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1. Introduccion

En el presente libro se explican las reglas del juego Ultima
Ratio Regis (URR). Se asume que los jugadores ya estan fa-
miliarizados con los elementos del juego y la terminologia,
explicados todos en el documento introductorio.

El presente libro de reglas se ha estructurado no solo para
explicar las reglas de forma pedagdgica sino también para
facilitar las posteriores consultas que siempre se dan du-
rante el transcurso de las partidas.

2. Preparacion de la partida

En funcién del numero de jugadores y del tiempo que se
desee jugar, lo primero que hay que hacer es escoger uno
de los escenarios que se suministran en el documento de
escenarios.

Como puede verse, cada uno tiene un turno de comienzoy
otro de finalizacidn, unas potencias, que son las que partici-
pan en él (algunas pueden aparecer inicialmente, y otras en
algun turno posterior), y un nimero de jugadores.

2.1. Comienzo de un escenario

Dado que cada jugador conducird normalmente varias po-
tencias, en los escenarios aparecen éstas agrupadas segun
el nimero de jugadores. Cada jugador conducira las po-
tencias de uno de estos grupos.

Cada uno de estos grupos puede recibir alguna bonifica-
cién, dado que sus potencias tienen mas dificultades para
conseguir puntos de victoria (en adelante PV). Esta correc-
cién puede venir en forma de unos PV fijos al comienzo de
la partida, o también como bonificaciéon extra cada turno
(ver “21.19. Ejemplo Comienzo de un escenario”).

2.1.1. Subasta de potencias

Los grupos antes mencionados se subastan de la forma que
sigue:
* Los jugadores deciden el orden en que se sientan en
torno al tablero. Dicho orden se mantendra durante toda
la partida.

* En secreto, los jugadores apuestan un nimero de PV
para establecer qué nimero de jugador tendra cada uno.
Este orden es muy importante y se usa para resolver mu-
chos desempates durante la partida. Se llama orden de
juego.

* Una vezrevelada la cantidad apostada, los jugadores se
repartiran los puestos de “jugador 1, “jugador 2" y asi su-
cesivamente. Los empates se resuelven al azar.

* Losjugadores escogen el grupo de potencias que llevan
siguiendo el orden anterior.

* Los jugadores toman alguna ficha de control de una de
sus potencias con el nimero que corresponda al que ocu-
paron en la subasta, y lo sitian en el marcador del tablero
de PV. El que mds apostd empezando por O, el siguiente a
tantos PV como la diferencia entre los PV apostados por el
primero, y lo que apost6 él mismo. El resto de jugadores
calculan los PV de forma analoga.

(ver”21.20. Ejemplo Subasta de potencias”).

2.2. Preparacion del tablero de juego.

Se sitla el marcador de turno en la casilla correspondiente,
y se emplazan las zonas independientes y revueltas donde
esté indicado en el escenario.

A continuacién, los jugadores despliegan en el tablero las
potencias que conducen (ver “18. Despliegue de una po-
tencia”). El despliegue se hace de forma simultanea, y fi-
naliza cuando todos los jugadores estan satisfechos con el
mismo.

En algunos escenarios, hay teatros de operaciones que no
forman parte de la partida. A no ser que en el propio esce-
nario se diga lo contrario, con dichas regiones y mares no
puede interactuarse de ninguna manera, se procede como
si no estuvieran en el mapa siquiera.

3. Secuencia de Juego

La partida se juega en turnos, que pueden durar entre 2 y
4 horas. Los escenarios tienen marcados el turno en que
empiezan y el Ultimo turno en que acaban. Los turnos a su
vez se dividen en tres fases:
* Inicio de turno donde pueden, segun el escenario, en-
trar nuevas potencias y donde se confecciona la baraja a
jugar.
* Medio turno, dividido a su vez en impulsos.
* Final de turno, donde se finalizaran guerras (o empeza-
ran periodos de tregua seguin se mire), se hara el manteni-

miento de las potencias, y se contabilizaran PV; tal y como
se vera mas adelante.

3.1. Vencedor del juego

La partida la gana el jugador que tras el ultimo turno, tiene
mas PV acumulados (desempates por orden de jugador).

3.2. lnicio de turno

Preparamos el turno, tenemos que hacer las siguientes ta-
reas:

3.2.1. Entrada de nuevas potencias

Segun el escenario, si procede, se mira qué jugador las con-
trola; seguidamente, se despliegan (ver ”18. Despliegue de
una potencia”).

Pueden haber potencias que cambien de carta (de poten-
cia). Caso de que las fuerzas militares sobre el mapa de una
potencia que cambia de carta de potencia no coincidan,
pueden sustituirse los mismos tipos de unidades, siempre
que sean a peor (es decir, pueden cambiarse por ejemplo
unidades de 13 a 12, pero no al revés). Si no es posible, se
eliminan las unidades.

3.2.2. Ajustes de comercio

Si no es el turno inicial, comerciantes que se prepararon el
turno anterior (que estan en la zona de dispersos), entran
ahora en los centros de comercio, creando posiblemente
Casus belli entre potencias (ver “16.3.2. Casus Belli (CB)”).
Los puertos comerciales destruidos en el turno anterior,
vuelven a estar otra vez operativos. Todo esto se explica
mas adelante (ver“14.2. Comercio”)
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3.2.3. Confeccion de la baraja

A continuacion se confecciona la baraja con la que se va a
jugar durante el turno, y se reparten en secreto estas cartas
a los jugadores.

En funcion del nimero de jugadores, se calcula el nimero
de cartas que se jugara en cada turno. Este niumero serd
por tanto fijo durante todo el juego. Determinado el nime-
ro de cartas, se pasa a confeccionar la baraja.

Cartas por turno

3 jugadores 39 (13/jugador)
4 jugadores 40 (10/jugador)
5jugadores 40 (8/jugador)
6 jugadores 42 (7/jugador)

7 jugadores 42 (6/jugador)

8 jugadores 48 (5/jugador)

Tal y como se explica en el documento introductorio, tene-
mos cartas de potencia, y cartas de evento. Estas segun-
das a su vez, se pueden clasificar entre eventos genéricos
y eventos histéricos. Los eventos historicos tienen unos
turnos en los que se juegan (los genéricos pueden jugarse
durante toda la partida).

Para confeccionar la baraja, separaremos por un lado todas
las cartas de eventos histéricos del turno que se va a jugar,
y por otro las 40 cartas de los eventos genéricos. Formare-
mos el mazo tomando todas las cartas de los histéricos, y
anadiremos una seleccidn al azar de los eventos genéricos
hasta llegar al nimero de cartas necesario segun el niUmero

/]

de jugadores (ver”21.22. Ejemplo Confeccién de la baraja”).

3.3. Medio turno

Este es el nucleo del juego; aqui los jugadores, de forma
consecutiva realizan impulsos, jugando una o varias cartas
de evento, y realizando acciones con las potencias que lle-
van. El medio turno finaliza cuando a ningun jugador le
quedan cartas por jugar.

3.3.1. Comienzo del medio turno

El jugador con menos PV acumulados, elige qué jugador
empezara a hacer el primer impulso, y el sentido en el que
se va a jugar el turno (segun manecillas del reloj, o el senti-
doinverso). En caso de empate, aquel con un numero mas
bajo de jugador (por ejemplo jugador 2 antes que el 4).
3.3.2. Impulso de un jugador

El impulso de un jugador tiene tres bloques que se juegan
uno a continuacién del otro y en este orden:

* Comienzo del impulso
* Acciones de potencia y juego de cartas
* Final del impulso.

Comienzo de impulso

El jugador verifica para todas sus potencias, qué unidades
pueden hacer algunas acciones especiales (desembarcos
anfibios y pirateria); flotas que pueden ser reparadas, for-

talezas que pueden terminar de construirse, o tropas que
pueden reagruparse.

Bajo ciertas circunstancias, algunas potencias pueden rea-
grupar alguna tropa (sin coste alguno).

Las flotas o escuadras operativas de sus potencias que
estan en puerto, pueden situarse ahora en algin mar ad-
yacente si se desea (también sin coste alguno). Ademas,
tropas asediadas pueden efectuar una salida sin coste de
acciones.

En esta fase las potencias pueden aliarse, o empezar nego-
ciaciones de paz para finalizar guerras.

Todo esto se ird explicando con detalle a lo largo del regla-
mento (ver”22.19. Ejemplo Comienzo de Impulso”).

Acciones de potenciay jugar cartas

Todas las potencias tienen una accién intrinseca que reali-
zan cada turno (las acciones se explican enseguida). Adi-
cionalmente, el jugador puede jugar cartas (al menos una)
para anadir acciones a sus potencias.

No hay un orden preestablecido para ello, pueden mez-
clarse las acciones intrinsecas de las potencias con las ob-
tenidas por las cartas. La Unica limitacidn que hay es que
no pueden anadirse acciones de mas de una carta a una
misma potencia (en el mismo impulso).

Por ejemplo, un jugador con tres potencias podria hacer la
accion intrinseca de la primera inicialmente, después jugar
una carta de tres acciones, haciendo dos acciones mds con
esta potencia y la tercera con la potencia dos. Después podria
jugar otra carta de dos acciones (que deberia asignar a la ter-
cera potencia, ya que las otras dos ya han recibido acciones de
cartas), y finalizar con las acciones intrinsecas de la segunda
y tercera potencia.

Jugar carta

En su impulso, un jugador debe de jugar al menos una
carta (si le quedan en la mano). Para jugar una carta, el
jugador selecciona una de su mano, pero debe de escoger
prioritariamente aquellas con el titulo en blanco sobre fon-
do oscuro (si tiene varias, cualquiera de ellas). Estas cartas
se llaman cartas prioritarias.

Si en sumano, al jugador le quedan tan sélo 4 cartas o me-
nos, debe escoger primero aquellas con el titulo en negro
sobre fondo oscuro degradado (pasan a ser también cartas
prioritarias, exactamente iguales que las anteriores).

Una carta se juega realizando lo que dice el evento en ella
sefalado, y empleando los puntos que tiene en hacer ac-
ciones (tantas acciones como puntos). Mas adelante se ex-
plica qué acciones pueden hacer las potencias. El evento
puede aplicarse antes o después de emplear los puntos en
acciones (ver“26.19. Ejemplo Aplicar evento de una carta”).

Estas acciones se pueden repartir entre varias de las poten-
cias que el jugador lleve, o concentrarse en una sola.

Un jugador puede jugar mas de una carta en su impulso
pero, tal y como se ha visto, sobre potencias en las que
no ha empleado puntos para hacer acciones con cartas
anteriores. Cumpliendo lo anterior, es posible repartir los
puntos de produccion (en adelante PP) de una carta entre
varias potencias.
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Cartas de combate

Las cartas de combate son un tipo especial de cartas que
pueden jugarse de dos formas: como el resto de cartas de
evento, o como cartas de combate.

* Como cartas eventos, se ignora el texto del mismo, es
decir, solo se tiene en cuenta el punto para asignar una
accion a una de las potencias.

* La otra posibilidad es jugarla en combates, tanto en los
que efectle el jugador que hace el impulso, como reac-
cionando en los impulsos de otros. En la carta viene deta-
llado cémoy cuédndo jugarse (ver“8.1. Procedimiento para
los combates”). Si se juega de esta forma, la carta no tiene
puntos de accién.

Las cartas de combate ignoran las prioridades en el orden
de juego de cartas. Por tanto un jugador puede jugar la
carta“ataque sorpresa” en un combate, aunque tenga en la
mano cartas prioritarias. También puede jugar una carta de
combate de la forma usual (ignorando por tanto el evento),

teniendo en la mano todavia cartas prioritarias, para asi “re-
tenerlas” un tiempo si no le interesa jugarlas todavia.

(ver”22.20. Ejemplo Jugar carta”

Final de impulso

Al final de impulso, cada potencia puede mover una sola
unidad desde cualquier teatro, a la zona de desbandado
de aquél donde tenga mas areas natales, tanto si la unidad
estaba desbandada como si no (ver “23.35. Ejemplo Final

de impulso”).

3.3.3. Impulso de jugadores sin cartas.

Los jugadores sin cartas realizan también su impulso, pero
lo hacen como si jugaran una carta de combate (tienen una
accion extra pero sin evento). Por tanto, realizan también
un principio de impulso, juegan acciones de potencia (una
por cada, de la forma usual), tienen una accidn extra para
asignar a cualquiera de sus potencias, y hacen el final del
impulso.

Adicionalmente, para aquellas de sus potencias que estu-
vieran en guerra, tienen otra accién mas extra de reagru-
par tropa a inicio del impulso (o un estratégico de una sola
tropa).

3.4. Final del turno

Después del impulso donde se ha jugado la Ultima carta
que quedaba en la mano de los jugadores, finaliza el medio
turno y se empieza con el final de turno. El final de turno
se explicara con detalle mucho mas adelante. Ver Ejemplo
Final medio turno.

4. Acciones |
Como hemos visto, durante el medio turno se realizan ac-

ciones con los puntos de las cartas, o con las acciones de las
potencias. Estas acciones son las siguientes:

* Construccion: De tropas, escuadras (por el lado de man-
tenimiento), de fortalezas (por el lado “en construccién”),
de lideres y de comerciantes.

* Reparacion de escuadras, terminar de construir fortale-

zas, y reagrupar tropas.

* Movimiento Estratégico: Terrestre o naval

* Movimiento Tactico: Terrestre o naval, y pirateria

* Descontento: Para bajar el propio o el de un aliado

* Declarar guerra.

Verificaciones inicia-
les

Reagrupar tropas
Salida de flotas a mar
Salidas

Alianza entre poten-
cias

Empezar negociacio-
nes de paz

Construccién de tro-
pa

Construccién de es-
cuadra

Reparacion de escua-
dra

Construccién de for-
taleza

Reagrupar tropa

Movimiento Estraté-
gico

Movimiento Tactico

Construir un lider

Pirateria
Bajar descontento

Subsidiar a una Po-
tencia

Construir
ciante

comer-

Declarar guerra

Acciones por impulso

Comienzo del impulso (son acciones sin coste)

Tropas que pueden hacer desembarcos
anfibios

Flotas que pueden hacer pirateria
Flotas que pueden ser reparadas
Fortalezas que pueden terminar de
construirse

Tropas que pueden reagruparse

Bajo ciertas circunstancias
(si no estan en reparacion)

Tropas asediadas pueden atacar al ase-
diador

(si esta permitido)

(entre potencias en guerra)

Acciones de potencia

Construir una tropa en una posesion
(incluyendo un estratégico). Tropas de
3 sélo en dominios natales.

Poniéndola en el lado de mantenimien-
to.

Incluyendo un posible movimiento es-
tratégico.

Para empezar o terminar de construirla.

Desbandada en un impulso pasado

Con un ejército/escuadra por un mapa
(puede incluir asignar un lider que haya
en el mapa)

Tanto terrestre o naval

Asignandolo a alguna tropa/flota/forta-
leza; o sustituirlo por otro.

Ataca comerciantes enemigos
Bajar en uno el descontento

Bajar el descontento a una potencia
aliada

Ubicar un comerciante en la zona de
desbandados de un centro de comercio

4.1. Construccion de tropa

Las potencias y los menores tienen una serie de tropas
marcadas en su carta de potencia (que son las que tiene
disponibles). Cuando un jugador se hace cargo de una po-
tencia, separa estas tropas (que son las que puede emplear
la potencia). Con esta accién se toma una de las tropas dis-
ponibles (que se suelen situar sobre la carta o al lado) y se
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sitia en el mapa.

Las tropas de la potencia marcadas con caras 2-3, se sittan
en cualquier posesién controlada de ésta (por tanto no ase-
diada) por la cara 2; aquellas marcadas con caras 3-4, por la
cara 3 en areas natales de la potencia del mapa grande (por
tanto no pueden construirse en los minimapas). Las tropas
de menores aliados se construyen en las areas controladas
del menor.

A continuacion, puede hacerse un movimiento estratégico
con dicha tropa incluido en la misma accién de construc-
cioén (ver “5.2. Movimiento estratégico de tropas”).

4.2, Construccion de escuadra

Al igual que las tropas, las potencias también tienen una
serie de escuadras marcadas en su carta de potencia; como
antes, pueden ser construidas aquellas que estan disponi-
bles.

Para ello se situa la escuadra en alguna po-
sesion de la potencia que sea area costera
por la cara de “reparacién”; estas escuadras
no estan todavia operativas, y no pueden
moverse del area.

4.3. Reparacion de escuadras

A diferencia de las tropas, que en ambas caras estan opera-
tivas (una es para la tropa regular y la otra si es veterana), las
escuadras sélo tienen una cara operativa, la segunda indica
que la escuadra esta en puerto en mantenimiento. Cuando
estan por este lado, las escuadras sélo pueden estar en un
puerto (esto es, un drea costera controlada), y la Unica ac-
cién que puede efectuarse con ellas es la de reparacion (o
eliminarla al final de turno).

Las escuadras que empezaron el impulso en
esta cara, pueden con esta accidon ponerse
operativas. Esta misma accién incluye, si
se desea, un movimiento estratégico de es-
cuadra (ver “5.1. Movimiento estratégico de
escuadras”).

SPAIN

Ver“25.19. Ejemplo Reparacién de escuadras”.

4.4, Construccion de fortaleza

De forma parecida a las escuadras, son necesarias dos ac-
ciones de construccion para tener una fortaleza construida
y operativa. Estas dos acciones se deben efectuar también
en impulsos diferentes.

Con la primera accioén, se situa la
ficha de fortaleza por la cara “en
construccién” en alguna posesiéon
de la potencia o de algun menor
aliado. En un impulso posterior, puede efectuarse otra de
estas acciones sobre la fortaleza “en construccién” para gi-
rar la ficha y dejarla operativa. El Unico efecto de las forta-
leza en este estado es que permite construir en el siguiente
impulso la fortaleza (que se mantiene, aunque no tiene api-
lamiento, etc...).

Operativa En construccion

Fortalezas en construccién en areas que cambian de con-
trol son destruidas.

Ver26.23. Ejemplo Construccion de fortaleza".

A diferencia de las tropas y escuadras, no hay limite en
cuanto a las fortalezas que una potencia puede construir,
pero no puede haber mas de una por area.

4.5, Reagrupar tropa

Por diferentes motivos, las tropas pueden situarse en las
casillas de dispersién. Con esta accién, una tropa que em-
pezé el impulso en estas casillas, puede situarse otra vez
en el mapa.

Para ello, se sefala la tropa (que puede tener asignada un
posible lider) y se emplaza en algun area controlada, en el
mismo teatro de operaciones de la casilla de dispersion (ver

1

"24.19. Ejemplo Tropa gue no puede reagruparse en un tea-
tro”).

No es posible por tanto, reagrupar tropas en fortalezas que
estan siendo asediadas.

Nétese que el teatro de operaciones de Europa Occidental
tiene dos casillas de dispersion, una para las zonas conti-
nentales, y otra para las islas britanicas.

A continuacioén, puede hacerse un movimiento estratégico
con dicha tropa (igual que cuando se construye) en la mis-
ma accion (ver“5.2. Movimiento estratégico de tropas”).

Ver Ejemplo Reagrupar tropa.

4.6. Otras acciones

El resto de acciones se explican mas adelante en los aparta-
dos correspondientes:

* Movimiento estratégico (ver “5. Movimiento estratégi-
co”)

* Movimiento tactico (ver“6.3. Movimiento tactico naval”
“7. Movimiento tactico terrestre”)

® Construir un lider (ver”12. Lideres”)
* Construir un comerciante (ver“14.2. Comercio”)

* Pirateria e incursiones (ver“6.5. Piratas y corsarios.”)

* Bajar el descontento propio (ver“14.1. Descontento”)

* Subsidiar a una potencia aliada (ver “14.1. Desconten-
to”)

* Declarar la guerra (ver “16.3.3. Declaraciones de gue-
rra”).

5. Movimiento estratégico

Efectuados por tropas o escuadras individualmente, o con-
ducidos por lideres, se utiliza para redesplegar ejércitos o
flotas; atravesando un numero ilimitado de areas controla-
das o de mares.

5.1. Movimiento estratégico de escuadras

Se utiliza para mover una Unica escuadra naval (que pue-
de incluir a un lider asignado), atravesando una cadena
ilimitada de mares adyacentes. Para conducirlo, se sefala
la escuadra (que debe estar operativa), y la sucesién de ma-
res que ésta atraviesa (ver“6.1. Bases navales y distancia de

operacion naval”).
Estos movimientos pueden dejar la escuadra en un mar, o
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en un puerto; y pueden incluir posibles lideres asignados a
la escuadra (ver”“12. Lideres”).

5.2. Movimiento estratéqgico de tropas

Es el equivalente al anterior, pero para una sola tropa (in-
cluyendo a un posible lider asignado). En este caso, puede
incluir tanto areas controladas (no se incluyen asediadas)
COMOo mares.

Para efectuarlo, se selecciona la tropa y la sucesion de areas
controladas o mares adyacentes que ésta atravesara. El
movimiento de un area a un mar o viceversa, se efectia
siempre desde un érea costera a alguno de los mares a los
que esta area da.

Naturalmente, una tropa no puede acabar el movimiento
estratégico en el mar; ni fortalezas asediadadas (que no
sean puerto) pueden formar parte de estos movimientos.

5.2.1. Intercepcién del movimiento estratégico

El movimiento estratégico sélo puede ser “interrumpido”
cuando lo efectdan tropas que mueven a un mar donde
hay flotas de potencias con las que se estad en guerra. Esto
puede dar lugar a una o varias batallas navales (ver “7.4.1.
Intercepcion del movimiento tactico terrestre”).

Mientras la potencia que conduce el movimiento estraté-
gico de tropas no pierda ningin combate, el movimiento
continda normalmente. Caso de perder algun combate, la
tropa (o tropas) se sitlan en la Ultima area (de tierra) con-
trolada que atravesaron, finalizando el movimiento estra-
tégico.

Como en el caso de movimiento estratégico de escuadras,
todos los movimientos de tropas que tienen como destino
algun mapa diferente al de partida, deben de ser de este
tipo.

5.3. Movimiento estratéqgico de ejércitos o
flotas

En este caso, el movimiento lo efectdia un lider con hasta
cuatro tropas o escuadras (incluida aquella a la que esta
asignado). Solo puede efectuarse para mover enteramente
escuadras o tropas, pero no ambas en el mismo movimien-
to.

Para conducirlo, se selecciona primeramente la ficha de li-
der que lo va a efectuar (que no puede estar asediado), y
se asigna a alguna tropa o escuadra de cualesquiera que se
tenga en el mapa. Segun se asigna a una escuadra o a una
tropa tendremos un movimiento estratégico de ejército o
de flota.

A continuacién, se procede como en los casos de movi-
miento estratégico de escuadras o tropas, pero con cada
movimiento (a mares o areas) pueden “absorberse” escua-
dras o tropas (segun el tipo), o dejarse por el camino; la tni-
ca condicidn es que en ningin momento pueden llevarse
mas de cuatro escuadras o tropas.

De esta forma, con este movimiento pueden redesplegar-
se multiples escuadras o tropas (ver “26.21. Ejemplo Movi-

miento estratégico de ejércitos o flotas”).

5.4. Movimiento estratéqgico entre mapas

Estos movimientos estratégicos son idénticos a los anterio-
res, pero no pueden efectuarse con ejércitos o flotas; por
tanto, para mover un ejército de tres tropas de un mapa (o
minimapa) a otro, deben hacerse tres movimientos estraté-
gicos de una tropa (mismo caso para flotas).

En la esquina inferior izquierda del tablero hay un resumen
de todos los mares y cdmo estan conectados.
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Esto representa el alto coste que habia para enviar grandes
formaciones a ultramar.

6. Acciones navales

Es el efectuado por flotas (y escuadras) para conseguir do-
minar los mares, apoyando de esta forma el comercio mari-
timo (o atacandolo); bloqueando o abriendo el suministros
de tropas, protegiendo o interceptando los movimientos
de tropas a través de mares, o apoyando directamente ac-
ciones en tierra que se dan en los litorales.
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6.1. Bases navales y distancia de operacion
naval

Todas las escuadras necesitan una base naval, esto es, un
puerto (area litoral controlada) desde donde operar. La
base debe de estar a cierta distancia de la flota; esta distan-
cia se llama distancia de operacién naval, y varia con el
escenario (segun la tecnologia naval de la época va mejo-
rando).

Si la distancia de opera-
cién naval es 1 (primeros
turnos), las flotas sélo pue-
den estar en mares donde
haya alguna base naval - Radio de operaciones na-
(cualquier area litoral con- | valesaumentaa 2 para todos
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Normalmente
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puede estar en el mar simplemente si existe algun érea
controlada (que hace de base naval) a distancia de opera-
cion naval.
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6.1.1. Escuadras sin bases a distancia de operacion
naval

Si por alguna circunstancia una escuadra se queda sin nin-
gun base a esta distancia, debe moverse inmediatamente
al producirse esta circunstancia a la base mas cercana (a
elegir por el jugador en caso de empate).

Si no hay ninguna (normalmente porque la potencia no
controla ningun érea litoral) la escuadra es destruida.

6.1.2. Distancia de operacion naval y desembarcos

Los desembarcos anfibios (ver“7.3. Desembarcos anfibios”)
también estan limitados por esta distancia, de forma que si
la distancia es 1, sélo pueden conducirse desde un puerto
controlado, a uno enemigo del mismo mar.

6.1.3. Distancia de operacidon naval entre mapas

Escuadras (o posibles desembarcos) pueden utilizar bases
navales de otros mapas, siempre que estén a distancia.
Para este propdsito, escuadras en los minimapas que utili-
zan puertos del mapa principal, cuentan los mares Baltico,
Mar del Norte y Atlantico Oriental como un Unico mar.

Por tanto si la distancia de operacién naval es de 2, una flota
sueca con base en Estocolmo podria operar frente a las costas
de America del Norte.

6.2. Escuadras y formacién de flotas

Una flota es un grupo de una o varias escuadras (una de
ellas al menos debe de tener asignado un lider). Se sefiala
apilando dichas escuadras en el mar, con la ficha del co-
mandante arriba.

El nimero de escuadras que puede formar una flota vie-
ne marcado por el limite de apilamiento del area utilizada
como base naval.

Un jugador puede tener en un mar todas las flotas que
desee, aunque todas las operaciones navales se conducen
siempre con una unica flota.

En cualquier momento durante su impulso, un jugador
puede libremente (sin gastar acciones) montar y desmon-
tar las flotas que desee que estén en el mismo mar.

6.3. Movimiento tactico naval

El movimiento tactico naval se utiliza basicamente para ex-
pulsar flotas o escuadras enemigas de un mar donde ésta
esté operando. Tiene dos fases, en la primera la flota o es-
cuadra puede, si lo desea el jugador, moverse a un mar ad-
yacente (cambiando de base naval si es necesario), y en la
segunda anuncia que busca a la flota enemiga.

Si este movimiento tactico lo realiza una flota (es decir, hay
un lider), en el mar de destino la flota puede dejar o ab-
sorber las escuadras que desee (en el mismo mar pueden
hacerse y deshacerse flotas sin coste, como se ha visto).

Una vez en el mar de destino, el jugador anuncia a qué flo-
tas enemigas quiere atacar. El propietario de la misma pue-
de entonces trabar un combate naval con la flota o escua-
dra (ver “8.2. Combates navales”), o retirar la flota a puerto.
Con la misma accidn, siempre que el enemigo se retire a
puerto o sea derrotado en combate, pueden seguirse de-
signando flotas enemigas a las que atacar.

En caso de derrota o empate, puede repetirse la accién na-
val todas las veces que se desee con la misma flota (aunque
en acciones posteriores, es decir gastando puntos adicio-

7

nales) (ver”23.23. Ejemplo Movimiento tactico naval”).

6.4. Intercepcion naval

Utilizada basicamente para evitar o proteger los movimien-
tos estratégicos de tropas a través de mar, apoyar al ejército
en combates (o dificultarselo al enemigo); o para defender
el comercio de corsarios y piratas.

6.4.1. Intercepcion del movimiento estratégico de
tropas

Cuando en su movimiento estratégico, una tropa o ejército
entran en un mar donde hay escuadras o flotas enemigas,
éstas pueden anunciar que interceptan dicho movimiento.

Procedimiento

Cada potencia enemiga que lo desee sefiala una séla de sus
flotas o escuadras con las que interceptara el movimiento.
La potencia que realiza el movimiento estratégico puede
ahora designar una de sus flotas en ese mar (o una escua-
dra), que actuara de escolta y que luchard un combate na-
val. El jugador seleccionard ahora a una de estas flotas y lu-
chard contra ella. Sino escoge escolta, se hard un combate
igualmente.

En caso de empate en el combate, o de victoria del jugador
que realiza el movimiento estratégico, de haber otras po-
tencias enemigas que desean oponerse al movimiento (la
misma no pude volver a repetir en el mismo mar), el juga-
dor selecciona a otra y se vuelve a repetir el proceso.

Acabadas todas las intercepciones en empate o derrota, el
movimiento estratégico continua. En caso de que alguna
flota interceptora venza, las tropas deben volver a la Ultima
area controlada (normalmente el puerto de salida), y finali-
zan el movimiento estratégico (pueden volverlo a intentar
con otra accién posterior, incluso en el mismo impulso).

Caso de no haber escolta, el interceptor deberd de conse-
guir hacer al menos un punto de batalla (ver “8.2. Comba-
tes navales”), para asi evitar un empate (a cero) e impedir el
movimiento de tropas.

6.4.2. Intercepcion para apoyar operaciones tacti-
cas de tropa

Cuando se producen combates en areas costeras, las flo-
tas o escuadras en mares adyacentes pueden apoyar estas
operaciones, o al menos evitar dicho apoyo a tropas enemi-
gas. Para ello simplemente se anuncian dicha intercepcion,
y el bando al que se desea apoyar. La Unica condicion para
ello es que se debe de estar en guerra con el bando opues-
to (al que se desea estorbar).

En caso de que hayan flotas o escuadras que apoyan ambos
bandos, se produce previamente un combate naval (ver
“8.2. Combates navales”). Si hay mas de una potencia que
apoya el mismo bando, la potencia ayudada escoge cual lu-
chard. En caso de apoyo a revueltas, se resuelve un empate
por vitalidad.

No hay ningun orden entre las potencias para anunciar esta
intercepcion, pero una vez anunciada, no puede cancelarse
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esta intercepcién, y en caso de batalla debe lucharse.
Tras las intercepciones navales, el apoyo naval puede tener-
lo uno de los bandos, o puede que ningun bando lo reciba.
Ningun bando recibe el apoyo naval.
Esta circunstancia se da en los siguientes casos:

* No ha habido ninguna intercepcién naval.

* La batalla naval ha resultado en empate

Un bando recibe el apoyo naval
Esto se da en las siguientes circunstancias:

* S6lo ha habido la intercepcién naval de una flota propia
o aliada.

* Ha habido un combate naval donde la flota propia (o
alidada) ha vencido.

6.4.3. Intercepcidén contra pirateria.

Cuando se es objeto de un ataque de piratas o corsarios,
este jugador puede interceptar dicha accién con una séla
de sus escuadras (o flota de una escuadra) que esté en el
mar donde opere el pirata.

Tras la intercepcidn, se conducird un combate naval. Inde-
pendientemente del resultado, si la flota interceptora no ha
sido averiada, puede seguir interceptando ataques piratas
de otras escuadras, incluso en el mismo impulso.

También es posible interceptar estos ataques con escua-
dras que estén en puerto (por la cara operativa), pero en
este caso, la flota se aplica una desventaja en el subsiguien-
te combate naval.

6.5. Piratas y corsarios.

Es una accién realizada por una escuadra o una flota de una
sola escuadra, que sirve para atacar el comercio enemigo.

6.5.1. Condiciones para hacer la accién de pirateria
(o corso).

La pirateria sélo es posible si estd expresamente permitida
en la carta de una potencia o por un evento. Para el cor-
SO, es necesario que ambas potencias implicadas estén en
guerra.

Ademads deben darse las condiciones siguientes:

* La escuadra debe de haber comenzado el impulso en el
mar donde hace la accién

* Naturalmente, es necesario que la potencia objeto de la
pirateria tenga algin comerciante en el centro de comer-
cio que de a dicho mar.

Una vez resuelta, la escuadra no puede realizar ninguna
otra accién, de ningun tipo, durante el resto del impulso
(aunque otras escuadras de la potencia pueden repetir el
ataque en el mismo mar y contra la misma potencia).

6.5.2. Procedimiento para la pirateria

Una vez una flota ha anunciado que realiza esta accion, la
potencia atacada puede seleccionar una de sus escuadras
(o flota de una sola escuadra) que esté en ese mar (0 en un
puerto de dicho mar), y anunciar que intercepta dicho ata-
que (ver”6.4.3. Intercepcioén contra pirateria.’).

Tanto si hay una intercepcién como si no, se conducird un
combate naval. En el caso de que no haya flota intercepto-
ra, el atacante debe de hacer al menos un punto de batalla
para vencer (ver “8.2. Combates navales”).

Si vence el pirata, la potencia rebaja su descontento tantos
puntos como comerciantes enemigos hubiera en el centro
de comercio. La potencia perdedora sube lo mismo su des-
contento. Tras la derrota, la potencia atacada puede, si lo
desea, eliminar uno de sus comerciantes (ver“22.22. Ejem-

plo de pirateria”).

Mas adelante se explican las reglas referentes al desconten-
toy las referentes al comercio.

6.6. Flotas en puerto

Al principio del impulso de un jugador, este puede mover al
mar adyacente escuadras que tuviera por la cara operativa
en puerto (sin coste de accién).

Como se ha visto, flotas operativas en puerto pueden inter-
ceptar la pirateria (aunque con una desventaja).

Escuadras, tanto si operativas como en reparacion, en puer-
tos donde la potencia acaba de perder el control (por ejem-
plo por subyugaciones, o asedios), deben moverse inme-
diatamente al puerto mas cercano (se procede igual que en
"6.1.1. Escuadras sin bases a distancia de operacién naval”).
Las escuadras contintian operativas o en reparacion segun
empezasen este movimiento.

7. Movimiento tactico terrestre

Es el efectuado por tropas y ejército, normalmente dirigi-
dos por lideres, para tomar el control de dreas enemigas, o
para defender las propias.

7.1. Movimiento tactico de una tropa

Con esta accién, una tropa puede moverse desde el area
donde estd a un érea adyacente (siguiendo obviamente
las lineas). Si no hay ningun tipo de combate ni fortalezas
enemigas, con la misma accién, este movimiento puede
repetirse una vez mas (es decir, las tropas pueden mover
normalmente hasta dos areas de distancia).

Este movimiento sélo puede hacerse a areas controladas,
0 a areas de una potencia con la que se esté en guerra. No
puede hacerse por tanto a areas de potencias aliadas, aun-
que si a areas de menores aliados (que a efectos practicos
cuentan como propias).

7.2. Movimiento tactico de un ejército

Esencialmente es como el anterior, pero en este caso lo
conduce un ejército. Un ejército estd compuesto por una o
mas tropas juntas (en la misma érea), con un lider. Como en
el caso anterior, se mueve el ejército a un drea adyacente, y
si no hay ningin combate (ni fortalezas enemigas), a una
segunda drea si se desea (ver “23.21. Ejemplo Movimiento
tactico de un ejército”).

La diferencia radica en que tras el primer movimiento, el
ejército puede dejar tropas en la primera area y/o absorber
otras que hubieran previamente en ésta.
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7.3. Desembarcos anfibios

El desembarco anfibio, es un movimiento tactico especial
donde una tropa o ejército mueven a un area enemiga cos-
tera a través de mar.

7.3.1. Condiciones para el desembarco

Para el desembarco, es imperativo que la tropa o el ejército
comience el impulso en un area litoral y no haya realizado
ninguna accién; y que el puerto objetivo esté a distancia de
operacion naval del puerto origen. Por tanto, si la distan-
cia de operacién naval es 1, sélo son posible desembarcos
desde dreas litorales a areas litorales del mismo mar. Si esta
distancia es de 2, serian posibles los desembarcos a areas
litorales de mares adyacentes.

Tropas por tanto que han movido (o han efectuado otros
desembarcos anfibios en el impulso) no pueden hacerlos.

7.3.2. Procedimiento

Para hacer el desembarco, previamente las tropas deben de
hacer un movimiento idéntico al estratégico desde el puer-
to origen al destino. Este movimiento se resuelve exacta-
mente igual al del movimiento estratégico; puede ser por
tanto interceptado, y en caso de derrota, abortado.

Una vez superado este primer obstaculo, las tropas se mue-
ven el drea destino y se resuelve un posible combate cam-
pal. Si se da esta batalla y no vencen la fuerzas atacantes,
todas las tropas supervivientes deben retirarse al area de
partida.

7.3.3. Desembarcos anfibios entre mapas

Este tipo de desembarco estad permitido, pero obviamente
requiere que la distancia de operacién naval sea al menos
de 2. Estd limitado a una sola tropa.

7.4. Reacciones ante el movimiento tactico
terrestre

Ante el movimiento tactico enemigo hacia areas controla-
das de una potencia, ésta puede reaccionar interceptan-
dolo, para llevar tropas al area; y/o evadiendolo, retirando
tropas que tuviesen en dicha area (nétese que esto no es
posible si no se controla el area). El orden lo decide el ju-
gador.

7.4.1. Intercepciéon del movimiento tactico terrestre

Cuando un jugador anuncia que desea hacer un movimien-
to tactico a un area controlada por una potencia, ésta pue-
de sefalar una séla de sus areas, e interceptar este movi-
miento, desplazando tropas del drea sefalada a la atacada
para recibir a los atacantes. Los dos posibles tipos de inter-
cepciones son los siguientes:

Intercepcidn con un ejército

Ejércitos adyacentes a areas controladas pueden intercep-
tar, esto es, varias tropas con un lider. De no haber lider, no
puede hacerse este tipo de intercepcion.

Intercepcidn con una tropa

Una sola tropa (con o sin lider) puede interceptar desde
una o dos areas de distancia siempre que, en el caso de dos

areas, atraviese una controlada y libre de tropas enemigas.

7.4.2. Evasion ante el movimiento tactico

Cuando un jugador anuncia que desea hacer un movimien-
to tactico a un area con tropas de la potencia, esta puede
anunciar que efectia una retirada. Las dos Unicas posibili-
dades se describen a continuacion.

Retiradas a areas adyacentes

Siempre que dichas dreas estén controladas y libres de ene-
migos (por tanto no es posible retirarse al area por donde
viene el ataque, aunque esté controlada; ni a areas con re-
vueltas). No es imperativo retirarse con todas las tropas a
una Unica area, puede retirarse Unicamente una parte de
la fuerza y a diferentes dreas adyacentes, siempre que es-
tén controladas y libres de enemigos como se ha visto (ver
“23.22. Ejemplo Retirada a areas adyacentes”).

Naturalmente, tropas asediadas no pueden retirarse.

Retirada desbandando tropas

Otra posibilidad de evadir tropas es desbandandolas, si-
tuandolas en la casilla correspondiente. Esta desbandada
también puede hacerse con una parte de la fuerza. Este
tipo de evasidn se suele hacer cuando no es posible con-
ducir la primera, normalmente por tener las tropas aisladas

7]

(ver”25.21. Ejemplo Retirada desbandando tropas”).

7.5. Control del area sin oposicién

Una vez un ejército entra en un érea enemiga, si las posible
tropas que alli hubiera se retiran, y no hubiesen intercep-
ciones, éste puede si lo desea anunciar que desea tomar
el control del area. Si tampoco se produce un combate de
subyugacién, pasa a controlar dicha drea de forma automa-
tica. Esto puede tener consecuencias politicas (ver “16.3.4.
Moral de la potencia y marcha de la guerra”).

Son los enfrentamientos directos entre las unidades mili-
tares. En el juego se llaman combates a las siguientes con-
frontaciones bélicas:

* Combate naval, a las conducidas en el mar por flotas

* Combate campal o batalla campal, a las entabladas por
grandes ejércitos de maniobra.

* Combate de asedio, a cada uno de los asaltos que se
sucedian en los asedios a grandes complejos defensivos.

* Combate de subyugacién, donde se incluyen los pe-
quenos pero continuos enfrentamientos de “guerrilla”
(emboscadas, ataques nocturnos, escaramuzas, peque-
fos asedios, ...) que se daban cuando una fuerza queria
estorbar a un invasor, pero sin decidirse a arriesgar en una
batalla campal.

El sistema para las batallas es sencillo, y obtiene unos resul-
tados notablemente realistas; pero al ser original, requiere
una lectura detallada del mismo.

A groso modo, en un combate propiamente dicho, cada
unidad militar lanzara un dado, obteniendo de esta forma
unos puntos de batalla. El bando que mas puntos consi-
gue, gana el combate.

© 2017 Creative Commons (CC)

http://printandplay.games/ 11




Ultima Ratio Regis

Estos dados, aun siendo de seis caras, no son iguales, algu-
nos tienen mejores posibilidades de conseguir estos pun-
tos de batalla. Basicamente, la calidad de la unidad comba-
tiente determina que dados lanza cada unidad.

A continuacién se describen las reglas generales para hacer
las batallas, y seguidamente las peculiaridades que tiene
cada uno de los tipos de combate que se acaban de ver.

8.1. Procedimiento para los combates

Una vez establecido que se va a librar un combate, se con-
ducen en orden las siguientes fases:

* Preparacién del combate, donde se determinan las con-
diciones en que se luchara.
Esta fase representa los preliminares previos, donde los ejérci-
tos y flotas enemigas maniobraban (tdctica y estratégicamen-
te) para conseguir una mejor posicién de partida.

* Resoluciéon, donde se libra propiamente el combate y se
determinan vencedor y vencido (o posibles empates)

* Persecucion y consecuencias.
Es donde el vencedor infringe verdaderamente dano al venci-
do, tanto en términos de bajas humanas y materiales como en
términos politicos.

8.1.1. Unidades militares y dados

En el combate, cada unidad militar participante lanzara un
dado de seis caras. Estos dados pueden ser de cuatro ca-
tegorias diferentes: de categoria 4 (la mejor) a categoria 1
(la peor).

Inmediatamente después de lanzar un dado de categoria 4
(C4), cualquier resultado por debajo de 4 pasa a 4 (por tanto
los posibles 6 resultados son 4,4,4,4,5 y 6). Para la categoria
3 (C3), cualquier resultado por debajo de 3 pasa a 3,y de
forma analoga con la categoria 2 (C2).

La categoria 1 (C1) es diferente, aqui cualquier resultado
por encima de 1 se reduce en 1 (en este caso los posibles
resultados son 1,1,2,3,4y 5).

Las unidades militares lanzaran inicialmente un dado de
la categoria correspondiente a su calidad (el nimero que
llevan impreso). De esta forma por ejemplo, una flota de 3
lanzaria en un combate un C3, y una tropa de 2 un C2.

Esta categoria inicial puede modificarse bajo ciertas cir-
cunstancias como se vera a continuacion.

Se recomienda usar dados de diferentes colores para las di-
ferentes categorias de unidades, los colores deberian ser los
mismos que tiene el fondo del nimero de las unidades, o sea:
C1. Verde

C2. Blanco

C3. Azul

C4. Rojo

8.1.2. Ventajas y desventajas

La categoria de los dados que lanza cada bando, se ven
afectados por las ventajas y desventajas que acumule cada
uno en la preparacién de batalla, como se verd a continua-
cién. Cada ventaja aumenta la categoria de uno de los da-
dos, y cada desventaja la disminuye.

Estas ventajas y desventajas se obtienen por el tipo de com-
bate, el terreno, algunas cartas de combate o la presencia

de algunos lideres.

Cada bando reparte estas ventajas y desventajas como de-
see, pero ha de intentar aplicarlas todas. La Unica forma de
obviarlas es cuando se llega a la situaciéon de tener todos
los dados con la categoria minima (de uno) o maxima. En
este caso las ventajas y desventajas que no se hayan podi-
do aplicar se ignoran.

8.1.3. Campos de batalla

El campo de batalla indica el tamafo de la misma, es decir,
el nimero maximo de dados que puede lanzar cada bando
(este nimero maximo puede variar pero es siempre igual
para los dos bandos en todos los combates). Es bastante
corriente por tanto que un bando no pueda combatir con
toda su fuerza por este limite.

El tamafo del campo de batalla viene determinado por
el tipo de batalla y el terreno. Algunos lideres o cartas de
combate pueden ampliarlo o disminuirlo. No obstante el
limite maximo es siempre de cinco, y el minimo de uno (y
para algunos tipos de combate es siempre uno).

8.1.4. Orden de juego para cartas de combate vy li-
deres.

Algunas cartas pueden tener un efecto similar al de algunos
lideres. Como regla general, en caso de conflicto, primero
se anuncian/ejecutan las modificaciones extraordinarias
por lider (atacante primero en caso de conflicto), y después
las que vengan por carta (también atacante primero).

Por ejemplo, en caso de batalla campal en un bosque con dos
lideres organizadores, primero el defensor marca el campo de
batalla, el atacante organizador puede entonces cambiarlo,
después de nuevo el defensor organizador, y en caso de que
alguno de los contendientes juegue Flanqueo, todavia se po-
dria modificar otra vez.

8.1.5. Preparacion del combate

En la fase de preparacion del combate, se procede siguien-
do este orden:

* Se determina el tamano del campo de batalla, esto es,
el nUmero maximo de unidades militares que participaran
en el combate. Por tanto, pueden haber unidades presen-
tes que no combatan si se excede este nimero. Cuando
se detallen un poco mas adelante los diferentes tipos de
batalla, se concretara esta fase.

* Cada bando (primero el que hace el impulso) seleccio-
na las unidades militares que combatiran (que no pueden
exceder del maximo marcado por el tamafo del campo
de batalla), tomandose un dado por cada una, de las cate-
gorias correspondientes.

¢ Si algun bando no llega al maximo de unidades que
puede participar en el combate, bajo ciertas circunstan-
cias puede reclutar conscriptos (ver “8.1.9. Conscriptos”),
anadiendo 1 dado extra C1.

¢ Se calculan las ventajas y desventajas que cada bando
tiene en el combate y se aplican (primero el que hace el
impulso). Esto modifica la categoria de los dados que lan-
za cada bando (se explica un poco mas adelante cuando
se detallen los diferentes tipos de batalla).
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8.1.6. Resolucion del combate

Determinados los dados que lanza cada bando y su catego-
ria, se lanzan, y por cada uno se consulta la siguiente tabla
de combate para calcular los puntos de batalla totales ob-
tenidos.

Puntos | ¢ Victoria para el jugador que consiga
Dado batalla mas puntos de batalla
1-2 - o Empate - No hay victoria de nadie.
o Perdedor - Desbanda la diferencia

3 1 de puntos de batalla (redondeado
4 1(+B) por defecto)

« Puntos de moral sélo si el perdedor
> 2 lanza més de un dado.
6 2 (+B) |+ El vencedor, conservara al menos

una unidad en el terreno (ignoran-

do desbandados o bajas)

(B) = Baja: Cada dos resultados de baja, elimina un oponen-
te. Sihay un sobrante, pasa a computar como desbandado.

El jugador con mas puntos de batalla es el vencedor. Si no
hay vencedor, es un empate.

Por ejemplo, en un combate de dos fuerzas de categorias C4
y C2 contra otras dos de categorias C3 y C1. Si las respectivas
tiradas son de 1(C4), 6(C2), 3(C3) y 3(C1). El dado C4 pasaria el
1 a4, el dado C2 se mantendria con 6, el 3 de C3 mantendrian
el resultado de 3, y el 3 del dado C1, pasaria a 2. Si consulta-
mos ahora la tabla, con un 4 tenemos un punto de batalla (y
una baja), y con el 6 dos puntos de batalla (y otra baja). Por
tanto la primera fuerza hace 3 puntos de batalla (y 2 bajas).
La segunda fuerza con el 3 hace un punto de batalla (y nin-
guna baja), y el 2 no hace nada. Vence la primera fuerza al
conseguir mds puntos de batalla.

8.1.7. Persecucion

En la persecucion, ambos bandos pueden sufrir la disper-
sion de tropas o incluso su eliminacion. Se sigue el siguien-
te orden:

* Se procede primero con las unidades que se eliminan.
* Se continua con las unidades que se dispersan.

* Tropas que no han participado en el combate no son
elegibles para ser eliminadas o dispersadas.

* Es el propio bando quien selecciona las unidades que
son eliminadas o dispersadas.

* Bandos vencedores nunca eliminan o dispersan la ul-
tima de sus unidades, por lo que no aplicaran los puntos
anteriores si solo les queda una unidad.

Unidades eliminadas

Como se ha visto en la tabla de combate, los resultados de
4y 6 vienen acompanados con (B), esto quiere decir Bajas.
Cada dos resultados de baja obtenidos por el enemigo,
eliminan una unidad propia (y se situa en la casilla corres-
pondiente del mapa).

Las fortalezas son eliminadas solamente si no quedan tro-
pas por eliminar. Fortalezas eliminadas se situan junto con

las fichas de fortalezas disponibles (no tienen manteni-
miento).

Los lideres se eliminan con la ultima tropa/escuadra o forta-
leza de la pila, situdndose junto con los disponibles (tampo-
co se mantienen si eliminados).

Siguiendo con el ejemplo anterior, la primera fuerza elimina
una unidad enemiga con sus dos bajas. La segunda fuerza
solo ha hecho una baja por tanto no elimina ninguna.

Unidades dispersadas

Ahora se calculan los desbandados. El vencedor de un
combate infringe tantos desbandados como la diferencia
que haya habido en puntos de batalla.

Adicionalmente, los bandos que han obtenido un resulta-
do impar en bajas, infringen un desbandado adicional al
oponente.

Como norma general, cada bando dispersa una tropa por
cada dos resultados de desbandado infringidos por el opo-
nente.

Las fortalezas no son elegibles para ser desbandadas.
Continuando el ejemplo, la diferencia de puntos de batalla ha
sido de 2 (3-1). Por tanto la segunda fuerza recibe ademds dos
resultados de desbandado. La segunda fuerza por su parte,
convirtié el resultado de baja impar (que no sirvié para elimi-
nar unidades enemigas) en un desbandado que infringe a la
primera fuerza.

8.1.8. Consecuencias del combate

Tras la resolucién, en funcién del tipo de combate, el ban-
do perdedor debe efectuar una retirada y verse obligado a
entregar una moral al vencedor (ver“16.3.5. Causas de pér-
dida de moral”). También es posible que algunas tropas se
vuelvan veteranas. Todo esto se detalla enseguida con el
detalle de cada tipo de combate.

8.1.9. Conscriptos

Esta regla recoge las levas apresuradas de civiles y crimina-
les que se hacian en asedios, o inmediatamente antes de las
batallas campales; o de barcos mercantes que se aparejaban
temporalmente para operaciones navales concretas. Tam-
bién recoge el alistamiento de milicias coloniales en ultramar.

Bajo ciertas circunstancias las potencias pueden reclutar un
conscripto (esto es, afadir un solo dado C1 al combate,
sin exceder el maximo marcado por el campo de batalla);
tanto en combates navales o campales como en asedios.

Esta regla es utilizada especialmente por un bando con
un ndmero de tropas o escuadras inferiores al tamano del
campo de batalla.

Para reclutar conscriptos se deben cumplir las siguientes
condiciones:

* En combates campales debe de haber un lider presente

* En combates navales ademas de un lider presente, debe
de haber un puerto comercial que no haya sido arrasado
(ver“14.2.4. Ajuste de comerciantes”) en el mar donde se
hace el combate.

Si esta conscripcion se hace en el mapa principal, el des-
contento de la potencia aumentaen 1.

Noétese que en asedios no hace falta por tanto que haya li-
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der; y que el descontento no se tiene en cuenta (ni se ve
afectado) en los minimapas.

Bajas y desbandados afectan a escuadras, tropas y fortale-
zas. Los conscriptos no son elegibles para esto.

Ver Ejemplo de combate.

8.2. Combates navales
Son enfrentamientos entre flotas. Para un ejemplo comple-
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to (ver”23.24. Ejemplo Combate naval”)

8.2.1. Cuando se producen
Las batallas navales se dan en los siguientes casos:

* Una flota (o0 una escuadra) hace un movimiento tactico
a un mar y anuncia que ataca a una flota enemiga, que
decide no retirarse a puerto.

* Dos flotas enemigas anuncian que quieren dar apoyo
en un combate campal, en un asalto en un asedio o en
una subyugacién. No hay un orden para anunciar este
apoyo; una potencia puede incluso anunciar este apoyo
y luego cancelarlo (antes de empezar el combate obvia-
mente).

* Como resultado de la intercepcién de un movimiento
estratégico de tropas por mar.

* Por la accidn de pirateria.

8.2.2. Atacantey defensor

En este tipo de batalla no hay ninguna diferencia entre ser
atacante o defensor

8.2.3. Ventajas y desventajas

Escuadras en puerto que interceptan a piratas (o corsarios)
cuentan una desventaja.

8.2.4. Campo de batalla

* El campo de batalla para combates navales como con-
secuencia de acciones tacticas de flota es de dos dados.

* El campo de batalla para combates navales como con-
secuencia de intercepciones de movimientos estratégicos
de tropas por mar es también de dos dados.

* El campo de batallas navales como consecuencia de
intercepciones para el apoyo de operaciones tacticas de
tropas es de tres dados.

* El campo de batalla en el caso de combates de pirateria
es de un dado.

* En los tres primeros casos este campo de batalla puede
modificarse por lideres organizadores, o algunas cartas de
combate (pero siempre entre dos y cinco). En el caso de
pirateria es siempre de uno, y no puede modificarse.

8.2.5. Flotas averiadas

Cada dos resultados de desbandado averian una flota, que
debe retirarse a su base naval (por el lado de “en repara-
cién”). Elresto, si han perdido el combate naval deben reti-
rarse también a puerto, aunque pueden volver a salir al mar
con la accion correspondiente (o sin coste a principio del
siguiente impulso del jugador).

8.2.6. Moral

Como en todos los casos, si el perdedor de un combate na-
val lanzé al menos dos dados en el combate, esta potencia
debe de entregar una ficha de moral a la potencia vence-
dora.

8.3. Combates campales
Son enfrentamientos entre ejércitos

8.3.1. Cuando se producen
Las batallas campales se dan en los siguientes casos:

* Un ejército entra en un drea donde hay un enemigo que
no se retira.

* Un ejército intercepta el movimiento de otro enemigo
gue entraba en una zona propia

* Un ejército asediado decide hacer una salida y dar bata-
lla abierta a una fuerza asediante. Al inicio del impulso de
un jugador, esto puede hacerse sin coste; si se hace poste-
riormente requiere de una accién tactica.

8.3.2. Atacantey defensor

El jugador que estd haciendo el impulso es el atacante.

8.3.3. Ventajas y desventajas
Son las siguientes:

* El Atacante tiene una desventaja si el 4rea es terreno
montafnoso o marisma.

¢ Si hay una flota enemiga dando apoyo, el ejército cuen-
ta una desventaja.

* El ejército que estd haciendo un desembarco anfibio
tiene una desventaja.

* En caso de salida de una fuerza asediada, una desventa-
ja por cada baja de asedio (ver“8.4. Combates de asedio”).

8.3.4. Campo de batalla y fortalezas

Como norma general, el campo de batalla en combates
campales es de cuatro dados. No obstante, el defensor
puede reducirlo segun se describe a continuacién.

En terreno boscoso hasta en tres.

En marisma y montana, o si el atacante entra en el area a
través de paso de montaina hasta en dos.

En caso de desembarco anfibio hasta en tres si el area es
plana o hasta en dos para el resto.

Las fortalezas pueden participar en las batallas campales
lanzando un dado C3 (que puede modificarse posterior-
mente por ventajas y desventajas de la forma usual), pero
no pueden ser elegibles para ser eliminadas. No obstante,
en las salidas, las fortalezas no pueden participar.

Esto es asi para representar los trabajos de fortificacion que
también emprendian las fuerzas asediantes y que en este caso
“cancelan” las fortificaciones enemigas.

Lideres organizadoresy algunas cartas de combate pueden
también modificarlo, pero nunca podra ser inferior a dos
0 superior a cinco.

8.3.5. Combates de relevo

Se producen cuando un ejército entra en un area donde
se estad produciendo un asedio. En este caso, los limites de
apilamiento se miran por separado (ejército de relevo, ase-
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diante y asediado) (ver “10.1.1. Apilamiento de Ejércitos y
fortalezas”).

Si el ejército de relevo y el asediado son de la misma po-
tencia, tropas asediadas pueden unirse al combate, pero en
este caso tomardn tantas desventajas como bajas de asedio
(que se aplicaran a todo el ejército). En caso de derrota del
atacante, unidades asediadas que participaron en el com-
bate deben retirarse a la fortaleza. Las bajas entre ambos
contingentes las decide como siempre el bando propieta-
rio.

En caso de victoria del atacante, si la fuerza asediada es de
una potencia diferente con la que no estd en guerra, el ata-
cante debe retirarse con toda su fuerza al area por la que
entro; caso de ser de la misma potencia, puede retirar las
tropas que desee (incluida asediadas) al area por donde
entré (normalmente para no superar los limites de apila-
miento).

8.3.6. Tropas dispersadas y retiradas

A diferencia de otros tipos de combate, cada resultado de
desbandado dispersa una tropa (lo usual es cada dos resul-
tados de desbandado). Tropas que no participaron en el
mismo, estan exentas de ser dispersadas.

Tras el combate, el ejército perdedor debe retirarse. Si es
el atacante, al area por donde entro; si es el defensor, a una
o varias areas adyacentes controladas (pero no por donde
acaba de entrar el atacante si es el caso). Sino hay ninguna,
debe desbandar lo que quede de ejército (incluso aquellas
tropas que no participaron en el combate por el tamafo
del campo de batalla).

Caso de haber una fortaleza, los defensores supervivientes
pueden retirarse a la misma, contando a partir de ahora
como asediados.

En el caso de derrota de una fuerza asediada que hizo una
salida, los supervivientes permanecen también asediados.

8.3.7. Control del area

El vencedor de un combate campal, pasa a tomar el control
del area automaticamente (si lo desea); esto puede tener
consecuencias politicas que en su caso se afaden a las que
pueda haber por el combate campal.

Si el drea era de un tercero con el que no esta en guerra,
esto crea un casus belli del tercero con la potencia (ver
“16.3.2. Casus Belli (CB)"); como en todos estos casos, la po-
tencia debera eliminar el control (si aun lo conserva) al final
del turno, devolviéndoselo a la propietaria nominal.

Esto puede darse si una potencia A arrebata el control de un
drea de la potencia B, y después lo pierde a manos de la po-
tencia C. Si las potencias By C no estaban en guerra, ahora B
tiene un Casus Belli contra C.

8.3.8. Veteranosy moral

El perdedor de un combate que lanzé al menos dos dados,
debe de entregar una ficha de moral a la potencia vence-
dora.

Ambos bandos pueden veteranizar una tropa (girando la
ficha) si han destruido algin enemigo; podra escogerse
cualquier tropa que participara en la batalla.

8.4. Combates de asedio

Representan cada uno de los asaltos que una fuerza asedia-
dora realizaba sobre los defensores de una fortaleza.

8.4.1. Cuando se producen

Como se ha visto, cuando una fuerza entra en un area con
fortaleza, debe acabar el movimiento tactico (aunque su
intencién sea meramente atravesar el area). Con acciones
posteriores puede, si lo desea, conducir este tipo de bata-
llas. Una potencia puede repetir las batallas de asedio que
desee (incluso en el mismo impulso), siempre que vaya em-
pleando subsiguientes acciones (tacticas).

Tropas defensoras en el area, pueden anunciar que se unen
a la fortaleza (respetando los limites de apilamiento). De
no hacer esto, deben retirarse o hacer un combate campal.

8.4.2. Asediante, asediado y bajas de asedio

Obviamente, la fuerza asediante es la atacan-
te, y el asediado el defensor. A diferencia de
otros tipos de batalla, la victoria o derrota no
pone fin al asedio, sino que contribuye a ero-
sionar la fuerza del enemigo.

1 SIEGE

Las unidades eliminadas se sacan de la forma usual, pero en
este caso no se desbandan tropas asediadas, sin6 que se
anaden bajas de asedio. Para recordar las bajas de asedio
infringidas, se colocan los marcadores suministrados.

Como en el caso general, cada dos resultados de desban-
dado, resulta en una tropa desbandada para el asediador
(o una baja de asedio para el asediado). Si no ha habido
un empate, el bando perdedor debera dispersar al menos
una tropa (o aumentar en uno las bajas de asedio), aunque
como resultado del combate no estuviera obligado a ello
(por ejempilo si la derrota hubiera sido solamente por un
punto de batalla sin bajas).

Notese que mientras dure el asedio, las bajas de asedio
acumuladas no se eliminan; ya que las victorias del ase-
diado eliminan o desbandan tropas asediadoras, pero no
quitan estas bajas de asedio.

8.4.3. Ventajas y desventajas

Son las siguientes:

¢ Si hay una flota enemiga dando apoyo, el ejército cuen-
ta una desventaja.

* El asediado tiene una desventaja por cada baja de ase-
dio acumulada.

8.4.4. Campo de batalla, fortalezas y flotas

Como norma general, el campo de batalla en batallas de
asedio es de tres dados. No obstante, el apoyo de una flo-
ta propia puede aumentarlo o disminuirlo en uno a elec-
cién del jugador (acumulable a otros).

Lideres organizadores y algunas cartas de combate pueden
también modificarlo, pero nunca podra ser inferior a dos o
superior a cinco.

La fortaleza también puede combatir como una tropa de
C3 (modificable por ventajas y desventajas).

8.4.5. Capitulaciones
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Un asedio finaliza cuando la fuerza asediante se retira (o es
completamente eliminada o dispersada); o cuando el ase-
diado capitula.

La capitulacion se produce inmediatamente cuando el ase-
diado ha acumulado mas bajas de asedio que las tropas
que le quedan en la fortaleza. También cuando la fortaleza
ha sido eliminada como resultado del combate. La fortale-
za s6lo es elegible para ser destruida si no quedan tropas
para serlo.

Antes de lanzar dados, el asediado también puede anun-
ciar que capitula voluntariamente.

Tras la capitulacion, el asediado pasa a controlar el area, se
destruye la fortaleza si no habia sido destruida, y se disper-
san las tropas asediadas supervivientes.

Tras el asedio, se eliminan los marcadores de baja de asedio
que hubiere
8.4.6. Veteranosy moral

Tras cada combate de asedio (finalice éste o no), las tropas
pueden ganar veterania igual que en el caso de batallas
campales.

8.4.7. Control del area

Durante el asedio, tropas asediantes y asediadas compar-
ten la misma area; pero a efectos de movimiento estratégi-
co, el area cuenta como del asediador.

Tras la capitulacién, el vencedor pasa a tomar el control del
area completamente; esto puede tener consecuencias po-
liticas.

Ver”27.19. Ejemplo Combate de asedio”.

8.5. Combates de subyugacion
Representan los combates de pequeiias fuerzas; grupos de ex-
ploradores, forrajeadores, fuerzas irregulares, etc. ..

Para un ejemplo completo (ver “23.25. Ejemplo de subyu-
gacién”)

8.5.1. Cuando se producen

Se producen cuando un ejército finaliza su movimien-
to sobre un drea controlada por una potencia en guerra,
y anuncia que desea tomar el control de dicha drea. Sila
potencia controladora del drea desea (y puede) oponerse
a dicho control, se da un combate de subyugacién. Néte-
se que para estos combates, el area debe de estar libre de
defensoras, ya que esto conduciria a un combate campal.
Es también el procedimiento utilizado para combatir las re-
beliones que se pueden producir en territorios propios, o
para anexionar areas independientes (ver“13.3. Rebeliones
(o revueltas)”y“13.2.2. Areas independientes activas”).

8.5.2. Oposicion a la subyugacion

La potencia que controla el drea puede oponerse al control
enemigo del drea (lo que lleva al combate de subyugacion)
desde un area que controle, con tropas o fortalezas. En el
caso de que haya de los dos tipos, el jugador debe anunciar
si se opone con las tropas o con la fortaleza (es decir, una
defensa pasiva desde los castillos del drea, o una activa con
maniobras de tropa).

Este area debe de estar adyacente al area defendida, o a dos

de distancia (siempre que controle el drea intermedia y ésta
no tenga tropas enemigas suministradas, o con revuelta).

Areas con revuelta, se asumen que estan controladas por
rebeldes, y en este caso no es posible la oposicidn por parte
de la potencia que controla nominalmente el area.

8.5.3. Ventajas y desventajas
Son las siguientes:

* Si el subyugador ha movido en esa accién todas las
tropas del area (por ejemplo para llegar al area) tiene una
desventaja.

* Si la subyugacién es en bosque, montafia o marisma,
una desventaja para el subyugador

¢ Si hay una flota enemiga dando apoyo (de una potencia
en guerra obviamente), subyugador (u opositor segun)
cuentan una desventaja.

* El opositor tiene una desventaja, si el drea desde la que
se opone no estd adyacente.

Ver “26.26. Ejemplo Aplicacién ventajas y desventajas en la
subyugacién’.

Obsérvese que una flota en guerra con una potencia que
subyuga una rebelién, podria apoyar navalmente a esta
ultima (en su caso, dando una desventaja al subyugador).

8.5.4. Combate y Campo de batalla

En las subyugaciones, cada bando lanza un solo dado: C3
el subyugador y C2 el opositor, aplicando las desventajas
oportunas. Si vence el subyugador, pasa a controlar el
area (no hay ninguna consecuencia directa en caso de em-
pate o derrota). En el caso de revueltas (o areas indepen-
dientes), las marcadas como R2 (o A2) se oponen con un
dado C2, y las de R3 (o A3) con C3 (el dado lo lanza cual-

quier otro jugador).

En caso de empate o derrota, el @
subyugador puede opcional-
ndep

mente dispersar una tropa propia
REBELLION

si empato, o dos si fué derrotado
para conseguir de todas formas
el control del area. Si el subyuga-
dor decide no hacer esto ultimo,
puede emplear otras acciones tac-
ticas para repetirla.

El subyugador puede conducir todas las batallas de subyu-
gacién que desee (y le permitan sus puntos de accién).

Ver“23.32. Ejemplo Combate subyugacion”.

8.5.5. Tropas desbandadas, lidereres y fortalezas

Bandos donde no hubiera lideres en su fuerza, dispersan
la tropa si se recibe algun resultado de desbandado; si hay
lideres, se necesitan dos resultados de desbandado para
dispersar una tropa (ver “23.31. Ejemplo Subyugaciones

con lider”).

Como en los casos anteriores, es el jugador quien seleccio-
na la unidad a desbandar de entre las que hay en la fuerza
subyugadora, o las opositoras.

Si al opositor se oponia con una fortaleza, no hay persecu-
cién para ningun bando (se ignoran resultados de desban-
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dado o eliminado).

8.5.6. Control del area y revueltas

Si vence el subyugador, este pasa a tomar control del area,
eliminando la rebelién si la hubiera. Nétese que si una po-
tencia entra en un area enemiga con revuelta, ademas de
no poder ser interceptada, una posible subyugacién tam-
poco puede ser enfrentada por el enemigo, aunque el ata-
cante debera acabar con la revuelta si quiere hacerse con el
control del area.

En caso de dreas neutrales, pasa a ser el poseedor del area
(ver”13.2.2. Areas independientes activas”).

9. Repatriaciones

Se producen cuando por algin acontecimiento diploma-
tico, algunas unidades militares deben de salir del 4rea o
mar donde estan situadas; también para recuperar cuerpos
expedicionarios al final de turno (ver “16.2.2. Cuerpos ex-
pedicionarios”). Este movimiento se realiza tropa a tropa
y escuadra a escuadra, y no necesita emplear accion algu-
na (de hecho, muchas veces se conducen en el impulso de
otro jugador).

9.1. Repatriaciones de tropas

El jugador puede escoger cualquiera de las tres opciones
para cada tropa por separado, aunque a veces no estan
todas disponibles (por no darse la condiciones que se pa-
san a explicar):

* Hacer un movimiento tactico que acabe en un area con-
trolada

* Hacer un movimiento estratégico (ver a continuacion).
* Desbandarla en el teatro de operaciones donde esté.

9.1.1. Movimientos estratégicos para repatriar tro-
pas
Estos movimientos estratégicos se realizan con cada tropa,

no puede por tanto ser utilizado para redespliegues gene-
rales aunque la tropa esté con lider.

Si el area donde esta la tropa es de un menor, pueden con-
tarse todas las dreas del menor como si fuera de un aliado
para el movimiento estratégico.

Si el area donde estd la tropa es de una potencia, pueden
contarse todas las dreas de la potencia como si fuera de un
aliado para el movimiento estratégico.

Para este movimiento no es posible atravesar areas con tro-
pas enemigas.

Si el movimiento se conduce por mar y se ve abortado por
una intercepcién naval perdedora, la tropa es desbandada.

Ver“26.20. Ejemplo Repatriacién de tropas”

9.2. Repatriaciones de escuadras

Flotas que han quedado sin bases navales a distancia de
operacion naval, se tratan como en el caso de pérdida de
control del puerto (ver“6.6. Flotas en puerto”).

9.3. Repatriaciones de fortalezas y lideres
Las fortaleza no se pueden repatriar, en su lugar son elimi-

nadas. Lideres que estuviesen en fortalezas que deben ser
destruidas (o en fortalezas del menor), se tomany se asig-
nan a cualquier otro tropa, escuadra o fortaleza propia no
asediada.

10. Logistica

La logistica ha determinado siempre la forma de mantener
ejércitos y flotas en el terreno, limitando su tamano y sus ope-
ratividad. En uRR esto se recoge con dos reglas sencillas: Api-
lamiento y suministro

10.1.Apilamiento

El limite de apilamiento en todas las areas del mapa princi-
pal, y las del teatro de operaciones de Oriente (exceptuan-
do Ormuzy Adén) es de 4. También el de todas las colonias
de los minimapas.

El apilamiento en los asentamientos de los minimapas es
de 2.

Para el resto de éreas (incluidas Ormuz y Adén) es de 1.

10.1.1. Apilamiento de Ejércitos y fortalezas

El tamano de los ejércitos estd determinado por este limite.
Sélo puede ser superado para ejércitos que estén movién-
dose (con movimiento tactico o estratégico) siempre que
no finalicen su movimiento sobreapilados. En las batallas
de relevo (ver “8.3.5. Combates de relevo”) también puede
superarse temporalmente este limite.

Cuando un jugador acaba una accién, tropas sobreapiladas
de cualquier potencia deben desbandarse.

Los lideres no cuentan para el apilamiento, asi como las for-
talezas no asediadas. En caso de asedio, las fichas de forta-
leza si cuentan para el apilamiento.

Los lideres Organizadores aumentan el apilamiento en 1.
Ver”25.23. Ejemplo Apilamiento de Ejércitos y fortalezas"

10.1.2. Apilamiento de flotas

Las flotas en el mar tienen el mismo limite de apilamiento
que el de la base naval desde la que operan. Esto quiere
decir que, si en un momento dado una potencia tiene 5 flo-
tas a distancia de operacion naval de asentamientos (apila-
miento 2), solo puede hacer pilas de hasta 2 escuadras (por
ejemplo 2 flotasde 2y 1 de 1).

Flotas en puerto, no tienen limite de apilamiento.

10.2.Suministro

Sélo son posibles subyugaciones y asedios si se da alguna
de las dos condiciones siguientes:

* Es un drea adyacente a una controlada.

* Es un area adyacente a un area con una tropa suminis-
trada (y no hay fortaleza enemiga en el drea).

* Es un puerto que da a algin mar sin flotas de potencias
con las que se esté en guerra (ver “23.26. Ejemplo Sumi-

nistro por mar”).

11. Veteranos

Dado que el componente psicolégico es fundamental en el
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campo de batalla, tropas veteranas se han impuesto a lo lar-
go de la historia incluso en situacién de gran desproporcion.

(4)

En uRR las tropas tienen dos caras:

La cara con el nimero mas alto @
corresponde a una tropa vete-

rana (son mejores en los com-
bates). Como hemos visto, las
tropas se construyen siempre por la cara regular; hay dos
formas de que pasen a veteranas: en combate y con algu-
nos eventos o reglas de escenario.

SPAIN
SPAIN

11.1.Veterania

Las tropas se veteranizan
principalmente en com-
bates campales y en asal-
tos a fortificaciones (para
asediadores). Si se des-
truye al menos una tropa
enemiga, puede vete-
ranizarse una sola tropa
participante. Para ello la
tropa debe de haber par-
ticipado explicitamente
en la batalla (las no selec-
cionadas para combatir
no pueden veteranizarse).

Emboscada
En un intento de subyuga-
cion o pirateria tras tirar y
modificar tu dado, stimale 1.
Siganas, elige entre hacer ve-
terana a la unidad o hacer
una baja extra.

Ademads del combate, hay
otro par de circunstancias | 5
donde las tropas pueden

ganar la veterania:

* Al inicio de un escenario (tropas que empezaban vete-
ranas)

* Siasilo indica alguna carta de evento

11.2.Pérdida de veterania

Como regla general, al final de turno las potencias pierden
la mitad de sus veteranos redondeada en exceso (deben
girar las fichas veteranas al lado regular).

Con el tiempo, por la licencia de soldados veteranos, o por lar-
gos periodos de paz, las unidades militares perdian esta capa-
cidad sobresaliente.

12. Lideres

Representan tanto a la persona concreta junto con su esta-
do mayor, como a la logistica y unidades especializadas que
formaban parte de un ejército o flota. Aunque pueden acom-
paiar a una sola escuadra o tropa, lo usual es que se utilicen
para hacer movimientos estratégicos o tdcticos con varias es-
cuadras o tropas, esto es, con flotas o ejércitos.

12.1.Movimiento de lideres

Deben de estar siempre unidos a una Unica escuadra, tro-
pa o fortaleza, es decir, no pueden haber fichas de lideres
sueltas en el mapa. El lider sigue a esta unidad, tanto si es
dispersada como si es eliminada (esta es la Unica posibi-
lidad de eliminar un lider enemigo en la partida). Ahora
bien, en cualquier momento puede asignarse el lider (sin
coste alguno) a cualquier tropa propia que haya en el drea,

o escuadra de la flota (incluso durante o justo después de
un combate).

12.2.Construccion de lideres

Los lideres tienen dos caras: una de lider ordinario, y otra de
extraordinario, esta segunda con alguna cualidad.

Igual que para las fortalezas, los lideres disponibles se com-
parten para todas las potencias. Se recomienda situar a es-
tos mismos en una bolsa o recipiente, ya que se escogen
aleatoriamente.

Con la accién correspondiente, una potencia puede anun-
ciar la construccion de un lider; para ello selecciona al azar
alguno de los disponibles, y lo sitta sobre alguna escuadra,
fortaleza o tropa no asediada. Si se desea, también es po-
sible sustituirlo por alguno de los que se tiene en el tablero
de juego (aunque esté asediado), eliminando el antiguo
(que situard junto a los disponibles, ya que lideres sustitui-
dos no se mantienen al final de turno).

Al construir el lider (antes de situarlo), el jugador comprue-
ba la caracteristica del mismo vy, si lo desea (y cumple las
condiciones que se detallan a continuacién), puede poner-
lo por la cara de lider extraordinario.

12.3.Lideres extraordinarios

Representan a personajes excepcionales que sobresalian
sobre sus iguales. Al construir el lider (antes de situarlo), el
jugador comprueba la caracteristica del mismo y decide si
lo pone por la cara de lider ordinario o por la de extraordi-

nario.
bg g ‘B o°p

+1 Land Battle +1 Subjugation +1/-1B.size +1 Naval Bartle
+1 Siege +1 Tactical m. +1Seacking
+1 Intercept.

+1 Advantage

Para entrarlo como extraordinario, la potencia debe de
tener un descontento que no supere su vitalidad, y al
hacerlo, aumenta en 3 el descontento (ver “23.33. Ejemplo
Construccion lider extraordinario”).

Esto representa las enormes dificultades que podian haber en
una época tan marcada por el nacimiento para dar mandos
importantes a personajes de clases bajas.

12.3.1. Lideres historicos

Otra forma de tener lideres extraordinarios es con algunos
eventos, que representan a personajes historicos como Far-
nesio, Hawkings o Godunov. En este caso no hay conse-
cuencias en lo que a descontento se refiere. Estos lideres
se separan del resto, de forma que entran en el juego sélo
con el evento correspondiente.

12.3.2. Caracteristicas

Los lideres extraordinarios se diferencian por tener una de
las caracteristicas que se describen a continuacién.

Aunque pueden haber varios lideres extraordinarios en una
fuerza, sélo uno es el comandante (caso de haber varios,
comanda aquel con la caracteristica que aparece antes en
la lista siguiente).

® Tactico: Después de lanzar los dados en un combate
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campal o de asedio donde esté presente, tras modificar la
tirada por la categoria, puede si lo desea el jugador, afadir
un +1 a uno de los dados (que haya sacado menos de 6).

® Almirante: Después de lanzar los dados en un combate
naval (incluidos el corso/pirateria) donde esté presente,
tras modificar la tirada por la categoria, puede si lo desea
el jugador, anadir un +1 a uno de los dados (que haya sa-
cado menos de 6).

® Decidido: Después de lanzar los dados en un combate
de subyugacién donde esté presente, tras modificar la ti-
rada por la categoria, puede si lo desea el jugador, anadir
un +1 al dado (si ha sacado menos de 6). Tambien, condu-
ciendo movimientos tacticos no puede ser interceptado
(por tierra); y puede hacer intercepciones con varias tro-
pas a 2 areas de distancia (el caso normal es con una séla
tropa). Dos decididos interactuando entre ellos se com-
portan como lideres ordinarios.

® Creativo: Puede aumentar una categoria un sélo dado
propio (categorias por debajo de 4) en cualquier tipo de
batalla. Esto lo hace antes de que se lancen los dados,
después de haber decidido cémo aplica las ventajas y des-
ventajas.

® Organizador: Puede apilar una tropa o escuadra de
mas (ver “10.1. Apilamiento”). También puede aumentar
o disminuir en 1 el tamano del campo de batallas nava-
les, campales y asedios; con las restricciones vistas antes:
minimo absoluto es siempre de dos y el maximo de cinco.
No afecta a la pirateria o las subyugaciones, que siempre
es con un s6lo dado.

12.3.3. Desaparicion de lideres extraordinarios

Al final de turno, todos los lideres extraordinarios se giran
por su cara ordinaria y permanecerdan asi hasta que desapa-
rezca la ficha. Sic transit gloria mundi.

13. Areas especiales

13.1.Areas de dispersion

Cada teatro de operacién tiene una casilla donde se ponen
las tropas (con o sin lider) que han sido dispersadas. Los
principales motivos para que esto suceda son:

* Como resultado de combates (o en retiradas)

¢ Al final de turno, por motivos de Agitacion social (ver
“17.2. Agitacion social”)

En estas casilla, en el momento que el jugador decida, pue-
de, sin coste alguno, asignar y desasignar lideres entre las
tropas dispersas de la misma area de dispersion.

En el final de cada impulso, cada potencia puede, si lo de-
sea, mover una Unica tropa (con su posible lider asignado),
de cualquier area de dispersion, al area de dispersién del
teatro de operaciones donde tenga mas areas natales (es
decir, “acercar la unidad a casa”)

Hay un teatro de operaciones especial, Europa Occidental,
donde hay dos éreas de dispersion: una para las areas con-
tinentales, y otra para las insulares.

13.2.Areas independientes

Representan areas controladas por entidades que no tie-
nen incidencia en la partida. Estas areas pueden estar o no
activas (vienen marcadas en los escenarios).

13.2.1. Areas independientes inactivas

A efectos de juego, son tratadas como si no existiesen
(como si ni siquiera estuvieran impresas en el mapa). Nor-
malmente, con un evento pasan a activas. Segun escena-
rios, pueden haber incluso teatros de operaciones enteros
inactivos.

13.2.2. Areas independientes activas

A diferencia de las anteriores, las potencias pueden entrar
endichas areas y subyugarlas. Caso de tener éxito, la poten-
cia pasa a dominar inmediatamente dicha drea (poniendo
un marcador de control por el lado punteado). A efectos de
la subyugacién, estas areas aparecen como A2 o A3 (segun
la belicosidad de la misma). Ver“23.30. Ejemplo Areas inde-
pendientes activas”

Areas poseidas por potencias que desaparecen, pasan a
areas independientes activas que se defienden con A3 (ver
“16.7. Hundimientos").

13.3.Rebeliones (o revueltas)

Pueden aparecer por los siguientes motivos:
* En algun escenario
¢ Un evento
* En el final de turno, por agitacién social.

Como se ha visto pueden ser de dos niveles diferentes R2, y
R3 para las mas severas.

Cuando aparece una rebelién en un area, la potencia sigue
siendo la poseedora nominal de la misma, aunque deja de
controlar el area (no puede, por ejemplo, trazar a través mo-
vimientos estratégicos).

A no ser que se especifique explicitamente (en el evento
0 escenario), no pueden situarse en areas clave o con
puerto comercial, ni en la tltima area sin revuelta de una
provincia o menor, ni en areas con unidades militares (for-
taleza, tropas o escuadras en puerto). En caso de que no
sea posible situarla en las areas que especifica la carta, se
ignora el requisito anterior (por lo que si pueden situarse
por ejemplo en areas con tropas)

Ver“25.20. Ejemplo Emplazamiento rebelién”.

Caso de ser un érea clave, la potencia no pierde moral, a
no ser que posteriormente el drea sea controlada por una
potencia enemiga.

En dreas con revuelta, no pueden reclutarse o reagruparse
tropas o escuadras, ni construirse fortalezas.

Rebeliones en menores que pasan a neutrales son elimina-
das inmediatamente.

En el final de turno, cada rebelién en territorio propio au-
menta en 1 el mantenimiento, como se vera mas adelante.

13.4.Teatros de operaciones e intereses de
potencia

Como se ha visto, un teatro de operaciones es un grupo de
areas que en el mapa aparece separado de otros con un
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color diferente. Como regla general, cada teatro de ope-
raciones tiene una casilla de dispersion propia (salvo el de
Europa occidental que tiene dos), y generalmente suele te-
ner asociado un centro de comercio.

13.4.1. Intereses de potencia

Segun se indica en los escenarios, en la propia carta de po-
tencia, o como consecuencia de ciertos eventos, las poten-
cias tienen interés en algunos teatros de operaciones; esto
quiere decir que sélo en estos teatros la potencia puede
actuar.

Dicho de otra forma, en los teatros donde una potencia no
tiene interés:

* La potencia no puede aliarse con menores del teatro
(ver”15.3. Proceso de alianza con menores”)

* No puede solicitar ningun tipo de reparaciéon de gue-
rra que se refieran a territorios o0 menores del teatro (ver
“16.6.3. Condiciones de paz").

* La potencia no puede ubicar comerciantes en los cen-
tros de comercio maritimos que den a dichos teatros (al
no ser que el centro de comercio tambien incluya alguna
area de un teatro donde la potencia si tenga interés).

* No puede utilizar sus areas para hacer movimientos
estratégicos o tacticos, ni utilizar estas dreas como base
naval.

* Las excepcion a todo esto son las areas del teatro fron-
terizas a aquellos donde la potencia si tiene interés. Esto

4 .
Reglas especiales:

+ En Indic Ocean las flotas tienen una
desventaja.

Obijetivos:

« Mesopotamia

» Bagdag (drea)

» Diyarbakir (drea)

se explica a continuacién.

Ver“23.28. Ejemplo Intereses de potencia”

Una de las formas de “orientar” a las jugadores a que sigan
las politicas histéricas de la época de sus potencias es con este
concepto de interés en un teatro de operaciones. Por ejemplo,
si Inglaterra no colonizé antes a América no fue por impedi-
mentos técnicos, sino porque “no estaba interesada” (en este
caso por motivos politicos).

13.5.Areas fronterizas

Con el fin de difuminar un poco las fronteras entre teatros
de operaciones, se han creado estas reglas especiales apli-
cables sélo a las dreas conectadas a areas de otros teatros
de operaciones:

* Tropas dispersadas en estas areas, pueden situarse en
las casillas de dispersién de cualquiera de los dos teatros
de operaciones.

* Los menores, pueden operar en areas fronterizas a los
teatros donde pueden operar normalmente, pero no pue-
den ir mas alla, ni dispersarse fuera de los teatros donde
normalmente operan.

* En la guerra, estas areas pueden controlarse normal-
mente aunque la potencia no tenga interés en ese teatro
(siempre que si lo tenga en otro conectado con el area).
Al final de la guerra no obstante, deben devolverse estas
areas.

13.6.Areas navales especiales

13.6.1. Galeras

Hasta que un evento histérico indique lo contrario, las flo-
tas que aparecen en el Mediterraneo, no pueden moverse
fuera de este mar y viceversa, tanto en el movimiento estra-
tégico como en el tactico. A estos efectos Gibraltar cuenta
como mediterranea (es decir, una flota en el puerto de Gi-
braltar no puede moverse al Atlantico).

13.6.2. Expediciones transoceanicas

A efectos de contabilizar la distancia de operaciéon Naval
entre el mapa principal y los secundarios, el Béltico, Mar del
Norte y Atlantico Oriental cuentan como un solo mar (ver

“23.27. Ejemplo expediciones transocednicas”).
13.6.3. Puertos estratégicos

Las siguientes areas costeras, permiten que el controlador
de las mismas cuente los dos mares indicados como si fue-
ra uno solo a los efectos de intercepciones al movimiento
estratégico y pirateria. Estas areas son:

¢ Corfu o Malta: Mar Mediterraneo central y oriental

* Constantinopla: Mar Mediterraneo oriental y mar Negro.
* Portsmouth: Mar del Norte y Atldntico Oriental

* Copenhague: Mar Baltico y Mar del Norte

13.7.Colonias y asentamientos de ultramar

Estas 4reas tienen algunas peculiaridades: De cara al apila-
miento, las colonias cuentan como areas del mapa principal
(apilamiento 4), mientras que los asentamientos son de 2.

En estas dreas no son posibles las oposiciones a la subyuga-
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cién de tropas amigas adyacentes, pero por contra, deben
de ser siempre subyugadas (aunque se hubiese producido
una victoria en una posible batalla campal). Las colonias se
defienden como A3, y los asentamientos como A2.

8O B

Colonia Asentamiento

Adicionalmente como ya se vi6, las conscripciones en los
minimapas no suben el descontento.

14.1.Descontento

En uRR todas las potencias tienen un nivel de descontento,
que indica no solamente el nivel de cohesidn social de la mis-
ma, sino en buena medida la marcha de su economia, y es que
con este marcador se resume tanto el malestar producido por
una guerra perdida, como el cobro de impuestos especiales
para poder sufragar ciertos gastos como la tecnologia o la di-
plomacia, o pagar reparaciones de guerra.

Niveles altos de descontento, limitan o impiden la adquisicion
de tecnologia, la diplomacia, reclutar lideres extraordinario.
Adicionalmente, como se verd en el apartado de final de tur-
no, puede provocar el colapso de la potencia.

El descontento puede aumentar por los siguientes motivos:

¢ Adquisicion de tecnologia o de menores (ver“14.3.1. Su-
basta de la tecnologia”y“15.3.1. Alianza por carta”)
* Por conscripciones (ver“8.1.9. Conscriptos”)

* Por pirateria (ver“6.5.2. Procedimiento para la pirateria”)

* Alfinalizar una guerra (cansancio de guerra) (ver“16.6.2.
Ajuste del descontento”)

¢ Al finalizar una guerra (pagar reparaciones de guerra)
(ver Tabla Reparaciones de guerra)

* En el final de turno, por cada rebelidon en posesiones de

Causas Descontento
Causas que lo aumentan

o La potencia ha perdido un combate contra un pirata
donde hay comercio > 1 (o0 2)

o Promocionar un lider excepcional > 3

o Al final de una guerra donde no se ha ganado > 1 por
cada moral perdida

o Al final de una guerra donde se ha vencido > 1 por
cada dos morales perdidas

o Al final de una guerra por condiciones de paz

o Al final del turno, por cada rebelién > 1

o Al final del turno, por cada gastos que supere a los in-
gresos - 1

Causas que lo disminuyen

« Con la accién correspondiente

 La potencia ha ganado un combate con un pirata don-
de hay comercio > 1 (0 2)

« Al final de una guerra por condiciones de paz

« Al final del turno, por cada gastos que supere a los in-
gresos > 1

la potencia

Y disminuye con:
* Laaccion de bajar el descontento o los subsidios aliados
(se explica a continuacién)
¢ Al finalizar una guerra (recibir reparaciones de guerra)
(ver Tabla Reparaciones de guerra)

* En el final de turno, como se verd mas adelante, la di-
ferencia entre gastos e ingresos de la potencia se suma o
resta directamente al descontento.

* Algunos eventos también pueden hacer subir o bajar el
descontento de una potencia.

14.1.1. Accién de bajar el descontento

Con esta accidn, la potencia baja uno su nivel de descon-
tento

14.1.2. Accion de subsidiar a un aliado

Con esta accién, la potencia baja uno el nivel de desconten-
to de la potencia aliada que escoja.

14.2.Comercio

Causante de muchas guerras, es uno de los aspectos represen-
tados en uRR; como veremos a continuacion, incide de forma
importante en el economia de una potencia, pero también
puede hacer ganar directamente PV.

14.2.1. Centros de comercio

Los centros de comercio representan las diferentes rutas co-
merciales, normalmente maritimas, que habian en la edad
moderna.

Los que hay situados en mares, incluyen todos los puertos
comerciales donde esta situado (muchas veces, de varios
teatros de operaciones). Los de Africa y Asia incluyen todas
las dreas de estos teatros.

El de Europa Oriental, donde el comercio es basicamente
fluvial, no puede ser atacado por escuadras piratas o cor-
sarias.

14.2.2. Comerciantes
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En el despliegue y durante su impulso, las potencias pue-
den ubicar comerciantes en los diferentes centros de co-
mercio (empleando la accién “construir comerciante”). Si
bien cuando una potencia entra por primera vez en esce-
na, los comerciantes pueden situarse directamente en los
centros comerciales, para el resto de potencias esta accion
tarda un turno. El procedimiento normal para poner co-
merciantes en los centros de comercio es el siguiente:

* Con la accién correspondiente se sitian marcadores de
control con el nimero 1 en algun érea de dispersion del
teatro donde estd el comercio (se deben cambiar 2 mar-
cadores de 1 por 1 de 2). Esto no tiene todavia repercu-
sién en el juego. Representa la creacion de infraestructura
para el comercio. Para hacerlo, la potencia debe de tener
alguna posesion, en algun area litoral adyacente a la
zona naval donde estd el centro de comercio.

* Al principio del turno siguiente, estos comerciantes pa-
san, ahora si, a los centros de comercio. La potencia no
estd obligada a ello, pero de no hacerlo los debe eliminar
del area de dispersion. Como maximo una potencia pue-
de tener 2 comerciantes en cada centro de comercio (se
sita un marcador de control con el nimero 2).

* Los comerciantes que entran nuevos en los centros de
comercio, provocan un Casus Belli (ver “16.3.2. Casus Belli
(CB)") de todas las potencias del centro de comercio sobre
la que acaba de entrar (aunque ya estuviera presente con
un solo comerciante).

14.2.3. Capacidad de los centros comerciales

Los centros de comercio admiten un nimero maximo de
comerciantes. Este niUmero puede excederse durante el
turno, pero al final de éste debe ajustarse, eliminando co-
merciantes que sobran.

Este nimero viene impreso en el mapa, aunque puede va-
riar en algunos escenarios, y verse modificado por eventos.

14.2.4. Ajuste de comerciantes

En el final de turno, aquellos centros de comercio con me-
nos capacidad de comerciantes que los que han situado
los jugadores, deben ajustar los comerciantes siguiendo
un procedimiento que se explica enseguida y que se llama
competencia comercial.

Puertos comerciales

No confundir con puertos “a secas”. Son también puertos
pero con una gran relevancia comercial al canalizar la ma-
yor parte del comercio de la zona.

Los que hay en areas que dan a dos centros de comercio,
cuentan como en los dos.

Cuando un puerto comercial cambia de control
(por un combate), se situa sobre el mismo un
marcador de prohibido comercio, que perma-
necera hasta el turno siguiente. Esto indica que
el area ha dejado momentaneamente de ser un
puerto comercial.

Competencia comercial

Para eliminar comerciantes sobrantes en los centros comer-
ciales se sigue el siguiente procedimiento:

* Se ordenan las fichas de comerciantes (que estaran por
la carade 1 0 2 segun el nimero de comerciantes de cada
potencia) siguiendo estos criterios:

- Menor numero de puertos comerciales sin la ficha de
prohibido comercio del centro de comercio.

- En caso de empate, primero los comerciantes de po-
tencias con menos vitalidad.

- Si persiste el empate, primero la potencia del jugador
con el nimero mas alto (obtenido al principio de la par-
tida).
* Siguiendo este orden, se elimina 1 comerciante a cada
potencia (eliminando la ficha o bajandola de 2 a 1) hasta
que el nimero de comerciantes estd ajustado.

* Sitras recorrer la lista completamente, siguen habiendo
mas comerciantes de los permitidos, se repite por segun-
da vez el proceso anterior.

Ver”27.22. Ejemplo Competencia comercial”.

14.2.5. Repercusiones del comercio

En lafase correspondiente del fin de turno, un Unico comer-
ciante en un centro de comercio proporciona a la potencia
dos ingresos adicionales. Dos comerciantes de la potencia
en el centro de comercio proporcionan a la potencia tres
ingresos adicionales (entre los dos) y le hacen ganar 1 PV.

14.3.Tecnologia

La edad Moderna fue una época de constantes innovacio-
nes tecnoldgicas que tuvieron gran repercusién en el cam-
po militar. En uRR esto se recoge con los siguientes eventos
genéricos:

* Tecnologia Asedio

* Tecnologia Terrestre
* Tecnologia Naval

® Tecnologia Industrial

La ventaja concreta que
proporciona cada una vie-
ne descrita en la propia
carta. En el caso de las tres
primeras, esta ventaja tie-
ne una duracién limitada
al resto del turno para la
potencia que la ha conse-
guido. Finalizado éste, la | jog volver a tirarlos si vuelve
ventaja se pierde (repre-  asalir2).

sentando que el resto de 025
potencias la ha copiado o e e i
contrarrestado).

Tec nologia terrestre

Solo poderes occidentales.

En asedios y batallas terres-
tres vuelve a tirar los dados
con un resultado de 2 (pue-

7

Cuando un jugador que tiene alguna de estas cartas en la
mano decide jugarla, se para la partida y se inicia una su-
basta. Finalizada la misma, se toma la carta y se sita junto
a la potencia que ha ganado esta subasta, para recordar
que tiene la ventaja. Al final del turno, la carta se devuelve
a la pila de cartas jugadas (y disponible para el préoximo).

14.3.1. Subasta de la tecnologia

El jugador que ha jugado la carta puede, si lo desea, apos-
tar puntos contra su descontento. El maximo nimero de

22 © 2017 Creative Commons (CC)

http://printandplay.games/




Ultima Ratio Regis

puntos que puede apostar es su vitalidad. Este limite se
decrementa por cada punto de descontento que exceda su
vitalidad. La apuesta minima es 1 (ver“22.21. Ejemplo Su-

basta de la tecnologia”).

El siguiente jugador en la apuesta es el que sigue en el or-
den de juego, que puede a su vez seleccionar una de sus
potencias y superar esta apuesta. De esta forma los juga-
dores van pujando contra el descontento de alguna de sus
potencias (si lo desean), hasta que de forma consecutiva
todos deciden no pujar mas.

La potencia que ha ganado la puja, aumenta el desconten-
to la cantidad apostada y se queda con la tecnologia. Si
ninguna potencia ha pujado, el evento se ignora.

Como con cualquier otra carta, el jugador que la ha jugado
conduce su impulso con el nimero de acciones de la carta
(tanto si ha ganado la apuesta como si no).

15. Diplomacia con menores

En uRR, los menores son pequerios reinos o seriorios, ciudades
independientes, o ligas, etc. que no son llevados directamente
por ningun jugador, sino indirectamente alidndose con po-
tencias llevadas, estas si, por jugadores. Disponen también de
una carta parecida a las de potencia, que en caso de alianza
se situan junto a la potencia aliada para sefialar esta relacién.

Bohemia
{ Turnos 1-3 ) ‘

Reglas especiales:

« Si al principio de un

turno no estdn aliados con @1
nadie, se alian con Austria. é
; 1
Sacro Imperio
Romano-Germanico g@\_r___q
S |
/ 1 \ (é“—f L
| I Y
- WT-J'J\L___ IRey
VOTO L{f*\—’w'/
)

15.1.Menores no aliados

Los menores no aliados con ninguna potencia tienen poca
incidencia en el juego. Sus areas sélo pueden ser utilizadas
para trazar movimientos estratégicos si estan ocupadas por
tropas de la potencia. Los movimientos tacticos sobre es-
tas dreas estan permitidos (incluso pueden ser escenario de
batallas entre potencias).

15.2.Consecuencias de la alianza con meno-
res

Como regla general, dreas y unidades de menores aliados
son tratadas como si fueran de la potencia; con las siguien-
tes excepciones:

* Las tropas y escuadras de la potencia no pueden reclu-
tarse en las éreas del aliado, y las del menor sélo pueden
ser reclutadas en las areas de éste. Esta restriccion no esta
para fortalezas, de forma que una potencia puede cons-
truirlas en las areas del menor (aunque se destruiran tan
pronto finalice la alianza).

* Si bien las areas del menor aliado no aportan nada a la
economia de la potencia, las unidades de los menores no

hay que mantenerlas (ver “17.1.1. Contabilizacién de in-
gresos y gastos”).

* Como norma general (hay algunas excepciones deta-
lladas en las cartas), la tropas de menores no pueden sa-
lir del teatro de operaciones donde estd el menor (salvo
areas fronterizas del teatro); ni las flotas utilizar bases na-
vales fuera de este teatro.

15.3.Proceso de alianza con menores

Las potencias se pueden aliar con menores por algunas de
las siguientes vias:

* Carta de alianza: Representa la via diplomatica usual,
donde las potencias tejen su red de alianzas

* Conquista: Tras la ocupacién, la potencia pone un go-
bierno afin.

* Condiciones de paz: Tras una guerra, el perdedor pue-
de verse forzado a romper algunas alianzas con menores
aliados (o incluso “ceder” al ganador este menor)

* Eventos historicos

15.3.1. Alianza por carta

Cuando se juega el evento de alianza con un menor, las po-
tencias interesadas en aliarse pueden empezar una subasta
idéntica a la de tecnologia para intentar aliarse con ellos.
En esta puja solo pueden participar las potencias con in-
terés en el teatro donde esta el menor situado.

Si bien el limite de descontento que cada potencia puede
llegar a apostar se calcula igual que en el caso de la tecno-
logia; potencias que ganan la apuesta para llevar menores
con los que previamente estaban aliados, descuentan un
punto en la subida de descontento.

Normalmente era mds fdcil renovar una alianza que empezar
una nueva.

Inmediatamente tras la alianza, la nueva potencia aliada
entrard las posibles unidades del menor como refuerzo (ver
a continuacion). Caso de haber unidades de otras poten-
cias en el menor, se procede segun “15.4.2. Unidades de
otras potencias en menores que cambian de aliado.”.

Ver “24.20. Ejemplo Subasta de un menor”

15.3.2. Refuerzos de un menor

Tras una alianza por carta, la potencia puede tomar todas
las unidades militares del menor que no estén destruidas
(aunque estén asediadas), y situarlas en el mapa como
refuerzo (ver “4.1. Construccién de tropa”). Las posibles
fortalezas del menor (que aparezcan en su carta), son re-
construidas inmediatamente en caso de que hubieran sido
destruidas (ver“24.21. Ejemplo Refuerzos de un menor”).

15.3.3. Alianza por conquista

Si una potencia ocupa enteramente un menor, aliado con
otra potencia con la que estaba en guerra, pasa a ser inme-
diatamente aliada del menor. En caso de que el menor no
tuviera ninguna érea clave, la potencia que pierde el menor
debe ceder una moral a la nueva aliada (ver “16.3.4. Moral

de la potencia y marcha de la guerra”). Todas las fuerzas del

menor se ponen en la casilla de unidades destruidas.
En caso de que el menor esté enteramente ocupado por va-
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rias potencias enemigas, la potencia aliada sigue estandolo
(y no pierde por tanto moral)
15.3.4. Otras vias de alianza

Las alianzas conseguidas como condicién de paz o por
evento, son tratadas de la misma forma que las consegui-
das por carta.

15.4.Consecuencias del cambio de status de
un_menor

Los cambios de alianza de los menores pueden dar lugar
a situaciones que se resuelven de la forma que se detalla a
continuacion

15.4.1. Menores que pasan a neutrales

Esto puede darse si en la subasta de un menor ninguna po-
tencia apuesta, o como condicién de paz.

En esta situacion, las tropas del menor son sacadas del ta-
blero (incluidas las eliminadas) y situadas como disponibles
(para el caso de eventuales alianzas futuras). Las rebeliones
en el menor se eliminan.

Unidades del antiguo aliado son repatriadas.

Los marcadores de control y unidades militares de otras po-
tencias se mantienen (ver”15.1. Menores no aliados”).

15.4.2. Unidades de otras potencias en menores
que cambian de aliado.

Cuando un menor se alia con una potencia, las unidades
militares del antiguo aliado (o de terceras potencias que
hubiera en el territorio en ese momento) deben repatriarse

(ver”9.1. Repatriaciones de tropas”). Marcadores de control

sobre el menor de estas potencias, deben eliminarse.

Unidades del nuevo aliado que estuvieran en el territorio
previamente a la alianza permanecen donde estan, pero los
marcadores de control se eliminan (ya que ahora, las dreas
del menor cuentan como del nuevo aliado).

Esta repatriacidn es opcional para estas potencias si el nue-
vo aliado del menor esta en guerra con ellas. Unidades no
repatriadas pasan a controlar el drea; las unidades militares
del menor y posibles fortalezas de éste (ver“15.3.2. Refuer-
zos de un menor”) solo pueden situarse en areas controla-
das del menor.

15.5.Menores independientes

Como se ha visto, los menores son poco mas que apéndices
de la potencia que los controla. Si ésta entra en guerra con
otra, implicitamente estos también. Hay no obstante un
tipo de menores que tienen unas reglas especiales, estos
son los menores independientes. Esta cualidad estd marca-
da en la carta de estos menores.

La principal caracteristica radica en que las potencias pue-
den declarar la guerra a estos menores como si fueran
cualquier potencia (siempre que estén aliados a potencias
con las que no estuviera en paz forzosa, ver”16.6.4. Paz for-

zada").

Cuando una potencia que controla uno de estos menores
entra en guerra, en ese preciso instante debe anunciar qué
menores independientes aliados entran en la guerra jun-

to a ella. En caso afirmativo, pasan a funcionar como cual-
quier otro menor.

Para potencias que estan en guerra y se alian con uno de
estos menores, es justo tras la alianza cuando debe decla-
rarse si el menor entra o no (y en qué guerras)

En caso de que la potencia decida no arrastrar al menorala
guerra, se procede primero como si el menor pasara a neu-
tral (ver”15.4.1. Menores que pasan a neutrales”), y después
serd tratado como si fuera neutral hasta el final de la guerra
(ver”15.1. Menores no aliados”).

Cuando estos menores entran en guerra con una potencia,
arrastran con ellos a la potencia aliada, que entra automati-
camente en guerra también. Ver “24.22. Ejemplo Menores
independientes que entran en guerra”

15.6.Menores mercenarios

Suizos y mercenarios germanos funcionan como un menor
con un par de excepciones: no tienen territorio natal (solo
pueden perderse en la subasta), entran como refuerzos
propios, y en caso de nueva alianza, se vuelven a recons-
truirinmediatamente las unidades en el caso de que hubie-
ra alguna destruida.

16. Diplomacia entre potencias

Dado que los jugadores controlan normalmente varias po-
tencias, y por motivos de historicidad, la diplomacia en uRR
estd bastante limitada.

Las relaciones diplomaticas entre dos potencias del juego
puede estar en los siguientes estados:

¢ Alianza

* Guerra

* CB de una contra otra (esto normalmente es reciproco)
* Pazforzada

* Sin relaciones (a efectos de reglas de juego)

16.1.Alianza entre potencias

Al comienzo del impulso
de cualquier jugador, éste ’

T 9 Turno 2
\ 3 / Tratado de

. Westminster

puede declarar que algu-
na de sus potencias se alia
con alguna otra (con su
aquiescencia y si no estan
en guerra); y siempre que
esté expresamente per-
mitido por alguna carta
de evento o regla de esce-
nario. l

| Espafa e Inglaterra pueden ‘
aliarse. |

La alianza se recuerda con | |
sendos marcadores de | |
control sobre el mapa (ver | |

1

'23.19. Ejemplo Alianza en- I p
tre potencias”) R e 0
Aliados cuentan como en

paz forzosa (no pueden p.ej. hacer acciones que provoquen
CB, ver “16.6.4. Paz forzada"). Los CB que puedan salir por
carta, seignoran.
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Justo en el momento en que una potencia entra en gue-
rra con otra, los aliados de ambas pueden (si lo desean)
anunciar que también entran en guerra con ella (igual que
con los menores independientes). Esto es inmediato y no
requiere de ninguna accién (ver “23.20. Ejemplo Potencias
gue entran en guerra en apoyo de aliados”). Como en el
caso de menores independientes, si la alianza es posterior
a la guerra, es en el momento de anunciarla cuando la po-
tencia se pronuncia si entra o no en guerra.

16.2.Efectos de las alianzas

Ademas de poder entrar en guerra con una potencia que
entre a su vez con un aliado, y estar en paz forzada con ella;
la alianza proporciona cierto soporte estratégico del aliado,
y permite enviar cuerpos expedicionarios en su ayuda o for-
mar flotas combinadas.

16.2.1. Ayuda estratégica aliada

Las areas del aliado permiten trazar movimiento estratégi-
Co a ejércitos propios, y a efectos de suministro (ver “10.2.
Suministro”), cuentan como propias (con o sin el consenti-
miento del aliado).

No pueden utilizarse para movimiento tactico, ni sus puer-
tos ser utilizados por su flota.

16.2.2. Cuerpos expedicionarios

Las potencias pueden “ceder” una sola tropa a cada uno
de sus aliados. Estas tropas cedidas, pueden traspasarse al
aliado con un movimiento estratégico, que puede efectuar
cualquiera de las dos potencias (siempre con la aquiescen-
cia de ambas).

En este movimiento estratégico de cesién, donde la tropa
se movera de un area de una potencia a la otra, a efectos
de intercepcién naval, contard como de la potencia que lo
recibe en cuanto salga de las posesiones de la potencia que
lo cede.

Una vez esté la tropa en areas del aliado, contard como suya
a todos los efectos. El propietario Unicamente podra recu-
perar la unidad siguiendo un proceso idéntico al del envio
del movimiento estratégico (aunque en este caso no es ne-
cesario el permiso del aliado). Ver “26.24. Ejemplo cuerpo
expedicionario”

Al finalizar las alianzas en el final de turno; los cuerpos ex-
pedicionarios son repatriados (ver “9.1. Repatriaciones de
tropas”).

16.2.3. Flotas combinadas

En el impulso de un jugador, éste puede, con el consenti-
miento aliado, incorporar escuadras a sus flotas (la ficha del
comandante debe permanecer encima de la pila para re-
cordar bajo qué bandera actua la flota). Dichas flotas pue-
den emprender acciones en el mar donde se han formado,
pero no pueden moverse del mismo.

Estas flotas combinadas cuentan a todos los efectos como
si fuesen de la potencia cuyo lider esta en la cima de la pila.

Excepto en caso de batalla, en cualquier momento que de-
seen alguna de las potencias, puede deshacerse dicha flo-
ta. Esto es obligatorio para escuadras presentes en batallas
con potencias con las que no estén en guerra.

Ver“23.34. Ejemplo formacién flota combinada”

16.3.Guerra entre potencias

Las guerras son siempre entre dos potencias; las guerras
historicas entre coaliciones se representan en uRR con gue-
rras entre cada una de las potencias de una coalicién, con
todas y cada una de las potencias de la coalicién enemiga.

Dos potencias pueden entrar en guerra de tres formas di-
ferentes:

* Aparece un evento que asi lo indica

* Como consecuencia de la accién correspondiente don-
de una potencia declara la guerra a otra.

* Justo en el momento en que un aliado (tanto si es una
potencia como un menor independiente) entre en guerra
con una tercera.

16.3.1. Guerra y Puntos de victoria

Los eventos que hacen entrar en guerra inmediatamente
a dos potencias, proporcionan 1PV a aquella potencia que
las gana.

Algunos eventos generales, u otros eventos histéricos pos-
teriores de guerra entre ambas potencias pueden subir to-
davia mas este nivel.

Se recomienda dejar estas cartas a la vista en un lateral del
mapa como recordatorio.

16.3.2. Casus Belli (CB)

Son las justificaciones que podia tener una potencia para
declarar la guerra a otra. Estas causas suelen ser reciprocas,
aungue no necesariamente.

No son imprescindibles para que una potencia declare una
guerra, pero facilitan mucho esta declaracién.

En uRR aparecen por los siguientes motivos:
* Cartas de evento

* Como consecuencia de poner nuevos comerciantes en
centros de comercio.

* Por controlar areas de terceras potencias con las no se
estd en guerra (por ejemplo si se arrebata un area a un
enemigo que a su vez la habia arrebatado a un tercero)

Si una potencia tiene un CB contra otra, se sefiala tomando
esta primera un marcador de la segunda y situandolo sobre
la carta de potencia, o dejando el evento que lo hacreado a
la vista en un lateral del mapa.

Los CB desaparecen si estalla la guerra, o al final del turno.

Si una potencia tiene un CB contra otra, y vuelve a aparecer
otro motivo de CB, este segundo se ignora.

16.3.3. Declaraciones de guerra

Con la accion correspondiente, una potencia puede decla-
rar la guerra a otra. Esta declaracién puede hacerse o no
con CB. Caso de hacerse sin CB, la potencia debe entregar
inmediatamente un punto de moral al enemigo, y esta de-
claracion debe hacerse con el ultimo punto de accién del
impulso.

Incluso los monarcas absolutistas de la época podian tener
problemas por implicarse en guerras impopulares o dificiles
dejustificar.
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En el momento en que un aliado entra en guerra, o en el
momento de la alianza con una potencia que esta a su vez
en guerra, el aliado puede declarar también la guerra al
contrincante. Si el aliado es un menor independiente, la
declaracién es automatica.

Estas guerras empiezan sin PV extraordinarios para el ga-
nador.

La guerra de un menor independiente se sefiala con un
marcador de la potencia en guerra sobre la carta del menor
independiente.

16.3.4. Moral de la potencia y marcha de la guerra

Todas la potencias tienen unas fichas de “puntos de mo-
ral”, tantos como vitalidad tenga, e indican la capacidad de
resistencia que tiene la potencia ante las derrotas en una
guerra. Cada vez que una potencia sufre una gran derrota a
manos de un enemigo, debe entregar uno de estos puntos
a la potencia que se la ha infringido.

Una potencia no puede quedarse sin puntos de moral. Con
las paces, las potencias recuperan esta moral perdida.

La marcha de la guerra mide quién va ganando, y corres-
ponde a la diferencia de morales arrebatadas entre dos po-
tencias en guerra.

16.3.5. Causas de pérdida de moral

Las potencias deben entregar un punto de moral cuando
se dan las siguientes causas:

* Cada vez que una potencia pierde un combate campal
o naval, donde la potencia lanzase al menos dos dados

* Cada vez que la potencia pierde un érea clave a manos
de una potencia en guerra. Areas concretas que aparecen
como objetivo de alguno de los contendientes, cuentan
como areas clave (en las guerras entre ambas).

* Por declarar la guerra sin CB (no es el caso de entrar en
guerra arrastrado por un aliado)

* Por perder un menor aliado sin areas clave como con-
secuencia de haber sido totalmente conquistado por el
enemigo.

Resumen causas de pérdida de moral

o La potencia pierde un combate naval o terrestre donde
hubiera lanzado dos dados o mas.

o La potencia pierde el control de un érea clave (o una co-
lonia) a manos de la potencia enemiga.

o La potencia pierde el control de un area no clave pero
que aparece en su carta de potencia o en la de su enemiga
como objetivo (PV)

o La potencia pierde dos posesiones (sélo se cuenta en el
fin de la guerra)

o Declarar la guerra sin CB.

16.4.Paces

Las paces (o las treguas segun se mire) finalizan las guerras.
Tras llegar a ellas (ahora veremos como), se realizaran cier-
tos ajustes geopoliticos a favor del vencedor, que podra pa-
sar a controlar nuevas areas, menores, comercio, .... Tam-
bién se procedera a ajustar PV y niveles de descontento.

16.5.Final de guerra
Hay tres formas de finalizar una guerra:

* Una carta de evento asi lo especifica.

¢ Se llega al final de turno.
(En este caso, aunque no tiene efectos especiales en el juego,
hablariamos mds bien de tregua).

* La potencia decide (o se ve forzada), a entablar nego-
ciaciones de paz. El oponente no puede negarse, pero
estara en mejor posicion en estas negociaciones.

16.5.1. Potencias que deciden voluntariamente
abrir negociaciones de paz

Para ello la potencia debera cumplir dos condiciones:

* Debe de haber perdido al menos la mitad de su moral
amano de las potencias con las que estd en guerra (entre
todas ellas).

* Debe hacerlo siempre al comienzo de su impulso.

No es obligatorio hacerlo con una potencia con la que se
va perdiendo la guerra. A veces es incluso mas interesante
hacerlo con una con la que (al menos de momento) se va
ganando.

Al hacerlo, entregara una moral (que puede ser la tltima) a
la potencia con la que empezara las negociaciones (se de-
talla esto a continuacion)

16.5.2. Potencias que estan obligadas a abrir nego-
ciaciones de paz

Esto sucede al final de la acciéon donde la potencia pierde
su ultimo punto de moral. En este momento se detiene
la partida y se empieza un periodo de negociacién de paz
(con el fin de que esta potencia recupere al menos 1 punto
de moral).

No es obligatorio hacerlo con la potencia que le ha arre-
batado el Gltimo punto. Normalmente es mas interesante
hacerlo con la que le ha arrebatado mas puntos de moral.

Ver “26.28. Ejemplo Final de querra”.

16.6.Negociaciones de paz

La guerra la gana la potencia que ha arrebatado mas moral
ala contraria. En los empates, ninguna potencia ha ganado
la guerra. El procedimiento a seguir es el siguiente:

* Se ajusta la marcha de la guerra por el diferencial de
areas no claves arrebatadas una potencia a la otra (se ex-
plica a continuacion).

* Se vuelve a ajustar la marcha de la guerra en contra del
jugador que ha pedido las negociaciones (si la guerra fina-
liza por ser final de turno, esta fase se ignora).

* Se determina como ha acabado la guerra (quien ha ga-
nado y por cuanto), y se ajustan los marcadores de des-
contento y en su caso de PV

* La vencedora puede escoger condiciones de paz

* Se devuelven territorios arrebatados (no incluidos en
las condiciones de paz), y se repatrian tropas en territorios
enemigos.

* Se empieza un periodo de paz forzada
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16.6.1. Ajuste marcha de la guerra

Se calcula primero el diferencial de areas no claves arre-
batadas una potencia a la otra (no se tiene en cuenta las
areas clave o las que cuentan como clave por ser objetivos
de potencias, ya que esta pérdida de moral es inmediata
y ya fue tenida en cuenta). Por cada dos areas de diferen-
cia perdidas, una potencia debe entregar una moral a su
adversaria (caso de no quedarle, debe devolver una moral
arrebatada).

Si aun asi la potencia no puede entregar alguna moral por-
que no le quedan disponibles, esta diferencia se tiene en
cuenta igualmente para el calculo del diferencial, que en
ningun caso podra superar la vitalidad de la potencia per-
dedora.

Por ejemplo, si una potencia con vitalidad 2, que habia arre-
batado una moral al enemigo y habia perdido otra, negocia
la paz habiendo perdido un diferencial de 2 dreas; ajustaria la
marcha a 2-0: Empezaria 1-1, que por las dreas perdidas pa-
saria a 2-0, y por haber pedido las negociaciones a 3-0. Como
la perdedora tiene 2 de vitalidad, se pasa automdticamente
a 2-0.

16.6.2. Ajuste del descontento

Si la diferencia final de moral arrebatada y perdida contra el
enemigo (es decir, marcha de la guerra) es de cero, ha ha-
bido un empate y ningin bando ha ganado. Ambos suben
el descontento en tantos puntos como la moral perdida a
manos del enemigo.

Si ha habido un vencedor (un bando ha arrebatado mas
moral al enemigo de la que este le ha arrebatado a el), el
vencedor sube un descontento por cada dos morales per-
didas (el perdedor sube uno por cada moral).

16.6.3. Condiciones de paz

Con los puntos de diferencia de moral arrebatada, el vence-
dor puede consultar la tabla y escoger las condiciones que

Reparaciones de guerra

1PV 2 condiciones

1 PV (con la condicién de victoria militar contra 1 condicion
la potencia vencida)

Romper la alianza de la potencia con un menor 2 condiciones
(en un teatro donde la vencedora tenga interés)

y aliarse con el vencedor.

Romper la alianza de la potencia con un menor 1 condicién

(en un teatro donde la vencedora tenga interés).

Pasar a dominio propio uno oponente controla- 1 condicién
do, o drea natal que figura expresamente como

condicion de victoria (menores excluidos).

Pasar a dominio uno que empez6 la guerra 2 condiciones

fronteriza (menores excluidos)

Eliminar un comerciante oponente (donde 2 condiciones
tengas comerciantes construidos o en construc-
cion).

Cambiar un comerciante oponente por uno 3 condiciones
propio

Bajar un descontento y subirlo al perdedor 1 condicién

Saquear un puerto comercial 1 condicién

desee. La condicién de 1 PV por 1 condicién (en lugar de
por 2), se escoge en el caso de que asi figure en la carta de
la potencia vencedora, como en el caso de Espafia (“victoria
militar contra Holanda”).

La potencia vencedora afiadira también a sus PV los espe-
ciales que tuviese la guerra.

Tras esto, ambos jugadores devuelven el control de las
areas que todavia controlan del enemigo y repatrian sus
tropas (ver “9.1. Repatriaciones de tropas”). Terceras po-
tencias que controlaban areas que pasan a ser posesion del
vencedor como consecuencia de las condiciones de paz,
pueden ser repatriadas por éste si a su vez esta en guerra
con la ganadora. Si no estd en guerra, la repatriacion es
obligatoria (caso anédlogo al de menores que cambian de
aliado)

16.6.4. Paz forzada

Aliados, o potencias que acaban de finalizar una guerra es-
tan en paz forzada. Estas potencias no pueden declararse
la guerra, ni hacerse pirateria. Esta situacion acaba en el
final de turno. La pazforzada se indica poniendo un marca-
dor de control de una potencia sobre la otra en la casilla de
alianzas. No obstante, si por un evento histérico volviese a
producirse una guerra entre ambas potencias, la paz forza-
da obviamente finaliza.

Puede verse un ejemplo completo de negociaciones de paz
en“26.29. Ejemplo Negociaciones de paz".

16.7.Hundimientos

Algunos eventos especifican el hundimiento de alguna po-
tencia. Bajo estas circunstancias, las potencias no pueden
finalizar la guerra de forma voluntaria. Las reglas aplicables
son las siguientes, y siempre en caso de que la potencia
pierda una guerra:

* Se procede con negociaciones de paz de la forma usual,
pero en este caso el perdedor (la potencia que se hunde),
no recupera las areas controladas por el vencedor, sino
gue estas pasan directamente como posesiones de éste.
Las areas que la potencia hundida arrebatd, se devuelven
normalmente.

* La potencia que se hunde, esta obligada ahora a nego-
ciar la paz con cualesquiera otras con las que estuviera en
guerra (incluso si iba ganando), procediendo de la forma
descrita anteriormente.

* Una vez en paz con todos sus enemigos, ... descansa
en paz! Elimina todas sus unidades militares, junto con
el resto de marcadores, y finalmente sitia independientes
(activos) A3 en todos los territorios que todavia controla-
se, y la carta de la potencia se descarta. Posibles aliados
pasan a neutrales.

17. Final del turno

Justo después de haberse jugado la uUltima carta finaliza el
medio turno y comienza el final de turno. En el final de tur-
no, se sigue la secuencia siguiente:

¢ Se finalizan todas la guerras (ver “16.5. Final de guerra”)
y se repatrian los cuerpos expedicionarios (ver “16.2.2.
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Cuerpos expedicionarios”). Ver “27.21. Ejemplo Final de
guerra al final de turno”

* Se resuelven las competencias comerciales en los cen-
tros de comercio (ver”14.2.4. Ajuste de comerciantes”).

* Se hace la fase econémica.

* Se degradan o eliminan unidades, asi como algunos
marcadores de control.

* Se mira el nivel de agitacién social (con la posibilidad de
desbandar unidades para prevenir revueltas). En su caso
se resuelven cambios dinasticos

* Se contabilizan PV

* Acabada esta fase, puede adelantarse el marcador de
turno al siguiente y empezar uno nuevo, o declarar a un
jugador ganador (si era el ultimo turno). Los empates,
como siempre, se resuelven por orden de jugador.

17.1.Fase econdmica

En esta fase haremos la economia de todas las potencias
que conduzcan los jugadores.

17.1.1. Contabilizacion de ingresos y gastos

Para los ingresos, las potencias suman la cifra indicada en
la carta de la potencia (mantenimiento), afiadiendo 2 por
cada centro de comercio con un Unico comerciante y 3 para
los que tengan dos. Hay otro punto adicional por cada area
clave que domine la potencia (no se incluyen aqui areas na-
tales y colonias, esto esta incluido en el mantenimiento de
la potencia). No se incluyen los de los menores aliados.

A continuacion se miran los gastos: Cada tropa, lider o for-
taleza de la potencia afade 1, y cada flota 2 (las unidades
de los menores no estan aqui incluidas). Aqui se incluyen
tropas desbandadas y destruidas, escuadras en reparacion
(o destruidas), y fortalezas en construccion.

Cada rebeliéon en territorio propio, aumenta también en 1
el gasto (de hecho disminuiria en 1 el ingreso, que viene a
ser lo mismo)

A continuacién se ajusta el descontento. Si hay mas ingre-
sos que gastos, esta diferencia se sustrae del descontento
(que no puede ser inferior a 0). Caso contrario se aflade a
éste (que tampoco puede superar 19)

17.1.2. Degradaciéon y eliminacion de unidades y
controles

Cada potencia debe ahora girar la mitad (redondeado en
exceso) de sus unidades veteranas a su cara regular.

Los lideres excepcionales se giran a su cara ordinaria.

Las potencias pueden ahora eliminar las unidades que no
deseen para el préoximo turno y ponerlas como disponibles.
Espafia a lo largo del turno consiguid veteranizar 4 tropas, y
tenia 2 lideres extraordinarios. La mitad de los veteranos ha-
cia arriba (2 tropas) se giran a su lado regular. Los dos lideres
extraordinarios también se giran a su cara ordinaria. Espafa
decide eliminar ahora a uno de sus lideres.

Las unidades eliminadas durante el turno, también se reco-
gen como disponibles, incluidas las de los menores (cada
jugador los menores que controle, para menores indepen-
dientes, esto lo puede hacer cualquiera, situando estas uni-

dades encima de su carta).
Ver”27.24. Ejemplo Degradacién y eliminacién de unidades
y controles”.

17.1.3. Puntos de victoria de final de turno

Durante el medio turno ya se han contabilizado algunos PV
(por guerras, o aquellos que figuraban como contabilizar
inmediatamente). Ahora se anaden los de final de turno.

Cada potencia tiene unos objetivos propios que figuran en
la carta, y que caso de cumplirse proporcionan 1 PV cada
uno; es ahora cuando se suman. También se contabilizan
en este momento los que asi figurasen en determinados
eventos que se han dado en el turno.

Hay también unos objetivos para todas las potencias (que
también se incluyen ahora) y que son los siguientes:

* 1PV por cada teatro de operaciones donde la potencia
posea al menos tres areas (incluidas las de aliados) en el
mapa principal.

* 1PV por cada centro de comercio donde tenga 2 comer-
ciantes (esto representa monopolios)

* En funcion del escenario, algunos jugadores reciben
una bonificacién de puntos de victoria (por llevar una
combinacién de potencias mas floja). Ahora es el mo-
mento de recibirlos.

Ver“27.25. Ejemplo Contabilizacién de puntos de victoria al
final de turno”.

17.2.Agitacion social

Potencias que tengan un descontento que exceda el do-
ble de su vitalidad tienen problemas de indole social. Por
cada nivel de descontento que exceda del doble de su vi-
talidad, la potencia debe de situar una revuelta R2 en algu-
na de sus posesiones (obviamente sin revuelta previa). La
potencia puede, si lo desea, desbandar tropas. Cada factor
de tropa desbandado, cancela la aparicion de una de estas
revueltas (es decir, si se desbanda una tropa C3, se evita la
aparicién de 3 revueltas). Estas tropas deben desbandarse
(no cuentan las que ya estuviesen desbandadas), y no ba-
jan el nivel de descontento, que permanece exactamente
como estaba.

Ver“27.26. Ejemplo Agitacion social”.

Potencias que en esta fase alcanzan (o superan) los 20 pun-
tos de descontento (o con todo el territorio rebelado) co-
lapsan, produciéndose un cambio dinastico. Los jugadores
también pueden anunciar que voluntariamente desean ha-
cer un cambio dindstico ahora.

17.3.Cambios dinasticos

Cuando se produce un cambio dindstico, el jugador que lle-
va la potencia pierde tantos PV como vitalidad tenga esta
potencia; el doble en caso de colapso.

Se eliminan todas las unidades militares de la potencia jun-
to con los comerciantes, y todas las revueltas. El desconten-
to si sittia al nivel de vitalidad de la potencia. Los menores
aliados pasan a neutrales.

En el siguiente turno, se desplegara la potencia como si
entrara por primera vez. El despliegue se hara de la forma
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usual contando el mantenimiento que aparece en la carta
como puntos para adquirir unidades nuevas. Por cada dos
puntos de vitalidad de la potencia, el jugador situard una
revuelta R3.

Ver“27.27. Ejemplo Cambio dindstico”.

17.4.Ultimo final de turno

Tras acabar con el final de turno, si corresponde al Ultimo
(es decir, que la partida acaba ya), las potencias con agita-
cion social deben hacer un cambio dinastico (es decir, en
el ultimo turno esto no es opcional sino obligatorio).

18. Despliegue de una potencia

Segun escenarios, al principio del juego los jugadores des-
pliegan sus potencias; en turnos posteriores pueden apare-
cer nuevas potencias que se despliegan antes de empezar.
En caso de cambios dindsticos, la potencia también se des-
pliega (con las diferencias descritas anteriormente).

La potencia ubica un marcador de control en el desconten-
to, al nivel de su vitalidad. Si fuera necesario, senala en el
tablero también con marcadores de control sus areas na-
tales y dominios . En el caso de que coincida con los que
ya viene marcado en el tablero, no hace falta poner el mar-
cador. Posibles revueltas que hubieran en estas areas se
eliminan.

Toma las tropas y escuadras que vienen sefialados en la car-
ta de potencia, y los pone encima como disponibles. En el
caso de que en el escenario tenga menores aliados (ver”15.
Diplomacia con menores”), toma la cartay la sita junto ala
de la potencia, con las tropas y escuadras del menor. Sien
el escenario viene marcado que la potencia estd aliada con
otra, se sitla un marcador de ambas en la zona correspon-
diente (ver“16. Diplomacia entre potencias”).

A continuacién, el jugador toma los puntos iniciales que
se sefialan en el escenario, y los emplea segun se explica
en el capitulo de acciones (ver “4. Acciones”) para construir
tropas, escuadras, lideres, fortalezas, comerciantes o bajar
el descontento. Las fuerzas de los menores aliados dispo-
nibles, se despliegan también segun reglas (ver”15.3.2. Re-
fuerzos de un menor”).

Los lideres pueden construirse de la forma usual, por tanto
es posible situarlos por la cara extraordinaria (subiendo el
descontento, ver“12. Lideres”).

Hay dos excepciones sobre la regla general de construc-
cién: Escuadras y Fortalezas pueden construirse de golpe
(pagando 2 PP), y los comerciantes pueden ubicarse direc-
tamente en las zonas de comercio (en lugar de situarlos pri-
mero en la zona de dispersion como es habitual).

En el caso de que la potencia posicione comerciantes en
zonas comerciales donde ya hubiera otros comerciantes
en turnos anteriores, esta potencia entrega un Casus Belli
(CB) a las que estaban anteriormente. Esto naturalmente
no afecta al despliegue de inicio de partida, sino a las que
aparecen en turnos posteriores (ver “21.21. Ejemplo Des-

pliegue de una potencia”).
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Salidas

Pirateria

Acciones por impulso

Comienzo del impulso (son acciones sin coste)

Verificaciones iniciales

Reagrupar tropas
Salida de flotas a mar

Alianza entre potencias
Empezar negociaciones de paz

Construccion de tropa

Construccion de escuadra
Reparacion de escuadra
Construccion de fortaleza
Reagrupar tropa
Movimiento Estratégico

Movimiento Tactico
Construir un lider

Bajar descontento
Subsidiar a una Potencia

Construir comerciante

Declarar guerra

Tropas que pueden hacer desembarcos anfibios
Flotas que pueden hacer pirateria

Flotas que pueden ser reparadas

Fortalezas que pueden terminar de construirse
Tropas que pueden reagruparse

Bajo ciertas circunstancias
(si no estan en reparacion)
Tropas asediadas pueden atacar al asediador
(si esta permitido)
(entre potencias en guerra)
Acciones de potencia

Construir una tropa en una posesiéon (incluyendo un estratégico).
Tropas de 3 s6lo en dominios natales.

Poniéndola en el lado de mantenimiento.
Incluyendo un posible movimiento estratégico.
Para empezar o terminar de construirla.
Desbandada en un impulso pasado

Con un ejército/escuadra por un mapa (puede incluir asignar un lider
que haya en el mapa)

Tanto terrestre o naval

Asignandolo a alguna tropa/flota/fortaleza; o sustituirlo por otro.
Ataca comerciantes enemigos

Bajar en uno el descontento

Bajar el descontento a una potencia aliada

Ubicar un comerciante en la zona de desbandados de un centro de
comercio

3 jugadores
4 jugadores
5 jugadores
6 jugadores
7 jugadores

8 jugadores

Cartas por turno

39 (13/jugador)
40 (10/jugador)
40 (8/jugador)
42 (7/jugador)
42 (6/jugador)
48 (5/jugador)

Tipos de lideres

Tactico +1 a un dado en asedios y batallas campales
Almirante +1 a un dado en batallas navales (incluida pirateria)
Decidido +1 al dado en subyugaciones

No puede ser interceptado (por tierra)
Puede interceptar con varias tropas a 2 areas (en
vezdeal)

Creativo Puede aumentar una categoria un sélo dado propio
(categorias por debajo de 4) en cualquier tipo de
batalla

Organizador Puedes apilar una tropa/flota mas

Puede aumentar o disminuir en 1 el campo de
batalla
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© 2017 Creative Commons (CC) http://printandplay.games/




Ultima Ratio Regis

Tipo

Combate terrestre

Combate naval

Campo de batalla y desventajas en combate

Llano » 4D

Desembarco anfibio en dreas llanas > (3D-4D)
Bosques > (3D-4D)

Pasos de montafna, marisma y montafa > (2D-4D)
Desventajas

o Superioridad naval enemiga

« Montafias y marismas

o Desembarcando

+ Cada baja de asedio

Apoyo operaciones en tierra (batallas, asedio, sub-
yugacion) > 3D

Operaciones navales (tacticas y estratégicas) > 2D
Pirateria > 1D

Desventajas: Escuadras que interceptan pirateria
desde puerto

Notas

Cada desbandado dispersa
una tropa

Escuadras desbandadas, o que
pierden un combate naval,
deben moverse a puerto.

Asedio 3D. El perdedor dispersa como
Superioridad naval > (varia en +/- 1 dado). minimo una tropa.
Desventajas El asediado cambia siempre
o Superioridad naval enemiga tropas dispersas por bajas de
+ Cada baja de asedio asedio.
Si las bajas de asedio superan
a las tropas defensoras, la
fortaleza capitula.
Subyugacién 1D En fuerzas sin lider, cada
Subyugador > C3 desbandado recibido dispersa
Desventajas una tropa.
« Superioridad naval enemiga Caso de empate, el subyuga-
+ Toda la fuerza ha movido en el impulso dor puede dispersar 1 tropa
» Bosques, montanas y marismas para ganar el control.
Opositor > C2 (C3 combatiendo R3 o A3) Caso de derrota, el subyuga-
Desventajas dor puede dispersar 2 tropas
« Superioridad naval enemiga para ganar el control.
o A 2 areas de distancia
Puntos | « Victoria para el jugador que consiga mas pun-
Dado batalla | (4 de batalla
-2 - « Empate - No hay victoria de nadie.
3 1  Perdedor - Desbanda la diferencia de puntos de
4 1 (+B) batalla (redondeado por defecto)
5 9  Puntos de moral sélo si el perdedor lanza mas
de un dado.
6 2(+B) |, El vencedor, conservara al menos una unidad
en el terreno (ignorando desbandados o bajas)
(B) = Baja: Cada dos resultados de baja, elimina un oponente. Si
hay un sobrante, pasa a computar como desbandado.
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Resumen causas de pérdida de moral

 La potencia pierde un combate naval o terrestre donde hubiera lanzado dos dados o mas.

« La potencia pierde el control de un area clave (o una colonia) a manos de la potencia enemiga.

« La potencia pierde el control de un area no clave pero que aparece en su carta de potencia o en la de su
enemiga como objetivo (PV)

« La potencia pierde dos posesiones (solo se cuenta en el fin de la guerra)

o Declarar la guerra sin CB.

Causas Descontento
Causas que lo aumentan

« La potencia ha perdido un combate contra un pirata donde hay comercio > 1 (0 2)
» Promocionar un lider excepcional > 3

o Al final de una guerra donde no se ha ganado > 1 por cada moral perdida

« Al final de una guerra donde se ha vencido - 1 por cada dos morales perdidas

o Al final de una guerra por condiciones de paz

Al final del turno, por cada rebelién > 1

« Al final del turno, por cada gastos que supere a los ingresos > 1

Causas que lo disminuyen

« Con la accién correspondiente

« La potencia ha ganado un combate con un pirata donde hay comercio > 1 (o 2)
« Al final de una guerra por condiciones de paz

o Al final del turno, por cada gastos que supere a los ingresos > 1

Reparaciones de guerra

1PV 2 condiciones

1 PV (con la condicion de victoria militar contra la potencia vencida) 1 condicion

Romper la alianza de la potencia con un menor (en un teatro donde la vencedora tenga interés) y 2 condiciones
aliarse con el vencedor.

Romper la alianza de la potencia con un menor (en un teatro donde la vencedora tenga interés). 1 condicion

Pasar a dominio propio uno oponente controlado, o area natal que figura expresamente como 1 condicién
condicion de victoria (menores excluidos).

Pasar a dominio uno que empez0 la guerra fronteriza (menores excluidos) 2 condiciones

Eliminar un comerciante oponente (donde tengas comerciantes construidos o en construccion). 2 condiciones

Cambiar un comerciante oponente por uno propio 3 condiciones
Bajar un descontento y subirlo al perdedor 1 condicién
Saquear un puerto comercial 1 condicién

Procedimiento de final de turno

Finalizan las guerras y se repatrian cuerpos expedicionarios

Se resuelven competencias comerciales en centros de comercio

Se contabilizan ingresos (carta de potencia, dominios clave y comercio)
Se contabilizan gastos (incluidas unidades destruidas y rebeliones)

Se ajusta el descontento, y si procede se ponen nuevas rebeliones

Se degradan veteranos, se giran lideres excepcionales y se eliminan unidades (para no mantenerlas
en el siguiente turno). En su caso, se resuelven cambios dinasticos
7. Se contabilizan PV.

s @ =
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19. CONSEJOS DE JUEGO

Esta seccion va dirigida sobretodo a los jugadores noveles. A continuacién se desgranan algunos consejos para que tengas
una experiencia de juego mucho mas satisfactoria. El juego tiene cierta complejidad, y hay muchas relaciones entre diferen-
tes reglas que creo que conviene destacar.

El consejo mas importante es el siguiente: No pierdas de vista que uRR es un juego que se gana por puntos de victoria.
Por tanto tus acciones deben de ir encaminadas a conseguirlos. Hay PVs mas faciles que otros, algunos cuestan muchas
acciones y otros menos. Algunos estds mas sujetos al azar y otros son mas seguros. Analiza la situacién y lanzate a por los
mas faciles y seguros.

No te tomes las guerras como algo personal, si pierdes por 1y sélo hay el PV de la guerra en juego, a veces es mejor dejarlo
estar (a fin de cuentas solo subiras un poco el descontento). Es mas, aunque la guerra no interese a ninguna parte, lanzarse
a una simple batalla y parar ahi (mejor si vences, claro!) es mas provechoso que no hacer nada; una guerra bonificada con PV
no librada, beneficia a todos menos a los implicados (ya que ninguno de los dos gana el PV).

Hay también que saber rendirse a tiempo (recuerda que dado el caso, el oponente no puede negarse). Si los vientos van a
su favor, deja que se lance contra otro, ya habra tiempo de apretarle las tuercas. A veces es incluso beneficioso acabar una
guerra victoriosa (forzando el final), para poderte dedicar a otros objetivos mas productivos.

La planificacion de la campaia es también muy importante, a menudo nos interesard liquidar la guerra rdpidamente con
una o dos batallas. Otras veces, serd preferible plantear una campana de desgaste, evitando batallas mientras retrasamos el
avance enemigo, a la vez que le ganamos terreno en otros frentes. De hecho es relativamente comun ganar la guerra a pesar
de no haber librado ninguna batalla (o incluso habiéndolas perdido todas).

Para la defensa, procura no dejar areas fronterizas a una distancia de mas de 2 de tropas propias (o fortalezas), no se lo pon-
gas tan facil al enemigo. Y si junto a esa tropa tienes un lider mejor, ya veras los problemas del enemigo en el avance. Y si
tenemos 2 tropas y un lider, esos problemas pasaran rdpidamente a suplicio. Normalmente esto suele ser suficiente para
retrasar al oponente el tiempo suficiente para que puedas acabar lo que estés haciendo y enfrentarlo (si te interesa).

En el mar la cosa es parecida, con superioridad naval, el enemigo convertird en casi inexpugnables fortalezas costeras bien
defendidas (o de dificil defensa las propias) ademas de obtener grandes ventajas desde el punto de vista logistico. Tampoco
des facilidades renunciando al mar; los problemas que pueden causarle una sola escuadra enemiga (sin intencién de trabar
combate directo) amortizan con creces su alto coste de mantenimiento.

Para las batallas campales, si puedes elige sabiamente el tamafio, combates con 4 o 5 unidades por bando, de vez en cuando
devienen en grandes desastres (o éxitos segun) que algunos bandos no pueden permitirse. Una batalla de dos contra dos,
tiene el mismo efecto para la moral, y los posibles dafnos estan mas acotados.

En la promocién a veteranos, recuerda que las tropas de categoria 4, tienen las mismas probabilidades para ganar batallas
que las de 3, pero las bajas que infringen son mucho mayores (y también su influencia en nuevas veteranias). Si quieres por
tanto vencer la guerra y dedicarte a otra cosa, promociona tropas de categoria 2 a 3. Si tus planes son no parar de dar palos,
una base de tropas de categoria 4 haran de tu ejército a largo plazo una maquina imparable.

Respecto a las acciones que suben el descontento (lideres extraordinarios, diplomacia y tecnologia), procura no pagar de
mas. Piensa que una subida de 3, equivale aproximadamente segun el contexto, a las acciones de una carta del mismo valor.
Evalua bien la situacién (y la de tus oponentes) antes de subir el descontento.

El comercio es otro aspecto importante del juego, no lo pierdas de vista pero, para mantenerlo necesitas (normalmente)
flota; también tus oponentes. No tengas remordimientos en declarar la guerra a jugadores que han entrado en centros de
comercio donde no tenian una flota para protegerlos. Recuerda que las acciones de corso eran perfectamente comunes en
la época.

Y finalmente un consejo de “fair play”. No esta expresamente prohibido en las reglas, pero procura llevar a tus potencias en
“compartimentos separados”. Cuando negocies como veneciano eres el dux, y cuando lo hagas como ruso el zar. Los acuer-
dos entre jugadores del estilo “si me rindo con Venecia tu te rindes a Rusia” van en contra del espiritu del juego.

Y ahora ... a disfrutar de uRR!
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20. EJEMPLOS

La siguiente seccion recoge un ejemplo de turno (con lo mas importante) para tres jugadores, que enlaza con los diferentes
ejemplos que aparecen en las reglas.

Recordemos que abreviamos C2 como categoria 2, 12 como una tropa de calidad 2, E2 como escuadra de calidad 2 y F como
fortaleza. Utilizamos R2 revuelta de nivel 2 y A2 como independiente activo de fuerza 2.

21. Despliegue

21.19.Ejemplo Comienzo de un escenario

El escenario “Guerras de religion francesa’, ha sido disefado para 3,4, 5 0 6 jugadores. Como puede verse en una partida para
tres, un jugador llevard Espafa y la Liga catdlica, otro Francia, Portugal y Los Berberiscos; y el tercero las potencias protestan-
tes (Inglaterra, Holanda y Hugonotes).

El jugador que conduce Espanfa recibira al final de cada turno una bonificacién de 2 PV, mientras que el que lleva Francia,
recibira una bonificacién de 2 PV al comienzo de la partida.

A continuacién, se revisan qué eventos (que se producirian en turnos anteriores que no se juegan) estan activos. En este
caso TRATADO TORDESILLAS, LUTERO, ACTAS DE SUPREMACIA, TRATADO DE ZARAGOZA, TERCIOS, REFORMA ESCOCESA y
CALVINO.

21.20.Ejemplo Subasta de potencias

Los tres jugadores se sientan en torno al tablero en el orden que deseen (durante el resto de la partida deberan de ocupar las
mismas posiciones). A continuacion apuestan en secreto, el primero 6PV para escoger primero, el segundo y el tercero 2 PV.

El que aposto 6 sera a partir de ahora jugador 1 (j1). Los otros lanzan un dado para desempatar, estableciéndose los juga-
dores 2 (j2) y 3 (j3).

J1 escoge llevar el paquete Espaia-Liga Catdlica, j2 Francia-Portugal-Los Berberiscos, quedando Inglaterra-Holanda y Hugo-
notes para j3.

J1 escoge una ficha de control de Espafia (podria ser de la Liga Ca- 1 ) 3 5 7 8
télica) con un 1 (por ser j1), y la posiciona en el marcador de PV en | 135 3 Ming B —
la posicion 0. J3 escoge por ejemplo el de Inglaterra con un 3 (por N
ser j3) y lo ubica en la posicién 4 (ya que apost6 4 PV menos que j1). 2 y
J2 escoge uno de Francia con 2 (por ser j2) y lo posiciona en 6 PV (4 &= o padier,
por la diferencia con jO + 2 de bonificacién inicial por el escenario). ) o e aEn ® :\
A continuacién, cada uno toma la carta de las potencias que lleva y / ) ”».S \
la pone a su lado (por el lado correspondiente al escenarios), selec- - ! %) D=

cionando sus marcadores de control, las tropas disponibles, y sus
posibles aliados.

0

e,

21.21.Ejemplo Despliegue de una potencia

J2 despliega Francia de la siguiente forma (turno 6):

Situa el marcador de descontento en 4 (su vitalidad). Dispone de 12 puntos: con 2 construye 1E2 en el WM y emplaza un
comerciante (otro punto); con 2 mas 1F en Lyon (todo esto lo puede construir de golpe porque estamos en el despliegue).
En Paris pone una fortaleza en construccidon y en Rouen 1E3 en reparacion. Lleva gastados 2+1+2+1+1=7; 4 puntos mas
para construir 313y 112, emplazando las de 3 en Tours y la restante en Troyes. Saca al azar un Lider, y tras comprobar que es
un Almirante, decide ponerlo por la cara ordinaria (para no subir el descontento), y lo emplaza junto con el ejército de Tours.
Francia no tiene para este escenario aliados iniciales.

J3 despliega los Hugonotes, que por su parte disponen de 8 puntos. Situan el marcador de descontento en 3, y construyen
un comerciante en EA, 1F en Burdeos y 213 y 112 en Clemont. Llevan gastados (1+2+3=6). Con otro punto deciden bajar el
descontento en 1,y con el que le queda saca al azar un lider, que le sale por la cara extraordinaria con la cualidad de Orga-
nizador. Decide tomarlo asi (ver “12.3. Lideres extraordinarios”), por lo que aumenta el descontento en 3 (quedandole en
3-1+3=5). Los Hugonotes tampoco tienen aliados, aunque pueden aliarse con dos potencias (Inglaterra y Holanda).

Para todas las potencias (de todos los jugadores se procedera de forma analoga y simultdnea). Notese no obstante que tanto
la Liga Catdlica como Portugal no aparecen hasta el turno 7, por lo que seran desplegados al inicio del mismo (las areas de la
Liga son por ahora de Francia, y las Portuguesas no entran en la partida).

21.22.Ejemplo Confeccion de la baraja

Nuestros amigos quieren ahora confeccionar la baraja para el turno 6. Como son 3 jugadores, el mazo debera de tener 39
cartas (13 por jugador).
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Los eventos histéricos del turno 6 son: por un lado aquellos que empezaron en turnos anteriores pero todavia estan vigentes
(GUERRA ESPANA-BERBERISCOS, TENSIONES RELIGIOSAS, COLONOS ESPANOLES, REBELION PROTESTANTE, CONTRARREFOR-
MA, ELECCION IMPERIAL, REVUELTA JELALI, CAIDA DE LOS HOSPITALARIOS, PEQUENA GUERRA EN HUNGRIA, GUERRA OTO-
MANO-VENECIANA y GUERRA DE LIVONIA). No obstante, segun reglas especiales de este escenario, tendremos Unicamente
las cinco primeras.

A estos eventos anadimos los que aparecen este turno, descontando como en el caso anterior los que indica el escenario (en
la malloria escenarios se juega con todos los eventos). De esta forma afiadimos los siguientes (GALEON, REBELION EN ESCO-
CIA, FRANCIS DRAKE, GUERRA DE RELIGION FRANCESA, MASACRE RELIGIOSA, CATALINA DE MEDICI, REBELION EN FLANDES,
PIRATERIA, CONSPIRACION CATOLICA y REBELION DE LAS ALPUJARRAS). Entre los dos grupos suman 16 cartas.

Por tanto para llegar a 39 tomaremos 23 cartas de los eventos genéricos. Para ello se toma esta baraja (que hemos apartado
previamente), barajamos las cartas boca abajo, sin verlas, y tomamos al azar las 23 cartas. También por el escenario, he-
mos apartado los eventos genéricos siguientes (Florencia, Aliado oriental, Bohemia y Palatinado, Estados alemanes, Baviera,
Brandenburgo y los Cb Mutuos donde aparezcan Austria, Turquia o Rusia). El resto se aparta boca abajo para que no pueda
saberse qué cartas se han separado y cuéles no.

Ahora tomamos las 16 cartas de eventos histdricos, y las mezclamos con la seleccién de las 23 cartas de los genéricos, bara-
jandolas boca abajo, y repartiéndolas (también boca abajo) a los jugadores.

Siguiendo el ejemplo, j1 es el jugador como menos PV, por lo que decide el orden y quien comienza. El orden serd j2-j3y
luego j1 (en el caso de 3 jugadores, el orden en que estan sentados carece de importancia).

22. Impulso 1: Francia - Berberiscos

22.19.Ejemplo Comienzo de Impulso

Comienza j2 (lleva Francia y los Berberiscos). En el comienzo de impulso verifica qué unidades francesas por ejemplo, pue-
den hacer desembarcos anfibios (no tiene tropas en ninguiin puerto), qué flotas pueden hacer pirateria (la de WM). No tiene
tropas para reagrupar, pero puede terminar de construir la flota de Rouen y la fortaleza de Paris. No tiene flotas operativas
que sacar al mar (la de Rouan estd en mantenimiento). Si tuviera que negociar una paz, ahora es el momento (no se puede
hacer cuando ha empezado a gastar PP). Por el escenario, tampoco puede declarar ninguna alianza.

El comienzo del impulso para Los Berberiscos es diferente; puede hacer pirateria con cualquiera de sus dos flotas siempre
que no las mueva de mar (ya que empiezan en el sitio), y puede desembarcar con su Unica tropa (ya que esta en costa). Co-
mienza aliado con el turco (segun su carta), aunque en este escenario esto se obvia.

22.20.Ejemplo Jugar carta

J2 consulta en secreto su mano. Tiene una carta prioritaria
que estd obligado a jugar en primer lugar. No ha estallado la 3 Rebehon delas
guerra con los Hugonotes que es inminente; decide prime-

ro emplear el punto de potencia de Francia en terminar de . .

construir la flota de Rouan y sacarla al mar. A continuaciéon | S;gﬁ:r;‘l’g‘il;"éi:f:d‘;“’el 3

juega REBELION DE LAS ALPUJARRAS; con el evento sitUa s A tarno,

sendas rebeliones en Granada y Gibraltar. Dispone ahora de los intentos de subyugaqon

tres puntos, que emplea enteramente en Francia, reclutando | . de los _Berbensc_os en estas

112 para el ejército de Tours y completar asi el ejército, termi- éfei‘s siempre tienen éxito, 1 ’

nando de construir la fortaleza de Paris, y construyendo un | ""<° St suppAEee ' Tecnologia terrestre

lider en la flota del EA (el lider escogido por la cara extraordi- | CASUS BELLI i %‘:110 P‘:ldefes %Cct;d]fntilees

naria es decidido y rehusa subir tres el descontento). WI tresa‘s,ieigz Z t1£rlar lzi d;ffg;

Como no ha empleado puntos en Los Berberiscos, todavia 301'1 un}vresul;adol de 2 (Pllle'

puede gastar una carta sobre esta potencia y lo hace. ESPANA Em&mtm rx\:/l ai:ﬁrfz ara Hrar o ne
H s TN e ;

22.21.Ejemplo Subasta de la tecnologia : ! n

J2 juega la carta TECNOLOGIA TERRESTRE. Empieza j2 (ya

que hajugado la carta) que lleva Francia, que tiene un descontento de 4 (<= a su vitalidad), por tanto puede apostar hasta su
vitalidad (=4); decide apostar 2. J3 lleva los Hugonotes, que tienen un descontento de 5, como su vitalidad es 3, como mucho
podria apostar hasta 1 (=3*2 - 5, el doble de su vitalidad menos el descontento); por tanto no puede superar 2. J3 pasa; j1
apuesta con Espafa 3, le vuelve a tocar a j2, que aunque puede apostar todavia 4, decide no hacerlo y pasa, j3 vuelve a pasar.
Finalmente j1 sube en tres el descontento de Espaia, situando la carta junto a la de la potencia Espafa, para recordar que
durante el turno, tiene esta ventaja tecnoldgica.

J2 dispone para los Berberiscos de dos puntos de la carta Mejora Tecnolégica Tactica, y el intrinseco de la potencia. Con uno
de ellos construye un lider y la asigna a una de las escuadras; a continuacién puede (sin coste alguno) reunir ambas escua-
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dras (ya que estan en el mismo mar) en una Unica flota.

22.22.Ejemplo de pirateria

J2 decide ahora hacer las 2 acciones que le quedan en pirateria. La potencia no esta en guerra con Espafia, pero (segun la
carta de potencia), los Berberiscos no necesitan de estos formalismos.

Las flotas empezaron en WM el impulso anterior por lo que cumplen el segundo requisito. Primer punto: uno de las flotas
anuncia la accion de pirateria; Espafia anuncia la intercepcién con su aliado (la flota genovesa). Recordemos que en los com-
bates de pirateria siempre es una flota contra una flota.

La flota de los Berberiscos es de calidad 2, por lo que lanza un dado C2; la genovesa de 3 (C3). El primero obtieneun 5y el
segundo un 1 (que por categoria pasa a 3). La flota los Berberiscos hace 2 puntos de batalla y la genovesa 1, por tanto es
victoria para los Berberiscos. Dado que la diferencia no ha llegado a 2 (la flota genovesa se retira a Genova pero sin averiar).
Como habia un comerciante espafiol en el mar, los Berberiscos bajan en 1 el descontento (y Espafia sube otro tanto).

Con el segundo punto, j2 decide volver a hacer la accion con la segunda flota (maximo una pirateria por flota e impulso).
Como la flota genovesa no fue averiada, Espana puede oponerse otra vez con la misma flota (pero ahora con una desventaja
por estar la flota en puerto).

Las dados son ahora C2 contra C2 (=3-1). Los Berberiscos obtienen un 2 y Espafia un 5, vence Espaia, y ahora la diferencia
es de 2, por lo que la flota Los Berberiscos debe retirarse averiada a su base (Tunez).

En el final de impulso j2, no tiene tropas dispersas que quiera repatriar, por lo que finaliza y empieza el impulso de j3.

23. Impulso 2: Hugonotes-Inglaterra-Holanda

23.19.Ejemplo Alianza entre potencias

Comienzo del impulso Hugonote. Decide declarar alianza con Inglaterra (que acepta, ya que la lleva el mismo jugador). En
su inicio de impulso Holanda declara otro tanto con Inglaterra y Hugonotes, que vuelven a aceptar. Ahora los tres estén alia-
dos entre ellos. Esta alianza ha sido posible porque esta expresamente permitido en las cartas de las tres potencias.

23.20.Ejemplo Potencias que entran en guerra en apoyo de aliados

J3 tiene una carta prioritaria que debe jugar primero, a no ser que empiece a jugar cartas ¢
de combate para retrasarla (ver “3.3.2. Impulso de un jugador”). Decide por tanto jugar
GUERRA DE RELIGION FRANCESA. Francia y Hugonotes estan ahora en guerra, Inglaterra
declara que apoya a los Hugonotes, por lo que entra en guerra con Francia; Holanda declina.
Inglaterra anuncia que no entra en la guerra a Escocia (ver “24.22. Ejemplo Menores inde- | Eliminar esta carta al final |

pendientes que entran en guerra”). del turno 7 si ya hay un ven-

. . cedor. ‘

Como la guerra entre hugonotes y Francia ha sobrevenido por evento, el ganador de la 1
J

1

guerra obtendrd 1 PV extra (dejar la carta a la vista en un lateral del mapa, servird de recor-
datorio de la guerra y del PV extra). La de Francia e Inglaterra no tiene esta bonificacion.

23.21.Ejemplo Movimiento tactico de un ejército

J3 decide lanzarse con los hugonotes sobre los franceses. Dispone de la accion de los hu-
gonotes y de hasta 3 por las cartas. Recluta 212 para el ejército de Clemont (ahora tiene 5,
el limite seria de 4, pero el lider organizador le permite llevar hasta 5 tropas en este mapa). | LCATOLICA 7J

Con la accién de potencia hace un tactico y se lanza contra el ejército de Tours. [ /
BT L R r

7
=

23.22.Ejemplo Retirada a areas adyacentes

Francia no desea una batalla campal todavia, y decide retirar el ejército. Pueden hacerlo autométicamente a areas adyacen-
tes controladas, sin tropas enemigas (esto excluye el drea desde donde es atacada). En la situacion actual, excepto a Orleans,
puede retirarse a cualquiera de las otras areas. Decide hacerlo a Rouen.

Los hugonotes todavia podrian hacer su segundo movimiento (dentro de la misma accién tactica para volver a mover, por
ejemplo sobre Rouen, pero deciden no hacerlo). También podrian ahora intentar una subyugacién sobre Tours (también
dentro del mismo tactico), pero vuelven a declinar. J2 ha empleado 3 acciones (la de potencia y 2 de la carta).

23.23.Ejemplo Movimiento tactico naval

J3 emplea ahora el punto de Inglaterra en hacer un tactico con su flota en EA y declara que desea combatir a la flota france-
sa. J2 podria retirarse a puerto pero decide combatir. SiJ3 hubiese tenido un lider en la flota de NS, el tactico podria haber
incluido mover esta flota (de una escuadra) al EA, juntarla con las dos de este mar y buscar combate con Francia. De todas
formas, para este tipo de combate solo pueden combatir dos escuadras por bando.
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23.24.Ejemplo Combate naval

Una flota de dos escuadras inglesas (una de calidad C2 y otra C3) se enfrenta a una flota francesa (C3). Para este combate el
campo de batalla es de dos escuadras por bando. En la preparacion del combate, como la escuadra francesa tiene un lider
(es decir, es una flota), y en el mar hay un puerto comercial francés no arrasado (Rouen), éste decide “aparejar barcos mercan-
tes para el combate’, es decir, levara conscriptos (ver “8.1.9. Conscriptos”) lanzando de esta forma un dado extra C1, para asi
llegar también al tope de dos dados por bando. Subira con ello su descontento 1 punto.

En la resolucion, Inglaterra lanzara un dado C3 y otro C2; Francia uno C3 y otro C1. Con una tirada de dados respectiva de 2--
>3, 4,4y 3-->2; tenemos que Inglaterra ha conseguido 2 puntos de batalla y una baja, Francia 1 punto de batalla y una baja:
victoria para Inglaterra, ya que ha conseguido més puntos de batalla.

En la persecucion, ninguno ha conseguido las dos bajas necesarias para eliminar una flota enemiga, por lo que estas bajas
pasan a desbandados. Inglaterra infringe por tanto 2 desbandados (1 por la diferencia de puntos de batalla y otro por la
baja), por tanto la flota francesa debe girarse y volver averiada a puerto (escoge Rouan). Por su parte, los franceses no con-
siguen con su Unico desbandado averiar ninguna flota (se necesitaban 2). Tras la derrota, y ya que ha lanzado al menos dos
dados en el combate, Francia debe de entregar una moral a Inglaterra (ahora la marcha de la guerra le es desfavorable en 1)

Si las tiradas hubiesen sido por ejemplo 4, 4, 5 y 5-->4; en este caso habria vencido Francia por un punto. Las dos bajas que
hacian los ingleses eliminarian la flota Francesa (junto con el lider), y los dos desbandados Franceses averiarian una de las es-
cuadra inglesas, toda esta flota, al haber perdido deberia retirarse a puerto (la averiada con doble motivo); al ser una victoria,
la dltima unidad victoriosa ignoraria desbandados y bajas, por lo que la flota Francesa se salvaria permaneciendo en el mar.

23.25.Ejemplo de subyugacién

Siguiendo con el ejemplo a j3 le queda todavia 1 accién, que decide emplear en avanzar con el ejército hugonote sobre
Rouan, el ejército francés se retira a Paris, la flota averiada de momento permanece en el 4 e
area. Ahora j3 decide subyugar Rouan (con el mismo tactico).

J3 anuncia su intencién de subyugar el area, j2 anuncia que se opone con el ejército de Pa- [\
ris, y j3 de nuevo que la flota inglesa intercepta el combate. Como Francia no tiene flota, el -
apoyo naval inglés es automatico. -

Este combate es de un dado contra otro; inicialmente los hugonotes lanzaran un dado de s
categoria 3y los franceses de 2. Los primeros tienen una desventaja (por haber movido en KE¥S#
la accidn tactica), mientras que los sequndos otra (por la flota). J3 lanzaré por tantoundado |~ &
C2yj2 C1. El primero obtiene un 4y el segundo un 5-->4. De entrada es un empate, donde
nadie consigue desbandar al oponente (ambos hacen una baja, que pasa a desbandado, Emboscada

insuficiente para dispersar una tropa). J2 muestra ahora la carta de combate EMBOSCADA, cEll}mug ;i’gg?{adfmiu]gﬁga;
anadiendo 1 a su dado, pasando ahora a 5. Segun la carta, al haber vencido puede haceruna | meodificar tu dado, simale 1.

tropa del ejército opositor veterana (gira a 4 una de sus 13). Si ganas, elige entre hacer ve-
terana a la unidad o hacer

Los Hugonotes todavia podrian desbandar dos tropas del ejército para tomar el area (1 si | unabaja extra.
hubieran empatado). Deciden intentarlo en otro momento.

020
>
23.26.Ejemplo Suministro por mar
Como se ha visto, un ejército hugonote en Rouen, ha intentado subyugar la zona sin estar | Turno &
adyacente a ninguna area controlada. Esto lo ha podido hacer porque todavia recibe sumi- 3 \
nistro por mar, ya que EA ha sido limpiado de flotas enemigas. Galeén

J3 ha empleado las acciones intrinsecas de hugonotes e Ingleses, ha jugado una carta (una TP
al menos es obligatoria cada impulso), ha hecho su evento y ha repartido las acciones entre | l}ﬁ’:a?; di o;::e:ciones e
estas potencias. Le queda la accién intrinseca de Holanda (y la posibilidad si lo desea de | 4]es aumentaa 2 para todosJ
emplear los puntos de una segunda carta sobre ésta (o Inglaterra), ya que todavia no ha | los poderes (nétese que |

ahora son posibles las ope- |

L | i d Améri- |
Como ya no le quedan cartas prioritarias, juega GALEON. El evento lo puede hacer antes | | E:Swnes i * |

que las acciones (y de hecho asi debe ser para poder conseguir su propésito). A partir de -La capacidad comercial de

ahora la distancia de operacion naval es de 2. Persian Gulf & Red Sea y |
Eastern Mediterranean se |

s

gastado puntos de carta en ninguna).

23.27.Ejemplo expediciones transoceanicas riduceaz_.d 3 Ll
Con la distancia de operacion naval de 2, una flota holandesa con base en Amsterdan, po- -SO?JIICSESI:T;HTJC ;gg‘:‘i‘a eJ
dria operar en el Caribe, para hacer el corsario por ejemplo (ya que EA, NS y BS cuentan = _ A

como un sélo mar cuando contabilizamos la distancia de operacién naval entre mapas).

23.28.Ejemplo Intereses de potencia
Ahora técnicamente Inglaterra por ejemplo podria empezar la colonizacion de América, desgraciadamente todavia no tiene
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interés en la zona (con el evento WILLEM JANSZOON, pasara a tener interés en Norte América).

Vamos a ver no obstante, en los siguientes ejemplos, como podria conducirse una posible colonizacién de Cape Colony si
Holanda tuviese interés en Africa.

23.29.Ejemplo de desembarco anfibio

J3 anuncia que holanda desembarca con una tropa de 2 (y el lider) en Cape Colony. No lleva 2 tropas, porque el apilamiento
en estas 4reas es de 1 (ademas de que los desembarcos anfibios entre mapas son solo de una sola tropa). Como no hay flotas
enemigas en los mares africanos, la tropa holandesa llega felizmente al area.

23.30.Ejemplo Areas independientes activas

Con esta misma accién, j3 decide intentar la subyugacién. Los holandeses parten de un dado C3 (que baja a C2 porque han
movido ese turno). El drea es independiente y tiene Guinea
un marcador A3, por tanto el drea se resiste automa-
ticamente con un dado de calidad 3. Si Holanda hu-
biese empleado una accién anterior en mover su flota
a SOA, habria dado una desventaja al opositor, por lo

que la subyugacion seria calidad 2 contra calidad 2 (3- —
1). Zanxibar

Ambos lanzan un dado y obtienen un 1.

23.31.Ejemplo Subyugaciones con lider

Holanda obtiene por tanto un 2 y el drea un 3. Vencen
de un punto los defensores. Alir con un lider, en estos
combates se requieren dos resultados de desbanda-
do para dispersar la tropa (en lugar de 1), por lo que
la tropa holandesa es derrotada pero permanece en Angola
el area. '

Mezambique

23.32.Ejemplo Combate subyugacion COMMERCE

Con una segunda accién, j3 decide volver a intentar la Africa —
subyugacién. Ahora la tropa no ha movido, por tanto Cape Colony
se lanzan dos dados C3, obteniendo uno un 2y repi-
tiendo el otro un 1. Tras modificar los dados por las categorias, tenemos ahora un 3 contra un 3; empate. J3 decide desbanda
la tropa holandesa (y obligatoriamente el lider ya que solo estd la tropa) y pasar a dominar el drea. En el préximo impulso
podra reagrupar la tropa (ahora no puede porque ésta no empezé el impulso desbandada).

23.33.Ejemplo Construccion lider extraordinario

Con su ultimo punto Holanda se refuerza construyendo otro lider. Sale un Almirante, y decide subir en tres el descontento
para quedarselo con esta caracteristica (puede hacerlo porque su descontento no excede su vitalidad); lo sitta sobre su
Unica escuadra.

23.34.Ejemplo formacion flota combinada

Con el acuerdo de Inglaterra y Holanda, ambos aliados (en este caso son el mismo jugador), deciden reunir una flota combi-
nada; situando la flota inglesa del mar del norte bajo la pila de la escuadra holandesa y el almirante para indicarlo. A partir
de ahora, esta flota contard como holandesa en lo que a moral ganada/perdida se refiera. Para contar como inglesa, se ne-
cesitaria de un lider inglés asignado a esta escuadra, que deberia de situarse en la cima de la pila.

23.35.Ejemplo Final de impulso

En el final del impulso, Holanda podria mover su tropa dispersa de Africa a la zona de dispersién de CE (donde esta Holanda,
sus areas natales) pero no lo hace, ya que su plan es reagruparla en un impulso posterior en su nuevo asentamiento para
después tener la posibilidad de hacer un desembarco anfibio sobre Cochin en la India, por ejemplo.
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24. Impulso 3: Espana

Impulso ahora de j1, que lleva Espaia (la Liga Catélica aparecera el tur-
no 7). En su inicio de impulso verifica que el ejército de México puede
desembarcar en Filipinas (ahora que ha salido el evento GALEON pue- >
de hacerlo), tiene una escuadra operativa en puerto (la genovesa), y la
vuelve a sacar al WM (sin coste alguno).

24.19.Ejemplo Tropa que no puede reagruparse en
un teatro

Con la accion de Espaia, desembarca el ejército (de una tropa y un
lider) de México en Filipinas, y aprovechando la misma accion, se la
juega a una subyugacién. Lanza un dado C1 (empieza con 3 pero tiene
la desventaja de haber llegado, y la del terreno). El drea independiente
(A2) se defiende con un dado C2. Las tiradas son 3 (para el espaiiol) y 4;
tras la modificacion por la categoria, el espafiol se queda con 2 (frente

a 4). La diferencia de puntos de batalla es de 1, pero la baja del 4, al e |

no ser suficiente para eliminar la tropa, pasa también a desbandado. -~ =
Por tanto, con dos desbandados, aunque la tropa espafola esta con un DISPE H Z
lider, debe dispersarse en el minimapa de Asia (sin poder de momento K

ser reagrupada alli, ya que no hay tropas ni dreas controladas).

Ahora juega la carta de alianza con ESCOCIA, pero decide jugar prime-
ro los puntos. Con el primero construye un lider en Madrid, y con el | — ,
> COMMERCE * Macao

segundo mueve este lider y la tropa a Granada. No queriendo repetir 2
Sea of China, ;

el fiasco de Filipinas, decide no hacer la subyugacion todavia.

En su final de impulso, mueve la tropa dispersa de Asia a la zona de |
dispersos del WM, que es donde tiene mas areas natales (esto se puede
hacer con hasta 1 tropa maximo por impulso).

Filipina$

24.20.Ejemplo Subasta de un menor

J1 empieza la subasta sin apostar (Espafia no tiene interés en WE, por lo que no puede).
Ahora le toca a Francia (j2). Su descontento actual es de 5, y segun su carta de potencia,
cuenta con vitalidad 5 en las subastas diplomaticas, por lo que podria poner hasta 5. No
obstante, el jugador cree que con 5 puntos puede conseguir mas PV que el que conseguira
por Escocia (segun los objetivos de su carta de potencia). No obstante no quiere ponérselo
facil a j3 y apuesta 4. J3 ha de apostar ahora 5 puntos o mas si quiere que Inglaterra se alie
con Escocia (también segun su carta de potencia cuenta en la diplomacia, exclusivamente
con Escocia, como con 5 de vitalidad). Como no desea encontrarse con un ejército Escocés
atacando por el Norte, apuesta los 5. Como nadie mas puede superarlo, pasa a aliarse con
Escocia.

| Escociae [;]a;;da Dado que Escocia ya era aliada de Inglaterra, se ahorra un punto. La carta de CALVINO tiene
Ademis de activarse Escocia:J efecto, pero al ser ambos Luteranos, Inglaterra no ha de pagar el punto extra. El desconten-
Incrementa en 1 el nivel de| | toinglés sube por tanto en 4.

descontento de un poder|
mayor que posea algin drea
en Irlanda. ,r/
T N e, T

N

Segun la carta “Escocia e Irlanda”, ademas de la alianza de Escocia, Inglaterra aumenta otro
punto su descontento por Irlanda (pasa a tener 8).

24.21.Ejemplo Refuerzos de un menor

Dado que las dos unidades escocesas no estaban eliminadas, j3 aprovecha la alianza para retocar el despliegue, toma la
primera tropa y la vuelve a entrar (como si la acabara de construir), redesplegdndola en Dublin (de momento no hay flotas
enemigas en EA). La segunda la redespliega en Newcastle.

24.22. Ejemplo Menores independientes que entran en guerra

Si Escocia fuese un menor corriente, las areas escocesas contarian como inglesas, por lo que de facto estaria en guerra con
Francia. Al ser un menor independiente, Inglaterra debe de decidir ahora si Escocia entra en guerra con Francia o no. Ingla-
terra decide entrarla en guerra (se sefiala poniendo un marcador de control francés en la carta de Escocia).

Caso de no haberla entrado, deberia de retirar todas las tropas escocesas a Escocia (tratandose a efectos de la guerra como
si fuera neutral).

12 © 2017 Creative Commons (CC) http://printandplay.games/




Ultima Ratio Regis

7N L UNREST ]
g FINAL IMPULSO 3 (%
o ~
257 (Espafia) N
DISPERSED % ) 0
o B
Z CENTRAL EUROPE
<
£ (@]
g o @
it 0
v : :
[ - T DISPERSED
\ [stein 3 l"
Conaug] e
g J 2
|S CIRESE
§ =)l Fries\and
< Identpurg
Dublin o
A AM runsyvi 3
N
E@ _Futphenr
Cork * } 4
= n —Zeelahd
Bredar Cologne
Tugge : n \
4 It \
~Brussels / @ 5
Q > b
uenti 7 B2 ./ Palatinate 6
2
rest Renhes PARIS Trofes Lofraine '\ | urtembur, 7
(3) &
\3j @ @ “g
[:] Orfeans Dijor Fra ; 8
e, . & Nant e Swntzgrla‘?d
2 e S X M &
_|® 2]
FRANCE X i I Moo
1 g ug |/ f noN 9
Clefmont Milan T E
|
N6 DISPERSED A AP
ul eaux %g - D
I = \
,Il o Ravenna
& [/ senoa
P Toulouse /
Flgrence\ / R
a Chrufia Sgntander =1 b/ né
Pamplona i . b--1
Zaragoza ame \\\
Vafliadolid 8
Barcelona
- |2
2 NG <
; wld &
0 Baleares P inia
&S
@ 1 B.\l‘ 1 Fr.\ a
— e /»\/‘Qt \‘ Palermo
Granada o L\
...... S
2 i k /-:"A";;*:Prly
TN Tunis
[N ‘__.-'w“"“' Algiers
M = EAN =
) *n 2 ANEAN /
& - - S =
SED iy pmhg e -
Op)
m CENT]J
-

© 2017 Creative Commons (CC)

http://printandplay.games/

13



Ultima Ratio Regis

25. Impulso 4: Francia - Berberiscos

25.19.Ejemplo Reparacion de escuadras

Impulso ahora de j2. Con la accién de los Berberiscos, decide reparar la escuadra y sacarla

de nuevo al WM (formando una flota con la otra escuadra). 3 Rebeh:()n N\
Escocia

Turno 6

25.20.Ejemplo Emplazamiento rebelién o R Y

J2 juega ahora REBELION EN ESCOCIA, emplazéndole una rebelion R3 en Escocia (aliada de | | nivel 3 en Escocia.

inglaterra). La situa en Glasgow, ya que no és un drea clave, ni es puerto comercial, ni tiene J
unidades militares. No6tese que esta carta tiene el nombre en negro con el fondo oscuro | | |
degradado. Sera prioritaria cuando a j2 le queden tan solo 4 cartas. No obstante puede ser '|
jugada antes, tal y como se ha hecho i |

25.21.Ejemplo Retirada desbandando tropas | '|

Con el punto de Francia, j2 repara la flota de Rouan y la saca al EA, y con el primer punto de 1
la carta, ataca al ejército Hugonote de Rouan. |

Este ejército no puede evadir (todas las dreas adyacentes son enemigas), su Unica posibili- | £
dad seria desbandar el ejército. Por tanto j3 decide dar batalla; no obstante, si pierde, sea | gz €05 ]

cual sea el modo, se quedara con todo el ejército desbandado, por este mismo motivo.

25.22.Ejemplo de combate

Las fuerzas atacantes son 114, 213 y 112 (la méxima concentracién de tropas permitida), mandados por un lider ordinario. Por
su parte, el defensor Hugonote enfrenta 213 y 312 (su lider organizador le permite apilar una tropa mas).

Fase de preparacion del combate:

Tamano del campo de batalla. Rouan es plano, por tanto es de 4 dados contra 4. No obstante el lider organizador permite
modificarlo en 1. Los Hugonotes dejan el campo de batalla en 5.

Francia selecciona todas sus 4 unidades para combatir, los Hugonotes seleccionan sus 5 (en batallas con el campo de batalla
mas pequeno, pueden quedarse tropas sin combatir).

Francia no llega a 5, por tanto recluta un conscripto, subiendo su descontento en 1

Dado que es un area costera, los Hugonotes (su aliado inglés), decide apoyar el combate con la flota. Francia decide otro
tanto. Al final de este punto se explicara el combate previo que tiene lugar paso a paso. Por ahora nos quedaremos con que
lo pierde Francia. Por tanto sélo hay una desventaja en el combate (la que le da la flota inglesa a Francia). J2 decide aplicarlo
a su dado de C4, bajandolo a C3.

Fase de resolucion del combate:

El atacante lanzard 5 dados, 3 C3, 1 C2 (por la tropa de 2), y otro C1 (por el conscripto). El Hugonote tiene 2 C3y 3 C2. Francia
lanza los dados (en el orden enunciado) y obtiene 2, 4, 4, 5, 5. El 2, al ser de un dado C3 pasa a 3,y el ultimo 5, al ser C1, pasa
a 4. Elresultado por tanto es 3, 4, 4, 5, 4. 6 puntos de batallay 3 bajas. El Hugonote, también en el orden enunciado obtiene
unatiradade6,4,1,5y5. El 1,al ser C2 pasa a 2. El resultado son 7 puntos de batallay 2 bajas. Vence por tanto el Hugonote.

Fase de persecucion:
El francés, con sus 3 bajas elimina una unidad hugonote (con 2 de ellas), y con la tercera desbandaré otra tropa. El hugonote
elimina con sus 2 bajas una unidad Francesa. Ambos ponen en la casilla de unidades eliminadas una tropa de 2.

Ahora vamos con las tropas dispersas. Nétese que en este tipo de combate, cada resultado de desbandado dispersa una
tropa (lo mas habitual es que sea cada dos). Por la diferencia de puntos de batalla que es 1 (=7-6), Francia debe de dispersar
una unidad adicional (dispersa una de las unidades de 3). Los Hugonotes deben de dispersar ahora otra (por la tercera baja
que hizo Francia).

Consecuencias del combate:
Francia ha perdido y lanzé mas de un dado, entrega una moral a los Hugonotes. Estos van ganando ahora la guerra de 1.

Los Hugonotes han eliminado al menos a una tropa enemiga, por tanto hacen una unidad superviviente veterana (giran una
tropa de 2 a 3). Los Franceses también han eliminado al menos a una unidad y tienen supervivientes (no dispersados). Pasan
otra unidad de 3 a 4.

El Ejército francés se retira a Paris. Al vencer en una batalla campal, los Hugonotes se hacen automaticamente con el campo
de batalla, por lo que pasan a controlar Rouan, que al ser clave, hace perder otra moral a Francia. La flota francesa (incluso
estando averiada) debe retirarse (por ejemplo a Calais). Se pone un marcador de puerto arrasado en Rouan (durante el resto
del turno, el drea dejara de contar como puerto comercial).

En la batalla por tanto tendremos para Francia un ejército en Paris de 214 (113 esta dispersa y la otra 12 eliminada). Los Hugo-
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notes permanecen en Rouan (ahora controlada), con 3I3 (una veteranizada); 112 esté dispersa y la otra eliminada.
Combate naval previo de la fase de preparacion:

Este combate naval es previo a la batalla campal (o ronda de asedio), y tiene lugar para disputar el apoyo de la flota. Tenemos
la flotainglesa (1 E3 y otra E2) y la francesa (1E3). El campo de batalla en este tipo de combates es de 3. Inglaterra decide por
tanto reclutar un conscripto (subiendo su descontento otro punto); Francia declina.

Ingleses lanzaran por tanto 1 dado C3, otro C2 y otro C1; Francia 1 C3. Las tiradas de 2, 6 y 3, se modifican a 3,6y 2. Si con-
sultamos la tabla eso son 3 puntos de batalla y una baja. El francés obtiene un 4 (un punto de batalla y una baja). Victoria
inglesa, la flota francesa deberd ahora de retirarse. En la persecucion, Inglaterra infringe 3 desbandados (los 2 de la diferencia
de puntos de batalla, mas la baja que no se pudo consumar). Francia por su parte hace 1 (el de la baja). Resultado: Francia
no consigue averiar ninguna flota, e Inglaterra averia la Francesa (que se retira a Rouan). Como el perdedor lanz6 solamente
un dado en el combate, no hay intercambios de moral (en el improbable caso de que hubiera perdido Inglaterra, ésta si que
habria perdido uno de moral para el francés)

25.23.Ejemplo Apilamiento de Ejércitos y fortalezas

Le quedan dos acciones a j2 de la carta. Con dos acciones construye 212 en Paris (la 13 que esta dispersa, no podra reagru-
parla hasta el proximo impulso). En Paris tenemos ahora 214 y 212, ademas de un lider y una fortaleza. Es un area del mapa
principal (apilamiento 4), que no estd siendo asediada. Ante un eventual ataque enemigo, dado el caso Francia podria llegar
a hacer una batalla lanzando 2 dados C4 (por las 214), 1 C3 (por la fortaleza) y 2 més C2 (por las 212). En total 5 dados con un
lider ordinario (de entrada, no obstante, el tamafio del campo de batalla seria de méximo 4 dados). J2 anuncia que no jugara
mas cartas en el impulso.

26. Impulso 5: Hugonotes-Inglaterra-Holanda

26.19.Ejemplo Aplicar evento de una carta
Le toca ahora a j3, que juega la carta REBELION EN FLANDES, decide aplicar primero el -

N Turno 6

evento. Como éste indica, Holanda deja de estar aliada con Espafia, pasan a estar ambas en

guerra. Se sitian marcadores de control en las tres dreas de Flandes. Espafa entrega una Rebelién de
moral a Holanda, siguiendo con lo que dice la carta y repatria su ejército de Brugge. Las tres Flandes

acciones las efectuara después de acabar con todas las consecuencias del evento. | Las 4reas de Flanders son

rebajadas a dominios espa-
fioles, y a continuacién se |

26.20.Ejemplo Repatriaciéon de tropas
colocan marcadores de con-

Espana debe repatriar las dos tropas que tiene en Brugge. Efectuara por tanto dos mo- S et S
vimientos estratégicos de una tropa (una de ellas ird acompafiada de un lider). Para ello f Las unidades espafiolas son - I
todavia puede utilizar dreas holandesas. Decide moverlas a Lorraine. No puede utilizar este | repatriadas. ‘

movimiento para mover la tropa con lider a recoger la de Tarento y volver con ella a Lorraine. || Espafia entra en guerra con |
' Holanda y le entrega 1 |

N punto de moral.
estar en guerra con Espana. ! =0
Con la accién de Holanda, recluta un lider ordinario en Amsterdam. @
ESPANA

26.21.Ejemplo Movimiento estratégico de ejércitos o flotas ”O“‘W

J3 decide acabar con la rebelién de Glasgow con el ejército Escocés (recordemos que habia

una tropa en Dublin y otra en Newcastle). Con la accién intrinseca de Inglaterra, decide hacer un movimiento estratégico de
ejércitos. Para ello, toma primero el lider que tiene en la tropa de Londres, y lo mueve directamente sobre la tropa de Dublin
(la ficha de lider exclusivamente). A continuacidn, anuncia que mueve por mar este ejército (la flota espafnola de EA puede
interceptar este movimiento). Como Espafa deberia vencer el subsiguiente combate naval (el empate no sirve), y ante la
superioridad naval enemiga, j1 declina. El ejército se mueve ahora a Chester, después a NewCastle (donde recoge a la otra
tropa escocesa) y finalmente a Edinburg.

Inglaterra anuncia que se une a la causa holandesa (junto con Escocia), por lo que pasa a

f/ 610

26.22.Ejemplo Reagrupar tropa

Los Hugonotes con su accién, reagrupan la tropa que tienen dispersa junto al ejército de Rouen, ya que controlan el érea.
También podrian, de una forma mds extravagante, reagruparla en Bourdeaux, y dado que esta accién incluye el movimiento
estratégico de una tropa, moverla por mar hasta Rouan.

26.23.Ejemplo Construccidn de fortaleza

J3 emplea las 3 acciones de la carta de la siguiente manera: con un estratégico emplaza su ejército de Amsterdam en Lu-
xemburgo, con una segunda accidon empieza a construir aqui una fortaleza (se sitta la ficha de “en construccién”). Hasta el
siguiente impulso holandés, no podra girar la fortaleza por el lado operativo (segun su carta, Holanda construye las fortale-
zas directamente operativas con 1 sola accién pero en territorio natal).

1 6 © 2017 Creative Commons (CC) http://printandplay.games/
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26.24.Ejemplo cuerpo expedicionario

Inglaterra y Holanda estan de acuerdo en que la primera ceda una de sus tropas de 3 que
hay en Londres al ejército que se esté fortificando en Luxemburgo. Con una accién, Inglate-
rra (u Holanda, cualquiera de las dos puede), efectia un estratégico de 1 tropa para mover
lafuerza de Londres a Amsterdam y de ahi Luxemburgo. Esta tropa contara a partir de ahora
como holandesa a todos los efectos.

J3 tiene al alcance la victoria de Hugonote. Como no ha empleado acciones de carta sobre
éste, juega CASUS BELLI INGLATERRA-ESPANA. Tal y como se indica en la carta, al estar
ya en guerra, el ganador de la misma obtendra 1 PV adicional. Esto se sefala dejando esta
carta debajo de la que provoco la guerra, que estard expuesta en un en un lateral del mapa.

Con la primera accién, toma la tropa de 3 Inglesa de Londres, y la lleva a Rouen (al salir de

territorio Inglés, pasa a contar como Hugonote, por lo que Espafia no la puede interceptar
navalmente).

26.25.Ejemplo intercepcion con una tropa ESPANA INGLATERRA
Con la segunda accién, mueve el ejército a Rennes (primera parte del movimiento tactico). 1 PV extra si estdn en guerra

. . . . L . 030
Al estar a dos areas de distancia de Paris (Tours, Rennes), Francia sélo podria interceptar con J

una tropa, por lo que deja hacer. El Hugonote acaba la accién en Nantes (Francia vuelve a
declinar interceptar).

26.26.Ejemplo Aplicacidn ventajas y desventajas en la subyugacion

Esta segunda accién finaliza con el anuncio de j3 de que subyuga el drea. J2 se opone desde Paris. Como todas las tropas
subyugadoras han movido, C2 (3 - 1 por mover) contra C1 (2 - 1 por la distancia). Obtienen un 3 el primero y un 3-->2 el
opositor, por lo que vence j3, que pasa a controlar Nantes (el puerto comercial se marca como destruido).

26.27.Ejemplo intercepcién con un ejército

El ejército Hugonote se mueve ahora en su tercera accidon desde Nantes a Tours; hay un ejército francés en Paris (un lider con
tropas). Como Tours esta controlada por Francia, y adyacente a Paris, j2 anuncia su decisién de interceptar el movimiento.
Toma las tropas de Paris que quiere (en este caso todas) y las sitia en Tours para recibir al ejército Hugonote, que serd el ata-
cante. Dado que la intercepcidn solo puede hacerse desde una Unica érea, la tropa de Troyes por ejemplo, no puede unirse
a la fuerza interceptora.

Sin entrar en detalles, la batalla finaliza con victoria hugonote, que gana otra moral francesa y se hace automaticamente con
el control de Tours.

26.28.Ejemplo Final de querra

Francia tiene 4 de vitalidad, por tanto tiene 4 fichas de moral. Perdié una batalla naval con Inglaterra; esto le supuso entre-
garle una de estas fichas. La batalla de Rouan (y posterior pérdida del drea clave), le supuso la entrega de sendas morales a
los Hugonotes. Con su ultima derrota a manos de éstos, se ha visto obligada a entregar el dltimo punto de moral. Al quedar-
se sin ninguno, Francia se ve obligada a negociar la paz con algin enemigo. Escoge a los hugonotes.

26.29.Ejemplo Negociaciones de paz

Francia ha entregado tres fichas de moral a los hugonotes, y no ha arrebatado a estos ninguna (pierde de momento por 3).

Se hace ahora el ajuste por la diferencia de 4reas no clave arrebatadas. Tenemos dos territorios que han arrebatado los hugo-
notes (Nantes y Tours), por ninguno arrebatado por Francia. Por tanto Francia debe entregar otra moral, como no le quedan
mas, debe devolver al hugonote alguna moral arrebatada a éste. Como tampoco es el caso, este ajuste se ignora, aunque se
tiene en cuenta esta pérdida adicional (ahora es de 4).

Siguiente ajuste, estas negociaciones no se llevan a cabo al final de turno, sino en medio. Por tanto Francia debe de entregar
otro marcador de moral a los hugonotes (o en su defecto, devolver alguno arrebatado). Como tampoco es posible, se vuelve
a ignorar (Francia pierde ahora por 5).

Resultado final: 5 morales arrebatadas del hugonote por ninguna de Francia. Como Francia tiene 4 puntos de vitalidad, se
reduce el resultado a 4. Los primeros no suben el descontento, pero Francia sube en 4. Esta guerra, al llegar sobrevenida por
un evento, estd bonificada con 1 PV, que se le sube inmediatamente a j3.

Los hugonotes con sus 4 condiciones, escogen ganar 2 PV (las 4 condiciones). Otras posibilidades podrian haber sido, por
ejemplo pedir las areas de Lyon (2 condiciones) y Nantes (se habria destruido la fortaleza). En este escenario, y para este
turno, las areas clave cuentan como natales, por lo que no podrian pedirse como condiciones de paz.

Los territorios arrebatados deben ser devueltos. Al quedar el ejército de Tours en territorio enemigo, debe repatriarse (mo-
viendo por ejemplo una tropa a Toulouse y el resto a Clermont).
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Ahora comenzaria un periodo de paz forzada entre hugonotes y franceses hasta final de turno (que de forma particular por
este escenario, se vera interrumpido). Francia sigue en guerra con Inglaterra.

“FRANCIA

AW

alas
FINAL GUERRA

GONOTES .

ElixepAprg]

(3]

HUGUENOTS

Toulouse \/<

-

<g><|a1rb0rme
L

27. Ejemplos adicionales

La partida continua, y en impulsos posteriores...

27.19.Ejemplo Combate de asedio

Espaia se ha abierto paso en Flandes, que controla ahora por completo, y
dispone de un ejército de 114, 213 y 112 junto con un lider en Brugge. Estd
en guerra con Holanda e Inglaterra. Los holandese tienen fortalezas en
todas las areas holandesas excepto Friesland; hay 113y 112 en Zeeland, y un
ejército de 213 (una holandesa y el cuerpo expedicionario inglés) en Breda
(con un lider ordinario). Hay una flota aliada de 2E3 con un almirante ho-
landés en NS.

Espafia acaba de jugar una carta de evento con 3 acciones. Con la de po-
tencia (que no ha usado todavia) avanza sobre Zeeland con todo el ejército.

J3 decide retirar a Breda la 12, e interceptar con todo el ejército de Breda
sobre Zeeland. Decide librar una batalla campal (podria limitarse a aceptar
un asedio), ya que cuenta con los 3 dados C3 (por las tropas), y otro mas por
la fortaleza (que también puede participar en la batalla campal).

Ha sido una victoria espafiola donde no han habido bajas ni desbandados
(gracias a la carta de combate de GUARDIAS), j3 decide retirar sus tres uni-
dades dentro de la fortaleza. Comienza el asedio.

El turno de llegada es donde se planta el asedio, por lo que se necesita una
accion posterior para empezar los asaltos:

Primer asalto espafol (segunda accion del impulso): El campo de batalla
en asedios es de 3 dados, pero al ser un puerto (y apoyar con la flota), j2
decide reducirlo a 2. Espafa asalta con 2I3 (la desventaja naval le hara tirar
1 dado de C3 y otro C2). Holanda escoge luchar con sus dos tropas holan-

INICIO ATAQUE ESPANOL |

DISPERSED

S

\/*Z Braséels \/?\

ENGLAND g
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desas 13. Tras lanzar los dados, y modificarlos por la categoria, los espafioles obtienen un 4y
un 6 frente a un 3y un 4. Vencen el asalto haciendo 3 puntos de batalla y 2 bajas, frente a 2
puntos de batalla y una baja aliados. Con las 2 bajas eliminan una de las 2 tropas holandesas
que participaron. La baja aliada (que pasa a desbandado), no es suficiente para dispersar
una tropa espafiola. El desbandado que hacen los espafioles por la diferencia de puntos de ~—=%
batalla, en principio tampoco conseguirian hacer una baja de asedio. No obstante, en ase- |
dios el vencedor siempre dispersa al menos una tropa enemiga o, en este caso, consigue
un abaja de asedio. Al eliminar una tropa enemiga, Espafia veteraniza a una de sus 2 tropas !
asaltantes.

Segundo asalto espafol (tercera accién del impulso): Se repite el mismo planteamiento Guardias
Jugar DESPUES de tirar dados

(ahora j3 pone a la tropa inglesa a luchar), aunque ahora tiene una desventaja por la baja

K , ., . . en una batalla terrestre donde
de asedio (lanzara 1 dado C3 y otro C2). Después de modificar la tirada, 2 resultados de 4 tengas unidades de factor 3 0 4:
espanoles frente a un 3 y un 6, dan la victoria en este asalto a los aliados. Las dos bajas es-  Ignora todos los resultados de
pariolas vuelven a eliminar una tropa holandesa, mientras que los desbandados holandeses ~ desbandado contra ti, sin cam-

. ! ~ . biar el resultado de la batalla.
dispersan una de las tropas espainolas asaltantes. Espana por tanto dispersa una tropa y
=m veteraniza ala otra. ; oY
FINF?]ASII.;%%RA ENTI Tercer asalto espaiiol (Ultima accion del
(4) v ) impulso): A Holanda le queda 113, y la

SPAIN

* C propia fortaleza; Espafna todavia cuenta

H con 114, 113 y otra 12. Cuando j3 anun-
cia que reduce el campo de batalla a 3, = @&
j1 juega la carta de combate de FLAN- -
QUEO, aumentando el campo de bata- S
lla a 3. J3 debe reclutar un conscripto si SESE
quiere lanzar también 3 dados. Las tira-
das modificadas quedan 4, 3, 3 para Es-
pafa, y 4, 3, 1 para Holanda. No hay uni-
dades eliminadas (ni nuevos veteranos),

Flanqueo

Alinicio de una batalla naval
. . N : o terrestre y tras determinar
pero la victoria Espafola consigue la = el tamafio de la batalla,

segunda baja de asedio. Ahora hay mas ~ puedes aumentarlo o redu-

citlo en 1. (tamafio minimo 2

bajas de asedio que tropas (solo queda y MAXimo ).

1). Zeeland capitula, se dispersa la tro- o
pa expedicionaria inglesa y se destruye J
la fortaleza, marcandose el puerto como

destruido. Espafia pasa a controlar el area; como no es un area clave, no
hay pérdida de moral holandesa.

27.20.Ejemplo Final medio turno.

El turno avanza, y hacia el final tenemos que le toca a j2, que llevaba Francia y Los Berberiscos (ambos siguen en guerra) y no
le quedan cartas. J2 realizard la accién intrinsecas de cada potencia, y al principio del impulso podra reagrupar una tropa a
cada una (por estar en guerra). Adicionalmente, por no tener cartas podra realizar una accidn extra con una de las dos. Juega
ahora j3 su ultima carta normalmente; y ahora j1 (al que le quedan dos cartas). Emplea las acciones sobre su Unica potencia
(Espaia), pero durante el impulso juega la ultima, ya que resulta ser una carta de combate. Cuando acaba, finaliza el medio
turno y se pasa al final de turno.

27.21.Ejemplo Final de guerra al final de turno

Espaina ha arrebatado 2 morales a Holanda, y ésta a Espafia 1; vence Espaia por 1. Segun el marcador de guerras, ésta estaba
bonificada por 1 PV. En las condiciones de victoria de Espafia aparece “victoria militar contra Holanda", por tanto como repa-
racion de guerra puede por 1 reparacion conseguir 1 PV (lo normal son 2 reparaciones). La guerra acaba (mas bien serd una
tregua), ganando Espafa 2 PV (el de la guerra bonificada y el de la reparacién). Holanda sube en 2 el descontento (por perder
2 morales) y Espaia ninguno (la mitad de 1 redondeado hacia abajo). Se quitan los marcadores de guerra. Espafa devuelve
las areas capturadas y el ejército espafiol de Holanda debe repatriarse (por ejemplo una tropa a Tarento y el resto a Brussels)

De esta forma se van finalizando todas las guerras (Inglaterra por cierto, debera de repatriar su cuerpo expedicionario en
Francia)
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27.22.Ejemplo Competencia comercial

Se repasan ahora los centros de comercio con mas
comerciantes de su capacidad, y tenemos que en el
WM hay 2 comerciantes de los Berberiscos, 1 Espafiol [a==
y otro Francés (4 para una capacidad de 2). El puerto e
de Barcelona fué destruido durante el turno. Orde-
namos ahora las 3 fichas de comerciantes segun los
puertos que controla cada potencia y tenemos un
triple empate a 1 (Genova aliada de Espaina, Marse-
lla y TUnez). Pasamos por tanto a desempatar por
vitalidad, poniéndose en primer lugar la ficha con 2
comerciantes de los Berberiscoses, luego el comer- f
ciante francés, y finalmente el espaiol. Eliminamos el
primer comerciante de la primera ficha (ahora queda

solo 1 de los Berberiscos), sigue sobrando 1 comer- Q @
ciante. Eliminamos otro comerciante de la segunda J‘
ficha (el que le queda al francés). Ahora ya hay dos

comerciantes (el de los Berberiscos y el Espafol) por 0 Dl
lo que finaliza la competencia. En caso de que hu- % S Eaes
biesen 2 comerciantes de cada potencia, se haria una <

| —

GENOA

Barcelona

BARBARY C.

primera pasada eliminando 1 de cada, y nos deten-
driamos eliminando el segundo los Berberiscos (que-
darian el francés y el espanol).

27.23.Ejemplo Contabilizacion de _in-
gresos y gastos J’/V R S

Los ingresos de Espafa son: 10 (de la carta de poten- L—="-=
cia) + 3 (2 comerciantes en el caribe) + 2*2(1 comer-
ciante en WMy otro en EA) + 3(Bruselas, Milan y Napoles) = 20.

Los gastos: 4*2 (de sus 3 flotas en el mapa y de otra que le fue destruida) + 4 (de sus 3 lideres activos y de otro que fue eli-
minado al serlo la ultima unidad que quedaba en su flota) + 2 (de dos fortalezas) + 9 (de tropas entre eliminadas, dispersas
y operativas) + 1 Rebelion (en Santiago, Sudamérica) = 23. Como se ve, no se mantienen las unidades aliadas. La diferencia
es de 3 puntos, que se acumula a su descontento actual de 10, pasando a 13.

Con el resto de potencias se procede de forma similar.

27.24.Ejemplo Degradacion y eliminacién de unidades y controles

Espana a lo largo del turno consiguid veteranizar 4 tropas, y tenia 2 lideres extraordinarios. La mita de los veteranos hacia
arriba (2 tropas), se giran a su lado regular. Los dos lideres extraordinarios también se giran a su cara ordinaria. Espafa deci-
de eliminar ahora a uno de sus lideres.

27.25.Ejemplo Contabilizacién de puntos de victoria al final de turno

Espaia ya ha contado los puntos por guerras durante el turno (algunos al acabar las guerras del final de turno). Ahora cuenta
el resto.

PV por sus objetivos de potencia:
* El de victoria militar contra Holanda ya se ha contado (este tipo de puntos se contabilizan en cuanto acaba la guerra).
* Controlar Milan: 1 PV.
* Por controlar 11 dreas en América ademas de Filipinas: 1 PV.
PV genéricos:
* Por presencias en teatros de operacién tiene en WM, CM y CE: en total 3 PV.
* Por comercio, tiene monopolio en el Caribe: 1 PV
PV por escenario:
* En este escenario, el jugador que lleva Espaia recibe una bonificacion de 2 PV cada turno.
En total gana 8 PV, que se anaden a los que ya tiene j1 (los PV los gana el jugador que lleva Espaina).

27.26.Ejemplo Agitacion social
Espana, con un descontento de 13 supera en 3 el doble de su vitalidad (que es 5). Tiene varias posibilidades: poner 3 rebe-

© 2017 Creative Commons (CC) http://printandplay.games/ 21



Ultima Ratio Regis

liones en territorios propios; desbandar 112 y poner 1 sola rebelién; o desbandar 113 (o 212 por ejemplo) y no poner ninguna
rebelién, que es lo que hace.

Podemos suponer aqui que dispersa tropas para acabar con levantamientos populares, o que no paga a tropas, que pasan a
amotinarse.

El descontento permanece en 13.

27.27.Ejemplo Cambio dinastico

Corren malos tiempos para Francia: con un descontento de 16 y solo 112 para dispersar, se ha visto obligada a emplazar 6
revueltas. J2 decide por tanto hacer un cambio dinastico voluntario (si llega a 20, o con todo el pais rebelde estara obligado).

Para ello, pierde 4 PV (la vitalidad de Francia). Elimina todas las unidades militares (tropas, escuadras, fortalezas y lideres),
comerciantes y revueltas. Si estuviera aliado con algin menor, éste pasaria a neutral.

Al comienzo del siguiente turno, j2 procedera con Francia como si entrara por primera vez, situaria el descontento a 4, pero
como puntos iniciales dispondria Unicamente de los 10 que aparecen en la carta como ingresos; ademas, debera de empla-
zar 2 revueltas R3 en su territorio.

27.28.Ejemplo Hundimiento

Hungria tenia una moral arrebatada a Turquia (por una batalla campal), pero acaba de perder su segunda moral hacia Tur-
quia por perder Budapest. Debe rendirse, pero bajo la carta “hundimiento de Hungria” se hunde. La diferencia de areas
arrebatadas es de 1 arrebatada por Hungria, frente a 5 por Turquia (las areas clave no cuentan, (Wallachia $ Moldavia esta
aliada con Hungria).

Hungria debe entregar 2 morales a Turquia, como no tiene, debe devolver dos (como sélo tiene una, entrega solo una, se
obvia por tanto también la pérdida de una moral por iniciar negociaciones de paz). Hungria sube el descontento en 2 (por 0
para Turquia, que es la vencedora). Turquia gana 1PV por vencer en la guerra“hundimiento de Hungria".

Con 2 condiciones de victoria (por 2 morales de diferencia) Turquia escoge ganar 2PV (en su carta natal puede leerse “victoria
militar contra hungria’, de no ser asi solo seria 1PV).

Ahora Hungria debe devolver Sarajevo, pero al ser un Hundimiento, las areas en Hungria controladas por Turquia pasan a
ser dominios de ésta. Turquia debe devolver, eso si, el control que tiene sobre Craiova. Este menor pasa ahora a neutral. Las
areas de Presburg y Zagreb pasan a ser areas independientes activas A3.

La carta de Hungria junto con todos sus marcadores se elimina del juego.
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28. ESCENARIOS

gl of '?i"a‘

CLAVE TEATROS DE OPERACIONES:

WM: Western Mediterranean NA: North America

CM: Central Mediterranean CA: Central America
EM: Eastern Mediterranean SA: South America
TE: The East Af: Africa

WE: Western Europe As: Asia

CE: Central Europe In: India

EE: Eastern Europe

Bk: Balkans

Bt: Baltic

29. Escenario introductorio: El ascenso de Portugal

Jugadores: Portugal

Duracion: Turnos 1a 5
Teatros: WM,SA Af,In,As, TE
Eventos activos: TRATADO TORDESILLAS

Reglas especiales:
Sejuega sin cartas, el jugador dispone de 5 turnos, con 3 impulsos cada uno de 2 acciones para conseguir el maximo de PV
Poner las dreas independientes A3 en Cape Colony
Poner las dreas independientes A2 en las marcadas como portuguesas en los minimapas
Sélo estan activas las areas portuguesas del mapa principal
Capacidad Centros de Comercio: Africa 1, Oriente 1, Indico 1, Asia 2. Resto 0

Reglas Emiratos:

- Latropa empieza en el rea de Aden y la flota desplegada en el indico. Solo intercepta ataques al area
« Después de cada Impulso portugues, el menor actua segun la siguiente tabla:

« Sitiene la flota en el mar -> Pirateria al portugues

. Sitiene la flota en puerto -> La saca al mar

- Sitiene la flota destruida y es principio de turno -> La pone averiada en puerto

+ Si Adén es tomado por portugal, el menor desaparece

« Portugal no necesita CB para atacar al menor
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DESPLIEGUE:
Potencia | Puntos |Interés |Natales | Dominios | Aliados
Portugal 6 Af, In, TE Las natales en WM
TURNO 2 (1505):

« Portugal pasa a tener interés en SA i Asia
+ Los impulsos de este turno son de 3 acciones

TURNO 5 (1550):

Tras el turno se consulta la lista siguiente:
« menos de 15 PV —-> Derrota

+ entre 15y 19 PV --> Empate

+ entre 20y 25 PV --> Victoria

+ masde 25 PV --> Epopeya

30. ESCENARIO 1: Nuevo Orden

Jugadores:
Numero Paises por jugador PV
jugadores iniciales
10 ESPANA,POLONIA,AUSTRIA,HUNGRIA,MAMELUCOS 1
20 TURQUIA,FRANCIA,CRIMEA,BERBERISCOS 4
30 VENECIA,RUSIA, INGLATERRA,PERSAS 0
To ESPANA,AUSTRIA,MAMELUCOS 2
20 TURQUIA,INGLATERRA,CRIMEA,BERBERISCOS 0
30 VENECIA,RUSIA,HUNGRIA 4
40 FRANCIA,POLONIA,PERSAS 1
1o ESPANA,AUSTRIA 0
20 TURQUIA,CRIMEA,BERBERISCOS 2
30 VENECIA,POLONIA 3
40 FRANCIA,PERSAS,MAMELUCOS 2
50 RUSIA,INGLATERRA,HUNGRIA 2
To ESPANA,MAMELUCOS 1
20 TURQUIA,CRIMEA,BERBERISCOS 0
30 VENECIA,AUSTRIA 0
40 FRANCIA,HUNGRIA 4
50 RUSIA,INGLATERRA 1
6° POLONIA,PERSAS 2

Duracion: Turnos 1a 3
Teatros: Todos los del mapa principal

Reglas especiales:

- Distancia operacién naval 2 en el Mediterrdneo y 1 en el resto.

+ Centro de comercio EM: 4 (Se reduce con los eventos “Portugal llega a China"y “Galeén”).

« Centro de comercio TE: 3 (Se reduce con el evento “Galedn”).

« Los centros de comercio americanos empiezan a 0.

« Situar en el centro de comercio de CE un comerciante danés y otro holandés. Estos comerciantes no pueden eliminarse
hasta que se active la potencia.

+ Poner las 4reas independientes A3 en Gradada, México, Quito, Cusco, Cape Colony y Aden.
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Poner las &reas independientes A2 en Resto América (excepto las marcadas como portuguesas y La espaiiola).

Poner las &reas independientes A2 en todas las areas de Persia (de ambos mapas) exceptuando Tabriz, Yereban y Shirva.
Poner una R2 en Sarajevo.

Las tres areas de Napoles y Milan estan inactivas. Al activarse con las Guerras Italianas situar sobre ellas independientes
A2.

El area del Palatinado forma parte de German States.

Ninguna flota puede entrar o salir del Mediterraneo.

Mamelucos y Higaros empiezan con un descontento inicial de 6 (en lugar de 2).

Todas las potencias que empiezan en Europa son “occidentales” (esto afecta a la tecnologia), con excepcion de Rusia y
Polonia (Turquia dejara de serlo a partir del turno 4).

Teatros de operaciones de Africa, Asia, India y el Béltico estan inactivos.

Imperio Otomano, Mamelucos, Persia, Crimea, Berberiscos y Emiratos son musulmanes, Rusia ortodoxos y el resto co-
mienzan siendo catdlicos.

DESPLIEGUE:
mmmm
Espana WM,CM,CE  Las natalesen WM  Sicily & Sardinia Papado, Florencia
Francia 12 CM,WE Las natales menos Savoya, Escocia,
Calais Suizos
Inglaterra 12 WE Las natales y Calais
Austria 6 CE Las natales, Flan- Franche Comte, El Imperio
ders y Holland Flanders y Holland
Venecia 20 CM,EM,TE,- Las natales Corfu, Ravenna, Mercenarios Ale-
Bk Candia, Cycladesy  manes, Emiratos
Nicosia
Polonia 8 CE,EE Las natales Smolensk, Brians,  Cosacos
Kursk
Hungria 6 Bk Las natales Transylvania y Bel-
grade
Turquia 14 CMEM,TE, EM (excepto las Moldavia, Crimea,
Bk froterizas con Te) Magreb
Mamelucos 8 EM Las de la regién
Mamluks
Persas 6 EM,TE Tabriz, Yereban,
Shirva
Rusia 6 EE Las natales
Crimea EE Las natales
Berberiscos 5 WM,CM Las natales
Final turno 1:
TRATADO DE TORDESILLAS,
COLAPSO DE LA HORDA DE ORO
Espana WM,CM,CE,CA
TURNO 2 (1505):
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Reglas especiales:
« Sacar de la baraja la carta de alianza con el Papado (sélo este turno)

Final turno 2:

LUTERO

HUNDIMIENTO DE LOS MAMELUCOS
HERNAN CORTES

Francia CM,WE,CE
Austria CE,CM

TURNO 3 (1520):

Reglas especiales:
« Sacar de la baraja la carta de alianza con Génova (sé6lo este turno)
+ Aparece el menor Palatinado (ya no forma parte de los Estados alemanes

Final turno 3:
HUNDIMIENTO DE HUNGRIA
TRATADO DE ZARAGOZA
HERENCIA BOHEMIA
PIZARRO

Espana WM,CM,CE,CA,SA,As
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31. Escenario 2: Guerras Italianas

Jugadores:
10 ESPANA,POLONIA,AUSTRIA, DINAMARCA, MAMELUCOS 1 0
20 TURQUIA,FRANCIA,CRIMEA,BERBERISCOS,SUECIA,LIGA DE ESMALCALDA 3 0
30 VENECIA,RUSIA,INGLATERRA,PERSAS,HUNGRIA 0 0
1° ESPANA,AUSTRIA,SUECIA,HUNGRIA 0 0
20 TURQUIA,CRIMEA,BERBERISCOS,DINAMARCA,LIGA DE ESMALCALDA 4 0
30 VENECIA,RUSIA,INGLATERRA 0 0
4o FRANCIA,POLONIA,PERSAS,MAMELUCOS 1 0
10 ESPANA,AUSTRIA,SUECIA 0 0
20 TURQUIA,CRIMEA,BERBERISCOS 4 0
30 VENECIA,POLONIA,HUNGRIA 3 1
4o FRANCIA,PERSAS,DINAMARCA 4 1
50 RUSIA,INGLATERRA,MAMELUCOS,LIGA DE ESMALCALDA 5 1
10 ESPANA,SUECIA, MAMELUCOS 2 0
20 TURQUIA,CRIMEA,BERBERISCOS 0 0
30 VENECIA,AUSTRIA 3 0
40 FRANCIA, DINAMARCA,HUNGRIA,LIGA DE ESMALCALDA 5 1
50 RUSIA,INGLATERRA 4 0
6° POLONIA,PERSAS 4 1
10 ESPANA,MAMELUCOS 1 0
20 TURQUIA,CRIMEA 0 0
30 VENECIA,DINAMARCA,HUNGRIA 3 1
4o FRANCIA,SUECIA,LIGA DE ESMALCALDA 5 1
50 RUSIA,BERBERISCOS 5 1
6° INGLATERRA,POLONIA 3 0
7° AUSTRIA,PERSAS 4 0

Duracion: Turnos 1a 5

Teatros: Todos los del mapa principal

Reglas especiales:
- Distancia operacion naval 2 en el Mediterrdneo y 1 en el resto.
Centro de comercio EM: 4 (Se reduce con los eventos “Portugal llega a China"y “Galeén”).
Centro de comercio TE: 3 (Se reduce con el evento “Galedn”).
Los centros de comercio americanos empiezan a 0.
Situar en el centro de comercio de CE un comerciante danés y otro holandés. Estos comerciantes no pueden eliminarse
hasta que se active la potencia.
Poner las areas independientes A3 en Gradada, México, Quito, Cusco, Cape Colony y Aden.
Poner las areas independientes A2 en Resto América (excepto las marcadas como portuguesas y La espafiola).
Poner las areas independientes A2 en todas las dreas de Persia (de ambos mapas) exceptuando Tabriz, Yereban y Shirva.
Poner una R2 en Sarajevo.
Las tres areas de Napoles y Milan estan inactivas. Al activarse con las Guerras Italianas situar sobre ellas independientes
A2.
El area del Palatinado forma parte de German States.
Ninguna flota puede entrar o salir del Mediterraneo.
Mamelucos y Higaros empiezan con un descontento inicial de 6 (en lugar de 2).
Todas las potencias que empiezan en Europa son “occidentales” (esto afecta a la tecnologia), con excepcion de Rusia 'y
Polonia (Turquia dejara de serlo a partir del turno 4).
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. Teatros de operaciones de Africa, Asia, India y el Béltico estan inactivos.
Imperio Otomano, Mamelucos, Persia, Crimea, Berberiscos y Emiratos son musulmanes, Rusia ortodoxos y el resto co-

mienzan siendo catolicos.

DESPLIEGUE:

Potencia | Puntos|Interés | Natales | Dominios  |Aliados
Espana 14 WM,CM,CE  Las natalesen WM  Sicily & Sardinia Papado, Florencia
Francia 12 CM,WE Las natales menos Savoya, Escocia,

Calais Suizos
Inglaterra 12 WE Las natales y Calais
Austria 6 CE Las natales Franche Comte, El Imperio
Flanders y Holland
Venecia 20 CM,EM,TE,- Las natales Corfu, Ravenna, Lansquenetes
Bk Candia, Cycladesy
Nicosia
Polonia 8 CE,EE Las natales Smolensk, Brians, Cosacos
Kursk
Hungria 6 Bk Las natales Transylvania y Bel-
grade
Turquia 14 CM,EM,TE, EM (excepto las Moldavia, Crimea,
Bk froterizas con Te) Magreb
Mamelucos 8 EM Las de laregion
Mamluks
Persas 6 EM,TE Tabriz, Yereban,
Shirva
Rusia 6 EE Las natales
Crimea 4 EE Las natales
Berberiscos 5 WM,CM Las natales
Final turno 1:
TRATADO DE TORDESILLAS,
COLAPSO DE LA HORDA DE ORO
Espana WM, CM,CE,CA
TURNO 2 (1505):
Reglas especiales:

Sacar de la baraja la carta de alianza con el Papado (sélo este turno)

Final turno 2:

LUTERO

HUNDIMIENTO DE LOS MAMELUCOS
HERNAN CORTES
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Francia CM,WE,CE
Austria CE,CM
TURNO 3 (1520):
Reglas especiales:

« Sacar de la baraja la carta de alianza con Génova (sélo este turno)
« Aparece el menor Palatinado (ya no forma parte de los Estados alemanes

Final turno 3:
HUNDIMIENTO DE HUNGRIA
TRATADO DE ZARAGOZA
HERENCIA BOHEMIA
PIZARRO

Espana WM,CM,CE,CA,SA,As

TURNO 4 (1535):

mmmm

Liga de Las de los Estados  Palatinado, Bran-
Alemanes demburgo

Esmalcalda
Austria (final CE,Bk
turno)

Inglaterra WE,CE
(final turno)

Final turno 4:

ACTAS DE SUPREMACIA
TERCIO ESPANOL
GUERRA DE ESMALCALDA

Austria CE,CM,Bk
Inglaterra WE,CE

Reglas especiales Guerra de Esmalcalda:

+ Colonia y Wurtemburn controlados por Austria.

+ Cada principio de turno hasta final de juego mientras esté la Liga Esmalcalda, se saca de la baraja la carta de Alianza con
los estados alemanes.

« En este caso ademas, la carta del menor se retira (perdiéndose posibles alianzas).

« SilaLiga Esmalcalda ha sido derrotada por una diferencia de moral de 2, los estados alemanes pasan a aliados de Austria.

+ Se activa el teatro de operaciones de Siberia, todas las dreas con marcadores independientes A2.

TURNO 5 (1550):

Reglas especiales:

« Se activa el teatro de operaciones Baltico.

+ Meklenburg y Pomerania pasan a formar parte del imperio.

+ El comerciante Danés del Mar del norte permanece (sin coste) y es tratado de la forma usual.

+ Polonia y Rusia pasan a tener interés en el Baltico.

- Situar 1 comerciante holandés en el centro comercial del Baltico. Este comerciante no puede eliminarse hasta que se acti-
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ve Holanda.
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