pieza de infanteria
de fuerza dos por una pieza de infanteria de
fuerza uno. Las bajas de las piezas atacantes
se aplican eliminando la pieza de infanteria
de fuerza dos.

=

Se declara la persecucion de caballeria.
El jugador en la defensa ha ganado el asal-
to y, como tenia una pieza de caballeria en la
defensa, puede declarar una persecucion de
caballeria. La pieza de caballeria de fuerza
dos, que se pone boca arriba, lleva a cabo la

persecucion.

Ty
-z-

Se calcula el resultado de la persecucion
de la caballeria. La fuerza de la pieza de caba-
lleria (2) queda reducida por la penalizacion
del terreno de la linde ocupada por el atacante
(1) dando el resultado de la persecucion (1).
(2-1=1).

Se aplican las bajas de la persecucion de
caballeria. La persecucion tenia una fuerza de
1, por lo que las piezas atacantes pierden un
punto de fuerza. El jugador atacante muestra
su pieza y reemplaza la infanteria de fuerza
dos por una pieza de infanteria de fuerza uno.
La caballeria que llevo a cabo la persecucion
pierde un punto de fuerza (los perseguidores
siempre pierden un punto) que se aplica me-
diante el reemplazo de la pieza de caballeria
de fuerza dos por una pieza de caballeria de
fuerza uno.

El bando que gand el asalto se queda con
la demarcacion. Las piezas defensoras gana-
ron y mantienen su posicion bloqueando la
linde. Los supervivientes de las piezas ata-
cantes pasan a la reserva de la demarcacion
desde la que atacaron. El asalto concluye y to-
das las piezas involucradas vuelven a ponerse
boca abajo.

12. Retiradas

Una retirada ocurre cuando las piezas son
forzadas fuera de la demarcacion que ocupa-
ban como resultado de una maniobra de ataque
enemiga o un asalto. Una retirada puede cau-
sar bajas entre las piezas que se retiran.

Cuando las piezas de un jugador en una
demarcacion tienen que retirarse, todas las
piezas del jugador en esa demarcacion deben
retirarse: ninguna puede quedarse.

Elrepliegue de las piezas atacantes después
de un asalto no es considerado técnicamente
una retirada y no estd cubierto por lar reglas
de esta seccion. Las piezas atacantes no estan
obligadas a retirarse a otra demarcacion, sino
que se quedan en la demarcacion desde la que
empezaron.

Las piezas en retirada se ponen cara arriba
al comienzo de la retirada y vuelven a ponerse
boca abajo al final.
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Una pieza de artilleria que es forzada a re-
tirarse es eliminada.

Las piezas de infanteria que tienen que re-
tirarse desde la reserva pierden un punto de
fuerza. Si hay mas de una pieza de infanteria
en la reserva, el jugador en retirada decide qué
pieza sufre bajas.

Las piezas de caballeria que son forzadas a
retirarse desde la reserva no tienen pérdidas.

Cada pieza de infanteria y caballeria que
esta ocupando un linde pierde un punto de
fuerza. (Excepcion: si las piezas en retirada
participaron en el asalto causante de la retira-
da, las piezas no sufren dafio afiadido al que ya
sufrieron en el asalto). Si hay mas de una pieza
bloqueando la linde, el jugador en retirada se-
lecciona la pieza que sufrira bajas; puede ser
una pieza de infanteria o de caballeria.

El jugador en retirada selecciona la demar-
cacion adyacente a la que sus piezas se retira-
ran, teniendo en cuenta las siguientes restric-
ciones:

* La retirada no puede hacerse a la de-
marcacion de la que las piezas enemi-
gas, causantes de la retirada, vinieron.

* La retirada no tendra lugar a través de
una linde infranqueable.

¢ La retirada no puede hacerse a una de-
marcacion ocupada por el enemigo.

* La retirada no puede hacerse a una de-
marcacion que vaya a exceder su ca-
pacidad maxima por la adicion de las
piezas en retirada.

Si hay varias piezas en retirada y varias
demarcaciones a las que se pueden retirar, las
piezas pueden retirarse a demarcaciones dife-
rentes.

Las piezas en retirada van a la reserva de la
demarcacion a la que se retiren.

Si no hay demarcaciones a las que las pie-
zas en retirada puedan retirarse, las piezas en
retirada son eliminadas.

Las retiradas no cuentan como o6rdenes
dadas en lo que a la capacidad de mando se
refiere.

A continuacion se muestra un ejemplo de
retirada:

La pieza de infanteria de arriba fue derro-
tada en un asalto llevado a cabo por tropas
enemigas y estd forzada a retirarse. Debido
a la derrota, la otra pieza de infanteria y la
caballeria en la misma demarcacion también
tienen que retirarse. La pieza de infanteria de

la izquierda estaba bloqueando una linde y,
por lo tanto, sufre una pérdida en la retira-
da, siendo eliminada. La pieza en la reserva
pertenece a la caballeria y puede retirarse sin
sufrir bajas. Las piezas en retirada no pueden
retirarse a la demarcacion de arriba porque
es de donde el enemigo vino, y no puede reti-
rarse a la demarcacion de la izquierda porque
la demarcacion esta ocupada por el enemigo;
tampoco puede retirarse a la demarcacion de
abajo porque la linde es infranqueable. Por lo
tanto, la unica demarcacion a la que las pie-
zas pueden retirarse es a la demarcacion de la
derecha. Las piezas en retirada se ponen boca
arriba al principio de la retirada y boca abajo
al final.

13. Desmoralizacion

La desmoralizacién es un estado que redu-
ce la efectividad de un ejército. Es el resultado
de demasiadas bajas.

En el tablero de juego hay un panel infor-
mativo de moral sobre el que se ponen marca-
dores al principio del juego. Cada vez que un
ejéreito pierde un punto de fuerza, su marca-
dor se mueve hacia abajo (hacia el cero) una
posicion. Si el marcador alcanza cero en algu-
na ocasion, el ejército esta desmoralizado.

Si un ejéreito estda desmoralizado durante
una ronda y el otro ejército no lo esta, el ejérci-
to que no esta desmoralizado recibe cinco pun-
tos de moral al principio de la préxima ronda.

Si un ejéreito estd desmoralizado, la efec-
tividad en combate de todas sus piezas queda
reducida. Las piezas no pueden llevar a cabo
asaltos y ademas reciben una penalizacion de
un punto de fuerza (por pieza) cuando se cal-
cula la defensa contra un asalto. La fuerza del
bombardeo de artilleria, la defensa de artille-
ria y la persecucion de caballeria no resultan
afectadas.

Si un ejército se desmoraliza durante un
asalto en el que es el atacante, el asalto ha de
completarse antes de que se aplique la penali-
zacion por falta de moral. Si la desmoraliza-
cion tiene lugar por culpa del fuego defensivo
de la artilleria, las piezas atacantes desmorali-
zadas sufren una pérdida de un punto de fuerza
(por pieza) cuando calculan la fuerza del asal-
to durante ese asalto.

14. Condiciones de Victoria

Si al final del juego, el ejército de un juga-
dor estd desmoralizado y el ejército del otro
jugador no lo esta, el jugador cuyo ejército no
estd desmoralizado gana. NOTA: las reglas
permiten que los jugadores simulen la perse-
cucion de un ejército desmoralizado (que es
cémo la batalla acabd histéricamente), pero
desde un punto de vista puramente competiti-
vo, no hay razon para continuar jugando si un
bando esta desmoralizado y el otro no.

Si ningln ejéreito o los dos estan desmora-
lizados al final del juego, la cantidad de territo-
rio controlado se usa para deshacer el empate.
Con ese propdsito, hay ocho demarcaciones
marcadas con estrellas que actian como ob-
jetivos territoriales. Las estrellas son de tres
colores diferentes (rojas, azules y verdes). El

jugador austriaco gana si, al final del juego,
tiene piezas ocupando al menos dos demarca-
ciones de las ocho demarcaciones con estrella
y las estrellas son al menos de dos de los tres
colores. El jugador francés gana si, al final del
juego, el jugador no ha conseguido sus objeti-
vos territoriales, es decir, las piezas austriacas
no controlan ninguna de las demarcaciones
o todas las demarcaciones que ocupa son del
mismo color (todas rojas, azules o verdes). De
nuevo, el control territorial determina la con-
dicion de victoria si ningun ejéreito o los dos
estan desmoralizados.
L]
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Apuntes del Diserio

La génesis de Bonaparte en Marengo se en-
cuentra en los mapas de batalla dibujados en el
siglo diecinueve. Lo mas distintivo de su apa-
riencia es cOmo se presentan los ejércitos: largas
lineas rectas, un ejército en rojo y otro en azul.
Esta apariencia es lo que he venido a denominar
“La Estética”.

Los juegos de guerra convencionales, con
piezas cuadradas de carton sobre una rejilla
hexagonal, nunca tuvieron “La Estética”. Tienen
geometria en abundancia pero no reflejan la geo-
metria de la guerra de lineas, sino que presentan
una geometria hexagonal, dominada por la direc-
cion de los lados de los hexagonos de la rejilla.

Es irénico que los primeros juegos de gue-
rra del siglo diecinueve, los Kriegspiel alema-
nes, fueran fisicamente mas parecidos a “La
Estética™: usaban bloques de madera rectangu-
lares sobre un mapa sin rejilla. “La Estética” no
es algo que los juegos de guerra nunca tuvieron,
sino algo que han perdido. Para tener éxito debia
de volver, al menos parcialmente, a estas raices.

Por supuesto, uno puede preguntarse por qué
hay que armar tanto ruido por “La Estética” del
juego. ;No es acaso mas importante que sea di-
vertido y que sea fiel a la historia?

Creo, sin embargo, que ambas cosas estan
vinculadas. La diversion, la fidelidad historica y
la apariencia deben hacer que el juego funcio-
ne como una maquina del tiempo. Los mejores
juegos transportan al jugador desde el aqui y el
ahora al momento y el lugar representados en
el juego. La gente reacciona con tanta fuerza a
estimulos visuales, que la estética adecuada hace
que el trabajo esté casi terminado. Con la estéti-
ca incorrecta, la calidad del resto no importa, el
jugador no se sumergira en el juego.

Por lo tanto, la busqueda de “La Estética” me
llevo a la idea del uso de los bloques rectangula-
res de los Kriegspiel. Por otro lado, la represen-
tacién del campo de batalla sin rejilla, que los
Kriegspiel comparten con los juegos de miniatu-
ras modernos, trae consigo serios problemas. En
general, en estos sistemas hay grandes diferen-
cias entre distancias practicamente idénticas (por
ejemplo, de 3.9 cm a 4.1 cm) que crean situa-
ciones sin sentido que disminuyen la sensacion
de realidad. Ningtin comandante napoleonico se
preocupo jamas de si el enemigo estabaa 99 o a
101 metros de distancia.

Entonces, si el mapa iba a tener rejilla y ésta
no iba a ser hexagonal, ;qué tipo de rejilla se-
ria? Los Unicos sistemas alternativos que cono-
cia eran sistemas de area y sistemas de punto a
punto. En realidad, ambos sistemas representan
la misma idea de dos maneras distintas. Los sis-
temas de 4rea se han usado durante muchos afios.
Estos sistemas funcionan muy bien en simulacio-
nes a gran escala (estratégicas). Sin embargo, los
juegos que utilizaron estos sistemas para simu-
laciones de batallas (escala tactica) no tuvieron
tanto éxito. Ademas, estos juegos representaban
aun peor la linealidad de los combates del siglo
XIX que los juegos basados en hexagonos.

En busqueda de un modo alternativo, se me
ocurrio la idea de una variante del sistema de
punto a punto: en lugar de posicionar las piezas
en los puntos, las piezas estarian posicionadas en
las conexiones alrededor de los puntos. Cuando
empecé a trabajar en la representacion grafica
de la idea, en seguida me di cuenta de que la

division por areas era mas apropiada. Tras este
descubrimiento, el disefio fisico del juego quedd
decidido: el mapa consistiria en una serie de po-
ligonos en cuyos lados se colocarian las piezas
rectangulares. En ese momento, todo lo que que-
daba por decidir era el disefio de las mecanicas
de juego que complementaran el disefio fisico.

Hacia algunos afios que habia trabajado en
el disefio de juegos napolednicos. La mayor
parte del trabajo estaba basado en variantes del
sistema de juego de La Victoria de Wellington
(“Wellingon’s Victory’), un juego estupendo di-
sefiado por Frank Davis. Davis habia capturado
especialmente bien las diferencias entre las ar-
mas del ejéreito: infanteria, caballeria, y artille-
ria. Estas diferencias eran la clave de la atmos-
fera del juego.

No queria repetir lo que Davis habia hecho
por varias razones. No tenia ni idea de como in-
tegrar los elementos de este sistema con el dise-
fio fisico que habia decidido utilizar. Ademas,
su sistema era muy complicado y yo queria un
juego sencillo.

Uno de mis objetivos era la simplicidad del
juego. Si alguien quiere disefiar un juego com-
plicado, lo mejor es hacer un juego de compu-
tadora, no un juego de tablero. En un juego de
computadora, el programador puede esconder la
complejidad del disefio, haciendo que el jugador
nunca tenga que preocuparse por ella. Esto hace
que el jugador tenga todas las ventajas de un jue-
go complicado y ninguno de los inconvenientes.

Un juego de tablero puede ofrecer cosas que
un juego de computadora no puede: el tablero
tiene ventajas estéticas. “La Estética” se consi-
gue mucho mas facilmente en un gran tablero
impreso de alta resolucion que en una pantalla de
computadora. El juego de tablero también tiene
ventajas sociales. Los juegos de computadora se
juegan mejor en solitario, mientras que los jue-
gos de tablero se disfrutan mas con amigos.

En mi experiencia, la complejidad y la lon-
gitud de un juego son barreras para jugar entre
amigos. Mi objetivo era crear un juego que fuera
apropiado para la visita de por la tarde. Nadie
quiere pasarse toda la tarde leyendo reglas y pre-
parando el juego.

La primera consecuencia de la busqueda de
la simplicidad fue que el juego no podia tener
muchas piezas. Es muy dificil hacer un juego
que tenga muchas piezas y que se pueda jugar en
una cantidad de tiempo razonable, aunque tenga
mecanicas sencillas. Por eso el sistema de juego
fue disefiado para que tenga un numero bajo de
piezas.

Por las mismas razones, queria que el juego
utilizara los calculos matematicos mas sencillos
posibles: niimeros de un solo digito y ninguna
division. Por eso decidi usar un sistema de re-
solucion de combate basado en sumas y restas
donde la fuerza de las unidades se representaba
de manera sencilla: uno, dos o tres. Otra simpli-
ficacion matematica fue introducida en el siste-
ma de movimiento. La escala del terreno y la del
tiempo fueron seleccionadas para que las piezas
se movieran s6lo un area por turno. Los efectos
del terreno en el movimiento no se expresan con
“puntos de movimiento”, sino en el tamafio de
cada zona. Cuanto mas dificil es el terreno, me-
nor es el area que ocupa.

Otra ventaja del uso de areas es que éstas son
lo bastante grandes para que los efectos del te-
rreno en el combate puedan ser dibujados direc-
tamente en el mapa, en lugar de representarlos
indirectamente en una tabla de efectos del terre-
no. De la misma manera, el sistema de combate,
con una matematica simplificada, hace posible la
eliminacion de las tablas de resolucién del com-
bate. Las tablas son molestas: es dificil encontrar
espacio para ellas en el tablero sin ampliarlo.
Tener las tablas en hojas de papel aparte es un
incordio para los jugadores. Estoy muy contento
porque el juego no necesita ninguna tabla.

El disefio de las reglas de bombardeo y de
asalto fue realizado poco después de completar
el disefio del mapa. Reflejan dos cosas: la capa-
cidad de las piezas para representar informacion
limitada (con piezas de solo dos caras, mantener
las piezas cara abajo se convierte en un enloque-
cedor ejercicio de memoristica), y mi intencion
de mantener las grandes diferencias entre las ar-
mas del ejército que habian caracterizado a La
Victoria de Wellington (‘Wellingon’s Victory’).
El sistema de multiples pasos incorpora ambas
cosas, ademas de la incertidumbre que causa la
informacion limitada. En otros juegos de guerra,
la Unica manera de crear esta incertidumbre es
utilizando dados. Asi, casi por casualidad, la
suerte fue practicamente eliminada del juego.

El disefio del sistema de movimiento fue mu-
cho mas complicado. La infanteria y la artilleria
napolednicas no luchaban mientras se movian, y
la artilleria y la infanteria en retirada eran extre-
madamente vulnerables a ataques de caballeria.
Ademas, el sistema de mando de la época, ba-
sado en mensajeros, era completamente incapaz
de coordinar un combate movil en una gran ex-
tension de terreno. Probé varias reglas distintas
para simular este problema. En algunas de ellas,
los ejércitos giraban como unidades de tanques
modernas y, en otras, la persecucion era tan di-
ficil que el ejéreito francés podia ganar simple-
mente retirandose lentamente. La version final
esta basada en las reglas de maniobras de ataque
y de capacidad de mando. Estas reglas fuerzan
a la infanteria y a la artilleria a retirarse por las
carreteras principales, mientras que la caballeria
puede luchar de manera mas fluida.

Cuando miro el disefio al completo, me re-
sulta muy interesante ver como la busqueda de
“La Estética” resulto, sin intentarlo voluntaria-
mente, en un juego que rechazaba la mayoria de
las convenciones de disefio de juegos de guerra.
Durante el disefio, la seleccion de nuevos com-
ponentes fisicos y graficos cambid los parame-
tros de lo que era posible e imposible, facil y
dificil, convirtiéndose en un juego muy distinto
de otros juegos de guerra. Espero que el juego
sea tan divertido e interesante al jugar como lo
fue durante el diselo.






