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Sub Baltles

Vision general

Introduccion

Pub Battles es un sistema de reglas
para recrear los conflictos de la época de
los mosquetes a escala de gran batalla.
Con un mapa de lona resistente y un
tamafo reducido, se puede jugar en
cualquier lugar: el parque, un restaurante
o un pub.
La gran escala y el tiempo de juego rapido,
le permite configurar y luchar a cabo
batallas enteras, en una hora o dos. Aunque
rapido de jugar y ficil de recordar, Pub
Battles es un estudio-wargame serio,
basado en una extensa investigacion, datos
y métodos de la época.
Este sistema se centra en el Mando. ¢Qué
sabian o no sabian los comandantes? ¢En
qué podian influir? ¢Qué estaba fuera de
su alcance? En lugar de calcular las
probabilidades de ataque perfectas y
realizar movimientos perfectos, este juego
consiste en mantenerse flexible. Las
batallas son cadticas y tensas. Como en la
guerra, las cosas no siempre salen como
uno quiere. Debes planificar las
contingencias, estar preparado para
reaccionar ante los desastres y aprovechar
las oportunidades. Mientras apagas los
fuegos cadticos del momento, no pierdas de
vista tu plan estratégico para la batalla.
Para ganar, debes mantener la
concentracién y gestionar ambas cosas.
Pub Battles también es un sistema
excelente para jugar con miniaturas. Puede
acomodar facilmente a varios jugadores,
pero también funciona muy bien en
solitario.

El Mapa

En lugar de tableros de juego con
hexégonos o areas, Pub Battles utiliza
mapas reales como el Kriegsspiel
prusiano original. Los mapas reales
pueden ser dificiles de leer. A veces
pueden ser frustrantes y confusos.
Requiere un poco de trabajo extra, pero es
tiempo bien invertido. No s6lo estas
aprendiendo un juego, sino una habilidad
de mando del mundo real: 1a lectura de
mapas. Es mucho mas facil con un poco
de practica.

No proporcionamos una "clave de
mapa", ya que utilizamos graficos e iconos
de mapa estandar que son universalmente
reconocibles. Hay muchos detalles en el
mapa que no afectan al juego: campos,
granjas, vallas, etc. Los principales tipos
que afectan al juego se resumen en la
Tabla Efectos del Terreno. Cualquier
terreno especial o inusual se tratar4 en las
reglas del Escenario.

Las Unidades

Tus tropas son los bloques oblongos.
Coloca cuidadosamente las pegatinas como
se muestra en las reglas del Escenario -
Orden de Batalla. Las unidades
normalmente se colocan en posicion vertical
con sus pegatinas mirando hacia su jugador
propietario. Esto permite a los jugadores
mantener el tipo exacto de unidad, calidad y
formacion ocultas al enemigo hasta que
puedan ser localizadas. Las unidades tienen
en cuenta el encaramiento, por lo que puedes
ponerlas boca abajo si quieres mantener la
identidad oculta a tu oponente, mientras
encaras las caras genéricas.

Las tropas normalmente comienzan la
batalla Frescas. Pueden Agotarse al recibir
impactos en combate. Giralas con la cara
adhesiva hacia arriba para mostrar que una
unidad esta Agotada. Esto significa que las
tropas estan agotadas y desorganizadas.
Todavia pueden moverse y luchar, pero son
vulnerables y mas faciles de destruir.
Pueden Reagruparse mas tarde si estan al
alcance de un Tren de Suministros amigo.

Status

Cara
Frontal

Mando: normalmente un Cuerpo o Ala
tiene un Cuartel General, la correspondiente
Ficha (chit) de Mando y una serie de
unidades de combate, normalmente
Divisiones o Brigadas.

Los Turnos

Hay 8 turnos regulares en un dia,
seguidos de 1 Turno Nocturno. Utiliza el
dado negro de 8 caras para saber el nimero

de turno actual.

Las reglas del escenario te daran el
turno de inicio de la batalla.

Agotado

En lugar de que los jugadores alternen
turnos para mover todas sus fuerzas y luego
atacar, ambos bandos mueven 1 Mando cada
vez durante la fase de movimiento en orden
aleatorio por tirada de chits (segin vayan
saliendo las fichas de la bolsa).

Los jugadores pueden intentar alterar la
tirada de chits con sus HQ tirando para
retrasar su movimiento o adelantarse.

El combate se resuelve de una vez al final
del turno, cuando no quedan fichas (chits).

Alterar el momento de la maniobra
puede ser fundamental. ¢Es mejor moverse
primero o ultimo? Depende de la situacion y
de c6mo encaje con tu plan. ¢Qué intentas
conseguir? ¢Estas a la ofensiva o a la
defensiva? ¢Te estds quedando sin tiempo o
intentas retrasarlo? ¢Necesitas ocupar
terreno clave, reunirte y golpear al enemigo
mientras esta desequilibrado? ¢O forzar al
enemigo a moverse primero antes de
comprometer tus reservas?

Escala

Cada turno de un dia normal representa
aproximadamente 1,5 horas.
La escala de Pub Battles es: 16.000:1. Una
milla equivale a 3 3/4 pulgadas. Es el doble
de la escala Kriegsspiel, (8.000:1) para
acomodar facilmente una batalla entera.

Esto también hace que sea facil de
convertir a Kriegsspiel. Incluso se pueden
utilizar bloques de Kriegsspiel para jugar: 4
bloques de Kriegsspiel alineados equivalen a
1 bloque largo de Division en Pub Battles .
Si quieres un juego mas largo con mas
detalle y precision, puedes jugar Pub Battles
a escala Kriegsspiel con nuestras reglas
Battalion Scale. Esto te permite usar
bloques estandar de Kriegsspiel. Tenemos
un creciente catalogo de escenarios de
Kriegsspiel perfectos para ese reglamento o
puedes utilizar los juegos estandar de
Kriegsspiel.

Las piezas son bloques de madera llamados
Unidades. Cada unidad de infanteria suele
representar entre 1.500 y 7.200 hombres.
Es una extension considerable. Recuerde
que en la escala més pequeiia, los pequefios
bloques de 450 hombres Kriegsspiel se
pueden apilar en 4 de profundidad. El
apilamiento variaba, pero las maniobras
como formaciones de 4 bloques de ancho se
mantenian muy constantes. Asi, por
ejemplo, una brigada de la época colonial de
1.800 hombres cubria el mismo frente que
una gran divisiéon de 7.200 hombres de la
Guerra Civil estadounidense. Su mayor
concentracién numérica tendia a verse
compensada por la mayor letalidad en el
choque contra armas de mayor alcance.
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Las Unidades y la secuencia del juego

Sub Baltles

Destacamentos

Pequeias unidades de infanteria que
luchan en formacién de escaramuza. Son
ideales para proteger y retrasar al enemigo.
También puedes usarlas para farolear: hacer
que parezca que eres mas fuerte de lo que
realmente eres. -No hay que confundirlas
con las lineas de escaramuza reales que
aparecen en el FoF. Puedes asignarlas al
despliegue o meterlas en el Campo de
Batalla con cualquier Mando.

Ml 1C1a

Unidades de infanteria de baja calidad.
Son unidades de tamafio completo pero son
tropas verdes con poca experiencia o
milicias mal equipadas. Son buenas para
llenar un hueco en la linea y hacer una
buena andanada, pero no cuentes con ellas
para una lucha sostenida.

Armstrong -Penn. M ’

Re gulares

Infanteria regular. Tu unidad de
combate bésica y la columna vertebral de
tu ejéreito.

l I Robinson I
Elite

Estas tropas de alta calidad estan mejor
entrenadas y equipadas y pueden seguir
avanzando bajo fuego intenso.

Las pegatinas doradas representan Guardias.
En algunos escenarios, pueden tener

habilidades especiales.
e )
Artilleria

Suponemos que la mayoria de las
unidades de infanteria llevan consigo un
puiiado de cafiones de artilleria. Pero estas
unidades de artilleria representan
concentraciones de baterias mantenidas en
reserva para bombardeos. Se pueden utilizar
para ablandar al enemigo antes de un ataque
critico. En defensa, pueden desatar un fuego
devastador sobre cualquier atacante.

T
Caballeria

La caballeria se mueve mas rapido.
Son ideales para cubrir o amenazar los
flancos y saquear Trenes de Suministros.
La caballeria en masa puede destrozar la
linea enemiga y arrollar

unidades agotadas. Los Dragones luchan
desmontados en formacién de escaramuza.
Son buenos para proteger y retrasar al
enemigo. Las reglas del escenario
especificaran otros tipos de Caballeria o
reglas especiales.

Trenes de Suministros

Librar una gran batalla supone un
enorme compromiso logistico. Para ser
eficaces durante un combate prolongado,
tus tropas necesitan suministros. Los trenes
de suministros son fundamentales para la
victoria. Tus tropas los necesitan para
Reagruparse, pero desembalarlos también
te hace vulnerable a la derrota.

| |
HQs

Para atacar, tus tropas también deben
estar al alcance de su Cuartel General. -
Ver Alcance de Mando-

Los HQs pueden esconder fuerzas fuera del
mapa en su carta de Reserva. -Ver
Reservas Ocultas-

También pueden intentar Alterar la
secuencia del turno.

Rating

Secuencia de Juego

Resuelve cada Turno como sigue:

Step Action

1 Coloca todas las chits activas en una bolsa.

Saca 1 ficha (Chit) al azar.

Permitir que cualquier HQ fresco altere la tirada.

Mueve las unidades de ese Mando.

Repite los pasos 2 - 4 hasta que la bolsa esté vacia.

Resuelve el Combate.

Rota todos los HQ a Fresco

Rota el dado negro a un nuevo turno

O|lo|N|ojloa|b|lwWw|N

Comienza un nuevo Turno.

Cuando saques fichas (chits), es mejor
mantener oculto el nimero real del Cuerpo
para que el enemigo no pueda estar seguro
de quién se ha movido y quién queda. No
tienes que mover ninguna unidad cuando
aparezca tu ficha.

Para mantenerla oculta, sblo tienes que
mirar el color del lado mientras mantienes el
ntmero real del Cuerpo oculto por tu dedo, y
luego daselo al jugador apropiado.

Alterar el orden del turno
Después de sacar una ficha, cualquier

Cuartel General Fresco puede intentar

Alterar la secuencia u orden del turno.

Retrasar

Si tu ficha ha salido y no deseas moverte
ahora, puedes intentar Retrasar tu
movimiento: Tira 1 dado menor o igual
que tu valor de HQ. Si tiene éxito, saca al
azar una nueva ficha para mover a
continuacion en lugar de la tuya, LUEGO
devuelve tu ficha a la bolsa. Si tu tirada falla,
debes moverte ahora tal y como se sorted.

Adelantar

Si quieres moverte antes que la ficha que
ha salido, puedes intentar adelantarte y
moverte primero: Tira 1 dado menor o
igual que tu valor de HQ. Si tienes éxito,
saca tu ficha para mover a continuacion.
Deja la ficha extraida fuera. Se movera
inmediatamente después de ti, y antes de que
saques una nueva ficha.
Si fallas la tirada, deja tu ficha en la bolsa.
La ficha sacada se movera normalmente.
Con éxito o sin él, voltea tu Cuartel
General hacia el lado
"gastado" (bandera arriba) después de
un intento.

Después de un intento de Alteracion,
otros HQ Frescos pueden tirar para
Alterar. Realiza las tiradas de Alteracion
en el orden anunciado. No hay limite al
namero de intentos de Alteracién por
tirada siempre que los jugadores estén
dispuestos y les queden HQ Frescos.

Los HQ gastados funcionan normalmente
en todos los demés sentidos. Sélo significa
que ya han intentado Alterar este turno.

El Comandante del Ejército también
puede tirar por uno de sus HQs
subordinados, si estd dentro del Alcance
de Mando de ellos. (Puede hacer esto en
la misma tirada de dado, incluso si el HQ
subordinado acaba de fallar su tirada).
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Sub Baltles

Movimiento

Mapas reales

Si est4s acostumbrado a los juegos de
hexagonos y areas, moverte directamente por
el mapa puede parecer un poco desalentador
al principio. En realidad es mucho mas facil
una vez que te acostumbras.

Distancia

La distancia que pueden recorrer las
tropas depende del tipo de unidad. La
Infanteria, la Artilleria y los Trenes de
Suministros se mueven a velocidad a pie. La
Caballeria y los Cuarteles Generales se
mueven a velocidad montada. La cartulina
de alcance muestra el movimiento maximo
posible.

Regla de la mayoria

¢Donde esta su pieza? (Y siesta
defendiendo en o moviéndose a través de 2
tipos de terreno, claro y bosque? En casos
como éste utilizamos la regla de la mayoria. Si
la mayor parte del terreno bajo una pieza es
bosque, entonces tratamos a la unidad como si
estuviera en el bosque. Intenta mover tus
piezas para dejar clara tu intencion, no para
confundir el juego.

Mientras se desplazan:

Las piezas pueden....

-Moverse donde quepa la mayor parte
de la pieza.

-Estar s6lo en 1 tipo de terreno: el que esté bajo
la mayor parte de la pieza.

-No se apilan unas sobre otras.

-Mover a través de piezas amigas pero no
enemigas.

-Cambiar de orientaciéon gratuitamente, una
vez en cualquier momento de su movimiento
(girar desde el punto central). Cada cambio de
orientacién adicional cuesta 1/3 de su
movimiento.

Deben moverse en la direccion en la que estan
Orientados y mantener su Orientacion
mientras se mueven, o:

-Mover oblicuamente hasta un angulo de 45°.

Movimiento
Oblicuo

AN
\45°

HQs (Cuarteles Generales)

Los Cuarteles Generales no pueden atacar,
ser atacados o arrollados y no bloquean el
movimiento.

Simplemente empuja los HQ enemigos hacia
sus lineas mientras te mueves.

Comandantes de Ejército

Los Comandantes de Ejército a menudo no
tienen una Ficha o tropas que comandar. Si
este es el caso, pueden mover una vez por
turno, con cualquier otra tirada de chit amiga.
Los Comandantes de Ejército pueden ordenar
ataques para todas las unidades de su ejército,
ocultar Reservas y tirar para Alterar la
secuencia de turnos para cualquiera de las
fichas de sus subordinados.

Alcance del mando

Para atacar, las tropas deben comenzar su
movimiento en el radio de mando: 1/3
Movimiento montado de un HQ al
mando. Mueve primero los HQ,
DESPUES determina el alcance de mando. -
Este alcance solo tiene que tocar la pieza, no
extenderse a través de la mayoria.

Reduccion - terreno dificil

Si te mueves a través de alguno o todos
los tipos de terreno dificil, (Ver Efectos del
Terreno) reduce tu movimiento en 1/3. Esto
NO es acumulativo. Asi que si cruzas un
arroyo y marchas a través del bosque, s6lo
pierdes 1/3 de tu movimiento, no 2/3.

Este coste de 1/3 por terreno ES adicional a
los costes por entrar y salir de Columna de
Carretera y los cambios de orientacion
extra.

Nota: La penalizacion reducida por
cruzar un puente o vado es para tener en
cuenta cambios de formacion como éste.
Mientras no estés atacando a través de un
puente o vado, puedes marchar a través si
ya estas en columna de carretera sin coste
alguno.

Columna de Carretera

Las piezas en Columna de Carretera pueden
moverse mas rapido

(x2) pero se extienden y son vulnerables a los
ataques. Las tropas deben pagar 1/3 de
movimiento para entrar o salir del estado de
columna de carretera. Gira la pieza
longitudinalmente a lo largo de la carretera. La
longitud en que las piezas se estiran varia segin
el escenario. Mientras se mueve en columna por
la misma carretera:

-Ignora los cambios de terreno y de
orientacion.

-No puedes mover a través de piezas amigas.
-No puedes mover a menos de 1/3 de
movimiento a pie del enemigo.

Reservas Ocultas

Puedes usar tus Cuarteles Generales para
esconder tropas en Reserva. Recorta y dobla
con cuidado las Cartas de Reserva (1 por cada
Cuartel General). Las Cartas de Reserva
permanecen fuera del tablero y actian como
pantalla para ocultar tus piezas del enemigo.

Tus piezas pueden pasar a Reserva
moviéndose al Cuartel General. Las piezas
pueden salir de la Reserva y entrar
al tablero cuando quieran, | [ ]
sblo asegurate I
de tener en cuenta el movimiento |GG
del Cuartel General. No puedes
usar la Reserva para mover
maés lejos de lo que la pieza
normalmente podria.
Las piezas pueden comenzar la partida en
Reserva. Mientras estan en Reserva, tus piezas
estan situadas como se muestra detras del
Cuartel General. Si se mueve a lo largo de una
carretera, las piezas de reserva estaran en
columna de carretera, arrastrandose detras en
orden. El Cuartel General marca el lugar de la
pieza mas adelantada.

SI tu HQ es Localizado por el enemigo,
debes mover inmediatamente todas las
piezas en Reserva, al tablero. Mueve el HQ
cercano para que no esté apilado encima.
Si tu HQ est4 directamente detras de una
pieza, puedes contar la primera pieza en
Reserva como Apoyo.

*

Campo de Fuego

La Infanteria, Dragones y Artilleria
proyectan un Campo de Fuego (FoF) hacia su
frente, dentro de un arco de 45°, a un alcance
de 1/3 de movimiento a pie, limitado por la
Linea de Vision.

FOF se tiene en cuenta para los
escaramuzadores, asi como para el alcance de
los cafiones.

Restricciones:

No puedes terminar tu movimiento con la
mayoria de tu pieza en un FoF enemigo, a
menos que avances al Ataque. (o apoyes un
ataque).

Esta bien estar en varios FoF enemigos a
la vez, siempre que ataques a una pieza
enemiga.

Si comienzas tu movimiento en un FoF
enemigo, puedes permanecer alli SI:

Estas a cubierto. -ver Efectos del Terreno
0;

Otra pieza amiga Ataca (los bombardeos
cuentan) a ese enemigo, en este movimiento.
Si no puedes permanecer, DEBES

Avanzar para Atacar (cualquier pieza
enemiga) O mover de modo que ya no estés
en el FoF.

Desacoplarse

Si comienzas tu movimiento en contacto
con el enemigo, PUEDES
-Permanecer en contacto pero cambiar de
orientacion.
-Alejarte y atacar a otra pieza enemiga.
-Evitar el combate alejandote y saliendo de
esa FoF.

No puedes huir, girar y volver a atacar a esa
pieza enemiga.

Puede
desacoplarse
porque el
movimiento es
simultaneo.

3
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Movimiento

Como Atacar

Simplemente mueve tu pieza hacia
adelante para hacer contacto con una
pieza defensora. Debes ser capaz de
moverte de forma que la mayor parte de
las piezas estén en contacto.

Apoyo
Una pieza (no mas) puede
subir detras de otra en su Apoyo.

r—
L

-/
_

<« |

Apoyando

Sélo la pieza lider cuenta para el
Combate. SIla pieza lider es destruida, se
retira o se desacopla (incluyendo
bombardeos y retiradas voluntarias), la pieza
de apoyo puede retirarse. O avanzar para
ocupar su lugar y continuar el combate (se
aplican los mismos beneficios del terreno).

La Artilleria puede recibir Apoyo pero no
puede Apoyar.

Artilleria

La Artilleria PUEDE DEFENDER
(incluso sin Apoyo) pero no puede avanzar
para atacar. Sélo en la primera ronda, la
Artilleria defensora Dispara Primero:
Aplicar pérdidas al atacante inmediatamente.
Si sobreviven, pueden devolver el fuego. Si el
atacante lider fue destruido o se retird por
esto, un atacante de apoyo puede moverse
hacia arriba y devolver el fuego durante la
primera ronda.
Mientras esté en contacto con el enemigo, la
artilleria s6lo puede Retirarse SI tiene Apoyo.
Un resultado de Retirada sobre Artilleria sin
apoyo la Destruira.

Bombardeo

En lugar de moverse, la artilleria Fresca,
no en contacto, puede cambiar de
orientacion y disparar

una vez a un objetivo, hasta un alcance de 1
movimiento a pie completo. Dispara y aplica
impactos normalmente con efectos de
terreno. El bombardeo puede obligar a las
piezas a retirarse, pero no puede destruirlas.
Un Destacamento alcanzado por un
bombardeo simplemente se retirara.

Linea de Vision

Para bombardear, la artilleria debe
poder "ver" su objetivo. Los bosques,
edificios y colinas bloquean la linea de
visién. Puedes ver dentro de bosques y
edificios hasta el grosor de una pieza: 3/8".
Puedes ver a través de piezas pero no
puedes disparar a través / sobre piezas
amigas. Puedes ver sobre una Colina hasta
la cresta: el punto central entre laderas.

s
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Mientras est4 en una colina, puede ver por
encima de bosques, edificios o una colina
mas baja SI esta mas cerca de esos objetos
que bloquean que del objetivo.

Av1star

Puedes avistar unidades hasta un alcance
de 1 movimiento a pie completo en tu Linea
de Visioén con tiempo despejado. Si puedes
ver una pieza, el enemigo debe decirte el
tipo de unidad (a pie, montada o artilleria)
si se lo pides. No puedes ver la Calidad hasta
el contacto. No puedes ver la Calidad de la
pieza enemiga de Apoyo.

Flan quear

Puedes atacar el flanco enemigo para
obtener ventaja. El centro del atacante debe
estar detras del frente del defensor como se
muestra.

Flanquear

Las piezas no tienen que estar
perfectamente alineadas para realizar
un ataque de flanco.

Resolver situaciones como ésta:

ra Bl
I I
I I

La Lo

Exactamente igual que esto:

-

L

Envolvimento

Cuando un defensor apoyado es atacado
por delante y por detras, el Apoyo se rompe.
Trata esto como 2 combates separados, con
ambos defensores como Flanqueados.

Reagruparse
En lugar de mover, una pieza puede
Reagruparse (girar a estado Fresco) SI se
encuentra a 1/3 de movimiento montado de
cualquier Tren de Suministros amigo,
desmbalado-Este alcance solo tiene que tocar
la pieza, no extenderse a través de la mayor
parte de la pieza.
La Caballeria no necesita Trenes de
Suministros para Reagruparse.
No puedes Reagruparte si td o una pieza
que apoyas esta en contacto con el enemigo.

Durante el Reagrupamiento, puedes cambiar
de Orientacion.

"Los Aficionados estudian
tactica. Los Profesionales
estudian logistica".

Trenes de Suministros

Los Trenes de Suministros en contacto
con el enemigo al inicio del combate se
destruyen automaticamente. El bombardeo
no afecta a los Trenes de Suministros.

Los Trenes de Suministros sélo pueden
Reagrupar tropas SI estan Desembalados.
Desembalar o Embalar un Tren de

Suministros no cuesta movimiento. Asi que
podria moverse, Desembalar e
inmediatamente Reagrupar una pieza a su
alcance. Gira el tren de modo que la etiqueta
quede hacia abajo (tocando el mapa) para
mostrar que estid desembalado..

Los Trenes de Suministrso
desembalados no pueden moverse.
Embalar y mover un Tren de Suministros
hace que termine la batalla: ver Victoria.

Ineficaz

Un Mando que ha sufrido un 50% de
bajas (piezas muertas) es Ineficaz.
Resultado: Las piezas de este Mando ya no
pueden Reagruparse.
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Combate

Resolucion de Combates

Las piezas opuestas en contacto forman un
combate. Resuelve todos los combates de
uno en uno hasta que se rompa todo
contacto, ANTES de empezar el siguiente
turno. El escenario especificara qué bando
elige el orden. Normalmente es el bando
con mejores valores de mando.

El Atacante es la pieza que movi6 creando el
contacto.

Resuelve el Combate en Rondas como sigue:

Paso Accion

La pieza principal para el Defensor y el
1 Atacante en Fuego de Contacto. Aplica
Impactos simultdaneamente.

El Defensor decide Retirarse o

2 quedarse otra ronda.

3 El Atacante decide Retirarse o
quedarse para otra ronda.

4 Repetir hasta que se rompa el contacto.

Tip: Un error comin de los nuevos
jugadores es quedarse y luchar en TODAS
las rondas. No es necesario. Puedes
gestionar tu suerte y reducir
considerablemente las pérdidas retirandote
voluntariamente.

Como Disparar
Para Disparar una pieza, simplemente

tira los dados de la siguiente manera:
Pieza # de |Impactos con
Dados | Resultados de
Infanteria,Caballeria &
Artilleria 3 4,5,6
Dragones 2 4,5 6
Destacamentos 1 4,56

Se pueden aplicar modificadores. -Ver
Efectos del Terreno.

Ten en cuenta que la Calidad o el
Estado de la unidad (Fresco / Agotado)
no afecta a la forma en que se dispara.

Como alternativa, utilice nuestros dados
personalizados Pub Battles Dice. Basados
en los métodos del Kriegsspiel prusiano, son
mas rapidos y faciles de usar.

Modificadores de Fuego

Algunas situaciones pueden modificar
las tiradas. -Ver Efectos del Terreno.

Los Atacantes que disparan a un
Defensor en Cobertura, sufren un
modificador de -1.

Disparar a un Defensor en una Colina y en
el Bosque sigue siendo -1, no -2, ya que
sigue siendo s6lo Cobertura.

Disparar al Flanco de una unidad te da un
+1. Disparar a una unidad que te flanquea
supone un -1.

Disparar al flanco de una unidad que
acaba de atacar a través de un rio, sigue
siendo +1, no +2, ya que sigue siendo sélo
fuego de flanqueo.

El flanqueo (incluyendo efectos de columna
de rio y carretera) es adicional a los efectos
de Cobertura. Asi que Flanquear atacando
a un Defensor en el Bosque seria +1-1=0
para el Atacante. El Defensor seguiria
disparando a -1.

Aplicar los Impactos

Aplica los Impactos que consigas a la
pieza enemiga lider de la siguiente

# Imp Unidad fresca | Unidad Agotada
1 Pasaa Debe Retirarse
Agotada
Pasa a
2 Agotaday se | Eliminada
Retira
3 Eliminada Eliminada

Aplica estos impactos por ronda. Por
ejemplo: si una unidad Fresca recibe 1
impacto en la primera ronda, comienza la
segunda ronda Agotada, por lo que 2
impactos més la destruirian.

Los impactos sobrantes se desperdician.
No los apliques a las piezas de apoyo.

Calidad de la Unidad

La calidad de una unidad afecta a la
forma en que recibe los impactos:

Las tropas de Elite absorben el primer
impacto de un combate sin efecto. Sila
unidad absorbi6 1 impacto de un bombardeo
antes en el turno, seguiré absorbiendo el
primer impacto en un combate. No se
transfiere.

Ejemplo: una unidad de élite fresca que
recibe 2 impactos en la ronda 1 sélo se
gastaria. 1 impacto en la ronda 2 la
obligaria a retirarse.

Las tropas verdes/milicianas
cuentan su primer impacto en un
combate como 2 impactos. Asi que 1
impacto a una milicia Fresca la haria
agotarse y retirarse en la ronda 1. 2
impactos la destruirian.

Los destacamentos sélo tiran 1 dado en un

combate y son destruidos con 1 impacto.
No son destruidos si son alcanzados por
un bombardeo. Simplemente se retiran.

Mira nuestros videos tutoriales en YouTube
para ver ejemplos de como jugar .

En Retirada

La pieza debe girar y hacer un
movimiento de 1/3, ignorando los
costes del terreno, hacia atras y
alejandose del combate y de las
posiciones enemigas.

/

Sino puede hacerlo debido a

piezas enemigas o terreno impasable, es
destruida.
Las piezas amigas sin apoyo en
en el camino se convierten en Agotadas y
son empujadas hacia atras por delante de
la pieza que se retira.
PUEDES retirarte a través de Trenes de
suministros. No se les hace retroceder.
Una unidad Fresca que se retira
voluntariamente se convierte en Agotada.
Los Destacamentos PUEDEN retirarse
voluntariamente.

Esta pieza puede retirarse porque la
mayor parte de la pieza puede encajar
entre las piezas enemigas.

Esta pieza no puede retroceder porque no
puede girar 90° y encajar.

)
L

—

Después de resolver todo el Combate,
cualquier pieza en FoF enemiga, sin
Cobertura, que no haya participado en
Combate, DEBE Retirarse inmediatamente.

Retirada de la Caballeria

La Caballeria defensora puede retirarse antes
del combate SI est4 en contacto con
Infanteria. Los Dragones y Caballeria

Agotados en Columna de Carretera no pueden

Retirarse.

Combate de varias Piezas

Aunque es raro, es posible que varias piezas

participen juntas en un contacto.
Resuélvelos como 1 combate combinado.
Comienza con las 2 piezas inicialmente en
contacto.

Las piezas adicionales disparan en el orden en
que se involucraron.

Las piezas deciden plantarse o retirarse en este

mismo orden, entonces comienza una nueva
Ronda.
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Ejemplo

Las piezas rojas 1 y 2 avanzaron
para atacar a los defensores azules A y
B. 3 movid entonces para atacar su
flanco. Mas tarde, C avanzé para atacar
el flanco de 3.

Ronda 1

» Las piezas de contacto iniciales 1 y A disparan

primero, simultaneamente. A consigue 3 imp. 1

habria sido Si 1 destruye o retira a

A, ¢3dispara a B? Si,
si B se queda y avanza

para ocupar el lugar de
que voltea y A

destruido, pero él
es de Elite, por lo

retrocede. 1 consigue 1
imp. A voltea a Agotado. 2 decide avanzary
ocupar el lugar de 1 en lugar de retirarse.

« 3 dispara a continuacion.

Puede disparar a A con + 1, 0 a C con -1. No

puede disparar a B porque B sélo apoya. 3
dispara a A, infligiendo 2 impactos. Esto

destruye a A. B ahora avanza para ocupar el

lugar de A en lugar de retirarse.
C dispara el tiltimo. Dispara al flanco de 3

conun + 1. Solo consigue 1 impacto. 3 pasa
a Agotada. Cada pieza anuncia si se paran o

se retiran en el siguiente orden:

B, 2, 3, C. 3 seretira. Elresto se queda.

Ronda 2

« Contacto inicial piezas 2 y B fuego
simultaneo,

2 recibe 1 impacto y voltea. B recibe
2 impactos. Voltea y se retira.

Ejemplos de Movimientos

La pieza Roja central estd en terreno
despejado. Puede atacar a la pieza Azul
central porque la mayor parte de la pieza
puede caber mas alla de la pieza Azul
derecha. No puede atacar por el flanco a
la pieza Azul derecha porque la mayoria
de la pieza no cabe alli. Las 2 piezas rojas
derechas podrian atacar a la pieza azul
derecha en apoyo. Las 2 piezas rojas
izquierdas podrian atacar a la pieza azul
central en apoyo.

3 dia

¢Puede la Roja atacar al otro lado del rio?

Si. Simplemente muévelas hacia
adelante como se muestra.

¢Puede el Azul flanquear al Rojo?

No. No hay espacio suficiente. La mayor
parte de la pieza esta dentro o pasado el
rio.

Ahora supongamos que el azul estuviera
mads atras, de modo que realmente
hubiera espacio para flanquear a los
atacantes rojos. La pieza azul al frente
obtendria una bonificacion de flanqueo de
+1, pero solo para la ronda 1. La pieza
azul que flanquea obtendria una
bonificacion de flanqueo de +1 para todas
las rondas, no un +2.
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Victory

Victoria
Obtienes puntos por cada pieza enemiga
que destruyas de la siguiente manera:

: Vale esta
Esta pieza... cantidad de
puntos...
Destacamentos 1
Bisofios / Milicia 2
Infanteria 3
Infanteria de Elite, 4
Artilleria, Dragones
Caballeria & Guardia 6

Puedes ganar la batalla al final de
cualquier turno de 3 maneras. Derrotar al
enemigo de esa manera, multiplica tus
puntos totales tal y como se muestra:

ROU[ 4 X

Infligir un 50% de bajas de infanteria al
enemigo, manteniendo las propias por
debajo de este nivel, al final de cualquier
turno. Cuenta bloques, no puntos. No
cuentes Destacamentos. Cuenta las fuerzas
iniciales y todos los refuerzos, hasta el final
del dia actual para el total.

Ruptura 3x
Destruir un Tren de Suministros enemigo.

Forzar Retirada 2x
Hacer que el enemigo embale un tren de
suministros desembalado.

Si al anochecer no se ha producido
ninguna de ellas, ambos jugadores anotan en
secreto si se quedaran a luchar otro dia o se
retiraran del campo.

Si te retiras, la batalla ha terminado. Se
pierde... Compara puntos consecutivos sin
multiplos.

Tenga en cuenta que es posible "ganar"
la batalla pero quedarse corto en puntos:
una victoria pirrica.

Si ambos jugadores se quedan, realiza un
Turno de Noche y lucha otro dia.

Turno Nocturno

Saca fichas y mover como siempre,
excepto: Sin ataques ni bombardeos.
No puedes acercarte al enemigo

a menos de 1/3 del movimiento a pie.

Cada bando recupera rezagados durante la
noche: el 50% de tus piezas destruidas
(redondea hacia arriba) vuelven a la partida.
Cuenta bloques, no puntos. Cuenta los
Destacamentos como un grupo separado. Ast
que si tus pérdidas del dia fueron 2
Destacamentos y 2 Regulares, recuperarias 1
de cada, no 2 Regulares.

Colocar las bajas recuperadas cerca
de su Cuartel General. Retira
permanentemente las piezas no recuperadas
durante la noche.

Suministros

Para Reagrupar piezas, debe haber un
Tren de Suministros desmbalado. Debe
poder trazar una ruta despejada fuera del
tablero a lo largo de una Linea de
Comunicaciéon (LdC). (Para que cuente como
despejada, ninguna unidad de combate
enemiga puede estar a menos de 1/3 de
movimiento a pie de esta ruta).

4

=

g
I
Las piezas que no pueden rastrear

el suministro cuentan como destruidas
para la victoria al final de la partida.
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Juego Libre

Volver a jugar partidas es divertido y un
gran ejercicio de aprendizaje, pero los
verdaderos generales solo libran batallas una
vez.
Una de las cosas mas importantes que
puedes hacer para que el juego sea mas
"realista" es jugar partidas libres: con un OB
desconocido. Este es uno de los mejores
tipos de Fog of War. ¢Qué tiene el enemigo?
¢Es una sonda, una distraccion o un ataque
serio? ¢Una accibn dilatoria o una defensa
comprometida? ¢Cuéntos refuerzos traera el
enemigo? ¢Donde irdn? ¢De qué disponen?

En una partida libre, puedes crear tu

propia fuerza inicial y tu propio programa de
refuerzos. Trae més refuerzos més rapido o
no traigas ninguno. Puedes reducir o
aumentar su ejército total. Puedes reasignar
piezas a otros Mandos, etc. Simplemente
escribe tu OB antes de la batalla. Los totales
de fuerzas no importan.
Recomendamos permitir a un jugador elegir
el mapa y desplegarse en él. El otro jugador
decide por qué borde entrara.
Las mismas reglas de Victoria funcionan para
una Partida Libre. La victoria depende de lo
bien que utilices la fuerza que tienes. Incluso
en inferioridad numérica, ipuedes ganar!
Sélo tienes que realizar una accién dilatoria:
infligir mas dano al enemigo del que recibes,
y luego marchar con seguridad fuera del
campo sin desembalar.

El amargo final

Algunos jugadores s6lo quieren una partida
répida con un resultado rapido: ¢quién ha
ganado? Eso esta perfectamente bien. Sile
dedicas tiempo e interés extra, puede ser
fascinante continuar la partida hasta su
conclusion final: Hasta que un bando saque
todas sus fuerzas del mapa a lo largo de sus
LoCs.

Asi que digamos que uno de tus Trenes de
Suministros fue saqueado. Vale, has
perdido, pero la batalla no ha terminado.
Todavia tienes que luchar en una acciéon de
retaguardia mientras luchas por sacar a salvo
lo que queda de tu ejército. ¢Cuédnto tiempo

tienes hasta que caiga la noche? ¢Cuéntas
unidades méas perderas mientras el enemigo
te persigue? Deja que los puntos sigan
acumulandose para ambos bandos hasta que
consigas sacar todas tus piezas.

No te aproveches de esto. Todavia puedes
librar una accién agresiva de retaguardia.
Puede que lo necesites para sacar el mayor
numero de unidades de forma segura, pero
tu misién principal deberia ser evacuar el
campo, dejar de luchar y minimizar mas
pérdidas.

¢Como poner eso en una regla clara de la que
los jugadores no puedan abusar de alguna
manera sin un arbitro? No estamos seguros.
Si crees que sabes como, ienvianoslo!

¢Qué diferencia hay entre perder por 5
puntos o por 120? Puede que para algunos
jugadores no haya diferencia. No pasa nada.
Es una buena forma de medir el rendimiento
en una serie de partidas. Claro, cada uno
ganamos una partida, pero cuando yo gané,
ite gané por 120 puntos!

Imagina que jugaramos por dinero. Cada
punto vale 5 dolares. Entonces te importaria,
¢no?

Entrena como si fuera real.

Notas de Diseno

Pub Battles trata de la batalla en un
sentido estratégico. No se enreda en todos
los detalles sobre las unidades individuales,
las armas y los generales. El enfoque es
amplio. ¢Por qué estamos aqui? ¢Por qué
luchamos? ¢Cual es la mejor manera de
ganar la batalla desde esta posicion? ¢Con
qué intensidad queremos luchar y donde?
é¢Donde debemos formar nuestra linea?
¢Qué hacemos st se rompe esa linea? ¢Qué
terreno debemos mantener o tomar?
¢Cémo hacemos llegar los suministros a los
hombres del frente cuando los necesiten?
¢Cuando y dénde los necesitaran? ¢Como
organizamos el flujo de trdfico y
gestionamos la congestion de modo que
podamos aportar la maxima fuerza de
manera eficiente, en lugar de desperdiciarla
embotellada en la retaguardia?
Se trata del caos de la guerra y la
incertidumbre. Niebla de guerra. Sabemos
mas o menos lo que tenemos y tenemos un
plan para lo que queremos que suceda, pero
no podemos estar seguros de exactamente
cudndo se moveran nuestras tropas.
Mientras esperamos a que se ejecuten
nuestras ordenes, (el chit pull) (qué esta
haciendo el enemigo? ¢Se adelantardn a
nuestro ataque y atacaran primero? ¢Se
reagruparan y traeran refuerzos? éSe
replegaran y huiran antes de que podamos
alcanzarles? ¢Qué tienen? No podemos
estar seguros, pero tenemos alguna idea.
éSe estan quedando sin reservas frescas o
estamos completamente en inferioridad
numeérica aqui, aiin no lo sabes?
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éCudl es el juego? Se trata de planificar
frente al caos. Eso requiere una amplia
planificacion de contingencia. No salio
como queriamos. ¢Qué podemos hacer
ahora? Es unjuego que plantea a los
Jjugadores constantes preguntas criticas.
Siempre hay que tomar muchas decisiones
dificiles.

Pub Battles funciona como un juego de
miniaturas, pero no procede de miniaturas.
De hecho, sigue el modelo de Kriegsspiel.
Nos encanta el aspecto de Kriegsspiel. Es
muy visual. Muchos generales marcaban
las posiciones de sus tropas en mapas reales
con bloques de madera durante las batallas.
Esto nos llevé por el camino de: équé sabria

o no sabria el comandante del ejército? etc.
Esto conduce naturalmente a la
incertidumbre y a la niebla de guerra.

El mayor problema que hemos tenido con
este disefio son los bloques largos. Son

un elemento visual fantastico. Nos
encantaba el aspecto de las lineas largas en
el mapa. Por desgracia, esta longitud
también los hace engorrosos. ¢Como se
resuelven los flanqueos y el encaje en
determinados espacios? La solucion mas
facil es utilizar piezas mas pequerias. Bien,
pero ahora vuelves a un juego que tarda 4
veces mds o mds en jugarse y ahora
necesitas mas reglas para apilar y mover en
formacion, etc. Es un compromiso. Esto
funciona y hemos racionalizado y aclarado
gran parte de la confusioén en el camino..

El otro gran "problema" que hemos
tenido desde el lanzamiento ha sido
combatir el exceso de reglas. Tenemos una
buena base de juego. Siempre hay una
tentacion de afiadir un montén de "plomo”.
Recibimos muchas sugerencias para afiadir
mas reglas con mas detalle. Hemos
mantenido una linea muy firme con Pub
Battles en este sentido. Gran parte de su
belleza y atractivo reside en su enfoque
minimalista. Alguien comenté el otro dia
que Pub Battles era un "soplo de aire fresco".
Ya hay muchos juegos con toneladas de
"plomo". Site gusta y quieres eso, es
bastante facil empezar a afiadir reglas para
ello. Uno de los principales objetivos de
diserio de Pub Battles era que fuera sencillo
y rapido. Para este disefio, de todos modos,
nos hemos comprometido a mantenerlo ast.
A una escala tan grande, estamos pintando
con una brocha muy ancha en este disefio.
Tenemos los bloques largos. ¢Cudntos
hombres hay ahi? {¢Cémo meter un OB
detallado en una escala tan grande y hacer
que funcione? No tenemos tantos bloques.
Algunas unidades se combinan y se agrupan
con otras. Otras se suprimen. Algunas
acaban siendo mds grandes de lo que
deberian. Es una decision muy dificil

mantener todo esto junto y mantenerlo
equilibrado con las fuerzas enemigas y
hacer que todo encaje y funcione como
deberia para la batalla histérica. Es la
paradoja del disefio de juegos: Es muy
simple y facil hacer un juego complicado.
Es extremadamente dificil hacer un juego
sencillo. -Uno que siga siendo un buen
modelo de la historia.
¢Qué es lo que mejor hace el juego? Capta la
imaginacion. Te atrapa y te hace imaginar
que eres el comandante del ejército en el
campo de batalla. A menudo, los juegos
empiezan asi, pero luego te sacan de la
historia para hacer el trabajo del juego.
Intentamos reducirlo al minimo. Con este
disefio buscabamos la maxima inmersioén de
los jugadores. Como he dicho antes,
también es genial a la hora de enfrentar a
los jugadores a decisiones dificiles. Siempre
hay algo por lo que preocuparse y agonizar
en este juego. Casi demasiado. Recuerdo
sentirme abrumado cuando empecé a jugar.
iTe frie el cerebro! No por la complejidad y
las reglas que hay que aprender y recordar,
como en la mayoria de los juegos, sino por
las posibilidades y las decisiones. Como:
Vale, si me muevo primero, podré reunir a
estos tipos como necesito, pero no podré
retroceder y escapar con ellos. Tampoco
podré ocupar este terreno si el enemigo
huye mas tarde, ast que {qué hago ahora?
¢Deberia intentar acelerar las cosas y
moverme rdpido, o retrasarme y ver qué
hace el enemigo primero? Es divertido. Con
un poco de practica, empiezas a adaptarte y
a acostumbrarte. Puede suponer un gran
esfuerzo mental.
éJugamos para conocer y simular la
historia o para ganar una competicién
desafiante? Un poco de las dos cosas. La
competicion no tiene nada de malo, pero
tiende a arruinar muchas partidas. Si
ganar es el objetivo mds importante, todos
los juegos empiezan a torcerse. Salen los
abogados de las reglas.
"De acuerdo. Voy a hacer esto”.
"i¢Qué?! iNo puedes hacer eso! Nunca
podrian haberlo hecho historicamente”.
"Cierto, pero las reglas no dicen que no
pueda, asi que ya estd. Toma ya".
Claro, los disefiadores de juegos podrian
escribir reglas para cubrir todas esas
locuras, pero entonces los libros de reglas
empezarian a parecerse al cédigo fiscal de
Hacienda. ¢Quién querria leer o jugar a
eso? Tiene que haber un equilibrio, éno? No
puedes o no debes hacer reglas para
"todo". Eso es mal disefio y mala redaccién
de reglas. Kriegsspiel tiene una gran
ventaja aqui con arbitros en vivo. Juicio
sumario: "No, no puedes
hacer eso. {Por qué? Porque yo soy el
arbitro y lo digo. No funcionaria en el
mundo real". Hecho.

En realidad, es una forma estupenda de
pensar mientras se juega. Antes de hacer un
movimiento,
primero miro la situacién e imagino que es
una batalla real. ¢Qué haria entonces? Si
empiezas con esta premisa, el juego va
mucho mas fluido. Si esto fuera una batalla
real, me gustaria hacer lo siguiente.
Comprueba las reglas. ¢Lo permiten? Bien.
A veces me encuentro a mi mismo no
haciendo movimientos que son técnicamente
posibles. {Por qué? Simplemente no me
parece correcto. No creo que ningiin
comandante hubiera ordenado a tropas
reales hacer algo asi. Jugar con este
gobernador, en lugar de un
mentalidad de "cualquier cosa para ganar"
puede mejorar mucho tu experiencia.
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