


No tengo padres
Hago de La tierra y el cielo mis padres
No tengo hogarHago de la conciencia mi hogar
No tengo vida y muerte
Hago de mi respiracion mi vida y mi muerte
No tengo poder divino
Hago de la honestidad mi poder divino

WNo tengo riguczas

Hago de la compresion mi riqgueza

No tengo poder magico
Hago de mi fuerza interior mi poder magico
No tengo cuerpo
Hago de la fortaleza mi caerpo
No tengo ofos
Hago del destello del rayo mis ofos
No tengo oidos

Hago de la sensibilidad mis oidos
No tengo miembros

Hago de la presteza mis miembros
No tengo estrategia

Hago de lo no oscurecido por el pensamiento mi estrategia

No tengo designios
Hoago de la oportunidad mi designio
DNo tengo milagros
Hago la accion correcta mi milagro
WNDo tengo principros
Hago de la adaptabilidad a todas las cosas mis principros
DNo tengo tictica
Hago de la vacuidad y la plenitud mi tictica
No tengo talento
Hago de la agudeza mi talento
No tengo amagos
Hago de mi espiritu mi amigo
No tengo enemigos
Hago de la impradencia mi enemigo
No tengo armadura
Hago de la buena voluntad y la justicia m: armadura
No tengo castillo
Hago de la mente inamovible mi castillo
No tengo espada

Hago del suetio de la mente mi espada
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CAPITULO 1
HYMUKAI




I:1I
LA MUERTE DEL SOBERANO CELESTE
(TENNO).

LA CARTA DE GONGYE CHANG
A HSIANG DUQUE DE SUNG.

Sertor, llevo 23 asios alejado de las verdes praderas de Shenshi, vagando
de un lado a otro en este basto mundo lleno de peligros. Su majestad no
puede imaginar cuanto aroro ver florecer los jardines del palacio de vera-
no y sentir su augusta presencia. Tampoco pasa un dia sin que moje las

~ I HYMUKAI ~

mangas recordando a mis hijos y a mi afiorada esposa. Ahora mis pies me
han traido al reino de 174, tambien conocido como el Imperio de Hymaukai
(2al como lo denominan sus habitantes creyendose el centro del mundb),
que se encuentra en el archipielago conocido como Ryanokani o “Dominio
de los Dragones™. El agotamiento ante tanta desdicha y los diltimos acon-
tecimientos que han tenido lugar en estas tierras me levan a suplicarle,
a implorarle; que permita mi regreso a Sung y me libere del destierro que
merecidamente me impuso como castigo.

Como su excelencia sabe; Hymukai ha vivido ajeno al resto del mundo y en
paz durante innumerables siglos, gobernado por Sujin, heredero de la san-
gre divina de la emperatriz Fingu, a la que sucedid cuando estd ascendio
a los Reinos Celestiales. Segdin aseguran los mds ancianos, este emperador
contaba con mds de un milenio de vida, sin que nadie hubiera vivido lo
suficiente para comprobarlo. Desde el palacio Akai garantizd que la oscu-
ridad y los seres del inframundo permanecieran confinados mds alld de
las Puertas Infernales. Esto proporciond a las tierras de Ryunokani tan
gran prosperidad, que las artes florecieron y la gran capital de Heian-
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Fo se convirtid en uno de los lugares mds resplandecientes de Ashibara
(comno se conoce al Mundo Intermedio en el idioma de las Islas). En esta
resplandeciente ciudad los nobles se dedicaban a disfratar de los lujos que
of recian una vida dedicada a la corte y las grandes celebraciones. Mien-
tras tanto, los comerciantes mandaban sus barcos mas alld del Imperio
Antigno y anmentaban sus riqguezas exportando e importando toda clase
de articulos exoticos. Incluso los campesinos gozaban de la abundancia
de alimentos. Se podia oir hablar de ella incluso en las lejanas tierras de
WNisht. Aun asi, como todos sabemos, esta cindad nunca pudo compararse
a nuestra maravillosa capital Lo Yang, la cual con su sabiduria resplan-
dece sobre todas las ciudades de los Siete Reinos e incluso es admirada en
las Praderas Celestiales. En esta situacion nadie podia presagiar que la
prosperidad y la quietud estaban tocando a su fin, pues la Gran Arana
nunca deja de tejer (rucgo a los dioses que la tengan alejada de nuestras
queridas tierras). A continuacion le narrd los acontecimientos que han
levado Hymukai a la situacion actual.

Todos los asios Sujin, el considerado Tenno o Soberano Celeste, se dirigia
a la montasia Nijiyama en peregrinacion, donde pasaba cuarenta dias
en la soledad del templo “Pozo Sagrado™ para entrar en contacto con los
Kami. En la vaclta de su diltimo viage, la caravana imperial a su cruce
por ¢l bosque de Kashiwara desaparecid sin dejar rastro. Esto hizo que la
confusion se expandiera por el imperio como una enfermedad incurable.
Los rumores hablaban de que el emperador habia sido asesinado, y que
incluso habian desaparecido los cuatro tesoros sagrados.

Ante este inesperado suceso y la sospecha de la muerte de Sujin, las fa-
o oy . X
milias Kuge, legitimas sucesoras del emperador y sertoras de las tierras
de Hymaukai, se sumieron en una larga discusion sobre quien seria el le-
&itimo sucesor, quien bhabria de recaperar los objetos sagrados y si seria
la misma persona la que levara a cabo ambas responsabilidades. Pero
no habia ningdn heroe entre los cortesanos, nadie que fuese lo suficien-
temente valiente para llevar a cabo ambos cometidos, aungue aun asf

4
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los distintos candidatos pugnaban encarnizadamente por ser los elegidos.
Todos querian ser nombrados Tenno, todos deseaban el poder y ninguno la
responsabilidad que pondria en peligro sus comodas existencias. Asi'se creo
un vacio de poder que se extendid en el tiempo mds de lo que nadie pudiese
haber deseado.

Fue entonces cuando los Buke, indignados por la situacion y la debilidad
que mostraban los Kuge, dejaron de pagar tributos a la corte y comenza-
rom a organizar sus propios efercitos, con los que defender lo que llamaron
Sus tierras™. Empezaron a surgir los primeros sesores independientes.

Eistos, desde sus nuevos castillos, comenzaron a desear mds poder y em-
pezaron a soRtar con las tierras de sus vecinos. Abora los diferentes clanes
antes unidos bajo un mismo estandarte empezaron a vivir bajo el signo de
la desconfianza. Nadie parecia ya ser fiel a su sefior, y los hilos invisibles,

que guardaban la cordialidad y el respeto, se fundieron bajo un incendio de
dimensiones colosales qgue amenazd con propagarse por cada rincon de las
conciencias. Las leyes del cielo comenzaron a no ser respetadas y cuando
esto ocurre se cosecha el desastre.

/Han llegado demasiado lejos! IEs hora de imponer el cidigo y obligar al
msurrecto a huir, si no gueremos que la insidia y la rebeldia prendan como
una tea en un pajar/- Decian algunos de mds respetados Kuge. Pero era
demasiado tarde, el datio ya estaba hecho, no podrian volver a imponer el
orden.

Ast, tras muchos meses de deliberaciones y ante el miedo de perder todas
sus posesiones, los descendientes Sujin abandonaron toda esperanza de
acuerdo y volvieron a las tierras que adin dominaban para sofocar la rebe-
lion. La gran mayoria de ellos se hizo fuerte en las cindades, desde las gue
controlaban el comercio y adquirian nuevos artilugios para la guerra que
se avecinaba. Allf contaban con palacios donde imitar la vida de la corte.
Pronto, aquella dulce paz de antatio habia sido sustituida por el miedo y
adin mds rapido comenzarian a sonar los tambores de guerra, cuyo sonido
cabalgaria en el viento hasta todos los rincones de Himukai, anunciando
la desolacion de las islas con la implacable garra de la muerte.

Iy
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Ante este caos, los Sobei, los monjes que contemplaban el mundo desde
sus templos, comenzaron a predicar el advenimiento de una nucva era
de oscuridad y a crear sus propios feudos. Allf protegian la fe antigua y a
los campesinos de los abusos de los Daimyio y del avance de la oscuridad.
Muchos Buke, desengariados de todo lo que los rodeaba, se tonsuraron y
S€ Convirtieron en monjes que se unieron a su causa. Pronto lo gue an-
tes eran simples monasterios se convirtieron en fortalezas, J Jo que eran
simples monjes se volvieron fieros guerreros unidos en ejercitos bajo el
estandarte de las diferentes sectas.

Irremediablemente tras el fragor de mil batallas camplidas y otras por
venir, el territorio se ha dividido en pequerios Shugo autogobernados por
una familia o clan perteneciente a las diferentes castas, ya sean Kuge,
Buke 0 Sohei. Ninguna autoridad gobierna ya por encima de ellas y las
empuga a unirse. La ausencia de gobierno ha levado a estos nuevos po-
deres a no rendir cuentas ante nadie, de modo que cada uno de ellos go-
biernay ororga sus _pro_pms leyes en sus tierras. Estos conscientes tan solo
de sus propios instintos, como bestias enmrmzezdax, han comenzado ya
a armar sus ejercitos y a contemplar las tierras vecinas con deseo. Cada
uno en su fuero interno desea ser el proximo Sesior Supremo de Hymukai,
aungue para ello deba de regar de sangre la tierra.

Abora los aldeanos se encomiendan a los Kami, los espiritus de los bos-
ques, de las predras, de los rios y de las montanias, temiendo el regreso de
los Tokai y de las criaturas del inframundo, que aprovecharon el antigno
reino de las tinieblas para imponer el miedo. Algunos afirman que bhay
extranias sombras amparadas en la noche; que se oyen voces y risas en el
Palacio de Clansura incluso en algunos pucblos se dice que han desapare-
cido campesinos sin dejar rastro. La misma naturaleza se ha vuelto ame-
nazante, los antes protectores espiritus del bosque han vuelto su mirada a
otro lado. Los lagos y los bosques ya no son lugares seguros, la gente teme
a las montasias y en los pueblos costeros algunos dicen haber visto salir
del mar serpientes con cuerpo de hombre. En el norte helado el templo de
Akern y la fortaleza de Unebi han quedado misteriosamente desolados y
en silencio. Un peregrino describid lo que allf encontrd; cabezas colgado
de las torres; monjes asesinados de las mas crueles formas en los altares
sagrados. Incluso La Cindad Dorada de Heian- Fo se ha convertido en
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un lugar inseguro, en un territorio de nadie; una cindad antogobernada
por los delincuentes y comerciantes sin escrdpulos. Numerosos incendios
destruyeron parte de sus casas convirtiendolas en ruinas en la que solo vi-
ven las alimanas y los mas indeseables. El Palacio Imperial ahora dicen
que es hogar de los Tengu y los Oni. Ante esto, muchos de los habitantes de
la cindad la han abandonado ante la escasez de alimentos, refugidndose
en las tierras de los nuevos sestores o en ciudades en las que cuentan con
proteccion.

Se acercan de nuevo tiempos oscuros y la guerra ha comenzado a asolar lo
que antes eran verdes prados. Todas las islas se han convertido de la noche
a la masniana en un inmenso campo de batalla para los innumerables sesto-
res de la guerra y sus efercitos. Hasta hoy ningdn Daimyo se ha atrevido
a cruzar sus marallas de Heian-Jo y ocupar el trono, por miedo a que el
resto se una contra ¢l. Por todo esto humildemente su servidor, cansado y
bastiado por tanta calamidad, pide permiso para abandonar estas tierras
de muerte y regresar a nuestra amada patria, donde su Majestad reina y
guarda el Orden Sagrado. Ruego de nuevo su clemencia y gue me libre de
este terrible castigo que me tmpuso.

Gongye Chang

7



~ I HYMUKAI ~ ~ I HYMUKAI ~

I1:2

LOS TRES CAMINOS
KUGE

BUKE

SOHEI

I:2:1

LOS KUGE

Los Kuge se consideran a si mismos la
cabeza del gobierno. Fanto con el em-
perador, con el cual estaban emparen-
tados, tomaban las grandes decisiones
sobre el destino del Imperio. Desde
antanio habian dominado las ratas
comerciales y las relaciones diploma-
ticas con lugares lejanos, de modo que
la mayoria de las grandes cindades se
encontraban bajo el dominio de las fa-
milias Kuge.

Los clanes Kuge aseguran tener des-
cendencia directa del emperador y,
mientras este vivia, lo acompanaron
alrededor de la corte en la Ciudad Im-
perial dedicdndose la mayor parte del
tiempo a las intrigas palaciegas. Eran
servidos y mantenidos por los impues-
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tos cobrados a los Buke y los Sobei de las zonas rarales. De este modo se
enriguecian con el comercio y la especulacion y engordaban a costa del
trabajo de los demads.

Tras la muerte del emperador su ambicion desmesurada y la soberbia de
creerse superiores les impidid alcanzar ningdn acaerdo. Poco a poco, el
rastro de muertes y traiciones en la Ciudad Imperial obligaba a no confiar
en nadie. Cada uno volvid a su cindad de origen y a las tierras que gober-
naban desde la distancia para aislarse y protegerse de las intrigas del resto
de los de su casta. En esos reductos rurales crearon sus propios palacios,

donde imitaban la vida de la corte y se rodeaban de vasallos que supieran
cautivarlos con sus elogios. Alli viven, suponiendose cada uno el elegidb,

de entre todos ellos, para acceder un dia al dorads trono.

Los Kuge se consideran honorables por el mero hecho de llevar sangre di-
VINA en SUS VENAs y estan seguros de no tener que demostrar su honor. Por
ello, no dudardn en usar metodos deshonrosos para alcanzar sus metas.

Son especialistas en la intriga y en el uso de ninjas, que se amparan en
la oscuridad para llevar a cabo sus planes. Ademds, con el objetivo de
conseguir armas extranjeras han comenzado a dejar entrar en las islas a
los predicadores Gazjin, que traen consigo su extrania religion basada en el
sacrificio y las armas de la lejana Nishi.
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EL CAMINO DEL KUGE

Hikari Taku termind de anudar su obi de suave seda ocre, ajustando en el
su daisho antes de salir al pasillo con suelo de ruisefior que se encontraba
frente a sus aposentos personales. Portaba en su cara el mempo con rostro
de Oni que habia sido un regalo personal de su Daimyo, y que lo distin-
guia como hombre de plena confianza entre los demas vasallos. Ademads,
se le permitia llevar flequillo y la larga coleta sin recoger. Solo doce samu-
rdis habian ganado el privilegio de portar este venerable mempo, y Yaku
se contaba entre los orgullosos elegidos. A pesar de ello, su talante, actitud
¥ expresion, diferian tremendamente del resto de los distinguidos Kuge.
Hoabia entregado por completo su vida al bushido, gandndose las burlas de

mauchos de sus congeneres.

Los Kuge habian tejido desde tiempos de la fundacion del Imperio una
intrincada red de mentiras, manipulaciones y riguezas de las que ningdn
babitante de la nacion podia escapar. La mayor parte del comercio, los
puestos de la corte y las tasas de viaje les pertenecian a ellos, haciendolos
inmensamente ricos. I no titubeaban ni un instante en usar esos recursos
para contratar ejercitos enteros de mercenariox, equipar a sus tropas con la
infame polvora Gaifin o pagar a asesinos que les hicieran el trabajo sucto.
Pero Taku habia nacido samurdi y, siendo una rareza dentro de su clan,
babia asimilado profundamente las ensefianzas del camino del guerrero.
Aunque no aprobaba los metodos de su linaje, su gran sentido del honor le
hacia ocuparse de cualguier asunto oscuro gue su Darmyo tuviera que tra-
mar. Debido a esto, se habia convertido en el hombre de mayor confianza
de su senor.

Hoabia sido llamado a esas horas intempestivas en las que el viento silbaba
de un modo extrasio en la oscuridad de la noche. Cuando llegd hasta los
aposentos privados de Munenori se arrodilld frente a ¢, dejando la katana
en su lado derecho e inclindndose hasta tocar el suelo con la frente. Kuro-
zuka Munemori, un hombre enfuto de ojos brillantes y agudos, esperaba
a su_ffiel vasallo sentado y pensativo. Le observd reverenciarse con satis-
Jaccidn, pensando en el lugar que le corresponderia en el proyecto que se
avecinaba. La familia Kurozuka habia gobernads la provincia de Ume
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desde hacia siglos, pero ¢] esperaba pasar a la historia como el mds grande
antepasado entre las generaciones que estaban por ventr.

~  Yaku... mi buen Yaku... éQué noticias tenemos de las tierras de

Takara?

La pregunta confundis al samurdi durante un instante. Takara habia
sido durante mucho tiempo un lugar anodino, donde la gente prosperaba
en relativa armonia. Debido a su situacion entre provincias enemigas,
la zona se habia mantenido irdnicamente en un estado de paz casi per-
manente; debido a un ticito pacto que se habia establecido entre las prin-
cipales facciones, haciendo que ninguna se atreviera a tomar el control
definitivo por temor a safrir graves perdidas.

~ Takara sigue siendo una provincia en tierra de nadie, mi sefior.
S€ que los Siraks, una familia Buke, tienen destacado un impor-
tante contingente en la zona al mando del poderoso Serior de la
Guerra Atasuke.

Observd un instante al sefior, tratando de adivinar las intenciones que se
escondian bafo su rostro. Aunque estas, como siempre, eran un completo
enigma. De pronto sintid gue algo cambiaba en el ambiente, sus agudos
sentidos se tensaron, observando a su alvededor.

~  No temas - difo Munemori al observar su reaccion - He hecho
lamar a un enviado de Suza.

Suza... Aquella provincia albergaba algunas de las mds terribles fami-
lias ninga al servicio de los Kurozuka. En la oscuridad que se formaba
por la escasa luz de las ldmparas de aceite que iluminaban los aposentos
aparecid una figura envucilta en negros ropajes. La ausencia de luz ape-
nas permitia distinguiro.

~  He sido enviado por vaestros sirvientes, gran serior Munemor:.
-dij0 la misteriosa figura con una voz ronca y dspera.
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~  Elclan Saotome ha servido a la familia Kurozuka con lealtad desde que
tomd el control de Suzu. Haz honor a tu linaje ordend Munemori.

La mision ya estaba encomendada, el ninja no necesitaba escuchar mas que las
pocas frases que habian intercambiado Yaku y el Daimyo. Sin que ninguno de los
dos pudiera percibir en que momento exacto la conversacion se habia zanjadb, se
marchd a camplir con su deber.

E] samurai habia presenciado el breve encuentro con desagrado, pero jamds se
atreveria a cuestionar los deseos de su sevior. I eso era por lo que Munemori apre-
ciaba tanto tener a Yaku a su servicio. Muchos samurdis Kuge tramaban bajo
cuerda planes para usurpar puestos preminentes, pero el ferreo codigo de honor del
portador del mempo lo hacia estdpidamente predecible, y eso era algo que habia
que apreciar en los vasallos. Sonrid observindole mientras se abanicaba.

~  Pronto estallard la guerra, Yaku-san... Esa provincia esconde algo de

incalculable valor para mi. Una pieza que me hard alzarme por encima

de los hombres normales y pom{m’ mi nombre en el mds elevado puesto.

9\]67‘0 que empzec‘ex a 0TganiBZar nuestro ejercito para afrontar el con-

Slicto... Contrata piratas, compra pol'vom, haz lo gue sea... pero quzero
Takara bajo mi dominio antes de la siguiente estacion.

Yaku lo observd un instante con aguellos profundos ojos oscuros que miraban des-
de el temible mempo con fauces de ont.

~  Asi se hara, Munemori-sama.
Lauego se inclind de nuevo hasta tocar la esterilla con la frente y se arrastrd anos
pasos hacia atris recogiendo su sable. Se puso en pie y gird sobre sus talones para
marcharse.
Tenia un cometids, y solo el entre toda su familia llevaria la carga con absoluta e

ingucbrantable lealtad. Solo ¢] llevaria a los Kurozuka hacia la victoria que tanto
deseaba su sentor. Pero en su corazon solo habia sombrias nubes de tristeza.
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LOS BUKE

Los Buke han protegido y caltivado
durante siglos las tierras de las islas,
rindiendo vasallage al emperador.
Eran considerados los brazos del Im-
perio; la fuerza y la espada. La ma-
yoria de ellos eran samurdis rarales,
una clase imferior a los Kuge que los
desprecian por ello. Mientras el empe-
rador vivia se consideraban honrados
por el mero hecho de poder servirl,
obligados por su estricto codigo de ho-
nor. Pero tras su muerte quedaron
desconcertados.

Despucs de asistir a las largas delibe-
ractones de los Kuge sobre quicn debia
ser ¢l signiente emperador, muchos de
ellos se plantearon su lealtad, lo que
con el tiempo condujo a la aparicion de
nuevos clanes gobernados por familias
Buke. Estos nuevos Daimyo rebeldes
empezaron a actuar por su cucnia,
dejaron de pagar el tributo a los Kuge
y se hicieron fuertes en sus territorios.
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Abora estos nuevos Daimyo van imponiendo la creencia de que los Kuge
estan corrompidos y son debiles. Han comenzado a construir grandes cas-
tillos para protegerse de sus antiguos sesiores y de otros como ellos. Desde
sus murallas miran las tierras de sus vecinos y plancan los atagues de
conguista para ampliar su poder. Estan decididos a comenzar una nueva
era en la que los samurdis gobiernen las islas, un nucvo orden en el que
el emperador sea un simple titere mancjado por la antentica fuerza de los
guerreros.

FEstos samurdis rarales son duros luchadores, curtidos en la vida en Jas
montanas, y se rigen por un ancestral codigo del guerrero, el Bushidb.
Desde pequesios son entrenados en el arte de la espada y consideran des-
honroso el uso de las armas de fuego extranjeras. Son grandes jinetes y ar-
queros; unos de los mds temibles guerreros de todo el Mundo Intermedio.
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El CAMINO DEL BUKE

La lluvia caia intensamente sobre el campo de batalla, embarrando los
cuerpos inertes y a agucllos que permanecian en pie sobre ellos. El es-
truendo de las gotas cayendo sobre el campo de batalla, junto al sonido
estremecedor de los rayos, no ahogaba los gemidos de dolor de los mo-
ribundos, ni ¢l estrepito metalico de las armas chocando entre si. Las
detonaciones tronaban rodeadas por la niebla condensada en el oscuro
atardecer, cuando los cobardes Kuge usaban la infame pilvora Gaijin, en
un vano intento por compensar su mediocre competencia con las armas.
Los riachuelos esquivaban los cadaveres, recogiendo la sangre derrama-
da y amontondandola a borbotones bajo las suelas de los que aun podian
empunar sus armas.

Entre ellos, en el centro del campo de batalla, se alzaba Hosh: Takeshi
sobre una montasia de cadaveres. La familia Hoshi habia servido con
fervorosa devocion a los Siraki desde hacia muchas generaciones. Segun-
do hijo de este linaje, habia sido lamado asi por su gran constitucion y
terrible temperamento. Era un hombre joven y prometedor, famoso por
su estricto cumplimiento del sagrado cidigo del Bushido, y por sus esta-
Uidos de violencia.

Lanzd un poderoso grito de guerra mientras acometia a los enemigos
que se agolpaban en ¢l flanco derecho de su linea de ataque. Dejd que
la punta de una certera lanza resbalara por la hombrera de su graesa
armadura y empunid su ancestral katana Kobhaku con ambas manos. Ef
tajo lateral que propind arrofd las entrasias de aquel pobre desgraciado
por el suelo y lo mandd con los demds cadaveres al Reino de los Muertos.
Apenas la hoja hubo salido del cuerpo del soldado saltd hacia adelante y
bundid ¢l sable profundamente en el hombro izquierdo del lancero pos-
terior. Un tercero cayd al suelo con una pierna cercenada bajo aquella
vordgine de furia y acero.

Takeshi sintid la sangre tibia salpicar su rostro junto a las gotas de llnvia,

con el corazon latiendole en las sienes. Mird a su alrededor, con los ofos
desorbitados por la eaforia, alzando su sable, y sesiald al enemigo.
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-/Hacedlos pedazos!- rugid a sus hombres. Enardecidos por la actuacion
y ¢l corafe de su comandante se lanzaron al ataque con renovada energia.
Observd a sus samurdis con satisfaccion. Los Buke encarnaban los mds
crados, marciales, y asceticos aspectos del Codigo Samurdi; todos ellos es-
taban dispuestos a arrofarse a la muerte sin vacilacion con el dnico propo-
sito de honrar al Clan.

Takara se habia convertido en un infierno en llamas desde que hacia tres
noches el Sertor de la Guerra Siraki Atasuke, habia sido deshonrosamente
asesinado mientras dormia. Aquellos cobardes sabian que de haberse en-
Srentado a ] honorablemente habrian sido aniguilados. Asi que optaron
por manchar el nombre de la casta samurdi mandando a sus infames ase-
sinos. La respuesta de los Siraki no se hizo esperar. E{ hermano mayor de
los Hoshi debia ocupar ¢l puesto de su _fallecido Daimyo, pues hacia tres
atios habia contraido matrimonio con Siraki Keiko, hija dinica del sertor
Atasuke. A Takeshi, como segundo en la sucesion, le correspondia coman-
dar los ejercitos. Tras investirle como Rikugunshokan, la primera orden de
su hermano habia sido lanzar una represalia ejemplar sobre la provincia
de Takara, donde habian recibido noticias de que recientemente se habian
Visto sospechosos movimientos por parte de las fuerzas Kuge. Los cobardes
esperaban el movimiento (una prucba mds de su culpabilidad a los ofos de
Takeshi), pero su primera incursion habia sido un éxito. Podian incurrir
€71 CUAnNLos TASITETOS EYUCOS qUISIETan: Asesinos, polvora, piratas... la feérrea
disciplina marcial de los Buke, forjada durante siglos por sus ancestros, se
impondria a cualguier vergonzosa artimana.

Poco a poco los reductos enemigos ihan desvaneciendose o retirandose a po-
siciones mds favorables. Antes de una hora, habian desalojado a las tropas
de Kurozuka y se habian hecho fuertes en la zona septentrional de Takara.

Sin embargo, el contraataque legaria mds pronto que tarde, y Takeshi lo
sabia. Los Kurozuka no habrian destacado aguellas tropas y mandado
asesinar al Seftor Atasuke si no tuvieran algo pensado. Siempre tenian
alguna artimasnia entre manos y sus cobardes lenguas evan afiladas. Mien-
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tras la tormenta amainaba hasta convertirse en una suave lovizna, el
Rikugunshokan elevd una oracion de agradecimiento a sus antepasados
en la tienda y cuartel general donde reposaba de sus heridas, por suerte,
ninguna de relevancia.

Tres hombres esperaban en silencio a que terminara de mostrar sus res-
petos. Hotaru Kei, sensei de Kawanamiya, Kosuke Masato, Daisho de
caballeria, y Shunsuke Hirok:, Daisho de la Guardia del Crepdsculo.
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Formaban el Alto Consejo del general, y todos ellos portaban sus propias
marcas de la batalla aungue habian ido a asearse lo justo para tener una
apariencia decente antes de presentarse allr.

- £/ asalto es un éxito ya hecho realidad, gran Takeshi sama. Aungue
mantener un destacamento de tropas tan importante alejado de la capital
requerird grandes recursos -comenzd Hotaru. Por lo general se le dejaba
expresarse en primer lugar como muestra de respeto por ser el consefero de

mayor edad.

- En tal caso deberemos hacernos pronto con las tierras circandantes que
Sorman parte de la provincia. Los campesinos cumpliran con su deber y

alimentardn a los samurdis para que estos puedan estar listos y plantar
batalla.

- Ese es el asunto que con mds urgencia deberemos tratar -prosiguid Hi-
roki con aire pensativo-. Cerca de agui se encuentra el ﬁmplo de Oyuki,
controlads por la secta Chibara.

Los Chiharu eran famosos en la zona por contar entre sus filas con algunos
de los mds temibles Sobei que poblaban la nacion. Aunque por lo gene-
ral eran gente pacifica, su fervor religioso y sus extravagantes (y a veces
insultantes para los Buke y Kuge) creencias sobre el orden social podian
convertirlos en peligrosamente inestables.

E] Rikugunshokan dio en su asiento un golpe seco de su tessen.

- INo dejaré que un pusiado de monjes locos eviten 7ue los campesinos
cumplan con las obligaciones que los Cielos les imponen! Ellos alimentarin
esta guerra y a cambio recibirin nuestra proteccion, como siempre ha sido

¥ serd.

E] consefo asintio, tenso pero conforme. Las cosas debian volver a su cauce
natural... a cualguier precio.
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LOS SOHEI

Se consideran a s mismos el corazon
del imperio. En las Islas del Dragon
los Sobei siempre han sido un poder
aparte, guardando sus privilegios
Srente a los Kuge y los Buke. Durante
siglos han entrenado a monjes guerre-
ros con los que se defendian de cual-
quier intrusion que consideraran con-
traria a su modo de vida o a su moral.

Cuando ¢l conflicto entre los Kuge y
los Buke empezd a arrasar los campos
de los campesinos, estos, desampara-
dos, comenzaron a buscar refagio y
suplicar la ayuda de los monasterios y
templos Sobei. Al contemplar el sufri-
miento del pueblo comenzaron a posi-
cionarse a su lads, “en defensa de los
intereses de los mds desfavorecidos™.
Despues comenzaron a predicar sobre
una nucva era de oscuridad y sobre la
necesidad de protegerse contra ella.
De este modo fueron adguiriends po-
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der y atrayendo a mds y mds gente que encomendaba sus almas a los
Kami del templo en caestion. Impusieron sus propias reglas sobre sus
territorios, basadas en la religion y dejaron de cumplir la Ley Imperial.
Algunos Daimyo Buke arrepentidos por su forma de vida se unieron a su
causa y se hicieron monfes, construyeron templos en sus tierras y dieron
cobio a los refugiados de otras tierras. De este modo comenzaron a surgrr
Jos primeros clanes Sobei.

Los clanes Sobei se consideran los defensores de la fe y la tradicion de las
Islas del Dragin frente a los predicadores extranjeros, que venden armas
de fuego a los Kuge y frente a los opresores Buke, que se creen superiores
a los Heinin. Pero estos clanes estin drvididos en incontables sectas, que
se enfrentan entre ellas por cuestiones tan nimias como quien es el encar-
gado de realizar el ritual de la primavera. Es famoso el enfrentamiento
que tuvo lugar entre los dos principales complejos de templos de las mon-
tartas de Heian- Fo, por ver quien era el encargado los ritos milenarios de
Ayanami. En este enfrentamiento ardieron numerosos templos, algunas
de las mds famosas estancias y se guemd la Gran Estatua de Ayanami.
Ademds murieron mds de cinco mil bonzos, mujeres y hombres, la ma-
yoria por ¢l filo de las lanzas. Fue una perdida irreversible para ambos
templos y para el arte de las islas.
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EL CAMINO DEL SOHEI

Kaneda, habia nacido en el seno de una familia de Ronin vasallos, de los
Buke. Como hijo de su linage aprendid todo lo que se podia saber sobre la
guerra y sus artes. Bendecido con una natural pasion, se habia dedicado a
todo cuanto habia encontrado en la vida, con gran constancia y deseos de
meforar. Flabia sido orgulloso, si. $Quien no lo era en su juventud? Sedien-
to de gloria habia viajado hasta innumerables campos de batalla esperando
sus recompensas. ¥ iajando en busca de satisfaccion, habia arrebatado la
vida a decenas de hombres haciendo uso de esas artes que tan magnifica-
mente habia logrado dominar. Un dia, cuando contaba veintidn afios de
edad, se encontraba caminando hacia la provincia de O-Masu, tras haber
pasado dos semanas de reposo en el Distrito Rofo de Aka Mon. Nada com-
placia mds a Kaneda que verse rodeado de sake y mugeres hermosas, tras
cobrar las recompensas por la sangre que derramaba su katana. Jamds
habia rechazado placer alguno que este mundo pudiera ofrecerle; pero se
rumoreaba que en O-Masu se concentraba un gran ejercito buke que tenia
como obfetivo aplastar una rebelion de campesinos en la provincia. EJ jo-
ven ronin sabia que ¢l trabajo seria ficil, y la recompensa buena. Asi que
70 tardd un instante en recoger sus cosas y prepararse para el viage.

Tal cdmo prediso, la batalla pronto pasd de ser un conflicto entre dos faccio-
nes, a ser una masacre. Los campesinos, gente dura hecha al sufrimiento,
n0 podian sin embargo igualar la disciplina y la técnica de hombres que
habian dedicado su vida entera al dominio de las armas. Uno a uno iban
cayendo bajo lanzas, arcos y sables, mientras empusiaban sus herramien-
tas de labranza y las pocas armas que podian ir robando. Kaneda ya habia
acabado con ocho de ellos cuando visualizd una pequenia capilla encomen-
dada a la Diosa de las Cosechas. Allf se almacenaban a menudo grandes
cantidades de alimento en honor a los poderosos espiritus; el botin seria
sustancioso.

Sus manos cubiertas de sangre dejaron borrosas hucllas rojas en las puer-
tas cuando las descorrid para entrar en el lugar. Una dnica persona lo
guardaba, un viejo monje demasiado desgastado por ¢l tiempo para lu-
char, demasiado sabio para querer hacerlo. Sus arrugados ofos se clavaron
en los de Kaneda, que casi podia sentir el peso del espiritu al mirarlo.
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-eQuicn eres tf — preguntd con vog ronca y severa.

E] joven samurdi se sentia impresionado por la figura, pero eso solo le
hacia mostrar mds rabia exterior.

-Soy Kaneda... i1Un samurdi!... /Un buke!... /Hemos venido a restablecer
la razon y recordaros cual es vaestro sitiol...

E] anciano monge le observd de igual forma durante unos instantes de
silencio donde el aire parecia mds calido y pegajoso.

-dSamurdi? Td no eres samurds.

Kaneda parecid estallar en cilera al escucharlo, lanzando maldiciones al
aire mientras sostenia su katana de forma amenazante, caminando hacia

él.

-/Como osas ponerme en duda, viejo! /Fe matado a mds de veinte hom-
bres y participado en mds de ocho duelos! 1éDices que no soy samurdif!

E] monje no se inmutd ante los gestos del muchacho ni ante sus palabras.
Continnd mirandolo con aguel gesto severo.

-Eso no es ser samurar. No comprendes el significado de esa palabra...
Tus gestas te convierten solo en un hombre fuerte. Eso eres... un hombre
Suerte. Pero cuando los artos pasen y la fuerza de paso a la vejez... dime...
dqué serds entonces?

Kaneda se detuvo, mirdndolo a su vez. Sentia que tras las palabras del
viefo habia una verdad escondida mds alld de lo que su sabiduria le per-
mitia comprender. No era un hombre sabio, era demasiado joven para
serlo. Pero si era entregado y perceptivo, y sentia que alliy bajo aguel techo
de tablones y pobre paja, se encontraba mivando cara a cara a su propia
alma...
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Habian pasado casi veinte arios desde aquel dia en el que abandond la
capilla del viejo monje con el rabo entre las piernas. Habia observado la
destruccion causada por el efercito en el pueblo. Las mujeres que habian
sobrevivido a la muerte y el saqueo, loraban por el terreno, lamentando
la suerte de sus maridos y sus hijos. Los gritos de los moribundos y el olor
de la sangre... los habia sentido decenas de veces pero jamds habia recaido
en ellos. Repentinamente horrorizado peregrind por todo el pais buscando
su lugar. Finalmente llegd al Templo de Oyuki, donde sus habilidades
marciales y su deseo de paz interior fueron acogidos calidamente. Deci-
410 affeitarse la cabeza y hacerse monje para poder encontrar la armonia.
Desde entonces habia seguido practicando las artes que conocia, anadiendo
muchas otras que poco o nada tenian que ver con el mundo de la guerra o
tan solo de los hombres. Reflexionaba sobre todas estas vivencias mientras
la tmplacable cascada de agna helada caia sobre su caerpo desnudo. Alli,
en posicion del loto y los ofos cerrados, habia estado meditando desde el
alba. Ahora, a la caida de la noche, la voz de uno de sus aprendices le sacd
del trance en el que se habia sumido. Abrid los ojos para observar el rostro
palido y descompuesto del muchacho. Sintid en €] una mezcla de rabia y
preocupacion.

-iMaestro Kaneda, Takara ha sido escenario de una carniceria entre efér-
citos de los del clan Kurozuka y el clan Siraki! Ahora avanzan tratando de
repartirse la provincia para abastecer a sus efercitos, sagueando a nuestros
campesinos. Los hombres y las mugeres han acadido a nosotros dispuestos
a luchar tal como les ensertamos. Rucgan nuestra ayuda.

Kaneda asintid poniendose en pie despacio. Mientras uno vivia en el
mundo de los hombres debia ocuparse de los problemas de los hombres. No
podian quedarse de brazos cruzados mientras los campesinos morian y
pagaban el egoismo de quienes le rodeaban. Camind sin decir nada mien-
tras el aprendiz corria tras e pendiente a sus instrucciones. Entrd en sus
habitaciones, observando su afilada naginata Chiheisen regalo del sesior
FHotastaka.
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-Avisa a los clanes samurdi aliados. Empezaremos a organizar una re-
sistencia y a veunir a nuestras levas y ashigara.

£l muchacho salid corriendo en cuanto recibid las ordenes, gritando por
todo el templo mientras los monjes corrian poniendose ya en movimiento.
Kaneda empund a Chibeisen, notando ¢l peso en sus manos. Despucs de
casi veinte anos, volveria a blandir sus armas contra hombres vivos. Hoy
era un dia triste.

Habia comenzado la guerra.

~ I HYMUKAI ~
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INTRODUCCION

00 000000000000 000000000000 00
Kensei es un juego de batallas con mi-

niaturas para dos o mds jugadores. Hu-
mildemente esperamos que disfrutéis
con €l, tanto como nosotros €stamos
disfrutando con su creacion. Lo que
ahora tienes en tus manos es tan sélo el
resumen de lo que préximamente serd
un juego mds extenso. Desde el inicio
ha sido una apasionante aventura de in-
vestigacion y desarrollo, cuyo resultado
final esperamos sea de vuestro agrado.
Aiin queda mucho por andar y este es
sélo el primer paso de un juego que es-
peramos que podamos desarrollar jun-
tos mediante vuestras opiniones y cola-
boracidn, para lo que tendréis a vuestra
entera disposicion el foro en la pdgina
web de Kensei (www.kensei.zenitminia-
tures.es).

Los personajes, historias y miniaturas
Kensei “Guerra en Hymukai” estdn
inspirados en la historia y mitologfa del
Japén feudal. Este espera ser el primer
mddulo de reglas de un mundo de fan-
tasfa oriental mucho mayor, cuyas fron-
teras adn estdn por definir.

En este juego podrds desarrollar desde
pequefias escaramuzas hasta batallas
enormes con gran cantidad de miniatu-
ras, representando asi a los ejércitos de
los clanes mds poderosos. Solo depen-
de de ti y tus amigos decidir a qué nivel
queréis llevar la guerra en las Islas del
Dragén, y pedirle a los Kami que favo-
rezcan vuestros actos.

4.0

2.2

ZENITMINIATURES

El juego de Kensei utiliza para el desa-
rrollo de sus partidas las figuras de Ze-
nitminiatures. Unas miniaturas fabrica-
das en 28mm con metal de alta calidad
y con un alto nivel de detalle, las cuales
representan las distintas unidades y per-
sonajes del juego. En la pdgina web de
Kensei (www.kensei.zenitminiatures.es)
y las tiendas especializadas podrds en-
contrar todas las tropas y personajes ne-
cesarios para crear un ejército de Kensei,
y ademds, podrds adquirir las novedades
que irdn apareciendo en las distintas fac-
ciones.

2:3

{QUE NECESITO?

00 0000000000000 0000000000000
Ademds de las miniaturas de Zenit y éste

reglamento, para desarrollar tus parti-
das necesitaras:

Dados De 10 Caras: Los dados que usa-
remos serdn dados de 10 caras, que de
ahora en adelante denominaremos Dio.

Mesa De Juego: Para representar nues-
tras batallas, necesitaremos una su-
perficie plana y resistente de al menos
120x120 cm, donde poder colocar las
miniaturas y desplazar a nuestras unida-
des. Aunque para batallas mds grandes,
es posible que nos haga falta una mesa de
mayores dimensiones 150 x 180.
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Hoja De Ejército: La hoja de ejérci-
to es bdsica a la hora desarrollar una
batalla. En ellas deberds reflejar las
unidades que van a tomar parte en el
combate, el nimero de miniaturas que
la componen, su valor, las habilidades
que poseen, los personajes y héroes del
ejéreito, etc... Es decir todo lo necesario
para que la batalla se pueda desarrollar
sin problemas y de forma fluida.

Elementos De Escenograffa: Las ba-
tallas, rara vez ocurren en una prade-
ra lisa y despejada. Normalmente, hay
accidentes de terreno, como drboles,
colinas, edificios o rios. Los elementos
de escenografia representardn esos ele-
mentos del paisaje en la batalla.

Papel Y Lapiz: Durante las partidas de
Kensei, muchas veces tendremos que
hacer anotaciones, para lo que necesita-
remos ldpiz y papel.

Marcadores Kensei: En Kensei conta-
remos con una serie de marcadores que
nos recordardn nuestras decisiones y los
sucesos que hayan tenido lugar. Estos
representan una serie de figuras y cada
uno tendr4 un significado en el juego.
Al final de este reglamento podrds en-
contrar unos marcadores bdsicos para
que puedas imprimirlos y usarlos en tus
partidas. También puedes animarte y
crear los tuyos propios personalizados.

4.1

Tarjetas De Despliegue: También nece-
sitaremos las tarjetas de despliegue para
el inicio de la partida, ya que en Kensei
el despliegue se hace de modo oculto.

Cinta Métrica: El movimiento de las
unidades en el juego, estd representado
en unos valores en cm, por lo que nece-
sitaremos una cinta métrica con la que
medir por ejemplo; cuanto va ha mover
una unidad en un determinado momen-
to o si una unidad estd al alcance de
nuestras armas.

Tiempo De Juego: Una batalla de Ken-
sei durard una media de 3 horas. Aunque
puede ser mds tiempo, todo depende del
nivel de batalla que queramos jugar.
Si tienes un lugar adecuado para ello
puedes dejar la batalla por concluir,
dejando las miniaturas donde estdn y
anotando los detalles que consideres
necesarios. Asi podréis continuar con
ella en otro momento.
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2:4
PINTAR
MINIATURAS

Hay personas a las que tan sélo les gus-
ta jugar y no desarrollan el arte de la
pintura de miniaturas. La mayoria de
las veces por falta de tiempo, de ganas
o por la simple negacidn de su capaci-
dad para hacerlo. Nadie estd obligado
a llevar su ejército pintado a la batalla,
pero si ti y tu contrincante os ponéis a
ello, veréis; que una partida de ejércitos
sin pintar no se acerca a la sensacion
que produce ver dos ¢jércitos completa-
mente pintados sobre el campo de bata-
l1a. Pronto descubrirds que este hobby
no tan sdlo se reduce a jugar batallas y
vencer a tus amigos, sino que también
hay gran satisfaccion en mostrar tus
miniaturas. El arte de la pintura de
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miniaturas es simplemente préctica y
tiempo, nadie comenzd sabiendo lo que
sabe. Al final muchos de los aficionados
a este hobby acabamos dedicando mds
tiempo a este arte que al juego en si mis-
mo, siendo nuestro mayor placer pintar
miniaturas.

2:9

EL SISTEMA DE
JUEGO: VISION
GENERAL

00 000000000000 000000000000 00
En Kensei normalmente jugardn de dos
a cuatro jugadores. Si has jugado algu-
na vez a un juego de batallas con minia-
turas te preguntards cual es el sistema
de juego y que diferencias encontraré en
el mismo. Algunos de los elementos de
Kensei son puntos comunes de todos los
wargames, por lo que te serd mds ficil
asimilar la dindmica de aquellos ele-
mentos menos usuales. Una visidn glo-
bal hard que te sea mds fdcil la lectura
de las siguientes reglas.

res facciones: Antes de comenzar a ju-
Tres f: Antes d nz
gar deberds escoger una faccién con la
que jugar tus partidas. En este juego se
da un conflicto entre tres clases socia-
c or domi mperio
les, que luchan por dominar el Imper
de Himukai, estas son representadas
b
por tres facciones; los Buke, la clase
guerrera; los Kuge, la clase aristdcrata;
y los Sohei, la clase religiosa. Escoge tu
faccidn y crea un clan perteneciente a
ella. Para dar mayor profundidad a tus
partidas puedes crear toda la historia de
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tu clan, su nombre, su simbolo (mon),
asi como dar nombres a tus personajes,
nombrar tu Daimyo, establecer las tie-
rras sobre las que gobiernan y las rela-
ciones internas dentro del mismo clan.
Todo depende del nivel de profundidad
del que quieras dotar a tu juego. Nada te
impide crear una campaiia con tus ami-
gos o en tu club de juego, sdlo la imagi-
nacion es tu limite.

Listas de ejército: En Kensei cada uno
de los jugadores creard su propio ejérci-
to siguiendo las reglas que se describen
en el capitulo 12 de este reglamento.

i, T, S
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Para ello utilizard las hojas de lista de
ejército, en las que indicards todo lo ne-
cesario para llevar a cabo la partida con
fluidez. Esto normalmente se realiza
previamente y es conveniente que no en
el mismo momento de jugar la partida,
ya que se pierde mucho tiempo de jue-
go. Con el tiempo contards con varias
listas de ejércitos que serdn las que mds
se adecuen a tu forma de juego o contra
una determinada faccidn.

Niveles de batalla: Existen varios nive-
les de batalla en Kensei, y dependiendo
del nivel escogido o pactado con el con-
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trincante, tendremos acceso a una serie
de puntos de ejército y unos limites dis-
tintos a la hora de componer nuestras
unidades y ejércitos. Los niveles van
desde una pequefia escaramuza de nivel
1; en la que contaremos con tan sélo
unas pocas unidades compuestas por un
nimero reducido de miniaturas, hasta
el nivel 105 en el que participardn gran-
des ejércitos dirigidos por los Daimyo y
compuestos por unidades de numerosas
miniaturas.

Fantasia o realismo: En Kensei podrds
escoger si quieres jugar partidas en las
que participen seres mdgicos y criatu-
ras o partidas en las que sdlo participen
unidades humanas. Préximamente in-
cluiremos las reglas de las criaturas y
la magia, que podrds afiadir si lo deseas.

Unidades, personajes, criaturas y pun-
tos de accién: Has de saber que en
Kensei normalmente las miniaturas se
mueven formando unidades que actian
en formacidn y al unisono, salvo excep-
ciones como los personajes, criaturas,
magquinas de guerra u otros artilugios.
Estas unidades y personajes contardn
con una serie de atributos y puntos de
accion:

Atributos: Se utilizardn para determi-
nar el resultado de sus acciones y com-
bates durante la partida. Estos son el
Movimiento, los Dados de Combate, el
Ataque, la Defensa, la Armadura, la Vi-
talidad, el Ki o Espiritu, el Honor, la
Iniciativa y el Valor de Enfrentamien-
to.
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Puntos de Accién: Estos puntos deter-
minan el limite de acciones que la uni-
dad o personaje pueden llevar a cabo
durante un turno: Correr, cargar, dis-
parar, etc... Ya que estas acciones ten-
drdn un coste en Puntos de Accidn (AC)
y su combinacion agotard estos puntos.
Normalmente todas las unidades cuen-
tan con 2 puntos de accién, salvo las
unidades hostigadoras y los personajes
que cuentan con 3 puntos de accion.

Unidades bdsicas, especiales, de élite
y mdgicas: Estos son los tres tipos de
unidades con los que contaremos para
formar nuestros ejércitos. Las bdsicas
componen el grueso del ejército y todas
las facciones tienen acceso a ellas. Las
unidades especiales y de €lite marcan
la diferencia entre una faccidn u otra.
En el caso de optar por jugar con magia
tendremos acceso a una serie de criatu-
ras que vendrdn determinadas por nues-
tra faccidn.

Las habilidades especiales de las uni-
dades: La mayor diferencia entre unas
unidades y otras son sus habilidades es-
peciales; que les otorgan ventajas sobre
las unidades enemigas durante el com-
bate o en la realizacién de determina-
das acciones en el transcurso de la ba-
talla. De modo que su uso es primordial
para obtener la victoria en la batalla.
Recuerda que han de ser declaradas
siguiendo las reglas determinadas por
las mismas y que la unidad ha de contar
con los suficientes puntos de accién. De
modo que si los agoto no podrd activar-
la, aunque la habilidad sea de combate.
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Elementos de escenografia: Los ele-
mentos de escenografia tendrdn gran
importancia en Kensei. Ya que estos ten-
drdn su funcién durante el juego. Estos
elementos se convertirdn en obstdculos
para nuestras unidades, en elementos
de proteccion o en zonas elevadas en
las que podremos ganar ventajas sobre
nuestros enemigos.

Despliegue de escenografia: La primera
accién que tendremos que realizar antes
de comenzar nuestras partidas serd el
despliegue de la escenografia. En este
momento colocaremos todos aquellos
elementos que hardn nuestra partida
distinta de cualquier otra partida ante-
rior. Es decir; compondremos el cam-
po de batalla. Una buena escenografia
creada por ti o adquirida en cualquier
sitio especializado dard a tus batallas
un color y dimensién mucho mds ele-
vados.

Despliegue de los ejércitos oculto: En
Kensei el despliegue de las unidades al
inicio de la partida se realiza de forma
oculta, es decir; las unidades no se co-
locan en el tablero en el inicio del jue-
g0, sino que en su lugar se situardn unas
tarjetas de despliegue que determinan
cual es la unidad desplegada, pero que
no serdn reveladas al enemigo hasta que
no se complete la fase inicial de desplie-
gue.

El Taisho y las Habilidades de Taisho:
En cada uno de los ¢jéreitos implicados
en la batalla existe la figura del Taisho
o general, que cuenta con una serie de

45

habilidades que serdn determinantes en
el desarrollo del turno en el que sean
usadas. Este Taisho siempre serd el per-
sonaje Bushi de mayor nivel en el ejérci-
to al inicio de la batalla, independien-
temente de que no sea un Taisho como
tal. Protege bien a tu Taisho ya que su
muerte provocard una serie de conse-
cuencias terribles en tu ejército.

Los Puntos de Mando del Taisho: El
Taisho cuenta con una serie de Puntos
de Mando; que se verdn aumentados
en el caso de encontrarse en lo que se
denomina “Posicién de Dominio”, esto
es; cuando el Taisho se encuentra sobre
una colina. Estos Puntos de Mando po-
drdn ser agotados cada turno para usar
Habilidades de Taisho (aquellas que
hacen que el ejercito obtenga una venta-
ja sobre el enemigo durante un turno),
Reagrupar unidades o dar Ordenes Es-
tratégicas (esta orden especial permite
que una unidad que no cuenta con linea
de visién con el enemigo pueda cargar
contra este o dispararle).

Los personajes y sus habilidades: Exis-
ten varios tipos de personajes en Kensei.
Estos podrdn ir incluidos dentro de las
unidades o fuera de ellas, y serdn de-
terminantes en el desarrollo y resolu-
cién de las partidas. Ya que los grandes
guerreros llevan a cabo actos que las
simples unidades son incapaces de rea-
lizar. Estos otorgardn bonificaciones a
las unidades o serdn independientes y
creardn desequilibrios en determinados
momentos de la batalla. La eleccion
de los mismos se realiza a la hora de
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la creacidn de la lista de ejército. De-

pendiendo del nivel de batalla que ha-
yamos escogido tendremos un nimero
de puntos en Valor de Personajes, in-
dependientes de los puntos de ejéreito,
que nos servirdn para escoger nuestros
personajes.

Desarrollo del juego: El juego de Ken-
sei se divide en turnos y estos a su vez en
tres fases. Estas-tres fases son: La fase
de drdenes y acciones, la fase de comba-
te y la fase de resolucidn.

La Tirada de Mando: Al principio de
cada turno los dos generales determi-
naran quien lleva la iniciativa durante
ese turno mediante una tirada. Esto de-
terminard quien comienza las distintas
fases 0 quién toma primero las decisio-
“nes durante las mismas.

Fise de Ordenes y Acciones: Esta fase
tiene lugar al comienzo del turno des-
pués de haber realizado la tirada de
mando. Durante esta fase los jugadores
siguiendo el orden determinado por la
tirada de mando dardn sus drdenes y
activardn sus unidades. Esta fase habrd
de.ser completada antes de pasar a la
siguiente fase, de modo que ambos ju-
gadores tendrdn que haber finalizado
la misma antes de pasar a resolver los
combates. Esto es asi independiente-
mente de que se haya producido alguna
colisién entre unidades enemigas, ya
que estos encuentros serdn resueltos en
la fase siguiente de combates.

El primer jugador en llevar a cabo la
fase de drdenes y acciones serd aquel
que haya vencido en la tirada de mando
del turno en cuestidon. Durdnte esta fase
de drdenes y acciones el jugador podrd
usar habilidades de Taisho, dar drdenes
a sus unidades y gastar los puntos de
accién con los que cuentas las mismas.
Una vez completadas la activacién de
sus unidades dard el relevo a su con-
trario que llevard a cabo sus drdenes y
después activard sus unidades. De modo
que sélo cuando ambos jugadores hayan
concluido esta fase se pasard a la fase
de combate. Asi que no confies en que
si tu unidad ha llegado cargando hacia
la enemiga se encontrard sola en la re-
friega, ya que puede que el general,con-
trario sume alguna unidad suya ant de
llegar al combate. st
; -

Durante esta fase se producirdn los
movimientos, los disparos; la ocupa-

cién de elementos de escenografia, la*

magia y el uso de todas las habilidades
especiales tanto de Taisho como de las
unidades. Las unidades se irdn activan-
do y usando sus punto$ de accidon para
realizar todos estos actos, de mod qu.e
el dnico orden en el uso de los mis
es el que establezca el jugador a la }?
de ir indicando cuales son sus primeras
unidadgs en actuar. .

i by
Marcadores: En Kensei antes de co-
menzar a mover o activar las unidades

deberds dar drdenes a todas ellas. Es-

tas drdenes son irrenunciables, desmodo
que no habrd marcha atrds una veg ha-

yas comcnzado a acmgr las unidades.
& 5 #
- '& u
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Para recordar las drdenes que hemos
dado y para que no se produzcan pro-
blemas por este motivo contards con los
marcadores de accidén, que te indicardn
cuales han sido tus intenciones o las de
tu enemigo.

Fase de Combate: En esta fase parti-
cipardn todas las unidades que se en-
cuentren en contacto con las unidades
enemigas. Una vez completados todos
los combates dard por concluida esta
fase. En la fase de combate se utilizardn
sobre todo cualidades como los Dados
de Combate, la Defensa, L.a Armadu-
ra, la Vitalidad, el Ki y la Iniciativa.
As{ como el Valor de Enfrentamiento
para determinar los bonificadores a los
dados de combate y el resultado de los
mismos.

Juego de abstraccion: Debes saber que
los combates y los ataques en Kensei re-
presentan resultados globales. De modo
de que en el caso de que con tan sélo un
dado elimines varias miniaturas, debes
tener en cuenta que no es el resultado
de un individuo del grupo, sino que es el

resultado global de un combate entre las
dos unidades, no entre sujetos indepen-
dientes. Asi por ejemplo; en un ataque
de 10 dados de combate puede que tras
la tirada de ataque y la tirada de defensa
lleguen tan sélo 2 dados a la tirada de
dafio, y puede que en esa tirada sélo un
dado consiga superar la armadura de la
unidad enemiga, pero también descu-
brirds que con tan sdlo ese dado puede
que hayas destruido hasta a 3 de tus ene-
migos. Esto representaria un combate
en el que toda la unidad ha conseguido
ese resultado, no tan sélo un individuo.

Fase de resolucién: Durante esta fase se
resolverd el resultado de los combates
que hayan tenido lugar durante la Fase
de Combate. En esta fase se producirdn
las persecuciones a unidades que huyen
del combate, asi como el ataque adi-
cional a las mismas si son alcanzadas.
También se resolverdn las tiradas de
psicologia para el caso en que el general
de uno de los jugadores haya muerto en
combate. Asi mismo se realizardn todas
las tiradas de psicologia que sean conse-
cuencia de una situacion especial.

Fin de la partida: Dependiendo del tipo
de partida que hayamos escogido esta
podrd finalizar por dos causas:

* Cuando uno de los jugadores haya
conseguido matar al general del
contrario.

* Cuando hayan finalizado todos
los turnos; en el caso de la caza de
cabezas o batalla campal.
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LASMEDIDAS

Todas-las medidas en el juego estdn
representadas en cm. Durante el de-
sarrollo de una partida, deberemos
realizar diferentes medidas para cal-
cular cuanto mueve una unidad, o si
una unidad enemiga estd al alcance de
nuestras armas.

Realizar una medicidn es un acto que
se debe llevar a cabo de modo hono-
rable. La medicidn sélo se podrd rea-
lizar en la fase de acciones y para la
accion que lo requiera (Ver fase de ac-
ciones). Nunca antes de el momento de
realizar la accidn.

También podremos realizar medicio-
nes cuando un hecho lo requiera, como
es el caso de comprobar si la unidad
esta bajo los efectos de la presencia del
general o del uso de una habilidad.

2:7:1

LOS DADOS

Toda accidn, tiene una gran parte de
azar en su resultado. Por eso durante
el juego resolveremos las distintas ac-
ciones mediante tiradas de dados, que
dependiendo de los diferentes atribu-
tos, determinardn si la accidn se ha
realizado con éxito o ha fracasado.
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En Kensei, los dados que se utilizan son
dados de 10 caras (en adelante D1o), y
las tiradas podrdn ser de un solo dado,
o mds (1D1o, 2D10, 3D10, etc...), de-
pendiendo de la accidn a realizar. Du-
rante el reglamento haremos referencia
a varios tipos de tiradas. L.as mds comu-
nes serdn:

TIRADA DE ATRIBUTOS

Este tipo de tirada es aquella en la que
tirando 1D1o se debe de sacar un resul-
tado igual o inferior a un valor especi-
fico de atributo. La tirada de DF y la
tirada de HR son ¢jemplos de tirada de
atributo.

TIRADA DE DIFICULTAD

Es aquella en la que habrd que superar
un ndimero determinado con la tirada
de 1D10 0 mds. Es decir; deberemos sa-
car un resultado mayor a ese nimero, de
modo que si sacamos un resultado igual
o inferior al mismo no la habremos su-
perado. La tirada de AT y la tirada de
dafio son tiradas de dificultad.

TIRADA DE MOVIMIENTO

Es una tirada que se suma al movimien-
to de la unidad o personaje que la ha
realizado. Normalmente realizaremos
tiradas de movimiento en dos casos con-
cretos: Al realizar una accidn de Carga
y al Huir.

TIRADA ENFRENTADA

En este caso ambos generales tiran
1D1o con los modificadores que se indi-
quen para el caso concreto. Aquel de los
generales que saque un resultado mayor
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vence la tirada. En caso de empate ha-
brd que volver a realizar la tirada. La
Tirada de Mando y la Tirada de Inicia-
tiva son dos ejemplos de Tirada Enfren-
tada.

2:7:2

LAS MINIATURAS

Las miniaturas en Kensei representan
diversos tipos de personajes, soldados,
criaturas y artefactos que toman parte
en la batalla. Cada miniatura tiene sus
reglas especificas y sus atributos indica-
dos en el tipo de unidad. Cuando adqui-
rimos una miniatura de Kensei veremos
que se indica el nombre y tipo de minia-
tura que puede representar.

En Kensei se comportardn de dos modos
distintos, como unidad formando parte
de un grupo que tiene unos atributos de
grupo, o individualmente, realizando
sus tiradas de forma independiente aun-
que esté dentro de una unidad.

INDIVIDUALES

Son miniaturas individuales, que ac-
tian de forma independiente. Los per-
sonajes son uno de estos tipos de minia-
turas. Estos representan a las clases y
personalidades del juego. Una criatura
que actia de forma solitaria como un
Dragén, o una cabalgadura y su jinete,
también se consideran una miniatura
individual.

UNIDADES
Son formadas por miniaturas que se
agrupan para formar una entidad que
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se mueve y actda al unisono, de modo
que todas comparten la misma suerte
para las tiradas que realicen, asi mismo
nunca podrdn desagruparse o actuar in-
dependientemente.

Las unidades se dividen a su vez en di-
ferentes tipos, dependiendo de su for-
macidn, composicién o de la forma de
combatir.

2:7:3
LOS MARCADORES

Los marcadores son opcionales en el
juego. Si tus compafieros y td tenéis la
suficiente memoria, o no tenéis proble-
mas para arreglar de modo pacifico las
diferencias que puedan surgir durante
la partida, podéis optar por jugar sin
ellos. De cualquier modo estdn a vues-
tra disposicidn para hacer el juego mds
cémodo e intuitivo, sobretodo en bata-
llas muy grandes en las que participan
muchas unidades. Estos marcadores os
serdn muy dtiles para no olvidar que or-
den habéis dado a qué unidad y cuantos
puntos de accién habéis usado. Esto es
asi porque en Kensei primero se dan to-
das las drdenes a las unidades, y una vez
completada la declaracidn de drdenes se
ejecutan una a una, estando prohibido
echarse atrds. Si optdis por lo tanto por
esta tltima opcidn tendréis que seguir
las reglas siguientes para el uso de mar-
cadores:

Los marcadores se irdn colocando en la
fase de ordenes y acciones en el momen-
to que declaramos la orden a nuestra
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unidad. Debes de recordar que primero
deberds colocar los marcadores de Tais-
ho y posteriormente los marcadores de
accién. Hay marcadores de accién que
se usardn en momentos especiales como
se indica en la descripcién de los mis-
mos. El orden de activacién de las uni-
dades serd libre, de modo que el jugador
ird indicando que unidad actda en que
momento segun sus deseos.

Kensei como hemos indicado tendremos
que usar una serie de marcadores. Estos
serdn bdsicamente de tres tipos:

MARCADORES DE TAISHO
Estos marcadores representan el uso de
habilidades de Taisho, las Ordenes Es-
tratégicas o el intento de Reagrupar una
unidad por el Taisho.

Marcador de Habilidad de Taisho: Este
marcador representa
un “Tessen” . Indica
el uso de una habili-
dad de Taisho. Si la
habilidad es general
se colocard junto
con la unidad en
la que se encuentra
el Taisho, en cambio; si la habilidad
afecta a una unidad en concreto este
se colocard junto a dicha unidad. Este
marcador representa 1 Punto de Mando.

Marcador de Orden Estratégica: El
marcador representa un “Gumpai”.
Esto indica que se va a intentar realizar
una accién estratégica con esa unidad.
Este marcador se situard junto a la uni-
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dad que va a llevar a
cabo la accidn estra-
tégica. El marcador
representa 3 Puntos
de Mando y 1AC en
el caso de resultar la

orden fallida.

Marcador de Reagrupado: Este marca-
dor significa que la unidad ha consegui-
do ser reagrupada mediante la tirada
de reagrupacién por el Taisho. Por lo
que deberds retirar el marcador de rea-
grupacidn de su lado
(ver marcadores de
huida y reagrupa-
cién) y colocar este
en su lugar. Este
marcador represen-
ta 2AC y 1 Punto de
mando. En el caso de que no hayas con-
seguido reagrupar a la unidad deberds
dar la vuelta a el marcador de reagrupa-
cidn y colocar de nuevo el de huida, de-
biendo realizar la tirada de Movimiento
de huida inmediatamente.

MARCADORES DE ACCION
Estos marcadores se usardn durante la
Fase de Ordenes y Acciones normal-
mente, salvo que se
indique otra cosa en la
descripcion del marca-
dor en concreto.

Marcador de Movi-
miento: Es un marca-
dor con forma de in-
dicador de direccidn;
por un lado tiene “una
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flecha” y por otro “dos flechas”. Una
flecha indica que la unidad va a realizar
una accidn de avance de “marcha” y dos
flechas esta accidn serd de “correr”.

Marcador de Recarga: . Cuando co-
mienza el juego todas las armas de
proyectiles comienzan cargadas y con
este marcador a su lado. Este marcador
indica que vas a cargar
el arma en ese turno.
Una vez cargada deja
el marcador a su lado
y cuando dispares reti-
ralo. Representa 1 AC.

Marcador de Disparo: Tendrds una se-
rie de marcadores de disparo, los cuales
serdn del mismo color.
Debes colocar este jun-
to a la unidad que va a
realizar el disparo y
otro con el mismo co-
lor junto con la unidad
que va a recibir el dis-
paro. Representa 1AC.

Marcador de Carga: Al igual que en
el marcador de disparo, contards con
marcadores dobles de
Carga. Coldcalo uno
junto a la unidad que
va a realizar la carga
y otro junto a la uni-
dad que va a recibirla.
Este marcador repre-
senta 1AC.
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Marcador de Accidn Especial y Habi-
lidad: Este marcador sirve para indicar
que vamos a llevar a cabo una Accién
Especial o a usar una “Habilidad Es-
pecial”. Este mar-
cador ha de situarse
junto a la unidad
que va a realizar la
accién. Este marca-
dor representa 1 AC.

MARCADORES DE REACCION
A LA CARGA

Estos marcadores sirven para indicar
que nuestra unidad va a reaccionar a la
carga, en ellos vemos distintos simbolos
que nos indican el tipo de reaccién que
va ha llevar a cabo la unidad. E1 Mar-
cador de Aguantar y Combatir y el de
Contracarga normalmente serd un solo
marcador con dos caras.

Estos marcadores deberemos colocarlos
inmediatamente después de que el otro
jugador haya situado un marcador de
carga junto a nuestra unidad.

Marcador de Aguantar y Combatir:
Este indica que vamos a aguantar y
combatir como reaccidn a la carga. No
supone ningun gasto en AC. Para que
una unidad reaccione
de este modo no es
necesario que cuente
con AC.
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Marcador de Contracarga: Este marca-
dor indica que nuestra
unidad va a reaccionar
contracargando contra
la unidad enemiga. Este
marcardor representa el
gasto de 1AC y no se re-
tirard hasta el final del
turno.

Marcador de Aguantar y Disparar: Para
representar que tu unidad va a aguan-
tar y disparar sitlia este marcador junto
a ella. Significa que nuestra unidad de
disparo va a aguantar y
disparar contra la uni-
dad enemiga que va a
cargarles. Para poder
realizar esta accién de-
beremos tener las armas
cargadas y contar con
al menos 1AC.

Una unidad también puede reaccionar
a la carga huyendo, en ese caso situa-
remos el Marcador de Huida a su lado
(ver Marcadores de Huida y Reagrupa-
cién). Para ello deberemos contar con
al menos 1AC. Nunca podremos Huir
si la unidad ya tiene este marcador a su

lado.

MARCADORES DE HUIDA Y
REAGRUPACION

Estos marcadores indican si nuestra
unidad ha realizado una accidn de hui-
da en ese turno o si puede intentarse
reagruparla, por haber comenzado la
huida en un turno anterior.
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Estos dos marcadores normalmente
serdn las dos caras de un mismo mar-
cador. Por una cara se mostrard el mar-
cador de huida, mientras que por la otra
cara del marcador se mostrard el mar-
cador de reagrupacion. Ya que nunca
podrd una unidad tener los dos marca-
dores a la vez.

Marcador de huida: Este marcador se
sita al lado de la unidad cuando ésta
declara que huye o cuando comienza a
huir por alguna de
las causas que pro-
vocan este hecho.

La unidad que tie-
ne este marcador a
su lado se considera
que estd fuera de juego, por lo que no
podrd realizar ninguna accién durante
€se turno, ni siquiera volver a huir.

Al final de la fase de resolucidn, antes
de concluir un turno todos los marca-
dores de huida que haya sobre el tablero
de juego serdn sustituidos por los de rea-
grupacion.

Este marcador no representa ningin
AC, sino que la unidad se encuentra
“Fuera de Juego”.

Marcador de reagrupacion: Este marca-
dor al igual que el de huida representa
los “pies de un samurdi corriendo”, con
la éinica diferencia de que se muestra un
“simbolo de OK” sobre ellos.
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Este marcador nos
indica que esta uni-
dad puede ser reagru-
pada al inicio de la
fase de drdenes y ac-
ciones del Taisho al
que pertenecen, o que
pueden reaccionar a una carga enemi-
ga volviendo a huir. Si al comienzo de
la fase de drdenes de Taisho el general
al que pertenecen las unidades (que es-
tdn marcadas de este modo) no intenta
reagruparlas; significard que éstas con-
tinuardn huyendo. Por lo que, en ese
mismo momento, antes de comenzar la
activacion del resto de unidades, éstas
deberdn hacer la tirada de huida y susti-
tuir el marcador de reagrupacion por el
marcador de huida.

Si en la fase de drdenes de Taisho una
unidad con este marcador intenta ser
reagrupada, y se consigue con éxito, de-
berds cambiar el marcador de reagrupa-
cién y situar el marcador de reagrupado
a su lado (ver marcadores de Taisho).
En caso contrario la unidad seguird
huyendo por lo que dards la vuelta al
marcador de reagrupacidn y situards el
de huida a su lado, realizando inmedia-
tamente la Tirada de Huida correspon-
diente.

Este marcador no representa ningin
AG, tan sdlo que la unidad puede actuar
como reaccién huyendo o que puede
intentar ser reagrupada por el Taisho.
Recuerda que para reagrupar el Taisho
deberd invertir 1 punto de mando.
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MARCADOR DE RESULTADO
Este marcador sirve para indicar el re-
sultado del combate. En caso de tablas
no habrd que situar ningin marcador.
Sélo deberemos colocar un marcador en
el caso de resultar derrotados.

Marcador de Derrota: Este marcador
muestra el simbolo de Kensei. Este se si-
tuard junto a la unidad en el caso de que
en la fase de combate
haya sido derrotada,
_tal como se describe

cion. Sirve para re-

de resolucidn esa uni-*
dad deberd realizar un chequeo de HR
para comprobar si huye del combate.

Este marcador no representa ningin

AC.

AGRUPACION DE
MARCADORES

Una vez llevadas a cabo las acciones de
una unidad agruparemos los marcado-
res que representen AC, uno encima de
otro junto a la unidad. De este modo
recordaremos cuantos puntos de accion
hemos gastado para el caso de que en
la fase del c'ohtrlario quegamos r@l.izar
una reaccién a la carga.”™" »

en la fase de resolu-*.

-

cordar que en la fase™”

&
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RETIRADA DE MARCADORES
Una vez completado el turno pasaremos
a retirar todos los marcadores del table-
ro de juego. Excepto: Los marcadores
de huida, que serdn sustituidos por los
de reagrupacion y los de recarga y los
marcadores de recarga cuando la uni-
dad no haya disparado.
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2:8

ATRIBUTOS

.MV | DG AT | DF { AR ;| VT .

KI i HR { IN { AC | VE

Las unidades y personajes estdn dota-
dos de una serie de atributos que deter-
minardn como se comportan durante
el desarrollo del juego. Los atributos
son usados en diferentes momentos de
la partida para resolver las situaciones
que se irdn generando. Cada tipo de
personaje o unidad tiene unos atributos
distintos que lo diferencian del resto y
representan sus cualidades.

2:8:1
MOVIMIENTO
[MV]

Indica el nimero de cm que se despla-
zard una unidad o personaje, en una ac-
cidn de movimiento de avance normal,
que no implique ni correr, ni cargar.

1. UNIDAD A PIE

* Si “marcha” avanzard su mov-
imiento.

* Sj “corre” lo hard al doble de su
atributo de MV.

* Ademds, las unidades de infante-
rfa, cargan 1D1ocm (la carga se
considera una accidn especial, ver
accién de carga).

5

2. UNIDAD MONTADA
* Si “marcha” avanza su MV.

* Sj “corre” avanza al doble de su
MV.

* Ademds durante una carga,
una unidad montada avanzard
2D1ocm.

2:8:2
DADOS DE COMBATE
[DC]

Cada punto en este valor representa un
1Dro. Estos dados reflejan potencia de
combate de una unidad. El nimero de
dados de combate que indica el atributo
de DC de una unidad, estd referido a su
“Unidad base”. Si el nimero de minia-
turas es mayor o menor a este “valor de
base”, la unidad sufrird la modificacidn
de sus DG, lo que representa la mayor o
menor potencia de la unidad.

MODIFICADORES ALOS DC

1. Aumento o disminucidn de miniatu-
ras: El aumento del nimero de miniatu-
ras viene acompaiiado de un aumento en
el nimero de DC que tendremos para el
combate. En el perfil de unidad se nos
indicard el modificador DC/MINI,
que quiere decir el nimero de dados de
combate que nos otorga cada miniatura,
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ya sea de forma positiva en la creacién
dela unidad o de forma negativa porque

£

sea retirada de 1a mesa de i 5

Ej. En una unidad con 1/2 considera-

remos que por cada miniatura la
DC de la unidad sube 2.

2. En comparacidn con la unidad ,;?

miga: Una unidad que supera a otra en
VE (Ver mds adelante Valor de Enfren-
tamiento) verd también modificado €l
nimero de dados de combate de forma
positiva, salvo las unidades de proyeeti-
les, en'los casos siguientes: £

* Duplicar: Si tu unidad tiene un
VE igual o mayor al doble de la
unidad enemiga (siempre hay que
sumar los apoyos que tengan unos
y otros), alimenta s potencia en
2DC. )

i tu VE es igual o

* Triplicar:Si
que el triple de la unidad

¥ '
3. Posicion D::fensiva: Una unidad pue-
de efitrar en lo que se denomina posi-
cion defensiva siempre y cuando no
haya cargado o contracargado en ese
turno. Para ello antes de tirar la ini-
ciativa en la fase de combate, deberd
declarar que entra en Posicion Defensi-
va. Esto conlleva el sacrificio de 3DC y
aumenta su DF en 1 punto. Una unidad
que se encuentra huyendo siempre se
considerard en Posicion Defensiva. La
Posicién Defensiva no puede ser usada
por los personajes.

4. Armas: Algunas armas producen un
aumento de dados de combate en situa-
ciones especiales.
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s« Habilidades especiales: Algunas ha-
bilidades especiales tanto de general
como de unidad aumentardn nuestros
dados-de combate por un tiempo deter-
minado, otorgdndonos cierta ventaja.

2 . R
DIFICULTAD DE
ATAQUE [ AT]

Esto representa la dificultad que tiene
una unidad o personaje para lanzar un
ataque con éxito. Cuanto menor sea la
AT de la unidad mayor serd la habili-
dad en armas de ésta y la posibilidad de
alcanzar al objetivo y causarle dafios.
En la Tirada de Ataque la unidad que
ataca deberd realizar una tirada de difi-
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cultad contra su valor de AT, por cada
dado que consiga superar dicha dificul-
tad conseguird 1 dado de dafio. De este
modo una unidad con AT 6 deberia sa-
car un 7 o mds.

Un o en la tirada de AT siempre se con-
sidera un éxito.

MODIFICADORES A LA AT

1. Distancia de disparo: La distancia
entre la unidad que dispara y la unidad
que recibe el disparo modificard la AT
de la unidad reduciéndola o aumentdn-
dola. Esto dependerd también del tipo
de arma que usemos (Ver Disparo.).

2. Carga: Una unidad que carga contra
otra recibird un modificador a sus da-

dos de combate dependiendo del tipo de
unidad que sea.
* Infanteria: Una unidad de infan-

teria u hostigadora a pie que carga
contra otra recibe un -1 a su AT

* Caballeria: Una unidad de
caballerfa u hostigadora montada

que carga contra otra recibird un
-2asu AT.

3. Tratos: Algunos tratos aumentardn
la AT. Por ejemplo el trato solitario.
Cuando una unidad pretende atacar a
un personaje o una unidad con ese trato
recibe un aumento de +1 a la AT.

4. Armas: Algunas armas como la kata-
na reducen la AT de la unidad o perso-
naje que las porta.
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5. Habilidades especiales: Algunas ha-
bilidades aumentardn o disminuirdn la
AT de la unidad.

Estos modificadores serdn acumulati-
vos.

2:8:4
DEFENSA [ DF ]

Representa la capacidad de la unidad
para defenderse de un ataque enemigo.
La Tirada de DF es aquella que reali-
za la unidad que recibe el ataque para
evitar el dafio. En ésta tirada por cada
dado de dafio, obtenido en la Tirada de
AT por la unidad enemiga, se realizard
una tirada de atributo de DF. En esta
tirada por cada resultado igual o menor
a su atributo restard 1 dado de dafio al
ataque enemigo.

El valor de DF de una unidad también
podrd ser modificado por diferentes
factores aumentando o disminuyendo
segun las circunstancias.

Un 1 en la tirada de DF siempre se con-
siderard un éxito.

MODIFICADORES A LA DF

1. Atacar por el Flanco o retaguardia:
Cuando una unidad ataca a otra por el
flanco o por la retaguardia adquiere
una ventaja sobre la unidad enemiga,
que se traducird en una modificacién

de:

* Flanco: -1 a la DF de la unidad
atacada por el flanco.
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* Retaguardia: -2 a la DF de la uni-
dad atacada por la retaguardia.

2. Armas: Algunas armas producen una
reduccién de la DF de las unidades,
como por ejemplo la naginata o la lan-
za.

3. Habilidades especiales: Algunas ha-
bilidades especiales pueden modificar
nuestra DF.

4. Cobertura: Llamamos cobertura a
aquello que cubre a la unidad frente a
un ataque enemigo, tanto de proyectiles
como cuerpo a cuerpo. Dependiendo
del tipo de cobertura podrd ser:

* Cobertura ligera: +1ala DF de la
unidad.

* Cobertura pesada: +2 a la DF de
la unidad.

Estos modificadores serdn acumulati-
vos.

2:8:y
ARMADURA[ AR ]

Cuando la unidad ha sido golpeada atin
le queda una posibilidad de evitar el
dafio. Esta posibilidad es que sea evita-
do por su armadura. Una unidad con ar-
madura pesada serd mds dificil de dafiar
que una con armadura ligera. La tirada
de dafio que no obtenga un resultado su-
perior a la AR no causard dafio, incluso
aunque tuviera un modificador, ya que
estos sélo se aplican una vez superada
la armadura.
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TIPOS DE ARMADURA

Los samurdi de las Islas del Dragdn
han heredado el antiquisimo arte de
confeccionar y ponerse la armadura.
Estudiando los antiguos libros de su
clan confeccionan sus propios tipos de
armadura que les protegen durante la

batalla.

Armadura ligera (HARA-ATE): 1AR.
Se considera armadura ligera aquella
que ofrece escasa proteccién como la
HARA-ATE de los ashigaru. Es la ar-
madura que llevan los ashigaru de cual-
quier tipo, las unidades de arco y hon-
da de hostigadores, asi como cualquier
otra unidad que se considere que casi no
lleva armadura.

Armadura media (DO-MARU o HA-
RAMAKI-DO): 2AR. Es la armadura
de la mayoria de samurdi. Una armadu-
ra que cuenta con hombreras, con casco
y primera proteccién en las piernas.

Armadura pesada (O-YOROI): 3AR.
Es la armadura que llevan los héroes y
capitanes con una proteccién de cota de
maya, armaduras en las piernas y en los
brazos asi como la mdscara en el rostro.
+1 2 la AR contra las flechas.

Armadura legendaria: 4AR. Esta se
una armadura completa pesada creada
por los mayores maestros. Lo que la
hace extremadamente protectora. Es el
mdximo que una miniatura humanoide
puede tener como valor de AR a pie. +2
a la AR contra las flechas.
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“Montado”: Una unidad montada reci-
bird un bonificador de +1 a la AR. Esto
representa que el caballo recibe algunos
golpes en lugar de su jinete. Asi mismo
las unidades a caballo tendrdn una VT
2 puntos superior a las unidades de in-
fanteria. (Esto ya se incluye en el perfil
de las unidades montadas, pero no en
los personajes).

Por ahora sélo algunas armas modifica-
rdn de forma negativa la AR de nuestra
unidad.

2:8:6
VITALIDAD[ VT ]

Cada miniatura tiene unos puntos de vi-
talidad que representan la resistencia al
dafio de la misma. Cuando una minia-
tura sufre un dafio equivalente a su VT
se considera muerta, por lo que habrd
que retirarla del tablero. La VT por lo
tanto, en sentido contrario, representa
cuantos puntos de dafio debe recibir la
miniatura para considerarse eliminada.
Estos puntos de dafio también se pueden
acumular.

La Vitalidad Total es la vitalidad suma-
da de todas las miniaturas que compo-
nen una unidad, mientras que la Vitali-
dad Individual es la correspondiente a
cada una de las miniaturas que la com-
ponen.

El nimero de miniaturas que debere-
mos restar después de la tirada de dafio
serd el correspondiente a dividir el dafio
sufrido por la Vitalidad Individual. E1
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dafio sobrante se considerard Dafio
Acumulado. Este es un dafio que se ten-
drd que sumar al dafiosque se sufra en
una tirada de dafio posterior.
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ESPIRITU[KI]

Representa el espiritu del guerrero o
unidad. Se utiliza para activar habili-
dades especiales, asi como para el lan-
zamiento de hechizos (Aunque en esta
beta adn no se describen la magia y las
criaturas).

Normalmente las tiradas de. Espiritu
serdn tiradas enfrentadaso tiradas de
atributos en las que hay que sacar un
valor igual o menor al Espiritu de la
unidad para lograr el éxito en la tirada.

2:8:8
HONOR [ HR ] =

Representa la voluntad de la unidad y
su capacidad de permanecer en combate
cuando todo va mal. Este se verd mo-
dificado si dentro de la unidad hay un
personaje Heroe Bushi o un Estandarte.
También con el uso de Habilidades de
Taisho. Todas estas bonificaciones se-
rdn acumulables.
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La Tirada de Huida es una Tirada de
Atributo, que se realiza por la unidades
y personajes para determinar si conti-:
nian combatiendo o huyen cuando son
derrotadas. En esta tirada habrd que
conseguir un resultado igual o inferior
ala HR.

El HR también es determinante en la
tirada enfrentada que se realiza al co-
mienzo de la partida para determinar
en que lado del campo de batalla se des-
pliegan los ejércitos.

MODIFICADORES AL HR
Personaje Bushi: Dependiendo del tipo
de héroe que se encuentre en el interior
de nuestra unidad tendremos una boni-
ficacidn al honor de nuestra unidad.

* Daimyo o Taisho: +3 al HR de la

unidad.
* Heroe: +2 al HR de la unidad.

* Samurai Daisho o Ashigaru
"—“;Daisho: +1 al HR de la unidad.

Abaﬁ"c}}rado: +1 al HR de la unidad.

. “Habilidades de Taisho: Algunas habili-

dades de THisho incrementardn momen-
tdneamente.el honor de una o varias de
nuestras unidades.

2-: 8:9
INICIATEVA [ IN]

Representa la cfgpacidad de una unidad
para reaccionar, y realizar su accién an-
tes que el contrario. Normalmente las
tiradas égwIN son tiradas enfrentadas.
En ellas se realiza una tirada de 1D1o a

- la que sumaremos este valor para deter-

minar quien realiza la accién en primer

lugar. Por lo qu aqucl de los dos que

. obtenga valor mayor serd el primero en

actuar. 2 ¢
¥ ™
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MODIFICADORES ALAIN
Personaje Bushi: Dependiendo del tipo
de héroe que se encuentre en el interior
de nuestra unidad tendremos al igual
que en el HR una bonificacién a la IN
de nuestra unidad.

* Daimyo: +2 a la IN de la unidad.

* Taisho, Heroe o Daisho: +12a la
IN de la unidad.

Habilidades de Taisho: Algunas habili-
dades de Taisho otorgardn una ventaja a
la IN durante el combate a una o todas
nuestras unidades.

2:8:10
PUNTOS DE ACCION
[AC]

Es el ndmero de acciones que una uni-
dad o personaje puede realizar durante
un turno. Cada unidad y personaje ten-
drd un nimero de AC que podrd gastar
en la fase de ordenes y acciones como
considere conveniente.

2:8:11

VALOR DE
ENFRENTAMIENTO
[VE]

El valor de enfrentamiento representa
el coraje y la valentia de la unidad en
combate. Este se usa para la resolucion
de los combates y en comparacidn con

otras unidades enemigas para determi-
nar la superioridad numérica. E1 VE
total de una unidad, se calcula multi-
plicando el valor de este atributo, por
el nimero de miniaturas presentes en la

unidad.
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3:1 :
{QUEESUNA "%
UNIDAD:?

t.

&

La unidad es la unién de varlas minia-
turas del mismo tipo que:s se.mueven y
actdan como si fueran una sola. Este
grupo comparte los mismos atributos y
habilidades. Ademds sus miembros no
podrdn actuar de forma independiente,
es decir: no podrdn salir de la unidad,
ni mover sin el resto del grupo, ni per-
manecer luchando mientras los.demds
huyen.

00 0000000000000 0000000000

3472
DESCRIPCION -

En la entrada de cada unidad, ademds

de un perfil de atributos, se indica; el
nombre, tipo de unidad, el armamento
del que dispone, reglas especiales, cos-
te, y unidad base.

Nombre: Indica el nombre o denomina-
cion de la unidad. :

chequeo rapxdo de sus atrib
el combate. Enla hst

pertinentes;:

ﬁemos

; m&g’jmla del juego es.ngoku.fCada mi- "

Tipo: Indica si es infanteria, hostiga-
dor, caballeria, etc., y los tratos que
tiene esta unidad.

Armamento: Indica con que arma com-
bate la unidad y la armadura que lleva

-puesta.

Hab.'ihl'ig'iades especiales: Indica si la uni-
_dad tiene alguna habilidad especial.

z@&ad base: UB Es el nimero minimo

imiatutas del mismo tipo que tiene
que h er para formar una unidad al
%nm ~défla partida, incluyendo el
dergdo-%a unidad base la compo-

en&nmﬁatgras del mismo tipo, por lo

qu 2 inclusi®n un personaje no afecta-
rd aleste minifho. Ademds serd el limite
mdximo de mlmaturas que puede haber
en eI frontal 3 y en el lateral para com-
poner la forniacidn (salvo en el caso de

.gmdades de Tas unidades de proyecti-

Goste: Cuando creamos una unidad te-
fle tener en cuenta su coste. La

’ufa de una umdad‘tend;ra un valor
: ;i{okus que serd md1cado~é§’el perfil’

; e unidad. La suma de todas laﬁi’ﬁxma-

turas de como resultado el‘v’ﬁlor global
de la.unidad. v SR

Los persona_]es tendrén un coste en VP,

; que‘es lo que se denomina Valor de Per-
sonaje. Este coste no afectara al coste

en kokus de las umdades ni al valor en
kokus de los e_]gxcnos.
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Limites de Unidad: En la descripcion
de la unidad se indicard el ndmero
mdximo de miniaturas que pueden com-
poner la unidad incluyendo al abande-
rado. Los personajes no contardn para
este limite.

3:3
TIPOS

3:3:1
INFANTERIA

Las unidades de infanteria se considera
que van “a pie” y que siguen las reglas
de movimiento de este tipo de unidades.
Las unidades de infanteria irdn unidas
peana con peana siguiendo las reglas de
formacidn que posteriormente se deta-
#llan, salvo en el caso de que se traten
de unidades hostigadoras. Tienen un
..-dngulode visién de 180° desde el punto

- s._central frontal y se mueven en bloque.

Una unidad de infanterfa carga con

1Di1o y huye con 2D1o. Una mxmatura

de este tipo-deberd obhgagqﬁamentg de

ir sobre una peaha cwidrada de 2smm
¥ Lo

X 2gmm.. "
o 't“ y ;j A

gy L) W
CABALLERIA "

Las unidades dc'!‘cﬁ“ballerl’a se mueven
sobre algiin tipo de montura, y se con-
sideran por lo tanto “montadas”. Una
.umda&sde caballeria incluye el j Jmete y
“la montura, que normalmente serd un
caballo, aunque podria ser otro tipo de

6s

criatura. Estas dos miniaturas se consi-
deran como un todo y actian al uniso-
no. Ademds las miniaturas al igual que
en el caso de las unidades de infanteria
irdn por lo general unidas las unas a las
otras peana con peana, salvo en el caso
de que se trate de hostigadores. Una
unidad de caballeria carga con 2D1o y
huye con 3Dr1o0. El tipo de peana que de-
berds utilizar variard dependiendo de si
la montura es un caballo, alguna cria-
tura de tamafio similar (25xsomm), o
una criatura de tamafio superior (Estas
no estardn disponibles en esta primera
version del juego).

3:3:3
HOSTIGADORES

Los hostigadores son unidades que pue-
den ir tanto “a pie” como “montados”,
pero que siguen unas reglas especiales
tanto de despliegue como de movimien-
to y combate. En ¢l tipo de unidad se
indicard: Hostigadores a pie u hosti-
gadores montados. Asi, las miniaturas
no estdn obligadas a guardar una for-
macién, ni a mantenerse unidas unas
con otras por las peanas, pero deberdn
guardar una distancia mdxima de scm
entre miniatura y miniatura.
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3:4
REGLAS BASICAS

3:4:1
FORMACION DE LA
UNIDAD

La formacidn es la posicién que toman
las miniaturas en el campo de batalla
a la hora de desplegarse, unas respecto
a otras, cuando pertenecen a la misma
unidad. Las unidades de infanteria y
caballeria se disponen normalmente en
forma cuadrada o rectangular, mien-
tras que las unidades de hostigadores no
guardan formacidn. Estas suelen abar-
car un radio de desplieogue.

Las unidades dependiendo del tipo, y
de su unidad base, tendrdn un frontal
y un lateral minimo y mdximo de mi-
niaturas. Un personaje no podrd entrar
en una unidad cuya formacién esté com-

pleta.

Unidades “a pie”: Estas tendrdn un mi-
nimo frontal de 3 miniaturas y el mdxi-
mo serd igual a su UB (unidad base). En
el flanco el mdximo de filas, incluidos
personajes serdn 3.

Unidades “montadas”: Las unidades
montadas tendrdn un minimo frontal
de 2 minijaturas y un mdximo de 4 mi-
niaturas. En el flanco el nimero mdxi-
mo de filas incluidos personajes serdn 3.

Hostigadores: Una unidad de hostiga-
dores no tiene ni frontal ni lateral, pero
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las miniaturas tienen que estar a una
distancia mdxima de scm entre ellas y
deben de estar dentro de una zona de
didmetro igual a 3 x e] N° de Min que
componen la unidad.

Unidades “a pie” de proyectiles: Estas
unidades siguen las reglas de las unida-
des “a pie”, excepto las unidades arma-
das con Teppo que sdlo podrdn formar
en 2 filas.

Artefactos y criaturas: En el caso de los
artefactos la dotacidn deberd permane-
cer a un mdximo de scm de la maquina
o criatura que gobiernan. Aunque habrd
casos en los que estén obligados a ir en
conjunto con este, debido a su especial
composicion.

3 . 4. 2
ANGULO DE VISION

Se entiende por dngulo de visidon la
zona alrededor de la unidad, perso-
naje o criatura que estos pueden ver.
Esto dependerd del tipo de unidad y
es independiente de la linea de vision.
Ya que una unidad enemiga puede estar
en nuestro dngulo de visidn pero oculta
tras un obstdculo, lo que nos impedird
verla de todos modos, por estar fuera de
nuestra linea de visién.

Unidades de infanteria y caballeria: El
dngulo de vision es la zona que una uni-
dad puede ver. La regla general para
todas las unidades es de 180° desde el
punto central frontal. Lo que se tradu-
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ce en que la unidad podrd ver todo lo
que hay por delante de ella.

Zona con
Iinea de vision 180

e
e v pmidad
o visible
1

L
)
L}

o untdad

no visthle:

Zona 5in
linea de visidn

Unidades de hostigadores, criaturas y
personajes individuales: Los hostigado-
res, personajes y criaturas que se com-
portan de modo individual, tendrdn un
dngulo de vision de 360°.

Zong con
linea de vision 360°

o0

0
00

Unidades de artillerfa y artefactos: Los
artefactos como cafiones etc... tendrdn
también un dngulo de visién de 180°.
Este tipo de unidades cuentan con una
dotacidn que la gobierna y hay que de-
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terminar como se traza dicho dngulo.
Para determinarlo lo trazaremos des-
de el frontal de la peana del artefacto
principal.

Regla bdsica: Una unidad sélo podrd
cargar o disparar contra una unidad que
esté en su dngulo de visién durante la
fase de drdenes y acciones. Ademds esta
deberd encontrase en su linea de vision.
Sdlo las drdenes estratégicas de Taisho
serdn una excepcion a estar regla (Ver
ordenes estratégicas).

3:4:3
LINEA DE VISION

La linea de visién es aquello que puede
ver la unidad. Una unidad se puede ver
afectada por los elementos de terreno y
por otras unidades. Por lo general, nin-
guna unidad puede ver a través de ele-
mentos de terreno que bloqueen la linea
de visidn, ni a través de otras unidades,
ya sean amigas o enemigas. Una unidad
o personaje generalmente no podrd ni
disparar ni cargar contra una unidad
que no esté en su linea de visidn, salvo
en casos especiales. (Ver Capitulo drde-
nes estratégicas).

Para que una unidad enemiga, se con-
sidere en linea de visién de nuestra uni-
dad, esta ha de estar en su dngulo de
visién, y al menos en la linea de visdn
de una de las miniaturas de nuestra uni-
dad, que ha de ser capaz de ver al menos
la mitad de la unidad enemiga a la que
dispara, o de la peana en el caso de mi-
niaturas individuales.
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En el caso de que nuestra unidad se en-
cuentre encima de una colina podrd ver
a través de las unidades aliadas y enemi-
gas, y a través de obstdculos como setos,
muros o vallas, pero no mayores. Es lo
que se denomina posicion de “Dominio.

Onidad
virtble

3:4:4
ZONAS DE CARGA

Las unidades que no son hostigadoras
tienen lo que se denomina zonas de car-
ga, dependiendo de la zona en la que
se encuentre la unidad que carga con
respecto a la unidad que recibe la carga
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se seguirdn las reglas de zona directa o
zona oblicua de carga (Ver La Accién
de Cargar: Zona de Carga).

31415
FRONTAL, FLANCO Y
RETAGUARDIA

El frontal, el flanco y la retaguardia se
diferencian del dngulo de visidn y de la
zona de carga.

Una unidad tiene un frontal, un lateral
y una retaguardia, que tienen una extre-
mada importancia a la hora de realizar
una carga hacia ella, ya que dependien-
do de por donde se produzca la misma
la unidad cargada tendrd unos penali-
zadores a la DF.

Carga por el flanco: -1 DF.
Carga por la retaguardia: -2 DF.

En las reglas para cargas por “Zona
Oblicua” y por “Zona Directa” se de-
terminard por que lugar se ha produci-
do la carga en cada caso. (Ver Capitulo
9: Accién de Cargar).

Las unidades hostigadoras carecen de
flanco o retaguardia. Siempre se consi-
dera que estdn mirando hacia la unidad
que les carga. Sdlo en el caso de que ya
se encuentren enfrentadas podrdn ser
cargadas por la retaguardia o por el la-
teral. Ya que se habrdn agrupado para
luchar.
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Oblicaa Directa Oblicaa
: [frontal fromtal Sfromtal :
P58 B
PRS R
Oblicaa Directa Obficua
$ retaguardia retaguaraia retaguardia ;
3:4:6

HABILIDADES DE
UNIDAD Y SUUSO

Hay unidades que cuentan con habili-
dades especiales que las diferencian de
las demds y las hacen dnicas. Los re-
quisitos y el modo de usarlas vendrdn
descritos en la habilidad.

Segin el momento en que se usen las
habilidades estas podrdn ser; de “ac-
cién”, de “combate” o “libres”. Como
su nombre indica las “habilidades de
accién” serdn aquellas que se usen en la
fase de ordenes y acciones, las de “com-
bate” aquellas que se usen en la fase de
combate y las “libres” aquellas que se
usan en el momento en que sean nece-
sarias.

No hay que confundir las habilidades
de unidad con las “Habilidades de Tais-
ho” que serdn detalladas mds adelante.
Estds dltimas son habilidades que afec-
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tan de modo general a varias o a todas
las unidades del ejercito a la vez.

El uso de una habilidad especial siem-
pre tendrd un coste de 1 AC.

3:4:7
ESTANDARTES

Los estandartes son miniaturas per-
tenecientes a la propia unidad y por
lo tanto nunca podrdn salir de la uni-
dad. También serd la dltima miniatura
en caer de la unidad. Ya que cada vez
que cae la bandera otro la recoge. Sélo
cuando la unidad es destruida o huye
pierde su bandera. Un estandarte otor-
ga +1 al HR de la unidad. Este se podrd
acumular al bonificador al honor que
otorga un personaje Bushi, en el caso de
que haya uno incluido en la unidad. E1
estandarte cuenta como una miniatura
a todos los efectos; para el mdximo de
la unidad, para la resolucidn del com-
bate y para los bonificadores del mismo.

3:4:8
PERSONAJES Y UNIDAD

El personaje es una miniatura que a pe-
sar de no pertenecer a la unidad puede
ir dentro de ella, otorgando en el caso
de los personajes Bushi bonificadores a
laIN y al HR. Estos pueden ir también
de modo solitario por el campo de ba-
talla. Algunos de ellos como el Kensei
nunca podrdn ser incluidos dentro de
una unidad, ya que tienen el trato soli-
tario entre sus caracteristicas.
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4:1
¢QUE ES UN
PERSONAJE?

Un personaje es aquel que por sus carac-
teristicas y por sus cualidades destaca
en el juego de Kensei sobre los demds
mortales. Normalmente un personaje
representa a alguien especial, un gue-
rrero mds poderoso de lo normal o una
seductora y asesina Geisha. Hay dos ti-
pos de personaje:

Personajes Bushi: Estos guerreros de
alto rango otorgan beneficios a la uni-
dad en la que son introducidos. As{ mo-
dificardn el Honor y la Iniciativa con
los que cuenta la unidad. También pue-
den usarse de forma independiente. Los
personajes Bushi se dividen a su vez en
tres niveles: Bdsico, Medio y Alto. De-
pendiendo de su nivel otorgardn mayor
o menor bonificacidn a la unidad.

Personajes especiales: Dentro de este
tipo de personaje se encuentran todos
aquellos que por sus caracteristicas son
tnicos frente a los otros, ya que cuentan
con habilidades y propiedades que los
hacen especiales. Entre ellos encontra-
mos al Ninja, la Geisha, el Espia y el
Kensei.
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4:2
DESCRIPCION

00 000000000000 000000000000 00
Los personajes tienen unos atributos y

perfil iguales a los de las unidades. Los
personajes bushi otorgardn una bonifi-
cacién al HR y a la IN de la unidad,
mientras que los personajes especiales
cuentan con habilidades que los hacen
tinicos.

Nivel Bdsico:
Samurai Daisho/ Ashigaru Daisho: +1
al HRy+ralaIN.

Nivel Medio:
Heroe: +2al HRy +1ala IN.

Nivel Alto:
Taisho/ Daimyo: +3al HRy +2ala
IN.

4:3
REGLAS BASICAS

4:3:1
MOVIMIENTO

Los personajes tienen un valor de mo-
vimiento indicado en su perfil. Siguen
las reglas de movimiento usuales depen-
diendo de si van “a pie” o “montados”.
Si estdn dentro de una unidad se con-
siderardn incluidos en ésta, por lo que
moverdn junto con ella, moviendo con
el valor de MV que sea menor, ya sea
el del personaje o el de la unidad. El

personaje fuera de una unidad se move-
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rd como si fuera un hostigador a todos
los efectos.

4. . 3 .2
ANGULO DE VISION Y
LINEA DE VISION

El personaje fuera de una unidad tendrd
un dngulo de visidn de 360°, cuando se
encuentre dentro de una unidad tendrd
el dngulo de vision de dicha unidad. Si-
gue las mismas reglas que las unidades
en el caso de la linea de visién.

4:3:3
FRONTAL, FLANCO Y
RETAGUARDIA

Un personaje carece de frontal, lateral
y retaguardia. Un personaje en modo
solitario no tendrd los modificadores
por cargar ni los beneficios de la carga
por el flanco o la retaguardia.

4:3:4
PERSONAJE Y UNIDAD

Dentro de una unidad tan sélo podrdn
ir un mdximo de dos personajes estando
estos limitados a un mdximo de 1 Héroe
Bushi y 1 Personaje Especial.

En una unidad de proyectiles sdlo se
podrd incluir un personaje Bushi si lle-
va el tipo de arma de la unidad, ade-
mds el Taisho nunca podrd ir incluido
en una unidad de Heinin. El Ninja, la
Geisha y el Metsuke podrdn ir ocultos
en cualquier unidad.

3

Un personaje “montado” nunca podrd
ir introducido en una unidad “a pie”,
ni un personaje “a pie” en una unidad
“montada”.

El personaje puede salir y entrar de las
unidades en cualquier momento me-
diante el gasto de 1 AC. (En el caso del
combate hay reglas especiales).

Un personaje podrd atravesar una uni-
dad amiga gastando 1 AC, pero perderd
1 a la IN durante ese turno y moverd la
mitad de su MV a partir de 1a misma.

Dependiendo del tipo personaje que hay
dentro de la unidad, tendremos o no
modificadores a los Atributos.

Héroes Bushi: La unidad obtendrd una
bonificacién al HR y a la IN, tal como
se ha descrito antes.

Personajes Especiales: Estos normal-
mente no otorgan bonificaciones a la
unidad, salvo que estas sean descritas
en su perfil.

4:3:5
PUNTOS DE ACCION

Al igual que las unidades, un personaje
tiene un nimero de puntos de accidn,
que puede gastar en la fase de Ordenes
y Acciones para llevar a cabo sus actos.
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4:3:6
ARMAS

Un personaje podrd ir armado con mds
de un arma, pero con un limite de dos.
Si un personaje quiere luchar cuerpo a
cuerpo y poder disparar debe ir armado
con un arma de cada tipo.

4:3:7
DISPARO

Un personaje puede tanto disparar des-
de el interior de una unidad como fuera
de ella. Asi mismo podrd ser objetivo
de nuestros disparos, siempre que se en-
cuentre fuera de una unidad, salvo en
casos especiales.

Personaje disparando: Un persona-
Jje puede ir armado con un arco u otra
arma de proyectiles en algunos casos
y puede atacar a otras unidades u otros
personajes. Siempre que no estén dentro
de una unidad. Sigue las reglas de dis-
paro (ver disparo). Un personaje arma-
do con un arma de disparo reduce sus
DC a la mitad redondeando hacia abajo,
en el caso de disparar..

£f: Un bushi con 6DC cuerpo a cuerpo
tendria 3DC disparando, tanto
dentro de una unidad como fuera

de ella.

Personaje objetivo de los disparos: Un
personaje que se encuentre dentro de
una unidad por regla general no po-
drd ser objetivo de nuestros disparos de
modo independiente. Sdlo en el caso de
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que La la uy@ad&my’a s;do gca&rynda habra" 2
iy “<Tna p051b111dad de que sufra dafio.

Un personaje fuera de una unidad se
considerard como si tuviera el ‘trato
solitario. Disparar contra el tendrd un
penalizador de +1ala AT%, .
% » AR ;;:'é}"}'
4:3:8 IS ¥
COMBATE ™% '

Los personajes en combate se compor-
tardn de modo distinto segin de que
tipo sean.

Personaje Bushi: Un Bushi dentro de
una unidad usard la IN de la unidad,
modificada por la bonificacién que
este otorga para el combate, de modo
que atacard en el mismo momento que
la unidad. Pero tan sélo atacard con la
mitad de sus DC, redondeando hacia
arriba. La AT para estos dados serd la
AT del personaje, de modo que aparta
esos dados para realizar la tirada de
ataque de modo independiente. Ademds
el personaje otorgard su bonificacidn a
HR y a IN de la unidad dependiendo

del nivel de éste.

Personajes Especiales: Los personajes
especiales se consideran independientes
y usardn su propia IN. Cuando se reali-
ce la tirada de iniciativa ellos tiran su
iniciativa junto con las unidades y se es-
tablece el orden de ataque dependiendo
del resultado de dicha tirada.

Personaje Solitario: Un personaje que
vaya solitario combatird como si fuera
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el mismo una unidad. Si ataca o es ata-
cado por una umdad enemxg@ enla que
haya otro persona_]e podra declarar un

m"’erifrentamlento con éste. Pero una. vez
7 “termmado el enftentamxento el resto desg

Un }“)ersona_]e sélo }per ;"
unidad envueltév&l.coaf) . huyendo.

Huxr del ca/n';batc es ;fna accién que tan
sdlo se pucde ﬁqya 1 cabo en la fase de

una tfrada enfrentada de IN entre el
personale y la/ unidad enemiga a la que
se enfrenta ,(modnﬁcada si es el caso).
Si‘no consigue superar esta tirada per-
nﬁmcccra en el combate. En el caso de
Qué s‘é Utané de un personaje Bushi y no
ir verd reducidos sus DC a
“un’tercioten.vez de a la mitad (que es
lo usuéj) Ademds la unidad en que se
&
enc perdera todos los bonificado-
res cﬁ% personaje otorgaba, tanto al
HR comaia. la IN. En caso de ser un
Personaje+ Espec1al no podrd realizar
ninguna otra accién durante el turno y
combatird con la mitad de sus DG, si es

el caso.
S:.\ .

Ej S an personage tiene ;DCy al
‘irincluido en und unidad tiene
3DC, en caso de intentar buir y no
conseguirlo esta cantidad se reduci-
rda 1De.

Perseguir: En el caso de huir del com-
bate podrd ser perseguido por un per-
sonaje que se encuentre dentro de la
unidad.

5

Y pfrsqna_]e que persigue deberd rea-
"“lizar a su vez una tirada enfrentada de
IN contra umdad enemxga ala que se

‘t:nemxgo alla a donde éste se dirija. Si lo

alcanza en la persecucién se producird
un enfrentamiento automdticamente,
contando como si el perseguidor hubie-
se cargado (se aplicardn los bonificado-
res por cargar).

Un personaje que consigue huir saldrd
automdticamente de la unidad en 2D10
de movimiento hacia la direccidn que
desee el jugador. La unidad de la que
sale tendrd un penalizador de -1 a la
HR, ademds de perder los bonificadores
que éste otorgaba. '

Un personaje que persigue a otro per-
sonaje saldrd de la unidad también una
distancia de 2D1o en la direccidn del
personaje que huye. La unidad de la que
sale perderd los bonificadores que le
otorgaba, pero no sufrird penalizacion

al HR.

DANAR AL PERSONAJE

Un personaje sélo sufrird dafio en un
ataque a una unidad cuando se supere la
VT total de la unidad (es decir cuando
ésta sea totalmente destruida). Para de-
terminar el dafio que sufre restaremos
la armadura del héroe al dafio sobran-
te, el resultado serd el dafio que sufre el
personaje. Un personaje deberd de hacer
los chequeos de honor normalmente en
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el caso de resultar derrotado en comba-
te.

Cuando haya dos personajes en una uni-
dad destruida el primero en recibir el
dafio serd el personaje especial o espi-
ritual y por dltimo el personaje Bushi.

SOBREVIVIR A LA UNIDAD

El personaje, en el caso de sobrevivir a
la unidad en la que iba incluido, con-
tinuard combatiendo contra la unidad
enemiga. Recuperando todos sus DC el
turno inmediatamente posterior a aquel
en el que su unidad fue destruida.

Un personaje que se mueve de modo so-
litario podrd ser atacado por una uni-
dad normalmente.

En el caso de haber dos personajes den-
tro de la unidad que es destruida estos
continuardn combatiendo pero ya no
formardn unidad, sino que lo hardn in-
dependientemente.

SUMARSE AL COMBATE

Un personaje podrd entrar en una uni-
dad que se encuentre en combate gas-
tando 1 AC y siempre que declare carga
contra la unidad enemiga y que con su
movimiento consiga llegar hasta ella.
Ademds, se deben respetar los limites
de personajes dentro de la unidad, de
modo que si ya hay algin personaje del
mismo tipo incluido en la misma esto
no ser posible. Asi mismo, el personaje
que entra en la unidad deberd de ser del
mismo tipo que la unidad (“montado”
o “a pie”). Al atacar de modo indepen-
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diente no obtendrd los beneficios de la
carga.

4:3:9
COBERTURA

or norm onaj v
Por norma general, un personaje que va
dentro de una unidad, no puede ser ob-
Jetivo de disparos ni de ataques.

Un personaje sdlo sufrird dafio en el
caso de que la unidad sea destruida
completamente por causa de los dispa-
ros. Es decir, si se supera su VT total en
la tirada de dafio. En ese caso deberds
restar la armadura al dafio restante y el
resultado serdn las heridas que sufre el
personaje.

Un personaje puede ser objetivo de pro-
yectiles estando dentro de una unidad
en algunos casos especiales. En esos
casos la unidad o personaje que dispara
verd aumentada su AT en +2.

4:3:1I0
ENFRENTAMIENTO
ENTRE PERSONAJES

El enfrentamiento entre personajes
sélo puede declararse entre personajes
Bushi o personajes especiales con el
Trato Duelista o Asesino. Cuando un
personaje se enfrenta contra otro indi-
vidualmente se siguen las mismas reglas
que para el combate entre unidades.

En el caso de que alguno de los perso-
najes (o ambos) se encuentre dentro de
una unidad, uno de ellos puede decidir

~ 4. LOS PERSONAJES ~

que quiere enfrentarse con el otro. Esto
deberd declararse antes de tirar la IN
de las unidades. El personaje retado
tendrd dos opciones:

Aceptar el reto: Si el otro personaje
acepta, ambos deberdn hacer una tirada
enfrentada de IN para ver quien ataca
primero. El combate se resolverd de for-
ma normal sin limitacidn a los DC.

Rechazar el reto: En el caso de que se
rechace el enfrentamiento el personaje
que lo rechaza deberd de realizar una ti-
rada enfrentada de IN con el contrario.
En el caso de perder serd alcanzado por
éste, el cual automdticamente tendrd la
IN.

Si el enfrentamiento no llega a produ-
cirse el perseguidor seguird otorgando
su HR a la unidad, permaneciendo en el
combate y atacando del modo habitual.
A la unidad en la que se encontraba el
cobarde no se le aplicardn los bonifica-
dores del personaje, aunque este perma-
nezca en el combate.

Resolucidn: El enfrentamiento deberd
resolverse siempre antes del combate
entre las unidades.

Duracién del enfrentamiento: El en-
frentamiento durard hasta que uno de
los dos personajes muera. Pero si el
combate entre las unidades ha sido com-
pletado los personajes seguirdn el desti-
no de la unidad. De modo que si huye el
personaje huira con ella y si persigue el
personaje perseguird con ella.
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Muerte de personaje: La muerte de un
personaje dentro de una unidad dard
un +10 a la diferencia de dafio para la
fase de resolucién del turno en el que ha
muerto. Los puntos de dafio que haya
sufrido no se aplicardn a la diferencia
de dafio, tan sélo el +10.

Reto en solitario: Cuando personaje en
solitario se enfrenta contra una unidad
y reta a un personaje en su interior, se
resolverd primero el enfrentamiento en-
tre los personajes. Una vez acabado el
enfrentamiento, aunque ninguno de los
dos personajes haya muerto, la unidad
podrd atacar al personaje solitario.

4:3:11
PERSONAJES Y CARGA

Un personaje que actda de modo soli-
tario no obtendrd ningin modificador
por cargar, en cambio si va dentro de
una unidad si se le aplicardn. Un perso-
naje como las unidades puede reaccio-
nar a la carga: huyendo, aguantando,
o aguantando y disparando. Siguiendo
las mismas reglas que las unidades.

414
EL TAISHO

4:4:1 )
DESCRIPCION

El general de la batalla se denomina
Taisho. Esté serd escogido entre los per-
sonajes Bushi de mayor rango. Cuando
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haya que realizar tiradas de Taisho se
realizardn con los atributos de dicho
personaje.

4:4:2
ORDENES DE TAISHO Y
PUNTOS DE MANDO

Al inicio de la fase de drdenes y acciones
el Taisho ha de dar lo que se denominan
drdenes de Taisho, que consistirdn en
usar sus habilidades, reagrupar unida-
des e indicar a las unidades que actden
de determinado modo. Algunas de estas
ordenes requerirdn del uso de lo que se
denominan puntos de mando. El gene-
ral de la batalla tendrd un nimero de-
terminado de estos puntos dependiendo
del tipo de héroe bushi del que se trate.

Daimyo: 4 puntos de mando.
Taisho: 3 puntos de mando.

Heroe: 2 puntos de mando

Samurai Daisho: 1 punto de mando.

Ashigaru Daisho: No puede ser Taisho.
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41413
HABILIDADES DE
TAISHO

El Taisho dependiendo a que tipo de
clan pertenezca tendrd acceso a una
serie de habilidades, que podrd usar al
comienzo de su fase de érdenes y accio-
nes para otorgar a una o varias de sus
unidades una ventaja estratégica.

41414
TIRADAS DE HONOR

El Taisho siempre tendrd la cualidad
Mando, por lo que cualquier unidad que
esté a menos de 15 cm de €l podrd tirar
con el bonificador que otorgue al HR.
Ademds podrd intentar reagrupar a las
unidades que huyen al comienzo de su
Fase de Ordenes y Acciones, gastando
1 punto de mando por cada unidad que
intente reagrupar.
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41415
MUERTE DEL TAISHO

Si muere el Taisho se producirdn una
serie de consecuencias:

* Las unidades que estén a menos
de 30cm del Taisho deberdn
realizar una tirada de HR
inmediatamente y huir en caso
de fallar la tirada, si la muerte se
produjo durante la fase de drdenes
y acciones de uno de los juga-
dores. (Ver huir). Este chequeo se
hard en la fase de resolucidn, si se
produjo la muerte en un combate.

* Las unidades que estén huyendo
ya no podrdn reagruparse.

* Ya no se podrdn dar drdenes
estratégicas.

* No se podrdn usar las habilidades
de Taisho.
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§:I
TRATOS

00 0000000000000 00000000000 00
Los tratos son caracteristicas especia-

les de las unidades, y se indican en la
descripcidn del tipo de unidad. Son ca-
racteristicas que les otorgan una serie
de ventajas e inconvenientes de manera
automdtica.

§:rI:I

ATIE

Las unidades que vayan a pie cargan
1D1o y cuando huyen mueven 2Drio.
Normalmente cada miniatura a pie por
encima de la U.B de una unidad au-
mentar4 la DC en 1, mientras que cada
minijatura por debajo de la U.B restard
1 punto a los DC. Salvo en el caso de
los “solitarios” y unidades de ¢lite. Las

unidades a pie cargan con +2alaINy
-1ala AT.

§:1:2

MONTADO

Las unidades montadas cargan 2D1o y
cuando huyen mueven 3D1o0. Cada mi-
niatura por encima de la unidad base,
de una unidad con el trato ”montado”,
aumentard la DC de la unidad en 2, as{
mismo cada miniatura por debajo de
este valor disminuird los DC de la uni-
dad en 2. Las unidades montadas car-
ganconun +2alaINy-2alaAT.
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§:1:3
HOSTIGADOR

Las unidades con este trato siguen las
reglas de formacién, despliegue, dngu-
lo de visién y movimiento de este tipo
de unidades.

§:I:4
HEININ

El Taisho no podrd reagruparlos cuan-
do huyen a menos que estén a mds de 20
cm de una unidad enemiga.

§:I:§
SOHEI

Las unidades y personajes Sohei otor-
gan +1 al HR a las unidades ashigaru
que se encuentren a menos de 20 cm de
la unidad o personaje.

§:1:6
NINJA

Pueden desplegarse después de que am-
bos jugadores hayan terminado de des-
plegar todas sus unidades pero fuera
de la zona de despliegue del enemigo y
ocultas a su linea de visién. Asi mismo
pueden ocultarse en un elemento de es-
cenografia que no se considere impasa-
ble. En este caso se considerardn ocul-
tas, por lo que no deberdn ponerse sobre
el terreno de juego. Tan sélo habrd que
anotar en que elemento estdn desplega-

das en un papel, que quedard debajo de
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la tarjeta de unidad ninja y que habrd
que mostrar en el momento de activar-
las al general enemigo. Si una unidad
enemiga entra en el elemento en el que
los ninja se consideran ocultos serdn
descubiertos y se producird un ataque
sorpresa, en este se considerard que los
ninjas han cargado.

§:1:7
DUELISTA

Los personajes especiales con esta cua-
lidad pueden declarar duelos individua-
les contra otros personajes que tengan
dicha cualidad o Heroes Bushi.

§:1:8
SAMURAI

Los samurdi podrdn usar la bonifica-
cién a la HR de los personajes con el
trato mando, para las tiradas de huida
si este se encuentran a menos de 2scm
de la unidad, en vez de los 15 cm habi-
tuales.

§:1:9
PROYECTILES

La unidad podr4 realizar ataques a dis-
tancia dependiendo del arma que usen.
Una unidad con la cualidad de proyecti-
les tendrd un penalizador de -1 a la DF
cuando combata cuerpo a cuerpo, salvo
que se indique lo contrario en su perfil
de unidad. Los personajes no tendrdn
este penalizador.
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§:1:1I0

SOLITARIO

El personaje con el trato solitario no
podrd entrar a formar parte de otra
unidad. Una unidad con el trato “so-
litarios” aumentard su 3DC por cada
miniatura por encima de su UB. Las
unidades que disparan contra persona-
Jjes y unidades con este trato tienen +1 a

la AT para alcanzarlos.

Un personaje de cualquier tipo que no
vaya incluido en una unidad se conside-
rard solitario.

§:I:Ix

MANDO

Cualquier unidad a iscm de un persona-
je que tenga el trato mando podrd usar
el bonificador a la HR que otorgaria el
personaje en el caso de ir en el interior
de la unidad, siempre que el personaje
no vaya dentro de otra unidad.

§:I:12

ASESINO

Nunca se podrd rechazar un duelo con-
tra un personaje con la cualidad Asesi-
no.

§:1:13
OCULTO

El personaje con este trato se desplie-
ga oculto dentro de la unidad, siendo
descubierto en el momento en que la
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unidad en la que va incluido entre en
combate.

§:I1:14
NO COMBATE

Un personaje con este trato no podrd
combatir contra las unidades normal-
mente. Y solo podrd atacar a los perso-
najes o tipos de unidad que indique su
descripcion.

§:2
TIPOS DE ARMAS

§:2:1

LANZA

La lanza es denominada YARI. Segiin
el tipo de hoja que llevaba recibia dis-
tintas denominaciones. Los artesanos
forjan estas hojas con el mismo cuidado
que ponen en las espadas. Los mangos
estdn hechos de excelente madera.

* Infanteria: Una unidad de infan-
terfa armada con lanzas recibe
una bonificacién de +2a la IN
en general cuando es atacada por
el frente. Esta bonificacidn serd
de +3 en el caso de que la unidad
que cargue por el frente sea de
caballerfa, ademds siempre tendrd
un bonificador de -2 a la AT
contra unidades montadas.

* Caballerfa: La caballerfa armada
con lanzas tendrd un -1ala AR
de las unidades contra las que
carga. Si carga contra una unidad
de caballerfa obtiene -1 a la AT
y-1ala AR en ese turno, esta
bonificacidn serd acumulable
a las bonificaciones por cargar
normales.
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§:2:2

NAGINATA

La naginata es el arma preferida de las
mujeres y los monjes Sohei. Es un sable
con un mango extraordinariamente lar-
80, lo que la hace parecer una alabarda.
Posee una hoja curvada de un solo filo
de 30 a 6o cm y un asta de 150 a 220 cm
de largo.

* HEste arma otorga -1 a la DF del
enemigo.

§:2:3
ARCO

Durante siglos el arco ha sido una de las
armas fundamentales del samurdi. Des-
de temprana edad al futuro samurdi se
le entrena al uso del arco y las flechas
cazando y tirando a dianas. El arte
del tiro con arco se denomina Shagei o
Kyujujsu.
* Portar un arco otorga el trato

proyectiles. Puede disparar a
todas las distancias.

* El ataque con arcos reduce la DF
del enemigo en -1.

Una unidad con arco que combate cuer-
po a cuerpo tendrd un penalizador de -2
ala DF, este modificador es acumulable
con las penalizaciones por aguantar y
disparar, el personaje en el interior de
este tipo de unidad también sufrird di-
cho penalizador.
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§:2:4
KATANA

La katana es €] sable del samurdi. Ha-
bia dos momentos de importancia tras-
cendental en la vida del nifio. En la
Mamori-gatana se le entregaba su pri-
mera espada, una espada de madera con
adornos. En la segunda ceremonia co-
nocida como Gempuku se le entregaba
su katana, lo que suponia su aceptacion
como Bushi. Estd era considerada como
su alma y ya nunca se separaria de su

lado.

* Esta arma otorga -1 a la AT de la
unidad o personaje que la porta.

§i2:§
TEPPO

El teppo es el nombre con el que se de-
nomina el arcabuz. Un arma de fuego
traida por los comerciantes y predica-
dores extranjeros. Los Kuge han arma-
do a sus ashigaru con esta deshonrosa
arma, estas unidades se denominan tep-
po shu o teppo ashigaru.

* Este arma otorga el trato proyec-
tiles. Puede disparar a distancia
media y corta. La distancia media
de éste arma serdn 45cm. E1
teppo reduce la DF de la unidad
enemiga a la mitad.

* Una unidad armada con Teppo
tendrd un modificador de -2.ala
DF, este modificador serd acumu-
lable con las penalizaciones por
aguantar y disparar. Asi mismo
se aplicard a los personajes en el
interior de las mismas
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§:2:6
KANABO-TETSUBO

El Kanabo-Tetsubo es una gran maza
alargada, mds parecida a una barra de
metal que se ensancha hacia el extre-
mo con protuberancias en su recorrido.
Este arma es usada sélo por aquellos
que pueden manejar su gran peso y una
armadura dificilmente protegerd a su
portador del aplastamiento.

* -1ala AR del enemigo.

5 e 22 ’7
HONDA (ISHITSUBUTE)

La honda es usada para lanzar piedras
a los enemigos, las unidades armadas
con éste arma son conocidas como Is-
hitsubute Ashigaru. Eran unidades que
causaban el desconcierto en las unida-
des de caballerfa.

Si causan algin punto de dafio a las
unidades de caballerfa, éstas deberdn
hacer un chequeo de Ki o se moverdn a
la mitad de su movimiento en el siguien-
te turno o en el siguiente movimiento,
tanto de avance como de carga.

* Solo pueden disparar hasta distan-
cia media, un mdximo de 4ocm.
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§:2:8
SHURIKEN

El shuriken es un arma arrojadiza uti-
lizada por los Ninjas a corta distan-
cia. Aprovechando que el enemigo se
encontrase cerca el ninja lanzaba los
shuriken. Los Ninjas utilizan shuriken
envenenados para causar la muerte con
la leve herida que causa éste arma.

* Otorga el trato proyectiles. Sélo
puede disparar a distancia corta.

+1 al Dafio.
§:2:9
SHINOBI GATANA

Es un sable utilizado exclusivamente
por los guerreros Ninja. Es un sable
mds corto que el de los samurdi y que
tiene la hoja recta. Otorga mayor como-
didad a la hora de saltar, trepar, correr
o esconderse.

* Hsta arma estd envenenada y
otorga +1 al dafio.
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§:2:10

CERBATANA

Este arma también es usada por los nin-
ja para lanzar los Fukiya o dardos, que
con la fuerza del soplo eran proyecta-
dos al enemigo. Estos dardos también
son considerados venenosos.

* Otorga el trato proyectiles. Sélo
puede disparar a distancia corta.
Un personaje armado con esta
arma podrd dirigir sus ataques
contra un personaje incluido en
una unidad. +1 al dafio.

§:2:11

NO-DACHI

El Nodachi, también es denominado
dai katana, es un sable largo con una
hoja que supera los 1’5 metros de lon-
gitud. Casi nadie podia usarlo con una
sola mano.

-1ala AT

+1 al dafio contra el enemigo.
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Kensei, no se juega en una superficie
plana sin mds. Aunque esto es posible,
dificilmente podrd representar una ba-
talla real, por lo que nuestras partidas
se desarrollaran en campos que aunque
estén mds o menos despejados, siempre
tendrdn una serie de elementos de te-
rreno y accidentes que dificultardn el
combate.

6:1
TIPOS DE
TERRENO

Algunas mesas de batalla podrdn repre-
sentar tipos distintos de terreno en ellas
que hardn que las unidades se muevan
con mayor dificultad por ellos. Los di-
ferentes tipos de terreno serdn:

Terreno normal: Es el terreno que no
provoca un coste en el movimiento la
unidad; praderas, etc...

Terreno dificil: Es aquel en el que nues-
tros personajes y unidades se mueven
con dificultad. Cualquier miniatura que
se mueva por ¢l lo hard a la mitad de su
movimiento; campos de cultivo, planta-
ciones, bosques, etc.

Terreno imposible: Es aquel que no per-
mite pasar a través de €l. Pantanos, rios
profundos, barrancos, etc...
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6:2
ELEMENTOS DE
ESCENOGRAFIA

Estos pueden ser desde colinas o bos-
ques, que dificultan la vision del ene-
migo, a rios y otras dreas himedas que
hacen muy dificil o imposible el movi-
miento de las tropas a través de ellas.
En nuestra mesa de juego es recomen-
dable representar estos elementos del
terreno con una escenografia adecuada,
que le de un aliciente a la batalla y re-
presente unos desafios estratégicos para
los generales. Ademds, los elementos
del terreno, tienen una serie de reglas
y modificadores al combate, que son los
indicados a continuacién. 6.2.1

6:2:1

BOSQUE

Linde: Este comprenderd 3cm desde la
linea imaginaria trazada entre los ar-
boles exteriores. Se considera que una
unidad estd en el linde cuando lo toca
con alguna miniatura. Cualquier uni-
dad que toque el linde de un bosque se
considera en el interior del mismo. Una
unidad se encuentra en bosque profundo
cuando encontrdndose en el interior del
bosque no toca ningtn linde.

Visién: Impide totalmente la visién a
través de €l. Es decir, una unidad que
est€ a un lado del bosque no puede ver
a unidades que estén al otro lado. Una
unidad que se encuentre en el interior
del bosque, en el linde, podrd ser vista
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por las unidades que se encuentren a ese
mismo lado del linde, pero no por las
del lado opuesto. Asi mismo esta unidad
tendrd vision normal desde el linde,
pero no al lado opuesto del bosque. Una
unidad que se encuentre en bosque pro-
fundo sélo verd un radio de 15cm a su
alrededor y ninguna unidad que se en-
cuentre en el exterior del bosque podrd
verla.

Disparos: Las unidades de proyectiles
pueden disparar normalmente desde
el interior del bosque siempre que se
encuentren en el linde. Las unidades
enemigas pueden disparar contra una
unidad que se encuentre en el linde del
bosque, pero ésta tendrd cobertura lige-
ra.

Movimiento: Terreno dificil. El bos-
que reducird el movimiento en la mitad
en el interior del mismo. Las unidades
hostigadores no verdn reducido su mo-
vimiento, tampoco las unidades que
huyen.

Combate:Las unidades de infanteria
tienen un penalizador de +1 a la AT si
pelean en el interior de un bosque y las
de caballerfa un penalizador de +2 a la
AT. Los hostigadores “a pie” no ten-
drdn ningin penalizador. Los hostiga-
dores “montados” tendrdn +1 a la AT.
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6:2:2

COLINA

Visién: Impide totalmente la visién a
través de ella. Es decir, una unidad que
est€ a un lado de la colina pero que no
esté encima, no puede ver a unidades
que estén al otro lado, y viceversa. Si la
unidad estd sobre una colina, obtendrd
una cobertura ligera sobre las unidades
que quieran hacerla objetivo de sus dis-
paros.

Posicién de “Dominio”: Si el Taisho o
una unidad se encuentran sobre una co-
lina se considera que estdn en Posicién
de Dominio. Podrdn ver por encima de
unidades pero no a través de los obstd-
culos de escenografia que normalmente
impiden la linea de visién. Ademds el
Taisho contard con una bonificacidn a
los puntos de mando.

Disparo: La distancia media pasa a ser
de 20 a 5o cm, la distancia larga serd de
5o a 70 cm. Esta regla sdlo se aplica-
rd a los arcos. Una unidad de arqueros
podrd disparar por encima de unidades
aliadas y ver a través de ellas.

Movimiento: Se consideran terreno
abierto y no obstaculizan para nada el
movimiento de las unidades.

Combate: Una unidad que entre en com-
bate contra una unidad enemiga que ya
se encontraba previamente en la colina,
sufrird un penalizador de +1a la AT, en
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el primer turno del mismo. Si el comba-
te continda en turnos posteriores, el pe-
nalizador desaparecerd, pues las tropas
ya habrdn coronado la colina y ahora
ambas unidades combatirdn en la cima.

6:2:3
RIO, LAGO O PANTANO

Movimiento: Impasable, salvo unidades
b

que en su perfil lo indiquen expresa-

mente.

6:2:4
EDIFICACIONES

Visién: Impide totalmente la visién a
través de ella. Es decir, una unidad que
esté€ al un lado de una edificacién, no
puede ver a unidades que estén al otro
lado, y viceversa.

Movimiento: Impasable.

6:2:9
MUROS, SETOS O
VALLAS

Visidn: Sin efecto en el caso de setos,
vallas y muros inferiores a la altura de
una miniatura. Aquellos mayores a la
altura de una miniatura impedirdn la
vision a través de los mismos, excepto
aquellos que por su forma indiquen lo

o2

contrario; como por ejemplo las empa-
lizadas de los teppo ashigaru.

Disparo: Una unidad “a pie” que haya
realizado una accidn de ocupar, tiene
cobertura ligera contra disparos, si es
un seto o valla de madera, y pesada si es
un muro de piedra. No podrd disparar
a través del mismo si este es superior a
la altura de una miniatura, salvo en el
caso expuesto anteriormente de vallas o
empalizadas ashigaru.

Movimiento: Se consideran obstdculos.
Mirar regla de superar obstdculos.

Combate: La cobertura ligera aumenta
1 punto la DF de la unidad y la cober-
tura pesada 2 puntos, ademds la unidad
que se encuentra tras la cobertura gana
un +2 a la IN en ambos casos. Esta pro-
teccion durard 1 turno de combate. Esto
siempre en el caso de que una unidad
enemiga cargue contra la zona protegi-
da por el elemento.
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6:2:6
ARROYOS, RTACHUELOS
Y CIENAGAS

Movimiento: Se consideran terreno di-
ficil, y reducen a la mitad el movimien-
to de las unidades por su interior.

Disparo: Las unidades que se encuen-
tren dentro de un arrollo no podrdn
disparar. As{ mismo las unidades arma-
das con teppo, deberdn de realizar una
tirada igual o menor a su Ki, si no lo
consiguen mojaran sus armas y queda-
rdn inutilizadas para disparar durante
el resto de la batalla.

Combate: Las unidades que combatan
0 que sean objetivo de disparos estando
dentro de un arroyo, tienen un penali-
zador de -2 a su DF.
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La batalla entre dos ejércitos de samu-
rdi bien dirigidos puede llegar a ser
un apasionante duelo de inteligencias.
Aqui es donde demostraras a tu rival
tus cualidades como gran general de tu
clan.

7 < I
PREPARACION DE
LA BATALLA

711
TIPO DE BATALLAY
VICTORIA

Antes de comenzar una batalla de Ken-
sei, lo primero que tendremos que de-
cidir el escenario y las condiciones de
victoria. Ademds, hay que decidir de
que nivel serd la batalla, ya que depen-
diendo de éste los ejércitos tendrdn un
valor en kokus. Normalmente, ambos
ejéreitos estardn igualados en kokus,
pero puede haber escenarios con de-
terminadas reglas especiales, en que
los dos ejércitos no estén equilibrados.
Existen tres tipos de batalla:

Batalla campal: Una batalla a muerte
entre dos ejércitos rivales. Sin reglas es-
peciales con una duracién de 6 turnos.
Ganar4 el que mayor nimero de puntos
consiga. Siendo la puntuacidn la suma
del valor de los unidades destruidas y
personajes eliminados.
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Asesinato: En esta batalla, el ganador
serd el jugador que antes consiga elimi-
nar al general del contrario. No tiene
limite de turnos.

Caza de cabezas: Ganard el jugador que
mayor nimero de miniaturas enemigas
elimine antes de terminar 6 turnos. Te-
niendo estas miniaturas los siguientes
valores:
* Personajes: Taisho ¢ pts; hé-

roes 6 pts; Daisho Samurai 3

ptos; Daisho Ashigaru 2 puntos.

Personajes especiales 6 puntos.

Si un jugador elimina a todos los

personajes del rival obtendrd la
victoria inmediatamente.

* Unidades: Miniatura de infanteria
1 punto, miniatura de caballeria
2 puntos. Miniatura solitaria 3
puntos.

7102
PREPARACION DE LA
MESA

Para jugar a Kensei, lo primero que
necesitaremos serd preparar la mesa de
juego. Las dimensiones de la misma de-
penderdn del tamafio de los ejércitos y
el nivel de batalla. Para una partida de
nivel 1, 2 0 3 una mesa de 120cm x 120
cm es ideal. Para partidas mds grandes
necesitaremos ampliar el ancho de la
mesa a 1570 o0 180 cm.
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7:1:3
ELEGIRUN CAMINO

Antes de comenzar los generales impli-
cados en la batalla deberdn escoger uno
de los tres posibles caminos posibles. Es
decir; deberdn decidir si quieren perte-
necer a los kuge, los buke o los sohei.
En kensei dos generales pueden perte-
necer al mismo camino y enfrentarse en
una batalla. De modo que serd posible
que se enfrenten por ejemplo un ejército
kuge contra otro del mismo tipo.

7:1:4
PREPARAR LAS
MINIATURAS

Ambos generales deberdn preparar las
miniaturas que representen las unidades
y personajes que van a tomar parte en
la batalla. De modo que deben contar
con el nimero suficiente de miniaturas
como para jugar la batalla del nivel de-
seado y como para representar las uni-
dades y personajes escogidos en la lista
de ejercito.

7:1:§
CREAR LA LISTA DE
EJERCITO

Después deberdn crear la lista de ejér-
cito siguiendo las instrucciones que se
siguen en el capitulo 12.
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72
DESPLIEGUE DE LA
ESCENOGRAFIA

El despliegue de la escenografia en la
mesa de juego, se puede hacer de dife-
rentes maneras, pero las mds recomen-
dables suelen ser:

* Una tercera persona imparcial
coloque la escenografia del campo

de batalla.

* Que cada uno de los rivales,
coloque por turno un elemento
de escenografia hasta que ambos
hayan colocado al menos dos. Cu-
ando uno de los rivales no quiera
seguir desplegando mds elemen-
tos, su rival podrd desplegar un
tltimo elemento de escenografia
si lo desea. Ningiin elemento
puede colocarse a menos de 15
cm de otro, ni de un borde de la
mesa. Asi mismo cada uno de los
jugadores ha de elegir un tipo de
escenografia distinto al anterior
que haya sido desplegado por el

mismo.

7°3
DESPLIEGUE DE
LOS EJERCITOS

En Kensei el despliegue de los ejércitos
se hace de manera oculta. Cada jugador
tiene una Tarjeta de Tropa, para cada
una de las unidades de su ejército y Tar-
jetas de Personaje para los personajes
que se desplieguen fuera de éstas. En
cada tarjeta de tropa hay una cara con
una serie de marcas en uno de los lados,
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que indican donde y como se colocan
las unidades encima de ella, dependien-
do del tipo que son. También habrd un
casillero para anotar a que unidad re-
presenta y si hay incluidos en la misma
un abanderado o personajes. La otra
cara contiene el logotipo de Kensei, y
es la cara que queda boca arriba en el
despliegue, ocultando de esta manera la
unidad que se ha desplegado. La Tarje-
ta de Personaje serd de tamafio mucho
inferior y en esta tan sélo se indicard
que personaje representa.

..ooocoooooooooooooo:*{oooooocooooooo.o

1 despliege ! 0
| 30cm
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| 20cm

2 despliege
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En el despliegue se realizardn dos tira-
das: La Tirada de Despliegue y la Ti-
rada de Ventaja. La primera se realiza
para determinar en que lugar del ta-
blero jugard cada jugador y la segunda
para determinar cual de los dos ejércitos
ha llegado antes al campo de batalla.

Tirada de Despliegue: Después de reali-
zar el despliegue de escenografia ambos
jugadores realizaran una tirada enfren-
tada de HR. El ganador de la tirada es-
cogerd a que lado del campo de batalla
quiere desplegar sus unidades.
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Tirada de Ventaja: Después de realizar
la tirada de Despliegue los generales
realizardn una tirada enfrentada de KI.
Aquel de los dos generales que gane la
tirada serd el primero en llegar al cam-
po de batalla y el primero en desplegar.

El territorio normalmente se dividird
en dos zonas de despliegue. La primera
comprenderd el espacio entre el borde
de la mesa y 30cm para el ejercito que
despliega en primer lugar. En el lado
opuesto la segunda zona de despliegue
serd desde el borde de la mesa hasta
a20cm, para el ejéreito que despliega en
segundo lugar. Esto representa que uno
de los dos ejércitos ha llegado en primer
lugar al campo de batalla y ha tomado
posiciones aventajadas.

Los generales podrdn pactar otras zo-
nas y reglas de despliegue libremente.

Una vez determinado esto el primero
en desplegar colocard una de sus tarje-
tas de unidad boca abajo, en la posicién
donde ird esa unidad. Su rival entonces
colocard una de las suyas, y asi los dos
jugadores se irdn alternando hasta que
a ninguno les queden tarjetas por des-
plegar.

Una vez colocadas todas las tarjetas so-
bre campo de batalla y desplegados los
personajes los jugadores dardn la vuelta
a las tarjetas, descubriendo la posicion
de sus unidades y personajes. Después
colocardn en la misma posicién en la
que estaban las tarjetas las unidades a
las que correspondian las mismas. En
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el caso de los hostigadores estos comen-
zardn agrupados en formacién como las
otras unidades.

Ninguna miniatura puede desplegarse
fuera de su zona de despliegue, a excep-
cién de aquellas que tengan alguna ha-
bilidad especial que lo permita.

Despliegue de los personajes: Algunos
personajes podrdn desplegarse en el in-
terior de las unidades. Por lo que, en la
tarjeta de despliegue, junto al tipo de
unidad, deberd de indicarse el persona-
Je o personajes que van dentro de dicha
unidad. Otros personajes tienen reglas
especiales de despliegue como el Ninja.
En este caso, en una tarjeta a parte de-
berd de indicarse donde se encuentra y
dejar la tarjeta boca a bajo en un lado
de la mesa. Los personajes que se des-
plieguen fuera de las unidades serdn
colocados al final del despliegue de las
Tarjetas de Tropa, uno a uno y alterna-
damente por los jugadores, usando las
Tarjetas de Personaje.
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74
DESARROLLO DE
LA BATALLA

7141
TURNOS Y FASES

La batalla de Kensei se divide en Tur-
nos de juego, y estos a su vez en tres fa-
ses, en las que se manejard y combatird
con las unidades. Es importante hacer
notar; que los turnos no son alternos,
sino que al principio de cada turno, los
jugadores hardn una Tirada de Mando
para obtener la Iniciativa del Turno.
Un turno es una vuelta completa pasan-
do por las tres fases. El turno de juego
se divide en:

* _Fase de Ordenes y Acciones.
* -Fase de Combate

* _Fase de Resolucidn.

Primero se resolverd una Fase de Or-
denes y Acciones en la que cada uno de
los jugadores siguiendo el orden deter-
minado por la Tirada de Mando; pri-
mero dard las érdenes a sus unidades; y
después llevard a cabo la activacidn de
las mismas, hasta completar todas las
acciones de su ejéreito. Una vez comple-
tada esta fase se pasard a la siguiente, en
la que se llevardn a cabo los combates.
Siendo ésta una unica Fase de Combate
para todos los jugadores. Por iiltimo, en
la dltima fase se determinard el resulta-
do del turno, esta fase se denomina Fase
de Resolucidn.
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7:i4:2
TIRADA DE MANDO

La Tirada de Mando es aquella que
se realiza antes de comenzar un turno
para ver cudl de los jugadores tendrd la
iniciativa durante el mismo. El jugador
que gane la tirada podr4 elegir entre ac-
tuar primero o que sea su contrincante
el que lo haga, pero no por ello perderd
“el Mando” del turno, por lo que segui-
rd teniéndolo en las distintas fases.

Asi, el jugador que actud en segundo lu-
gar en el primer turno, puede que gane
la tirada y sea el primero en actuar en
el segundo.

Para realizar la Tirada de Mando, cada
jugador tira 1D1o y suma el atributo de
HR de su general.

7043
LA FASE DE ORDENES Y
ACCIONES

ORDENES DE TAISHO

Cuando un jugador comienza su Fase de
Ordenes y Acciones lo primero que de-
berd de hacer es comenzar a dar lo que
se denominan “Ordenes de Taisho”.
(Ver capitulo 9: Ordenes de Taisho)

Usando sus Puntos de Mando podrd ac-
tivar Habilidades de Taisho, reagrupar
unidades o dar Ordenes Estratégicas.
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Después declarard, una por una, cuales
van a ser las acciones que van a llevar
a cabo las unidades, teniendo en cuen-
ta los AC (puntos de accidn) de cada
unidad en concreto. Una vez descritas
todas las acciones se dardn por conclui-
das las Ordenes de Taisho. Entonces se
pasard a llevar a cabo la activacién de
las unidades.

ACCIONES

Una vez detalladas las drdenes el ju-
gador activard sus unidades una a una,
completando con la unidad activada
todas las acciones que hubiese descrito,
hasta el limite de sus AC. Cuando haya
terminado con la unidad pasard a reali-
zar las acciones de la siguiente, sin que
deba guardar un orden determinado en
la eleccidn de la unidad a activar. Asi,
hasta acabar de realizar las acciones de
todo su ejérceito.

Si por cualquier causa el jugador deja
sin completar las acciones de una uni-
dad y activa otra unidad distinta; no
podrd volver a retomarla posteriormen-
te ddndose por concluidas las acciones
de dicha unidad una vez ha sido aban-
donada.

Una vez completadas todas las accio-
nes se terminard la fase. Si el jugador
contrario ya realizd anteriormente su
Fase de Ordenes y Acciones se pasard a
la Fase de Combate. En caso contrario
habrd que esperar a que el otro jugador
lleve a cabo su Fase de Ordenes y Ac-
ciones.
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7:4:4
LA FASE DE COMBATE

En la Fase de Combate se resuelven los
enfrentamientos entre unidades que se
hayan producido durante la Fase de Or-
denes y Acciones.

El jugador que haya ganado la tirada
de mando elegird el primer combate a
resolver. Después elegird el jugador que
perdid la tirada y as{ alternadamente.

Durante la resolucién de los combates
iremos apuntando en un papel la dife-
rencia de dafio causado, que habrd que
tener en cuenta en la Fase de Resolu-
cién.

71415
LA FASE DE
RESOLUCION

La Fase de Resolucidn es aquella en la
que una vez resueltos los combates se
llevan a cabo las acciones derivadas del
resultado de estos. Una a una las uni-
dades irdn llevando a cabo las acciones
que les imponga este resultado. Al igual
que en la fase anterior el jugador que
gano la Tirada de Mando ser4 el prime-
IO en escoger.

I0I

7:4:6
MARCADORES

En Kensei contards con unos marcado-
res para recordar las drdenes que has
indicado, los resultados de los comba-
tes, si tu arco estd cargado o si tu uni-
dad comenzd a huir en ese turno. Estos
marcadores tendrdn distintos simbolos
para diferenciarlos (Ver Capitulo 2: Los
Marcadores).

71417
FIN DE LA BATALLA

La batalla en Kensei se termina depen-
diendo de la condicidn de victoria que
hayamos escogido antes de comenzar a
jugar (Ver Capitulo 7: Tipo de batalla
y Victoria).
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8:1

LA FASE DE
ORDENES Y
ACCIONES

00 000000000000 000000000000 00
En esta fase primero deberemos de dar
lo que denominamos “Ordenes de Tais-
ho” y posteriormente llevaremos a cabo
las acciones que se deriven de dichas
drdenes con nuestras unidades y perso-
najes.

8:2
PUNTOS DE
MANDO

Los Taisho tendrdn unos Puntos de
Mando con los que podrdn reagrupar
unidades, usar habilidades o dar Orde-
nes Estratégicas. Dependiendo del tipo
de general que dirija la batalla tendre-
mos una cantidad mayor o menor de di-
chos puntos:

Daimyo: 4 puntos de mando.

Taisho: 3 puntos de mando.

Heroe: 2 puntos de mando

Samurai Daisho: 1 punto de mando.
Después de agotar todos sus Puntos de
Mando podrdn seguir dando las deno-

minadas Ordenes Genéricas” a sus uni-
dades. Estas drdenes no requieren del
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gasto de Puntos de Mando para su rea-
lizacidn y no hay limite en el nimero
de las mismas que puede dar el general.
Aun asi, éste siempre deberd dar todas
las érdenes a una unidad antes de pasar
a describir las drdenes a la siguiente.

8:2:1
LA POSICION DE
DOMINIO

Un general en posicién de dominio gana
2 puntos de mando, durante el tiempo
que permanezca sobre la colina, ademds
podrd ver sobre las unidades aliadas y
enemigas.

8:3
LAS ORDENES DE
TAISHO

En un ejército, los guerreros no actdan
por su cuenta, si no que siguen las drde-
nes dadas por sus generales y superio-
res. Esto se representa en Kensei con las
Ordenes de Taisho. Durante las Orde-
nes de Taisho, el jugador podrd en este
orden:

8:3:1
ACTIVAR HABILIDADES
DE TAISHO

Los Taisho, tienen una serie de Habi-
lidades de Taisho que pueden afectar
a una o varias unidades amigas. Para
activar una de estas habilidades, que
se circunscriba a la Fase de Ordenes y
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Acciones, el Taisho tendrd que efectuar
una tirada de atributo de KI. Si obtiene
un resultado igual o menor que su KI la
habilidad se considerard activada, otor-
gando los beneficios que se indiquen en
la misma hasta el final del turno. Solo
se puede activar una Habilidad de Tais-
ho por turno. Activar una habilidad
cuesta 2 puntos mando.

8:3:2
REAGRUPAR UNIDADES
QUE HUYEN

Las unidades que se encuentren huyen-
do al inicio de la Fase de Ordenes y Ac-
ciones podrdn ser reagrupadas si se dan
las condiciones para ello.

* Para reagrupar una unidad se
deberd de lanzar 1D1o y obtener
un resultado igual o menor al del
atributo de HR de esa unidad,
sumando los modificadores que
otorgue el Héroe Bushi que haya
en su interior (si es el caso), o de
cualquier personaje con el trato
“Mando” que se encuentre a 15
cm de esa unidad, siempre que
este no se encuentre incluido en
otra unidad.

* Podremos intentar reagrupar una
unidad mientras nos queden pun-
tos de mando, hasta dos veces. Si
la unidad no se consigue reagru-
par automdticamente continuard
huyendo.

* Sélo podrds reagrupar unidades
que no hayan comenzado a huir
en ese mismo turno. (Ver Capitulo
11: Huir)

* Una unidad reagrupada gastard
2AC. Ademds quedard mirando

10§

a la direccién que desee y podrd
recibir érdenes posteriormente, si
ain le quedan AC.

* Todas las unidades que tengan
la posibilidad de reagruparse
y no intenten ser reagrupadas
por el general deberdn realizar
inmediatamente una tirada de
movimiento de huida.

* Cada intento de reagrupar una
unidad cuesta 1 punto de mando.

8:3:3
ORDENES
ESTRATEGICAS

Este es un tipo de orden especial que
s6lo puede ser dada por el Taisho. Este
tipo de orden requiere una tirada de Ki
del Taisho y requerird que la unidad que
recibe la orden tenga un Héroe Bushi en
su interior. Si la tirada de Ki resulta fa-
1lida la unidad que recibe la orden per-
derd 1 AC para éste turno.

Esta orden permite que una unidad que
no tiene dngulo o linea de visién con
otra enemiga pueda realizar acciones
que le resultarian prohibidas; como de-
clarar una carga o declarar un disparo
contra una unidad que no se encuentra
en su linea de visidn al inicio de la fase.

Para que esto sea posible 1a unidad ene-
miga debe de encontrarse en la linea de
vision del Taisho o de un Espfa.

Unidad de disparo: La unidad de dis-
paro podrd moverse para buscar la li-
nea de vision con la unidad enemiga y
dispararle en la fase de acciones. (No
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podrd dispararle en el caso de que no se
encuentre en linea de vision)

Unidad que carga: Una unidad podrd
declarar la carga contra una unidad que
no esté en su d4ngulo de visién o que se
encuentre oculta a su linea de visién tras
un bosque, una unidad o un edificio.

Dar una orden estratégica cuesta 3 pun-
tos de mando.

8:3:4
ORDENES GENERICAS

En general las ordenes normales a las
unidades no cuestan puntos de mando,
por lo que una vez agotados todos los
puntos de mando podremos continuar
dando ordenes a nuestras unidades, que
dependerdn de sus puntos de accién. E1
general habrd de decidir, y hacerle sa-
ber a su rival, que va a hacer cada una
de sus unidades y cuantas acciones va a
usar cada una. Las ordenes que un juga-
dor puede dar a sus unidades son:

* Realizar acciones de movimiento.
* Realizar acciones de disparo.
* Realizar acciones especiales.

* Realizar acciones de carga.

8:3:9
REGLAS

1. Descripcién detallada: Cuando un
jugador selecciona una unidad debe de-
cir al contrario todas las acciones que
va a llevar a cabo de forma consecutiva
con esa unidad. Cualquier accidn que no
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haya sido indicada por el jugador no po-
drd ser llevada a cabo posteriormente.

2. No hay vuelta atrds: Una vez descri-
ta la accidn la unidad la llevard a cabo
sin que haya posibilidad de cancelar la
accion posteriormente. Un general no
puede volver atrds en sus pensamientos
y una unidad puesta en accién segui-
rd ciegamente las rdenes de su sefior,
aunque le cueste la muerte.

3. Orden fallida: Es aquella que a pesar
de ser ordenada correctamente una vez
comenzada su realizacidn se detecta que
va contra alguna de las reglas del jue-
go. La unidad quedar4 bloqueada en el
punto en que se produce la falta.

4. Fuera de juego: Hay unidades que
se consideran fuera de juego en la Fase
de Ordenes de Taisho y que por ello no
podrdn recibir drdenes y ser activadas.
Estas serdn:

* Una unidad que haya sido trabada
en combate, o

* Una unidad que haya huido como
reaccion a una carga durante ese
turno.

* Una unidad que haya sido blo-

queada por otra razén; como un

hechizo.
En estos casos la unidad habr4 quedado
fuera de juego, de modo que no puede
recibir ninguna orden ni realizar nin-
guna accion. Esta unidad tampoco po-
drd ser reagrupada. En el caso de que la
unidad se encuentre huyendo por causa
de un turno anterior, y no haya podido
ser reagrupada, también se considerard
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fuera de juego y obligatoriamente debe-
rd seguir huyendo.

5. Gasto de puntos de reaccion a la car-
ga: Las acciones de aguantar y disparar,
y la accidn de contracargar, realizadas
en la fase del contrario, gastardn 1 AC,
que habrd que tener en cuenta para
nuestra fase. De modo que si la unidad
cuenta con 2 AC y ha llevado a cabo una
de estas acciones, tendrd tan sélo 1 AC
para nuestra fase de ordenes y acciones.

6. Marcadores: Contards con una serie
de marcadores para recordar las drde-
nes que hayas indicado a las unidades y
el estado en que se encuentran. Cuan-
do des drdenes a una unidad coloca los
marcadores a su lado. Estos te serdn
muy dtiles para saber si la unidad acaba
de comenzar a huir o para saber cuantos
puntos de accién ha gastado. (Ver Capi-
tulo 2: Los Marcadores)
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Tras haber completado la secuencia de
ordenes pasaremos a la activacién de
nuestras unidades. Empezaremos por
una unidad a nuestra eleccidn, y segui-
remos con las restantes en cualquier
orden, hasta haber terminado con todas
las acciones declaradas. Durante la rea-
lizacién de las acciones, cada unidad de
nuestro ejército, llevard a cabo las drde-
nes que hemos anunciado para ella.

ORDEN DE LAS ACCIONES

Las acciones no tienen que guardar un
orden determinado. Es decir; una uni-
dad podrd mover y disparar o disparar
y mover. La dnica excepcidn es la Ac-
cién de Cargar ya que tras llevar a cabo
esta accién la unidad no podrd realizar
ninguna otra accién de movimiento o de
reaccion a la carga.

II0

9:1
PUNTOS DE
ACCION

Las unidades tienen un nimero deter-
minado de puntos de accién (AC), que
es igual a su valor de AC y que pueden
gastar durante la fase de acciones. Cada
accidn tiene un valor en AC, una vez la
unidad haya gastado todos sus AC de-
berd esperar a la préxima ronda para
poder actuar. Una unidad que empiece
su turno trabada en combate no podrd
hacer ningin tipo de accién durante
esta fase. Salvo el uso de Habilidades
Especiales.

9:2
EL MOVIMIENTO

00 000000000000 000000000000 00
Existen diferentes tipos de acciones de

movimiento que las unidades pueden
realizar en un campo de batalla; avan-
zar, girar, encarar, etc... La cargay la
huida aunque conllevan un movimien-
to se consideran otro tipo de acciones y
por lo tanto independientes de las ac-
ciones de movimiento. Las acciones de
movimiento son:
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9:2:1
MOVIMIENTO DE
AVANCE

Cuando se da la orden de movimiento
a una unidad primero declararemos
si marchamos o corremos. El jugador
entonces situard el marcador de movi-
miento junto a la unidad.

Una unidad sélo podrd realizar 1 Movi-
miento de Avance por turno. El limite
de movimiento en cm vendrd determi-

nado por el tipo de movimiento y la MV
de la unidad:

* Marchando. Avanza su MV.

* Corriendo. Avanza su MV x 2.

Esta accién cuesta 1 AC y la unidad du-
rante su recorrido podrd realizar hasta
dos giros de hasta 45 grados o uno sélo
de hasta go grados, ambos de forma
gratuita.

En un movimiento de avance no hay
porque recorrer todos los cm que sean
posibles para el tipo de movimiento de-
seado.

9:2:2

PIVOTAR O GIRO

El pivotaje o giro se encuentra incluido
en el movimiento de avance sin costes de
AC ni de MV, siempre que respetemos
el mimero mdximo de los mismos que se
pueden llevar a cabo. En el caso de que
queramos exceder estos limites y reali-
zar otro pivotaje adicional, podremos
realizarlo gastando para ello otro AC.

III

Como en todas las acciones esto habrd
que haberlo declarado previamente y de
forma detallada en la orden de accidn.

giros go°
45"

8o

eRcarar

La unidad gira sobre el ¢je central de la
linea frontal y lo hace hasta un mdximo
de 9o°. Es importante ademds remar-
car, que el terreno por el que se mueva
la unidad puede afectar a su capacidad
de movimiento, reduciéndolo a la mitad
si se trata de terreno dificil, o impidien-
do su paso completamente si se trata de
terreno impasable. Pero esto no serd
tenido en cuenta el pivotaje, ya que el
nimero de cm que la unidad se despla-
ce durante este movimiento no afectard
al nimero de cm que la unidad puede
moverse.

9:2:3
ENCARAR

La unidad puede girar hacia el punto
que desee incluso 180°. Cuesta un punto
de accidn, pero no consume movimien-
to. Una unidad tan sélo podrd hacer una
accién de movimiento de este tipo. Pero
al igual que la accién de voltearse podrd
sumarse al Movimiento de Avance.



~ 9 ACCIONES ~

£y, Asi por ejemplo, una unidad de
infanteria de nuestro ejercito, po-
dria gastar 1 AC para realizar un
movimiento de avance; asi podria
correr avanzando 10 cm, pivotar
durante su movimiento hasta
45° hacia la izquierda, despucs
avanzar los 10 cm restantes y por
dltimo encararse a una unidad
enemiga gastando otro punto de
accion. Habiendo gastando para
ello 2 puntos de accion.

I
' 1ocm
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Este movimiento también permite a la
unidad volverse para mirar a sus espal-
das, sin cambiar su posicién sobre la
mesa de juego. Coge la unidad y dale la
vuelta dejéndola en la misma situacién
en la que se encontraba, pero mirando
en sentido contrario. Esta accidn cuesta
1 AC y puede sumarse a la accién de mo-
vimiento de avance. De modo que po-
demos avanzar gastando 1 AC y después

II2

voltearnos gastando otro AGC, lo que se-
rian un total de 2AC.

9:2:4
MOVIMIENTO DE LA
UNIDAD HOSTIGADORA

Una unidad de hostigadores deberd gas-
tar 1 AC para mover, como el resto de
unidades. Este punto de movimiento in-
cluird un Avance Hostigador en el que
se incluye la posibilidad de realizar un
punto de giro:

AVANCE HOSTIGADOR

Las unidades de hostigadores por sus
caracteristicas tienen una forma de mo-
verse especial. No necesita encarar ya
que tiene un dngulo de visidn de 360.
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Primero declararemos si marchamos o
corremos, asi el punto de giro que rea-
lizaremos y la direccién, tal como se
vio anteriormente. Después situaremos
los marcadores de movimiento. En el
momento de llevar a cabo la accidn,
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antes de realizar el movimiento, decla-
raremos CUantos cm QuUEremos Mmover,
(obligatoriamente deberemos mover
la distancia que hayamos declarado).
Una vez establecido esto moveremos
una a una las miniaturas esta distancia.
Desde la miniatura que escojamos reali-
zaremos la medicidn y comenzamos el
movimiento, siendo los cm gastados los
que recorra dicha miniatura. Ninguna
de las restantes miniaturas podrd mover
mds de esa distancia individualmente.

Asi para mover estas unidades debere-
mos mover una a una las miniaturas
midiendo desde su base hasta el punto
en el que queremos situarlas y siempre
siguiendo la regla de distancia de scm y
respetando el limite de MV de cada mi-
niatura y el didmetro mdximo en el que
pueden estar desplegadas, que es igual
a 3 x N°minis que componen la unidad.

o0
Q 2
@0 |

0000000000000 0000000000000000000000000000
-~
0000000000000 0000000000000000000000000000
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PUNTO DE GIRO

Una unidad de hostigadores tiene lo que
denominamos una posibilidad de punto
de giro durante su movimiento hostiga-
dor. El punto de giro es un punto en el
avance hostigador en el que la unidad
cambia la direccién en la que se mue-
ve. Para poder realizar un punto de giro
adicional deberd gastar 1AC. De este
modo una unidad hostigadora podria
realizar un movimiento de avance que
contuviese 2 puntos de giro gastando

2AC.

9:3
EL DISPARO

Existen dos tipos de acciones de dis-
paro que las unidades pueden realizar;
disparar propiamente dicho, y recargar
el arma. Esta tltima es muy importan-
te de recordar, pues todas las armas de
proyectiles han de ser recargadas antes
de disparar de nuevo.

9:3:1
RECARGAR LAS ARMAS

Todas las armas empiezan la partida
cargadas. Una unidad que haya dispa-
rado su arma ha de gastar obligatoria-
mente 1 AC en recargarla, antes de po-
der volver a disparar.

Esta accidn, al igual que todas las de-
mds, ha de ser anunciada en la descrip-
cion de las ordenes, y si no lo hacemos
(o se nos olvida) no podremos disparar
el arma posteriormente cuando intente-
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mos llevar la accidn a cabo. Es el ge-
neral rival el que ha de denunciar esto
a tiempo.

Cuando declares que vas a cargar el
arma deberds situar el marcador de
recarga junto a la unidad. Una vez sea
disparada el arma deberds retirar el
marcador.

£y El general A ha movido y dispa-
rado en el turno anterior con una
unidad. Cuando llega el siguiente
turno declara de nuevo que va a
mover y disparar. Cuando lleva
el momento de llevar a cabo las
acciones el general B le indica que
10 ba recargado el arma por lo gue
n0 se produce el disparo.

Ej: En otro caso el general A ha
disparado y recargado el arma en
un turno anterior con la unidad de
argueros. Caando llega el signiente
turno declara que va a mover y
disparar. Cuando llega el momento
de realizar la accion mueve y
dispara. No hay ningdn problema
porgue recargo el arma en el turno
anterior despucs de disparar.

9:3:2
DISPARAR

Una unidad puede realizar una accidn
de disparo por turno. Esto consume 1
AC. Podrd disparar contra una unidad
enemiga que se encuentre en su linea de
visién al inicio de la Fase de Ordenes y
Acciones, siempre y cuando su arma esté
recargada. Para ello nuestra unidad,
medird si la unidad enemiga se encuen-
tra al alcance de sus armas. Si la unidad
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enemiga estd mds alld de nuestro alcan-
ce, el disparo habrd fallado. Si por el
contrario, estd dentro de la distancia
mdxima de alcance de nuestras armas,
procederemos a efectuar la tirada de da-
dos para ver el efecto del disparo en la
unidad enemiga.

Una unidad de disparo no podrd buscar
la linea de visién y disparar a menos
que se usa una Orden Estratégica. Pero
si podrd moverse y disparar contra una
unidad que estuviese en su linea de vi-
sién al inicio de la fase.

£y El general A ordena a una unidad
de 10 arqueros samurdi recargar
y disparar contra una unidad de
10 samurdis del general B. Antes
de realizar el disparo lleva a cabo
la medicion; la miniatura mds
cercana de la unidad enemiga se
encuentra a §8 cm. El alcance
de Jos arcos es 6ocm, por Jo que se
produce el disparo.

Mayor precision: Una unidad o perso-
naje podrdn realizar una accién de dis-
paro usando 3 AC en lugar de uno. Esto
se traduce en una mayor precision a la
hora de realizar el disparo. No impor-
ta que tipo de arma lleven, ya sea arco,
teppo, estrellas ninja o cerbatana. Esto
hard que la unidad gane una bonifica-
cién de -1 AT.
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9:3:3 POR DISTANCIA
TIRADA DE ATAQUE Dependiendo de la distancia a la que se

En la tirada de ataque la unidad de
proyectiles realizard una tirada de difi-
cultad contra su valor de AT. Para ello
lanzara tantos dados como su atributo
de DC, sumados los modificadores. Por
cada dado que supere la AT obtendrd 1d
de dafio. Posteriormente la unidad ata-
cada realiza su Tirada de DF restando
dados de dafio a la unidad que ataca.
Los dados que queden serdn los dados
que habrd que tirar contra la AR para
determinar el dafio.

MODIFICADORES ALA
DIFICULTAD DE ATAQUE

La unidad tendrd mayor dificultad a la
hora de realizar el ataque con éxito de-
pendiendo de si ha movido antes de dis-
parar, de la distancia a la que se encuen-
tre la unidad enemiga, o si el personaje
o unidad cuentan con el trato solitario.

MODIFICADOR POR
AGUANTARY DISPARAR

Este disparo se efectuard con un mo-
dificador al disparo de +2 a la AT. Y
ademds, nuestra unidad sufrird un +2 a
la AT y -1 a su DF en el consiguiente
combate, pues el enemigo los alcanzard
mientras estos dejan a un lado sus ar-
mas de proyectiles y se preparan para
combatir con armas de cuerpo a cuerpo.
Este dltimo modificador es acumulativo
con la penalizacién por proyectiles.
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encuentre la unidad enemiga y de las
cualidades del arma que usemos (ver ar-
mas) veremos modificada la AT. Exis-
ten 3 distancias a la que se puede dispa-
rar un arma, corta, media y larga.

* Distancia corta. La unidad enemi-
ga se encuentra a 20 ¢cm o mMenos
de nuestra unidad. Se aplica un -1
ala AT.

* Distancia media. La unidad
enemiga se encuentra a mds de
20 cm de nuestra unidad, pero a
menos de 40 cm, contando desde
las miniaturas mds cercanas de
ambas unidades. Es la distancia
estdndar de disparo, y no se apli-
can modificadores.

* Distancia larga. La unidad
enemiga se encuentra a mds de 40
cm de nuestra unidad y a menos
de Gocm. Se aplica un +1 a la AT.

POR SUPERAR UN
OBSTACULO

Una unidad que supera un obstdculo y
después pretende disparar tendrd un in-
cremento de la dificultad a 1a AT de +1.
Este serd acumulativo para el caso en el
que la unidad haya estado moviéndose.

SOLITARIO

Las unidades que disparen a unidades
tengan el trato solitario o a personajes
que se comporten de modo solitario ten-
drdn un +1 a la AT.
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Usar 3 AC

Una unidad o personaje puede gastar 3
AC en lugar de uno para realizar un dis-
paro, a esto se denomina un disparo de
Mayor Precisidn. En ese caso la unidad
Y

ganard una bonificacién de -1 a la AT
para la realizacién de dicho disparo.
Esto refleja que han pasado un mayor
tiempo preparando el disparo, por lo
que son mds precisos.

POR MOVIMIENTO

Una unidad de proyectiles que realiza
un movimiento de marcha antes de efec-
tuar un disparo tendrd un penalizador
de +1 a la AT. Si la unidad ha corrido
tendrd un penalizador de +2 a la AT.

Estos modificadores son acumulativos.

£z En el mismo ejemplo anterior
el general A habia conseguido
disparar contra una unidad que se
encontraba a §8 cm de su unidad
de arqueros. La unidad A de
argueros samurdi tiene 10 minia-
taras Jo que le otorga 10 Dados de
combate. La unidad B de samu-
rais se encuentra a una distancia
muy larga con Jo que la dificaltad
de AT se ve aumentada en 1. La
unidad arqueros tiene una AT
de 6 por lo que ahora tendrd una
AT de 7. El general A realiza 10
tiradas de dads y obtiene: 6, 5, 7,
8 4,2 5,9 0y3. El8 gyelo
ban conseguido pasar la tirada de
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AT, por lo que tendremos 3 dados
de datto, uno de ellos con un -2 a la
DF del contrario.

9:3: 4
TIRADA DE DEFENSA

Una vez realizada la tirada de AT la
unidad que recibe el ataque tirard tan-
tos dados como dados de dafio haya
conseguido la unidad enemiga, siendo
estos dados tirados por el general al que
pertenece la unidad atacada. Esta tira-
da tiene como objetivo evitar el dafio.
En esta tirada cada dado que consiga un
resultado igual o menor a la DF restard
1 dado de dafio en la posterior tirada de
Dafio, por lo que en sentido contrario
cada dado que no salve el dafio signi-
ficard un dado de dafio en la tirada si-
guiente.

La tirada de defensa siempre serd rea-
lizada por el general al que pertenece
la unidad que ha sido atacada y siempre
usando el atributo de DF de la unidad,
nunca de un personaje que se encuentre
en su interior. Algunas armas provocan
una modificacién en la defensa de la
unidad que trata de evitar el dafio cau-
sado por el disparo. En el caso de los
arcos esta modificacidn serd de -1 a la
DF de la unidad, reflejando la dificul-
tad para esquivar una flecha o proteger-
se de ella.
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MODIFICADORES ALA
DEFENSA POR COBERTURA

La cobertura es dada por un elemento
de escenografia y normalmente otorga
una proteccion frente a los disparos de
los enemigos, de modo que la unidad
que se encuentra a cubierto bajo este
elemento podrd cubrirse mejor de los
disparos de la unidad enemiga.

* Cobertura Ligera. Otorga un +1
a la DF de la unidad enemiga. Se
consideran cobertura ligera los
setos, muros, vallas, bosque.

* Cobertura Pesada. Otorga un +2
a la DF de la unidad enemiga.
Muros de piedra, un pedregal,
etc.

Recuerda que el nimero de dados de
combate que utiliza tu unidad, se pue-
den ver modificados tal y como se expli-
ca en la seccidén de atributos.

SACARUN @ EN LA TIRADA
DE AT

Por cada o que la unidad de proyectiles
obtenga en la tirada de AT la unidad
que defiende deberd realizar una de sus
tiradas con un modificador de -2 a la
DF. Recuerda que un 1 en la tirada de
DF siempre serd un éxito.

ARMAS
Algunas armas de proyectiles modifica-
rdn la DF.

Los arcos: Las flechas restan -1 a la DF
de la unidad que recibe el ataque.
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Los Teppo: Los teppo reducen a la
mitad la DF de la unidad que recibe el
ataque.

Fy: A disparar con nuestra unidad de
samurdi con arco contra la unidad
de samurdi con katana de nuestro
rival, hemos conseguido superar la
dificultad de AT con 3 dadss, ano
de ellos con un modificador de -2
a la DF del contrario (por lo que
tendremos que tirarlo indepen-
dientemente). La unidad que
se defiende tiene una DF de 4.
Realiza primero la tirada de atri-
buto de DF con un modificador
de -1 por ser atacado con flechas
(3), obtiene un 1y un 0. Despucs
realiza la dltima tivada con un
modificador de -2 a la DF por el o
obtenido y -1 por ser un atagque con

Slechas, asi que la defensa de la
unidad atacada se veria reducida a
1 (un 1 en la tirada de Df siempre
supone un éxito). Realiza la tira-
da y obtiene un 3. Ef resultado de
las tiradas es que se ha conseguido
eliminar tan solo 1d de datio del
enemigo, habiendose producide 2d
de datto, que pasarin ala Tirada
de Darto, uno de ellos con +2 al

Daito.
9:3:5 )
TIRADA DE DANO

En esta tirada la unidad que realiza el
ataque tira tantos dados de daflo como
fallos haya tenido la unidad atacada en
la Tirada de DF. Cada dado que haya
superado estas dos pruebas causard una
tirada de dafio. En esta, por cada punto
de la tirada que supere la armadura de
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la unidad enemiga se causard 1 pto de
dafio.

MODIFICADORESALAAR

Hay habilidades y armas que pueden re-
ducir 1a AR de la unidad. Una unidad
nunca podrd ver reducida su AR a me-
nos de 1. Por lo que un resultado de 1 en
la tirada nunca causara dafio.

TIPO DE ARMA

Algunas armas dan un modificador al
dafio que vendrd especificado en su des-
cripcion. Este afectard a todas las tira-
das de dafio que se realicen.

Los modificadores al dafio sélo se apli-
can si conseguimos superar la AR con
nuestra Tirada de Dafio.

Ef. En el mismo caso anterior habian
quedads 2 dados de daio tras la
triada de AT y de DF. Uno de
ellos con un modificador de +2 al
danto por bhaber sacado un 0 en su
defensa el contrario. Realizamos
una primera tivada y obtenemos
un 6 al que se le resta la AR del
contrario, por Jo que serian 4
puntos de dasio. Despucs realiza-
mos una segunda tivada con +2
al datio. Obtenemos un 6, al que
restindole la AR quedaria en 4 pts
de dato, +2 por el modificador,
igual a 6 pts. Sumados a los otros
4 puntos tendriamos un total de 10
pantos de daio.

MODIFICADORES AL DANO

Los modificadores al dafio son aquellos
que se suman al dafio causado con un
dado. Pueden ser debidos a €l tipo de
arma que usemos, a una habilidad o a
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un mal resultado en la tirada de DF an-
terior.

SACAR @ EN LA TIRADA DE DF
Esto otorga un modificador de +2 para
el dafio causado con ese dado en concre-
to. Es decir, aparta ese dado y realiza la
tirada de dafio de forma independiente.

9:3:6
RETIRADA DE
MINIATURAS

Cada miniatura tiene un nimero de
puntos de vida VT determinado y asf
mismo la unidad tiene un nimero de
puntos de vida globales. Una vez suma-
do el nimero de puntos de dafio que se
ha conseguido con el ataque habrd que
retirar el nimero de miniaturas equiva-
lente que lo represente. Si no se puede
retirar ninguna ese dafio ird al dafio
acumulado, esperando alcanzar el ni-
mero que represente una miniatura.

Ej: En la tirada anterior la unidad de
arqueros del general A habia con-
seguido realizar 10 puntos de dasio
a la unidad de samurdis. Como
cada samurdi tiene una VT de 3 el
general B deberd retirar de la mesa
de jucgo un total de 3 miniaturas
samuraz, guedando otra de ellas
con 1 punto de daso.

DANO ACUMULADO

El dafio se va acumulando sobre el to-
tal de la unidad de modo que aunque
en una ronda no se llegue a los puntos
necesarios para eliminar la miniatura se
acumulard para la siguiente.
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9:3:7
HUIR A CAUSA DE LOS
DISPAROS

Si una unidad, en un solo ataque, recibe
tanto dafio como para perder mds de la
mitad de las miniaturas que la compo-
nen en ese momento; deberd hacer una
tirada de honor y si no la supera comen-
zard a huir (ver Capitulo 11: Huir). Esta
regla no se aplicard cuando sea como
causa de una accién de aguantar y dis-
parar.

£y, La unidad A de 10 samurdis con
katana recibe un ataque de una
anidad B de 10 arqueros samu-
1di, que le hacen dafio como para
perder 5 miniaturas. La unidad
A de samurdis con katana deberd
realizar un chequeo de honor para
ver sz huye.

£y, Una unidad A de 10 samurdi recibe
un ataque de proyectiles que le hace
4 bajas. En la misma fase recibe
otro ataque de disparos que e hace
2 bajas. La unidad aungue haya
recibido 6 bajas no deberd realzar
el chequeo de honor ya que no ha
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perdido la mitad de sus unidades
en un solo ataque, sino en dos.

Si una unidad se ve reducida a la mi-
tad de su Unidad Base, también se verd
obligada a realizar una tirada de honor
para comprobar si huye.

9:4
ACCIONES
ESPECIALES

9:4:1
SUPERARUN
OBSTACULO

Escalar un obstdculo llevard un coste
en AC para la unidad que pretende ha-
cerlo. Asi una unidad que intenta pasar
un muro, seto, o valla deberd gastar 1
AC en pasarlo.

Una unidad no gastard MV en superar
un obstdculo, ya que esto se incluye en

el gasto del AC.

Aun asi hay una serie de reglas espe-
ciales que habrd que tener en cuenta
dependiendo el tipo de unidad y de la

situacion.

UNIDADES “A PIE”
Interrumpe el movimiento de avance de
unidad “a pie”.

En el caso de que este obstdculo inte-
rrumpa un movimiento de avance de
una unidad “a pie”; la unidad llegard
hasta €l con su movimiento de avance
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y después deberd gastar 1 AC en sobre-
pasarlo. Una vez al otro lado No podrd
continuar moviendo. No importa con
cuantos MV llegue al obstdculo, lo su-
perard gastando 1AC.

Las unidades hostigadoras “a pie” gas-
tardn 1 AC en superarlo y podrdn con-
tinuar moviendo la mitad de su movi-
miento a partir del mismo. Es posible
que gastando otro punto de accién rea-
licen una Accién de Cargar posterior-
mente. Pero si el obstdculo es mayor a
la altura de una miniatura serd necesa-
ria una Orden Estratégica por parte del
Taisho para cargar a través de €1, ya que
el otro lado no serd visible.

£y, Se ordena a una unidad de samurai

con katana correr hasta un obstd-
calo y superarlo. La unidad con
katana gasta 1 AC para moverse

y puede correr bhasta 20 cm por

ser una unidad de infanteria.
Cuando llega hasta el obstdculo ha
recorrido 13cm, gasta el AC que Je
queda en superar el obstdculo. La
unidad pasa al otro lado y no podrd

continuar moviendose.

Ej. Una unidad de hostigadores con 15
cm de movimiento llega a un obstdcu-
lo con 5 cm. y gasta 1AC en superarlo.
Pasa al otro lado, a partir de ese mo-
mento moverd scm al ver reducido su
movimiento a la mitad.

La unidad “a pie” se encuentra ocupan-
do el obstdculo o junto a €.

Si la unidad “a pie” ya se encontraba
ocupando el obstdculo o pegada a €l
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gastard tan sélo 1 AC para superarlo y
avanzar, pero verd su movimiento redu-
cido a la mitad, realizando la medicién
desde antes de sobrepasar el obstdculo.
Esta unidad podrd cargar normalmen-
te. En el caso de que el obstdculo sea
mayor a la altura de una miniatura y no
permita la vision a través del mismo, no
serd necesario el uso de la Orden Estra-
tégica. Ya que la unidad puede mirar
sobre el obstdculo.

Fy: Una unidad se encuentra ocupando
un obstaculo. El general decide
que supere el obstaculo y avance
corriendo. Gastard 1 AC para
superarlo y avanzar. Pero moverd
a la mitad de su MV

CARGAR CONTRAUN
OBSTACULO OCUPADO

Un obstdculo ocupado o al que se en-
cuentra pegada una unidad, no podrd
ser superado sin realizar una carga y
vencer a la unidad que lo ocupa o que se
encuentra junto a €l, ya que las unidad
que hay al otro lado lo defiende. Para
cargar en esta situacion contra una
unidad no serd necesario el uso de una
Orden Estratégica, en el caso de que el
muro sea mayor a la altura de una mi-
niatura humanoide, ya que la unidad
enemiga es visible desde el otro lado por
estar junto a €l.

UNIDADES DE CABALLERIA

Un seto, valla o muro de una altura in-
ferior a una miniatura humanoide po-
drdn ser superados por una unidad de
caballeria sin gastar AC. Esta unidad
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evitard totalmente el obstdculo pero
moverd la mitad de su movimiento a
partir del mismo. Esto se representa de
modo que a la hora de la medicién se
tiene por no puesto el obstdculo pasa-
ble. El jugador moverd de modo usual
hasta llegar al muro, pero a partir del
obstdculo su movimiento se verd reduci-
do a la mitad. Esto s6lo serd posible si la
caballerfa acaba mds all4 del obstdculo,
de modo que si alguna miniatura queda
sobre el obstdculo al finalizar el movi-
miento la unidad de caballerfa quedard
en la posicion en la que se encontraria
de no superar el obstdculo. Esto repre-
senta que la caballeria salta a través del
obstdculo.

Un muro mds alto que una miniatura
humanoide jamds podrd ser superado
por una unidad de caballerfa. Por lo que
habrd de rodearlo.

Una unidad de caballeria podrd car-
gar de modo usual contra un obstdculo
ocupado inferior a la altura de una mi-
niatura humanoide. Nunca se producird
la situacion de movimiento de choque
en el caso de la caballeria, por lo que
siempre habrd de ser declarada la carga
para impactar contra una unidad que se
encuentre al otro lado.

9:4:2
ATRAVESAR UNIDADES

Una unidad de infanteria podrd atrave-
sar una unidad aliada que aun no haya
realizado ninguna accidn durante esa
fase gastando para ello 1AC y teniendo

I2I

-2 a la IN durante el resto del turno.
La unidad atravesada perderd a su vez
1 punto de accidn y -2 a la IN, ademds
verd reducido su movimiento a la mitad.
La unidad que atraviesa no podrd seguir
moviendo.

Para llevar a cabo esta accién la unidad
que atraviesa deberd llegar hasta la uni-
dad aliada y contar con suficiente MV
como para que toda la unidad quede
al otro lado. Si lo consigue quedard su
retaguardia a 3 cm de la unidad aliada
en el otro lado, ademds quedard inmd-
vil. Si no lo consigue quedard también
a 3cm, pero como si no la hubiese so-
brepasado y ambas unidades sufrirdn la
penalizacion por atravesar unidades.

9:4:3
HABILIDADES
ESPECIALES

Una habilidad especial es aquella que
por su naturaleza se hace para llevar
a cabo una accién no comin. Algunas
unidades por ejemplo tienen la posibi-
lidad de llevar a cabo acciones que no
pueden realizar las demds.

Ey: Las unidades con lanza ashigarn
y samurdi pueden crear el bosque
de lanzas que hace que cierren la
Sormacion y les dan bonificaciin
contra una carga posterior. Otras
unidades como los teppo pucden
levantar empalizadas para prote-
gerse de los disparos enemigos.

Hay habilidades de unidad y personaje
que requerirdn un gasto en AC. Este
gasto se determina en la descripcion
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de la habilidad de la unidad especifica.
Una unidad nunca podrd llevar a cabo
mds de una habilidad especial por tur-
no.

9:4:4
OCUPARUN
OBSTACULO

Una unidad “a pie” puede gastar 1 AC
en ponerse a cubierto tras un elemento
de escenografia que lo permita, para de
este modo ganar una mayor defensa. A
esto se 1llama “Ocupar un Obstdculo”.
Segun el tipo de elemento la unidad es-
tard mds o menos protegida (ver Capi-
tulo 6). Si no lo hace, no obtendrd los
beneficios que este elemento otorgue
contra disparos o en combate. Simple-
mente estard detrds, pero no a cubierto.
Ten en cuenta la altura del obstdculo,
ya que si es mayor a una miniatura hu-
manoide no podrds ser visto a través de
él, salvo que la unidad que dispare esté
sobre una colina.

Cuando una unidad enemiga se encuen-
tra tras un obstdculo a menos de scm de
éste, pero sin ocuparlo y sin estar junto
a €l se produce una situacién especial.

En este caso la unidad “a pie” podrd
llegar hasta el obstdculo y ocuparlo, o
decidir superarlo, excluyendo la ley de
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que una unidad no se puede acercar a
menos de scm de las unidades enemigas
si no se realiza una carga contra ellas.

9:y
LA ACCION DE
CARGAR

Cuando una unidad se lanza a la carga
realiza un movimiento muy violento,
que la lleva hacia el enemigo con la in-
tencién de impactar para luchar. Esta
violencia se traduce en un aumento de
algunas de sus dotes.

La carga es una accion que nos permi-
te contactar con las unidades enemigas
para combatir. Una unidad tiene que
haber declarado una Accién de Carga
para poder atacar a una unidad enemi-

ga.

Para que una unidad pueda declarar una
carga contra una unidad enemiga debe-
rd estar en su linea de visién al inicio
de la Fase de Ordenes y Acciones. En
caso contrario deberd usarse una Orden
Estratégica y la unidad enemiga deberd
estar en la linea de visién del Espfa o el
Taisho. Esto se producird por ejemplo
para el caso en que la carga se quiera
realizar a través de un bosque u obstd-
culo que impida la visidn a través de €l.
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Si una unidad no declara la carga, no
podrd acercarse a menos de 5 cm de las
unidades enemigas, salvo que las unida-
des enemigas se encuentren tras un obs-
tdculo no ocupado.

Una unidad que haya realizado una
Accion de Cargar no podrd realizar
ninguna accién de Movimiento o de
Reaccién a la Carga durante el resto
del turno. De modo que no podr4 huir o
contracargar.

En la carga habrd que tener en cuenta
dos circunstancias:

El Tipo De Carga: Existen dos tipos
de carga; la carga directa y la carga in-
directa. De las cuales depende como se
carga.

La Zona De Carga: Dependiendo del
tipo de carga y donde se encuentre la
unidad en el momento indicado, se apli-
card la regla de zona directa o de zona
oblicua

9:§:1
TIPOS DE CARGA

Dependiendo de el movimiento que rea-
licemos antes de realizar la carga estd
podrd ser directa o indirecta, y depen-
diendo de la zona por la que se carga
por zona directa u oblicua.

CARGA DIRECTA

Si hemos declarado “marchar y cargar”
o “correr y cargar” y con el movimiento
de avance normal llegamos a contactar
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con la unidad enemiga, la trabaremos
sin necesidad de hacer la tirada de car-
ga, siempre y cuando hagamos el movi-
miento de nuestra unidad de modo di-
recto hacia la unidad enemiga. Es decir
s6lo podremos realizar un movimiento
de giro o pivotaje antes de comenzar el
movimiento de avance para encarar a
la unidad enemiga. Si una vez comen-
zado el movimiento de avance realiza-
mos algin giro o pivotaje en cualquier
momento de su recorrido se considerard
carga indirecta.
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CARGA INDIRECTA

Si durante el recorrido de nuestro movi-
miento de avance previo a la carga rea-
lizamos algin pivotaje, o realizamos un
punto de giro (para el caso de los hos-
tigadores) deberemos detenernos a scm
de la unidad enemiga, ain en el caso de
que nos quede capacidad de movimiento
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de avance, a continuacién deberemos
realizar la tirada de carga, arriesgdndo-
nos a fallarla en €l caso de no obtener al
menos un 5 en la tirada.

£y Nuestra unidad de caballeria tiene
un MV de 10 cm, y se encuentra
a 20cm de la unidad de samurdi
de nuestro rival. Si declaramos
“Carga Directa” con el movi-
miento llegaremos a realizar
la carga sin tener que hacer la
tirada de carga. Pero si declaramos
“Carga Indirecta™ tendremos que
detener nuestra unidad a menos
de 5 cm de la unidad enemiga y
realizar posteriormente la tirada
de Carga para determinar si con-
seguimos impactar con la unidad
enemiga.
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ZONA DE CARGA

La zona de carga se utiliza para deter-
minar por donde se producird la carga a
la unidad enemiga.

Se considera que la unidad que se en-
cuentra en el momento de realizar la
carga tocando una zona directa cargara
por la zona indicada, en caso de impac-
tar en el movimiento de carga con la
unidad enemiga. En caso de encontrase
en una zona de oblicua se tendrdn en
cuenta las reglas para la zona de impac-
to.
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Oblicua
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LAS ZONAS

Existen una zona directa frontal, y dos
zonas oblicuas frontales. Dos zonas
directas flanco. Una zona directa reta-
guardia y dos zonas oblicuas retaguar-

dia.

canga
retaguardia
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CARGAR POR UNA ZONA
DIRECTA

Existen cuatro Zonas Directas de car-
ga, estds serfan:

* Zona Frontal.

* Zona Flanco Izquierda.

* Zona Flanco Derecha.

* Zona Retaguardia.
De modo que si una parte de la unidad
por minima que sea toca una de dichas
zonas en el momento de realizar el
movimiento de avance para el caso de
la carga directa o la tirada de carga en
el caso de la carga indirecta se conside-
rard que carga por dicha zona, siempre
que la unidad se encuentre mirando a la
unidad a la que carga.

CARGAR POR UNA ZONA
OBLICUA

Existen dos zonas oblicuas frontales y
dos zonas oblicuas retaguardia.
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La carga oblicua es aquella en la que 1a
unidad que va a realizar la carga direc-
ta o la tirada de carga no se encuentra
tocando ninguna de las zonas directas
en dicho momento o se encuentra to-
cando ambas zonas a la vez. En esos
casos para determinar la zona de carga
se tendrd en cuenta la zona oblicua por
la que comenzd la carga y el impacto,
tal y como se describe a continuacidn.

REGLA DE IMPACTO

En la carga por zona oblicua para de-
terminar en que lado se ha producido la
carga se traza una linea imaginaria con
un dngulo de 180° en el frontal o la re-
taguardia dependiendo de en que zona
oblicua comenzd la carga. Una vez tra-
zada esta linea se apreciard a que lado
de la linea se encentran la mayor parte
de las miniaturas al producirse el con-
tacto entre las unidades, considerando
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éste el lugar por el que se ha realizado
la carga. Asi, en el caso de comenzar
la carga en una zona oblicua frontal;
si se encuentran en su mayor parte al
impactar en la zona frontal se conside-
rard carga frontal. Mientras que si por
el contrario se encuentran la mayoria
en la zona del flanco se considerard
que han cargado por el flanco. Una vez
determinado esto la unidad se agrupard
para combatir en dicha zona.
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Carga
oblica
retaguardia
ZONA DE CARGAY
HOSTIGADORES

Una unidad de hostigadores cargard
siguiendo las reglas vistas para el caso
de las zonas con algunas caracteristicas
especiales.

ZONA DIRECTA
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En el caso de las zonas directas con que
una sola de las miniaturas toque una
zona directa en el momento de cargar
se realizard una carga por dicha zona.
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ZONA OBLICUA

Si todas las unidades estdn en una zona
oblicua o tocando dos zonas directas a
la vez antes de comenzar la carga, de-
berdn agruparse formando una unidad
compacta. Para ello la miniatura que
se encuentre mds cerca encarard hacia
la miniatura enemiga de la unidad mds
proxima. Entonces las demds unidades
hostigadoras se agrupardn en torno a
ella tendiendo al lado en el que mds
miniaturas haya y siguiendo las reglas
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para el minimo y mdximo frontal y la-
teral.
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9:5:3
MOVIMIENTO DE
CARGA

El movimiento de carga se resuelve
mediante una tirada de dados, que es
diferente para las unidades a pie y las
unidades montadas. En este movimien-
to no puede haber giros, deberd ser to-
talmente recto.
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Unidad o personaje “a pie”:
Carga 1D1ocm

Unidad o personaje “montado”:
Carga 2D1ocm

9:5:4
CARGA Y OBSTACULOS

Una unidad que en uno de sus laterales
0 a su espalda cuente con un obstdcu-
lo impasable quedard protegida por ese
lado, de modo que no podr4 ser cargada
por ese lugar si el obstdculo esta a sem
o menos de la unidad que pretende ser
cargada. Una carga que acabara hipoté-
ticamente en ausencia del obstdculo en
una carga por esa zona automdticamen-
te serd por la zona con la que estuviera
en conflicto.

Si una unidad se encuentra tras un obs-
tdculo pasable y es cargada a través del
mismo, aunque las unidad que cargue
quedara sobre el obstdculo podrd reali-
zar la carga. Las miniaturas se dispon-
drdn a ambos lados del obstdculo, pero
este se tendrd por superado.

Si una unidad que ocupa un obstdculo
pasable es cargada esta recibird la car-
ga normalmente con los bonificadores
a la defensa por ocupar el obstdculo.
La unidad que carga no deberd gastar
ningin AC para superar el obstdculo,
ya que el conflicto se produce en el obs-
tdculo mismo. Ver Capitulo 9: Superar
un obstdculo.

12.8

Una unidad de caballeria no podrd car-
gar contra un obstdculo de altura mayor
a una miniatura humanoide.

9159
BONIFICADORES POR
CARGAR

Una unidad que carga contra otra reci-
bird un modificador a sus dados de com-
bate dependiendo del tipo de unidad que

s€a.

TIPO DE UNIDAD

Infanteria: Una unidad de infanteria u
hostigadora a pie que carga contra otra
recibe un aumento de +2alaINy-1a

al AT.

Caballerfa: Una unidad de caballerfa u
hostigadora montada que carga contra
otra recibird un modificador de mds +2.
alaINy-2alaAT.

ZONA DE CARGA

Cuando una unidad carga contra otra
por el flanco o por la retaguardia ad-
quiere una ventaja sobre la unidad ene-
miga, que se traducird en una modifi-
cacidn de:

Flanco: -1 a 1a DF a la unidad enemiga.

Retaguardia: -2 a la DF de la unidad
atacada por la retaguardia.

Esta bonificacidn tan sélo se dard du-
rante el primer turno de combate.
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9:5:6
REACCION A LA CARGA

Cuando una de nuestras unidades es ob-
jetivo de una carga enemiga, hemos de
declarar como se va a comportar nues-
tra unidad, inmediatamente después de
que nuestro rival declare la carga, y an-
tes de que siga declarando las acciones
del resto de sus unidades. Una unidad
que se encuentre ya trabada en comba-
te cuando recibe la declaracidn de car-
ga de otra unidad enemiga, solo puede
reaccionar con “Aguantar y combatir”.
Las reacciones que podemos declarar
para nuestra unidad, son:

AGUANTARY COMBATIR

Es la reaccidn por defecto de cualquier
unidad. Esta se prepara para combatir
con el enemigo y aguanta en su posicion
el envite del enemigo. No gasta puntos
de accién y la unidad que lo declara po-
drd aplicar la posicién defensiva.

AGUANTARY DISPARAR

Las unidades armadas con armas de
proyectiles, pueden efectuar un dispa-
ro contra la unidad enemiga que carga
contra ellos antes de combatir, siempre
y cuando tenga el arma recargada y no
haya gastado todos sus puntos de accion
en una fase anterior del turno.

Este disparo se efectuard con un mo-
dificador al disparo de +2 a la AT. Y
ademds, nuestra unidad sufrird un +2 a
laAT yun-rasu DFyalaINenel

129

consiguiente combate, pues el enemi-
go los alcanzard mientras estos dejan
a un lado sus armas de proyectiles y se
preparan para combatir con armas de
cuerpo a cuerpo, esta penalizacién es
acumulable a otras.

Una unidad sdlo puede aguantar y dis-
parar si es cargada por su 4ngulo de vi-
sion frontal. Consume 1 AC.

LA CONTRACARGA

Las unidades pueden declarar contra-
cargar contra las unidades que carguen
contra ellas, siempre que no hayan
gastado todos sus puntos de accion en
una fase anterior del turno y que estén
dentro de su linea de visién en su posi-
cién inicial, es decir; antes de realizar
el movimiento de avance.

La contracarga es una apuesta por que
la unidad enemiga no llegue a impac-
tar en su carga contra nuestra unidad.
Si la carga de la unidad enemiga resulta
fallida, nuestra unidad podrd encararse
gratuitamente hacia ella y avanzar su
atributo de movimiento.

La unidad que contracarga recibird las
bonificaciones de la carga y +2DC, la
unidad contracargada un penalizador
de -1 a la DF. Pero si hemos declarado
la contracarga y la unidad enemiga nos
alcanza entonces serd nuestra unidad la
que tenga un penalizador de -1 DF y la
unidad enemiga obtendrd +2DC. Con-
sume 1 AC.

HUIR
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Todas las unidades pueden reaccionar
huyendo ante un enemigo que cargue
contra ellos, salvo que hayan realiza-
do una carga durante ese turno o ya se
encuentren huyendo. Para llevar a cabo
esta reaccidn, las unidades realizardn
un encaramiento especial, quedando
encaradas totalmente de espaldas a la
unidad enemiga que carga, y avanzaran
en esa direccién 2D1ocm en el caso de
las unidades de infanterfa, y 3D1ocm en
el de las unidades de caballerfa. Huir
no consume puntos de accién.

ALCANZARALAUNIDAD

Si la unidad enemiga alcanza a la uni-
dad que huye, esta se considerard car-
gada por la retaguardia y perderd la
iniciativa automdticamente. La unidad
ademds deberd obligatoriamente de
cambiar 3DC para aumentar su DF, re-
presentando de este modo que la unidad
estd mds preocupada por salvar la vida
que por atacar al enemigo.

CONSEGUIR HUIR

Si la unidad enemiga no alcanza a la
unidad que huye, esta no podrd intentar
reagruparse hasta el siguiente turno,
volviendo a huir si no supera el chequeo.

9:5:7
CARGA FALLIDA
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Una carga declarada fallida es aquella
que no llega a su objetivo. En el caso
de una carga fallida la unidad quedard
a scm de la unidad enemiga, indepen-
dientemente de que hubiese quedado
mds cera con la tirada.

La unidad que realiza una carga fallida
sélo podrd mover en el siguiente turno
su MV, no podrd correr. Asi mismo si
realiza una carga su movimiento se verd
reducido a la mitad.

Una unidad que realiza una carga no
puede realizar ninguna otra accidn pos-
teriormente a la misma durante esa Fase
de Ordenes y Acciones, salvo el uso de
habilidades especiales, cualquier otra
orden se tendr4 por fallida.

9:5:8
ENCUADRASE

Una vez que una unidad ha trabado
contacto con la unidad enemiga deberd
encuadrase, lo que significa que si cargd
por el frente se colocard en el frontal, si
lo hizo por el flanco se encuadrard por
dicho lugar, etc...

9:§:9
CARGAS MULTIPLES

ormalmente el nimero de unidades
N Imente el n

combatiendo contra una unidad estard
imitado a una por cada lado. Por lo
limitad da lado. Por 1
que, por lo general, no serd posible car-
gar contra un lado que ya esté ocupado
por una unidad aliada.
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Solo podrd cargarse contra la zona
frontal o la retaguardia ocupada por
una unidad aliada cuando quede espacio
para colocar al menos una miniatura en
contacto con la zona.

En caso contrario la carga deberd rea-
lizarse por otra zona directa libre o por
una zona oblicua. En ese dltimo caso
la unidad siempre impactard en la zona
que quede libre, independientemente de
donde acabaria siguiendo las Reglas de
Zona de Impacto.

El flanco nunca podr4 ser ocupado por
mds de una unidad. De modo que si dos
unidades pretenden cargar contra €l
una de ellas no podrd hacerlo y quedard
su carga anulada por Orden Fallida.
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CAPITULO 10
EL. COMBATE
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En esta fase se resuelven todos los com-
bates que tengan lugar durante el turno.
Sdlo hay una fase de combate por turno.
El general que haya ganado la tirada de
mando en la fase de drdenes de Taisho
serd el que decida cudl serd el primer
combate a resolver. Después elegird el
otro general y asi alternadamente hasta
resolver todos los combates.

Dos unidades que lleguen trabadas a la
fase de combate deberdn obligatoria-
mente de combatir.

Fy. El general A lanza una carga con
su unidad de samurdi con katana
contra una unidad de ashigaru
con lanza. Esta anidad decide
aguantar. La unidad de samurdi
lega con su movimiento hasta la
unidad de ashigara. Comienza la

Jase de ordenes y acciones del ge-
neral B que viendo a sus ashigarn
enfrentados a los samurdi decide
enviar en su auxilio a la caballeria
ligera hostigadora a la carga. La
caballeria consigue llegar alcan-
zando a la unidad samurdi por el

Slanco. Termina la fase de ordenes

y acciones del general B. Comienza
la fase de combate. Fstas unidades
deberdn de combatir.

I0:1
ENTRAR EN
COMBATE

Para que una unidad se considere que
esta trabada en combate con otra debe
de haber alcanzado a la unidad enemi-
ga o haber sido alcanzada por ella de

134

uno de los siguientes modos; mediante
la carga, mediante un movimiento de

choque, o siguiendo a una unidad que
huye (VER HUIR).

IOIII

LA CARGA

La carga se considera el dnico modo
de trabar combate con una unidad ene-
miga, salvo que se produzca la colision
como causa de una persecucién a una
unidad que huye, ya que en ese caso se
considerard un impacto fortuito sin ne-
cesidad de declarar la carga.

I0 : 2

EL COMBATE

00 000000000000 OCOEOCEONONONOSNONOSNOSOSOSOS
En un combate como se ha indicado

participan todas las unidades que estén
en contacto al inicio del turno de com-
bates, asi como los personajes que se en-
cuentren en su interior. E]l combate se
divide en:

* Resolucidn de iniciativa.

* Ataque

* Distribucién de DC.

* Tirada de AT.

* Tirada de DF.

* Tirada de dafio.

* Retirada de miniaturas.

* Ataques del resto de unidades.

* Diferencia de dafio.
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I0:2:1

POSICION DEFENSIVA

Antes de realizar la tirada de IN cada
general debe decidir si va a sacrificar
dados de combate para aumentar su
defensa entrando en posicién defensiva
(Ver atrds). Recuerda que una unidad
que carga o contracarga durante ese
turno nunca podrd adoptar esta posi-
cion. La posicion defensiva otorga +1 a
la DF de la unidad que la adopta, sacri-
ficando para ello 3DC.

Ff. En el mismo ejemplo anterior. An-
tes de tirar la iniciativa la unidad
ashigaru que tiene 10 DC decide
entrar en posicion defensiva,
sacrificando 3 DC para aumentar
15u DF, con lo que le quedarian
7DC para atacar.

I0:2:2

HABILIDADES

Antes de realzar la tirada de IN deberds
de declarar el uso de habilidades espe-
ciales de combate, tanto de personajes
como de unidades, y resolver la tirada
de KI en caso de ser necesario.

I0:2:3
DECLARAR
ENFRENTAMIENTOS

Si quieres declarar el enfrentamiento
entre un personaje de tu unidad y uno
enemigo has de hacerlo también antes
de realizar la tirada de IN, y resolver
el enfrentamiento antes del posterior
combate. Recuerda que si el personaje

3y

que ataca la unidad va en modo “solita-
rio” podrd ser objetivo de los ataques de
la unidad después de haber resuelto el
enfrentamiento.

10:2:4
RESOLUCION DE
INICIATIVA

Los generales deberdn resolver que uni-
dades atacan primero. Para ello debe-
rdn realizar una tirada de iniciativa con
los modificadores que les corresponda,
por cada unidad a su mando que se en-
cuentre trabada para un mismo com-
bate. Aquellas unidades que saquen un
valor mayor contardn con la iniciativa
y as{ sucesivamente. En caso de empate
entre dos unidades se resolverd con otra
tirada entre las unidades implicadas.

Ey. Las unidades de ashigarn, samurdi
y caballeria tivan sus dados para
determinar ¢ orden de ataque. La
unidad de samurdi saca 5 en la ti-
rada +3 por su IN + 2 por cargar:
10. La unidad ashigaru saca un 4,
+2 por su IN, +2 por las lanzas:
8. La unidad de caballeria saca un
3 +4porla IN, + 2 por la carga:
9. Como vemos el orden de atagues
serd el siguiente: 1°os samurdis,
2°/a caballeria, 3 °los ashigara.

I0:2:§

LOS ATAQUES

En un combate habrd un nimero de
ataques igual al nimero de unidades y
personajes que haya en conflicto. Estos
ataques seguirdn un orden de iniciativa,
determinado por la tirada de IN.
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Cada ataque se resolverd mediante una
serie de tiradas que concluirdn con la
retirada de las miniaturas que hayan
causado baja. Las unidades implicadas
en un combate atacardn segtn el orden
de iniciativa que haya resultado de la
tirada de Resolucion de IN. Una vez
terminen todos los ataques se dard por
concluido ese combate, se determinard
la diferencia de dafio y se pasard a resol-
ver el siguiente combate.

Hay que tener en cuenta, que las minia-
turas que han sido retiradas como bajas
por nuestros ataques modificaran la
cantidad de DC que una unidad puede
lanzar; por que ahora no tengan supe-
rioridad numérica, o por vean reducidos
sus dados de combate como causa de la
perdida de miniaturas.

1I0:2:6
DISTRIBUCION DE LOS
DADOS DE COMBATE

En el caso de que haya mds de dos uni-
dades trabadas en combate o haya hé-
roes dentro de ellas se deberdn distri-
buir los dados de combate para atacar.
La distribucidn se realizard en el mo-
mento de realizar el ataque.

UNIDAD QUE CARGA

Nunca podrd dedicarse menos de la mi-
tad de los DC hacia arriba contra una
unidad a la que se ha cargado en ese tur-
no. De modo que si en el combate parti-
cipan varias unidades podremos dedicar
la mitad de los dados a las otras, pero
no mds. En cambio, si lo deseamos po-

dremos dedicar todos los DC a la uni-
dad contra la que se cargd.

CONCENTRARLOSDC

Una unidad que se encuentra comba-
tiendo contra mds de una unidad podrd
decidir concentrar todos sus ataques
contra una de ellas si no ha cargado o
contracargado en ese turno. Asi mismo
podrd distribuir sus dados como desee
entre las unidades contra las que se en-
cuentre combatiendo.

PERSONAJE SOLITARIO

A un personaje que actie en solitario
se le podrd atacar como si fuera una
unidad mds. Si se trata de un combate
miltiple en el que participa alguna uni-
dad aliada del personaje; la unidad que
combate contra ¢l sélo podrd dedicarle
como mdximo la mitad de sus DC de-
biendo dedicar la otra mitad a la otra
unidad o unidades envueltas en el com-
bate.

DC DEL PERSONAJE EN
UNIDAD

Un personaje dentro de una unidad no
puede ser objeto de ataque por una uni-
dad enemiga. Tan sélo puede ser ataca-
do por otros personajes siguiendo las
reglas de enfrentamiento (ver atrds).
En cambio €l puede dedicar sus DC a
atacar a una sola unidad en concreto.
No contando estos dados para ¢l 1imi-
te establecido anteriormente para la
distribucion de los DC de la unidad en
la que se encuentra incluido. De modo
que, aunque en orden de iniciativa de-
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penda de su unidad, estos DC se tratan
de forma independiente y usardn sus
propios valores de AT.

£y, La unidad samurdi ahora decide
como distribuir sus dados de com-
bate entre las dos unidades contra
las que se enfrenta. La unidad de
samurdz tiene 10 DC por num. de
miniaturas, ademds cuenta con
un personafe que tiene 3DC. Los
3DC del personage son libres de ser
dedicados a la unidad que se desee.

10 : 3

LLATIRADA DE AT

00 000000000000 000000000000 00
Una vez resuelto que unidad ataca pri-

mero; la unidad que realiza el ataque
lanzard una cantidad de Dados de Com-
bate igual a su atributo de DC, mds los
modificadores que se indican en la sec-
cion de Atributos (Ver capitulo 3).

Cada Dado de Combate debe superar
una dificultad igual a la AT de la uni-
dad que estd realizando el ataque. Cada
dado que supere dicha dificultad se con-
vertird en 1 dado de dafio. De modo que
cuantos mds dados superen la tirada
mayor posibilidad de causar dafio.

Por cada o que se saque se afiade -2.a la
Tirada de DF contra ese dado en con-
creto. (Ver Capitulo 3: Modificadores a
la DF). Es decir; el jugador contrario
deberd realizar una Tirada de Defensa
modificada sdlo para ese caso en con-
creto, no para los demds dados de dafio.
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Todos los dados de dafio conseguidos
se dejardn a un lado a la espera de la
tirada de DF, en la que el contrincante
tiene la posibilidad de eliminar algunos

de ellos.

Ef. Los samurdis deciden atacar con
todos sus dados a los ashigara.
Para ello realizan una tivada de
AT con un modificador a la AT de
-1 por cargar y -1 por usar katanas.
Como los samurdis tienen 6 a la
AT ahora ven reducida su AT a
4. Por lo que tendran que sacar 5
0 mdas en la tirada de dificultad.
Realizan la tirada y obtienen: 1,
3,6, 4,2 4, 5, 6, 7, 0. De modo
que consiguen pasar con 4 dados
la dificultad y obtienen caatro
dados de dasio. Uno de ellos con un
modificador a la siguiente tirada
de DF de -2.

IO : 4

LA TIRADA DE DF

La Tirada de Defensa da una oportu-
nidad a la unidad que sufre el ataque
de evitar parte o totalmente el dafio.
Mediante la eliminacién de algunos de
los dados de dafio que haya conseguido
el atacante. Como vimos en la anterior
tirada el jugador contrincante habrd
reservado los dados de dafio que haya
conseguido en su Tirada de Ataque,
ahora es el momento de eliminar algu-
no de ellos.

Una vez determinados el ndmero de da-
dos de dafio con la Tirada de Ataque la
unidad que recibe €l ataque debe reali-
zar la Tirada de Defensa. Esta tirada
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serd realizada por el jugador al cual
pertenece la unidad atacada.

En esta tirada el jugador tirard tantos
dados como dados de dafio haya apar-
tado el contrincante. Por cada tirada
de Atributos de DF (modificada si es el
caso) que consiga superar eliminard 1
dado de dafio. (Ver Capitulo 2: Modi-
ficadores a la DF). Es decir, el jugador
deberd conseguir sacar un resultado
igual o menor a su DF, una vez aplica-
dos los modificadores que tengan lugar.

Un reslutado de o en la tirada de DF
supone que 1 dado de dafio tendrd un +2
al dafio en la siguiente tirada.

£f: En la anterior tivada de ataque por
la unidad de samurdi con katana
4 dados consignieron superar la
Tirada de Dificultad de AT y se
convirtieron en dados de daso.
Ahora la unidad ashigaru defen-
sora ha de lanzar cuatro dados en
la Tirada de Defensa para ver si
elimina alguno de estos dados, uno
de ellos a parte con un modificador
de -2, ya que la unidad enemiga
consiguid un 0 en la tirada.

La unidad ashigaru que recibe el ataque
tiene una DF de 3, que se ve aumenta-
da en 1 por haber adoptado La Posicion
Defensiva, por lo que ha de sacar 4 o
menos en su tirada. Lanza primero los
tres dados sin modificador y obtiene 2,
5, o. En el cuarto dado la DF esta mo-
dificada en -2 por lo que tendrfa que sa-
car un 2 para conseguir eliminar dicho
dado de dafio. Lanza el dado y obtiene
un 3. Como vemos ha conseguido eli-

minar 1 dado de dafio en la Tirada de
Defensa.

I0:§

LA TIRADA DE
DANO

En esta tirada el jugador que este ata-
cando usara tantos dados de dafio como
dados hayan fallado en la tirada de DF
anterior. Esta tirada se realizard contra
el valor de AR de la unidad atacada. En
esta tirada, por cada punto que supere
la armadura enemiga, se causard 1 pun-
to de dafio.

MODIFICADORES AL DANO
Los modificadores al dafio son aquellos
que se suman al dafio causado con un
dado. Pueden ser debidos a €l tipo de
arma que usemos, a una habilidad o a
un buen resultado en la tirada de DF
anterior.

SACAR & EN LA TIRADA DE
DEFENSA

Esto otorga un modificador de +2 para
el dafio causado con ese dado en concre-
to. Es decir, aparta ese dado y realiza la
tirada de forma independiente.

TIPO DE ARMA

Algunas armas dan un modificador al
dafio que vendrd especificado en su des-
cripcion. Este afectard a todas las tira-
das de dafio que se realicen.
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Los modificadores al dafio sélo se apli-
can si conseguimos superar la armadura
con nuestra tirada de dafio. Si por ¢jem-
plo nuestra unidad tiene +2 al dafio y
una unidad enemiga tiene una armadura
de 4, deberemos sacar en nuestra tirada
5 o mds para que ese +2 tenga efecto.
Sacar un 4 no causaria dafio al enemigo
a pesar de nuestro modificador al dafio.

TIPO DE ARMADURA

Algunas armaduras protegen mejor
frente a algunas armas dando un boni-
ficador a lIa AR contra estas. Ej. El O-
Yoroi (armadura pesada) da +1 a la AR
contra las flechas.

£ 3 dados de dario de la unidad de
samurdz con Katana han pasado
la Tirada de Defensa, uno de ellos
con un +2 al daio, por haber saca-
do un o0 el contrincante en una de
sus tivadas. La unidad Ashigara
tiene una armadura de 1. El ju-
gador A tira primero los dos dados
sin bonificador y obtiene un 6 y un
7. Con ¢l 6 a conseguido 5 puntos
de datio y con el 7 ha conseguido 6
puntos de dasio. Despucs realiza la
tirada independiente con bonifica-
cidn al dasio, pero obtiene un 1 que
no supera la armadura.

10:6
RETIRADA DE
MINIATURAS

Cada miniatura tiene un nimero de
puntos de vida VT determinado, y asi
mismo la unidad tiene un nimero de
puntos de vida globales. Una vez su-
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mado el nimero de puntos de dafio que
se ha conseguido con el ataque habrd
que retirar el nimero de miniaturas
equivalente que lo represente. Si no se
puede retirar ninguna ese dafio ird al
dafio acumulado esperando alcanzar
el nimero que represente una miniatu-
ra.

Ej: La unidad de 10 ashigara tiene 30
puntos de Vitalidad Totales, que
son [a suma de la VT de todas las
miniaturas que lo componen, ya
que cada ashigaru tiene 3 V1.
Recibe un total de 11 puntos de
dasitos. Por cada 3 puntos de dasio
que ba recibido deberd retirar una
miniatura. Por Jo que el total de
miniaturas a retirar serian 3.

1I0:6:1
DANO ACUMULADO

Es el dafio que se va acumulando sobre
el total de la unidad de modo que aun-
que en una ronda no se llegue a los pun-
tos necesarios para eliminar una minia-
tura se acumulard para la siguiente.

Fj: En el mismo efemplo anterior de
Jos 11 puntos de datio realizado se
eliminaron 3 miniaturas, quedan-
do 2 puntos de dasio acumulados.
De modo que si en un priximo
atague la unidad rectbe datio, se
deberd sumar este danto acumulado
para saber cuantas miniaturas
debemos retivar. Asi si recibieran 4
puntos de daio habria que retirar
dos miniaturas, ya que el daio
recibido md's el danio acumulado
sumarian 6.
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10:6:2

DIFERENCIA DE DANO

Una vez resueltos el ataque y el con-
traataque, realizado por las unidades
de cada bando envueltas en el comba-
te, calcularemos la diferencia de dafio.
Que no es mds que determinar cudl de
las dos unidades ha causado mds dafio y
cudnto dafio mds ha causado. El resulta-
do serd “la diferencia de dafio” que serd
determinante en la fase de resolucidn.
Deberds anotar la diferencia de dafio en
un papel para la fase siguiente, ya que
deberds resolver todos los combates de
la fase antes de resolver los sucesos que
serdn consecuencia de los mismos.

£y La unidad A hace 20 puntos de
danto en su ataque y la unidad
BB hace 10 puntos de dasio. La
diferencia de dasio serian 10 puntos
a favor de la unidad A.
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En el caso de que haya habido un en-
frentamiento entre personajes dentro
del combate y uno de ellos haya muerto,
deberd de sumarse un +10 a la diferencia
de dafio a la unidad en la que se encuen-
tre el personaje vencedor.

Fy: En el mismo combate el personafe
de la unidad B consigue matar a
un personafe de la unidad B en un
enfrentamiento. Asi que sumard
+10 a la diferencia de dafio. De
modo que la unidad A tendria 20
puntos de dasio cansados y la uni-
dad B 10 puntos de danto cansados
+10 por matar a un personaje.
Por lo tanto la diferencia de dasio
seria o.

Una vez resuelto el combate debes ano-
tar la diferencia de dafio en un papel o
deja un dado o dos junto a la unidad in-
dicando la diferencia de dafio, para as{
determinar en la fase de resolucidn si tu
unidad ha sido derrotada.
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Después de resolver todos los combates
llegamos a lo que denominamos fase de
resolucion. En ésta pasaremos a deter-
minar cual es el resultado de los com-
bates que han tenido luga r, que unida-
des permanecen combatiendo y cuales
salen huyendo para salvar la vida. Para
ello deberemos tener en cuenta la dife-
rencia de dafio (ver anterior). Primero
determinaremos el resultado de cada
combate y después la reaccién a dicho
resultado. El general que gano la tirada
de mando decidird que combate resolver
en primer lugar y asi alternadamente.

I1:1
DESTRUIR A UNA
UNIDAD.

Cuando una unidad destruye a otra du-
rante o un combate o cuando no per-
sigue tiene la obligacidn de ocupar el
espacio que dejo la unidad enemiga. Lo
que supone que se colocard en esa situa-
cion del tablero, abandonando la posi-
cion que ocupaba.

En el caso de que la unidad haya des-
truido a la unidad enemiga esta contard
con una bonificacion al HRyalaIN de
+1 durante todo el siguiente turno.
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I1:2
RESULTADO DE
LOS COMBATES

Una unidad puede resultar victoriosa en
un combate o derrotada, o el combate
puede quedar en tablas.

I1:2:1

VICTORIA

Una unidad o unidades se consideran
vencedoras de un combate cuando la
diferencia de dafio causado cae a su fa-
vor. Estas unidades podrdn perseguir a
las unidades enemigas en el caso de que
estas huyan.

IT1:2:2

TABLAS

Un combate queda en tablas cuando
la diferencia de dafio no cae a favor de
ninguna de las dos unidades o cuando
esta diferencia no es mayor al VE res-
tante (después de haber retirado las mi-
niaturas) de la unidad que ha causado
menos daflo.

Fy: Una unidad compuesta por 10
samurdi combate contra 15
ashigaru. Los ashigara hacen
15 puntos de dasio a la unidad
samural y estos 10 puntos de
datio a la unidad ashigaru. Los
ashigaru han obtenido 5 puntos de
diferencia en el dafio a su favor.
La 7T de los samurdis es 3, porlo
que babrin perdido 5 miniaturas
a causa del datio sufrido. Abora
tan solo quedan 5 samurdis con un
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VE total de 5 (1 por miniatura).
Como la diferencia de dasto que

es 5 no supera el VE restante de
los samurdis que es 5 el combate se
considera en tablas.

I1:2:3

DERROTA

Una unidad se considera derrotada
cuando la diferencia de dafio cae a favor
de la unidad/es enemigas y cuando esta
diferencia de dafio es superior a su VE.
Las unidades que se consideren derro-
tadas deberdn realizar un chequeo de
honor (HR) para ver si permanecen en
el combate.

£y Una unidad samurdi de 10 minia-
turas lucha contra una unidad
ashigaru de 15 miniaturas. La
unidad samurai causa 15 puntos de
datto a la unidad ashigara y ésta
tiene tan mala suerte que tan sofo
consigue cansar 4 puntos de daso.
La diferencia de dafio en la tirada
es de 11 a favor de los samurdi. En
la retirada de miniaturas tenemos
que los ashigarn han perdido 5
miniaturas por lo que su VE res-
tante pasa a ser 10. La diferencia
de datio de los samurdis es 11y es
superior al VE de los ashigara
que es 10, por Jo que la unidad se
considera derrotada.
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I1:3
REACCION AL
RESULTADO

Una vez determinado el resultado de
todos los combates, una a una las uni-
dades deberdn llevar a cabo las accio-
nes obligatorias que dicho resultado les
imponga. De modo que las unidades
derrotadas deberdn hacer una tirada
de honor para ver si permanecen en el
combate o comienzan a huir.

I1:3:1

LA TIRADA DE HONOR

La unidad derrotada lanza 1D1o, vy si
obtiene un resultado igual o inferior a
su HR, habrdn conseguido superar el
desconcierto y el miedo y permanece-
rdn combatiendo. Si el resultado es ma-
yor que su HR, la unidad retrocederd
una distancia en cm igual a la obteni-
da en una tirada de 2Dr1ocm si es una
unidad de infanteria, y 3D1ocm si es de
caballerfa. La unidad realizard un en-
caramiento completo y avanzard en esa
direccidn.
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I1: 4
HUIR

IT:4:1

HUIR DE LA BATALLA

Huir es un hecho especial en el juego.
Hay varias situaciones en las que una
unidad comenzard a huir. Estds serdn:

1. Ser derrotadas y fallar una tirada de
HR en la fase de resolucidn: Una uni-
dad que se considera derrotada durante
un combate deberd realizar una tirada
de honor, de modo que si falla huir au-
tomdticamente.

2. Como reaccion a una carga: Las uni-
dades siempre podrdn reaccionar hu-
yendo a la carga de los enemigos. Pero
/7 rd

tan sélo podrdn hacerlo una vez. De
modo que si huyen de un enemigo y des-
pués son cargadas por otro no podrdn
volver a huir.

3. Perder mds de la mitad de la unidad a
causa de los disparos en un solo turno:
Una unidad que pierde mds de la mitad
de sus miniaturas en un turno a causa
del disparo de los enemigos deberd rea-
lizar una tirada de honor para ver si no
huye. De modo que si falla deberd rea-
lizar una tirada de huida hacia la direc-
cién contraria a la que se encuentre el
enemigo mds cercano.

4. Muerte del Taisho: Cuando muere el
taisho todas las unidades que se encuen-
tren a menos de 3ocm de donde se haya

producido la muerte, deberdn realizar
una tirada de HR par ver si comienzan
a huir. Si la muerte se produce como
consecuencia de disparos u otra causa
durante la fase de Ordenes y Acciones
la tirada se realizard en ese mismo mo-
mento. Si se produce durante un com-
bate la tirada se realizard en la fase de
Resolucidn.

5. Ver reducida la unidad a la mitad de
su Unidad base: Una unidad que ve re-
ducido el nimero de sus miniaturas a la
mitad de la unidad base deberd realizar
una tirada de HR para determinar si
huye.

6. No declarar movimiento de choque
obligatorio: Una unidad que se encuen-
tre 2 menos de 5 cm de una unidad por
cualquier circunstancia al inicio de su
fase de drdenes y acciones, deberd por
la fuerza declarar que va a realizar un
movimiento de choque. Si no se declara
este movimiento se considerard que la
unidad comienza a huir. Realizard en-
tonces un movimiento de huida especial
igual a su MV x2, en la direccién con-
traria a la unidad enemiga y se conside-
rard que estd huyendo.

I1:4:2

UNIDADES HUYENDO

Una unidad que huye hard una tirada
de MV para determinar cuanto mue-
ve durante su huida. Si se trata de una
unidad de infanterfa moverd 2D1ocm y
si se trata de una unidad de caballeria
3Diocm. Ademds deberds colocar a su
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lado un marcador de huida, que te in-
dicard que ha comenzado a huir en ese
turno. Una vez comience el siguiente
turno dale la vuela a los marcadores de
huida y ponlos en reagrupacion, para
saber que pueden ser reagrupadas o huir
de nuevo.

Durante el movimiento de huida, las
unidades ignoran al resto de unidades
amigas que haya en su camino, pasan-
do entre ellas. Si una unidad no tiene
movimiento suficiente para atravesar a
una unidad amiga durante su huida, la
colocaremos justamente detrds de esta
a 3 cm de la misma, como si la hubiese
sobrepasado. Si una unidad enemiga la
perseguia y choca contra la unidad ami-
ga se considerard una carga, pero no se
resolverd hasta la Fase de Combates del
siguiente turno.

Una unidad sobrepasada por una unidad
amiga que huye tendrd durante lo que
reste de turno y el siguiente un -1 a la
HRy -1 a la IN, ademds verd reducido
su movimiento a la mitad durante el res-
to del turno.

Una unidad huyendo que sea objetivo
de una declaracién de carga por par-
te de una unidad enemiga, solo podrd
reaccionar a la misma con “aguantar
y combatir” o “huir”. Esta dltima op-
cion sdlo es posible si no ha comenzado
a huir en ese mismo turno. Una unidad
que huye y es atacada tendrd una pena-
lizacidn de -2 a 1a DF.
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I1:4:3
REAGRUPAR UNIDADES
QUE HUYEN

Las unidades que estén huyendo, como
causa de un turno anterior, pueden in-
tentar reagruparse como se ha explica-
do en la fase de drdenes de los Taisho,
(siempre y cuando no hayan comenza-
do a huir en ese mismo turno, es decir
no hayan comenzado a huir como una
reaccién a una carga en la fase del con-
trario). Para saber si puedes o no rea-
gruparlas da la vuelta al marcador de
huida, verds el simbolo de reagrupa-
cion.

Cada comienzo de un nuevo turno y en
inicio de su fase de drdenes y acciones el
Taisho podrd intentar reagruparlas gas-
tando para ello 1 Punto de Mando. En-
tonces la unidad realizard el chequeo
de HR, que en caso de no ser superado
supondrd que siguen huyendo. Aquellas
unidades que no intenten ser reagrupa-
das por el Taisho deberdn continuar su
huida. Si una unidad es cargada antes
de haber podido ser reagrupadas podrd
declararse que continda huyendo para
intentar alejarse de la distancia de car-
ga. Siempre que no hayan comenzado la
huida en ese mismo turno. Esa unidad
ya no podrd ser reagrupada.

Si el taisho a muerto durante la batalla
las unidades que huyen no se podrdn
reagrupar.
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Un chequeo con éxito de reagrupamien-
to consumird 2 AC de la unidad que es
reagrupada.

Una unidad que se reagrupa puede que-
dar encarada en cualquier direccién y
en la formacidn que quiera.

I1:4:4
SALIR DEL TABLERO

Una unidad que en su movimiento sale
por un borde del tablero se considera
que abandona el campo de batalla y se
considerard destruida a todos los efec-
tos. Una unidad que no se encuentre hu-
yendo automdticamente se detendrd en

el borde del tablero.

I1:4:§
PERSECUCION

La unidad vencedora podrd perseguir
lanzando los dados como en el caso
anterior 2drocm en caso de infanteria
y 3drocm en caso de caballeria. Si al-
canza a la unidad enemiga que huye, se
considerard un ataque libre. Es decir la
unidad realizard un ataque sin recibir
respuesta por parte de la unidad enemi-
ga en ese mismo momento. Si la unidad
enemiga sobrevive volverd a realizar
una tirada de tD1ocm en caso de infan-
terfa y de 2D1ocm en caso de caballeria
y la unidad perseguidora no moverd.

Si una unidad estd trabada por el flanco
y el frente a la vez, hard el encaramien-
to en la direccién directamente opuesta
a la unidad enemiga con mayor VE, y

avanzard su movimiento de huida en esa
direccién. El jugador vencedor deberd
decidir que unidades persiguen a la uni-
dad derrotada. La unidad enemiga que
ha quedado en el flanco de la unidad
que huye, calculard su movimiento de
avance, desde el centro del frontal de
su unidad.

Si una unidad estd trabada a la vez por
el frente y la retaguardia, y se ve forza-
da a huir por fallar su chequeo de HR
tras un combate, serd automdticamente
destruida, ya que la unidad quedar4 dis-
gregada a ambos lados de las unidades

enemigas y abandonardn el campo de
batalla.

Si una unidad que se ve forzada a huir,
tiene su camino bloqueado por terre-
no impasable, serd automdticamente
destruida. Si el terreno es dificil o un
obstdculo, entonces llegard hasta él y se
parard. Si le cargan por la retaguardia
combatird como explicamos anterior-
mente.

Una vez todos los combates se han ter-
minado de resolver y todas las huidas y
avances se han llevado a cabo, se com-
probard si algin jugador cumple las
condiciones de victoria del escenario,
y si es asi ganard la partida. En caso
contrario se jugard un turno adicional
o hasta que las reglas del escenario dic-
taminen.

~ II LA FASE DE RESOLUCION ~
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I2:1
CREAR UNA LISTA
DE EJERCITO

Para algunas personas crear una lista
de ejercito llega a ser una de las facetas
mds interesantes del juego. Puedes crear
tantas listas como quieras siguiendo las
instrucciones que se detallardn a conti-
nuacién. Siempre antes de una batalla
deberds de haber llegado a un acuerdo
con tu contrincante sobre el nivel de
los ejércitos que vais a enfrentar y a que
camino pertenece cada uno, ya que de-
pendiendo de esto tendréis unos limites
a la hora de crear la lista.

I2:1I:1
TAMANO DE LA
BATALLA

El tamaifio de la batalla viene determi-
nado por el nivel de los ejércitos que se
enfrentan en ella, este serd decidido por

los jugadores con antelacidn a la parti-
da.

Una batalla de nivel bajo seria aquella
en la tan sélo se enfrentan unas pocas
unidades y personajes. Mientras que en
una de mayor nivel llevariamos una va-
riedad mayor de estos.

I2:1:2

ELEGIR UN CAMINO

Primero deberds de elegir uno de los
caminos posibles; los Buke, los Kuge o
los Sohei. Dependiendo del camino que
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elijas tendrds acceso a unos tipos de uni-
dades u otros.

I2:1:3

NIVEL DE LA BATALLA

En Kensei existen varios niveles de ba-
talla, y dependiendo de a que nivel ju-
guemos tendremos un nimero de Valor
Kokus y Valor de Personaje, que debe-
remos invertir en confeccionar nuestra
lista de ejercito.

El nivel de batalla también limitard el
nimero de miniaturas que podemos lle-
var por unidad, las unidades de proyec-
tiles y de caballeria, y el tipo y nimero
de personajes que podremos incluir en
nuestro ejercito.

Existen 10 niveles de batalla que po-
dremos jugar dependiendo del nimero
de miniaturas con las que contemos. De
modo que podremos jugar desde con 20
miniaturas en principio hasta con casi
un centenar en las batallas de nivel 1o.
Todo dependerd de a que nivel quera-
mos llevar el juego.

I12:1:4
UNIDADES: VALOR EN
KOKUS

Un koku es la cantidad de arroz nece-
saria para alimentar a una persona du-
rante un afio. En las tierras del dragén
es la moneda de cambio y las unidades y
los ejéreitos son pagados con ella. Cada
miniatura del ejército tiene un valor en
koku que vendrd determinado por aque-
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llo que represente. Asi cada miniatura
de una unidad tiene un valor que se in-
dica en su perfil y la suma de todas es el
valor de la unidad.

12:1:§
PERSONAJES: VALOR EN
PERSONAJES

Los personajes tienen un valor deno-
minado valor en personaje VP. Depen-
diendo del nivel de batalla tendremos
una cantidad de puntos en valor de per-
sonaje que tendremos que distribuir en
nuestros héroes bushi y personajes espe-
ciales.

I2:2

LIMITES DE LISTA

00 000000000000 OCOEOCEONONONOSNONOSNOSOSOSOS
Cuando creas una lista de ejército ten-

drds que tener en cuenta el tamafio de la
batalla, ya que dependiendo de este ten-
drds una serie de limitaciones a la hora
de escoger tus unidades y personajes.

I2:2:1
LIMITE DE
MINIATURAS

Segtin el nivel de batalla que escojamos
tendremos un limite en el nimero de
miniaturas que pueden incluirse en una
unidad. El minimo normalmente serd
la Unidad Base, y en el nivel de batalla
se indicard cuantas miniaturas se pue-
den sumar a éste minimo.
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I2:2:2

LIMITE DEUNIDADES

En una batalla de cualquier tamafio
podrds llevar tantas unidades como te
permitan los puntos pactados para la
batalla, siempre que cumplas con los
limites en el nimero de unidades que
puedes llevar para el tamafio concreto.
También existirdn limites al nimero de
unidades de proyectiles y de caballeria
que puedes llevar segiin sean bdsicas,
especiales o élite.

Una unidad de proyectiles no podr4 re-
petirse mds de 2 veces.

Las unidades de é€lite o caballeria no
podrdn repetirse.

Por lo que no se podrdn incluir 3 unida-
des de arqueros samurdi, o dos unidades
de caballerfa con katana.

Tampoco se podrd superar el mdximo
de unidades del tipo indicado como TP
o TC. Es decir la suma de las unidades
de proyectiles o de caballeria desde bd-
sicas hasta €lites no podrd superar el
nimero mdximo de unidades indicado.

Si una unidad es de proyectiles y a la vez
de caballerfa entonces afectard a los dos
limites a la vez.

12:2:3

LIMITE DE PERSONAJES

En una batalla podrds llevar un nime-
ro determinado de personajes que no de-
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pende del valor en koku de las unidades
que llevas a la batalla, sino de lo que se
denomina Valor en Personajes. Cada ta-
mafio de batalla tiene un Valor en Per-
sonajes que habrd que gastar siguiendo
los limites al nimero de personajes del
tamaifio concreto.

Si se incluye un Daimyo en el ejéreito
no podrd incluirse el Taisho, ya que esté
cumplird las funciones de general.

No podrdn incluirse tampoco dos per-
sonajes especiales del mismo tipo en un
gjército.
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12 :3

TABLA DE NIVEL
Y LIMITE DE
UNIDADES,
MINIATURAS Y
KOKUS

U.B: Unidad Base

C: Caballeria

P: Proyectiles

TC: Total Caballeria
TP: Total Proyectiles

~ 12 EL EJERCITO ~

NV Miximo de miniaturas por Unidades Unidades Unidades de Kokus
: : Unidad. : Bdsicas : Especiales.  : Elite. : Ejercito
: ‘20mds fo-1 : 400
I :U.B. paratodas las unidades. :P:o-1 :Pio-1 - cTP:1
: : : :TC:o
Infanterfa: : : : :
: General: U.B. +1 :2.0 mds io-1 : ;'_l : 800
2, :Heinin: U.B +3 :Pioa : Pio-1 o 'II :TP: 2
: Caballerfa: U.B. :C:o-1 :Cio-1 . :TC:1
: U.Solitarias :U.B. : : : :
* Infanterifa: : : : :
: General :U.B. +2. 2.0 mds lo2 Po-1 ‘1200
3 * Heinin: U.B +4 ‘P:o-2 ‘Pio-1 ‘P:o-1 $TP:3
: Caballerfa: U.B. iCio-1 1C:o-1 :Cio-1 1TC:2
: U.Solitarias :U.B. +1 : : : :
* Infanterifa: : : : :
* General: U.B. +3 ‘30 mds lo2 Po-1 : 1600
4  Heinin: U.B +5 ‘P:o-2 ‘Pio-1 ‘P:o-1 $TP:3
: Caballerfa: U.B. +1 iCio-1 1C:o-1 :Cio-1 1TC:2
: U.Solitarias: U.B. +1 : : : :
* Infanterifa: : : : :
* General: U.B. +4. ‘30 mds lo2 Po-1 ‘2000
§- i Heinin: U.B +7 ‘P:o-2 ‘Pio-1 ‘P:o-1 $TP:3
: Caballerfa: U.B. +2 :Cio- 1C:io-1 :Cio-1 1TC:3
: U.Solitarias: +2 : : : :
* Infanterfa: : : : :
: General: U.B. +5 ‘30 mds to-3 to-2 12400
6 :Heinin: U.B+8 ‘Pio-2 :P:o-2 :Pio-1 $TP:3
: Caballerfa: U.B. +2 iCio-1 1C:io-1 1Cio-1 1TC:3
: U.Solitarias: +2 : : : :
Infanterfa: : : :
General: U.B. +6 4.0 mds 10-3 102 12800
7 Heinin: U.B +9 P:o-3 :Poa :Pro-1 1 TP:q
: Caballerfa: U.B. +2 C:o-2 :Cio-1 :C:o-1 :TC:3
+ U.Solitarias: +2 : : :
* Infanterfa: : : : :
: General:U.B. +7 ' 4.0 mds o3 to-2 :3200
8 :Heinin: Lim. Mdx :P:o-3 :Pio-2 :Pio-1 :TP:4
: Caballerfa: Lim. Mdx iC:o-2 :C:o-1 :C: o1 1 TC: 3
: U.Solitarias:Lim. Mdx. : : : :
: i 4 0 mds fo-4 fo3 :3600
© : Limite Mdximo. iP:o-2 :Pio2 :Pio-1 :TP:4q
: :Cio-2 :Cio-1 :Cio-1 :TC: 3
: : i 5 o mds i0-4. 103 i 4000 +
. 10 :Limite Mdximo. ‘Pioa i Pio-2 :Pio-2 :TP:5
: : :Cio-2 :C:o-1 :C:o-1 :TC: 4
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I2: 4

/

TABLA DE NIVEL Y LIMITE EN
VALOR DE PERSONAJES- VP.

O-I

©-3

I

O-I

O-I

O-1

O-1

0o-2

Oo-2

Oo-2

O-2

O-2

12:§

ILLAS UNIDADES
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12:§:1

UNIDADES BASICAS

~ 12 EL EJERCITO ~

{ UB-L.Max : MV :DC: AT i DF i AR : VT i KI { HR: IN i AC : VE : KOK/MIN ;| MIN/DC : EQUIPO TIPO
: : : : : : : : : Arma: lanza. teep pie”, Heinin.
YART ASHIGARU y-IF o 5 7 P 3 r+3:3 3 Iy oI /1 : Armadura: hara-ate (ligera).  : Abanderado: 25 koku
: : : : Arma: arco. feep pie”, Heinin, Proyectiles.
YUMI ASHIGARU S o 4 7: 3 DI 3 3 3 20 1 /1 : Armadura: hara-ate (ligera).  : Abanderado: 30 koku :
: : Arma: katana. S pie”. Samurai
| KATANASAMURAT; 4 - 12 0 i4:6i4i2i3:4;:4 30 0 1/1 Ammadura; do-maru /haramaki | Abanderado: 45 koku
: : : : : : do (media) :
YUMI SAMURAI 6 / gﬁrmaaarcc.).d /h ki : “A pie”, Samurai, Proyecti-
4-12 10 4 4 2 3 4 : 4 40 I/ 1 d;?;eg:). 0-maru / haramaki :les. Abanderado: so koku
: Arma: katana. fa » .
KIBA MUSHA 3-6 5 6 6 4353 4 5 65 P /2 : Armadura: hara-ate (ligera) : Montados”, Samurai.
: Arma: lanza. Hostigadores “montados”,
gYARI KIBA MUSHA; 3-6 7 6 6 4275 4 5 70 : 1/ 2 : Armadura: hara-ate (ligera) : Samurai.
ISHITSUBUTE : / : Arma: honda. Hostigador “A pie”, Heinin,
ASHIGARU 3-9 b 3 703 L3 3 4 3° : I/ 1 Armadura: hara-ate (ligera)  : Proyectiles. :
d filas. S d
YARI ASHIGARU KATANA SAMURAI KIBA MUSHA e P
, unS y CSaParCCCr €n un instante ael fu-
(ASHIGARU CON LANZA) (SAMURAI CON KATANA) (CABALLERIA CON KATANA) gar, dejando el terreno repleto de muertos.

Estos son guerreros de clase inferior que forman el
grueso de los ejércitos de los clanes. Son la mayo-
ria de la clase campesina y habitantes de la ciudad,
considerados heinin, y estdn expuestos a la ética de
los guerreros de clase superior a quienes obedecen
fielmente en tiempos de paz. A estos guerreros de a
pie se les conoce como guerreros de piernas agiles
(ashigaru).

YUMI ASHIGARU
(ASHIGARU CON ARCO)

Estos soldados armados con arco no son tan efec-
tivos en sus disparos, debido a que no practican el
tiro con la constancia con la que lo hace un samu-
rdi.
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Los samurdis son la clase superior de las Tierras
del Dragdn. Samurdi significa Servir, de modo que
estos son los mds leales servidores del clan y del
Daimyo. Estos guerreros (bushi) son entrenados
desde muy temprana edad para la guerra y viven
por su honor y el del clan. Siguen el camino del
guerrero (Bushido) y son capaces de sacrificar su
vida sin vacilar por su sefior.

YUMI SAMURAI
(SAMURAI CON ARCO)

Los samurdis son grandes arqueros, ya que desde
muy temprana edad son entrenados en las diferen-
tes técnicas de tiro al arco.

Los samurdis de mds alto rango van montados a ca-
ballo y son formidables jinetes. Estos samurdis son
temibles cuando realizan una carga a un enemigo
que esté desprevenido. Su velocidad y su ferocidad
los convierten en un terrible adversario para el resto
de las unidades. No es extrafio ver al Taisho acom-
pafiado por estos formidables guerreros.

YARI KIBA MUSH
(CABALLER{A LIGERA CON
LANZA)

Estos samurdis son de los mejores jinetes del clan.
Se desplazan a gran velocidad por el campo de
batalla buscando los puntos débiles del enemigo y

159

ISHITSUBUTE ASHIGARU
(ASHIGARU CON HONDA)

Esta es una unidad no muy usual en el campo de
batalla y que algunos generales usan para causar
desconcierto entre las filas enemigas. Los también
1lamados Mizumata son campesinos entrenados en
el arte de lanzar piedras con honda. Con escasa ar-
madura y proteccidn se mueven rdpidamente por el
campo de batalla y entorpecen el movimiento de
los ejércitos.
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I2:5:2

UNIDADES KUGE

UNIDADES ESPECIALES

~ 12 EL EJERCITO ~

{UB-L.Max i MV :DC: AT : DF : AR : VT !

KI i HR: IN : AC: VE : KOK/MIN i MIN/DC :

EQUIPO

TIPO

: Arma: nanigata.

‘A pie”, Samurai.

ONNABUSHI | 4-ma itT0i4i5ig4i2i3:g4 4 5 5 o/ Armadura; do-mara / haramaki £\ anjetado: so Kok
TEROT s 573 134 5 A ATy, s
UNIDADES DE ELITE
St o A N e
NINJAS 3-5 2 6:sisyiTi3is iy 90 I /2 iriken. fﬁioxﬁiateocu;;o giuerpoio

: Armadura: hara-ate (ligera).

: Solitarios.

ONNA-BUSHI

Estas guerreras son entrenadas desde su muy tier-
na infancia para servir a los kuge en todo lo que
ellos deseen. Son la guardia predilecta de éstos.
Tan fandticas de sus sefiores que incluso los samu-
rdis palidecen en comparacidn con su fervor. Estas
guerreras son expertas en el uso de la nanigata, con
la cual van armadas desde el momento en que pue-
den sostenerla.

Mujeres guerreras (habilidad libre): Causan una
extrafia sensacidn entre las tropas aliadas que
quieren demostrar su valor ante ellas. En un ra-
dio de 20 centimetros alrededor de ellas todas las
unidades amigas tendrdn un +1 al HR, se acumula
al abanderado y el HR de personaje, su duracidn
serd de dos turnos y sélo puede usarse una vez por
batalla. Para que esta habilidad tenga efecto deberd
superarse una tirada de atributos de KI.

Flores de cerezo (habilidad de combate): Las ona-
bushi se sacrifican por la victoria, su armadura y
su defensa se reduce en 1 puntos. Cada miniatura
que retires de las onabushi hard 1 tirada de dafio
contra la armadura de los enemigos. Sélo se puede
usar una vez por batalla y ha de ser declarada antes
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de tirar la iniciativa. Para que esta habilidad tenga
efecto deberd superarse una tirada de atributos de
KL

TEPPOTAI
(ASHIGARU CON TEPPO)

Las familias kuge no dudan en sacrificar la reli-
gién del pueblo por la obtencidn de las armas ex-
tranjeras. A cambio de las nuevas armas traidas
de mds all4 de los mares dejan que los sacerdotes
namban prediquen en sus tierras. Los campesinos
aprenden mds rdpido a usar un arcabuz que un arco,
asi que han armado a sus servidores con estds des-
honrosas armas que permiten a un heinin matar a
un Samurdi desde la distancia.

Muro de estacas (habilidad de accién): En cual-
quier turno, pero antes de realizar ningin disparo
gastando 1 punto de accidn los ashigaru crean un
muro de estacas frente a ellos que les da una co-
bertura ligera. Este muro impide a las caballerias
cargar de frente a la unidad. Esto crea un obstdculo
defendido que no podré volver a moverse. Sélo pue-
de usarse una vez.

Disparo alternado (habilidad de accidn): Los ashi-
garu pueden disparar con 4DC adicionales. Esto
sélo puede usarse una vez por batalla. Para poder
llevarlo a cabo deberds de hacer una tirada de Ki y
gastar 2AC, pudiendo usarse el Ki de un personaje
en el interior de la unidad.

NINJAS

Las familias ninja llevan siglos sirviendo a los os-
curos Kuge. Estos prefieren el uso de tdcticas no
ortodoxas para vencer sus batallas, usando para
ello el engafio y los trucos menos honrosos sin que
sufran por ello. Los Kuge no necesitan demostrar
su honor porque son descendientes directos del em-
perador. Los ninjas son sus guerreros mds temibles,
se deslizan sin que los enemigos los perciban entre
sus filas y atacan donde menos lo esperan.

Asesinos entrenados (habilidad de combate): En un
combate podrdn dedicar la mitad de sus dados de
combate a atacar un personaje. Este combate segui-
rd las reglas de un enfrentamiento entre persona-
jes. Para ello deberdn superar una tirada de atribu-
tos de Ki. En el caso de no pasar la tirada los dados
se perderdn y el enfrentamiento no tendrd lugar.
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Esta habilidad deberd ser declarada antes de tirar
la iniciativa en la fase de combate. Esta habilidad
puede ser usada tantas veces como se desee.

Esfumarse (habilidad de combate): En el segundo
turno de combate continuado en el que tomen parte
los ninja, y antes de que se realice la tira de IN, la
unidad puede decidir evadirse. En este caso deberd
superar una tirada de atributos de KI y si lo supera
la unidad podr4 moverse 2D10 cm en cualquier di-
reccién sin que la otra unidad pueda perseguirlos.
Si falla permanecerd en combate con -3 a la IN.
Esta habilidad sélo se puede usar una vez durante
la batalla.
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12:§5:3
UNIDADES BUKE

UNIDADES ESPECIALES:
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{UB-L.Max: MV :DC: AT i DF : AR : VT : KI : HR: IN : AC: VE : KOK/MIN | MIN/DC : EQUIPO

{ TIPO

NO-DACHI

:Arma: nanigata.

“A pie”, Samurai

SAMURAI 4-12 104 5 4 2 3 45 40 /1 fmadura: do-mars [haramaki | gpanderados 55 koku
WRSUMUME 4o 10 416 4 23 4 o g, AR,
UNIDADES DE ELITE

il BRI I B8 RS B A K KA B 9 t/3 A i SR S
NO-DACHI SAMURAI YART SAMURAT (SAMURAI Do cnan oo e e it re 3 v et s on pesomye
(SAMURAI CON DAI-KATANA)  CON LANZAS) o aeibutos de K1 encmigo dentro de la unidad. El duelista avacard

Esta unidad especial de samurdis buke va armada
con una espada de grandes dimensiones. Estos son
escogidos entre los mejores guerreros del clan, hi-
jos de los grandes sefiores, que son entrenados para
blandir estas enormes espadas durante horas en el
campo de batalla sin cansarse.

Banzai (habilidad de accidn): Gastando un punto
de accidn los samurdi realizardn una carga especial
en la que avanzardn 2dro, en vez del 1d1o que serfa
normal. Esta habilidad sélo podrd usarse una vez
por batalla. Debe ser declarada en la Fase de Or-
denes y Acciones. Para que entre en accion deberd
realizarse una tirada de atributo de KI. Si se supera
la carga Banzai se realizard con éxito, si no se su-
pera el chequeo, la unidad cargard normalmente, y
se considerard gastada esta habilidad.

Luchad por el emperador (habilidad libre): Permi-
te repetir una tirada de HR una vez por batalla.
Sdlo puede usarse una vez durante la batalla. Para
que esta habilidad tenga efecto deberd superarse
una tirada de atributos de KI.
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Estos son los samurdis de menor rango en el clan.
Son samurdis que tienen un estipendio escaso y que
cuando no hay guerra se ven obligados a trabajar
junto con los campesinos que los sirven. Estas la-
bores no son consideradas dignas, pero la super-
vivencia les obliga a ello. Como no tienen tanto
tiempo para entrenar como los de mayor rango van
armados con lanza y formando unidades mds com-
pactas, aunque como el resto de samurdis cuentan
con su katana al cinto.

Bosque de lanzas (habilidad de accién): La unidad
se agrupa de manera cerrada ante una carga que sea
realizada por el frente. La unidad deber4 realizar
una tirada de Ki para ver si consigue agruparse.
Esta posicidn anula la bonificacidn de la carga de
cualquier unidad cuando son cargados por €l fren-
te, ademds suman mds 1 a la defensa.

Proteger al sefior (habilidad de combate): Un per-
sonaje que este dentro de una unidad de lanzas
podrd evitar el enfrentamiento con cualquier otro
personaje si es retado, incluso con los asesinos. Sdlo

KENGO (DUELISTAS)

El duelista es un samurdi que estd en el camino
de la perfeccion del arte de la espada (Kenjutsu).
Estos samurdis se dedican a ir de pueblo en pue-
blo retando a las diferentes escuelas para aumentar
su conocimiento y prestigio. Un duelista es un ad-
versario formidable que la mayoria de los samurdi
prefieren evitar.

Dos espadas (habilidad de accidn): El duelista uti-
liza sus dos armas en combate. Para utilizar esta
habilidad debe de gastar 1 AC en la Fase de Orde-
nes y Acciones. El duelista aumenta en 1 punto su
defensa. Sélo se puede usar 1 vez por batalla y no
podrd usarse si ya se estd trabado en combate. Para
que esta habilidad tenga efecto deberd superarse
una tirada de atributos de KI.

Atrevete conmigo (habilidad de combate): Uno de
los duelistas reta a un personaje en concreto. Esta
debe declararse en la fase de combate antes de tirar
la iniciativa. El duelista debe realizar una tirada

con el DG base de la unidad, el resto de DC se de-
dicardn a atacar a la unidad.

No pensar (habilidad de accidn): Los duelistas se
concentran en lo que los rodea, aumentando sus
reflejos y su capacidad de reaccidn. Deben realizar
una tirada de Ki y ha de declararse su uso en la Fase
de Ordenes y Acciones. Esto hace que cuando ata-
quen resten 1 punto a la DF de sus enemigos. Sélo
puede usarse una vez por batalla y ha de declararse
en la fase de drdenes y antes de realizar la carga,
ademds no pueden encontrarse combatiendo.
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UNIDADES ESPECIALES
{U.B-L.Max i MV :DC: AT : DF : AR : VT : KI : HR : IN : AC: VE : KOK/MIN | MIN/DC : EQUIPO : TIPO
: : : gArma: Naginata. uA ie”. sohei
: NAGINATASOHEI: 4-12 :I0: 4 : 5 : 4 :2 :3:5:i4:4 40 ° 1/1 :Armadura: Do-Maru/ Harama- Ab fn derado ( . koku)
: : I T R N : : ki Do (Media) : 7
: : Arma: Nanigata. : . « » .
AMA KIHEI 3-6 17 6 6 L4 2 5 5 L4 4 75 1/2  Armadura: I—gIara- Ate (Ligera). gHosugadores Montados”, Sohei. :
UNIDADES DE ELITE
: : : : :  Arma: Tetsubo. . A Do .
KENGO I-4 (I1I0:3: 4:535 {2 i12:7:!§5:F% mo : 1/ : Armadura: Do-Maru / Harama-gg(ﬁ:ﬁ?gores A Pie”, Sohei,
: : : : :ki Do (Media) : ’
NAGINATA SOHEI

(MONJES CON NAGINATA)

Descripcion: Tras las murallas de los apacibles
templos de las tierras del dragdn se entrenan estos
monjes en el arte de la naginata, esperando defen-
der sus creencias ante lo que se consideran la deca-
dencia de la clase samurdi. Con sus caracteristicas
telas cubren sus rostros y ocultan sus armaduras.
No dudardn en llevar la guerra hasta donde sea
necesario con tal de defender a los débiles de los
abusos de la clase samurdi.

Grito de batalla (habilidad de accidn): Esta habi-
lidad sdlo puede usarse una vez durante la batalla
y puede usarse en varios momentos produciendo
distintos efectos:

Cuando se recibe una carga: Se declarard el uso
de la habilidad en el momento en que se de cla-
ra la accidn de aguantar y combatir. Se realiza
una tirada enfrentada de KI entre los monjes y
la unidad que va a realizar la carga. Si los mon-
jes vencen la tirada reducirdn la carga de los
enemigos en 1d1o, que deberd de tirar el general
que recibe la carga.

Cuando se realiza una carga o contracarga:
Los monjes cargan lanzando un grito terrible.
La unidad que recibe la carga ve disminuida su
iniciativa en 2 puntos y 1 punto su honor. Para
que esta habilidad tenga efecto deberd superarse
una tirada de atributos de KI.

Hasta el final. (Habilidad libre): Los monjes gri-
tan para darse 4nimos. Los monjes evitan una tira-
da de huida durante este turno. Sélo puede usarse
una vez. Para que esta habilidad tenga efecto debe-
rd superarse una tirada de atributos de KI.

AMA KIHEI
(MONJAS A CABALLO)

Estas monjas guerreras son tratadas como iguales
por sus compafieros del sexo opuesto. Van armadas
también con la nanigata y son excelentes jinetes en
combate.

Belleza arrolladora (habilidad de combate): Las
monjas saben que el deseo es el origen del sufri-
miento. Causan confusidn en sus enemigos mos-
trando sus encantos ocultos durante el combate.
Los enemigos pierden automdticamente 1 punto de

AT. Para que surta efecto habrd que realizar una
tirada enfrentada de Ki. Sélo podrd usarse una vez
por batalla.

Canto de la muerte (habilidad de accidn): Gas-
tando un punto de accién Las monjas cantan una
cancién que hiela el corazén de los hombres. La
unidad realizara una tirada de Ki, y si tiene éxito,
todas las unidades enemigas en un radio de 20 cm
deberdn de hacer una tirada de Ki. Si no superan
la tirada, caerdn en una terrible tristeza, lo que les
hard perder 1 punto de HR y 1 punto de IN durante
el turno que corre y el siguiente. Sélo podr4 usarse
una vez.

IKAME BO
(BONZO TERRIBLE)

Descripcion: Estos son los mds terribles de los
monjes guerreros. Son colosales y van armados
con el kanabo-tetsubo, un enorme garrote con el
que aplastan a los desdichados que se cruzan en su
camino, mientras rezan los sutras por sus almas.

Golpe giratorio (habilidad de accidn): Mientras
cargan giran los martillos violentamente causando
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estragos entre sus enemigos. Aumentan sus DC en 1
por miniatura. Para ello deberdn realizar una tira-
da igual o menor a su KI. Gasta 1 punto de accién
y sélo se podrd usar en la carga. Sdlo puede usarse
una vez durante la batalla.

Mantenerse firmes (habilidad de accidn): Los mon-
jes endurecen sus piernas y afrontan la carga como
montafias. La carga enemiga no tiene ningtn efec-
to sobre ellos, por lo que la unidad enemiga no
recibe los bonos a la carga. Esta habilidad deberd
de declararse cuando el enemigo declara la carga
y automdticamente los monjes deberdn aguantar
y combatir. Sélo podrd usarse una vez durante la
batalla y los monjes deberdn realizar una tirada
enfrentada de Ki contra la unidad que realiza la
carga.
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LOS PERSONAJES

PUNTOS DE PERSONAJES

La cantidad de pts. en personajes to-
tal que se puede usar en una batalla,
depende del nivel de la misma, y es in-
dependiente de los kokus que podemos
invertir en unidades. Estos puntos se
denominan a partir de ahora VP. Es
decir, si jugamos una batalla de nivel 1
a 400 koku, tendremos 400 VP, como
veremos mds adelante, pero estos no se
descuentan de los 400 koku de la bata-
1la, si no que se tienen a parte. Tene-
mos que gastar 400 koku en tropas, y
ademds tenemos 400 VP para gastar en
personajes. En la version completa del
reglamento, incluiremos un sistema de
creacion de personajes que nos permi-
tird elegir las habilidades y equipo de
nuestros héroes, pero por ahora en esta
version Beta solo dispondremos de unos
pocos personajes con las habilidades y
equipos ya establecidos.
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TIPOS DE PERSONAJES

Los personajes se dividen en dos catego-
rias principales, héroes bushi, y perso-
najes especiales. Los primeros son per-
sonajes guerreros que siguen las reglas
de personajes que se han explicado en el
reglamento. Los personajes especiales,
por el contrario, o bien no pueden unir-
se a unidades pues tienen el trato solita-
rio, o los que pueden no otorgan dados
de combate a las unidades a las que se
unen ni estas pueden usar su honor para
los chequeos. No obstante puede que les
otorguen otras ventajas.
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HEROES BUSHI

IMV:DC: AT : DF : AR : VT : KI : HR: IN {AC: VE ! VP. : EQUIPO { TIPO
DAIMYOKUGE i 10 i 6 : 6 15 8 8 i3 i a2 400 . , . :
SOt v R SRR SOk SO OUE SOOE S0 SO OOt A 8 TS LS 3 R AR §ﬁm;ﬁz{agfiﬁﬁ?ﬁgﬂlﬁgﬁata(AElcglr)- | Héroe Bushi, Infanteria o Caballerfa, Mando.
DAI MYOBUKE ...... o 6 A 6 ...... BT 7531 % 1 4°° :Montura: +s0 VP, MV +15 cm, ademds de poder Hostigadores “Montados™, Sohei.
DAIMYO SOHEI : 10 : 6 @ 3 64 i1 8 g 7 i3 % 2 400 ‘ unirse a unidades de caballerfa :
..... TASHORUGE ‘10 6 i 413 13 2061717 132  ¥° AumaKaans, Lanza O Nanigaca (AElegir).
TAISHO BUKE 6: 4: 5 3 12 : 6 : 8 6 13 : 2 250 gﬁxﬁggﬁi?o{%o}?;?fiazh ademds de poder : Héroe Bushi, Infanteria o Caballeria, Mando.
TAISHOSOHEI ........... 6 : o o 6 {unirse a unidades de caballeria :
..... BUSHOKRUGE I is 51788  Katana, Nanigata O Lanza (A Elegir) Y Arco.
BUSHO BUKE 5 5 8 5 ﬁgﬁfﬁ;ﬁ;?;%’éohv +15 em, AR+ 1, ademds de : Héroe Bushi, Infanteria o Caballerfa, Mando.
..... BUSHO SOHEI on4_).3967).31200p0d€r O TS oy X :
: : : : Arma: Katana Y Arco. :
CAPITAN 10 4 s iy ia 6 5 6 : 4 311 no ﬁéﬁ:&:ﬁiﬂoﬁ%aﬁ \/{ ?f;iﬁia]x}?f 9’;‘2{2‘2{5 de Héroe Bushi, Infanterifa o Caballerfa, Mando.
: : : i poder unirse a unidades de caballerfa :
BUGYO 10 3 54 2 6 4 : 5 4 311 8o gArmadura: Do-Maru / Haramaki Do (Media) iHc’roe Bushi, Infanterfa.
DAIMYO TAISHO BUSHO

El Taisho es el general. Elegido directamente por
el sefior del clan (Daimyo) entre sus guerreros de
mayor nombre, a veces es incluso un familiar direc-

El daimio es el sefior de la guerra de las islas del
dragén. Es el lider indiscutible de su clan, aquel
al que todos los samurdis sirven y por el cual da-
rfan su vida. Un daimio ird a la batalla seguido de to, como un hijo o hermano del Daimyo. Sélo en
algunas ocasiones el Daimyo aparece en al batalla
dirigiendo a sus tropas. El gran honor que conlle-
va ser nombrado Taisho lleva a muchos de ellos a

cometer sepukku (harakiri) cuando son derrotados,

grandes ejéreitos de samurdis. Dale un nombre a tu
clan y a tu daimyo y haz que sea el Shogun de las
islas del dragdn. Una batalla en la que participa un
Daimyo es una batalla de proporciones enormes.

Habilidades: E]1 Daimyo podrd escoger hasta 3 ha- para limpiar su honor y no padecer la vergiicnza

bilidades de Taisho en las listas que acontinuacién
se exponen, podrd escoger dos habilidades genera-

ante su sefior.

Habilidades: Ademds, cada Taisho tiene 2 habilida-
des que se han de elegir entre las disponibles en la
siguiente lista. Puede elegir una habilidad de Thais-

les y 1 de clan.

Si incluyes un Daimyo en el ejército no podrés in-
cluir un taisho, ya que éste hard las funciones de
Taisho.

ho general, y otra de su faccién.
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El hatamoto o lider es un destacado guerrero que
aporta hombres al ejército del Daimyo, tiene gran
cantidad de tierras y cuenta con grandes respon-
sabilidades en el trascurso de la batalla. Son los
hombres de mayor reputacidn ante el sefior del clan
y unos grandes guerreros, que han demostrado su
valor a lo largo de muchas batallas.

Habilidades: Un Héroe de Clan que sea elegido
como general (Taisho) pude escoger una habilidad
de taisho, de entre las generales y las de su clan.

SAMURAI DAISHO

El Mono-gashira o Samurai Daisho es un samurdi
que tiene a sus drdenes a una unidad y que puede
tener capacidad de mando sobre varias a la vez, ha

ascendido por sus méritos durante varias batallas y
se considera una persona de honor.

ASHIGARU DAISHO

El bugyo o ashigaru daisho es el oficial a cargo de
una unidad de heinin o ashigaru. Es un samurdi
que ha comenzado a sobresalir sobre los demds y
que puede tener a sus drdenes a un grupo de gue-
rreros. Un ashigaru daisho aiin tiene mucho que
demostrar ante su sefior.

ARMA: Katana. (Un ashigaru daisho que se en-
cuentre unido a una unidad de ashigaru con armas
de proyectiles otorgard a esta un bonificador de DC
como si el mismo fuera armado con una, Ej: un
arco o un teppo.
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HABILIDADES DE TAISHO

HABILIDADES GENERALES

BOSQUE DE LANZAS: Las unidades as-
higaru podrdn utilizar la habilidad bosque
de lanzas tal como se describe en la unidad
de samurdi con lanza. Esta habilidad se ac-
tivard en la fase de drdenes y permanecerd
activa durante todo el turno. Las unidades
de ashigaru usardn el Ki de un personaje que
haya en su interior o un personaje con el tra-
to mando que se encuentre a menos de 15 cm

de ellos.

BANZATI: El general puede activar la habi-
lidad BANZAI en cualquier unidad de in-
fanterfa, como si tuviera esta habilidad (ver
descripcién de los samurdi con no-dachi).
Esta habilidad solo puede usarse con éxito
una vez por batalla, aunque se puede desig-
nar a una unidad distinta si la que fue desig-
nada el turno anterior no consiguid llevarla
a cabo. La habilidad se tirard con el Ki del

taisho.

GENERAL DE ASHIGARUS: La habili-
dad deberd de activarse en la fase de drdenes.
Los ashigaru no sufren la penalizacién de
heinin. Por lo que podrdn ser reagrupados
cuando se encuentren a menos de 20 cm de
unidades enemigas. Ademds obtienen -1 a la
AT durante todo un turno.
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MAESTRO EN CALIGRAFTA:E] arte de
escribir templa el espiritu del general, que es
capaz de mantener la calma cuando la ba-
talla estd en su pero momento. Si hay dos o
mds unidades huyendo no importa la distan-
cia a la que estén del general, este podrd usar
su valor en honor para reagruparlas. Ademds
reagrupar a estas dos unidades sdlo costard 1
Punto de Mando.

HABILIDAD TAISHO KUGE

CUMPLID CON VUESTRO DEBER:EI]
Taisho urge a sus tropas a que se mantengan
firmes y cumplan con su deber (ya sea por
lealtad a su clan, o por lo pactado al contra-
tarlos). Durante este turno podrds evitar una
Tirada de Honor o realizar una tirada de Ki
con el Ki del taisho. Esta habilidad solo pue-
de usarse una vez por batalla.

PRACTICAS CLANDESTINAS: Los
Kuge son expertos en usar oscuras artimafias
para vencer sus batallas. El general que ten-
ga esta habilidad podrd hacer entrar una uni-
dad o personaje ninja por cualquier zona del
tablero de juego a partir del segundo turno
de batalla. Al principio de la batalla, se ha-
brd de declarar que la unidad se queda en re-
serva. Esta podrd ser activada normalmente
en el turno que entra en la mesa, pero su mo-
vimiento deberd ser medido desde el borde de
la mesa hasta el punto al que se dirija. Esta
habilidad solo puede usarse una vez por bata-
11a y con una solo unidad o personaje ninja.
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HABILIDAD TAISHO BUKE

EXPERTO ESTRATEGA: El general es
un gran estratega, experto en mil batallas
y un maestro en el arte de la guerra. Esta
habilidad se activa al principio de la batalla,
después de haber desplegado todas las tarje-
tas de unidad sobre la mesa, pero antes de
empezar a revelarlas. El general enemigo
deberd desvelar todas sus unidades en primer
lugar, tras lo cual podremos intercambiar de
posicion dos de las tarjetas desplegadas antes
de desvelarlas (pero conservando la orienta-
cién que tenfa la tarjeta sustituida), siempre
que no hayan sido desveladas por un espfa.

LA LEY DEL BUSHIDO: Los Buke son
grandes guerreros que siguen las leyes del
bushido. Todas las unidades del ejército ob-
tendrdn un +2 a la IN y +2 al HR durante
todo el turno en que sea activada esta habili-
dad. Sélo se puede usar una vez por partida.
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HABILIDAD TAISHO SOHEI

LA RUEDA DEL DHARMA: La vida es
sélo un giro mds en la rueda de las reencar-
naciones. La muerte del general sohei no
provoca chequeos de HR, y las unidades de
su ejército podrdn seguir reagrupdndose y
utilizar el HR de éste (aunque esté muerto)
en el turno en que ha muerto y en el siguien-
te. Esta actividad no necesita ser declarada
en la fase de drdenes de los Taisho, si no que
se activa automdticamente el morir el gene-
ral.

VIENTO DIVINO: Los sohei parecen vo-
lar sobre sus pies y sus espiritus se elevan con
la cercania de la muerte. Las unidades Sohei
realizardn la carga en ese turno con un +3
a su Tirada de Carga. Esta habilidad solo
puede ser usada una vez por batalla.
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PERSONAJES ESPECIALES
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IMV:DC: AT : DF : AR: VT : KI : HR: IN {AC: VE: VP. : EQUIPO L TIPO

KENSEI 12 6: 4 6 ' 1 15 7 7 7 3 2 250 ;ﬁig:&iﬁaﬁzem Personaje Especial, Solitario, A Pie, Duelista.
GEISHA 10 2 - 3 I 6 7 5 6 3 I 200 éArma: Abanico (Arma De Mano) Personaje Especial, A Pie, Oculto, No Combate.

: Arma: Shinobi Gatana, Cerbatana.  Personaje Especial, A Pie, Ninja, Solitario, Asesino,
SHINOBI = 6: 4 6:i2:in2:6 6 8 i3 0 21 299 :Armadura: Media. Proyect'illes. !

ESPIA 12 3 4 5 I 10 6 7 6 3 I 200 ﬁi 2:2151;?{1‘%&9. Personaje Especial, A Pie, Solitario, Oculto.
KENSEI GEISHA HABILIDADES DE
DESPLIEGUE DEL SHINOBI

Descripcion: El kensei es un duelista que tras afios
de prdctica y dedicacion ha alcanzado la perfeccidn
espiritual a través del uso de la espada. Es un maes-
tro en la ceremonia del té y en otras artes como la
caligrafia. E] kensei pasa horas y horas en medita-
cién y ha llegado a un punto en el que se le conside-
ra casi un Santo, sélo mata porque es necesario, sin
rencor y sin dolor.

Un Corte Limpio (Habilidad De Combate): Estos
guerreros pueden cortar en dos a un enemigo de un
sélo tajo. Deberd declararse antes de tirar la ini-
ciativa del combate. Para activarla realizard una
tirada de KI. Esta habilidad reducird la AR del
enemigo en 2 puntos.

Especialista En Duelos (Habilidad Libre): Un
duelo lanzado por el kensei no podrd ser rechaza-
do y el Kensei no recibird ataques por parte de la
unidad en la que se encuentre el personaje retado
una vez finalice el duelo. Solo puede usarse una vez
por batalla.

El Vacio Es El Camino (Habilidad De Accidn):
Antes de cargar y entrar en combate el kensei se
concentra en el vacio. El Kensei ha de hacer una
tirada igual o menor a su ki. Si lo consigue podrd
realizar ataques de gran precisién que reducen en 2
la DF del enemigo.
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La geisha es una obra de arte viviente. Desde muy
pequeiia es entrenada en todas las artes que satisfa-
cen a los hombres. Su presencia cautiva a aquellos
que son dignos de ella. Es una experta en generar
el deseo en el corazdn del hombre y llevarlo inclu-
so hasta el sometimiento. En estos tiempos oscuros
algunas de ellas han sido entrenadas para actuar
como asesinas para su clan.

Inspirar (Habilidad Libre): Una vez descubierta
la Geisha. La unidad podr{ repetir una tirada de
atributos cualquiera que haya fallado. Para ello
deberemos realizar una tirada de KI, y si tiene éxi-
t0, la unidad podrd repetir la tirada fallada. Puede
usarse una vez por turno, pero la Geisha no podrd
usar ninguna otra habilidad cuando use ésta.

Distraer (Habilidad Libre): Una vez descubierta la
Geisha puede hacer que aumente la dificultad para
usar una habilidad especial de unidad o personaje
en un radio de 3ocm. De modo que antes de hacer
la tirada indicada en la habilidad deberd realizarse
una tirada enfrentada de Ki contra la Geisha. En
caso de ser una habilidad sin dificultad la habili-
dad quedard anulada si pierde la tirada. Si es una
habilidad de dificultad o atributos aumentard en 3
su dificultad..

Asesina (Habilidad De Combate): Pueden atacar
a personajes sin necesidad de retarlos. Este es un
ataque especial. Para realizar este ataque debere-
mos hacer una tirada enfrentada de Ki contra el
personaje objetivo de nuestro ataque. La Geisha es
una seductora asesina que usa sus encantos antes
de clavar su puifial en el corazén de los hombres.
Si tiene éxito en la tirada enfrentada tirard 3D10
directamente en el dafio aplicdndose la armadura
del contrario, si no tiene éxito recibird 3 puntos de
dafio.

SHINOBI

El shinobi es un ninja experto en la ocultacidn.
Actiia en solitario para moverse con mayor facili-
dad entre las tropas enemigas y es capaz de matar
a un gran héroe o incluso el general antes de que
nadie pueda hacer nada por evitarlo.
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Al elegir a un shinobi, hemos de decidir que tipo de
los tres queremos que sea, y anotarlo en la tarjeta
de unidad.

Mitsumono.- Especialista En Cambio De Persona-
lidad: El shinobi puede aparentar ser un monje, un
bushi, un soldado raso o cualquier otro personaje.
Se desplegard dentro de una unidad amiga y podrd
revelar su identidad en cualquier momento. El shi-
nobi no tiene el trato solitario, y una vez revelado,
se tratard como un héroe bushi en unidades, pero
no otorga bonificacién al HR o la IN de la uni-
dad en la que se encuentre. No podrd desplegarse
en una unidad en la que se encuentre un personaje
Bushi. Si sale de la unidad pasard a tratarse como
un shinobi y no podrd volver a entrar en otra uni-
dad.

Kamari.- Especialista En Ataques SorpresA: El
shinobi se despliega al igual que los Ninja, pero
con la diferencia de que si una unidad enemiga
entra en una escenografia en la que se encuentre
escondido, este no serd descubierto automdtica-
mente, y serd su controlador el que decida si lo
revela o no.
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Denuki- Especilista En Infiltraciones: El ninja se
despliega en el interior de una tropa enemiga. Para
ello en la fase de despliegue y antes de desvelar las
tarjetas elegird el nimero de una de ellas y lo ano-
tard en un papel. Si se trata de una unidad de caba-
1lerfa deberd de anotar el nimero inmediatamente
superior. El ninja deberd desvelarse en la Fase de
Ordenes de Taisho, la unidad quedard paralizada
en combate en el lugar en el que se encuentre. No
se considera carga en ningin caso. El ninja se si-
tuard fuera de la unidad enemiga y en contacto con
esta por su frontal. Ademds, si desaffa a un perso-
naje en el interior de la unidad enemiga en el turno
en el que aparece, este no podrd ser rechazado ya
que habrd sido cogido por sorpresa.

HABILIDADES SHINOBI

Rappa (Habilidad De Accidn): El ninja es especia-
lista en propagar informaciones falsas. El ninja
hace correr el rumor entre las tropas enemigas de
que el Taisho a muerto, este rumor se extiende a 20
cm de radio de donde se encuentre €l ninja,i; cada
unidad que se encuentre en esa distancia hard una
tirada enfrentada de Ki contra ¢l Ninja Pudiendo
usar el valor de Ki de cualquier personaje con el
trato mando a 15 cm o menos. Si no la supera creerd
€l rumor. La unidad deberd realizar una Tirada de
Honor para ver si comienza a huir. Esta habilidad
cuesta 1 AC, solo puede usarse una vez por partiday
ha de declararse en la Fase de Ordenes y Acciones.

Esfumarse (Habilidad De Combate): A partir del
segundo turno de combate continuado en el que
tome parte el ninja, y antes de que se realice la tira
de IN, puede decidir evadirse. En este caso deberd
superar una tirada de atributos de KI y si lo supera
la unidad podrd moverse 2D1o0 cm en cualquier di-
reccidn sin que la otra unidad pueda perseguirlos.
Si falla permanecerd en combate con -3 a la IN.

Bomba Incendiaria (Habilidad De Accién): El
shinobi puede lanzar una bomba a una unidad que
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se encuentre a distancia corta. Para ello hard una
tirada de atributos de KI. Si consigue la tirada hard
3D10 de dafio a la unidad en la que cae la bomba. Si
por el contrario falla la tirada la bomba explota en
sus manos recibiendo la misma cantidad de dados
de dafio. Sdlo se puede usar una vez por batalla,
ha de declararse su uso en la Fase de Ordenes y Ac-
ciones, ademds no podr4 usarse en el mismo turno
que el ninja dispare su cerbatana, y tampoco si estd
envuelto en un combate. Esta habilidad tiene un
coste de 2 AC.

ESPiA

Descripcidn: Los espias son utilizados por los cla-
nes para averiguar los movimientos y planes que es-
tdn llevando a cabo los otros clanes. Son expertos
en descubrir intrusos entre sus tropas, actuando a la
vez como una especie de policia secreta. Recorren
los caminos disfrazados de campesinos o monjes y
regresan con la informacidn vital para su clan.

Yutei (Habilidad Libre): El espfa puede realizar
hasta 3 tiradas de Ki o menos para desvelar uni-
dades enemigas durante la fase de despliegue. Para
ello deberd declararlo justo cuando la tarjeta de
unidad sea puesta sobre la mesa, y si la tirada de Ki
tiene éxito, el jugador enemigo deberd de desplegar
esa tarjeta boca arriba.
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Kaiden (Habilidad De Accidn): El metsuke hace
una tirada igual o menor a su Ki, si lo consigue
cualquier unidad oculta en un radio de 3ocm debe-
rd de ser desvelada. Esta habilidad se puede usar 1
vez por turno, consume una AC y ha de ser declara-
da en la fase de drdenes.

Metuske (Habilidad De Combate): Este personaje
es especialista en capturar Ninjas y Geishas. Los
espias pueden atacar a personajes y unidades ninja.
Cuando lo hacen multiplican sus dados de combate
x3 y tienen +4 a la IN contra la unidad o perso-
naje ninja. Cuando se enfrentan a una unidad que
contiene a una Geisha, puede intentar capturarla.
Para capturar a la Geisha deberd hacer una tirada
enfrentada de su HR contra el de la Geisha. Si lo
consigue serd capturada, y esta se considerard una
baja a todos los efectos. Esta habilidad ha de ser
declarada.







