COMMANDS & COLORS

EXPANSION N°4
El Ejército Prusiano

Disefio del Juego de
Richard Borg

“En Jena, el ejército prusiano efectud una
de las mejores y mas espectaculares
maniobras, pero pronto puse fin a tanta
tonteria y les ensefié que combatir y ejecutar
maniobras  deslumbrantes 'y llevar
espléndidos uniformes eran cuestiones
diferentes.”

—Napoledn Bonaparte

1. INTRODUCCION

El sistema de juego Commands & Colors
permite a los jugadores representar de
manera eficaz batallas épicas napolednicas,
asi como enfrentamientos histéricos mas

pequefios. La escala del juego es flexible y
varia de una batalla a otra. En algunos
escenarios, una unidad de infanteria puede
representar a una division entera, mientras
gue en otros una unidad puede representar a
un solo regimiento o batallon. Durante el
juego, las Cartas de Orden regulan el
movimiento a la vez que crean “niebla de
guerra”, y los dados de batalla resuelven el
combate de manera rapida y eficaz. Los
estilizados mapas de los campos de batalla
enfatizan las caracteristicas del terreno
importantes 'y destacan el despliegue
historico de las fuerzas a escala con el
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sistema de juego. Finalmente, las tacticas
napolednicas que necesitards para obtener la
victoria se amoldan extraordinariamente
bien a las ventajas y limitaciones inherentes
a los diferentes Ejércitos Nacionales
Napolednicos de la época y a las
caracteristicas del terreno de los campos de
batalla en los que lucharon.

A pesar de su reputacion de nacién poderosa
guerrera, Prusia se retird de la Primera
Coalicion como oponente activo de la
Revolucién Francesa y permanecio al
margen hasta la Cuarta Coalicion en 1806.
El Ejército Prusiano, formidable sobre el
papel, era el producto de un sistema
desfasado que no habia cambiado desde la
Guerra de los Siete Afos. A finales de 1806,
Napoleon aplasté a la desventurada maquina
militar prusiana. La humillacién de la
derrota militar y el ser obligado a ceder
buena parte de sus territorios obligé al rey
prusiano, Federico Guillermo Ill, a iniciar
una muy necesaria reforma militar. En 1813,
Prusia volvid a unirse a la guerra contra la
Francia napoleonica, y el ejército prusiano,
bajo el mando de Bliicher, aunque a veces
estuvo a la sombra de Austria, Rusia y Gran
Bretafia, fue una fuerza importante a la hora
de acabar con el mandato de Napoledn.

En 1815, Napoleodn volvi6 a encontrarse con
los ingleses y los prusianos, lo que acabaria
llevandole a su Waterloo. La recompensa de
Prusia en el Congreso de Viena en 1815 fue
la recuperacién de sus territorios perdidos,
asi como toda Renania y Wesfalia y otros
territorios. Prusia, por lo tanto, emergié de
las Guerras Napolednicas como potencia
dominante en Alemania.

iBienvenido y que disfrutes!
Richard Borg

1 Reglamento y un Libro de Escenarios con
las 20 batallas.

1 Lamina que contiene:

« 1 tarjeta de Infanteria Prusiana en Cuadro
* 4 fichas de Infanteria Prusiana en Cuadro
* 9 fichas de Bandera de Victoria prusianas
* 6 fichas de Voluntad de Hierro

* 3 losetas de Terreno de doble cara

1 Lamina que contiene 15 losetas de Terreno
de doble cara

Nota: Se incluye una tercera lamina que es
un reemplazo para una lamina con errata de
la Expansion del Ejército Austriaco.

4 laminas de Etiquetas para Bloques

229 Bloques: unidades prusianas blancas y
unidades francesas azul oscuro,
comprendiendo:

* 124 bloques pequefios, blancos y azul
oscuro para unidades de infanteria

» 72 bloques medianos, blancos y azul
oscuro para unidades de caballeria

* 33 bloques rectangulares, blancos y azul
oscuro para lideres y unidades de artilleria
De las cantidades anteriores, sobraran
algunos bloques sueltos de todos los
tamanos en cada color

Bloques Pequefios
18x 18 x8 mm

Bloques Medianos Bloques rectangulares
22x22x8mm 22x28 x 8 mm

2 Tarjetas de doble cara de 21,5 x 27,5 cm
con la Tabla de Efectos del Terreno

2 Tarjetas de Consulta de Unidades
Nacionales

» Tarjeta de Consulta de Unidades
Nacionales prusiana

» Tarjetas de Consulta de Unidades
Nacionales francesa

Tarjetas de Consulta de Unidades
Nacionales

Cada uno de las principales potencias que
combatieron en las Guerras de Napoleon
tendra una Tarjeta de Consulta de Unidades
Nacionales. Una Tarjeta de Consulta de
Unidades Nacionales tiene cuatro paginas:

Pégina 1: contiene una tabla con las reglas
generales para disparo a distancia y melee
mas detalles de los lideres.

Paginas 2 y 3: detallan las unidades
especificas de la nacion, incluyendo:

« Los nombres de las unidades y los codigos
de despliegue en el mapa.
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« llustracion del adhesivo que representa a
cada una de las unidades.

* El nimero de bloques que se despliegan en
una unidad.

Nota: No todas las naciones tenian la misma
organizacion, por lo tanto, el nimero de
bloques para un tipo especifico de unidad
puede diferir.

* El movimiento de la unidad en hexagonos.
* Modificaciones a la moral

* Notas nacionales

e Dados de combate de la unidad mas
modificaciones en Melee y A Distancia.

Pagina 4: contiene un resumen de las
unidades oponentes (normalmente
francesas)

Unidades y Lideres

Cada unidad estd compuesta por un cierto
numero de bloques. El nimero de bloques en
una unidad puede variar segin el tipo de
unidad y la Nacion, y se detalla en la Tarjeta
de Consulta de Unidades Nacionales.

Un General, Mariscal u oficial de campo de
cualquier rango (a partir de ahora
denominado lider) esta representado por un
bloque rectangular. Un bloque de un solo
Lider no se considera una unidad.

Ayudas Para ldentificacion Visual de
Unidades y Lideres
Para ayudar a los jugadores a la hora de
desplegar 'y reconocer unidades, se
introducen varias clases de iconos de
unidades.
Icono de granada en llamas:
Infanteria de Granaderos: parte
superior izquierda o derecha de
cada adhesivo para los siguientes tipos de
unidades: Granaderos, Granaderos de la
Guardia, Vieja Guardia

Icono de corneta: Infanteria
@ Ligera: parte superior izquierda o

derecha de cada adhesivo para los
siguientes tipos de unidades: Ligera, Ligera
de Fusileros, Grenzer, Ligera de la Guardia
y Joven Guardia

Icono de casco de caballeria:
A Caballeria Pesada: parte superior

izquierda o derecha de cada
adhesivo para los siguientes tipos de
unidades: Pesada, Pesada de la Guardia,
Pesada de Coraceros

Icono de cabeza de caballo: parte
6 superior izquierda o derecha de

cada adhesivo para los siguientes
tipos de unidades: Artilleria montada.

Las unidades de clase infanteria de linea, la
reserva y la milicia, la caballeria ligera
(Ligera, Ligera de la Guardia, Milicia,
Ligera de Lanceros o Cosacos) y la artilleria
de A Pie (Regular y de la Guardia) se
diferencian por la ausencia de cualquier
icono identificativo.

Contador de Infanteria en Cuadro y
Fichas

El contador de infanteria en cuadro y las
fichas numeradas se usan para estar al tanto
de las unidades de infanteria que han
formado en cuadro en el campo de batalla.

SQUARE 1

g

SQUARE I SQUARE 2 SQUARE 3| SQUARE 4

Fichas de Banderas de Victoria

Estas fichas de Banderas de Victoria se
usaran para registrar el estado de la busqueda
de la victoria por parte de los jugadores.
Cuando las Banderas de Victoria de un
escenario pasen de 9, los jugadores
necesitardn usar una moneda o el dltimo
blogue de una unidad oponente eliminada
para registrar de la victoria.

Explicacion de las Banderas de Victoria
Para reducir la cantidad de texto en las notas
de informes de un escenario, se usan los
siguientes términos para describir algunas
condiciones relativas a Hexagonos Objetivo
de Bandera de Victoria:
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Hexagono Objetivo de Bandera de
Victoria Temporal

La Bandera de Victoria de este hexagono
objetivo se gana inmediatamente en cuanto
el bando oportuno ocupa el hexagono. La
Bandera de Victoria se mantiene capturada
mientras una unidad del bando oportuno
mantenga el hexdgono. Si la unidad
abandona el hexagono por cualquier razén
(movimiento, retirada o eliminacion)
durante su propio turno o durante el turno del
oponente, la bandera se pierde de inmediato
y se devuelve a su posicion original en el
hexagono objetivo.

Hexagono Objetivo de Bandera de
Victoria Temporal (Comienzo de Turno)
La Bandera de Victoria de este hexagono
objetivo se gana inmediatamente en cuanto
el bando oportuno ocupa el hexagono al
comienzo de su turno. Si la unidad abandona
el hexadgono por cualquier razdn
(movimiento, retirada o eliminacion)
durante su propio turno o durante el turno del
oponente, la bandera se pierde de inmediato
y se devuelve a su posicién original en el
hexagono objetivo.

Hexagono Objetivo de Bandera de
Victoria de Grupo Temporal

Un cierto ndmero de hexagonos juntos
forman un objetivo de Bandera de Victoria
de Grupo. El bando oportuno que ocupe
todos los hexagonos objetivo ganara
inmediatamente una 0 mas banderas de
victoria. Mientras todos los hexagonos
objetivo estén ocupados, las Banderas de
Victoria contardn; si alguno de los
hexagonos deja de estar ocupado por alguna
razon (movimiento, retirada o eliminacion)
durante su propio turno o durante el turno del
oponente, las Banderas de Victoria del grupo
se pierden de inmediato.

Hexdgono Objetivo de Bandera de
Victoria de Grupo Temporal (Comienzo
de Turno)

Un cierto ndmero de hexagonos juntos
forman un objetivo de Bandera de Victoria
de Grupo. El bando oportuno que ocupe
todos los hexagonos objetivo al comienzo de
su turno ganara inmediatamente una 0 mas

banderas de victoria. Mientras todos los
hexagonos objetivo estén ocupados, las
Banderas de Victoria contaran; si alguno de
los hexagonos deja de estar ocupado por
alguna razon (movimiento, retirada o
eliminacion) durante su propio turno o
durante el turno del oponente, las Banderas
de Victoria del grupo se pierden de
inmediato.

Hexagono Objetivo de Bandera de
Victoria por Mayoria Temporal

La Bandera de Victoria para este grupo de
hexagonos objetivo se gana inmediatamente
cuando el bando oportuno tiene unidades
ocupando una mayoria absoluta de
hexagonos en el grupo. Mayoria absoluta
significa ocupar mas de estos hexagonos
objetivo que tu oponente. Si ocupas un
hexagono y el oponente no ocupa ninguno,
por ejemplo, seria mayoria absoluta. La
Bandera de Victoria se conserva mientras
ese bando tenga la mayoria absoluta. La
Bandera se pierde cuando un bando deja de
tener la mayoria absoluta.

Hexagono Objetivo de Bandera de
Victoria por Mayoria  Temporal
(Comienzo de Turno)

La Bandera de Victoria para este grupo de
hexagonos objetivo se gana inmediatamente
cuando el bando oportuno tiene unidades
ocupando una mayoria absoluta de
hexagonos en el grupo al comienzo de su
turno. Mayoria absoluta significa ocupar
méas de estos hexagonos objetivo que tu
oponente. Si ocupas un hexagono y el
oponente no ocupa ninguno, por ejemplo,
seria mayoria absoluta. La Bandera de
Victoria se conserva mientras ese bando
tenga la mayoria absoluta. La Bandera se
pierde cuando un bando deja de tener la
mayoria absoluta.

Es importante observar que una Bandera de
Victoria al Comienzo del Turno se
determina siempre al comienzo del turno de
un jugador, y que la Bandera de Victoria
puede perderse inmediatamente durante el
turno de ese jugador o el turno del oponente.
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Unidades Prusianas

co¢

Inf. de Linea Inf. Ligera Inf. Granaderos Inf. Gran. Guardia Inf. Reserva Inf. Milicia
9 unidades 5 unidades 2 unidades 1 unidad 5 unidades 4 unidades
(36 bloques) (20 bloques) (8 bloques) (4 bloques) (20 bloques) (16 bloques)

PCeE

Cab. Ligera  Cab. Lig. Lanceros Cab. Pesada Cab. Pes. Coraceros Cab. Milicia Lider
3 unidades 1 unidad 3 unidades 2 unidades 3unidades 5 unidades
(9 blogues) (3 bloques) (9 blogues) (6 bloques) (9 bloques) (5 blogues)

Unidades Francesas

Art. A Pie Art. Montada  Inf. de Linea Inf. Joven Guardia Inf. Vieja Guardia Lider
4 unidades 2 unidades 1 unidad 2 unidades 2 unidades 1 unidad

(12 bloques) (6 bloques) (16 bloques) (4 bloques) (3 bloques) (3 bloques)

dd

Cab. Ligera Cab. Lig. Lanceros Cab. Pesada Cab. Lig. Guardia Art. A Pie Art. Montada
3 unidades 1 unidad 4 unidades 1 unidad 1 unidad 1 unidad
(12 bloques) (4 bloques) (16 bloques) (4 bloques) (3 bloques) (3 bloques)
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Aplicacion de los adhesivos: Aplica los adhesivos de las unidades correspondientes a la parte
frontal y trasera de los blogues de cada unidad. Coloca los adhesivos de las unidades austriacas
en los blogues blancos, y los adhesivos de las unidades francesas en los bloques azul oscuro.
Sugerimos que separes los bloques por color, y que después ordenes los bloques por tamafio.
Comienza con las unidades austriacas. Saca 55 bloques pequefios blancos. Busca los adhesivos
de la Infanteria de Linea Austriaca en las laminas 1 y 2 de 4. Despega y aplica un adhesivo al
frente y otro al anverso de los 55 bloques pequefios blancos. Cuando se te acaben los 55 bloques,
pasa la Infanteria Ligera Austriaca. Saca 8 bloques pequefios blancos. Busca los adhesivos de la
Infanteria Ligera Austriaca en la ldmina 3 de 4. Despega y aplica un adhesivo al frente y al anverso
de los 8 bloques pequefios blancos. Cuando se te acaben los 8 blogues, pasa a las unidades de
Infanteria Ligera Grenzer Austriacas, que necesitan 16 bloques. Sigue asi hasta que hayas
completado todas las unidades austriacas. Pasa entonces a las unidades francesas, que usan los
bloques azul oscuro. Te llevara algun tiempo, pero jvaldra la pena el esfuerzo! Se proporcionan
algunos bloques y adhesivos extras como repuestos.

Hexagono Objetivo de Bandera de
Victoria Permanente

La Bandera de Victoria de este hexagono
objetivo se gana inmediatamente en cuanto
el bando oportuno ocupa el hexagono
oportuno. La Bandera de Victoria, una vez
ganada, no se devuelve ni vuelve al juego,
incluso si la unidad abandona el hexagono
por cualquier razén (movimiento, retirada o
eliminacion).

Hexadgono Objetivo de Bandera de
Victoria Permanente (Comienzo del
Turno)

La Bandera de Victoria de este hexagono
objetivo se gana inmediatamente en cuanto
el bando oportuno ocupa el hexagono
oportuno al comienzo de su turno. La
Bandera de Victoria, una vez ganada, no se
devuelve ni vuelve al juego, incluso si la
unidad abandona el hexagono por cualquier
razén (movimiento, retirada o eliminacion).

Infanteria de Linea Prusiana
3 o Cadigo de ID en el mapa: LN
4L | Blogues en la Unidad: 4
Movimiento en Hexagonos: 1

Batalla:

* Alcance sin Mover: 1 dado por bloque

» Alcance Moviendo: dados igual a /2 del
namero de blogques redondeando hacia abajo
* Melee y Respuesta: 1 dado por bloque

Cuando la Infanteria de Linea prusiana no
mueve o esta respondiendo, tira 1 dado
adicional en melee.

Moral: Se retira 1 hexagono por la primera
bandera y 2 hexagonos por cada bandera
adicional.

» & | Infanteria Ligera Prusiana
ﬁg? Cadigo de ID en el mapa: LT
e Bloques en la Unidad: 4
Movimiento en Hexagonos: 1y combatir o
2y no combatir
Batalla:
* Alcance sin Mover: 1 dado por bloque mas
1 dado
» Alcance Moviendo: dados igual a % del
namero de blogques redondeando hacia abajo
mas un dado
* Melee y Respuesta: 1 dado por bloque
Moral: Se retira 1 hexagono por cada
bandera

3 Infanteria de Granaderos
= Prusiana

1’}1 L\ | Codigo de ID en el mapa: GR
Bloques en la Unidad: 4
Movimiento en Hexagonos: 1

Batalla:

* Alcance sin Mover: 1 dado por bloque,

» Alcance Moviendo: dados igual a "2 del
namero de blogques redondeando hacia abajo
* Melee y Respuesta: 1 dado por bloque, mas
1 dado

Moral: Puede ignorar 1 bandera; si la unidad
se retira, se retira 1 hexdgono por cada
bandera
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la Guardia Prusiana

Cadigo de ID en el mapa: GR
Bloques en la Unidad: 4
Movimiento en Hexagonos: 1

Batalla:

* Alcance sin Mover: 1 dado por bloque, mas
1 dado

* Alcance Moviendo: dados igual a 2 del
nimero de bloques redondeando hacia
abajo, més 1 dado

* Melee y Respuesta: 1 dado por bloque, mas
1 dado

Moral: Puede ignorar 2 banderas; si la
unidad se retira, se retira 1 hexagono por
cada bandera

i %" Infanteria de Granaderos de
G

ARD GREN

Infanteria de Reserva
£ | Prusiana

t&e | Codigo de ID en el mapa: RI

Blogues en la Unidad: 4

Movimiento en Hexagonos: 1

Batalla:

* Alcance sin Mover: 1 dado por bloque

* Alcance Moviendo: dados igual a ¥ del

numero de bloques redondeando hacia abajo

* Melee y Respuesta: 1 dado por bloque

Moral: Se retira 2 hexagonos por bandera

3 L Infanteria de Milicia Prusiana
: Cadigo de ID en el mapa: Ml
Siwms | Bloques en la Unidad: 4
Movimiento en Hexagonos: 1

Batalla:

* Alcance sin Mover: 1 dado por bloque

* Alcance Moviendo: dados igual a 2 del
numero de bloques redondeando hacia abajo
* Melee y Respuesta: 1 dado por bloque; se
ignoran sables excepto contra lideres solos
Moral: Se retira 3 hexagonos por bandera.

Una unidad de infanteria prusiana que
mueve uno 0 mas hexagonos y entable
combate a distancia lo hace con la mitad de
sus bloques, redondeando hacia abajo (5y 4
bloques = 2; 2 bloques = 1; 1 bloque = 0).

Caballeria Ligera Prusiana
Cadigo de ID en el mapa: LC
it Bloques en la Unidad: 3
Movimiento en Hexagonos: 3

Batalla:

* Melee: 1 dado por bloque

Moral: Se retira 1 hexagono por cada
bandera

Notas: Puede retirarse y reformar cuando
es atacada en melee por infanteria o atacada
por infanteria/artilleria con  Armas
Combinadas

73 Caballeria Ligera de Lanceros
: Prusiana

Cadigo de ID en el mapa: LNCR
Bloques en la Unidad: 3
Movimiento en Hexagonos: 3

Batalla:

* Melee: 1 dado por bloque

* Una unidad de Lanceros con oOrdenes
vuelve a tirar todos los dados con resultado
de bandera una vez para impactos
adicionales con simbolo de unidad, sable o
bandera contra cualquier unidad defensora
excepto Coraceros. Los jugadores deben
anotar el nimero de impactos iniciales con
simbolo de unidad, sables y banderas que
obtuvieron en la melee inicial y sumar a ese
nimero el nimero de impactos por simbolo
de unidad, sables y banderas que sacaron en
la segunda tirada. El nimero total de
impactos y banderas se aplican entonces a la
unidad defensora.

» Una unidad de Lanceros que defiende no
volvera atirar las banderas cuando responde.
« Una unidad de Lanceros volvera a tirar
banderas cuando se use una carta Primer
Atague con ella.

Moral: Se retira 1 hexagono por cada
bandera

LANCER

Notas: Puede retirarse y reformar cuando
es atacada en melee por infanteria o atacada
por infanteria/artilleria con  Armas
Combinadas

A | Caballeria Pesada Prusiana

Codigo de ID en el mapa: HC
s Bloques en la Unidad: 3

Movimiento en Hexagonos: 2

Batalla:

* Melee: 1 dado por bloque, més 1 dado

Moral: Se retira 1 hex&gono por cada

bandera
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Notas: Puede retirarse y reformar cuando
es atacada en melee por infanteria o atacada
por infanteria/artilleria con  Armas
Combinadas

Caballeria Pesada de
Coraceros Prusiana

Cadigo de ID en el mapa: CU
Bloques en la Unidad: 3
Movimiento en Hexagonos: 2

Batalla:

* Melee: 1 dado por bloque, mas 1 dado
Moral: Puede ignorar 1 bandera; si se retira,
se retira 1 hexagono por cada bandera
Notas:

e Puede retirarse y reformar cuando es
atacada en melee por infanteria o atacada por
infanteria/artilleria con Armas Combinadas.
Ignora un impacto cuando es atacada a
distancia por infanteria.

 Ignora 1 impacto cuando es atacada a
distancia por infanteria.

« Una unidad de Lanceros no volveré a tirar
resultados de bandera cuando combata en
melee contra Coraceros.

: Caballeria de Milicia de
( Lanceros Prusiana

st | Codigo de ID en el mapa:
MLNCR

Bloques en la Unidad: 3

Movimiento en Hexagonos: 3

Batalla:

* Melee: 1 dado por bloque

« No impacta con sables excepto contra

lideres solos

« « Una unidad de Lanceros con Ordenes

vuelve a tirar todos los dados con resultado

de bandera una vez para impactos

adicionales con simbolo de unidad o bandera

contra cualquier unidad defensora excepto

Coraceros. Los jugadores deben anotar el

numero de impactos iniciales con simbolo de

unidad y banderas que obtuvieron en la

melee inicial y sumar a ese numero el

namero de impactos por simbolo de unidad

y banderas que sacaron en la segunda tirada.

El nimero total de impactos y banderas se

aplican entonces a la unidad defensora.

» Una unidad de Milicia de Lanceros que

defiende no volvera a tirar las banderas

cuando responde.

Hy CUIRASSIER

« Una unidad de Milicia de Lanceros volvera
a tirar banderas cuando se use una carta
Primer Ataque con ella.

Moral: Se retira 1 hexagono por cada
bandera

Notas: Puede retirarse y reformar cuando
es atacada en melee por infanteria o atacada
por infanteria/artilleria con  Armas
Combinadas

Artilleria A Pie Prusiana
Cddigo de ID en el mapa:
FA

Blogues en la Unidad: 3

Movimiento en Hexagonos: 1 y sin
combatir

Batalla: véase la seccion de combate de la
artilleria en las reglas del juego base

Moral: Se retira 1 hexagono por cada
bandera

Artilleria Montada
Prusiana

Cadigo de ID en el mapa:
HA

Blogues en la Unidad: 3

Movimiento en Hexagonos: 1y combatir, 2
y sin combatir

Batalla: véase la seccion de combate de la
artilleria en las reglas del juego base

Moral: Se retira 1 hexagono por cada
bandera

Lider Prusiano

%; Codigo de ID en el mapa:
] ‘ J | Estrella

: Movimiento en Hexagonos: 3
si esta solo; si es vinculado a una
unidad, mueve lo que la unidad

Batalla: si esta solo, no puede combatir. Si
esta vinculado a una unidad, modificara el
namero de dados que una unidad tira cuando
se juegue una carta de Liderazgo: las
unidades tiran un dado adicional.

Moral:

* Si esta solo = ninguna (debe retirarse tras
sobrevivir a un ataque de melee, e intentara
atravesar a las unidades enemigas si la ruta
de retirada estd ocupada por unidades
enemigas)
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* La unidad a la que un Lider esta vinculada
puede ignorar una bandera; si la unidad se
retira, el Lider debe retirarse con ella.

Caballeria Ligera de Lanceros
Francesa

Cadigo de ID en el mapa: LNCR
Bloques en la Unidad: 4
Movimiento en Hexagonos: 3

Batalla:

* Melee: 1 dado por bloque

» Una unidad de Lanceros con Ordenes
vuelve a tirar todos los dados con resultado
de bandera una vez para impactos
adicionales con simbolo de unidad, sable o
bandera contra cualquier unidad defensora
excepto Coraceros. Los jugadores deben
anotar el nimero de impactos iniciales con
simbolo de unidad, sables y banderas que
obtuvieron en la melee inicial y sumar a ese
namero el nimero de impactos por simbolo
de unidad, sables y banderas que sacaron en
la segunda tirada. ElI nUmero total de
impactos y banderas se aplican entonces a la
unidad defensora.

+ Una unidad de Lanceros que defiende no
volvera atirar las banderas cuando responde.
« Una unidad de Lanceros volvera a tirar
banderas cuando se use una carta Primer
Ataque con ella.

Moral: Se retira 1 hexadgono por cada
bandera

LANCER

Notas: Puede retirarse y reformar cuando
es atacada en melee por infanteria o atacada
por infanteria/artilleria con  Armas
Combinadas

Caballeria Ligera de Ia
Guardia Francesa

Cadigo de ID en el mapa: GLC
Blogues en la Unidad: 4
Movimiento en Hexagonos: 3

Batalla:

* Melee: 1 dado por bloque

Moral: Puede ignorar 2 banderas; si la
unidad se retira, se retira 1 hexagono por
cada bandera

GUARD LIGHT

Notas: Puede retirarse y reformar cuando
es atacada en melee por infanteria o atacada

por infanteria/artilleria con  Armas
Combinadas

Fichas de Voluntad de Hierro
El ejército prusiano era
conocido por su disciplina
espartana y por su obediencia a
las Ordenes. Esta dindmica se
representa con las fichas de Voluntad de
Hierro. El jugador prusiano puede gastar
estas fichas durante el transcurso de la
batalla para que las unidades prusianas
ignoren banderas.

Cuando se obtengan una o mas banderas
contra una unidad prusiana que no puedan
ser ignoradas de otra forma, el jugador
prusiano puede gastar una ficha de Voluntad
de Hierro. Cada ficha usada permitira
ignorar una bandera. Puede gastarse mas de
una fichad e Voluntad de Hierro,
ignordndose una bandera por cada ficha
usada.

El nimero de fichas de Voluntad de Hierro
que el ejército prusiano tiene al comienzo de
la batalla se detalla en las Notas de Batalla
del ejército prusiano. Una vez gastada, una
ficha se retira de la partida.

Castillo/Bastion
Un Castillo/Bastion tiene
g todas las caracteristicas y
- _\/_{ efectos de una loseta de
4 terreno de pueblo. Ademas,
una unidad en hexagono de
Castillo/Bastion puede ignorar dos banderas.
Consulta por favor la Tabla de Efectos del
Terreno para los detalles completos.

1.

Iglesia

. Una lIglesia tiene todas las
' caracteristicas y efectos de una
.t loseta de pueblo. Ademas, una
unidad en hexagono de Iglesia
puede ignorar una bandera. Consulta por
favor la Tabla de Efectos del Terreno para

los detalles completos.

.
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Fortificacion 4 Lados

Se incluyen en esta expansion un reducto de
4 lados. Este tiene las mismas caracteristicas
que las fortificaciones de 3 lados, excepto
por el nimero de lados de hexagono al que
afectan. Consulta por favor la Tabla de
Efectos del Terreno para los detalles
completos de las Fortificaciones.

Observa que una unidad de infanteria en
hexagono de fortificacion no puede formar
en cuadro cuando es atacada por caballeria a
través de lado de hexéagono con fortificacion.
Sin embargo, una unidad de infanteria en
hexagono de fortificacién puede formar en
cuadro cuando es atacada por caballeria a
través de un lado de hexagono que no tenga
fortificacion.

*

Pantano

Movimiento: Una unidad de
infanteria, de caballeria o0 un
lider que entre en hexagono de
Pantano debe detenerse y no
puede mover méas en ese turno. Un hexégono
de pantano se considera intransitable para
una unidad de artilleria. Una unidad de
infanteria no puede formar en cuadro en un
hexagono de pantano.

Combate: Una unidad puede combatir en el
turno en que entra en un hexagono de
Pantano. Una unidad en hexagono de
Pantano reducira sus dados de batalla en 1
tanto en combate a distancia como en melee.

Cuando se escoge como objetivo a una
unidad o lider enemigos en hexagono de
Pantano, una unidad tirard 1 dado de batalla
menos en combate de melee, pero sus dados
en combate a distancia no se ven reducidos.

Linea de Vision: Un hexagono de Pantano
no bloquea la linea de vision.

Jardin Amurallado
<8 Un Jardin Amurallado tiene
ﬁ!g todas las caracteristicas y
39;,3. ~ efectos de wuna loseta de
pueblo. Ademas, una unidad
en hexagono de Jardin Amurallado puede
ignorar una bandera. Consulta por favor la

Tabla de Efectos del Terreno para los
detalles completos.
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Schleiz, 9 de octubre de 1806

Trasfondo Histdrico

En el primer enfrentamiento de la Cuarta
Coalicion, Bernadotte, a la cabeza de la
columna central de Napole6n, maniobré
contra la division prus-sajona de Tauentzien
cerca del pueblo de Schleiz. Tauentzien,
viendo que los franceses avanzaban en masa,
hizo adelantarse a las tropas de Bila para que
retrasaran el avance francés mientras él
esperaba refuerzos u ordenes de retirarse.
Bernadotte no espero, sino que rapidamente
dio sus propias Ordenes. Pronto la
avanzadilla de la guardia de Werle se
posicioné contra los Bosques de Oschitz,
mientras que Drouet atacaba Shcleiz. La
reserva de caballeria de Murat debia apoyar
el ataque, aunque el terreno no era realmente
adecuado para la accion de tropas montadas.
A comienzos de la tarde no habia manera de
parar a los franceses, y Tauentzien decidio
retroceder hasta Auma en un intento de
mantener un enlace con sus remotos mandos.
La retirada lleg6 demasiado tarde para salvar
a un batallon prusiano. Aislado por el avance
francés, la mayoria del batallon fue
capturado.
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La escena estd preparada. Las lineas de
batalla estan trazadas y td estads al mando.
¢Puedes cambiar la historia?

Notas de Batalla

Ejército Prusiano

« Comandante: Tauentzien

* 4 Cartas de Orden y 3 Fichas de Voluntad
de Hierro

Ejército Francés

« Comandante: Bernadotte
« 5 Cartas de Orden

* Mueve primero

Victoria
5 Banderas de Victoria

Reglas Especiales

« El jugador prusiano recibe 1 Bandera de
Victoria por cada 2 unidades prusianas que
salgan del campo de batalla desde cualquier
hexagono de la linea de base prusiana.

 El jugador francés gana 1 Bandera de
Victoria Temporal al comienzo del turno en
el que no haya unidades prusianas ocupando
ninguno de los hexagono de los Bosques
Oschitz  (seccion izquierda prusiana).
Mientras ninguna unidad prusiana ocupe

11



ninguno de estos hexagonos, la Bandera de
Victoria se conserva.

 El jugador francés gana 1 Bandera de
Victoria Temporal al comienzo del turno por
cada hexagono del pueblo de Schleiz que
ocupe.

Saalfeld, 10 de octubre de 1806

Trasfondo Histdrico

El Principe Luis Fernando fue uno de los
agitadores que abogaron por la guerra contra
Francia. Cuando las hostilidades
comenzaron, fue puesto al mando de la
avanzadilla de la Guardia prusiano-sajona
del cuerpo de Hohenlohe. Como el ejército
de Napoledn se aproximaba, se le ordeno
marchar hasta Saalfeld, junto al Rio Saale,
para proteger los almacenes que habia
localizados en la ciudad. Su deseo de
combatir, junto con la ignorancia de la
fuerza francesa, empujaron a Fernando a
desplegar a sus hombres en el terreno bajo al
oeste de la ciudad, con el rio como a media
milla tras €l, en lugar de alejarse de la fuerza
superior de Lannes. Lannes no estaba en
posicién de bloquear la retirada de Fernando,
asi que recibié muy bien la oportunidad de
combatir que Fernando le proporcionaba.
Lannes podia ver la debilidad de la posicién
prusiana, y envid a su avanzadilla a capturar
los pueblos débilmente mantenidos frente a

Saafeld mientras su bateria de artilleria
bombardeaba las expuestas posiciones
prusianas. Con su flanco expuesto y su ruta
de retirada amenazada, Fernando cambié
tropas del centro a la derecha, y mas o menos
a la vez ordeno a las restantes unidades del
centro que atacaran. Sin preparacion
apropiada y superados en nimero, el avance
prusiano fue rechazado y Lannes
contraatacd. Fernando intent6 ganar tiempo
para que escapara su mando, que estaba
desintegrandose, cargando directamente a la
cabeza de su caballeria, recibiendo una
herida mortal en el proceso. Su avanzadilla
fue destruida como formacion efectiva,
perdiendo casi un tercio de su personal y la
mayoria de su artilleria. En términos
militares, la batalla fue menor, pero los
desmoralizados supervivientes extendieron
laduday el miedo a todo el ejército prusiano,
especialmente a su alto mando.

La escena estd preparada. Las lineas de
batalla estan trazadas y td estads al mando.
¢Puedes cambiar la historia?

Notas de Batalla

Ejército Prusiano

« Comandante: Fernando

* 4 Cartas de Orden y 3 Fichas de Voluntad
de Hierro
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Ejército Francés

« Comandante: Lannes
+ 5 Cartas de Orden

* Mueve primero

Victoria
7 Banderas de Victoria

Reglas Especiales

* El jugador francés gana una Bandera de
Victoria Temporal al comienzo del turno por
cada hexéagono de la colina Sandberg que
ocupe.

Jena, 14 de octubre de 1806

(Comienzos de la Mafana)
Trasfondo Histérico

Tras derrotar a Fernando en Saalfeld, Lannes
habia continuado avanzando hacia Jena.
Cuando descubrio lo que él creia que era el
grueso principal del ejército prusiano cerca
de ésta, mando avisar a Napoleon. Durante
la noche del 13, el ejército de Napoledn se
acerc6 a Jena y, con un gran esfuerzo,
concentr6 46.000 hombres y 72 cafiones en
la meseta sobre Jena, con unos 60.000 muy
cerca tras éstos. Napoleon penso que estaba
frente al grueso principal del ejército
prusiano, pero en realidad tenia delante una
retaguardia de 38.000 hombres con una tropa

de otros 15.000 muy cerca. Aun asi, la
batalla iba a ser dificil porque los franceses
avanzaban desde un é&rea reducida para
atacar en el fuego convergente de una linea
prusiana mas larga. La batalla se inici6 con
el V Cuerpo de Lannes avanzando entre la
niebla matutina hacia Closewitz, pero el
avance se desvié hacia la izquierda y se
trabaron con el mando de Tauentzien entre
los pueblos de Closewitz y Litzeroda. La
lucha fue intensa y, cuando Tauentzien
recibid la noticia de que Cospeda habia sido
tomado por los franceses de Gazan, decidid
retirarse, cediendo a Napoleon el terreno que
necesitaba para desplegarse ampliamente.
Mientras tanto, el IV Cuerpo de Soult se
habia trabado con los prusianos de
Holzendorf en los bosques de Closewitz y
Zwatzen, en la derecha francesa. Sin
embargo, sobe las 10 a.m., los prusianos
lanzaron un fuerte contraataque tanto contra
Lannes como contra Soult. Lannes fue hecho
retroceder a una linea entre los dos pueblos,
y Soult se retird a los bosques de Closewitz,
pero los prusianos se replegaron pronto en
cuanto nuevas tropas francesas, otra de las
divisiones de Soult y el VII Cuerpo de
Augereau, doblaron ambos  flancos
prusianos.
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La escena estd preparada. Las lineas de
batalla estan trazadas y tu estas al mando.
¢ Puedes cambiar la historia?

Notas de Batalla

Ejército Prusiano

« Comandante: Hohenlohe

* 4 Cartas de Orden y 3 Fichas de Voluntad
de Hierro

Ejército Francés

» Comandante: Napoledn
* 6 Cartas de Orden

* Mueve primero

Victoria
8 Banderas de Victoria

Reglas Especiales

» Los hexagonos de pueblo forman un
Objetivo de Bandera de Victoria por
Mayoria Temporal para el bando que ocupa
una mayoria absoluta de estos hexagonos al
comienzo del turno. Los prusianos
comienzan la batalla ocupando la mayoria de
pueblos y al principio de la batalla tienen 1
Bandera de Victoria.

Auerstadt, 14 de octubre de 1806
(7 am - Mediodia)

Trasfondo Historico

Napoleon creyd por error que tenia ante si a
la mayoria del ejército prusiano en Jena, y
ordené a Bernadotte y a Davout que se
concentraran y atacaran a los prusianos por
la retaguardia. La mafiana de la batalla, la
mayoria del ejército prusiano se alejaba de
Jena y marchaba hacia el Il Cuerpo de
Davout, que se aproximaba. Conforme la
division de infanteria de Gudin avanzaba
entre la densa niebla, se encontré con los
prusianos en el pueblo de Hassenhausen y
los obligd a salir. Conforme la niebla se
levantaba, Blicher gui6 temerariamente a la
caballeria prusiana hacia delante. Los
hombres de Gudin formaron en cuadro y
rechazaron el ataque. Davout pudo ver
entonces que estaba superado en gran
ndmero, y orden6 a Friant y a Morand
marchar en su ayuda de inmediato. También
envid peticiones urgentes a Bernadotte y a su
I Cuerpo para que le apoyaran. Bernadotte,
muy probablemente por celos profesionales,
dej6 a Davout combatiendo solo. Mientras
tanto, el Emperador Federico y Brunswick,
los comandantes prusianos, se sorprendieron
de encontrarse unidades francesas en su
frente.  Su  indecision  retras6 la
concentracion de la infanteria y la artilleria
prusianas para expulsar a los franceses de
Hassenhausen hasta las 10 am. Para
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entonces, Friant, con su division y el cuerpo
de artilleria, habia llegado para asegurar la
derecha francesa y rechazar a los prusianos.
Durante el ataque, Brunswick murié y
Schmettau fue herido, causando al mando
méas confusion. Transcurri6 una hora
completa antes del siguiente ataque prusiano
contra la débil izquierda francesa. Davout
lider6 personalmente el contraataque,
reforzado por la division de Morand, cuya
oportuna llegada conservd el flanco
izquierdo e hizo retroceder a los prusianos.
El alto mando prusiano permanecié pasivo,
y no hizo mucho para traer tropas de
refresco. Davout, por otro lado, no perdio
tiempo a la hora de atacar y echar a los
prusianos del campo por la tarde, obteniendo
la victoria méas sefialada de su carrera.
Durante muchos afios después de eso, el 111
Cuerpo conservo un aura de invencibilidad.
Napoledn se enfurecio justificadamente con
Bernadotte, y quiso someterle a un consejo
de guerra, pero nunca lo hizo; un error,
viéndolo en retrospectiva.

La escena estd preparada. Las lineas de
batalla estan trazadas y tu estas al mando.
¢Puedes cambiar la historia?

Notas de Batalla
Ejército Prusiano
« Comandante: Federico

|
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* 4 Cartas de Orden y 2 Fichas de Voluntad
de Hierro

Ejército Francés

« Comandante: Davout
« 6 Cartas de Orden

* Mueve primero

Victoria
10 Banderas de Victoria

Reglas Especiales

« Los dos hexagonos del pueblo de
Hassenhausen forman un Objetivo de
Bandera de Victoria por Mayoria Temporal
para el bando que ocupa una mayoria
absoluta de estos hexagonos al comienzo del
turno. Los prusianos comienzan la batalla
ocupando la mayoria de pueblos y al
principio de la batalla tienen 2 Banderas de
Victoria.

« El jugador francés obtiene 2 Banderas de
Victoria Permanentes por cada lider
prusiano eliminado del campo de batalla.

Halle, 17 de octubre de 1806

(Manana)

Trasfondo Histdrico

Al oir lo del desastre de Jena-Auerstadt, y al
no recibir mas drdenes, Eugenio, Duque de
Wiirttemberg, desplegd su fuerza principal
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al sur de Halle. También envié a von
Hinrichs con una pequefia fuerza para que
guardara los puentes que cruzaban los brazos
del Saale. En la mafiana del 17, la
avanzadilla de Bernadotte hizo retroceder a
los dragones prusianos que habia en
Passendorf. Eugenio respondi6 rapidamente
y envio otra pequefia fuerza a apoyar a los
defensores del puente. Para entonces, sin
embargo, la infanteria de Dupont estaba en
posicion y éste le ordend que cargara para
tomar los puentes. Perforaron la posicidn
avanzada francesa y capturaron el primer
puente y la isla. En menos de una hora, los
franceses de Dupont habian capturado los
tres puentes y estaban expulsando a los
prusianos de Halle.

La escena estd preparada. Las lineas de
batalla estan trazadas y tu estas al mando.
¢ Puedes cambiar la historia?

Notas de Batalla

Ejército Prusiano

« Comandante: von Hinrichs

* 4 Cartas de Orden y 2 Fichas de Voluntad
de Hierro

Ejército Francés
» Comandante: Dupont
+ 5 Cartas de Orden

* Mueve primero

Victoria
4 Banderas de Victoria

Reglas Especiales

« El jugador francés gana una Bandera de
Victoria Temporal cuando una unidad
francesa ocupa un puente al comienzo del
turno.

* El Saale es vadeable.

Halle, 17 de octubre de 1806
(Tarde)

Trasfondo Histdrico

Gracias al éxito de Dupont a la hora de
capturar los puentes sobre el Saale por la
mafiana, los franceses ocuparon rapidamente
el pueblo de Halle. Bernadotte ordendé un
alto en el avance para esperar a que el resto
de su cuerpo llegara. Los prusianos de
Eugenio, desplegados al sudeste de Halle,
estaban ahora en una situacion peligrosa. La
division de Dupont en Halle amenazaba con
cortar la linea de retirada prusiana hacia el
norte, y otra de las divisiones de Dupont
estaba llegando para extender la linea
francesa. En lugar de retirarse hacia el este
para quedar fuera de peligro, Eugenio se
aferro al plan original de retirarse hacia el
norte. Por desgracia, esto significaba que los
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prusianos estaban en su punto mas
vulnerable al retirarse pasando Halle, con
dos divisiones francesas en su flanco. Una
vez hubieron formado ambas divisiones,
Bernadotte  atac6. Ré&pidamente, los
franceses atravesaron a la caballeria en el
centro de la columna prusiana, dispersando a
los supervivientes hacia el norte y el sur.
Habian acabado con la dltima fuerza
prusiana que quedaba intacta sobre el
campo.

La escena estd preparada. Las lineas de
batalla estan trazadas y tu estas al mando.
¢ Puedes cambiar la historia?

Notas de Batalla

Ejército Prusiano

« Comandante: Eugenio

* 4 Cartas de Orden y ninguna Ficha de
Voluntad de Hierro

Ejército Francés

« Comandante: Bernadotte
« 5 Cartas de Orden

* Mueve primero

Victoria
8 Banderas de Victoria

Reglas Especiales

« El jugador prusiano gana una Bandera de
Victoria por cada unidad prusiana que salga
del campo de batalla desde uno de los cuatro
hexagonos de la linea de base francesa que
se indican.

* El Saale es vadeable.

* El Funckengarten es un jardin amurallado.

Altenzaun, 26 de octubre de 1806

Trasfondo Histdrico

El ejército prusiano huyd al norte tras su
catastrofica derrota en la Batalla de Jena-
Auerstad. Intentando llegar a lugar seguro
tras el Rio Oder, Hohenhole, Blucher y
Saxe-Weimar cruzaron el Elba con el
ejército de Napoleon pisandoles los talones.
Durante la retirada, los prusianos de Ludwig
von Yorck combatieron en retaguardia cerca
de Altenzaun. Yorck habia desplegado a sus
hombres en una fuerte posicién defensiva,
con su flanco izquierdo descansando sobre el
Rio Elba. Sobre las 4 p.m., la caballeria
francesa se aproximd a la posicién prusiana.
Fueron recibidos por el fuego de la infanteria
ligera prusiana y se retiraron rapidamente.
La infanteria francesa avanzd entonces a lo
largo del Elba para intentar rodear el flanco
prusiano, pero Yorck dio rdpidamente orden
a sus reservas de que avanzaran, y los
franceses fueron hechos retroceder de
nuevo. Un oportuno contraataque desalentd
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a los francés de realizar mas acciones, y las
tropas de Yorck completaron el cruce del
Elba sin ser molestadas.

La escena estd preparada. Las lineas de
batalla estan trazadas y tU estas al mando.
¢Puedes cambiar la historia?

Notas de Batalla

Ejército Prusiano

» Comandante: Yorck

* 5 Cartas de Orden y 4 Fichas de Voluntad
de Hierro

* Mueve primero

Ejército Francés
» Comandante: Legrand
* 4 Cartas de Orden

Victoria
5 Banderas de Victoria

Reglas Especiales

« El jugador prusiano gana una Bandera de
Victoria por carta de Exploracién que
juegue.

« El jugador francés gana una Bandera de
Victoria por cada unidad francesa que salga
del campo de batalla desde cualquier
hexagono de la linea de base francesa.

« El Rio Elba es infranqueable.

Zehdenick,-26 de octubre de

1806
Trasfondo Historico
Durante la retirada prusiana tras los

desastres gemelos de Jena y Auerstadt, la
division de caballeria ligera francesa de
Lasallle adelanté a la caballeria prusiana de
Schimmelpfennig justo a las afueras de
Zehdenick. La caballeria ligera prusiana
cargo contra los hasares de Lassalle y estaba
teniendo éxito hasta que llegaron los
dragones de Grouchy. La escaramuza de la
caballeria se intensificd a medida que tropas
adicionales se unieron al combate. Con sus
Dragones de la Reina casi eliminados,
Schimmelpfennig ordené a la caballeria
prusiana la retirada.

La escena estd preparada. Las lineas de
batalla estan trazadas y td estads al mando.
¢Puedes cambiar la historia?

Notas de Batalla

Ejército Prusiano

» Comandante: Schimmelpfennig

» 4 Cartas de Orden y 2 Fichas de Voluntad
de Hierro

* Mueve primero *

Ejército Francés
« Comandante: Lasalle
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« 4 Cartas de Orden
* Mueve primero *

* Ambos jugadores tiran 4 dados. El jugador
que saque mas sables movera primero.

Victoria
4 Banderas de Victoria

Reglas Especiales
* Ninguna

Prenzlau, 28 de octubre de 1806

Trasfondo Historico

Mientras el ejército prusiano huia hacia el
norte y el este, Murat le pisaba los talones al
cuerpo del Principe Hohenlohe. Tras una
breve lucha en Boitzenburg mientras
buscaba suministros, Hohenlohe siguid la
marcha hacia Prenzlau con O&rdenes de
atravesar la ciudad cuando llegara. Los
prusianos marchaban en fila a lo largo de la
carretera de Schonermark cuando Murat
lanzé su ataque. Lasalle liderd la carga
contra los granaderos prusianos en la entrada
de la carretera de Berlin a la ciudad. Al
mismo tiempo, Murat envié a Beaumont a
rodear por la izquierda para atrapar el final
de la columna prusiana mientras Boussart
movia contra el centro. La caballeria
francesa estuvo tan rapidamente sobre los

>
|

prusianos que la retaguardia fue destruida y
la columna prusiana dividida en dos. Solo el
comienzo de la columna consiguié huir a
través de la ciudad. Exigiendo la rendicion,
Murat hizo creer a Hohenlohe que el cuerpo
de Lannes estaba posicionado para bloguear
cualquier retirada prusiana. Agotado y
desmoralizado, Hohenlohe solicitd los
términos y entregd a todo su cuerpo.

La escena estd preparada. Las lineas de
batalla estan trazadas y tu estads al mando.
¢Puedes cambiar la historia?

Notas de Batalla

Ejército Prusiano

« Comandante: Principe Hohenlohe

* 5 Cartas de Orden y 2 Fichas de Voluntad
de Hierro

Ejército Francés

« Comandante: Murat
« 5 Cartas de Orden

* Mueve primero

Victoria
6 Banderas de Victoria

Reglas Especiales

* El jugador prusiano gana 1 Bandera de
Victoria por cada unidad prusiana que salga
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del campo de batalla desde el hexagono de la
linea de base prusiana que se indica.

 Los franceses obtienen una Victoria por
Muerte Suabita si una unidad francesa ocupa
el hexagono de salida de la linea de base
prusiana al comienzo de su turno.

Waren-Nossentin, 1 de

noviembre de 1806 (Waren)
Trasfondo Historico

En la mafiana del 1 de noviembre, cuando la
Gltima retaguardia prusiana se retiraba de
Waren, la caballeria francesa, bajo el mando
de Guyot, lanzé un ataque contra la pantalla
de caballeria prusiana y capturé al Mayor
Schmude y a parte de su mando. Los
prusianos  contraatacaron  rapidamente,
liderados por la caballeria ligera de Pletz,
rechazando a los jinetes franceses y
liberando a Schmude. Poco después de eso
llegd Bernadotte, y su caballeria particip6 en
una serie de escaramuzas no decisivas con la
caballeria prusiana. Yorck tomé entonces el
mando de los prusianos y establecié una
linea defensiva entre los dos lagos y centrada
en el pueblo de Jabel. Bernadotte envié
Ordenes a Savary para que él y su caballeria
se le unieran, pero antes de que Bernadotte
pudiera preparar un ataque, Yorck retird sus
fuerzas de retaguardia a Nossentin después
de un breve intercambio de artilleria.

[ PRUSSIAN
>
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La escena estd preparada. Las lineas de
batalla estan trazadas y tu estas al mando.
¢Puedes cambiar la historia?

Notas de Batalla

Ejército Prusiano

» Comandante: Yorck

* 4 Cartas de Orden y 2 Fichas de Voluntad
de Hierro

Ejército Francés

« Comandante: Bernadotte
* 4 Cartas de Orden

* Mueve primero

Victoria
4 Banderas de Victoria

Reglas Especiales
* Ninguna.

Waren-Nossentin, 1 de

noviembre de 1806 (Nossentin)
Trasfondo Histdrico

Yorck habia replegado sus tropas de Waren
antes de que Bernadotte pudiera preparar un
ataque. Ahora, con las formaciones de
infanteria ligera de la division de Dupont
encabezando el avance, los franceses
presionaron hacia Nossentin. Después de
despejar los bosques de prusianos,
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Bernadotte se encontrd con la infanteria de
Yorck desplegada con su flanco derecho
anchado en el lago Fleesen, el pueblo de
Nossentin en el centro, y suelo pantanoso a
su izquierda. Después de que la caballeria
ligera francesa fracasara a la hora de hacer
algin progreso contra la defensa de Yorck,
Bernadotte orden6é a su infanteria que
avanzara mientras la caballeria giraba a la
derecha, De nuevo la caballeria no pudo
obtener ningun progreso debido al terreno
pantanoso. La infanteria de Drouet, sin
embargo, tuvo mas éxito e hizo salir a los
prusianos del pueblo después de duros
combates. El ataque francés se detuvo
después de que Bernadotte fuera arrojado de
su caballo, lo que dio tiempo a Yorck para
retirarse de nuevo, esta vez hacia Alt
Schwerin.  Un  comandante  prusiano
mostraba por fin cierta experiencia tactica.

La escena estd preparada. Las lineas de
batalla estan trazadas y tu estas al mando.
¢ Puedes cambiar la historia?

Notas de Batalla

Ejército Prusiano

» Comandante: Yorck

* 4 Cartas de Orden y 2 Fichas de Voluntad
de Hierro

* Mueve primero

Ejército Francés
« Comandante; Bernadotte
« 4 Cartas de Orden

Victoria
5 Banderas de Victoria

Reglas Especiales
* Ninguna.

Libeck, 6 de noviembre de 1806

(Puerta Norte)

Trasfondo Historico

Con su camino hacia el Oder blogueado,
Bliucher se dio la vuelta y corrié hacia el
oeste para unir sus fuerzas con los suecos
alrededor de la ciudad neutral de Liibeck.
Cuando Blucher llegé a la ciudad, entr6 a la
fuerza, pero prometié que no combatiria en
la ciudad a cambio de comida, bebida y
forraje. Sin embargo, tan pronto como su
fuerza estuvo dentro de los muros de la
ciudad, ordend tomar posiciones defensivas.
Los cuerpos de Bernadotte y Soult Ilegaron
poco después y atacaron inmediatamente.
Cuando los franceses atacaron la ciudad,
Blicher rompié su promesa a los padres de
la ciudad, declarando que debia combatir.
Los soldados de Bernadotte, tras una dura
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lucha, atravesaron las defensas del norte de
la ciudad y aplastaron a los defensores
prusianos, capturando a miles de soldados de
desanimados soldados. Bliicher, que creia
que la ciudad era segura, casi fue capturado
en su cuartel general en la Posada del Aguila
Dorada. Escapé por los pelos, pero la
mayoria de su estado mayor, que incluia al
brillante Scharnhorst, no fue tan afortunada.
Los franceses saquearon brutalmente
Libeck durante y después del combate, en
parte debido a la violacién de la neutralidad
de Blicher, y en parte porque los soldados
franceses estaban especializados en saquear
mientras combatian. Al dia siguiente, los
franceses atraparon al resto de prusianos
frente la frontera danesa, y Blicher fue
obligado a rendirse.

La escena estd preparada. Las lineas de
batalla estan trazadas y tu estas al mando.
¢Puedes cambiar la historia?

Notas de Batalla

Ejército Prusiano

» Comandante: Blicher

* 4 Cartas de Orden y 4 Fichas de Voluntad
de Hierro

Ejército Francés
« Comandante: Bernadotte

* Mueve primero

Victoria
7 Banderas de Victoria

Reglas Especiales

» La Iglesia de St. Gertrude es una Bandera
de Victoria Temporal que otorga una
bandera al jugador francés al comienzo de su
turno.

 El jugador francés gana 1 Bandera de
Victoria por cada unidad francesa que salga
del campo de batalla desde cualquier
hexagono de la linea de base de la Puerta
Norte prusiana (cualquier hexagono de la
seccion central).

* El jugador prusiano gana 1 Bandera de
Victoria Temporal mientras ninguna unidad
francesa salga por la Puerta Norte prusiana.
« El Rio Trave es vadeable.

Blankenfelde, 23 de agosto de
1813

Trasfondo Histdrico

Tras la desastrosa campafia rusa, Napoleon
reconstruy6 febrilmente su Grande Armee.
Los jovenes reclutas, los “Marie-Louisas”,
se desenvolvieron bien, pero las victorias
francesas en Lutzen y Bautzen supusieron un
alto coste en bajas. Tanto Napole6n como

« 5 Cartas de Orden los Aliados necesitaron tiempo para
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reconstruirse y fortalecerse, asi que entro en
vigor una breve tregua. Las negociaciones
fueron infructuosas, de manera que, cuando
la guerra se reanudd, Napole6n ordend a
Oudinot que dirigiera la ofensiva contra la
capital prusiana de Berlin, esperando
eliminar a los prusianos de la guerra. La
mala salud de Oudinot, la falta de caballeria,
el tiempo y la mala estimacién del enemigo
condenarian a la expedicion al fracaso. Los
Aliados estaban preparados para luchar
porgue habian adoptado la sabia estrategia
de luchar sélo cuando Napoledn no estaba
presente en el campo de batalla siempre que
fuera posible.

El ejército de 60.000 hombres de Oudinot
fue obligado a avanzar por tres carreteras
ampliamente separadas debido al terreno
pantanoso y al tiempo lluvioso hacia una
fuerza sueco-prusiana bajo el mando del
antiguo mariscal francés Bernadotte, ahora
Principe de la Corona de Suecia. El IV
Cuerpo italo-francés de Bertrand avanzé por
la derecha. Alrededor de las 9 am., la
columna de Bertrand atacé en direccion a
Blankenfelde. Los prusianos habian ocupado
una fuerte posicion defensiva enfrente del
pueblo y cerca de los bosques. A pesar de
gue la mayoria de los prusianos eran milicia,

su patriotismo compensaba con creces su
falta de entrenamiento. Bertrand creyo
equivocadamente que su papel era de
distraccién y, tras dos avances sin demasiado
entusiasmo, dio Ordenes a los italianos de
Fontanelli de replegarse. Mientras tanto, en
el centro, el VII Cuerpo de Reynier fue
decisivamente rechazado en Grossbeeren.

La escena estd preparada. Las lineas de
batalla estan trazadas y tu estas al mando.
¢Puedes cambiar la historia?

Notas de Batalla

Ejército Prusiano

» Comandante: Tauentzien

« 5 Cartas de Orden y 3 Fichas de Voluntad
de Hierro

Ejército Francés

« Comandante: Bertrand
« 4 Cartas de Orden

* Mueve primero

Victoria
5 Banderas de Victoria

Reglas Especiales
* El jugador prusiano gana al comienzo del
turno 1 Bandera de Victoria Temporal si los
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franceses no ocupan ningln hexagono de
pueblo. Mientras ningin francés ocupe
hexagonos de pueblo, la Bandera de Victoria
se conserva.

* Los franceses ganan 1 Bandera de Victoria
Temporal al comienzo del turno por cada
hexagono de pueblo que ocupe una unidad
francesa.

Grossbeeren, 23 de Agosto de
1813

Trasfondo Histdrico

La batalla habia comenzado. El IV Cuerpo
de Bertrand habia entablado combate en
Blakenfelde; el VII Cuerpo de Reynier,
compuesto principalmente por sajones, se
enfrentaba al cuerpo mas numeroso de
alemanes y suecos de von Bulow, gue estaba
en buen terreno defensivo. Aun asi, hacia las
2 p.m., esos sajones se habian abierto paso a
través de los bosques frente a Grossbeeren y
expulsado a los defensores prusianos de la
ciudad. Los victoriosos sajones de
Grossbeeren estaban en peligro porque su
posicion estaba expuesta a un ataque por el
flanco y podia ser facilmente arrollada. Los
prusianos vieron la oportunidad y avanzaron
para atacar. Reynier ordend a la division de
Lecoq avanzar y proteger el flanco izquierdo
francés, pero fue obligada a retroceder por la
artilleria prusiana. Se trajeron los cafiones

franceses para que silenciaran a ésta, pero el
enfrentamiento artillero que siguidé solo
sirvid para neutralizar a la artilleria de ambos
bandos.

Pronto las reservas de von Bulow atacaron
Grossbeeren desde el frente y el flanco y
volvieron a tomarlo. Un contraataque sajon
poco entusiasta fracasd, y Reynier fue
incapaz de reagrupar a los desanimados
sajones para un nuevo intento, dejando a
Reynier como Unica eleccion la retirada.
Oudinot se cercior6 de que su avance hacia
Berlin habia fracaso y ordend una retirada
completa.

La escena estd preparada. Las lineas de
batalla estan trazadas y td estas al mando.
¢Puedes cambiar la historia?

Notas de Batalla

Ejército Prusiano

» Comandante: von Bulow

* 5 Cartas de Orden y 4 Fichas de Voluntad
de Hierro

Ejército Francés

« Comandante: Oudinot
« 5 Cartas de Orden

* Mueve primero
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Victoria
10 Banderas de Victoria

Reglas Especiales

« Los dos hexagonos del pueblo de
Grossbeeren, junto con el Molino y el
hexagono de colina adyacente, forman un
Objetivo de Bandera de Victoria por
Mayoria Temporal que otorga 2 Banderas de
Victoria al bando que ocupe la mayoria
absoluta de estos hexagonos al comienzo del
turno.

Dennewitz, 6 de septiembre de
1813

Trasfondo Historico

Oudinot habia fracasado, pero Napole6n
seguia obsesionado con tomar Berlin y dejar
a Prusia fuera de la guerra. Escogi6 al
Mariscal Ney, “el mas valiente de los
valientes”, para que sustituyese a Oudinot y
lo intentara de nuevo. Ney estaba
determinado a no repetir el error de Oudinot,
y concentrd a todo su ejército para que
avanzara por una carretera. Todavia con
poca caballeria, Ney se tropez6 con los
prusianos, pero no pudo desplegar sus tropas
lo bastante rapido para derrotar a los
prusianos de su frente a pesar de que los
superaba en nimero. La batalla se convirtio

-

en una clésica batalla de encuentros, con
ambos bandos enviando a sus tropas de
refresco conforme llegaban. La batalla
oscilé de un lado para otro hasta que llegd
von Bilow con su cuerpo para asumir el
mando. Ney, que dirigia desde el frente, no
fue consciente de que la situacion tactica se
tornaba contra él, y ordené a las tropas de
Oudinot que se replegaran para formar una
reserva. Los prusianos, creyendo que los
franceses se retiraban, redoblaron su ataque,
lo que obligd a los franceses a retroceder.
Esta retirada se convirtio en una desbandada
cuando el viejo camarada de armas de Ney,
Bernadotte, arrojé a sus recién llegados
suecos contra el desorganizado flanco
izquierdo francés. Tras la batalla, los
bavaros desertaron de los franceses, y los
otros estados germanicos aliados de los
franceses, especialmente los sajones,
empezaron a dudar.

La escena estd preparada. Las lineas de
batalla estan trazadas y td estads al mando.
¢Puedes cambiar la historia?

Notas de Batalla

Ejército Prusiano

» Comandante: von Bulow

* 4 Cartas de Orden y 2 Fichas de Voluntad
de Hierro
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* Mueve primero

Ejército Francés
» Comandante: Ney
* 4 Cartas de Orden

Victoria
7 Banderas de Victoria

Reglas Especiales

* El jugador prusiano gana 1 Bandera de
Victoria Temporal al comienzo del turno por
cada hexagono de pueblo que ocupe una
unidad prusiana.

» El jugador francés gana 1 Bandera de
Victoria por cada unidad francesa que salga
del campo de batalla desde cualquier
hexagono de la linea de base prusiana.

Laon, 9 y 10 de marzo de 1814

(Derecha Francesa)

Trasfondo Historico

Después de la catastrofica derrota de
Napoledn en Leipzig, los Aliados avanzaron
en tropel para invadir Alemania y continuar
la campafia hasta Francia durante el invierno
de 1813-14. Siguieron aln con la estrategia
de enfrentarse a los subordinados de
Napoledn, y no a Napoledn propiamente,
porque el Ogro Corso seguia siendo

victorias. En general, esa estrategia estaba
funcionando, puesto que varios ejércitos
aliados estaban penetrando todavia mas en
Francia. En febrero, el ejército de Blicher
habia avanzado hasta Paris, pero Napoleon
se volvio contra é€l, obligandole a una
precipitada retirada para evitar una batalla en
términos desfavorables. Bliicher decidio
replegarse a Laon y concentrarse alli porque
era una fuerte posicion defensiva natural y
un importante cruce de carreteras. Bliicher
desplegd su ejército de 87.000 hombres y
espero, deseoso de enfrentarse finalmente en
batalla a Napoleon.

Ya fuera por pura audacia o por una
lamentable inteligencia debido a la falta de
caballeria, Napoleon dividi6 su menor
gjército, enviando a Marmont con 10.000
hombres a bloquear la ruta de retirada de
Blicher mientras mantenia a los restantes
37.000 para asaltarle. Marmont sonde6 con
éxito la izquierda prusiana el 9 de marzo,
capturando el pueblo de Athies. Conforme se
acercaba la noche, Marmont destacé al
Coronel Fabvier con 1.000 hombres para que
enlazara con las fuerzas de Napoleon y
permitiera a sus hombres obtener forraje. La
caballeria prusiana, sin embargo, alertd a
Bliicher sobre la posicion aislada de
Marmont, y aquél no perdi6 tiempo a la hora

peligroso y obtuvo  varias brillantes de ordenar a los cuerpos prusianos de Yorck
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y de Kleist atacar. El ataque estuvo muy
cerca de destruir la fuerza de Marmont. No
so6lo consiguieron los prusianos hacer
retroceder a las  sorprendidas vy
desorganizadas tropas de Marmont, sino que
también cortaron la carretera de Rheims en
la retaguardia francesa y se acercaron a al
Festieux Defile, la Unica ruta de escape que
guedaba. ElI Coronel Fabvier realiz6 una
contramarcha siguiendo el sonido de los
cafiones y llegd a tiempo de reabrir la
carretera de Rheims, y 125 soldados de la
Vieja Guardia mantuvieron a los prusianos a
raya en el desfiladero. Los supervivientes de
Marmont pudieron escapar y reformarse
primero, pero las pérdidas fueron altas: sobre
3.500 soldados y 45 carfiones.

La escena estd preparada. Las lineas de
batalla estan trazadas y tu estas al mando.
¢ Puedes cambiar la historia?

Notas de Batalla

Ejército Prusiano

» Comandante: Blicher

* 5 Cartas de Orden y 4 Fichas de Voluntad
de Hierro

* Mueve primero

Ejército Franceés
« Comandante: Marmont

« 4 Cartas de Orden

Victoria
8 Banderas de Victoria

Reglas Especiales

» Los hexagonos de pueblo forman un
Objetivo de Bandera de Victoria por
Mayoria Temporal que otorga 2 Banderas de
Victoria al bando que ocupa una mayoria
absoluta de ellos al comienzo del turno.

» Las colinas del Festieux Defile son colinas
escabrosas.

Laon, 9 y 10 de marzo de 1814

(Izquierda Francesa)

Trasfondo Histdrico

La falta de entrenamiento a la hora de
construir puentes le habia costado a
Napoledén la oportunidad de atacar e
inutilizar a la fuerza aislada de Bliicher
cuando se retiraba de Paris, y un ataque
pobremente ejecutado contra la retaguardia
prusiana en Craonne le habia costado a los
franceses mas bajas de las que podian
permitirse. Napoledn aln se obsesioné mas
con hacer que Blicher le combatiera.
Cuando alcanz6 el ejército reforzado de
87.000 hombres de Bliicher atrincherado en
Laon, Napoleon dividio répidamente su
propio ejército de 47.000 hombres,
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destacando a Marmont y a los 10.000
hombres del VI Cuerpo para que bloguearan
la ruta de retirada de Bliicher. La lucha en
este frente ese dia acabaria en punto muerto.
En la derecha francesa, Marmont y su VI
Cuerpo habian tenido mejor suerte y habian
capturado Athies, pero el desastre sobrevino
cuando los prusianos de Bliicher se
desbandaron y casi destruyeron la fuerza de
Marmont aquella tarde.

Durante la noche, el reconocimiento de
Bliicher también reveld la verdadera fuerza
del ejército de Napoledn y aquél planed
aplastar a Napoledn al dia siguiente.
Napoleon se enterd del desastre de Marmont,
y determind enfrentarse a los prusianos el 10
para dar a Marmont tiempo para alejarse y
reformar su mando. Providencialmente para
Napoledn, Bliicher cay6 enfermo durante la
noche y el mando pas6 al cauteloso Jefe de
Estado Mayor, General Gneiseneau.
Preocupado porque las demostraciones
francesas del dia 10 significaran que
Napoleon todavia se guardaba algo en la
manga, Gneiseneau suspendid un ataque que
seguramente hubiese destruido al ejército
francés. Esto proporciond al ejército de
Napoledn la oportunidad de retirarse
lentamente y vivir para combatir otro dia.

La escena estd preparada. Las lineas de
batalla estan trazadas y tu estas al mando.
¢Puedes cambiar la historia?

Notas de Batalla

Ejército Prusiano

» Comandante: Bliicher

* 5 Cartas de Orden y 4 Fichas de Voluntad
de Hierro

Ejército Francés

» Comandante: Napoledn
* 6 Cartas de Orden

* Mueve primero

Victoria
9 Banderas de Victoria

Reglas Especiales

« Los hexagonos de pueblo forman un
Objetivo de Bandera de Victoria por
Mayoria Temporal que otorga 2 Banderas de
Victoria al bando que ocupa una mayoria
absoluta de ellos al comienzo del turno.

Ligny, 16 de junio de 1815
Trasfondo Histdrico

Napoleén habia usado la velocidad y la
decision para lograr la codiciada posicion
central entre Wellington y Blicher. El
objetivo principal de Napoledn era mantener
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separados a los dos ejércitos aliados vy
derrotarlos poco a poco. Ney movid contra
las fuerzas anglo-aliadas que se
concentraban en Quatre Bras, mientras que
Napoleon esperaba atacar al ejército
prusiano en Ligny con el Il y IV Cuerpo.
Bliicher le complacio rehusando retirarse a
pesar de que su IV Cuerpo no estaba todavia
presente. El ataque de Napoledn comenzaba
sobre las 2:30, cuando oyd disparos de
cafiones desde Quatre Bras. La artilleria
francesa derrib6 a miles de prusianos en las
expuestas laderas delanteras. Pronto Saint-
Amand estuvo en manos francesas. Se
ordend un contraataque, pero hasta que
Bliicher no intervino personalmente, no se
recuperé Saint-Amand. Mientras tanto, en
Ligny, el IV Cuerpo francés logro capturar
la iglesia, pero no pudo avanzar mas debido
al letal fuego de la artilleria prusiana. Los
subsiguientes ataques franceses para tomar
Ligny fueron detenidos, pero a un alto coste.
Sobre las 7 pm Bliicher reunio a sus Gltimas
reservas para preparar un ultimo intento
contra la izquierda francesa, estabilizando la
linea prusiana, pero fue herido y tuvo que
abandonar el campo de batalla.

Las habilidades de Napoledn en el campo de
batalla menguaban. Deberia haber sacado a
su | 'y VI Cuerpo para obtener una victoria
decisiva, pero ninguno de ellos dispar6é una
bala. Conforme caia la noche, Napoledn
sabia que no podria destruir al ejército
prusiano, pero destind a su guardia para que
lo inutilizara y lo mantuviera fuera del
combate durante varios dias. La guardia
atravesé a los fatigados y desorganizados
prusianos, obligandoles a retirarse. En su
favor, Blicher fue capaz de restaurar el
orden y retirarse hacia el ejército anglo-
aliado, haciendo posible la victoria dos dias
mas tarde en Waterloo.

La escena estd preparada. Las lineas de
batalla estan trazadas y tu estas al mando.
¢Puedes cambiar la historia?

Notas de Batalla
Ejército Prusiano
» Comandante: Blucher

« 5 Cartas de Orden y 5 Fichas de Voluntad
de Hierro

Ejército Francés

« Comandante: Napoledn
* 6 Cartas de Orden

* Mueve primero

Victoria
11 Banderas de Victoria

Reglas Especiales

« Los hexagonos de pueblo, iglesia y molino
forman un Objetivo de Bandera de Victoria
por Mayoria Temporal que otorga 2
Banderas de Victoria prusianas y 3 Banderas
de Victoria francesas al bando que ocupa una
mayoria absoluta de estos hexagonos al
comienzo del turno. Los prusianos
comienzan la batalla con 2 Banderas de
Victoria.

« El arroyo Ligny no tiene restricciones al
combate, pero detiene el movimiento e
impide las cargas, lo que significa que una
unidad de caballeria que esta en o que cruza
el arroyo cuando recibe 6rdenes mediante
una carta de Carga no obtendra los dados
adicionales descritos en la carta.

Plancenoit, 18 de junio de 1815
Trasfondo Historico

“Dadme la noche, o dadme a Bliicher”. Los
ataques de Napoledn no se habian llevado
acabo de manera habilidosa, pero las bajas
anglo-aliadas eran altas y seguian
aumentando. Wellington tenia serias dudas
de que el resto de sus fuerzas pudiera resistir
sin ayuda. Finalmente, los prusianos
aparecieron en el extremo derecho de los
franceses, cerca del pueblo de Plancenoit. El
IV Cuerpo de Biilow, que estaba fresco,
encabezé6 el avance y se sacrificd
combatiendo con el VI Cuerpo de Lobau
para entrar a Plancenoit. Los prusianos
avanzaron perdiendo velocidad hasta que el
Il Cuerpo de Pirch avanzé y expulsé a las
agotadas fuerzas francesas de la mayoria de
Plancenoit, incluyendo la iglesia, similar a
una fortaleza. Napoledn envi6 una division
de la Joven Guardia a ayudar a Loubau, y
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consiguieron recuperar la mayoria del
pueblo. Aln con todo, la superioridad
numérica empezé a contar, y renovados
asaltos prusianos obligaron a los franceses a
retirarse de la iglesia y de la mayor parte del
pueblo. Napoledn estaba en una situacion
desesperada, pues sabia que si no se
recuperaba Plancenoit, su flanco derecho se
hundiria. Envi6 dos batallones de la Vieja
Guardia al pueblo. Los guardias lo asaltaron,
presionando a los prusianos que tenian ante
ellos. La linea francesa quedd estabilizada
durante un tiempo, y Napoledn desvid de
nuevo su atencion hacia Wellington.
Mientras tanto, en Plancenoit, durante las
dos siguientes horas, no se pidi6 cuartel ni se
concedio. El nivel de la matanza, se dice,
super6 incluso al de Hougomont. Como la
batalla se tornaba contra los franceses en los
demas sitios y la retirada comenzaba, los
pocos supervivientes de la Vieja Guardia
francesa huyeron tras sufrir graves bajas
para unirse a sus compatriotas, que habian
formado en cuadro.

La escena esta preparada. Las lineas de
batalla estan trazadas y tu estas al mando.
¢Puedes cambiar la historia?

Notas de Batalla
Ejército Prusiano

» Comandante: Bliicher

* 5 Cartas de Orden y 2 Fichas de Voluntad
de Hierro

» Mueve primero

Ejército Francés
« Comandante: Simmer / Duhesme
5 Cartas de Orden

Victoria
9 Banderas de Victoria

Reglas Especiales

» Los 4 hexagonos del pueblo y la iglesia
forman un Objetivo de Bandera de Victoria
por Mayoria Temporal que otorga 2
Banderas de Victoria al francés cuando
ocupa la mayoria absoluta de estos
hexagonos al comienzo del turno. Los
franceses comienzan la batalla con 2
Banderas de Victoria.

* El jugador prusiano gana 1 Bandera de
Victoria Temporal al comienzo del turno por
cada hexagono de pueblo e iglesia que ocupe
una unidad prusiana.

Wavre, 18 de junio de 1815

Trasfondo Histdrico

El ejército prusiano, maltratado pero no
destruido después de Ligny, se habia retirado
al norte. Napoleon envié al Mariscal
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Grouchy con el Il 'y IV Cuerpo mas la
reserva de caballeria tras ellos. La
persecucién de Grouchy, sin embargo, fue
lenta, pero para ser justos, el 11 'y IV Cuerpo
habian sufrido enormemente en Ligny y
necesitaban tiempo para recuperarse.
Durante la mafiana del 18, los franceses
oyeron el disparo de los cafiones de
Waterloo, y ambos comandantes de cuerpo
imploraron a Grouchy marchar a ayudar a
Napoledn, pero él se negd, citando sus
ordenes. Grouchy se encontré con lo que
creia que era el ejército prusiano completo
en Wavre sobre las 4 p.m. Por desgracia para
los franceses, la mayoria de los prusianos ya
habian abandonado Wavre para reforzar a
Wellington, y Grouchy solo tenia ante si al
cuerpo prusiano mas pequefio, bajo el mando
de Thierlmann, desplegado a lo largo del Rio
Dyle. Grouchy abrié la batalla con los
mandos de Vandamme y Gerard intentando
asaltar los puentes entre los pueblos de
Wavre y Limal, lo que tuvo un éxito
limitado. Conforme llegaban maés tropas
francesas, Grouchy cambi¢ su téctica e hizo
entonces cruzar el Dyle rio abajo, donde
habia una minima resistencia, flanqueando
con éxito a los prusianos. La llegada de la
noche puso fin al combate. Por la mafiana, la
derrota de Napoleon llegé a ambos bandos y
Grouchy regreso a Paris.

La escena estd preparada. Las lineas de
batalla estan trazadas y tu estas al mando.
¢Puedes cambiar la historia?

Notas de Batalla

Ejército Prusiano

« Comandante: Thielmann

+ 5 Cartas de Orden y 3 Fichas de Voluntad
de Hierro

Ejército Francés

» Comandante: Grouchy
+ 5 Cartas de Orden

* Mueve primero

Victoria
8 Banderas de Victoria

Reglas Especiales

 El jugador francés gana 1 Bandera de
Victoria Temporal por cada unidad francesa
que ocupe un puente o haya cruzado el Rio
Dyle a comienzo del turno. Mientras la
unidad francesa ocupe el puente o esté al otro
lado del rio, la Bandera de Victoria se
conserva.

* El jugador prusiano gana 1 Bandera de
Victoria al comienzo del turno por cada carta
de Orden de Exploracion que juegue.

« El Rio Dyle s6lo puede atravesare por los
puentes.
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