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Rivet Wars: El Frente del Este es un juego de tablero
completo con todo lo necesario para jugar.
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SOBRE EL JUEGO

Rivet Wars: El Frente del Este es un juego de
miniaturas tactico para 2 o mas jugadores.
Cada jugador asume el papel de un coman-
dante de un ejército, representando a una de
las facciones enfrentadas. Como comandante
te enfrentaras en batalla a tus rivales y esta-
ras al mando de tus tropas en el frente. Estu-
diando los puntos fuertes y debilidades de tus
unidades y las de tus rivales, contrarrestaras
los avances de tus enemigos y capturaras ob-
jetivos fundamentales para asegurar la victo-
ria. Pero elegir las tropas equivocadas puede
llevarte al desastre, la derrota, je incluso a tu
cese como comandante!



LA GRAN GUERRA

El antano hermoso mundo de Rivet ha sido
arrasado por décadas de guerra. Anos de
bombardeos, gaseos y expolio de los recursos
naturales han pasado factura, convirtiendo
los pastos en una tierra de nadie llena de cra-
teres de barro, y ennegreciendo el cielo con el
hollin y el hedor del humo de las fabricas.

Pero la guerra continua. Con los recursos des-
tinados a alimentar la maquinaria de guerra
de cada nacion, la tecnologia se ha estanca-
do en un nivel postindustrial. Ametralladoras
y primitivos vehiculos blindados han hecho
aparicion sin reemplazar a la vieja guardia y
no es raro ver cargas de caballeria de pesados
caballos dirigidos por un mastodonte de 6 pa-
tas y 80 toneladas. La energia del vapor aun
se usa en gran medida aunque otras fuerzas
emplean electricidad, diésel o caballos.

Las naciones enemistadas de Rivet han tejido
y roto en pedazos sus alianzas.

En el centro de este conflicto destacan dos
naciones dominantes y enfrentadas: el Im-
perio de la Plaga Imperial, una monarquia
regida por el Archiduque Loco y su tio, el
Kaiser; y los Estados Aliados Independien-
tes, un grupo de naciones que luchan por
su libertad.

Gobernando mediante el miedo y la brutali-
dad, el Imperio de la Plaga ve este conflicto
como una posibilidad de obtener mas recur-
sos y tierras, y empleara cualquier medio, in-
cluso ataques con gases venenosos, para ob-
tener la victoria. Los Aliados, por su parte,
ven al Imperio de la Plaga como una amenaza
directa a su soberania y luchan por mante-
ner su independencia. Mientras tanto, aun
hay otras facciones que combaten por los res-
tos que encuentran. Las fronteras naciona-
les cambian continuamente y los tratados, y
las fortunas, surgen y desaparecen a diario.
jAhora es el momento para que los soldados
valientes se LANCEN A LA LUCHA!




DESCRIPCION DEL JUEGO

En esta seccion explicaremos los diferen-
tes componentes que forman Rivet Wars.
Encontraras las reglas para jugar en la si-
guiente seccion.



CARTAS

En una partida de Rivet Wars se usan 3 tipos
de carta: las cartas de Unidad, las cartas de
Mision Secreta y las cartas de jAccion!.

LAS CARTAS DE UNIDAD

Puedes utilizar las cartas de Unidad indi-
vidualmente o la correspondiente tarjeta de
Unidades. Cada lado de la tarjeta representa
un ejército diferente y todas las unidades que
forman ese ejército. Puedes encontrar los va-
lores de cada unidad en su carta.

©

Mamd, yo he visto cosas que vosotros no

creeriais. Sturmpanzer en llamas més alléd de

los acantilados de Brighton. He visto monor-

ruedas brillar en la oscuridad cerca de la

Puerta de O'Ryan. Todos esos momentos se per-

derédn en el tiempo, como remaches en una forja
caliente. Es hora de salir de la trinchera.

- Extracto de la carta encontrada

en el cuerpo del soldado Ray Bunty,

2° Regimiento de Infanteria.

1. Nombre: el nombre de la unidad.

2. Coste: el numero de puntos de Despliegue necesa-
rios para poner la unidad en juego.

3. Remaches: el niumero de Remaches que algunas
unidades necesitan para desplegarse, ademas de los
puntos de Despliegue.

4. Movimiento: el nimero de secciones que puede mo-
ver la unidad cada turno.

5. Blindaje: la clasificacion de la proteccion de la unidad.

6. Salud: la cantidad de dafo que puede recibir la uni-
dad antes de ser destruida.

7. Retrato: una ilustracion de la unidad.

8. Divisa de tipo: el tipo de la unidad. Las unidades
se dividen en diferentes tipos para ayudar a diferenciar
sus capacidades y la forma en que funcionan. Todos
estos tipos corresponden a unidades de tierra. Los dife-
rentes tipos son:

Infanteria Caballeria Apoyo

Tanque Auxiliar

También hay versiones de Héroe de cada uno de estos
iconos, que incluyen una banda de color (como se mues-
tra en la unidad de ejemplo de la izquierda).

9. Faccion: la nacion por la que combate esta unidad.
10. Alcance:

10a. El Alcance Terrestre se utiliza contra unidades
sobre el terreno.

10b. El Alcance Aéreo se utiliza contra unidades en
el aire (incluidas en futuras expansiones).

11. Recompensas: el nimero de puntos de Victoria que
recibe el jugador que elimine la unidad (en el caso de las
unidades que proporcionan recompensas).

12. Capacidades Especiales: las reglas particulares re-
lacionadas con la unidad. Consulta la lista de Capacida-
des Especiales para conocer el funcionamiento y restric-
ciones de cada una.

13. Bloque de ataque: los ataques que la unidad puede
realizar. Se divide en tres apartados:

13a. El nimero de intentos permitidos para el ataque.
13b. Cualquier regla especial para el ataque.

13c. El numero de dados que se tiran en funciéon del
tipo de Blindaje. Las unidades que tengan mas de
un arma pueden usar cada arma cada turno y pue-
den disparar a diferentes secciones con cada una.

Conexiones:
dad puede aceptar.

el nimero de Auxiliares que la uni-
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CARTAS DE MISIONES SECRETAS

Aprovechar cualquier oportunidad que se
presente en el campo de batalla es la marca
distintiva de un comandante veterano y las
cartas de Mision Secreta representan esta
capacidad. Estas cartas ofrecen diferentes
formas de obtener puntos de Victoria adicio-
nales cumpliendo condiciones especificas.

Las cartas de mision tienen 4 elementos
en comun:

1. Nombre: el nombre de esa mision.

2. Imagen: una ilustracion para hacer la carta
mas interesante.

3. Objetivo: el objetivo que se debe cumplir para
completar la mision.

4. Puntos de Victoria: el nimero de Puntos de
Victoria que se consiguen al completar la mision.

CARTAS DE inCCION!

Un general astuto se vera liberado de las
reglas de la guerra si puede utilizar estas
cartas con efectividad. Ataques sorpresa y
refuerzos inesperados son algunas de las
ventajas proporcionadas por las cartas de
jAccion! Cada carta indica sus efectos parti-
culares y cuando se pueden jugar.

Las cartas de jAccion! Tienen S elementos en
comun:

1. Nombre: el nombre de la accion.
2. Reglas: lo que hace la carta.
3. Momento: cuando puedes usar la carta.

4. Cita: un breve texto de ambientacion.

5. Diagrama de desviacion: esta imagen se uti-

liza para determinar la desviacion.

( @ ILA VICTORIA ES

NLESTRA!

3CONTROLAR UN OBJETIVO
ESTRATEGICO.

@

-

-
® PALOMA MENSAJERA

@ Roba 2 cartas de iAccidn!.

INICIO DiE LA
FASE DESPLIEGUE

/) "Aunque son impredecibles y mo del todo fiables,
las tropas aprecian mucho a las palomas mensajeras
durante las emergencias. Han demostrado su
valor cuando se solicita apoyo o se llama a los
refuerzos, y cuando las raciomes Son esScasas,
estdn muy bien fritas."

- Manual de Sargento para ITraer a Tus Iropas

a Casa Capitulo 4: Senales para pedir ayuda




PIEZAS DE MAPA DE JUEGO

Cada pieza de mapa tiene dos caras y esta
identificada para que sea mas facil configu-
rar el tablero de juego para los diversos es-
cenarios. Cada pieza esta dividida en nueve
secciones, que estan divididas a su vez en
cuatro casillas. Las secciones que estan jun-
to a otra, ya sea lateral o diagonalmente, se
consideran adyacentes entre si. También hay
una tarjeta de Control, que se utiliza para
llevar la cuenta de los puntos de Victoria, los
Remaches y otros elementos diversos.

Para cuando llegd el segundo verano, el campo de
batalla se habia convertido en un terreno lleno
de barro y créateres, carente de vida. La unica
manera en la que los hombres podian moverse con
efectividad sobre é1l era usando senderos trazados
con planchas de madera. Estos caminos improvi-
sados serpenteaban por el campo de batalla sin
ninguna planificacién, tras haber sido colocados
por ambos ejércitos segin la linea del frente iba
y venia de una ofemsiva a la siguiente.
- Una breve historia de
la Primera Guerra de la Plaga

1. Piezas de mapa: una parte del campo de
batalla formada por nueve secciones. Los
escenarios también definiran las zonas del
mapa que son territorio de los Aliados y de la
Plaga; las zonas no definidas se consideran
“tierra de nadie”.

una cuadricula de 2x2 casillas de
una pieza de mapa.

3.Casilla: cada una de las partes de una
seccion. Hay cuatro casillas en cada seccion.

4.Terreno abierto: cualquier seccion del
mapa que no incluya entablados.

5. Identificacion de la pieza: el numero y le-
tra que identifica a la pieza para construir el
campo de batalla. Los escenarios usan esta
identificacion para indicar qué piezas debes
utilizar y como debes colocarlas cuando pre-
paras el tablero de juego.

6. Entablados: estas zonas afectan a algu-
nas reglas, en particular a las unidades con
la capacidad de Corredor.



TARJETA DE CONTROL

1. Registro de puntuaciones: junto con los
marcadores de Victoria, este registro sirve
como referencia rapida de los puntos de Victo-
ria que han acumulado ambos jugadores.

2. Registro de Remaches: junto con los mar-
cadores de Victoria, estos registros sirven
para controlar el numero de Remaches que
tiene disponible cada jugador.

3. Mazo de cartas de Mision Secreta: aqui
es donde se coloca el mazo de cartas de Mi-
sion Secreta disponibles durante la partida.
Cuando el mazo se acaba, baraja la pila de
descartes de Mision Secreta y coloca las car-
tas aqui de nuevo.

4. Pila de descartes de Mision Secreta:
cualquier carta de Mision Secreta que se haya
completado se coloca aqui.

5. Mazo de cartas de jAccion!: éste es el
mazo de cartas de jAccion! disponibles duran-
te la partida. Cuando el mazo se acaba, bara-
ja la pila de descartes de jAccion! y coloca las
cartas aqui de nuevo.

6. Pila de descartes de jAccion!: una vez que
se utilizan, las cartas de jAccion! se descar-
tan y se colocan aqui.

7. Orden de objetivos de la seccion: tanto
las fuerzas Aliadas como las de la Plaga tie-
nen su propio orden de objetivos. Se utiliza
para establecer cual sera el orden en el que
se atacara a las unidades cuando se ataca a
una seccion.

® @ ©
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ELEMENTOS DEL TERRENO

1. Bunkeres: solo la Infanteria puede entrar
en un bunker. Los bunkeres cuentan como en-
tablados y otorgan Defensa Reforzada (-1) a la
Infanteria en su interior.

2. Objetivos estratégicos: areas de gran im-
portancia en el campo de batalla. Estas seccio-
nes cuentan como entablados y sélo la Infanteria
puede entrar en ellas. Los objetivos estratégicos
son una fuente de puntos de Victoria (PV) en
muchos escenarios. Controlarlos puede propor-
cionar también beneficios adicionales.

3. Alambradas: la Infanteria no puede entrar
en secciones que contengan una alambrada. Si
cualquier otro tipo de unidad entra en la sec-
cion, la alambrada quedara destruida.

4. Trampas antitanque: so6lo las unidades de
Infanteria pueden entrar en secciones que con-
tengan trampas antitanque.

5. Campos de minas: areas peligrosas que
pueden danar a las unidades que no sean
de Infanteria al entrar en las secciones que
los contienen.

Cualquier unidad que no sea de Infanteria
que se mueva a una seccion que contenga un
campo de minas sufrira 2 dados de ataque.

of

DADOS

Rivet Wars utiliza dados de seis caras nor-
males, abreviados como D6, para determi-
nar el éxito de algunas acciones.

ESCENARIOS

Los escenarios muestran las diferentes ba-
tallas y conflictos de Rivet Wars. Antes de
cada partida, los jugadores tendran que
decidir qué escenario jugaran. Este indica-
ra como preparar el campo de batalla y los
objetivos especificos que deberan intentar
conseguir durante la partida.

11
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REGLAS GENERALES

e La Primera Regla

iMuchas capacidades alteran cémo se
mueven, atacan o incluso despliegan las
unidades! Cuando una capacidad entra
en conflicto con una regla basica, jsiem-
pre se hace lo que la capacidad dice!

e Mejoras

Son bonificaciones que algunas unidades
poseen y que pueden conferir a otras uni-
dades en su seccion. Una unidad con una
Mejora, y cualesquiera unidades presen-
tes en la misma seccion de esa unidad,
siempre tienen esa Mejora. Una unidad
activada con una Mejora que se mueva
fuera de esa seccion conservara la Mejora
hasta el final de su activacion.

¢ Iniciativa

Al comienzo de la partida, se realizan las
tiradas de iniciativa. Cada jugador lanza
un dado. El jugador que obtenga el resul-
tado mas alto jugara en primer lugar. En
caso de empate se vuelven a lanzar los da-
dos. Después del jugador que haya ganado
la iniciativa, el orden del turno continuara
en el sentido de las agujas del reloj.

e Capturar objetivos estratégicos

Capturas un objetivo estratégico teniendo
figuras en ellos al final de tu turno. En
muchos escenarios, cada objetivo estraté-
gico capturado te proporciona 1 punto de
Victoria al final del turno. En funcion del
escenario, capturar un objetivo estratégi-
co puede tener efectos adicionales.

Capturar los puntos estratégicos y matar al ene-
migo son, de hecho, los objetivos principales de
cualquier comandante en el campo de batalla, pero
los més astutos aprovechardn cualquier oportuni-
dad que se les presente. En concreto, no olvidarén
buscar en sus informes cualquier MISION SECRETA que
sean capaces de usar en su propio beneficio.

- Sobre las Misiones Secretas, Capitulo 1

e Controlar objetivos estratégicos

Controlas un objetivo estratégico si tienes
una unidad sobre el objetivo al comienzo
de tu turno. Senala que controlas el obje-
tivo colocando una de tus insignias en la
seccion. Mientras lo controles, se consi-
dera que has capturado el objetivo estra-
tégico al final de tu turno, aunque ya no
tengas ninguna unidad sobre el objetivo.
Para tomar un objetivo estratégico con-
trolado por el enemigo necesitaras tener
una unidad sobre el objetivo al final de
tu turno. Entonces podras quitar su in-
signia y capturar el objetivo estratégico,
consiguiendo 1 punto de Victoria. Con-
trolar un objetivo estratégico puede tener
también efectos adicionales, en funcion
del escenario jugado.

Preparacion del campo de batalla

En primer lugar, ambos jugadores acorda-
ran qué escenario que van a jugar. Cada
escenario indica como colocar el campo
de batalla, utilizando diversas piezas de
mapa y elementos de terreno.
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RONDAS DE JUEGO Tamano maximo de mano

Cuando se te pida coger mas cartas de un
tipo del que ya tienes el maximo permitido
(3 cartas de jAccion! o 2 cartas de Mision
Secreta), no cogeras ninguna.

En cada ronda de juego cada jugador juega
su turno. Los turnos se dividen en varias fa-
ses que se describen a continuacion. Cuan-
do un jugador ha realizado todas las fases,
le toca su turno al siguiente jugador. Cuando
todos los jugadores han realizado su turno,

comienza una nueva ronda.
La fortuna sonrie a los valientes o algo asi

FASE DE CARTAS le dirén, pero por nuestra experiencia, un
gramo de prudencia en més valioso que un kilo
La primera fase del turno del jugador es la de bravura.

- Manual del Sargento para Traer a Tus

Fase de Cartas. Tropas a Casa. Capitulo 1l: Mantenerse Vivo

Orden de la Fase de Cartas

1. Puedes descartarte de una carta de
jAccion! para hacer hueco a una nue-
va carta.

2. Roba una carta de jAccion! (hasta un
maximo de 3 en la mano).

NOTA: el jugador que realiza el primer
turno de la partida no coge una carta
de jAccion! durante este primer turno.

3. Roba hasta 2 cartas de Mision Secreta
(hasta un maximo de 2 en la mano). Si
ya tienes 2 cartas de Mision Secreta en
la mano, no podras robar mas.
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FASE DE DESPLIEGUE

Al comienzo del turno del jugador, desplega-
ra unidades utilizando puntos de Desplie-
gue. Desplegar una unidad en el campo de
batalla cuesta un numero de puntos de Des-
pliegue y algunas unidades también requie-
ren el gasto de Remaches para desplegarse.

Orden de la Fase de Despliegue

1. Observa el numero de puntos de Des-
pliegue y Remaches que se indican en
el escenario.

2. Elige una unidad a desplegar y paga
su Coste en puntos de Despliegue
y Remaches.

3. Despliega esa unidad en el campo de
batalla en cualquiera de tus secciones
de despliegue. No puedes desplegar
unidades en secciones a las que nor-
malmente no podrias moverlas.

4. Repite los pasos 2 y 3 hasta haber
usado todos los puntos de Despliegue
o hasta que no desees desplegar mas
unidades. Cualquier punto de Desplie-
gue no utilizado se perdera al final de
la fase. Los Remaches no utilizados se
guardaran hasta la siguiente ronda.

iFelicidades! Como HEROE recién condecorado, usted
sabe que es DIFERENTE. Su sola presencia en el campo
de batalla inspirard a los hombres a su alrededor;
iy ATEMORIZARA a los enemigos! Tenga claro que el-
los dispararédn contra usted. Aunque sea inaceptable
refugiarse detrds de las lineas, idebe saber que es
usted un bien IRREEMPLAZABLE en esta guerra! Tenga
cuidado, pero no tenga miedo.
- Extracto de la Carta de
Elogio en el Campo de Batalla

Auxiliares: los Auxiliares son piezas que
se anaden a otras unidades dotandolas de
poderosas capacidades o armas. Cuan-
do se despliega un Auxiliar, se coloca en
cualquier Conexion disponible de una
unidad en su territorio. La unidad a la
que se une gana todas las capacidades y
armas indicadas en el Auxiliar. El Auxi-
liar se considerara parte de la unidad a la
que se ha unido, y se activara y destruira
junto a ésta.

Héroes: los héroes son individuos tunicos
en el campo de batalla. Cada héroe solo se
puede desplegar una vez por partida y si
el héroe es eliminado, se ira para siempre,
asi que jprotégelos bien!

Algunas veces un héroe estara disponible
como Auxiliar y como un tipo de unidad
diferente (como Infanteria o Caballeria).
Puedes desplegar cada una de estas ver-
siones una vez por partida, pero ambas
no pueden estar a la vez en el campo de
batalla; debes esperar a que una sea eli-
minada para poder desplegar la otra. |Es
dificil derribar a un buen combatiente!
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FASE DE COMBATE

Durante la Fase de Combate, el jugador ac-
tivara cada una de sus unidades, seccion a
seccion. Cada unidad soélo se puede activar
una vez por Fase de Combate. Las unidades
activadas pueden realizar ataques o utilizar
una Capacidad Especial de tipo Accion.

Orden de la Fase de Combate

1. Elige una seccion para activarla. Todas
las unidades en esa seccion se conside-
ran ahora “activas”.

2. Comprueba cualquier Mejora de las
unidades en esa seccion.

3. Elige una unidad en esa seccion. Esa
unidad puede o bien utilizar una Ca-
pacidad Especial indicada en su carta
como [Accidn], o bien realizar cualquier
numero de ataques de los que disponga.

4. Si la unidad realiza un ataque, elige
una seccion objetivo dentro del Alcance
de la unidad que no contenga unida-
des aliadas. Identifica la unidad objeti-
vo enemiga correcta (segun el orden de
objetivos de la seccion).

5. Comprueba cualquier Mejora de la uni-
dad objetivo.

6. Compara el tipo de Blindaje del enemi-
go con el Bloque de Ataque del atacante
para ver cuantos dados se utilizaran
en ese ataque.

7. Tira los dados e inflige al enemigo 1
punto de Dano por cada resultado de 5
o mas en el dado.

8. Si la unidad atacante activa tiene mas
de un ataque o si tiene varias lineas de
ataque, repite los pasos 4-7 hasta rea-
lizar todos los ataques.

9. Elige otra unidad activa y realiza sus
ataques o acciones.

10. Cuando todas las unidades activas de
la seccion han actuado, activa la si-
guiente seccion. Continua activando
todas las secciones hasta que todas las
unidades hayan sido activadas. No to-
das las unidades deben atacar.

16®

Orden de objetivos de la seccion: des-
pués de elegir una seccion para atacarla,
la unidad enemiga en la primera casilla
ocupada, segun la orientacion de la tarjeta
de Control, debe ser atacada primero. En el
ejemplo bajo estas lineas el Sturmpanzer
de la Plaga ataca una seccion con unida-
des de los Aliados. Segun el diagrama del
orden de objetivos de la seccion, se debe
atacar primero al Fusilero. Cuando sea eli-
minado, se puede hacer objetivo del ataque
a la Moto Lanzacohetes.



Ataques y Blindaje: cuando se ataca a una
unidad, mira el Bloque de Ataque de la figu-
ra atacante. El primer niumero es el niumero
de ataques que puede realizar esa unidad.

A continuacion, compara el tipo de Blinda-
je del objetivo con el Bloque de Ataque de
la figura atacante; esto te indicara cuan-
tos dados se lanzan al atacar a esa unidad.
jObserva que algunas unidades son mejores
atacando Blindajes especificos que otras!

Un ataque impacta si el resultado de cual-
quiera de los dados es un S o un 6. Un im-
pacto inflige 1 punto de Dano al objetivo.
Independientemente del numero de 5 6 6
obtenidos, un ataque con éxito solo inflige 1
punto de Dano al objetivo.

Alcance: una unidad soélo puede atacar a
un enemigo que esta en una seccion dentro
de su Alcance. Las unidades tienen diferen-
tes Alcances para los objetivos que estan en
tierra o en el aire. Un Alcance de O indica
que la unidad no puede alcanzar a esa clase
de objetivos. Cuando se calcula el Alcance
necesario para atacar a un objetivo, solo se
puede usar una diagonal. Las unidades en
otras secciones no interfieren con los ata-
ques de ninguna manera.

Desviacion: cuando un ata-

que o accion indica que hay

que desviar o calcular una

desviacion, coge la primera

carta del mazo de cartas de

jAccion!. En cada carta de

jAccion! hay un diagrama de desviacion; se
usa para reflejar la naturaleza imprecisa de
algunos ataques en el campo de batalla.

En estos diagramas, el centro de la cuadricu-
la representa la seccion objetivo de la accion
o el ataque, y la flecha indica qué seccion
adyacente sera la alcanzada. La cuadricula
se coloca con la misma orientacion que el
jugador activo. Resuelve el ataque o la ac-
cion contra la nueva seccion como si esta
hubiera sido el objetivo. jLos ataques des-
viados pueden caer accidentalmente sobre
unidades aliadas! {Ten cuidado!

Olvida todo lo que oiste en el campamento de entre-
namiento, porque la artilleria no es una ciencia
exacta. Lo mejor que puedes hacer es apuntar a un
grupo grande de la Plaga y confiar en tu suerte.
Al menos todo ese ruido deberia subir la moral de
los hombres, incluso si no damos en el blanco.

- Una Guia Préactica para la Artilleria, panfleto

Objetivos dentro del Alcance de un
Fusilero con Alcance Terrestre 2.
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FASE DE MOVIMIENTO

Durante la Fase de Movimiento, el jugador
activara cada una de sus unidades, seccion
a seccion.

Orden de la Fase de Movimiento

1.

2.

Elige una seccion. Todas las unidades
de esa seccidon estan ahora activas.

Comprueba cualquier Mejora de las
unidades en esa seccion.

. Elige una de las unidades activas

para moverla en funciéon de su valor
de Movimiento.

Contintia moviendo las unidades acti-
vas hasta que todas hayan tenido opor-
tunidad de mover. No es necesario que
todas las unidades muevan.

. Repite los pasos 1-4 hasta que todas

tus unidades hayan sido activadas.

. Seccion a seccion, reordena las unida-

des dentro de cada una de ellas, colo-
candolas en el orden que desees.

Las opciones de desplazamiento
de una Moto Lanzacohetes con
2 puntos de Movimiento.
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No se dejen enganar por la vistosidad del uniforme
de la caballeria o por la confianza de la tripula-
cién de un tanque. Usted es el arma més importante
de un general en el campo de batalla. Aunque otros
pueden desencadenar el infierno y provocar un buen
jaleo, sb6lo USTED, el humilde soldado de infanteria,
puede tomar y controlar los puntos estratégicos.

- Manual del Sargento para Traer a Tus Tropas

a Casa. Capitulo 8: Ganando la Guerra

Cuando una unidad se mueve, aplica las si-
guientes reglas:

Una unidad puede mover una seccion
por cada punto de Movimiento que gasta.

Una unidad solo puede mover en diago-
nal una vez por activacion.

Una unidad no puede entrar en una sec-
cion ocupada por unidades enemigas.

Una unidad puede mover diagonal-
mente entre dos secciones ocupa-
das por unidades enemigas y/o te-
rreno infranqueable.



FASE DE CONCLUSION

Comprueba si has obtenido algun punto de
Victoria del escenario. Cada escenario indica
las condiciones especificas que un jugador
debe cumplir para ganar puntos de Victoria.

iEl primer jugador que cumpla las condicio-
nes de victoria gana la partida! Sin embar-
go, si el primer jugador que cumple estas
condiciones no es el ultimo jugador en rea-
lizar su turno en la ronda, la partida conti-
nuara hasta que todos los jugadores tengan
las mismas oportunidades para ganar. En
caso de empate, se continuara jugando has-
ta que uno de los jugadores termine la ron-
da con mas PV que los demas.

El libro més apreciado por los soldados que inten-
taban sobrevivir enm el campo de batalla era, sin
duda, el Manual del Sargento para Traer a Tus Tro-
pas a Casa. Este tomo ofrecia advertencias précti-
cas en un lenguaje sencillo que cualquier soldado
de infanteria podia entender. Curiosamente, ambos
bandos se adjudicam el crédito de haber escrito
el manual y lo cierto es que resulta imposible
discernir su autoria, ya que ambos bandos distri-
buyeron libros précticamente iguales con el mismo
titulo. La teoria més popular sostiene que el libro
fue intercambiado tantas veces en el frente de
trincheras que las mejores partes fueron incorpo-
radas en las siguientes ediciones.
- Una Breve Historia de
la Primera Guerra de la Plaga
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ESCENARIOS

Los escenarios tienen 5 elementos comunes:
Nombre de la mision: el nombre del escena-
rio, seguido de una pequena descripcion de él.

Recursos: el numero de puntos de Desplie-
gue y Remaches que genera cada jugador al
inicio de su turno.

Reglas especiales: esta seccion explica cual-
quier regla especifica del escenario.

Condiciones de victoria: jcompleta las con-
diciones de victoria y ganaras el escenario!

Olsal3m ]2
oA | 8A | 7A

Iconos del mapa:

1.

-
= O

0 ® N g ks N

Cuadricula de piezas de mapa: esta
cuadricula indica qué piezas de mapa
se utilizan para montar el mapa. Para
conocer la orientacion correcta de
cada pieza de mapa debes guiarte por
las imagenes.

Bunker.

Objetivo estratégico.

Campo de minas.

Trampa antitanque.

Alambrada.

Secciones de despliegue de la Plaga.
Secciones de despliegue de los Aliados.
Territorio de la Plaga.

Territorio de los Aliados.

. Tierra de nadie.




ESCENARIOS

MISION 1: TOMAR LA 3ANDERA

El alto el fuego por las festividades se ha mantenido durante una semana, pero las
tensiones entre los Aliados y la Plaga se encuentran en su punto més alto. Los politicos
de ambos bandos discuten sobre las demarcaciones de los territorios en disputa, mientras
que los generales estudian con atencidén sus mapas y observan detenidamente a través
de los prisméaticos buscando una oportunidad para aprovechar una debilidad del otro
bando. Mientras los diplométicos se grufien en las mesas de negociaciones, reducidos
destacamentos de cada bando han descubierto um pequefio sector estratégico en la linea
del frente al que nadie ha dado importancia. Ambos grupos, confiando en la sorpresa,
atacan simultdneamente, lanzando sus escasas fuerzas contra el enemigo.

Recursos: Condiciones de victoria:

Puntos de Despliegue: 4 Los objetivos estratégicos proporcionan 1 PV
cuando se capturan. El primer jugador que
alcance 6 PV gana.

Remaches: 0

Reglas especiales:

Ningun jugador coge cartas de jAccion! ni
cartas de Mision Secreta.

5A 3B | 2B
9A | 8A | 7A




ESCENARIOS

MISION 2: DEFENSA DE LA COLINA 350

La disputa fronteriza de la semana pasada ha estallado por completo en una guerra
abierta. A lo largo de la linea del frente, las artillerias de la Plaga y los Aliados
intercambian salvas mientras los soldados cavan y acumulan municidén para los ataques
y contraataques. Después de dias de escaramuzas, los generales de la Plaga creen que
han acumulado suficientes fuerzas para tomar la colina 356. Esperan aplastar a la
pequenia guarnicién Aliada con sus cohetes y su firme determinacidn, lanzando un ataque
sorpresa desde sus blnkeres.

Recursos: El jugador Aliado juega su turno en pri-

Puntos de Despliegue: Aliados 4, Plaga 6 mer lugar.

Remaches: 1 Condiciones de victoria:

Los objetivos estratégicos proporcionan 1 PV
cuando se capturan. El primer jugador que
alcance 8 PV gana.

Reglas especiales:
Ningun jugador coge cartas de Mision Secreta.

Los Aliados comienzan la partida con un
Fusilero en cada objetivo estratégico.

5A | 2A | 1A
3A [8A | 7A




ESCENARIOS

MISION 3: IGUERRA DE TRINCHERAS!

Después de semanas de lluvia, las nubes finalmente se han abierto para dar paso al sol,
ofreciendo a ambos bandos una nueva oportunidad para idear técticas y planes con los
que superar al enemigo. Desafortunadamente, las lineas del frente se han desdibujado
y ahora ambos bandos se apresuran para reafirmar el control sobre su terreno y hacerse
con tanta tierra como puedan.

Recursos: Condiciones de victoria:
Puntos de Despliegue: 4 Los objetivos estratégicos proporcionan 1 PV
Remaches: 1 cuando se capturan. El primer jugador que

alcance 10 PV gana.
Reglas especiales:

Ninguna

2A |8A | 7A
5A |4A | 1B
OB |93 | 3A




ESCENARIOS

MISION 4: SALIR DEE LLA TRINCHERA

Un duro invierno ha obligado a ambos bandos a pasar meses en sus blnkeres. Excepto por
las ocasionales descargas de artilleria y los disparos de francotiradores, la cosa ha
estado tranquila. Pero ningun ejército ha permanecido ocioso, y ambos ham acumulado
municidén y trazado sus planes de ataque. Y ahora que la primavera estéd aqui y el terreno
se ha descongelado, la espera ha terminado. Es hora de que los hombres salgan de sus

bunkeres, arranquen los motores de sus madquinas de guerra, dejen atrads las trincheras
y se dirijan al combate.

Recursos: Condiciones de victoria:
Puntos de Despliegue: 6 Los objetivos estratégicos proporcionan 1 PV
Remaches: 1 cuando se capturan. El primer jugador que

alcance 10 PV gana.
Reglas especiales:

Ninguna

9A [OA | 3A
2A | 7A | 8A
5A |4A | 1A




ESCENARIOS

MISION 5: LOS ESPINOS

Los espinos. Asi es como llamamos a las alambradas aqui en el campo de batalla. Crecen
durante anos, adquiriendo vida propia. Colocamos, cortamos, reparamos, reemplazamos. En
algin momento de esta guerra sirvieron a algin propdésito, pero ahora es una molestia
tanto para el que la coloca como para sus enemigos. Esta hermosa manana tenemos planeado
capturar un buen pedazo de territorio situado entre dos grandes montones de espinos.
Hay un pequefio hueco entre ellos por el que podria pasar un hombre, pero esperamos que
los tanques encabecen la marcha y aplasten las alambradas por nosotros. Demasiados
buenos soldados han acabado en sus espinas. No es una forma agradable de morir.

Recursos: Condiciones de victoria:

Puntos de Despliegue: 6 Los objetivos estratégicos proporcionan 1 PV
cuando se capturan. El primer jugador que
alcance 8 PV gana.

Remaches: 1

Reglas especiales:
Ninguna

OB |1A | ZA
8A [9A | 3B




ESCENARIOS

MISION 6: MANTENER LA LINEA

Los Aliados ham ido de victoria em victoria emn las Ultimas semanas, empujando a los
ejércitos de la Plaga a lo largo de toda la linea del fremte. Pero sin saberlo, ésta
ha sido una téctica dilatoria de la Plaga, que ha intercambiado el terremo cedido por
tiempo para aumentar sus fuerzas. Los Aliados, con las lineas de abastecimiento muy
forzadas y los hombres agotados tras semanas de avances, se despiertan con el sonido de
la artilleria, los gritos de los oficiales y los tanques traqueteando hacia ellos. ila
Plaga les estd atacando! Em toda la linea del frente, pequefias unidades se esfuerzan
por contener al imparable enemigo.

Recursos: Condiciones de victoria:
Puntos de Despliegue: Plaga 6, Aliados 4 Los Aliados reciben 1 PV al final de cada ronda.
Remaches: 1 Solo las unidades de la Plaga consiguen PV

capturando objetivos estratégicos. Capturar

Reglas especiales: un objetivo estratégico les proporciona 1 PV.

Los Aliados comienzan la partida con un

) o i Los Aliados ganan la partida si alcanza 8 PV.
Fusilero en cada objetivo estratégico.

i ) . ) La Plaga gana la partida si alcanza 10 PV.
El jugador Aliado juega su turno en pri-

mer lugar.

3A |8A 0B (7A
4A | 2A | 9B | 1A
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ESCENARIOS

MISION 7: CALLE PRINCIPAL

Con las Ultimas lluvias, las carreteras estédn impracticables. La Unica manera en la que
ambos ejércitos pueden abastecerse en estos momentos es por via aérea. Los lanzamientos
en paracaidas han funcionado hasta ahora, pero los repuestos para las méquinas y la
municién de gran calibre estdn empezando a escasear. Estos objetos s6lo se pueden
traer mediante transportes pesados y estos aviones requieren de una zona de aterrizaje
despejada. Si una de las dos fuerzas puede asegurar la via de paso del centro del mapa,
serd capaz de utilizarla como pista de aterrizaje improvisada y eso le dara la ventaja
en este conflicto.

Recursos: Condiciones de victoria:

Puntos de Despliegue: 4 Los objetivos estratégicos proporcionan 1 PV
cuando se capturan. El primer jugador que
alcance 10 PV gana.

Remaches: 2

Reglas especiales:

Ninguna

1A | 2B [GA
3A | 4B | 5A
9A (713 | 8B




ESCENARIOS

MISION 8: LA PUERTA DE LA REINA

Durante un breve armisticio, se establecié la Puerta de la Reina. Era um punto
fortificado reforzado con bUnkeres, campos de minas y alambradas, pero el armisticio
no durd mucho. Tan pronto como se rompid la tregua y la Puerta se abandond, comenzaron
los combates. Después de meses manteniendo las posiciones a ambos lados de la Puerta,
las dos facciones han preparado finalmente sus fuerzas para reconquistar este punto
estratégico. La Vieja Carretera de la Puerta conduce directamente al corazén de las
defensas mientras que umna ruta més lenta, a través del terreno, puede permitir tomar
las defensas exteriores sin mucha resistencia. Posiblemente, el bando que pierda esta
batalla perdera el control de esta region.

Recursos: Estos puntos adicionales so6lo se pueden uti-
Puntos de Despliegue: 4 lizar para unidades de Infanteria, sin con-
tar Héroes.

Remaches: 1

Condiciones de victoria:
Reglas especiales: Los objetivos estratégicos proporcionan 1 PV

Cada jugador gana 2 puntos de Despliegue cuando se capturan. El primer jugador que
adicionales al inicio de su Fase de Despliegue. alcance 10 PV gana.

83 |3A (28
B |43 |58
OA [7A | 9A




ESCENARIOS

MISION 9: iIMUERTE DIESDE EL CIELO!

Un joven e intrépido oficial del bamdo Aliado ha propuesto umn arriesgado plan: iusar
los nuevos dirigibles para lanzar hombres detrds de las lineas enemigas y pillarlos
por sorpresa! Los oficiales de alto rango revisaron el plam en su bUnker de mando
subterraneo y acordaron que el riesgo merecia la pena.

Recursos:
Puntos de Despliegue: Aliados 4, Plaga 6
Remaches: 1

Reglas especiales:

Al inicio de cada turno Aliado, 3 Fusileros
seran lanzados en paracaidas. Elige una
seccion y coge 3 cartas para calcular la des-
viacion, desplegando un Fusilero en cada
una de las secciones indicadas. Si la nueva
seccion fuera una a la que no pudiera mo-

OB |78
43 |5A |13 | 8B
93|28

ver, vuelve a hacer otra desviacion centran-
dola en la nueva seccion. Continua haciendo
desviaciones hasta que se finalice en una
seccion a la que podria mover. Si la desvia-
cion provoca que se salga del tablero, la uni-
dad se elimina.

Condiciones de victoria:

Los objetivos estratégicos proporcionan
1 PV cuando se capturan. El primer jugador
que alcance 10 PV gana.



ESCENARIOS

MISION 10: GOLPE DEFINITIVO

Como un par de boxeadores igualados, los dos ejércitos han estado machacédndose en
incontables campos de batalla durante todo el afio. Los generales de ambos bandos saben
que es ahora o nunca: con la llegada del invierno, ésta es la Ultima oportunidad de
conseguir una victoria antes de que las tropas deban afianzar la posicién y esperar al
siguiente asalto en primavera. iAhora es el momento para que ambos ejércitos echen el
resto en el frente y lancen el golpe definitivo!

Recursos:
Puntos de Despliegue: 4
Remaches: 1

Reglas especiales:

iEl conflicto se intensifica cada turno! Al fi-
nal de cada ronda, suma el total de puntos
de Victoria de cada jugador. Las bonifica-
ciones no son acumulativas, lo que significa
que solo se consiguen las del nivel actual
del jugador. Al principio de su turno, el ju-
gador obtiene los siguientes beneficios:

1-2: 1 punto de Despliegue adicional.
3-4: 1 Remache adicional.
5-6: 3 puntos de Despliegue adicionales.

7-8: despliegue gratis de 3 Fusileros (Alia-
dos) o 3 Panzerfaust (Plaga).

Condiciones de victoria:

Los objetivos estratégicos proporcionan
1 PV cuando se capturan. El primer jugador
que alcance 10 PV gana.

3A (81328
OB |5A (9B
4A | A |7A
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CAPACIDADES ESPECIALES

ASALTO RAPIDO (X): cuando una unidad
con esta capacidad se activa durante la Fase
de Combate, puede realizar un movimiento
de X puntos de Movimiento antes de atacar
(aunque no esta obligada a atacar). Si utiliza
esta capacidad, no podra mover durante la
Fase de Movimiento.

77 ATAQUE EN CADENA EN LA SECCION:
7‘:? — cuando un ataque con esta capacidad

impacta a un objetivo, ataca a la si-
guiente unidad en la seccion segun el
orden de objetivos. Se seguiran reali-
zando ataques hasta que se falle un
ataque o todas las unidades hayan
sido atacadas.

ATAQUE TOTAL EN LA SECCION:
cuando se usa un ataque con esta ca-
pacidad, se ataca a cada una de las
unidades en la seccion objetivo.

BONIFICACION AL ALCANCE (X)

+X (Terrestre): el Alcance Terrestre de
esta unidad aumenta en X. No se apli-
ca a unidades con Alcance O.

BONIFICACION AL ALCANCE (X)

:[FX (Aéreo): el Alcance Aéreo de esta uni-
dad aumenta en X. No se aplica a uni-
dades con Alcance O.

& BONIFICACION AL MOVIMIENTO (X):

el Movimiento de la unidad aumenta
en X.

CONMOCION ACORAZADA (X): las unida-
des con esta capacidad pueden mover a sec-
ciones ocupadas solo por Infanteria enemiga.
Por otro lado, la unidad debe tener permitido
el movimiento a esa seccion. Todas las uni-
dades en esa seccion sufren un Ataque Total
en la Seccion usando X dados. Las unidades
que no sean eliminadas por el ataque deberan
desplazarse después a una o varias secciones
adyacentes, a eleccion del defensor.

CORREDOR (+X): una unidad con esta capa-
cidad gana +X de Movimiento cuando inicia su
turno en un entablado.

82

DEFENSA REFORZADA (-X): el numero de
dados lanzados contra una unidad con esta
capacidad se reduce en X, hasta un minimo
de 1. Por ejemplo, en un ataque de 3 dados
contra una unidad con Defensa Reforzada (-1)
se lanzarian solo 2 dados.

EMPUJE (X) - [ACCION]: una unidad con esta
capacidad puede moverse hasta X secciones
adicionales durante la Fase de Combate.

FRANCOTIRADOR: una unidad con esta capa-
cidad ignora el orden de objetivos de la seccion.

)] GAS: ademas del ataque normal a la

t’%‘, seccion objetivo, cuando se usa este
ataque se crea una nube de gas, que
se representa colocando un marca-
dor de gas en la seccion atacada.
Las nubes de gas son arrastradas
por el viento y se mueven una sec-
cion cada ronda, al inicio de la Fase
de Movimiento del “gaseador”. Para
determinar la direccion de este mo-
vimiento se coge una carta y se si-
gue su desviacion. Las nubes de gas
permaneceran en el tablero durante
2 rondas y se eliminaran al inicio
de la Fase de Combate del “gasea-
dor”. Todas las unidades, amigas o
enemigas, que comiencen su turno
en una nube de gas, o que muevan
a través de una seccién que conten-
ga una nube de gas, o que se en-
cuentren en una seccion a la que se
mueva una nube de gas, sufriran un
ataque de la nube de gas utilizando
los valores de ataque del creador de
la nube. Se puede atacar una sec-
cion vacia con intencion de colocar
alli un marcador de gas.

T INMUNE AL GAS: esta unidad no su-
fre danos debido al gas.
PRECISION (+X): una unidad con esta ca-
pacidad anade +X al resultado de sus dados
de ataque. Por ejemplo, con Precision (+1)
un resultado de 4 en el dado se considera-
ria un 5.



RESUMEN SIMPLIFICADO DEL TURNO

1. Inicio del turno
A. Fase de Cartas

D.

L.
II.

III.

L.

II.

III.

L.

II.

III.

Descarta 1 carta de jAccion!
Roba 1 carta de jAccion!

Roba hasta 2 cartas de Mision
Secreta

. Fase de Despliegue

Gasta puntos de Despliegue y
Remaches

Despliega todas las unidades
deseadas

Los puntos de Despliegue no
usados se pierden

. Fase de Combate

Elige una seccion y activa sus
unidades

Comprueba las Mejoras de la
seccion activada

Cada unidad activada elige una
seccion objetivo y realiza una
Accion o uno o mas ataques:

1. Comprueba las Mejoras del
objetivo

2. Compara el Bloque de Ataque
con el Blindaje

3. Tira los dados del ataque y
aplica el dano

Fase de Movimiento

L.

II.

III.

IV.

Elige una seccion y activa sus
unidades

Comprueba las Mejoras de la
seccion activada

Las unidades activadas mueven,
una a una

Seccion a seccion, reordena las
unidades como desees

E. Fase de Conclusion

2. Final del turno

L.

Una vez que un jugador llega al
final del turno, la partida continua
con el turno del siguiente jugador.
Una vez que todos los jugadores
han jugado su turno, finaliza la
ronda y se inicia otra.
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- TAMANO MAZXIMO
_ - - Diz MANO
1. FASE DiE CARTAS Cuando se te pida coger mas cartas de un
: tipo del que ya tienes el maximo permitido

(3 de jAccion! o de Mision Secreta), no
cogeras ninguna.

2. DESPLEEGUE _
- ¥  ATAQUES

ataque iImpacta si el resultado de
cualquiera de los dados es un 5 o un 6. Un
impacto hace 1 punto de Dafio al objetivo,

— independientemente del numero de cincos o
3. COBIVIBA Ti= seises obtenidos.

-
= Un

4. MOVIMIENTO = = = REGLAS DE MOVIMIENTO

Cuando una unidad se mueve, aplica las
siguientes reglas:

e Una unidad puede mover una seccion por cada
punto de Movimiento que gasta.

=~ N STo = Una unidad s6lo puede mover en diagonal una
5. CONCLUSION o e Soto pue

e Una unidad no puede entrar en una seccion
ocupada por unidades enemigas.



