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3 Napoleon against Europe

0 INTRODUCCION

Es un juego para dos jugadores. El objetivo del francés (como
Napoleén Bonaparte) es establecer firmemente su dinastia y
preservar las conquistas (tanto internas como externas) de la
Revolucion; por otro lado, la Coalicion, liderada por Gran Bre-
tafia, busca devolver a Francia a su posicion de 1789.

1 CONTENIDO DEL JUEGO

El juego contiene:
« Un tablero de juego de 96.5x68 cm
« 2 laminas de fichas
« 2 ayudas de juego a doble cara
 Un libro de reglas y escenarios
o 110 cartas
» Dos dados de seis caras

2 FICHAS DE JUEGO
2.1 UNIDADES
Unidades de combate: estas unidades representan los cuer-
pos de ejército de cada Potencia.
Cada cuerpo tiene:
 Un valor de combate igual al numero de “pasos”
+ Un valor de moral
o+ Una capacidad de movimiento

Frontal Reverso

Banda blanca:
unidad reducida

Factor de
Movimiento

Valor de combate Moral
y numero de pasos

Algunos cuerpos pueden tener una (quiza
dos) estrellas. A estos cuerpos se les llama
Cuerpos de Elite, los cuales pueden contar
con una bonificacion de dado durante la re-
solucion de los combates.

Los cuerpos representan sobre todo unida-
des de infanteria; también se proporcionan
algunos cuerpos de caballeria de reserva; se
identifican con la letra G

Algunos cuerpos (unidades de milicia, gue-
rrilla y la Garde Nationale) tienen el movi-
miento limitado. Su capacidad de movimien-
to esta dentro de un recuadro naranja.

Movimiento
limitado

Una letra E indica que la unidad entra en la partida después
del juego de un evento concreto, la letra V después de la ane-
xion de Venecia por el Reino de Italia. 2P cuando Polonia
incluye una segunda provincia. Un punto significa que la
unidad no se puede reconstruir.

e )
Lm."'“;_ | Entra en juego No se puede
@ después de un evento L reconstruir
2R
I Powocse ] ENtra en juego Entra en juego des-
Y ‘r‘ - cuando Polonia in- pués de la anexion
cluye una segunda de Venecia por el

2 4 3‘ provincia Reino de Italia

Unidades especiales: entran en juego a través de cartas de
evento y solo se colocan con ejércitos bajo suministro. No
tienen un Valor de Combate PERO tienen un paso de pérdi-
das y proporcionan una bonificacién de combate.

Caballeria

Bonificacion de combate

Son eliminadas si todas las unidades de combate de la fuerza
con la que estan colocadas son eliminadas, o tras absorber
una pérdida durante una batalla en la cual se usé su boni-
ficacion.

Depositos: los depdsitos permiten la extension de las li-
neas de suministro, reducen el desgaste y reactivan fortale-
zas.

Las fichas tienen dos caras, fijo (activo) y mévil.

[¥)

Lado activo

Lado movil

Los depésitos activos tienen medio punto de valor de combate
en defensa unicamente si estan solos. En este caso, son des-
truidos si pierden el combate.

Los depdsitos moviles son destruidos si estan solos en una
zona controlada por el enemigo.

Los depdsitos no son unidades de combate y no tienen pa-
$Os.

Flotas: cada ficha naval representa una flota y tiene un
solo paso. En el frontal inicamente hay una bandera nacio-
nal, valor de iniciativa y factor de movimiento. En el reverso
esta el valor tactico de la flota y el nombre del almirante.
Algunas flotas estdn limitadas en sus zonas de movimiento;
sus factores de movimiento estdan rodeados por un circulo.

Reverso

Frontal

No se puede
reconstruir

Valor de  Movimiento Valor Movimiento
iniciativa téctico limitado
2.2 GENERALES

Los Generales: cada ficha representa a un general signi-
ficativo de la era napolednica. Cada general tiene un valor
de iniciativa, una capacidad de mando (esto es, el nimero
de pasos que puede activar), un valor tactico (en ataque y
defensa) y un rango en la jerarquia del ejército.

General de Valor de
caballeria iniciativa
Capacidad de
mando

Valor Téctico
(ataque-defensa)

Algunos generales tienen en su reverso una fecha de entrada
en el juego, el nombre de un evento permitiendo su entrada
o el nombre de otro general que debe ser eliminado antes de
que pueda entrar en juego.
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4 Napoleon against Europe

Ejemplo: Brunswick es eliminado del juego cuando Bliicher
pasa a estar disponible (en 1809).

Brunswick

»~

Blucher

Brypick

Un general sin unidades se coloca inmediatamente en la re-
serva y no esta disponible hasta la siguiente Fase Adminis-
trativa.

2.3 MARCADORES

Marcadores de ejército: algunas naciones tienen
un marcador de ejército que proporciona venta-
jas al general apilado con él.

Francia tiene 2 ejércitos; Austria, Rusia, Prusia,
Turquia y Gran Bretafia solo uno.

(<]

@

Q) @ =

Control Territorio Protectorado Alianza
(ver 3.2) nacional
o |
YEAR VICTORY ESCALADE
Round )
Ronda Turno Puntos de Escalada
victoria
\ b ¥ SIEGE |
. o > >
Sin suministro Desmoralizado  Fortaleza Asedio
14.4 i 15.3
(ver 13.4) (ver ) vacia (ver )
¥
Piége de il
= Stotk

Recordatorio de evento
(ver 6.2)

Reserva de Puntos de Activacion
(uno por bando)
(ver 9.2)

3 MAPA DE JUEGO
3.1 ZONAS
Son las zonas que regulan el movimiento en el mapa; pue-
den ser de varios tipos y contienen otra informacién:
Capital: Una zona con una ciudad roja es una capital de
una potencia mayor (en letras mayusculas) o una potencia
menor.
Fortaleza: la ciudad de una zona esta fortificada; sélo hay
dos niveles de fortificaciones: fortaleza y ciudadela (Gibral-
tar, Mantua, Constantinopla).

# & WX X

Fortaleza Capital Capital Ciudadela
Fortaleza Ciudadela

Clave: estas zonas cuentan con el simbolo ¥ . Estas zonas
dan el derecho a una carta en la mano cada turno; ciertas
zonas solo benefician a un bando.

Puerto: Una zona con el dibujo de un ancla es un puerto.
Puede ser ocupado por un maximo de 3 flotas.

Maritima: Regulan el movimiento naval.

Fronteras: Hay varios tipos de fronteras en el mapa:

/ Potencias mayores: con una linea roja.
-

Potencias menores: con una linea negra gruesa.

Provincias de potencias mayores: una linea negra.

11

Otras zonas: identificadas por una linea discon-
; tinua.

En el tablero también se muestra el estatus diplomatico de
paises menores para los escenarios que comienzan en 1805.

3.2 CONTROL DE ZONAS
Cada zona estd, o controlada por un jugador, o abierta a
todos; una zona la cual no tiene ni Fortaleza, ni puerto, ni
ciudad, ni unidades enemigas, siempre esta abierta a todos y
nunca tiene un marcador de control.
Al comienzo del juego, cada jugador controla las zonas de
su territorio nacional y de sus aliados mayores y menores.
Para controlar una zona enemiga (no una zona abierta a to-
dos), ésta no debe tener unidades enemigas Y

« se conquisto la fortaleza enemiga, sin importar si se reac-
tivo o no (ver 15.4) O

« hay presente una unidad de combate con suministro du-
rante la Fase de Conquista, en ese caso se coloca una bande-
ra de control sin gastar puntos de movimiento, O

« se ha colocado una bandera de control en la zona. Para
colocar una bandera de control en una zona sin una forta-
leza activa, una fuerza con suministro debe haber gastado
previamente 1 punto de movimiento o haber ganado una
batalla o asedio.
Durante la fase de Conquista, elimina todos los marcadores
enemigos de las zonas ocupadas por unidades de comba-
te pertenecientes al bando que controlaba inicialmente la
zona.
Por ejemplo, Francia tiene un marcador de control en Ber-
lin; al final del turno, una unidad rusa recupera Berlin pero
no gasta el movimiento necesario para eliminar el marcador
francés; éste es posteriormente eliminado de forma automd-
tica.
Sélo las zonas controladas, con suministro, cuentan para la
victoria, conquista o escalada.
El control de una zona maritima requiere que so6lo haya flo-
tas de un bando en esa zona.

4. GLOSARIO
El glosario contiene todos los términos usados en las pagi-
nas siguientes.

Asedio: El ataque a una fortaleza es un asedio. Un asedio
es la inica forma de tomar el control de una fortaleza y su
zona asociada.

Bloqueo Continental: el bloqueo tiene lugar cuando todos
los puertos de la Europa continental desde San Petersburgo
a Zara pertenecen:

« a Francia,

« un aliado o aliado forzoso de Francia

© 2013 Hexasim SARL



5 Napoleon against Europe

« 0 a una potencia mayor derrotada previamente que ahora
es neutral o estd bajo una paz forzosa; los aliados menores
de una potencia mayor comparten su estatus.

Los puertos de Espafia y Portugal en la Guerra de Indepen-
dencia no se tienen en cuenta cuando Francia controla todas
las fortalezas francesas y espafolas adyacentes a la frontera
franco-espaiiola.

Gibraltar nunca se tiene en cuenta. La Europa continental
no incluye islas (Sicilia, Cércega, Cerdefa) pero si incluye
a Copenhague.

Carta Permanente: una carta permanente vuelve a la mano
del jugador al comienzo de cada turno durante la fase de
robo de cartas, siempre que el pais escrito en la carta perte-
nezca al bando del jugador y su capital no esté bajo control
enemigo. Estas cartas no pueden ser eliminadas de la mano
del jugador por un evento.

Coalicion: las naciones aliadas contra el Imperio francés.

Desgaste: Las unidades activadas sin suministro, o hacien-
do marchas forzadas, o con mal tiempo sufren un chequeo
de desgate que puede eliminar pasos.

Ejército: Un general y un marcador de ejército componen
un ejército. Un ejército puede contener tres generales subor-
dinados al general que comanda el ejército.

Un ejército se beneficia de una bonificacion de asedio y de
poder cruzar rios sin puente durante las batallas (una capa-
cidad de ingenieria intrinseca).

Un general comandando un ejército puede activar unidades
en zonas adyacentes para incluirlas en su ejército. Las con-
tramarchas son mas faciles para las unidades de un ejército.
En una zona pueden apilarse hasta 2 ejércitos.

Las unidades de un ejército se colocan en su correspondien-
te casilla de ejército del mapa con los generales subordina-
dos. Los cuerpos de caballeria de reserva sélo pueden estar
apilados con un ejército.

Un marcador de ejército sin unidades de combate se elimina
del juego y puede reconstruirse.

Escalada: El nivel de escalada representa la creciente opo-
sicion incondicional de las potencias europeas a Francia.
Cuando el nivel alcanza 15 puntos, las cartas “Castigos” de
cada bando se mezclan junto con las “Epica” en el mazo for-
mando el nuevo mazo en la siguiente interfase.

Fracciones: las fracciones son redondeadas al niumero en-
tero mas cercano; 0,5 se redondea hacia arriba.

Fuerza: en tierra, una fuerza es una unidad de combate
sin un general o un general y sus unidades, o un ejército o
un grupo de ejércitos. En el mar, a las fuerzas se les llama
escuadrones y consisten de una a tres flotas.

Guerra de Independencia: Espana comienza la Guerra de
Independencia cuando la Coalicién juega la carta Dos de
mayo (22C).

Guerra en el extranjero: una carta de evento que da co-
mienzo a una guerra en una nacion fuera del mapa y puede
requerir la eliminacién de unidades del juego para ser colo-
cadas en su casilla correspondiente.

Jugador activo: el jugador que lleva a cabo una accién du-
rante su turno en una ronda de activaciones. Su oponente se
conoce como el jugador inactivo.

Marcha forzada: proporciona puntos de movimiento extra
durante una activaciéon a cambio de un chequeo de desgaste

antes de una batalla.

Mazo: todas las cartas de un bando forman su mazo.

Naciones menores: todas las naciones son menores con la
excepcion de Francia, Gran Bretafa, Austria, Rusia, Prusia,
Espania y Turquia, las cuales son potencias mayores.

Neutral: Una nacion neutral no estd en guerra con ninguno
de los bandos. Puede aliarse con cualquiera de los jugadores.
Una nacién neutral no participara del Bloqueo Continental
al menos que haya sido derrotada previamente por Francia.

Niebla de Guerra (opcional): no estd permitido examinar
el contenido de los apilamientos enemigos. Para el enemigo
solo es visible el general, una fuerza o una unidad sola en
una zona.

Pasos de pérdida (o paso): Una unidad de combate tiene
uno o dos pasos de pérdida. El frontal de una unidad repre-
senta su fuerza completa. Si sufre una pérdida en combate,
se voltea a su reverso. Si sufre una pérdida mas, es elimina-
da. Una unidad sin reverso (incluyendo unidades especia-
les) sélo tiene un paso de pérdida; por lo tanto es eliminada
con la primera pérdida. Una unidad eliminada no vuelve a
la reserva del jugador si no puede ser reconstruida.

Protectorado: paises menores unidos a Francia permanen-
temente y que no pueden ser objetivo de acciones diploma-
ticas de la Coalicién salvo por eventos. El establecimiento
de un protectorado da al menos un punto de victoria al Im-
perio. Las potencias menores que pueden ser protectorados
son: Dinamarca, Egipto, Napoles, Portugal, Suecia, Sajonia,
Polonia, la Confederacion del Rin y Westfalia. El Reino de
Italia y Suiza ya son protectorados en 1805.

Puerto Bloqueado: una flota controlando la casilla “Blocka-
de” de un puerto enemigo.

Puntos de Activacion (PA): la cifra de la parte superior de
una carta usada para mover fuerzas e iniciar acciones diplo-
maticas.

Redespliegue estratégico: El movimiento estratégico tiene
lugar en la interfase, permitiendo el movimiento de unida-
des a grandes distancias.

Reforma militar: Austria y Prusia pueden realizar una re-
forma militar a través de cartas de evento (Sacro Imperio
(3C), Scharnorst (45C) y Landwehr (46C)) o automatica-
mente cuando la potencia ha sido derrotada dos veces. En
este ultimo caso, las unidades marcadas E se incluyen en la
siguiente fase administrativa en la reserva de unidades para
construir.

Reserva: cada potencia mayor tiene una reserva donde se
colocan los generales y unidades disponibles para construir
durante la Fase Administrativa. El jugador escoge siempre
libremente qué generales roba de su reserva. Los generales
no pueden ser desplegados desde la reserva fuera de la Fase
Administrativa; o de forma excepcional siguiendo eventos
durante la fase de activacion.

Ronda: cada turno de juego siempre comprende al menos 6
rondas de activacion; puede tener lugar una séptima ronda
si se juega el evento Camparia de Invierno (16C).

Superioridad de caballeria: El bando con mayor numero de
pasos de caballeria de reserva, unidades de caballeria espe-
ciales (caballeria de la Guardia Francesa, Chevaliers Gardes
rusos y Uxbridge para los britanicos) y de generales de ca-
balleria se beneficia de esta superioridad. Se usa durante las
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6 Napoleon against Europe

intercepciones, evasiones y batallas.

Terreno dificil: todos los movimientos en estas zonas re-
quieren el gasto de 2 o mds puntos de movimiento.

Territorio nacional: Es el territorio perteneciente a cada
potencia mayor al comienzo del juego, al cual se puede afa-
dir provincias conquistadas.

Turno de juego: Cada turno cubre un periodo de un ano.

Unidad: una unidad representa un Cuerpo de ejército y
una ficha naval una flota.

Valor de iniciativa: este valor influye en la capacidad de
movimiento y su habilidad para interceptar, evadir y hacer
contra-marchas. También representa el coste en PA para ac-
tivar una fuerza comandada por este general.

Valor de mando: el nimero de pasos que un general puede
comandar; este numero se dobla dentro de un ejército.

Victoria: el nivel de Victoria determina cuando hay una
victoria automatica para cada bando; si el nivel llega a 0, la
Coalicién logra una victoria automatica y si alcanza el 20,
Francia ha logrado sus objetivos.

5 SECUENCIA DE TURNO

El juego tiene un méaximo de diez turnos, cada uno repre-
sentando un afo. Cada turno cuenta con una interfase que
consiste principalmente de una fase administrativa y una
fase diplomatica, seguido de una fase de activacion consis-
tente en seis rondas (siete si se jugd el evento Camparia de
Invierno (16C)). La quinta ronda es una ronda de mal tiem-
po y la sexta y séptima son rondas de invierno.

El afio 1805 comienza con la segunda ronda.

5.1 INTERFASE
5.1.1 Fase de declaracion de guerra
Cada jugador, la Coalicién primero, después el Imperio,
hace declaraciones de guerra a otras potencias.
No se permite la invasion de otro pais durante el turno salvo
que se haya realizado una declaracion de guerra previamente
en esta fase.
5.1.2 Fase de Mano de Cartas
Antes de robar nuevas cartas, cada jugador puede descartar
a la pila de descartes alguna o todas las cartas de su mano,
o mantenerlas.
Cada jugador comprueba la Tabla de Asignacion de Cartas
para ver el numero de cartas que puede tener en su mano.
Las declaraciones de guerra afectan al numero de cartas dis-
ponibles para cada jugador. Después de haber recibido las
cartas permanentes permitidas, se roban el numero de car-
tas necesarias para completar la mano.
5.1.3 Fase Administrativa
Los jugadores calculan sus puntos de recursos y los gastan;
no se puede retener puntos de recursos para turnos poste-
riores.
5.1.4 Fase Diplomatica
Cada jugador, primero la Coalicién, después el Imperio,
pueden usar un maximo de 2 cartas de su mano. Cada carta
permite:

« Realizar acciones diplomaticas sobre potencias menores
o0 potencias mayores neutrales,

« establecer un protectorado sobre una potencia menor
aliada (solo el Imperio, ver 8.1.5),

o intentar detener una Guerra en el Extranjero (solo la
Coalicion, ver 6.5),

e jugar un evento concreto.
5.1.5 Fase de Movimiento de Potencias Mayores Neutrales
Los jugadores pueden mover las fuerzas de potencias mayo-
res neutrales pero no pueden hacer marchas forzadas.
5.1.6 Fase de Redespliegue Estratégico
Los jugadores pueden mover sus unidades grandes distan-
cias bajo ciertas condiciones en el siguiente orden: Turquia,
Espaia, Prusia, Austria, Rusia, Gran Bretafia y Francia (ver
7.6).

5.2 FASE DE ACTIVACION
Cada fase de activacion esta dividida en seis rondas de acti-
vacion idénticas. Cada ronda de activacion permite a cada
bando realizar una accién. El Imperio siempre hace la pri-
mera accidn en cada ronda de activacion.
En cada ronda, cada bando puede:

e jugar una carta y usar su numero de PA,

e jugar una carta como un evento pero no mas de una nue-
va Guerra en el Extranjero por afio (turno),

« hacer una operacion PA sin jugar una carta,

o pasar en su ronda,

« establecer un protectorado sobre una potencia menor
elegible para ello (sdlo el Imperio);

o durante una ronda de invierno, intentar finalizar una
Guerra en el Extranjero.

o En dos rondas, realizar una accion diplomatica sobre una
potencia menor jugando una carta.
5.2.1 Fin de la Fase de Activacion
Al final de la fase de Activacidn, las fuerzas asediadas sufren
un chequeo de asedio final.
Las fuerzas que estan:

» sin suministro,

« bajo asedio,

¢ 0 desmoralizadas,
sufren un chequeo de desgaste.

5.3 FASE DE CONQUISTA Y RENDICION

Se determina la conquista y rendicién de potencias mayores
y menores. Se eliminan, si es posible, los marcadores de for-
taleza destruida y desmoralizacion.

5.4 FASE DE VICTORIA
Se comprueban las condiciones de victoria.

6 CARTAS

6.1 MAZOS DE CARTAS

El Imperio y la Coalicién tienen su propio mazo de cartas.
Cada mazo esta dividido en dos conjuntos: “Epica” y “Casti-
gos”. Salvo que el escenario establezca otra cosa, los jugado-
res comienzan con las cartas “Epica”

6.2 DESCRIPCION DE LAS CARTAS
Cada carta incluye al menos lo siguiente:

« un nimero de carta,

o un valor de Activacion de 0 a 3 que se usa para activar
fuerzas, realizar acciones diplomaticas...

Excepcion: Si la Coalicion incluye al menos a 5 potencias
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Valor de Activacion Escalada / Se retira del juego en Numero de carta
= nimero de PA disponibles puntos de victoria el escenario de 1809
& Ty L i,
v
- Holy Russia & = The Triumph of Erfurts Carta de Favourable Terrain =
PerManenT Cann Russia p +2 ESC/+2 VP combate “Iommm——
Can only be played if at least 10 enemy Prussia and Austria
combat steps are in Fussia. D:q:luyﬂ;. must have been defeated.
following units immediately: 2™ and The Confederation of the Rhine Defensive Bonus of +1.
IMilitia Eﬂ;r? Foer % is put in place with the status of
11 12° ]J'Iﬁlll[}' -
& Ao i pmtecma;:a+mperlde:drm
Permits Scarched Earth {40€) penile Bano Europe (457
DieLoMACY [ ACTIVATION DireLoMacy [ ACTIVATION J Comuar
, N, - g,
Fases de juego en las que Estrella plateada: Titulo en azul: Estrella dorada:
se puede jugar la carta El evento solo se puede Hay mas detalles en Se elimina del juego
jugar una vez durante el juego, la ayuda de juego si se jugd como evento
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mayores (es decir, Gran Bretafia, Rusia, Prusia, Austria, Es-
paria y Turquia), el valor de Activacion de las cartas de la
Coalicion se incrementa en 1 sélo durante el periodo “Cas-
tigos”, con la excepcion de las cartas de combate (CC), don-
de el valor permanece inalterado. Se puede usar el marcador
“Grand Coalition” como recordatorio.

« Un titulo de evento y su descripcion
Cuando el titulo de la carta es seguido de una estrella dora-
da ¢, significa que sila carta se juega como un evento, se
elimina permanentemente del juego y no regresa al mazo.
Si el titulo es seguido de una estrella plateada % , el even-
to solo puede jugarse una vez pero la carta no se elimina y
puede usarse posteriormente con sus PAs.

Hay mas detalles en la ayuda de juego para las cartas con el
titulo del evento en azul.

Se pueden colocar marcadores en el contador de
turnos para recordar que se jugé un evento.

« Una indicacion de las fases de juego durante
las cuales se puede usar la carta.

Algunas cartas tienen otros indicadores:

o La abreviatura CC significa que es una carta de combate
que proporciona una bonificaciéon durante las batallas (ver
6.6).

o La abreviatura FW (Foreign Wars, Guerras en el extranje-
ro) indica que es un evento que obliga a la potencia en cues-
tion a eliminar unidades del juego y colocarlas en la casilla
correspondiente a la carta jugada (ver 6.5).

o Detalles sobre puntos de victoria y escalada. Cuando se
juega una carta como un evento, se ajustan los puntos de
victoria y escalada.

« Un punto rojo junto al nimero de carta significa que la
carta se retira del juego en el escenario de 1809.

o La indicacién “Permanent Card” (Carta Permanente):
una carta permanente vuelve a la mano del jugador al co-
mienzo de cada turno durante la fase de mano de cartas,
siempre y cuando pertenezca al bando del jugador y su capi-
tal no esté controlada por su oponente.

Por ejemplo, al comienzo de 1813, Austria estd en una alian-
za forzosa con Francia y la Grande Armée controla Moscii.

Piége de
Bayonne

La Coalicién no recibe la carta permanente de Austria y de
Rusia.

Solo la Coalicion puede beneficiarse de las cartas perma-
nentes de Austria y Rusia, incluso si hay una alianza de Aus-
tria o Rusia con Francia.

6.3 ASIGNACION DE CARTAS

Durante la fase de mano de cartas, el jugador conserva las
cartas en su poder, o descarta alguna o todas.

El tamano de la mano de cada jugador depende de la pose-
sion de ciertas zonas clave y de ciertos eventos. Para tener
derecho a una carta, una zona clave (o un grupo de zonas
clave) debe pertenecer a una de las naciones de la alianza y
no estar controlada, como se indica en el parrafo 3.2, por un
oponente.

Un jugador no se beneficia de las zonas de una potencia ma-
yor en una alianza forzosa (ver 8.1.4).

La conquista de ciertas zonas clave que dan derecho a cartas
no beneficia al conquistador pero priva al propietario origi-
nal del beneficio de la carta.

Por ejemplo, Francia controla Berlin por lo que la Coalicion
pierde el derecho a una carta, pero no le proporciona una
carta extra a Francia. Sin embargo, la ocupacion de Mantua
otorga una carta a la Coalicion y Francia pierde una carta.
Las declaraciones de guerra previas afectan al nimero de
cartas disponibles para cada jugador.

Por ejemplo, Francia declara la guerra a Prusia en 1806, que
entra a continuacion en la Coalicion, la cual recibe dos cartas
extra al robar cartas por las zonas clave de Prusia.

Durante la fase de mano de cartas, el tamafio minimo de
una mano es de 6 cartas, el mdximo de 10 cartas. Fl evento
Miserias de la guerra (52C) permite a la Coalicion exceder
este limite.

Por ejemplo, la Coalicién controla Londres, Lisboa, Gibraltar
+ Malta y las dos Sicilias, lo que le da derecho tinicamente a
cuatro cartas. Como este niimero es menor que el minimo de
6, el tamario de la mano de la Coalicién se considera 6.

El minimo y maximo deja de aplicarse después de la fase de
asignacion de cartas.

© 2013 Hexasim SARL



8 Napoleon against Europe

El jugador recibe la carta permanente de cada potencia ma-
yor aliada si el pais escrito en la carta pertenece al bando
del jugador y su capital no esta controlada por su oponente.
Posteriormente roba cartas para completar su mano.

6.4 USO DE LAS CARTAS
Las cartas se pueden usar durante la fase administrativa, la
fase diplomatica, la fase de activacion o la fase de conquista.
Cada carta se puede usar de una de las siguientes formas:

« para activar una o mas fuerzas y/o flotas (ver 9),

e cOmo un evento,

o para imponer una alianza forzosa (ver 8.1.4),

o para intentar una accion diplomatica,

« para intentar poner fin a una guerra en el extranjero (ver
6.5),

o para intentar una intercepcion (ver 12.3).
Si se juega una carta como un evento, no se pueden usar sus
PA.
Siun evento contradice las reglas normales, prevalece la car-
ta. Si dos eventos se contradicen entre si, prevalece el jugado
en ultimo lugar.
Si no hay fuerzas suficientes para cumplir las condiciones
del evento, el jugador debe construir y perder de inmediato
esas unidades durante la siguiente Fase Administrativa.
Si una carta jugada no tiene su titulo seguido de una estre-
lla dorada ¥, se coloca en la pila de descartes del jugador.
Regresara al mazo cuando éste se agote o cuando estén dis-
ponibles las cartas “Castigos”.

6.5 GUERRAS EN EL EXTRANJERO

Una indicacion “FW” en la carta muestra el estallido de una
guerra en el extranjero.

Una “FW?” significa que las unidades indicadas en la carta
para la guerra en el extranjero se colocan en la correspon-
diente casilla en el mapa de juego con la carta de evento;
siempre es el jugador de la Coalicidon quien elige las unida-
des involucradas.

Estas unidades no pueden regresar al juego antes de que fi-
nalice la guerra.

Una guerra en el extranjero finaliza por el uso de una carta
de evento, o jugando una carta de operaciones de cualquier
valor durante la fase diplomatica, o en una ronda de activa-
cion de invierno. El jugador lanza un dado y afade el valor
de la carta jugada. Con un resultado de 5 o mas, la guerra en
el extranjero finaliza.

Si la guerra en el extranjero cesa, la carta de guerra en el
extranjero se elimina permanentemente del juego y las uni-
dades regresan en forma de refuerzos durante la siguiente
Fase Administrativa.

6.6 CARTAS DE COMBATE

Los eventos con la indicaciéon CC dan una bonificacién du-
rante la resolucion de las batallas, pudiéndose usar sélo una
vez por batalla en cualquier fase a eleccion del jugador.
Durante las batallas terrestres, cada bando puede jugar tan-
tas cartas de combate como le sea posible.

Durante las batallas navales, se puede jugar una tnica carta
de combate por cada bando.

7. LA INTERFASE

7.1 FASE DE DECLARACION DE GUERRA

Cada jugador, primero la Coalicién, después el Imperio,
hace sus declaraciones de guerra contra potencias neutrales
mayores 0 menores, o después de un periodo de paz forzosa
para potencias mayores.

No es posible declarar la guerra a una nacion mas adelante a
lo largo del turno, en concreto durante la fase de activacién.
Una declaracion de guerra sobre una potencia también es
una declaracion de guerra sobre todos sus aliados mayores
y menores. Ademads, la potencia atacada se une al otro ban-
do, con el cual estara a partir de ahora aliado. Una potencia
menor no aliada a una potencia mayor, si es atacada, se con-
vierte en aliada de Francia o Gran Bretafa.

La primera declaracion de guerra sobre una potencia mayor
incrementa el nivel de escalada en uno.

7.2 FASE DE CONSTRUCCION DE LA MANO
Se construye de acuerdo a lo expuesto en la Regla 6.3.

7.3 FASE ADMINISTRATIVA

La fase administrativa (calculo, uso de recursos y despliegue
de nuevas unidades) se produce en el orden siguiente: Tur-
quia, Espafia, Prusia, Austria, Rusia, Gran Bretafa y Francia.
7.3.1 Célculo de recursos

Como se muestra en la ayuda de juego, cada potencia mayor
neutral, en guerra, en paz forzosa o en alianza forzosa tiene
un numero de recursos cada turno. Este nimero puede va-
riar en funcién de eventos o de la pérdida del control de una
zona clave del territorio nacional.

Cada zona clave del territorio nacional bajo control enemigo
reduce en 4 recursos el total de la potencia en cuestion pero no
repercute en el ocupante.

Excepcion: si Espafia estd inmersa en la Guerra de Indepen-
dencia, la pérdida de Madrid, zona clave, no resta 4 a los re-
cursos esparioles.

Las potencias mayores aliadas pueden transferir recursos;
una potencia mayor no puede recibir de todos sus aliados
mas de 4 recursos por turno.

7.3.2 Uso de recursos

Cada potencia mayor puede usar sus recursos para construir
nuevas unidades. También puede usar sus recursos para vol-
tear dos unidades de combate reducidas en cada ejército con
suministro.

El Imperio maneja la producciéon de Espana y Turquia
mientras estos estados son neutrales. El Imperio también
maneja la produccién de todas las potencias mayores en paz
forzosa o en alianza forzosa que han sido derrotadas por la
Coalicion.

La Coalicién controla la produccién de Prusia, Austria y
Rusia mientras estos estados sean neutrales. La Coalicién
también maneja la produccion de todas las potencias mayo-
res en paz forzosa o en alianza forzosa que han sido derro-
tadas por el Imperio.

El coste de produccion de unidades se muestra en la ayuda
de juego (tabla de produccion). El coste de las unidades se
expresa en pasos. Las unidades que tienen dos pasos pueden
ser construidas como una fuerza reducida.

Los recursos que no se hayan usado al final de la Fase Admi-
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nistrativa se pierden.
La construccién esta limitada por el numero de fichas dis-
ponibles.
Cada potencia mayor que tiene flotas puede construir un
maximo de una por Fase Administrativa; excepto Gran Bre-
tafla que puede construir tantas flotas como desee.
Gran Bretana recibe gratis una flota o una carta extra cada
Fase Administrativa. Ademas, Gran Bretafa puede gastar 4
recursos para obtener una carta adicional.
7.3.3 Paises menores
Las naciones menores no tienen ningtin recurso.
Una naciéon menor neutral no tiene producciéon pero sus
fuerzas se despliegan en el mapa cuando es atacada.
Cada jugador suma el nimero de unidades de nacion menor
aliada que controla y recibe un paso de menores por cada
dos menores; un numero impar no da derecho a un paso
extra.
Por ejemplo, si un jugador tiene tres aliados menores con uni-
dades, recibe un paso de menor.
Los nuevos estados menores como La Confederacion del Rin
o Westfalia, que tienen unidades de combate, cuentan como
un menor y se tienen igualmente en consideracion, del mis-
mo modo que los paises menores que los forman.
Los serbios, chouans y tiroleses cuentan como un menor y
se tienen en cuenta del mismo modo.
El jugador escoge los pasos de menor a construir como de-
see.
Por ejemplo, en 1810 Francia cuenta con los siguientes me-
nores con unidades: Confederacion del Rin, Westfalia, Hesse,
Suiza, Italia, Baden, Wiirttemberg, Holanda y Baviera para
un total de 9: puede construir 4 pasos de menor y elige refor-
zar los cuerpos holandés y bavaro y construir el cuerpo suizo
eliminado previamente.
Las flotas de menores una vez destruidas, o si el menor es
conquistado, son eliminadas permanentemente.
7.3.4 Despliegue de nuevas unidades
Las nuevas unidades se colocan en las siguientes zonas de
refuerzos: la capital o una fortaleza no asediada en el terri-
torio nacional siguiendo las reglas de apilamiento (ver 11).
Las flotas se colocan en zonas de su territorio nacional que
contengan puerto.
La colocaciéon de nuevas unidades se realiza en el siguiente
orden: Turquia, Espafa, Prusia, Austria, Rusia, Gran Breta-
fia y Francia.
No es posible colocar unidades en zonas de su territorio na-
cional que no estén conectadas a la zona capital.
Por ejemplo, Francia tiene integrado dentro de su territorio
nacional a Iliria y Friuli pero no puede desplegar sus nuevas
unidades de refuerzo alli porque esta parte del territorio na-
cional estd separado de Francia por Italia.
Por ejemplo, Gran Bretafia no puede desplegar sus unidades
de refuerzo en Gibraltar o Malta.
Esta permitido colocar directamente en cada ejército con
suministro:

« 2 pasos incluyendo caballeria de reserva para fortalecer
unidades reducidas,

« 2 depdsitos moviles,

« un numero ilimitado de unidades especiales,

« un maximo de 3 generales subordinados.

Para crear un ejército, se necesita un general, el marcador
de ejército y al menos 2 pasos desplegados en una zona con
suministro. Slo se puede producir un paso de caballeria de
reserva si el ejército estd en una zona de refuerzos.

Un ejército solo se puede crear en la Fase Administrativa.
7.3.5 Colocacion de generales

Los nuevos generales pueden entrar en juego si el afio de su
ficha se corresponde con la interfase en curso. Se colocan en
la reserva.

Los generales de la reserva pueden colocarse gratuitamente
en las zonas de refuerzos, pero siempre con una unidad de
combate o con ejércitos bajo suministro.

Los generales de una potencia mayor se pueden colocar di-
rectamente con unidades de un aliado menor situadas en su
zona de refuerzos.

7.3.6 Eliminacion de unidades

Durante la Fase Administrativa, se pueden eliminar del
mapa los generales, unidades, flotas y depdsitos (con o sin
suministro). Regresan a la reserva y no se pueden recons-
truir o recolocar antes de la Fase Administrativa del siguiente
turno.

7.4 FASE DIPLOMATICA

Los jugadores pueden intentar aliarse con otras potencias
mayores y menores de acuerdo a lo establecido en la regla
8. Una potencia que se une a una alianza permite al jugador
robar inmediatamente un nimero de cartas igual a su nu-
mero de zonas clave en el mapa.

7.5 FASE DE MOVIMIENTO DE POTENCIAS MAYORES
NEUTRALES

Los jugadores pueden mover las unidades de potencias ma-
yores neutrales, aliados forzosos o bajo una paz forzosa,
hasta su factor de movimiento base dentro de las fronteras
de su territorio nacional.

No se permite el movimiento naval.

El Imperio mueve las unidades de Espafa y Turquia mien-
tras estos estados sean neutrales o hayan sido derrotados
por la Coalicién.

En cualquier otro caso, la Coalicién mueve las unidades del
resto de las Potencias Mayores.

7.6 FASE DE REDESPLIEGUE ESTRATEGICO
Las fuerzas en suministro de cada bando, con la excepcién
de potencias neutrales (todavia neutrales o después de un
periodo de paz forzosa o en alianza forzosa), pueden mover
durante esta fase con la condicidon de que no entren en una
zona:

« con unidades enemigas,

« con fortaleza enemiga sin asediar,

« con un marcador de control enemigo,

« en la cual la fuerza estaria sin suministro.
El redespliegue estratégico se hace en el orden siguiente:
Turquia, Espafla, Prusia, Austria, Rusia, Gran Bretafa y
Francia.
Una fuerza sin un general se mueve con el factor de movi-
miento de la ficha.
Una fuerza comandada por un general puede doblar su fac-
tor de movimiento.
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Si la fuerza excede su factor de movimiento impreso hace un
chequeo de desgaste al final del movimiento pero no se apli-
can penalizaciones de invierno o marcha forzada.

No es posible interceptar.

Se pueden cambiar unidades entre generales de la misma
zona incluyendo absorciones totales o parciales durante esta
fase, siguiendo las reglas de jerarquia.

No se permite el movimiento naval durante la fase de redes-
pliegue estratégico.

8 DIPLOMACIA

8.1 LOS POSIBLES ESTATUS DE LAS NACIONES:

Francia y Gran Bretafia no tienen ningun estatus.

Las otras naciones, las potencias mayores (Prusia, Austria,
Rusia, Espafia y Turquia) y las naciones menores deben te-
ner uno de los siguientes estatus:

8.1.1 Neutral

Las unidades de potencias mayores neutrales so6lo pueden
mover durante la interfase en su territorio nacional; esta
prohibido el movimiento en los aliados menores.

Los neutrales menores no despliegan sus unidades.

Si un menor neutral es atacado, se une inmediatamente al
otro bando.

Una vez se haya perdido la neutralidad, una nacién menor
no puede recuperarla hasta el final del juego salvo por un
evento o una paz forzosa.

8.1.2 Aliado

Una potencia mayor o menor puede estar aliada
a Francia o la Coalicion, o con una potencia ma-
yor neutral (s6lo menores).

A una potencia mayor no le es posible abandonar una alian-
za salvo que el otro bando le imponga una paz forzosa.
Excepcion: Espafia con Dos de Mayo (22C)

Una potencia mayor o menor, neutral, sélo puede conver-
tirse en aliado de uno de los contendientes después de una
accion diplomatica o declaraciéon de guerra por parte del
otro bando.

Una vez aliado, un pais menor no puede volver a la neutra-
lidad salvo por un evento. Si es conquistado, se convertira
en aliado del conquistador o pasard a formar parte de su
territorio nacional.

La potencia mayor controla las unidades de esta nacion
como si fuesen suyas y puede usar el territorio del menor
para trazar suministro.

Pertenecer a una alianza permite:

« tener pasos de potencias mayores bajo el mando de gene-
rales aliados, siempre que al menos la mitad de los puntos
de combate de la fuerza sean de la misma nacionalidad que
el general,

« integrar flotas en escuadrones combinados,

« beneficiarse del territorio aliado para trazar suministro,

« combinar zonas clave para incrementar la mano de cartas
del bando,

« enviar puntos de recursos a un aliado hasta un total de 4
puntos por Fase Administrativa; el mismo beneficiario nun-
ca puede recibir mas de 4 puntos por Fase Administrativa de
todos sus aliados.

Excepcion: el Imperio no puede enviar unidades a Espana, si
es un aliado, hasta que no se haya jugado como un evento la

carta La trampa de Bayona(24F).
Francia y Gran Bretafia nunca pueden estar aliados entre si.
8.1.3 Paz forzosa
Siempre que una potencia mayor es conquistada (ver 18.2),
se aviene a una paz forzosa. Sus aliados menores no con-
quistados hacen lo mismo.
Durante la fase de Conquista, se calcula la duracion de la
paz forzosa durante el curso de la cual los anteriormente be-
ligerantes no pueden declarar la guerra (ver 18.2.2).
Una potencia mayor obligada a una paz forzosa sigue pro-
duciendo unidades como se indica en 7.3.
Al final de la paz forzosa, la potencia mayor regresa a la neu-
tralidad. Sin embargo, el conquistador sufre una penaliza-
cién de -1 para las siguientes acciones diplomaticas sobre
esta potencia, mientras que el bando contrario se beneficia
de una bonificacién de +2.
Si el ganador declara la guerra sobre el derrotado después de
una paz forzosa, el derrotado recibe inmediatamente los in-
gresos de un afio, que se unen a los recursos restantes, para
producir sus unidades, y las cartas “Castigos” se afiaden al
mazo sin importar el nivel de Escalada. El bando enemi-
go recibe 3 acciones diplomaticas gratuitas con una boni-
ficacién de +2 cuyos objetivos pueden ser paises neutrales
mayores o menores, incluso bajo una paz forzosa o alianza
forzosa.
Si una potencia mayor es derrotada una segunda vez por la
misma potencia, la paz forzosa continua hasta el final del
juego salvo que lo evite un evento o se le imponga una alian-
za forzosa.
8.1.4 Alianza forzosa
El Imperio puede imponer una alianza forzosa sobre una
potencia mayor de la Coalicién derrotada en dos situacio-
nes:

o cuando se produce una paz forzosa tras la derrota ha-
biendo jugado la carta Tambores de guerra (27C).

« cuando una potencia mayor es derrotada por segunda
vez por la misma potencia.
El jugador del Imperio debe descartar en ese momento una
carta de operaciones de cualquier valor durante la Fase de
Conquista.
Una alianza forzosa dura hasta el final del juego.
Nota: Austria y Prusia pueden unirse de nuevo a la Coalicion
a través de las cartas Scharnhost (46C) y Schoenbrunn (47C).
Una alianza forzosa es un caso especial de neutralidad. Las
fuerzas de un aliado forzoso son neutrales. La eleccion de
una alianza forzosa le permite al Imperio jugar Cuerpos Ex-
pedicionarios (40F) (que es el inico modo de “usar” algunas
unidades de un aliado forzoso).
Una alianza forzosa le permite al Imperio usar el territorio
de un aliado forzoso para mover de acuerdo a las reglas de
movimiento, apilar y usar sus fortalezas como enlaces de su-
ministro pero no como fuentes de suministro.
No se permiten acciones diplomaticas sobre un aliado forzo-
$0.
Si se rompe una alianza forzosa por un evento, las unidades
Francesas toman el control de las zonas que ocupan en soli-
tario incluyendo las fortalezas.
En las zonas donde las fuerzas francesas y de la Coalicion
cohabitan, las fuerzas francesas pueden:
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« retirarse inmediatamente a una fortaleza que controlen,

« retirarse a una zona adyacente que no esté controlada por
la Coalicidn,

« 0 aceptar batalla como defensor con una posible retirada
a una fortaleza de la zona si ésta existe.

8.1.5 Protectorado

Un protectorado es un pais menor anexionado
permanentemente a Francia y que no puede ser @
objeto de acciones diplomaticas de la Coalicién

salvo a través de eventos.

Para establecer un protectorado, el pais menor objetivo debe
ser un aliado de Francia. En ese momento el jugador del Im-
perio tiene que descartarse de una carta con valor minimo
de 2 durante la fase diplomatica o la fase de activacion, o
jugar ciertos eventos.

El establecimiento de un protectorado da un punto de vic-
toria al Imperio e incrementa el nivel de Escalada en uno.
Las potencias menores que pueden ser protectorados son:
Dinamarca, Egipto, Napoles, Portugal, Suecia, Sajonia, Po-
lonia, Confederacion del Rin y Westfalia. El Reino de Italia
y Suiza ya son protectorados en 1805.

8.2 ACCION DIPLOMATICA
Una accién diplomatica persigue mover un pais neutral al
bando del jugador.
8.2.1 Potencias mayores
Las potencias mayores neutrales s6lo pueden ser el objetivo
de influencia diplomatica durante la fase diplomatica.
Las potencias mayores aliadas al otro bando, o en una paz
forzosa o alianza forzosa, no son afectadas.
Excepcion: Si Esparia sufre una derrota mayor o menor, pue-
de sufrir un ataque diplomdtico enemigo durante la fase di-
plomdtica o una ronda de activacion, incluso si estd aliada a
Francia. Si la accion diplomadtica tiene éxito, Espafia se con-
vierte en neutral; las unidades de cualquier bando en Espafia
se recolocan siguiendo 18.2.3. Las fuerzas de ambos bandos
no pueden volver a entrar en territorio espafiol mientras Es-
paria es neutral. Esta posibilidad termina después de que el
Imperio juega la carta “La trampa de Bayona” (24F).
En cada fase diplomatica, el jugador puede hacer sélo una
accion diplomatica contra UNA potencia mayor y otra contra
una potencia menor, O BIEN, una accion diplomatica contra
DOS potencias menores.
8.2.2 Potencias menores
Las potencias menores son

« neutrales,

« aliadas a Francia durante el periodo “Castigos”,

« 0 aliadas a Francia y no tienen al menos un paso de com-
bate propio durante el periodo “Epica’,
pueden ser el objeto de influencia diplomatica, o en la fase
diplomatica o durante la fase de activacion.
Un pais menor que no satisface las condiciones anteriores,
en particular una nacion aliada de la Coalicion o protecto-
rado francés, no puede ser el objetivo de una accion diplo-
matica.
8.2.3 Resolucion
Para realizar una accion diplomatica sobre una nacién ma-
yor o menor, se debe jugar una carta de la mano; el valor de

activacion tiene que ser al menos de 3 para una potencia
mayor, 2 para una menor con unidades y 1 para las otras
potencias menores.
El jugador lanza un dado modificado por:

« su bonificaciéon por influencia diplomatica indicada en la
tabla diplomatica de la ayuda de juego

« la bonificacién indicada en la carta de evento jugada en
esta ocasion.
o +2 si el objetivo es una potencia mayor derrotada previa-
mente por el jugador enemigo incluso usando la carta Tilsit
(26F)
o -1 si el objetivo es una potencia mayor derrotada previa-
mente por el jugador incluso usando la carta Tilsit (26F)
Si el resultado es 6 0 mas, la nacion se une al bando del juga-
dor y se considera una aliada de Francia o Gran Bretaia.
Las fuerzas de una nacién menor son desplegadas inme-
diatamente en el mapa en cualquier zona de su territorio
cuando esta nacion (o la mayor a la que esta aliada) se une
a un bando.
Una potencia neutral, mayor o menor, que se une a un ban-
do proporciona inmediatamente un nimero de cartas adi-
cionales.
Por ejemplo, la Coalicion tiene 7 cartas, juega una carta y
pasa a Prusia a su bando. Prusia tiene 2 zonas claves, Berlin-
Koenigsberg y Varsovia, y proporciona el derecho a robar 2
nuevas cartas.
Si una nacién menor aliada con Francia ingresa en la Coa-
licién, sus unidades de combate, si estan apiladas con uni-
dades francesas fuera de su territorio, deben intentar mover
a la zona de la Coalicién mads cercana dentro del alcance de
su capacidad de movimiento; si no existe tal, son destruidas.
Con aquellas situadas en su propio territorio, apiladas con
unidades francesas, se destruyen las unidades de ambos
bandos en proporcion de una por paso de cada bando.
Las fortalezas regresan al propietario original salvo que la
zona esté ocupada unicamente por unidades francesas.
Por ejemplo, Baviera, aliada con Francia, se une a la Coali-
cion; el cuerpo bavaro estd apilado con un paso francés; este
ultimo es eliminado junto con el paso bavaro. Las fortalezas
bavaras se unen a la Coalicion, salvo Ulm donde estd presente
un cuerpo francés.

9 ACTIVACIONES

9.1 REGLA GENERAL

Sise usa una carta de Estrategia para una activacion, el juga-
dor puede gastar un nimero de Puntos de Activacion (PA)
igual al valor de la carta.

El coste de activacion de una flota es 1 PA.

El coste de activacion de una fuerza es igual al valor de ini-
ciativa del general al mando.

El coste de activacion de una fuerza consistente en una sola
unidad de combate sin general es un Punto de Activacion.
Por ejemplo, una carta con 3 PA permite activar 3 fuerzas con
generales de valor de activacion de 1; O una fuerza comanda-
da por un general con valor 1 y una fuerza comandada por un
general de valor 2; O una fuerza comandada por un general
de valor 3; O una fuerza comandada por un general de valor
2 y una flota; O cualquier otra combinacion.

Si se constituye una fuerza de dos ejércitos, el valor de Ini-
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ciativa del general al mando se incrementa en un punto has-
ta un maximo de 3. Solo en este caso, los Ejércitos pueden
intercambiar unidades antes de empezar el movimiento.
Un general subordinado en un ejército puede activarse por
separado y constituir una fuerza independiente.

Por ejemplo, el jugador francés juega una carta con 2 PA y
activa a Soult, quien estd en la Grande Armée, con 3 pasos
para realizar una operacion mientras la Grande Armée co-
mandada por Napoledn no se activa.

Una vez activada, una fuerza puede mover, combatir y rea-
lizar asedios hasta el limite de sus puntos de movimiento.
Perder una batalla finaliza la activacion.

Una fuerza debe finalizar sus operaciones antes de que otra
fuerza pueda ser activada en la misma ronda.

Excepcion: después de jugar “Gran Camparia” (Regla 12.5),
las fuerzas activadas pueden mover una detrds de otra y pue-
den combatir juntas si estan en la misma zona cumpliendo
los limites de apilamiento; esta carta es anulada por la carta
“Lineas Interiores” como se explica en las reglas de combate
mds adelante. Siempre es posible activar cada fuerza una des-
pués de otra.

Casos Especiales para Ejércitos: cuando se activa al general al
mando de un ejército, puede activar gratis otras fuerzas, no
incluidas en otro ejército, situadas en zonas adyacentes has-
ta el limite de su valor de mando. Las fuerzas no deben estar
separadas de la zona del ejército por un rio sin puente o una
montafia (con o sin un paso). Las fuerzas adyacentes que
reunen estos requisitos se colocan en el ejército y el general
puede comenzar su activaciéon con un factor de movimiento
reducido en un punto.

Por ejemplo, el jugador francés activa a Napoleon y su ejército
en Ulm. Ney no puede activarse gratis porque estd separado
de Napoleon por un rio sin puente. Sin embargo, el jugador
puede activar a Marmont gratis quien se coloca en el ejército
de Napoleén. Napoleén comienza en ese momento su activa-
cion con un factor de movimiento reducido en un punto.

9.2 COLOCANDO PA EN RESERVA
Si no se usan todos los puntos PA de una carta,
los restantes pueden colocarse en reserva, indi-
cados a este efecto en el contador de marcadores.
Los puntos de activacion colocados en la reserva
se pueden usar junto con los de una carta de una activaciéon
posterior, un evento que proporciona PAs, o una operaciéon
de un PA.

Estos PA en reserva se pierden si no se han usado al final del

turno en curso.

Por ejemplo, en la ronda 2, la Coalicién juega una carta de
3 PA pero sélo desea usar 1; coloca en reserva los dos PA sin
usar. En la ronda 4, juega una carta de 3 PA y desea activar
dos generales con un valor de 2; para ello usa un PA de la re-
serva. En la ronda 5, un evento proporciona 2 PA y solo usa
uno para activar una flota, el segundo se pone en reserva. En
la ronda 6, juega una ronda sin cartas y recibe un PA; puede
activar un general que requiere 2 PA robando un PA de la
reserva, donde deja 1 PA sin usar que se pierde al final de la
ronda ya que es la ultima del turno de juego.

10 MANDO
10.1 MANDO
Un general puede comandar, que es tanto como decir que
tiene en su fuerza un numero de pasos igual a su valor de
mando.
Los depositos moviles no se contabilizan.
Un general puede comandar unidades de un aliado menor
hasta el limite de su valor de mando y unidades de un aliado
mayor hasta un limite de la mitad, redondeado hacia abajo,
del numero de pasos de la fuerza. Cuando se supera este
limite, el jugador debe eliminar los pasos de mas inmedia-
tamente.
Un general con un marcador de ejército puede comandar:
« un numero de pasos igual al doble de su valor de mando,
« incluyendo 2 pasos de caballeria de reserva
« e incluyendo 3 generales subordinados.

10.2 JERARQUIA
Cada ficha de general tiene un nimero que muestra el lugar
en la jerarquia de generales de esa potencia; 1 es el nivel mas
alto.
Un general de rango mads bajo nunca puede comandar una
fuerza de un general con un rango mas alto.
Siempre es el general de rango mas alto quien esta al mando
durante la batalla.
Los cuerpos aislados siempre tienen un rango menor que
cualquier general.
Las reglas de jerarquia deben cumplirse al final de los movi-
mientos de evasion, intercepcion y retirada.
Un general subordinado puede apilarse con un general de
mayor rango para llevar sus pasos de refuerzo; al final de su
movimiento, el general de menor rango regresa a la reserva
o se integra dentro del ejército.
Un general de mayor rango no puede ser parte de un ejérci-
to comandado por un general de menor rango. No puede ser
absorbido pero puede unirse voluntariamente al ejército co-
mandado por un general de menor rango, abandonar sus pa-
sos e ir a la reserva.
Cuando hay generales aliados en la misma fuerza, el mando
se determina de acuerdo a los siguientes criterios en el or-
den siguiente:

« el general con un marcador de ejército

« el general con mayor nimero de puntos de combate

o el general de las siguientes potencias: Gran Bretafia o
Francia, después Austria, Rusia, Prusia, Suecia, Espafa y
por ultimo Turquia.
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10.3 CAMBIANDO GENERALES

Un general al mando de una fuerza no puede ser eliminado
salvo después de una absorcion, combinacién (12.2) o des-
truccion de su fuerza, o siendo remplazado por otro general
en la Fase Administrativa.

Un general al mando de un ejército solo puede ser eliminado
durante la Fase Administrativa o por un evento.

En ambos casos, escoge un general de la reserva o promo-
ciona uno de los generales en la zona, el general de mayor
rango esta al mando del ejército: el general destituido es
eliminado del juego y puesto en la reserva durante la Fase
Administrativa del siguiente afo.

Durante las operaciones, ciertos eventos pueden llevar a la
eliminacién permanente del juego de generales. Cuando un
general es eliminado por un evento, se le permite al jugador
elegir a un general disponible de la reserva para remplazarlo.

11 APILAMIENTO

Solo puede haber una fuerza del mismo bando en una zona a
la vez. La inica excepcion es que una fuerza puede pasar a tra-
vés de una zona que ya contiene una fuerza del mismo bando.
Cuando no se puede cumplir esta norma, las unidades en
exceso son eliminadas y los generales colocados en la re-
serva.

Las unidades de los dos bandos no pueden finalizar una
ronda en la misma zona; uno de los dos bandos debe aban-
donar la zona voluntariamente o siguiendo una retirada a
otra zona o a una fortaleza asediada.

12 MOVIMIENTO TERRESTRE

12.1 REGLA GENERAL

Cada fuerza, una vez activada, se mueve usando los factores
de movimiento de sus unidades. Si las unidades tienen fac-
tores de movimiento diferentes se usa el mas bajo.

Por ejemplo, un ejército francés contiene 8 pasos franceses con
un factor de movimiento de 4 y 2 pasos bdvaros con un factor
de movimiento de 3 por lo que el factor de movimiento base
serd 3 para la fuerza.

Durante rondas de mal tiempo (5) e invierno (6* y 72), el fac-
tor de movimiento se reduce en un punto.

Una fuerza gasta sus puntos de movimiento como se dis-
pone en la tabla de movimiento hasta el limite de su factor
de movimiento, incrementado por una marcha forzada (ver
12.3). El coste del terreno de los limites de la zona (rios y
montanas con o sin pasos...) se afiade al de la zona.

Una fuerza no puede gastar mas puntos de movimiento que
su factor de movimiento.

Por ejemplo, una unidad con un factor de movimiento de 2
que no estd haciendo marchas forzadas no puede cruzar una
montaria sin un paso (coste: 1+2PM=3PM).

El movimiento se produce de una zona a otra con una fron-
tera comun. No es posible mover de una zona a otra que
solo tengan un vértice en comun.

Por ejemplo, no es posible mover directamente desde Mildn
a Bolonia. Necesita mover a otra zona (por ejemplo Mantua
(Mantoue)). (Imagen de la columna siguiente).

No se puede cruzar un estrecho si hay presente una flota
enemiga en el mar en la zona maritima correspondiente; las
flotas en los puertos o casillas de bloqueo no estan en el mar.

Excepcion: el estrecho entre Copenhague y la Europa conti-
nental se puede cruzar incluso si hay una flota enemiga pre-
sente en la zona de mar de “Detroits”.

Los rios no causan penalizaciones si se cruzan por puentes
dibujados en el mapa; de otro modo, se aplica un punto de
movimiento de penalizacion.

Una fuerza debe interrumpir su movimiento cuando entra
en una zona ocupada por una fortaleza enemiga no asedia-
da o por una fuerza enemiga no asediada. Puede continuar
moviendo si logra cercar la fortaleza enemiga u obliga a la
fuerza enemiga a retirarse.

Esta prohibido entrar en una zona de una nacion neutral.
Egipto:

Una fuerza puede mover desde Alejandreta en Turquia a
Acre en Egipto (y viceversa) gastando su factor de movimien-
to completo.

12.2 COMBINANDO FUERZAS

Una fuerza en movimiento puede dejar atras y recoger uni-
dades siempre que se cumpla la jerarquia. Si una fuerza ab-
sorbe por completo otra fuerza comandada por un general
de menor rango, este ultimo se pone inmediatamente en la
reserva de generales disponibles salvo que la fuerza en mo-
vimiento sea un ejército.

Se permiten absorciones parciales.

Un ejército puede absorber las unidades de otro ejército si se
esta moviendo y esta comandado por un general de mayor
rango y el ejército no-activo se queda con al menos 1 paso.
Dos ejércitos no se pueden combinar duramte el movimiento
salvo como resultado de una batalla de una Gran Campana.
Un general no debe exceder su valor de mando en ningun
momento durante su activacion.

Un general siempre debe tener al menos una unidad de
combate o regresara inmediatamente a la reserva.

Por ejemplo, Masséna, que tiene un valor de mando de 6, es
activado con 4 pasos; en el curso de su movimiento deja atrds
2 pasos y absorbe otros 2 comandados por Oudinot, con me-
nor rango. Dado que Masséna tiene un rango mayor pero no
estd al mando de un ejército, Oudinot debe ser colocado en la
reserva. Si Masséna hubiese estado comandando el Ejército
de Italia, Oudinot hubiera podido permanecer en el ejército.
Una fuerza que no sea un ejército puede unirse a un ejército
cumpliendo las reglas de mando y apilamiento; en ese mo-
mento puede activarse al ejército con normalidad incluyen-
do a las fuerzas que se le acaban de unir. Dicho movimiento
necesita 2 activaciones.

Una fuerza activa que entra en una zona que contiene una
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fuerza amiga que no puede ser absorbida debe continuar su
movimiento.

12.3 MARCHAS FORZADAS
Le permiten a una fuerza activa recibir de 1 a 3 puntos de
movimiento adicionales.
La declaracion de marcha forzada y el numero de puntos
de movimiento adicionales debe realizarse antes del movi-
miento.
Una marcha forzada requiere de un chequeo de desgaste
para la fuerza:

« 0 antes de la primera batalla sin importar si se han usado
los puntos de movimiento

« 0 al final de su movimiento si no se ha producido ningu-
na batalla
Por ejemplo, una fuerza con un factor de movimiento de 3
anuncia 3 puntos de movimiento adicionales y combate en
una batalla habiendo gastado tinicamente uno de ellos; el che-
queo se realiza con una penalizacion de +3 y la fuerza puede
gastar los 5 puntos de movimiento restantes después de la ba-
talla si resulta victoriosa.
Sila fuerza durante el movimiento absorbe unidades con un
factor de movimiento base menor, la fuerza activa pierde in-
mediatamente los puntos de movimiento correspondientes.
Por ejemplo, una fuerza compuesta solo por unidades fran-
cesas con un factor de movimiento de 4 anuncia 3 puntos de
marcha forzada para un total de 7; entonces mueve 2 puntos
de movimiento y absorbe un cuerpo de Baden con un factor
de movimiento de 3: si se han apilado juntos al comienzo, el
mdximo factor de movimiento tendria que ser 6 (3+3) por lo
que la fuerza activada no puede gastar su 7° punto de movi-
miento.

12.4 INTERCEPCION

Siuna fuerza enemiga entra en una zona adyacente a fuerzas
amigas (incluso ya ocupada por una fuerza amiga o enemi-
ga), una sola fuerza no desmoralizada comandada por un
general puede intentar interceptar a la fuerza en movimien-
to. Para ello, el jugador debe jugar una carta con un valor
igual o superior al valor de iniciativa del general al mando
de la fuerza. Entonces, lanza un dado y anade los siguientes
modificadores:

o Superioridad de Caballeria +1

« Valor de iniciativa menor que el general del +1
jugador activo

« La zona de intercepcion es de terreno dificil -1

Sisuma 5+ la intercepcidn tiene éxito. La fuerza interceptora
sufre un chequeo de desgaste y mueve a la zona. Una inter-
cepcion desencadena una batalla donde el interceptado es el
atacante; el interceptor se beneficia de una bonificacion de
+1 en el dado de combate.

El interceptor puede dejar atras algunas de sus unidades
dentro de los limites de apilamiento.

Por ejemplo, Bliicher, con su ejército, intenta interceptar a
Davout (iniciativa 1) con una fuerza de 2 cuerpos de infan-
teria; Bliicher es un general de caballeria con un valor de ini-
ciativa de 1. Bliicher debe jugar una carta de activacion de 1 o
mds y lanzar un dado. Bliicher se beneficia de la Superioridad
de Caballeria y afiade +1 al dado. Si supera el chequeo, Blii-

cher puede mover a la zona con Davout y puede dejar atrds a
un general subordinado con sus unidades.
Las intercepciones se resuelven antes que las evasiones.

12.5 EVASION

Cuando una fuerza enemiga entra en una zona que contiene
una fuerza para atacarla, esta tltima, si estd bajo el mando
de un general, puede intentar evitar la batalla.

Una fuerza desmoralizada se evade automaticamente, al
igual que una fuerza que se evade a una fortaleza de la zona.
Los modificadores al dado son los siguientes:

« Superioridad de Caballeria +1

« Valor de iniciativa menor que el general activo +1

« La zona a la que entra la fuerza activa estd en
terreno dificil -1

La evasion tiene éxito si logra 5+. La fuerza puede retirarse
a una zona adyacente que no sea aquella desde la que entré
el jugador activo:

« que no contenga unidades enemigas no asediadas o

« que no contenga una fortaleza enemiga activa no asedia-
da.
Es posible una evasion a una zona bajo control enemigo sin
una fortaleza; el marcador de control enemigo permanece
en su lugar.
Si no se supera el chequeo, hay un combate.
En cualquier otro caso, la fuerza en movimiento puede con-
tinuar moviéndose.
Por ejemplo, el Archiduque Juan (valor de iniciativa de 2)
entra en Milan cruzando el rio sin un puente para atacar a
Masséna sin caballeria, que tiene un valor de iniciativa de 1.
Masséna se beneficia de una bonificacion de +1 (diferencia de
iniciativa) +1 (terreno dificil) y debe conseguir al menos un 3
para tener éxito evadiéndose (3+2=5)

12.6 Grandes Campaiias

Una carta “Gran Campafa” permite activar a varios genera-
les simultaneamente para combatir juntos, si es necesario,
mientras cumplan con las reglas de apilamiento en la zona
de batalla antes de la resolucion del combate. La carta “Inte-
rior Lines” permite ignorar esta regla. Cuando se juega una
Gran Campana se aplican las siguientes reglas especiales:

« El jugador inactivo que renuncia a evadirse, o falla al ha-
cerlo, pierde esta capacidad hasta la resolucién de la batalla,
incluso si otra fuerza enemiga entra en la zona

« Si varias fuerzas del mismo jugador activo se combinan
en la misma zona para combatir juntas, en el caso de vic-
toria, la fuerza consolidada, bajo las reglas de apilamiento,
puede continuar su movimiento: el factor de movimiento
disponible sera el menor factor de movimiento restante de
las fuerzas involucradas.

Por ejemplo, dos fuerzas se combinan en una zona, la pri-
mera tiene 2 puntos de movimiento y la segunda 3; la fuerza
consolidad tiene 2 puntos de movimiento para el resto de la
activacion.

Lineas Interiores

Las cartas Lineas Interiores (15C) y El genio de Napoleon (1F)
permiten reaccionar a una gran campafa enemiga. La carta
debe jugarse antes de la resolucion de la primera batalla de la
activacion. Si una fuerza comandada por un general con un
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valor tactico de defensa de 2 0 3 es atacado por varias fuerzas,
se puede defender por separado contra cada una de ellas. El
orden de los combates lo decide el jugador que mueve.

13 SUMINISTRO
13.1 COMPROBANDO EL SUMINISTRO
El suministro se comprueba en el momento de:

e activar una fuerza,

« los dos protagonistas de un combate,

« en la resolucién de un Asedio.
Las unidades sin suministro - incluidas las del jugador inac-
tivo - reciben un marcador como recordatorio de su estado
en el momento de la comprobacion hasta la préoxima com-
probacion, cuando se puede eliminar el marcador.

13.2 FUENTES DE SUMINISTRO
Para estar en suministro, la fuerza tiene que ser capaz de
trazar una linea de suministro hasta:

o La capital de su nacion

« Una fortaleza de su territorio nacional

o Una capital de un aliado menor en el caso de ser una
fortaleza
Una fortaleza bajo asedio no sirve como fuente de suministro.
Las potencias menores pueden usar las fuentes de suminis-
tro de las potencias mayores de su bando.

13.3 LINEAS DE SUMINISTRO
Una linea de suministro se compone de una cadena de enla-
ces desde la fuerza a una fuente de suministro.
Los enlaces de suministro consisten en:

o Una fortaleza controlada por un aliado

¢ 0 un depdsito activo
Por tierra, la distancia entre dos enlaces es de 2 puntos de
movimiento.
Excepcion: Hay una linea entre las zonas de Alaxandretta y
Acre aunque se requiere de una ronda de movimiento para
mover entre las dos casillas.
Por mar, la linea de suministro no tiene limite de longitud.
Se traza de un puerto a otro, ambos libres de bloqueo, y no
puede cruzar por zonas de mar ocupadas inicamente por
flotas enemigas que estén en el mar.
Una fuerza en movimiento que provoca una batalla, duran-
te la comprobacion del suministro debe trazar su linea de
suministro desde la zona desde la que entr6 a la zona de
combate; ocurre lo mismo con el inicio de un asedio.
Las potencias menores pueden usar las fuentes de suministro
de las potencias mayores de su bando.
Cada potencia mayor debe tener su propia linea de suminis-
tro. Para fuerzas mixtas, se tiene en cuenta la nacionalidad
del general al mando.
Por ejemplo, un ejército ruso incluye 2 cuerpos prusianos,
estos cuerpos pueden usar la linea de suministro del ejército
ruso.
Una linea de suministro:

« no puede cruzar una zona que contenga unidades enemi-
gas salvo en una batalla o si se estd asediando,

 no puede cruzar una zona que contenga una fortaleza
enemiga no asediada,

« no puede cruzar una zona que contenga un marcador de

control enemigo,

o no puede cruzar la zona desde la que entré una fuerza
enemiga ala zona de combate,

« una linea no puede cruzar montafias sin un paso porque
el coste en puntos de movimiento seria de al menos 3 pun-
tos.

Una linea de suministro puede cruzar una zona abierta a
todos incluso si estd situada en territorio enemigo.

Los estrechos no bloquean la linea de suministro si la zona
maritima no estd controlada exclusivamente por las flotas
del otro bando.

13.4 DEPOSITOS

Pueden ser activos o mdviles; sélo un depdsito activo puede
ser parte de una cadena de suministro.

Los depdsitos moviles pueden convertirse en cualquier mo-
mento durante la activacion en depdsitos activos, o por el
juego de eventos.

Un depdsito activo puede convertirse en movil cuando un
general lo lleva junto con su fuerza durante su activacién o
durante su movimiento.

Gastar un depdsito activo o movil proporciona el beneficio
de una bonificacién durante un chequeo de desgaste si es de
la misma nacionalidad que el general al mando de la fuerza.
El deposito debe estar en la zona donde la fuerza realiza el
chequeo de desgaste.

Solo se debe gastar un depdsito por activacion y por fuerza.
13.5 EFECTOS DE ESTAR SIN SUMINISTRO
Una fuerza sin suministro sufre las siguientes pe- l
nalizaciones:

« Un chequeo de desgaste obligatorio antes de la resolucién
de la primera batalla en la activacién.

« No se pueden jugar ciertas cartas.

» Penalizacién en combate de -3.

« Puede poner un marcador de Asedio (marcador de Ase-
dio 0) pero no puede usar la Tabla de Asedio.

o No se puede recuperar de la desmoralizacion (ver
14.10.4).
Nota: si una fuerza con suministro se une a una fuerza sin
él, cada componente de la nueva fuerza conserva su estado
de suministro hasta el siguiente chequeo de suministro. Sélo
la parte sin suministro sufrird un chequeo de desgaste de ser
necesario. En caso de haber una batalla, si al menos la mitad

de los pasos de la fuerza estdn si suministro, la fuerza se con-
sidera sin suministro.

13.6 CHEQUEO DE DESGASTE
13.6.1 Se lleva a cabo un chequeo de desgaste en los siguien-
tes casos:

« Se activa una fuerza sin suministro; el chequeo se produce
antes de la resolucion de la primera batalla en la activacion
o al final de la activacion si no hay una batalla.

Nota: un asedio no es una batalla y no desencadena un che-
queo de desgaste.

o Una fuerza hace una marcha forzada; el chequeo se pro-
duce antes de la resolucion de la primera batalla en la ac-
tivacion sin importar si se han usado los PM de la marcha
forzada, o al final de la activacion si no hubo una batalla.

© 2013 Hexasim SARL



16 Napoleon against Europe

Nota: una fuerza sin suministro haciendo una marcha forza-
da sélo sufrird un chequeo de desgaste.

« Una fuerza intercepta o realiza una contra-marcha.

« Una fuerza hace un redespliegue estratégico mayor que su
factor de movimiento basico; el chequeo tiene lugar al final
del movimiento.

« Al final de la fase de activacion, las fuerzas sin suminis-
tro que permanecen bajo asedio o desmoralizadas sufren un
chequeo de desgaste.

13.6.2 Resolucion del chequeo de desgaste

El desgaste se basa en el numero de pasos involucrados y
una tirada de dado modificada como se indica en la tabla
de desgaste.

Se aplica una penalizacion si la fuerza involucrada cruzé al
menos una zona estéril, o cuando se produce la resolucion
del chequeo en esa zona durante el final de la fase de acti-
vacion.

El resultado se expresa en términos de pasos eliminados.
Solo se tienen en cuenta los pasos activados en la zona don-
de se efectua el chequeo.

Los pasos que se dejan atras durante el movimiento, o aque-
llos que estan sin activar en la zona donde se realiza el che-
queo, no se cuentan y no se ven afectados por el chequeo.
Por ejemplo, un general mueve con 2 pasos y finaliza su movi-
miento, o con un ejército, o apilado con un cuerpo de 2 pasos;
solo los 2 pasos que movieron se someten al chequeo.

Si una fuerza de dos Ejércitos debe realizar un chequeo de
desgaste, cada ejército hace un chequeo por separado.

Si existe una bonificacion en base a que hay una mayoria de
pasos de un tipo, o al menos son el 50%, la primera pérdida
de pasos debe tomarse de ese tipo de pasos.

Por ejemplo, una fuerza francesa de 6 pasos y 3 pasos de alia-
do menor realiza una marcha forzada de 3 puntos de mo-
vimiento adicionales (Nota: el factor de movimiento serd de
6 puntos de movimiento incluyendo a los franceses porque
deben asumir el factor de movimiento menor de sus aliados)
y cruza una zona estéril, donde deja 2 pasos franceses para
permitir la activacion de una fuerza de 3 pasos franceses que
absorbe. Los 2 pasos dejados atrds no cuentan para el total
que serd 9-2+3 = 10 pasos.

El chequeo se realiza en la columna “9-11” con una bonifica-
cion de -1 porque la mayoria de la fuerza estd compuesta por
franceses, pero con una penalizacion de +2 por la zona estéril
y +3 por la marcha forzada, para una penalizacion neta de
+4. El jugador lanza el dado y obtiene un 3 + 4 = 7 con un
resultado de 2 pérdidas, de las cuales la primera debe ser un
paso francés y la sequnda puede ser un paso francés o aliado.

14 BATALLA

Tiene lugar en una zona donde hay dos fuerzas opuestas y el
jugador inactivo no puede, o no quiere, evadirse.
Excepcion: el juego de la carta “Gran Camparia” le permite
a varias fuerzas atacar en la misma zona y combinarse para
combatir, salvo si el otro jugador juega la carta “Lineas Inte-
riores”, que le permite defenderse de una en una contra cada
fuerza, e incluso retirarse después de completar la primera
batalla.

El jugador activo es el atacante, el jugador inactivo el defen-
SOr.

Cada batalla se resuelve siguiendo la siguiente secuencia de
juego:

o Contra-marchas

o Célculo de la relacion de fuerzas

o Célculo del nivel de la batalla

o Célculo de la moral de la fuerza

 Modificadores de combate de cada jugador

« Resolucion de la batalla

o Chequeo de heridos

o Aplicar las bajas

o Retirada del perdedor

o Chequeo de desmoralizacion

o Posible persecucion de la caballeria

14.1 CONTRA-MARCHAS

En primer lugar, los generales aliados del atacante pueden
intentar unirse a la batalla “marchando al sonido de los ca-
fiones” si estan en una zona adyacente a la zona de la batalla;
el defensor puede hacer lo mismo.

Un ejército puede enviar a un general subordinado y algu-
nas unidades a intentar una contra-marcha.

No es posible una contra-marcha:

o cruzando una montafa sin un paso,

« cruzando un estrecho,

o por una fuerza desmoralizada o

o a un depdsito sin unidades de combate.

El jugador lanza un dado por cada fuerza intentando una
contra-marcha y aplica los siguientes modificadores:

« valor tactico en ataque (atacante) o en defensa +#
(defensor) del general al mando de la fuerza que
intenta moverse
Nota: este valor se puede sustituir si hay presente un
general al mando de un ejército en la zona de com-
bate, pudiéndose usar su valor tdctico.

« La zona de batalla es de terreno dificil -1
La contra-marcha tiene éxito si la tirada de dado modificada
es igual o superior a 5.

La fuerza se une a la zona de batalla si no se exceden las
reglas de apilamiento. Se realiza inmediatamente un chequeo
de desgaste a la fuerza que realiza la contra-marcha.

14.2 CALCULO DE LA RELACION DE FUERZAS

Cada bando suma el valor de combate de las unidades in-
volucradas.

Nota: las unidades especiales, depdsitos activos y moviles (sal-
vo los depasitos activos solos) no tienen valor de combate y no
se tienen en cuenta.

El total del valor de combate del atacante se divide por el
total de valor de combate del defensor.

El resultado proporciona a los jugadores una proporcion de
combate fraccional. La proporcion del combate se redondea
al namero entero més cercano (0.5 se redondea hacia arri-
ba).

Si la proporcion final es de al menos 5:1, el bando mas débil
es destruido completamente y los generales enemigos se co-
locan en la reserva.

14.3 NIVEL DE LA BATALLA
Hay tres niveles de batalla: escaramuza, batallas pequefias y
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batallas grandes, en base al valor de combate total de los dos
contendientes.

Es una batalla grande cuando este total es de al menos 22,
con un minimo para el bando débil de 10.

Es una escaramuza cuando el total es igual o inferior a 7.
Hay una batalla menor en cualquiera de los demas casos en
que haya entre 8 y 21 pasos involucrados.

Por ejemplo, si el total del valor de combate de un bando es 6
y 8 el del otro, es una batalla pequeria, estando el total entre
8y 2l

14.4 CALCULANDO LA MORAL DE LA FUERZA

Cada bando calcula la moral de su fuerza, que es igual a la
moral de los pasos mds numerosos de la fuerza.

Por ejemplo, un ejército tiene 4 pasos de moral 3, 3 pasos de
moral 2 y 2 pasos de moral 5, por lo que la moral del ejército
serd de 3.

En caso de empate, el jugador elige la moral a usar.

La mayoria de las pérdidas deben tomarse de las unidades
cuya moral individual es igual a la moral de la fuerza.

La moral del ejército tiene influencia en las consecuencias
del combate.

Atencidn: si una nacion ha perdido su capital, la moral de sus
fuerzas se reduce en un punto.

Excepcion: Esparia si se jugé Dos de mayo (22C).

Rusia tiene dos capitales, Moscu y San Petersburgo, y unica-
mente sufre esta penalizacion si pierde ambas.

14.5 MODIFICADORES DE COMBATE

Cada bando suma sus modificadores de combate.

14.5.1 Proporcion del combate

La proporcion del combate da un modificador de combate
para el atacante.

14.5.2 Superioridad en Caballeria

El bando que tiene mas pasos de caballeria de reserva, o
unidades de caballeria especiales y de generales de caballe-
ria, se beneficia de una bonificacion de combate de +1.

Por ejemplo, un bando tiene un paso de caballeria y un gene-
ral de caballeria y su oponente sélo tiene un paso de caballe-
ria; el primer bando tiene la superioridad. Si ninguno de los
dos tiene caballeria pero uno tiene un general de caballeria,
este ultimo tendria la superioridad.

14.5.3 Efectos del terreno

Dependiendo del terreno del defensor, se otorga una bonifi-
cacion o penalizacion a cada bando.

14.5.4 Comprobacion del suministro

Los jugadores comprueban el suministro de su fuerza en la
zona de combate. Una fuerza sin suministro sufre una pe-
nalizaciéon de combate. La fuerza del atacante debe trazar
su linea de suministro desde la zona desde la cual entré a la
zona de combate.

Por ejemplo, Thorn estd controlado por el jugador francés y
es una fuente de suministro. La fuerza de Lannes entra a la
zona ocupada por Bliicher, lo que desencadena un combate.
La linea de suministro (flechas marrones) de Lannes debe cru-
zar la zona pantanosa desde la que Lannes entro en la zona
de combate. Lannes gasta 3 PM (2 PM por los pantanos +
1 PM por la zona de Thorn) a la fuente de suministro mds
cercana (Thorn). Por consiguiente Lannes estd sin suministro.

14.5.5 Unidades de elite y unidades especiales

Cada jugador puede designar un Cuerpo de Elite para enca-
bezar el ataque y beneficiarse de su modificador de comba-
te, representado por una estrella: cada estrella proporciona
una bonificacién de +1 al dado. Sin embargo, la primera
pérdida debe recibirla este cuerpo.

El jugador también puede involucrar una o mas unidades
especiales en una batalla, junto con las unidades que enca-
bezan el ataque, para obtener la bonificacion al dado indica-
da en la ficha. La primera pérdida se toma de la unidad que
liderd el ataque y las siguientes de las unidades especiales
involucradas en el combate.

14.5.6 Efectos de los generales en la batalla

El general al mando de una fuerza proporciona una boni-
ficacion de dado igual a su valor tactico, tanto en defensa
como en ataque.

Dentro de un ejército, un general subordinado puede usar
su valor tactico. En contrapartida, debe realizar un chequeo
de generales heridos (ver 14.7).

14.5.7 Cartas de Combate

Cada jugador juega tantas cartas marcadas con “CC” como
desee.

Es el atacante el que revela sus cartas primero en cada fase
de la resolucién de combate.

14.6 RESOLUCION DE LA BATALLA

Una vez calculados los modificadores, se calcula un modi-
ficador neto para los dos dados, teniendo cada bando los
suyos.

Cada jugador lanza simultaneamente dos dados, a los que
anade el total de sus modificadores de combate y lee la tabla
de combate de acuerdo al nivel de la batalla para comprobar
las pérdidas infligidas al enemigo.

El ganador es aquel que obtiene el resultado mas alto.

En caso de empate, si s6lo un bando obtiene un resultado
seguido de un (+), el enemigo es derrotado. En otro caso, es
el atacante quien pierde la batalla.

En caso de victoria, la fuerza del jugador activo puede con-
tinuar su activacién con sus PM restantes.

En caso de derrota, la activacion de la fuerza del jugador
activo termina.
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14.7 GENERALES HERIDOS

Cada jugador lanza un dado si ha usado el valor tactico de
un general subordinado (ver 14.5.6). Si el resultado del dado
es 6 es eliminado del juego, se coloca en la reserva durante la
siguiente Fase Administrativa y no se remplaza.

Nota: salvo como resultado de una carta de evento, solo puede
resultar herido un general subordinado.

14.8 RESULTADOS DE LA BATALLA

El nimero obtenido es el nimero de puntos de combate
enemigos eliminados. La eleccion la efectua el jugador pro-
pietario, aplicando la primera pérdida al cuerpo de elite que
actué como lider del ataque, seguido por una pérdida para
cada unidad especial involucrada. Finalmente, la mayoria
de las pérdidas deben tomarse de las unidades cuya moral
sea igual a la moral de la fuerza, incluyendo a la unidad que
lidero6 el ataque (ver 14.4).

Un bando nunca puede infligir mas pérdidas a su enemigo
que su propio numero de pasos de combate.

Las unidades eliminadas se colocan en la reserva.

14.9 DESMORALIZACION

14.9.1 Chequeo de Desmoralizacion

EXCEPTO durante las escaramuzas, el bando derrotado en la
batalla debe realizar un chequeo de desmoralizacion usando
un dado: la fuerza resulta desmoralizada si el resultado modi-
ficado es mayor que la moral de la fuerza.

Los modificadores de moral son los siguientes:

o Valor tactico del general al mando de la +#
fuerza

« La diferencia en pérdidas respecto al vence-
dor, incluyendo las pérdidas por cruzar un rio -1/paso
sin puente o una montaiia sin paso

o Carta de combate -+ #

Por ejemplo, un ejército prusiano con moral 3, comandado
por Bliicher con un valor de combate en defensa de 2, sufre 3
pérdidas mas. La desmoralizacion se produce con un resulta-
do de dado mayor que 3-3+2 = 2.

14.9.2 Persecucion de la caballeria enemiga:

La desmoralizacion de una fuerza derrotada es seguida por
la persecucion de la caballeria de la fuerza victoriosa, sin
importar si tiene pasos de caballeria de reserva.

El vencedor lanza un dado modificado como sigue:

« Valor tactico del general al mando de la fuerza  +#

« Cada paso de caballeria de reserva +#

« Cada general de caballeria +1
Cada resultado por encima de 6 representa el nimero de
pérdidas adicionales ocasionadas al perdedor (pueden ser
pasos o depdsitos).

También se puede afiadir cartas de combate a los pasos per-
didos por el bando derrotado.

Por ejemplo, Napoleon, con un valor tdctico de 3 y 2 pasos
de reserva de caballeria bajo el mando de Murat (general de
caballeria), desmoraliza a Bliicher; Napoleén lanza un dado
y obtiene 4 + 3 (valor de combate) +2 (2 pasos de caballeria)
+1 (Murat) = 10 lo que da como resultado 4 pérdidas por la
persecucion (10-6).

El dueiio de la fuerza desmoralizada reparte estas pérdidas
como desee.

14.9.3 Efectos de la desmoralizacion:

Se coloca un marcador de “desmoralizacién” so-

bre la fuerza. Todas las fuerzas, incluyendo ejér-

citos, que estén apilados con esta fuerza también

se desmoralizan.

Excepcion: cuando un ejército se une a otro ejército para for-
mar una sola fuerza, cada ejército se trata por separado. Si
luchan juntos, la penalizacion por desmoralizacion se aplica
unicamente si la fuerza desmoralizada tiene el mayor niimero
de pasos.

Una fuerza desmoralizada puede evadir automaticamente si
es atacada de nuevo,

Una fuerza desmoralizada no puede hacer marchas forza-
das, intercepciones o contra-marchas.

Si es obligada a combatir y es desmoralizada de nuevo, la
fuerza se considera completamente destruida.

Una fuerza desmoralizada sufre un chequeo de desgaste al fi-
nal de la fase de activacién.

14.9.4 Duracion de los efectos de estar desmoralizado

Dura hasta el segundo segmento de la fase de conquista, sal-
vo que el general sea capaz de reorganizar su fuerza durante
una activacion posterior a la desmoralizacion haciendo un
chequeo de reorganizacion.

Para intentar reorganizarla, la fuerza debe estar bajo sumi-
nistro. Se activa al general, gasta 2 puntos de movimiento
por intentoy debe obtener con un dado un resultado menor
o igual que su moral, que es incrementada por el mejor valor
tactico del general al mando de la fuerza.

En el segundo segmento de la fase de conquista, las fuerzas
desmoralizadas bajo suministro se reorganizan automatica-
mente. Las fuerzas desmoralizadas sin suministro no pue-
den reorganizarse.

En el caso de una fuerza de dos ejércitos, realizan el che-
queo por separado.

Si una fuerza desmoralizada gana una batalla se reorganiza
automdticamente.

14.10 RETIRADA DEL PERDEDOR

Si el atacante pierde la batalla, debe retitarse a la zona desde
la que entro.

Si el defensor pierde una batalla después de una intercep-
cidn, debe retirarse a la zona desde la que entro.

Si el defensor pierde la batalla sin una intercepcion, nunca
puede retirarse a la zona desde la cual lleg6 el atacante y
debe retirarse de acuerdo a las siguientes prioridades:

1 Una zona bajo control propio o una zona de paso libre
sin fuerzas enemigas.

2 Una fortaleza bajo control propio o aliado en una zona
no asediada.

3 Una zona controlada por el enemigo pero sin unidades
enemigas; el marcador de control enemigo permanece en
su lugar.

4 Una zona ocupada por el enemigo si hay una proporcion
de 5:1; en este caso las unidades enemigas son destruidas.
En cualquier otro caso, toda la fuerza es destruida y sus ge-
nerales colocados en la reserva.

La retirada por rio sin puente o montafa sin paso supone la
pérdida de un paso adicional.
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14.11 FUERZAS CON DOS EJERCITOS
Las fuerzas con dos ejércitos siguen las siguientes reglas du-
rante las batallas:

« el valor de combate de la fuerza es la suma de los valores
de combate de cada ejército.

« el valor tactico es el del general al mando de la fuerza

« se puede elegir un subordinado de cualquiera de los ejér-
citos (salvo al general al mando de uno de los ejércitos)

« se puede elegir una unidad para liderar el ataque de cual-
quiera de los dos ejércitos

o la moral de la fuerza es la moral de todos los pasos, sal-
Vo para reorganizarse, cuando cada ejército tiene su propia
moral

o las pérdidas pueden tomarse de las unidades de cualquie-
ra de los ejércitos

« se usa el valor tactico del general al mando de la fuerza
para realizar el chequeo de moral y persecucion
Si una fuerza con dos ejércitos tiene que retirarse, cada ejér-
cito puede hacerlo a una zona diferente.

15 FORTALEZAS Y ASEDIOS

15.1 FORTALEZAS

Hay 2 niveles de fortaleza: todas son de nivel 1 salvo Man-
tua, Constantinopla y Gibraltar, que son de nivel 2.

Una fortaleza puede contener un numero ilimitado de pasos
de combate.

Una fuerza debe detenerse al entrar en una zona con una
fortaleza enemiga, incluso aunque no haya pasos enemigos
presentes en la zona, salvo que pueda “cercar” la fortaleza
para asediarla con un nimero de pasos al menos igual al
DOBLE del valor de la fortaleza, respetando los limites de
apilamiento; coloca un marcador de Asedio de 0.

El resto de la fuerza puede continuar su movimiento y la
fuerza asediando no puede hacer un asalto durante esta ron-
da.

Si hay presente una fuerza enemiga en la zona, puede:

« permanecer en su lugar, produciéndose una batalla,

o retirarse a la fortaleza (se evade automaticamente),

« intentar evadirse a una zona adyacente; algunas unidades
pueden retirarse a la fortaleza mientras otras se evaden; si
esta evasion falla, las unidades ya no pueden evadirse au-
tomaticamente a la fortaleza salvo en caso de una retirada.

15.2 INICIANDO EL ASEDIO

Para iniciar un asedio, no puede haber unidades aliadas de
la fortaleza en la zona exterior de la fortaleza.

Aquél que asedia debe tener un niimero de pasos al menos
igual al DOBLE del valor de la fortaleza, respetando los li-
mites de apilamiento.

Coloca a los asediados en la fortaleza con un marcador de
Asedio para indicar que éste esta en progreso.

Para hacer un asalto, la fuerza debe estar bajo suministro
y gastar 1 punto de movimiento por intento en la Tabla de
Asedio.

Excepciones:

« si el jugador activo gana una batalla en la zona de la for-
taleza, puede intentar un asalto gratuito sin gastar un punto
de movimiento.

« un asalto es gratuito al final de la fase de activacion.

Una fortaleza asediada no puede recibir pasos de refuerzo
salvo que se pueda trazar una linea de suministro maritima.

15.3 LEVANTANDO UN ASEDIO

Si no se reune el numero de unidades necesarias para man-
tener el Asedio, se levanta el Asedio y las fuerzas sitiadoras
deben recolocarse en una zona adyacente, siguiendo las re-
glas de retirada, donde puedan estar bajo suministro.

Si una fuerza aliada de los asediados entra en la zona para
atacar a los sitiadores, los asediados no participan en la bata-
lla y sélo se levanta el Asedio si el sitiador tiene que retirarse
0 no tiene tropas suficientes para continuar el Asedio.

15.4 RESOLUCION DE UN ASALTO
El sitiador lanza un dado, aplica los modificadores y consul-
ta la Tabla de Asedio; los resultados son los siguientes:

» Sitiador repelido: el sitiador pierde un paso.

« Situacion equilibrada: sin consecuencias; el Asedio con-
tinua.

» Honores: se toma la fortaleza y la fuerza sitiada regresa
como refuerzos en la siguiente Fase Administrativa.

« Brecha: la fortaleza se rinde y las tropas de su interior son
destruidas.
Si el resultado en el combate de asedio fue infructuoso, colo-
ca un marcador de asedio con un valor de +1 que el marca-
dor anterior (hasta un maximo de marcador de asedio de 3).

k)~ &)%) &)

Este marcador proporciona un modificador a la tirada de
dado para tiradas posteriores en la tabla de asedio. El modi-
ficador es igual al valor del marcador de asedio. Si se detiene
el asedio y se restablece posteriormente, se coloca un mar-
cador de Asedio de 0.

Si una fuerza amiga absorbe a la fuerza sitiadora, la nueva
fuerza se beneficia del marcador de Asedio en curso.

dose un marcador de “Fortaleza desocupada” y
un marcador de control con bandera.

El conquistador puede separar un paso de fuerza (que es
eliminado) o gastar un deposito para reactivar la fortaleza
y que esté a su servicio de inmediato, principalmente para
extender las lineas de suministro.

Durante el final de la fase de activacion, si estd en suminis-

tro, una fortaleza conquistada pasa a estar activa y al servi-
cio del conquistador.

15.5 CONSECUENCIAS
Una Fortaleza conquistada es destruida, colocan-

16 METEOROLOGIA

Las rondas de activacion del 1 al 4 no estdn sujetas a los
efectos de la meteorologia. Por el contrario, la 5° ronda sufre
mal tiempo, con el factor de movimiento reducido en uno
para todas las unidades.

La 6 (y 7?) ronda de invierno tiene los mismos efectos que
la 52, ademas de ser afectada por ciertas cartas de evento.
Ademas, no es posible el movimiento naval en la zona del
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Mar Biltico, congelada, y no se permiten los asaltos anfibios
en ninguna zona del mapa.

El modificador del desgaste debido al invierno sélo se aplica
durante la 62 (y 7*) ronda de activacion, no al Final de la fase
de Activacion.

17 ASUNTOS NAVALES

17.1 ACTIVACION

Las cartas permiten el movimiento de flotas, o bien a través
del juego de un evento como, por ejemplo, la carta perma-
nente Almirantazgo, o usando los PA.

Cuesta un PA por flota si deseas activarla.

17.2 MOVIMIENTO NAVAL
17.2.1 Generalidades
Una vez activado, un escuadrén puede gastar su factor de
movimiento de la siguiente forma, pero debe respetar los
limites de apilamiento en todo momento; cada punto de
movimiento permite:

« Entrar o salir de un puerto amigo,

« Mover a otra zona maritima,

« Entrar en una casilla de bloqueo enemiga o en un puerto
enemigo,

« Desembarcar unidades en un puerto enemigo sin impor-
tar si esta ocupado o no por unidades enemigas.
Por lo tanto, mover directamente a un puerto enemigo cues-
ta 2 puntos de movimiento, mas 1 PM hacer un asalto anfi-
bio si es necesario.
El escuadrén activo no puede recoger a otros escuadrones
durante su activacion; es necesario reagruparse en una ron-
da anterior. El escuadrén activo puede dejar atras algunas
flotas durante el movimiento.
Por ejemplo, durante la 2° ronda, la Coalicion gasta 1 PA para
mover una flota portuguesa a Gibraltar para unirse a 2 flotas
britanicas; durante la siguiente ronda la Coalicion juega “Al-
mirantazgo” y puede mover las 3 flotas.
Si las flotas estan en un puerto que es capturado por el ene-
migo, debe colocarse inmediatamente en el puerto amigo
mas cercano dentro de su factor de movimiento. Si hay en
juego un bloqueo la flota es interceptada inmediatamente;
en el caso de derrota, finaliza su movimiento en el puerto
amigo mas cercano dentro de su factor de movimiento; son
posibles otras intercepciones durante la evacuacion.
17.2.2 Apilamiento
Un escuadron no puede superar las 3 flotas.
Solo puede haber un escuadrdén de cada bando en la misma
zona maritima; los escuadrones bloqueados o bloqueando
no se tienen en cuenta. Puedes mover a través de una zona
que ya contiene un escuadrdén de 3 flotas pero no te puedes
detener alli.
Si es necesario, para cumplir con esta regla, al final de mo-
vimiento deben consolidarse y eliminar las unidades en ex-
ceso.
17.2.3 El Bosforo y Gibraltar
Los escuadrones de todos los paises pueden pasar a través
del Bosforo si Turquia es neutral.
Cuando Constantinopla esta controlada por un jugador,
solo los escuadrones de ese jugador y sus aliados pueden
pasar a través del Bésforo.

Gibraltar no tiene influencia en el movimiento naval.
17.2.4 Restricciones geograficas
Durante el invierno no es posible el movimiento en el Balti-
co debido al hielo.
Solo una flota rusa puede operar fuera del Mar Negro, De-
troit o el Baltico.
Las flotas suecas y danesas solo pueden operar en el Mar
Baltico y Detroit.
Las flotas turcas y napolitanas no pueden ir mas alla de Gi-
braltar.
17.2.5 Intercepcion
En el momento de la entrada de un escuadrén en movi-
miento, el escuadréon enemigo en el mar seguido por aque-
llos bloqueando, uno después de otro, pueden intentar una
intercepcion; si un escuadrén tiene éxito, los otros escua-
drones que podrian interceptar realizan el chequeo pero no
mas de 3 flotas pueden enfrentarse al escuadron.
Los escuadrones en puerto no pueden interceptar.
Por ejemplo, 3 flotas francesas entran en el Canal de la Man-
cha donde hay 2 flotas britanicas en el mar; otra flota britd-
nica estd bloqueando en Amsterdam y otra en Anvers (Ambe-
res): solo una de las dos puede interceptar porque el escuadrén
britdnico en La Mancha no puede contener mds de 3 flotas.
Eljugador lanza un dado y afiade el mejor valor de iniciativa
de las flotas de su escuadrén. Si el resultado es igual a 6 o
mas, la intercepcion tiene éxito.
Si no hay intercepcion, el escuadrén puede continuar su
movimiento o atacar a los escuadrones de la zona maritima
o de bloqueo.
17.2.6 Evasién
Cuando un escuadrén entra en una zona, un escuadrén
enemigo en el mar en esa zona puede intentar evadirse; las
flotas localizadas en una casilla de bloqueo no pueden eva-
dirse.
Eljugador lanza un dado y afiade el mejor valor de iniciativa
de las flotas del escuadron. Si el resultado es igual a 6 0 mas,
la evasion tiene éxito. En otro caso, tiene lugar un combate.
En caso de éxito, el jugador puede:
« mover su escuadron a un puerto amigo de la misma zona
« mover su escuadrén a una zona adyacente (salvo desde la
que llegé el jugador activo) con el riesgo de ser interceptado
por un escuadrén enemigo en el mar.
El jugador activo puede continuar gastando sus puntos de
movimiento.
Las intercepciones se resuelven antes que las evasiones.
17.2.7 Las casillas de bloqueo
Cada puerto tiene una casilla de bloqueo asociada; para un
escuadrdn entrar en una casilla de bloqueo enemiga le cues-
ta 1 punto de movimiento.
Si hay presente un escuadrén enemigo en el puerto, éste
puede interceptar autométicamente, lo que desencadena un
combate pero sin la proteccion de cualquier fortificacion del
puerto.
Excepcion: si el bloqueo ya estd teniendo lugar, la llegada de
un nuevo escuadron de relevo para la escuadra bloqueadora
no da lugar a una batalla.
Si el escuadron en movimiento es derrotado, debe retirarse
de la casilla de bloqueo y colocarse en la zona de mar adya-
cente.
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Si el escuadron gana el combate, tiene lugar el bloqueo y el
escuadron derrotado debe retirarse al puerto.
Si el escuadron del puerto no desea luchar, no tiene lugar el
combate y se inicia el bloqueo.
Los efectos del bloqueo son los siguientes:

« la intercepcion automatica de los escuadrones que aban-
donan el puerto,

« no hay suministro por mar.
En lugar de tan solo imponer un bloqueo, un escuadrén
puede entrar en un puerto ocupado por un escuadrén ene-
migo lo que resultard en una batalla naval bajo la proteccion
de cualquier fortificacion del puerto (ver 17.3.3).
Un escuadrén bloqueando un puerto enemigo puede inter-
ceptar a otros escuadrones en la zona de mar, lo que levanta-
ria el bloqueo ya que el escuadron pasaria a estar en la zona
maritima adyacente al puerto.
17.2.8 Transporte naval
Cada flota, propia o aliada, puede transportar:

* 2 pasos,

o un dep0sito,

« un general

« y un marcador de ejército
En el caso de sufrir pérdidas en una batalla naval, primero
se toman de las flotas que no estan transportando tropas; si
su numero es insuficiente, con cada flota perdida se elimina
su carga a eleccion del jugador.
Para transportar tropas, deben estar en un puerto amigo en
la ruta del escuadrén.
Deben desembarcar en un puerto al final de la activacion; si
no lo hace, las unidades terrestres en el mar son eliminadas.
No es posible continuar moviendo por tierra después de
desembarcar.
17.2.9 Ataque anfibio
Si el puerto de desembarco esta ocupado por una fuerza ene-
miga o es una fortaleza enemiga, se produce un ataque an-
fibio.
Si hay flotas enemigas ocupando el puerto de destino primero
deben ser destruidas en una batalla naval. Si el puerto es una
fortaleza enemiga, antes del ataque anfibio hay un combate
naval entre la fortaleza y el escuadroén.
No es posible hacer un ataque anfibio en una zona que no
contenga un puerto o durante rondas de invierno.
Una ataque anfibio puede contar con un maximo de 2 pasos
(salvo por un evento).
La batalla se resuelve con un modificador de combate de
-3 para la fuerza que desembarco. Si es derrotada, la fuerza
que desembarcé no puede retirarse a una zona adyacente y
es destruida.
La fuerza que desembarca tiene dos asaltos.
Sila zona no es conquistada al final de la activacion, la fuer-
za es destruida.
Por ejemplo, una fuerza britdnica de 2 pasos desembarca en
Napoles, que no contiene flotas enemigas. La fuerza realiza 2
asaltos que fallan; la fuerza es destruida y las flotas se colocan
en la zona maritima del puerto.
Después del asalto, las flotas pueden continuar gastando su
factor de movimiento con el coste de un punto de movi-
miento para mover de regreso a la zona maritima del puerto.

17.2.10 Corsarios

El evento Corsarios (35F) reduce la mano de la Coalicion en
una carta salvo que la Coalicién tenga una flota en la casilla
de Corsarios en la fase de robo de cartas.

Para colocar una flota en la casilla de Corsarios, el jugador
de la Coalicion debe activar una flota gastando un PA o ju-
gando Almirantazgo (1C) y eliminandola del mapa durante
la fase de activacion. La flota en la casilla de Corsarios puede
colocarse mas tarde en un puerto del territorio nacional du-
rante una ronda de activacién gastando un PA.

17.3 COMBATE NAVAL

17.3.1 Lo esencial

Cuando escuadrones opuestos se encuentran y no hay una
evasion exitosa, le sigue una batalla naval.

Se produce como un intercambio de fuego simultaneo entre
dos escuadrones.

Cada jugador lanza un dado por cada flota, afiadiendo la bo-
nificacion tactica de la flota.

Cada bando suma su total y lo compara al de su oponente.

Si la diferencia esta entre 1y 3, aquél con resultado mas bajo
se retira sin pérdidas.

Si la diferencia esta entre 4 y 7, aquél con resultado mas bajo
pierde una flota y las supervivientes se retiran.

Sila diferencia esta entre 8 y 11, aquél con resultado mas bajo
pierde 2 flotas y las supervivientes se retiran.

Sila diferencia es 12 0 mas, aquél con el resultado mas bajo es
completamente destruido.

El duefio elige qué flotas se eliminan.

Por ejemplo, un escuadron de 2 flotas britanicas con almiran-
te 0 y almirante +1 atacan a una flota francesa con almirante
0. El britdnico lanza un dado sin modificar y otro con un +1;
los resultados son 2 y 6+1=7; el francés obtiene un resultado
no modificado de 5. La diferencia es de 4 lo que da como re-
sultado la destruccion de la flota francesa.

En caso de un empate el jugador inactivo decide si se retira
0 no.

Si se retira se considera que ha perdido.

Si permanece se produce una segunda ronda, salvo que el
jugador activo decida retirarse, en cuyo caso €l ha perdido.
El proceso se repite.

Una derrota finaliza la activacion naval en curso.

17.3.2 Retirada

Debe ser a:

o un puerto de la misma zona (los dos bandos), lo que fina-
liza la activacion de la flota activa,

 una zona maritima adyacente (jugador inactivo) salvo
aquella desde la que lleg6 el jugador activo,

« 0 a la zona desde la que movio la flota (jugador activo).
Si la flota derrotada se retira a un puerto, el ganador puede
perseguirla gratuitamente para establecer el bloqueo.

La retirada a un puerto, asi como colocarse en la casilla de
bloqueo, completa el movimiento de la flota activa si fue de-
rrotada; si la flota activa gand la batalla, puede continuar su
activacion.

Una flota en un puerto que es derrotada permanece en el
puerto y se establece un bloqueo.

Una derrota naval finaliza la activacién naval en curso.
17.3.3 Combate naval en un puerto
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Una batalla naval también puede tener lugar en un puerto si
el jugador activo decide atacar a las unidades de su interior.
En este caso, las flotas del puerto no pueden evadirse pero
por el contrario reciben la proteccion de las baterias costeras
si el puerto cuenta con una fortaleza.

Cada nivel de fortaleza proporciona un dado adicional.
Tiene lugar una unica ronda.

Si el atacante pierde la batalla, sigue las reglas de retirada
anteriores, salvo que atacase desde la casilla de bloqueo del
puerto y el bloqueo tuviese lugar antes de esta activacion; en
este caso, regresa a la casilla y continua el bloqueo.

Si el defensor pierde la batalla, permanece en el puerto bajo
bloqueo; el atacante victorioso permanece en la casilla de blo-
queo o puede continuar su movimiento a otra zona.

17.3.4 Pérdida de almirantes

Salvo si se jugd como un evento Nelson (10C), los almirantes
no sufren chequeo de heridos.

18 CONQUISTAS

La conquista solo tiene lugar durante las fases de conquista y
rendicion.

18.1 CONQUISTA DE PAISES MENORES

Una nacién menor es conquistada si su capital y su fortaleza
son controladas por el otro bando; el control se establece
por la presencia de una unidad con suministro, o por la pre-
sencia de un marcador de control que puede trazar linea de
suministro.

Excepciones:

El Reino de Napoles es conquistado tan pronto como la capital
Napoles es controlada por el otro bando. Sicilia se convierte en
un aliado menor para la Coalicién independiente de Napoles.
El Ducado de Polonia sélo es conquistado si Francia también
es conquistada.

Si se reunen las condiciones, la nacién menor, si tiene uni-
dades de combate, recibe un marcador “Aliado” ; si no las
tiene, el conquistador elige colocar un marcador “Aliado” o
“Territorio nacional”

Las unidades de combate de la nacién menor conquistada,
asi como sus flotas presentes en el mapa, son destruidas.
Las naciones menores conquistadas se convierten en aliadas
del conquistador o son integradas en su territorio nacional.

18.2 CONQUISTA DE PAISES MAYORES
18.2.1 Conquista
Una potencia mayor es conquistada si:

« Todas sus zonas clave estan controladas por el enemigo.
En estas zonas el conquistador debe ser capaz de trazar su-
ministro O

 Todas sus zonas clave, salvo una, estan controladas por

el enemigo, y el bando derrotado no controla su capital ni
tiene ejércitos no desmoralizados en su territorio nacional.
Por ejemplo, Francia controla Viena durante la fase de victo-
ria de 1809 y ha desmoralizado al ejército austriaco; Austria
se rinde incluso aunque ella controla todavia Praga.
Por ejemplo, Francia estd en guerra con Prusia y controla
Varsovia y Berlin; Napoleon ha destruido al ejército prusiano
y como resultado no necesita controlar Koenigsberg para cau-
sar la rendicion de Prusia.

Excepcion 1: Esparia si se jugo el evento Dos de Mayo; Espafia
solo es conquistada si todos los puertos de la Peninsula Ibé-
rica, con la excepcion de Gibraltar, estan controlados por el
Imperio.
Excepcion 2: La carta Drums of War (27C); le permite a una
potencia mayor ignorar las condiciones de rendicion y conti-
nuar la lucha.
Excepcion 3: La carta Tilsit (27F); esta carta puede imponer la
paz a una potencia mayor sin conquistarla.
Excepcion 4: para la conquista de Gran Bretafia solo se tiene
en cuenta la conquista de la zona clave de Londres.
18.2.2 Condiciones de paz
La potencia mayor derrotada debe sufrir las siguientes con-
diciones de paz:

« se impone una paz forzosa a la potencia mayor derrotada
y sus aliados menores no conquistados,

« el bando victorioso recibe una carta adicional en el si-
guiente robo de cartas o 4 recursos en su fase administrativa,

« Si Francia resulta vencedora, impone el Bloqueo Conti-
nental, se haya jugado o no el evento Blogueo Continental
(25F), sobre todos los puertos de la potencia mayor derro-
tada y sus aliados menores hasta que se una a la Coalicién
de nuevo.
El jugador conquistador y sus aliados puede anexionarse 3
provincias (4 tras el evento Tambores de guerra (27C)) del
derrotado o de un aliado menor no conquistado previamen-
te e integrarlas en su territorio nacional. El bando victorioso
elige las provincias. Una provincia conquistada recibe un
marcador de “Territorio nacional” del conquistador y es in-
tegrada en su territorio nacional.
Las provincias que contienen zonas clave NO PUEDEN ser
elegidas; si no hay otras provincias disponibles, el bando
vencedor le resta 4 recursos por provincia al derrotado en la
siguiente fase administrativa.
Excepcion: aunque contiene una zona clave (Varsovia) Ma-
zovia puede ser anexionada por Francia para crear Polonia.
Un aliado menor (sin conquistar) del derrotado puede susti-
tuir una provincia; el aliado menor se convierte en un aliado
del conquistador o es integrado en su territorio nacional.
El conquistador puede repartir las provincias entre las po-
tencias de su bando.
Por ejemplo, el Imperio acaba de derrotar a Austria y decide
otorgar el Tirol a Baviera para crear el Reino de Baviera.
Las provincias elegidas deben estar después de la conquista
adyacentes al territorio nacional del conquistador, o uno de
sus aliados mayores o menores; la anexiones pueden usarse
para expandir aliados menores o grupos regionales como el
Reino de Italia o la Confederacién del Rin, Westfalia o Ba-
viera (ver las reglas especiales completas de camparia)
Excepcion: Marie Walewska (22F) y la creacion de Polonia
que se convierte en una nacion menor con unidades de com-
bate bajo el protectorado francés.
18.2.3 Los efectos de la paz en las potencias mayores
Las unidades del conquistador pueden elegir permanecer en
el territorio del derrotado o salir.
En el altimo caso, las unidades simplemente se colocan en
la zona fronteriza mas cercana en términos de puntos de
movimiento que contenga una fortaleza, a elecciéon del pro-
pietario; no se sufre desgaste.
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Todas las fuerzas anteriormente aliadas a la nacién derro-
tada, que estan en el territorio nacional de dicha nacion, se
colocan en la zona fronteriza mas cercana en puntos de mo-
vimiento que contenga una fortaleza, a eleccion del propie-
tario; no se sufre desgaste.

Por ejemplo, Francia acaba de derrotar a Austria y el ejérci-
to ruso estd en Brunn: este ejército se mueve a Brest-Litovsk.
Napoleon y la Grande Armée que estan en Viena se recolocan
en Ulm.

Nota: si son de una nacion menor, pueden quedarse ya que
ellas pasan a ser aliadas del conquistador y por lo tanto el
territorio es territorio enemigo.

Las fuerzas pertenecientes a la nacidon derrotada, que estan
en su territorio nacional, se colocan en zonas clave sin des-
gaste; es posible una reorganizacion total de las fuerzas con
cambios en el general al mando como corresponda.
Mientras dure la paz forzosa, el conquistador puede cruzar el
territorio de la nacion derrotaday colocar tropas alli, o trazar
lineas de suministro sin contar con los enlaces de las fortale-
zas del derrotado.

Durante este tiempo, una fuerza del bando derrotado y una
fuerza del vencedor pueden estar en la misma zona.

Al final de este periodo, el conquistador debe evacuar el te-
rritorio nacional. Si no lo hace, sus unidades son destruidas.
Duracién de la paz forzosa: El conquistador y sus aliados
no pueden declarar la guerra sobre la nacién conquistada,
y viceversa, por un periodo de una tirada de dado dividida
por 2 y redondeada hacia arriba.

Por ejemplo, Francia acaba de derrotar a Austria e integra
Venecia dentro de Italia, el Tirol en Baviera y Roma, siempre
un aliado menor de Austria, en el Imperio. Francia lanza un
dado con un resultado de 3 lo que supone 2 afios completos de
paz forzosa.

19 VICTORIA
Cuando el nivel de victoria alcanza los 20 puntos, el Imperio
gana la partida.
Los puntos de victoria se obtienen como se indica en la
ayuda de juego; suben y bajan de acuerdo a la situacion del
mapa.
Por ejemplo, Francia establece un protectorado sobre Ndapoles
y logra un punto; mds tarde, la Coalicion reconquista Napoles
lo que elimina de Francia este punto de victoria mientras no
reconquiste Ndpoles y reinstaure el protectorado.
La coalicion logra una victoria automatica cuando el nivel de
victoria llega a 0.
En el caso de que ni el Imperio ni la Coalicién logre una
victoria automatica:

« La Coalicion consigue la victoria si controla todas las zo-
nas clave del territorio nacional de Francia.

« Francia logra la victoria si controla todas las zonas clave
de su territorio nacional y la zona de Mantua.
Si no se da ninguno de estos casos, la partida finaliza con la
derrota de los dos bandos.
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NOTAS DEL DISENADOR

Napoleon against Europe es mi segundo juego sobre la era
imperial después de Le Grand Empire, publicado por Prat-
zen Editions y reeditado en otra versién por Compass Ga-
mes bajo el titulo de Nations in Arms.

sPor qué hacer un nuevo juego estratégico sobre el periodo
de las Guerras Napolednicas?

Le Grand Empire, en la busqueda de ser exhaustivo a esta
escala, con cantidad de “chrome” y detalle en su enfoque de
las campaias napoleonicas, sufre, como era de esperar, de
los inconvenientes de tener que reunir varios jugadores y
llevar mucho tiempo de juego. El objetivo del nuevo juego es
concentrarse en la gran estrategia y poner a los dos jugado-
res en la posicion de los lideres de los dos mayores bloques
de esta era, con sus preocupaciones a lo largo de diez afos,
todo en un plazo razonable de tiempo; dos jugadores rapi-
dos pueden terminar una partida completa en diez horas.
La Coalicion, y principalmente Gran Bretafia, quiso com-
batir la hegemonia francesa en el continente y expulsar a
Francia de Antwerp (Amberes).

Por el contrario, Napoledn pretendid asentar su dinastia en
el trono, siendo vista cualquier retirada como el comienzo
de su decadencia.

Trasladé estos objetivos por medio del contador de victoria,
donde el nivel mds alto (20) representa el reconocimiento
por parte de las otras potencias de la nueva dinastia. Para
conseguir este logro, Napoledn siempre debe estar avanzan-
do y ascendiendo contra todas las potencias, que estan ato-
nitas por su ambicidn; este sentimiento se representa con el
nivel de Escalada.

Se entra en un circulo vicioso, explicando porqué Napo-
leén no podia estar contento con lo que habia “adquirido” y
siempre tenia una actitud desafiante.

También trabajamos mucho en aquello que otorga puntos
de victoria para reflejar el hecho de que Napoleon pretendié
poner en juego el Bloqueo Continental afladiendo a Espafia
a su alianza y buscando la victoria sobre Rusia.

Nos dimos cuenta de que muchos juegos estratégicos fallan
porque el jugador francés puede, o busca, evitar enzarzarse
en la tlcera espafiola o los vastos espacios de Rusia.

En este juego, salvo en casos excepcionales, el Emperador
debe enfrentarse a esta eleccion.

La era napolednica esta repleta de situaciones particulares
y es por ello que, para mantener un nivel de reglas accesi-
ble, hemos usado el sistema de juego “con motor de cartas’,
como en el excelente juego “For the People II”.

Las cartas nos permiten aunar todos los eventos individua-
les y el ritmo de las operaciones y habilidades de los dos
bandos, principalmente creando dos periodos de juego y
dos mazos individuales.

Los jugadores han de buscar optimizar sus puntos de activa-
cion para lograr sus objetivos.

También decidimos abandonar los hexdgonos tradicionales
por zonas que parecen adaptarse mejor a la escala de gran
estrategia; sin embargo el nimero de zonas permite una
aproximacion operacional mostrando la importancia de las
lineas de comunicacion.

Hemos construido un apartado naval con toda su importan-
cia histdrica, principalmente en la primera parte del juego, y
en el curso de los testeos, jno hemos dejado de ver algunas
aguilas en Londres!

El aspecto econdmico se refleja en el juego con las cartas de
evento y en la fase de produccion, simplificada, que refleja
los esfuerzos de guerra de cada una de las potencias.

Le recomendamos a ambos jugadores ser perseverantes en
lo que fue una lucha a largo plazo; Napoleén no debe 1la-
marse a engafo por considerar su capacidad para ganar ba-
tallas y sus ventajas operacionales como las cuestiones clave,
y la Coalicion debe esperar pacientemente el periodo “Cas-
tigos” donde sus mejores cartas y generales le permiten una
recuperacion de su fortaleza, acentuado porque Espana esta
en llamas.

Por ultimo, hemos disefiado un juego para 2 jugadores y no
un juego multi-jugador porque vemos las guerras napoled-
nicas como una lucha entre Napoleén y Gran Bretaiia, apo-
yada por sus aliados histéricos o por acontecimientos del
continente.

Os dejamos ahora jveiller au salut de I"Empire”!
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ESCENARIOS

Se eliminan los marcadores de control de ambos bandos.
Nota sobre el despliegue: las flotas sin nombre se cogen al

azar; los generales sin nombre los escoge el propietario.
20.1 ESCENARIO INTRODUCTORIO: 1815 O LOS
CIEN DIAS

Inicio del escenario: 1815 - fase de operaciones — 22 ronda;

Francia juega primero
Fin del escenario: fin de las fases de operaciones de 1815
Cartas:

Las cartas disponibles para cada jugador son las siguientes:
«Imperio: 1, 2, 3, 6, 8, 13, 19, 27, 28, 29, 31, 32, 43, 47, 50
«Coalicion: 1, 4, 5, 11, 12, 14, 15, 16, 25, 28, 29, 30, 31, 32,

35, 39,42, 43,54

Francia roba 6 cartas y la Coalicion 8.

Diplomacia y control

Francia tiene solo a Napoles como aliado; ya no controla

Piamonte (Austria), Génes (Austria), La Toscana (Austria)

y Flandes (Gran Bretania).

La Coalicion consiste de Gran Bretafa, Rusia, Austria y Es-

pafa y controla las naciones menores indicadas en la ayuda

de juego.

Generales: elimina los generales siguientes de cada potencia:

Francia: Lannes, Masséna, Marmont, Mac Donald y Saint

Cyr y la flota de Villeneuve.

Austria: Charles.

Prusia: Brunswick

Gran Bretana: Moore y la flota de Nelson.

Rusia: Bagration, Benningsen y Koutouzov.

Reglas especiales

Las fuerzas mondrquicas estan con suministro automatica-

mente en las provincias de Poitou y la Bretafa o, si no es

posible, la fuente debe ser un puerto controlado con un de-
posito britanico.

Francia puede recibir como remplazos 2 pasos por ejército

en cada ronda en la que el ejército es activado, salvo durante

la ronda de invierno.
Condiciones de victoria

La Coalicion gana si conquista Francia y Francia no tiene

un ejército no desmoralizado O si Napoledn es eliminado

del juego.

Francia gana el juego si Francia no es conquistada y posee al

menos un ejército no desmoralizado.

Cualquier otro caso es un empate.

Despliegue: La Coalicion primero, después el Imperio.
Francia

« Bourgogne: un cuerpo

« Gascogne: un cuerpo

« Languedoc: un cuerpo
« Marseille (Provenza): un cuerpo GN.

o Provence: Suchet, Armée d’Italie, 2 corps.

o Champagne o Picardie: Napoleén, Grande Armée, Ney,
Jérome, Garde, reserve de caballeria, 3 cuerpos, unidad es-
pecial Cavalry Garde, un deposito movil.

o Metz (Lorraine): un cuerpo y un general.

o Lille (Nord): un cuerpo.

« Paris (Ile de France): Davout con 2 cuerpos y un cuerpo
de GN.

« Berry: un cuerpo

« Strasbourg (Alsacia): un general y 2 cuerpos.

» Naples (Napoles): Murat y el cuerpo de Napoles.

« 3 flotas: una en un puerto del Mediterrdneo y dos en el
Atlantico o La Mancha.

Espaifia

« En zonas adyacentes a Francia en Espana: 1 depdsito mo-
vil, 2 cuerpos y un general.

o Madrid: 1 cuerpo y un general.

« Una flota en un Puerto espaifiol.

Rusia

« En las provincias polacas: Barclay de Tolly, 1° Ejército, 3
cuerpos, caballeria de reserva, 1 deposito movil, 1 general
subordinado.

« En Prusia Oriental: un general con un valor de mando de
6 con el cuerpo Garde y 2 cuerpos, 1 depdsito movil.

« Una flota en un Puerto del Mar Negro y otra en el Baltico.

Gran Bretafa

« Anvers (Flandes): un cuerpo reducido y un depésito.

o Bruxelles (Flandes): Wellington, Armée de la Péninsule,
Clinton, 2 cuerpos britanicos y uno holandés, el cuepo de
Hesse, unidades especiales Uxbridge y KGL, a depdsito mo-
vil.

« Poitou (Francia): el cuerpo monarquico.

o Gran Bretafia: un cuerpo y un general con una unidad de.

« Coloca 9 flotas britanicas para bloquear las flotas fran-
cesas.

Prusia

o Cleves: Kleisty 2 cuerpos con un depdsito movil.

o Namur (Flandes): Blucher, Armée de I'Elbe, Yorck, 3
cuerpos, 2 cuerpos Landwehr y 1 depdsito movil.

 Mayence (Palatinado): cuerpo de Bades.

» Magdebourg (Prusia): un general y 2 cuerpos.

Austria

o Munich (Baviera): Schwarzenberg, Armée d’Allemagne,
Ferdinand, cuerpo de Grandaderos, 2 cuerpos, cuerpo
Landwehr, cuerpo de Wurtemberg y caballeria de reserva.

« Ulm (Baviera): un general con un cuerpo austriaco y un
cuerpo bavaro.

o Zurich (Suiza): un general y un cuerpo.

o Turin (Piamonte): un cuerpo.

» Milan (Lombardia): Bellegarde, 3 cuerpos y un depdsito
movil.

» Florence (Toscana): un general y 2 cuerpos.

20.2 CAMPANA COMPLETA DE 1805-1814

Inicio del escenario: 1805 - fase de operaciéon - 22 ronda;
Francia juega primero

Fin del escenario: Fase de Victoria de 1814

Marcador de victoria: casilla 5

Marcador de Escalada: casilla 0

Cartas:
Francia, Gran Bretafa, Austria y Rusia estan en guerra y tie-
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nen sus cartas permanentes.

Al comienzo del escenario cada bando tiene 7 cartas inclu-
yendo las cartas permanentes.

Elimina del mazo francés y de la Coalicidn las cartas con el
titulo “Castigos”, que se afladirdn mas tarde.

Mezcla las cartas y roba al azar las cartas iniciales para cons-
tituir la mano inicial de cada bando.

Reglas especiales:

1°) Las fuerzas austriacas deben asediar las fortalezas de
Mantua y Ulm.

En el momento en que no se cumpla esta condicion, ningu-
na otra accion de la Coalicion puede llevarse a cabo (naval,
diplomatica, etc...)

Esta obligacion desaparece si cualquier fuerza francesa en-
tra o cruza una zona del territorio nacional de Austria.

2°) Creacion de Estados:

El Imperio puede crear nuevos estados durante el juego, lo
que le proporciona puntos de victoria; estos nuevos estados
tienen el estatus automatico de protectorado: la Confedera-
cion del Rin, Westfalia y Polonia.

Sus unidades entran en la reserva y se construyen mas tarde
salvo que una carta establezca lo contrario.

Las zonas que contienen un simbolo de uno de los estados
pueden incorporarse a ellos durante la Fase de Conquista de
cada turno.

a) Westfalia requiere el juego de la carta “Napoleonic Euro-
pe”; su capital es Kassel.

b) La Confederacion del Rin requiere el juego de la carta
“Triumph of Erfurt”: su capital es Erfurt.

El Imperio debe tener al menos 6 naciones menores aliadas
con el simbolo de la “Confederacién del Rin”

c) Polonia o el Gran Ducado de Varsovia puede crearse de
dos formas distintas; su capital es Varsovia.

« O jugando la carta “Marie Walewska” como se indica en
la regla 18.2.

« O si el jugador francés obtiene en condiciones de paz la
provincia que contiene Varsovia y al menos otra provincia
que contenga el simbolo de polonia.

Poniatowski y un cuerpo polaco se colocan en la reserva de
unidades y generales para ser construidos, estando disponi-
bles en la siguiente Fase Administrativa.

Cuando se anade la tercera provincia polaca a Polonia, el
segundo cuerpo polaco se coloca en la reserva de unidades
parar construir.

d) El Reino de Italia esta constituido al comienzo del juego
e incluye Lombardia y Romana, a las que se puede anadir
posteriormente Venecia; la capital de Italia es Milan.
Cuando Venecia se une al Reino de Italia, se afiade a las uni-
dades disponibles un segundo cuerpo italiano.

e) El Imperio también puede crear el Reino de Baviera
anexionando el Tirol. Proporciona al Imperio una carta ex-
tra durante la fase de mano de cartas.

Despliegue: Neutrales, Coalicion y Francia.

Elimina las unidades y generals con el cdédigo “E” 0 “V” o
“2P” y todas aquellas con una fecha de entrada posterior a
1805 junto con las unidades especiales.

Francia

o Lille: Napoleén, Grande Armée, Davout, Murat, 4 Cuer-
pos de elite, 2 cuerpos, Garde (reverse de la ficha), caballeria

de reserva y 1 depdsito movil.

» Hanovre: Un cuerpo de elite.

« Hollande: Marmont y un cuerpo de elite (reverso de la
ficha)

o Milan (Lombardia): Masséna, Armée d’'Ttalie, 2 cuerpos
con uno reducido y un cuerpo italiano con un depésito mo-
vil.

o Toscane: Gouvion St Cyr con un cuerpo y un deposito
movil.

o Brest (Bretafa): un cuerpo de elite y dos flotas de las que
una es Ganteaume.

« Rochefort (Gascuiia): un cuerpo y la flota Missiessy.

« Toulon (Provenza): 1 cuerpo y 1 flota.

o Cadix (Espafa): la flota Villeneuve

o Amsterdam (Holanda): un cuerpo holandés por su cara
reducida y la flota holandesa.

« Bade: el cuerpo Wurttemberg por su cara reducida.

» Bavaria: el cuerpo bavaro por su cara reducida.

« coloca con estas unidades 3 generales elegidos de la re-
serva y un depdsito mévil.

Austria

o Salzbourg (Austria): Mack, Armée d’Allemagne, Ferdi-
nand, 3 cuerpos, un cuerpo de caballeria de reserva reduci-
do y un depésito movil.

o Venise (Venecia): Charles, 4 cuerpos de los cuales uno
esta reducido y un depdsito moévil.

o Innsbruck (Tirol): Jean y un cuerpo.

o Budapest (Hungria): un general con un cuerpo y un de-
posito movil.

Rusia

o Brest-Litovsk (Rusia): Buxhowden con el cuerpo Garde y
un cuerpo.

« Vilna (Rusia): Benningsen, con un cuerpo y un deposito
movil.

o Lublin (Polonia): Koutouzov, 1° ejército, 2 cuerpos de eli-
te.

« Moscou (Moscti): un cuerpo

« Saint-Pétersbourg (Carelia): un general y un cuerpo con

una flota.
» Kiev (Ucrania): Tormassov y un cuerpo.
« Sébastopol (Crimea): 1 flota.
o Odessa (Ucrania): una unidad de milicia.
Prusia
» Magdebourg (Prusia): Armée de I'Elbe, Brunswick, Ru-
chel, 2 cuerpos y un depoésito movil.
« Breslau (Silesia): Hohenlohe con un cuerpo y un deposito
movil.
o Berlin (Brandeburgo): un cuerpo reducido.
o Varsovie (Polonia): un cuerpo reducido.
Espaifia
o Madrid (Castilla Ia Nueva): Castafios y un cuerpo.
« La Corogne (Galicia): Blake con un cuerpo reducido, una
flota y un depésito movil.
o Cadix (Andalucia): la flota Gravina
« Carthageéne (Murcia): La Romana con un cuerpo y una
flota.
Turquia
« Constantinople (Turquia): un general y el cuerpo Janis-

sary con una flota.
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« Adrianople (Turquia): un general y el cuerpo Nizami Ce-
did.

« Despliega los 4 cuerpos feudales (cuerpos marcados con
una F) en las fortalezas de sus respectivas provincias.

Gran Bretafia

 Londres (Gran Bretafa): un general, cuerpo de milicia y
un cuerpo de elite con un depdsito mdvil.

» Manche: 1 flota

» Amsterdam (Bloqueo): la flota Keith

« Brest (Bloqueo): 2 flotas de las que una es Cornwallis

« Golfe de Gascogne: la flota Stirling

« Cadix (Bloqueo): 2 flotas de las que una es Nelson

« Golfe du Lion: 1 flota

« Atlantique Sud: la flota Collingwood

o Lisbonne (Portugal): un cuerpo portugués y una flota
portuguesa.

o Naples (Napoles): un cuerpo Napolitano y una flota na-
politana.

« Stockholm (Suecia): un cuerpo sueco y una flota sueca.

20.3 CAMPANA 1809-1814

Inicio del escenario: 1809 - fase de operaciones 12 ronda;
solo la Coaliciéon puede jugar durante esta ronda; después
comienza Francia en la 22 ronda.

Fin del escenario: Fase de victoria de 1814.

Unidades eliminadas del juego:
Francia elimina a la flota Villeneuve.
Austria elimina el general Mack.
Prusia elimina al general Brunswick.
Gran Bretafa elimina al general Moore y la flota de Nelson.
Rusia elimina al general Koutouzov.
Los generales eliminados pueden regresar al juego a través de
un evento.
Espaia debe eliminar todas sus flotas.
Se eliminan las flotas danesa, napolitana y portuguesa.
Elimina las unidades especiales britdnicas y rusas.
El cuerpo Landwehr prusiano esta en la reserva.

Nivel de victoria: 15

Escalada: no se aplican las reglas de escalada ya que el jue-
go se desarrolla en el periodo “Castigos”.

Cartas: las cartas Epica y Castigos forman un solo mazo; se
eliminan las cartas siguientes de cada bando:
Imperio : 4,5, 7, 9, 11, 12, 14, 15, 16, 17, 18, 20, 22, 23, 24,
25,26y 27.
Coalicion : 6, 10, 17, 18, 19, 20, 21, 22, 24 y 27.
Francia tiene 9 cartas incluyendo la 29 y 36 y la carta perma-
nente de Francia.
La Coalicion tiene 7 cartas incluyendo la 9 y 42 y las cartas
permanentes de Gran Bretafa y Austria. La carta permanen-
te de Austria ya se ha jugado como evento y solo permanece
con sus puntos de activacion.

Eventos en juego:
“Bloqueo Continental” y “War of Liberation”

Situacion politica:
Francia ha instituido los siguientes protectorados: Dina-
marca, Polonia (Posnanie y Mazovie), Sajonia y Napoles
asi como la Confederacion del Rin, y controla Hanover y
el Friuli ademas de la provincia prusiana de Magdeburgo.

Francia controla las siguientes provincias espafolas, inclui-
das las fortalezas: Galicia, Castilla la Nueva, Castilla la Vieja,
Aragoén, Catalufia y Ledn salvo Ciudad Rodrigo. Baviera ha
sido anexionada al Tirol para crear el Reino de Baviera.
Gran Bretafa estd aliada a Espafa y Austria.
Prusia esta bajo una paz forzosa con Francia hasta el final
del ano 1810 cuando pasara a una alianza forzosa.
Rusia y Turquia son neutrales.

Despliegue: Neutrales, Francia y la Coalicion.

Francia

o Ulm: Masséna y dos cuerpos de elite franceses.

o En Baviera al sur de Wurtzburg: Davout, un cuerpo de
elite francés, un cuerpo francés y un cuerpo bavaro con un
deposito movil.

o Stuttgirt: Oudinot con un cuerpo de Wurtemburg y un
cuerpo de la Confederacion del Rin.

« Strasbourg: Napoleén, Grande Armée, Lannes, un cuerpo
francés, infanteria de la Garde, caballeria de la Garde, caba-
lleria de reserva y un deposito movil.

« Hambourg: un cuerpo danés.

o Dresde: un general francés con un cuerpo sajon y otro
de Hesse.

o Trieste: Marmont y un cuerpo francés reducido.

« Venise (Italia): Eugéne, un cuerpo francés reducido y un
cuerpo italiano, 1 depdsito maovil.

o Florence: Murat con un cuerpo napolitano.

« Porto: Soult y un cuerpo de elite francés.

« Saragosse: un general con un cuerpo y un cuerpo redu-
cido.

« Barcelone: Suchet con un cuerpo de elite y un deposito
movil.

» Madrid: Joseph, Armée d’Italie, Ney, un cuerpo de elite,
un cuerpo y un depdsito movil.

o Bordeaux: un cuerpo francés.

« Varsovie: cuerpo polaco.

o Lille: un cuerpo de la Garde Nationale

o Paris: un cuerpo francés.

o Anvers: un cuerpo francés reducido.

o Brest (Bretafa): 2 flotas de las que una es Ganteaume

« Rochefort (Gascuiia): la flota Missiessy.

« Toulon (Provenza): 1 flota

« Amsterdam (Holanda): un cuerpo holandés reducido y
la flota holandesa.

Austria

« Salzbourg (Austria): Charles, Armée d'Allemagne, Hiller,
3 cuerpos, cuerpo de reserva, Granaderos, caballeria de re-
serva y un depdsito mévil.

o Al sur de Salzbourg hacia Venise: Jean, 3 cuerpos y un
deposito movil.

« Prague: un general y dos cuerpos.

« Cracovie: Ferdinand, dos cuerpos y un deposito mévil.

o Tyrol : el cuerpo Tyrol

Rusia

« Riga (Livonia): un general con un cuerpo.

» Moscou (Moscu): Barclay de Tolly, 1° Ejército, un general,
caballeria de reserva y dos cuerpos de elite, y un deposito
movil.

« Saint-Pétersbourg (Carelia): Benningsen, cuerpo Garde,
un cuerpo y una flota.

© 2013 Hexasim SARL



28 Napoleon against Europe

« Kiev (Ucrania): Tormassov y dos cuerpos.

o Odessa (Ucrania): un general, un cuerpo, una unidad de
milicia y una flota.

Prusia

o Berlin (Prusia): Armée de I'Elbe, Bliicher, un general, 2
cuerpos y un depdsito movil.

« Breslau (Silesia): un general con un cuerpo reducido.

Espaiia

« Valence (Valencia): un general, un cuerpo reducido y un
cuerpo de milicia.

« Seville (Andalucia): un general con un cuerpo y un cuer-
po de milicia con un depésito movil.

o Cadix (Andalucia): un general y dos cuerpos de milicia.

« Ciudad Rodrigo (Le6n): La Romana con un cuerpo.

Turquia

« Constantinople (Turquia): un general, un cuerpo y una
flota.

o Adrianople (Turquia): Grand Vizir, ejército turco, cuerpo
Janissaires, cuerpo Nizami cedid, un cuerpo y un deposito
movil.

o Coloca los 4 cuerpos feudales en una Fortaleza de sus
respectivas provincias.

Gran Bretafia

o Londres (Gran Bretafa): un cuerpo de milicia.

o Lisbonne (Portugal): Wellington, Armée de la Péninsule,
Beresford, un cuerpo de elite, un cuerpo reducido, un cuer-
po portugués y un depdsito movil.

« Portsmouth (Gran Bretafia): un cuerpo de elite y una flo-
ta.

» Manche: 1 flota

» Amsterdam (Bloqueo): la flota Keith

« Brest (Bloqueo): 2 flotas una de las cuales es Cornwallis

« Rochefort (Bloqueo): dos flotas, Stirling y Calder

o Mer du Nord: 1 flota

« Toulon (Bloqueo): 1 flota

o Méditerranée Centrale: 1 flota
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EJEMPLO DE JUEGO

El objetivo de estas lineas es ilustrar los principales mecanismos de las reglas a través de un amplio ejemplo de juego de la
gran campana de 1805-1814. No significa que se intente dar una estrategia de juego dptima para cada bando. {Depende de
ti hacerlo mejor!

Francia tiene su carta permanente “El genio de Napole6n” (3) y roba al azar del mazo “Epica” las cartas “Soldados del Afio 2”
(1), “Persia” (3), “Schulmeister” (2), “Caballeria de la Guardia” (2), “Movimiento envolvente” (2) y “Bloqueo Continental”.
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Francia coloca su depdsito mévil con Napoleodn y elige de sus generales en la reserva a Soult, que va a la Grande Armée,
Lannes y Ney que va a la Armée d Italie.

La Coalicion tiene sus cartas permanentes “Almirantazgo” (3), “Sagrada Rusia” (2) y “Sacro Imperio” (2). Para completar la
mano, roban del mazo “Epica” “Herido” (2), “Nelson” (3), “Gran Campafia” (3) y “Tyrol” (2).
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ComMBaly

1805 La fase de activacion comienza con la segunda ronda francesa.
2° ronda:
El jugador francés elige jugar la carta Persia, que tiene 3 puntos de activacion, pero sélo usa 2 para activar a Marmont en
Holanda, el ltimo punto se pone en la reserva para usarlo mas tarde. La misién de Marmont es recoger las fuerzas dis-
persas en el norte de Europa y llevarlos a Baviera. Al comienzo de la
activacion, Marmont declara una marcha forzada para 3 PM adicio-
nales. La fuerza tiene un factor de movimiento base de 3 (debido al
cuerpo holandés que es el mas lento) para un total de 6 PM.
Marmont se mueve a Hanover para recoger el cuerpo de elite fran-
cés. Como no puede entrar en Hesse, que es neutral en 1805, mueve
a Berg para invadir Thuringe, un aliado de Austria, donde gasta un
PM adicional para tomar el control, finalizando el movimiento con
el cuerpo bavaro en Wurtzburg. Seguido a la marcha forzada, Mar-
mont debe hacer un chequeo de desgaste; solo los 4 pasos (3 pasos
franceses y 1 holandés) que movieron con Marmont se tienen en
cuenta, no el paso bavaro. Los modificadores son +3 (3 PM de mar-
cha forzada) y -1 porque la fuerza estd compuesta de un 50% de pa-
sos franceses. Marmont saca un 5 modificado a 7 para un resultado
de un “1*”; Marmont lanza un dado con un resultado de “3” por lo
que no hay pérdidas extra. El VI cuerpo francés es reducido ya que
el primer paso de pérdida lo tiene que tomar una unidad francesa.
(Nota: en cada circulo estd escrito el nimero de PM gastados).
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Es el turno de la Coalicion: escoge la carta Tyrol para activar al
general austriaco Charles y asi cumplir con las reglas especiales
del escenario que prohiben la activacion de la Coalicién mientras
Mantua y Ulm no estén asediados o fuerzas francesas no entren en
Austria.

Charles no necesita de una marcha forzada ya que tiene 3 puntos
de movimiento que son suficientes para entrar en los pantanos de
alrededor de Mantua (2 PM) y hacer un asalto (1 PM) sobre la ciu-
dadela, dado que tiene 7 pasos que son mas del doble del valor de
la fortificacion (2).

Charles lanza un dado en la Tabla de asedio, modificado por su valor tactico ofensivo (+1) y por la penalizacion de la for-
tificacion (-2); logra un 6 — 1 = 5 que es un resultado “Estable”; el asedio continua y se coloca un marcador de asedio de +1
en la zona.

3° ronda:

El jugador francés elige hacer una operacion por un 1 PA sin jugar una
carta, al que aflade los PA que conserva en la reserva para activar a Gou-
vion Saint-Cyr en Florencia, que no requiere de marcha forzada ya que
tiene 4 PM.

Gouvion Saint-Cyr se mueve a Roma (2PM) y comienza el primer asalto:
el general francés tiene un valor tactico ofensivo de +2 y lanza un dado
obteniendo 2 + 2 =4 con un resultado de “Estable”: se coloca un marcador
de asedio “+1” en Roma.

Gouvion Saint-Cyr decide gastar su ultimo punto de movimiento en un
ultimo asalto con un modificador de +3 (bonificacién tactica de +2 y +1
por el marcador de asedio). El general francés consigue un 3 + 3 = 6 que es
“Honores”: la fortaleza se rinde y el general francés decide gastar inmedia-
tamente su depdsito movil para reactivar su linea de suministro a su fuen-
te de suministro, Florencia, en vistas a una futura campaia en Népoles.

El jugador de la Coalicién activa el ejército austriaco Armée
d’Allemagne para asediar Ulm; elige la carta Nelson con sus 3
puntos de activacion, jnecesarios para activar al brillante general
Mack! Mack necesita una marcha forzada de 1 PM y entra en Mu-
nich. Mack gasta 1 PM para controlar la zona y mantener la linea de
suministro con Salzburgo.

Entonces Mack mueve a la zona de Ulm y usa su tltimo PM para
hacer un asalto: Mack tiene una bonificacién de ingenieria en su
marcador de ejército; logra un 6 + 1 = 7 que es “Honores”. La forta-
leza se rinde y Mack gasta su depésito moévil para reactivarla para
su beneficio. Mack chequea el desgaste y lanza un dado (1) modifi-
cado por +1 (1 PM de marcha forzada). 2 en la columna 6-8 indica
que no hay pérdidas.

4° ronda:

Es la ultima ronda de buen tiempo y el Emperador decide
usar su carta E/l genio de Napoleén como un evento que le
permite hacer una marcha forzada sin desgaste, proporcio-
nandole un factor de movimiento de 4 + 3 =7 PM.
Napoledn deja atras un cuerpo pensando en Gran Breta-
fia y marcha sobre Ulm via Soissons, Metz, Estrasburgo
y Bade (6 PM). Mack, viendo el peligro, intenta evadirse.
iNapoledn juega la carta Movimiento envolvente! Mack lan-
za el dado y logra un “6”, que con buen tiempo seria sufi-
ciente para evadirse, pero debido a la penalizacion de -3 de
Movimiento envolvente, el intento falla y Mack debe hacer
frente a la batalla.

Mack llama a Jean, en el Tirol, para hacer una contra-mar-
cha y reforzarle; Jean logra un 4 + 1 (bonficacion defensiva
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de Jean) =5 yle es posible unirse a la Armée d“Allemagne. Se realiza un chequeo de desgaste modificado por +1 (el numero
de PM gastados para unirse a la batalla); Jean logra un 3 + 1 = 4 por lo que no hay pérdidas. Como el rango de Jean (3) es
superior al de Mack, Jean pasa inmediatamente a la reserva.
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Napoleon tiene un valor de combate total de 13 y Mack de 9, lo que resulta en una proporcion 1:1.
La moral francesa es 5 y la austriaca 3.
Pese a que el total de valor de combate de los dos bandos es 22, no es una gran batalla porque un bando solo tiene un total
de 9. Por lo tanto es una batalla pequefa y cada jugador lanza 2 dados en la columna 8-21.
Mack no tiene modificadores.
Napoleon tiene las siguientes bonificaciones:
« su bonificacion ofensiva= +3
« superioridad de caballeria = +1 (2 pasos de caballeria de reserva y Murat contra 1 paso de caballeria de reserva austriaca)
« bonificaciéon ofensiva de Soult como general subordinado = +2
« cuerpo de elite designado como lider del ataque = +1
Para un total de j+7!
Napoledn lanza 2 dados y logra 8 + 7 = 15 dando un resultado de “4C”. Mack replica y logra un 6 que es “1”.
Napoledn gana la batalla y pierde un paso de infanteria de elite de la unidad que lider¢ el ataque.
Mack pierde 4 pasos de los que uno es un paso de caballeria de reserva. Soult saca un 3 en su chequeo de heridos y sale ileso.
Mack tiene que hacer un chequeo de moral: su moral de 3 es reducida a 0 debido a la diferencia de pérdidas y lo falla auto-
maticamente; se coloca un marcador de desmoralizacion en su ejército y Napoledn lanza una persecucion. Napoledn logra
un 5 modificado por el valor tactico ofensivo del Emperador (+3), 2 pasos de caballeria de reserva (+2) y Murat, un general
de caballeria (+1), para un total de 11 que son 5 pérdidas adicionales para Marck, cuyo ejército es completamente destruido.
Las unidades, marcadores y generales se colocan en la reserva y se pueden reconstruir en la siguiente Fase Administrativa.
Napoledn ha ganado la batalla y no le cuesta PM asaltar Ulm; logra un 4 + 3 (valor tactico ofensivo de Napoleén) +1 (mar-
cador de ejército) = 8 que es una “Brecha’; la fortaleza se rinde y Napoledn elige gastar uno de sus depdsitos méviles para
reactivar Ulm.

Napoleodn, habiendo ganado la batalla, puede continuar su activacion y gastar su tltimo PM en entrar en Munich, donde
hay un cuerpo austriaco protegiendo las lineas de comunicacion
austriacas; este cuerpo no tiene general y por lo tanto no puede |
evadirse. Napoledn tiene 12 pasos contra 2 por lo que destruye
automaticamente la fuerza austriaca y toma el control de la zona.
La Coaliciéon decide jugar la carta Sagrada Rusia para avanzar con
las fuerzas rusas hacia Viena. El ejército ruso de Koutouzov se |
activa y realiza una marcha forzada de 3 PM para darle 6 PM en
total.

Primero, el ejército ruso recoge a Buxhowden y 2 cuerpos en Brest
Litovsk con 1 PM; los 5 puntos restantes se gastan para llegar a
Leopoldstadt. Koutouzov y sus 8 pasos tienen que hacer un che-
queo de desgaste logrando un 3 + 3 (3 PM de marcha forzada) +2
(cruzé una zona estéril) -1 (fuerza compuesta exclusivamente por
rusos) = 7 que es “1*”. La Coalicion pierde un paso de uno de los
cuerpos de Buxhowden y lanza otro dado (2) que no genera una
pérdida adicional.
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5% ronda:

Napoleodn, habiendo destruido el ejército austriaco, debe capturar
Viena para causar la rendiciéon de Austria, a pesar de que es una
ronda de mal tiempo que reduce la capacidad de movimiento de
todas sus fuerzas en un PM. Siendo precavido, Napoleén opta por
una operacion sin jugar carta que le proporciona el PA necesario
para activar la Grande Armée. Napoledn anuncia 1 PM de marcha
forzada y con su capacidad de movimiento reducida de 4 a 3 al
final tiene 4 PM. Napoleon entra en Salzburgo (1PM) gastando un
punto de movimiento para hacer un asalto que tiene éxito con una
tirada de dado de 3 + 4 = 7 (Honores). Napoleon decide reactivar la
fortaleza gastando su tltimo deposito movil para mantener la linea de suministro con Ulm, que estd a 2 PM de distancia.
Napoledn contintia su movimiento y entra en Viena, que es asediada con su ultimo punto de movimiento. Napoledn logra
un 4 + 4 = 8 con resultado de una “Brecha”. Viena se rinde y se coloca un marcador de “Fortaleza vacia” sobre Viena junto
a un marcador de control francés en la zona, que esta disponible gratuitamente después de un asedio exitoso.

Las operaciones de asedio cuentan como movimiento, se resuelve el chequeo de desgaste al final del altimo asedio. La Gran-
de Armée tiene 12 pasos y obtiene un 4 + 1 (1PM de marcha forzada) -2 (fuerza compuesta exclusivamente por franceses) =
3 lo que resulta en “1*”. Napoleon lanza un dado extra y saca un 5 que es un segundo paso de pérdida; el Emperador decide
eliminar el cuerpo que no es de elite.

La Coalicion juega la carta Gran Camparia que le permite la activacion de tres fuerzas con la habilidad de hacer combates
combinados. Charles se activa primero y anuncia 3 PM de marcha forzada lo que le proporciona una capacidad de mo-
vimiento maxima de 2 + 3 = 5. El jugador de la Coalicién duda entre intentar cortar la linea de suministro de la Grande
Armée en Salzburgo o unirse al ejército ruso en Viena. Opta por la
segunda estrategia para beneficiarse de la superioridad numérica.
Charles levanta el asedio de Mantua y mueve su fuerza al sur de
Viena, en ese momento Napoleén decide intentar interceptar en
dicha zona y juega una carta operacional con un valor igual a su
iniciativa (1): escoge la carta Soldados del Ao 2y lanza un dado
que obtiene un 3 +1 (superioridad de caballeria) +1 (mejor inicia-
tiva) = 5 lo que le permite tener éxito en la intercepcion. Napoleon
lanza para comprobar el desgaste y no tiene pérdidas.

Comienza una batalla con Charles en el papel del atacante y Na-
poledn con una bonificacion adicional de +1 gracias a la intercep-
cién. Antes de nada Charles resuelve su chequeo de desgaste con
su fuerza de 7 pasos y gasta su depdsito movil para tener sumi-
nistro; obtiene un 6 -2 (depdsito de suministro mévil gastado) +3
(marcha forzada de 3 PM) -2 (operando completamente en su te-
rritorio nacional) = 4 que es una sola pérdida que elimina el cuer-
po reducido austriaco.

10
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Es una batalla pequefia entre la fuerza de Charles, con una moral de 2 porque su capital Viena esta bajo el control de Fran-
cia, y Napoleoén con una moral de 5.

La proporcion de combate es de 1:2 con una penalizaciéon de “-1” para Charles, que usa su bonificacion ofensiva de “+1%,
para una modificacion total de 0.

Napoleon tiene su valor tactico defensivo (+3), una bonificacion por interceptar (+1), superioridad de caballeria (+1), valor
tactico defensivo de Davout (+3) y un cuerpo de elite reducido que lidera el ataque (+1) para un total de +9.

Charles logra un 8 que es “+1”, lo que destruye el cuerpo de elite reducido francés, y Napoleén obtiene un 7 + 9 = 16, que
es un “4+C”. Charles es derrotado y debe hacer un chequeo de moral; la moral de Charles es 0 (2 + 1 por el valor tactico
ofensivo de Charles -3 la diferencia en pérdidas) y es desmoralizado automaticamente.

Davout no resulta herido después de haber participado en el combate.
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Napoledn lanza el dado para la persecucion y logra un 2 modificado por el va- Koutouzov

B

lor tactico ofensivo del Emperador (+3), 2 pasos de caballeria de reserva (+2) y
Murat, general de caballeria (+1), para un total de 8, resultando en 2 pérdidas
adicionales para Charles, después de las cuales la fuerza es totalmente destrui-
da; Charles se coloca en la reserva de generales.

Koutouzov, cauteloso en vista de los acontecimientos, decide retomar el con-
trol de Viena con su factor de movimiento reducido a 2 PM por el mal tiempo.
Napoleodn no le intercepta. Koutouzov gasta su segundo punto de movimiento
para eliminar el marcador de control francés y separa un paso en la fortaleza
para reactivarla; el cuerpo que no es de elite de Buxhowden es destruido.

~ La Coaliciéon tiene una tercera activa-
cion; duda entre reforzar al ejército ruso
con el ultimo cuerpo austriaco de Buda-
pest o intentar perseguir al francés desde Roma con el cuerpo napolitano. Se decide
por esto ultimo.
Es una escaramuza; el valor de combate de cada bando es 2 para un total de 4. (Co-
lumna 1-7). La Coalicién no tiene modificador y Gouvion Saint-Cyr su valor tactico
defensivo de “+1” La moral no tiene efecto en este tipo de batallas porque no es
posible desmoralizarse después de una escaramuza. La Coalicion logra un 6 para un
g resultado de “0” y el francés un 7+1=8 para un “0+”. Ningun bando sufre bajas, pero
debido al “+” en el resultado, es el francés el que gana la batalla; el cuerpo napolitano debe retirarse a Napoles y acabar su
activacion debido a la derrota.

6° ronda:

Napoledn decide jugar la carta Shulmeister como
un evento; la carta se elimina del juego perma-
nentemente porque tiene una estrella.

Francia mueve el ejército ruso, que tiene un fac-
tor de movimiento base de 2 PM debido al in-
vierno, y lo coloca en la zona norte de Budapest.
Napoledn entra en Salzburgo para dejar a Da-
vout y un cuerpo de elite vigilando las lineas de
comunicacion, y se dirige a Viena, donde hace
un asalto con éxito con un 2 +4 = 6, dando como
resultado “Honores”. Napoleon no reactiva la fortaleza y toma el control de la zona gratuitamente.

Al no tener la carta Camparia de invierno, la Coalicion se da cuenta
Koutouzor de que la rendicién de Austria es inminente, salvo que pueda re-
e cuperar Viena o pueda cortar la linea de suministros de la Grande
Armée, dado que en las condiciones de victoria solo se tiene en
cuenta las zonas con suministro. La Coalicion decide jugar su carta
permanente Almirantazgo para sus 3 PA. Con dos de ellos activa a
Koutouzov, quien realiza una marcha forzada de 2 PM para incre-
| mentar su capacidad de movimiento a 4 PM. El ejército ruso mueve
_a Budapest y se une al cuerpo austriaco, lo que le estd permitido
porque la mayoria de cuerpos siguen siendo rusos, y marcha sobre
Viena para luchar contra Napoleon.

El ejército de la Coalicion primero tiene que hacer un chequeo de
desgaste y saca un 2+2 (invierno) +2 (2PM de marcha forzada) =
6 lo que causa una pérdida, que es tomada del cuerpo austriaco, porque no era posible usar la bonificacion rusa; tenga en
cuenta que el depdsito movil austriaco no se podria haber usado porque no es de la nacionalidad del comandante de la
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fuerza; jruso en este caso!

Napoleon solo tiene un valor de combate total de 7 contra 7 de los austro-rusos; es una batalla pequena.

La moral francesa es 5 y la de la Coalicion 4.

Koutouzov logra un 10+1 (valor tactico ofensivo de Koutouzov) +1 (valor tactico ofensivo del general subordinado Bux-
howden) +1 (unidad de elite lidera el ataque) = 13 con resultado de “3”.

Napoledn saca un 8 y se beneficia de su valor tactico defensivo (+3), superioridad de caballeria (+1), valor tactico defensivo
de Soult (+1) y usa la Garde para liderar el ataque (+2) dando un total de +7, para un resultado de 15, que es un “4C”".

La Grande Armée derrota al ejército de la Coalicion con el coste de la destruccion de la Garde y un cuerpo de elite; solo
quedan 4 pasos con el Emperador. El ejército ruso tiene que destruir su cuerpo de elite que lider6 el ataque, el ultimo paso
de los austriacos y reduce su segundo cuerpo de elite. Ni Soult ni Buxhowden resultan heridos en el combate.

Koutouzov debe hacer un chequeo de desmoralizacion; su moral ahora es de 4+1 (bonificacion ofensiva) -1 (diferencia de
pérdidas) dando un 4. Saca un 3 que es menor o igual que su morar y por ello contintia en buen orden; se retira a la provin-
cia al este de Viena desde la que llego.

A la Coalicion le queda un PA por lo que decide activar la flota britanica de Ball patrullando en
el Golfo de Ledn. Esta flota entra en la casilla de bloqueo de Toulon para bloquear a la flota de
Emériau; este ultimo decide interceptar a la flota britanica que esta automaticamente en la casilla
de bloqueo. Se produce una batalla naval; cada flota lanza un dado modificado por su valor de
combate. Ball logra un 3+2 = 5 y Emériau un 2+0=2. La diferencia es de +3 en favor de Ball, que
gana la batalla, pero no hunde a Emériau, quien es bloqueado en Toulon y puede ser interceptado
si intenta salir; jnecesita una diferencia en el resultado de 4 para hundir a la flota francesa!

Se completa la fase de activacion; no necesita resolverse ningtin asedio en curso ni ningin chequeo de desgaste final dado
que no hay fuerzas desmoralizadas ni asediadas.

Los jugadores se dan cuenta de que Thuringe estd bajo control francés; Napoleon decide darle el estatus de aliado
de Francia y coloca el marcador correspondiente.
@ Los Estados Papales también estan bajo control francés y el Emperador decide integrarlos en el Impe-

rio: se coloca en Roma un marcador de territorio nacional; el objetivo es hacer de Roma una fuente de
suministro francesa donde se puedan desplegar nuevas unidades en las siguientes fases de refuerzo.

Finalmente, Napoledn logra la rendicién de Austria porque controla Viena y ha destruido al ejército austriaco, lo que le
evita tener que controlar Praga, la segunda zona clave de Austria, e impone las siguientes condiciones de paz:

« los puertos austriacos son parte del Bloqueo Continental durante la paz forzosa entre Francia y Austria.

« Francia decide anexionarse el Tirol y crear el Reino de Baviera, lo que le proporciona una carta adicional durante las
siguientes fases de robo de cartas. Después Francia decide anexionarse Venecia para completar el Reino de Italia, lo que
le permite colocar un segundo cuerpo italiano en la reserva de unidades para construir. Por ultimo, Francia se anexiona
Friuli y lo integra en el Imperio; se coloca un marcador de territorio nacional en Trieste; Trieste se convierte en fuente de
suministro francés pero los refuerzos no se pueden desplegar alli dado que su territorio no conecta con el territorio nacio-
nal de Paris.

La duracidn de la paz forzosa se determina lanzando un dado que da un resultado de 3 dividido entre 2 y redondeado hacia
arriba hasta DOS afios de paz forzosa.

Se eliminan todos los marcadores de “Fortaleza vacia” y las fortalezas se reactivan sin coste a favor del jugador que las con-
trola. Las fuerzas francesas deciden no permanecer en Austria y se recolocan inmediatamente en la fortaleza amiga mas
cercana, que es Ulm.

Solo queda recolocar al ejército ruso en Neminov, la fortaleza mas cercana en PM.

El turno de 1805 finaliza y Francia logra un punto de victoria adicional por haber derrotado a Austria (6) y el nivel de Es-
calada sube a (1).

1806

Fase de declaracion de guerra

La Coalicién no hace declaraciones y el Imperio se abstiene por este turno. jEsto significa que no sera posible declarar la
guerra sobre una nacién mayor o menor neutral durante el turno siguiente!

Fase de robo de cartas;

Cada jugador puede descartar las cartas que tiene. Francia decide conservar Caballeria de la Guardia y esta obligada a con-
servar Bloqueo Continental. La Coalicion decide conservar la carta Herido.

El Imperio tiene derecho a su carta permanente £/ genio de Napoleon porque conserva Paris y puede tomar otras 7 cartas
(por la conquista de Austria, Mantua, el Reino de Baviera, Burdeos, Lion, Amberes y Madrid). Habiendo escogido con-
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servar Caballeria de la Guardia y teniendo que conservar Blogueo Continental, roba del mazo 5 nuevas cartas y obtiene:
Lasalle’s “Brigade infernale” (2), Tiempo asqueroso (2), Triunfo en Erfurt (3), Talleyrand (3) y El sonido de los cafiones (2).
La Coalicién tiene derecho a la carta permanente britanica porque controla Londres y la carta permanente rusa porque
controla Moscu; puede tener otras 5 cartas (Lisboa, San Petersburgo, Odessa+Kiev, Gibraltar+Malta, las Dos Sicilias).
Como la Coalicidn retiene la carta Herido, roba del mazo 4 nuevas cartas: El bombardeo de Copenhague (2), Galeones espa-
fioles(2), Intrigas (1) y Ciudad (3).

Fase Administrativa

Incluso las potencias mayores neutrales (Turquia, Prusia y Austria) pueden producir unidades. El Imperio decide la pro-
duccién de Turquia y la Coalicion la de la Prusia y Austria.

Los generales que resultaron heridos, y aquellos con fecha de llegada de 1806, estan ahora disponibles.

Turquia elige construir un ejército (2) en Constantinopla y un cuerpo de infanteria (2).

Espaia refuerza el cuerpo reducido de La Coruiia (1) y construye su ultimo cuerpo de infanteria en Madrid (2); el ultimo
punto se pierde.

Prusia construye su cuerpo de elite en Magdeburgo (3); el coste normal se incrementa de 1 a 1.5 por la estrella presente en
cada paso del cuerpo. Los dos cuerpos reducidos de Varsovia y Berlin se elevan a fuerza completa (2).

Austria construye su ejército (2) en Viena dando el mando a Charles con 5 cuerpos de infanteria (10).

Rusia tiene que reforzar el ejército salvado del desastre de la campaina anterior que tiene solo 3 pasos.

El Zar decide reforzar el cuerpo de elite reducido (1.5), construir un depésito movil (0.5) y 5 cuerpos de infanteria (10) de
los que 2 estan en Vilna con Benningsen y 3 con el ejército de Koutouzov.

Gran Bretafa construye una flota (5) y un cuerpo no-de elite de un paso (1) que es colocado en Londres. Usa su regla espe-
cial para robar una carta adicional en vez de recibir una flota gratis; roba la carta Camparia de invierno(3).

Gran Bretafa tiene 3 aliados menores con unidades de combate: Suecia, Napoles y Portugal lo que proporciona a la Coa-
licién derecho a 1 paso de refuerzos de potencias menores; al no haber perdido pasos de menores y no haber unidades
disponibles en la reserva pierde el paso de refuerzo.

Francia no puede reforzar a la Grande Armée porque solo las unidades reducidas (maximo de 2) se pueden reforzar y el
ejército solo tiene el cuerpo de caballeria de reserva y el cuerpo de elite, ambos a fuerza completa.

Napoleon elige jugar la carta Caballeria de la Guardia que es descartada permanentemente del juego y coloca la unidad
especial correspondiente en un Ejército.

Francia construye 3 Cuerpos de Elite (9) y 2 cuerpos de infanteria (4) que coloca con los generales en Lieja y Estrasburgo.
Francia también construye 2 depositos moviles (1) que coloca en un Ejército.

Francia tiene aliados menores con unidades de combate: el Reino de Italia, Suiza, Baviera, Bade, Wiirttemberg, y los Paises
Bajos, para un total de 6 lo que le da derecho a 3 pasos de refuerzos de potencias menores. Francia elige completar el cuerpo
holandés (1 paso), construir el segundo cuerpo italiano (1 paso) y el cuerpo de Bade (1 paso).

Fase Diplomatica

Cada bando puede jugar un maximo de 2 cartas durante esta fase.

La coalicion elige jugar la carta EI bombardeo de Copenhague sobre Egipto que tiene una frontera maritima: logra un 4 con
el dado y el intento de subordinar a Egipto falla.

La carta se elimina del juego y el nivel de Escalada aumenta en un punto (2).

La Coalicién quiere nuevos aliados en el continente después de la rendicion de Austria; juega la carta Intrigas para intentar
influir en Prusia. Se da cuenta de que esta carta es poderosa porque normalmente jse requiere de una carta de 3PA para
hacer una accién diplomatica sobre una potencia mayor!

Gran Bretaia tiene una bonificacion diplomatica de +2 sobre Prusia y una bonificacion especifica de +2 con la carta; lanza
un dado y logra un 2+2+2=6, el intento tiene éxito y Prusia se une a la Coalicion que recibe inmediatamente dos cartas
adicionales del mazo (Berlin+Koenigsberg y Varsovia).

Se colocan en el mapa las fuerzas de los aliados menores de Prusia (Sajonia y Hesse).

Francia actua después de Gran Bretafia; no puede contrarrestar la diplomacia britdnica. Napoleon intenta influir en Egipto
con la carta Talleyrand. Francia logra un 3+2 (carta) +1 (bonificacion francesa con Egipto) = 6; Egipto se convierte en alia-
do francés y Francia recibe una carta adicional por El Cairo.

Fase de Movimiento de las Potencias Mayores Neutrales
Los jugadores deciden no mover las fuerzas de Austria y Turquia, que son neutrales.

Fase de Redespliegue Estratégico

Castanos mueve con sus dos cuerpos a Leon hasta el limite de su factor de movimiento (3) evitando hacer un chequeo de
desgaste.

Los cuerpos de Hesse y Prusia en Berlin se unen al Armée de 1 Elbe en Magdeburgo mientras Hohenlohe abandona Breslau
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para unirse al cuerpo sajon de Wittemberg.

El ejército ruso de Koutouzov decide doblar su factor de movimiento (hace falta un general para ello) para mover tan
rapido como le sea posible al teatro de operaciones de Prusia moviendo al suroeste de Vilna. Es necesario un chequeo de
desgaste pero no se aplican penalizaciones por invierno ni marcha forzada; como resultado, los modificadores son por
ejército ruso (-1), territorio nacional (-2) y una zona estéril (+2). La fuerza tiene 10 pasos y tiene un resultado de 2-1=1 que
significa que no sufre pérdidas.

Benningsen avanza a Koenigsberg.

Francia mueva la Grande Armée a Wurtzburg donde se unen los refuerzos de Lieja y Estrasburgo.

La Armée d'Italie mueve a Mayence y recoge al cuerpo de Bade; el chequeo de desgaste obligatorio no causa pérdidas. El
cuerpo holandés se une a la Armée de 'Ttalie.

El cuerpo de Brest mueve a Reims y el cuerpo de Toulon a Florencia.

Ahora puede empezar la Camparia de 1806...
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SECUENCIA DE TURNO

INTERFASE
Fase de Declaracion de Guerra
Cada jugador, primero la Coalicion, después el Imperio, hace declaraciones de guerra sobre otras potencias.
Las otras potencias mayores no hacen declaraciones de guerra.
No esta permitida la invasion de otro pais durante el turno salvo con una declaracion de guerra previa en esta fase.

Fase de robo de cartas
Cada jugador puede descartar a la pila de descartes algunas o todas las cartas de su mano, o puede retenerlas.
Cada jugador comprueba la Tabla de Asignacion de Cartas para ver el numero de cartas que puede tener en su mano.
Las declaraciones de guerra afectan al nimero de cartas disponibles para cada jugador. Ahora roban las cartas necesa-
rias para completar su mano.

Fase Administrativa
Los jugadores contabilizan sus puntos de recursos y los gastan; no es posible retener puntos de recursos para turnos pos-
teriores.

Fase diplomatica
Cada jugador, primero la Coalicion, después el Imperio, pueden usar un maximo de 2 cartas de su mano. Cada carta
permite:
« realizar acciones diplomaticas sobre potencias menores o potencias mayores neutrales,
« establecer un protectorado sobre una potencia menor aliada (s6lo el Imperio, ver 8.1.5),
« intentar detener una Guerra en el extranjero (ver 6.4),
e un jugar un evento concreto.

Fase de Movimiento de Potencias Mayores Neutrales
Los jugadores pueden mover las fuerzas las potencias mayores neutrales pero no pueden hacer marchas forzadas.
Fase de Redespliegue Estratégico
Los jugadores pueden mover sus fuerzas grandes distancias bajo ciertas condiciones en el orden siguiente: Turquia,
Espafia, Prusia, Austria, Rusia, Gran Bretafa y Francia (ver 7.6).

FASE DE ACTIVACION
Cada fase de activacion esta dividida en seis rondas de activacion idénticas. Cada ronda de activacion le permite a cada
bando realizar una accion. El Imperio siempre hace la primera accién de cada ronda de activacion.
« En cada ronda, cada bando puede:
« jugar una carta y usar su numero de PA,
« jugar una carta como un evento pero no mas de una Guerra en el extranjero por afio (turno),
« hacer una operacion de un PA sin jugar una carta,
« pasar en esta ronda,
« establecer un protectorado sobre un menor elegible para dicho estatus (so6lo el Imperio);
o Durante una ronda de invierno, intentar finalizar una Guerra en el extranjero.
« En dos rondas, realizar una accion diplomatica sobre una potencia menor jugando una carta.

Fin de la Fase de activacion
Al final de la fase de activacion, las fuerzas asediadas sufren un Chequeo de asedio final. Entonces las fuerzas que estan:
¢ Sin suministro,
» 0 asediadas,
» 0 desmoralizadas,
sufren un chequeo de desgaste.

CONQUISTAS Y RENDICIONES
Se determina la conquista y rendicion de potencias mayores y menores.
Se eliminan, si es posible, los marcadores de fortalezas destruidas y desmoralizacion.

VICTORIA

Se comprueban las condiciones de victoria.
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