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La batalla entre dos ejércitos de samu-
rái bien dirigidos puede llegar a ser 
un apasionante duelo de inteligencias. 
Aquí es donde demostraras a tu rival 
tus cualidades como gran general de tu 
clan.

7 : 1 	  
PREPARACIÓN DE 
LA BATALLA

7 : 1 : 1 
TIPO DE BATALLA Y 
VICTORIA

Antes de comenzar una batalla de Ken-
sei, lo primero que tendremos que de-
cidir el escenario y las condiciones de 
victoria. Además, hay que decidir de 
que nivel será la batalla, ya que depen-
diendo de éste los ejércitos tendrán un 
valor en kokus. Normalmente, ambos 
ejércitos estarán 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 duración de 6 turnos. 
Ganará el que mayor número de puntos 
consiga. Siendo la puntuación la suma 
del valor de los unidades destruidas y 
personajes eliminados.

Asesinato: En esta batalla, el ganador 
será el jugador que antes consiga elimi-
nar al general del contrario. No tiene 
límite de turnos.

Caza de cabezas: Ganará el jugador que 
mayor número de miniaturas enemigas 
elimine antes de terminar 6 turnos. Te-
niendo estas miniaturas los siguientes 
valores: 

** Personajes: Taisho 9 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 obtendrá la 
victoria inmediatamente.

** Unidades: Miniatura de infantería 
1 punto, miniatura de caballería 
2 puntos. Miniatura solitaria 3 
puntos.

7 : 1 : 2 
PREPARACION DE LA 
MESA

Para jugar a Kensei, lo primero que 
necesitaremos será preparar la mesa de 
juego. Las dimensiones de la misma de-
penderán del tamaño de los ejércitos y 
el nivel de batalla. Para una partida de 
nivel 1, 2 o 3 una mesa de 120cm x 120 
cm es ideal. Para partidas más grandes 
necesitaremos ampliar el ancho de la 
mesa a 150 o 180 cm.

7 : 1 : 3 
ELEGIR UN CAMINO

Antes de comenzar los generales impli-
cados en la batalla deberán escoger uno 
de los tres posibles caminos posibles. Es 
decir; deberán 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 será posible 
que se enfrenten por ejemplo un ejército 
kuge contra otro del mismo tipo.

7 : 1 : 4 
PREPARAR LAS 
MINIATURAS

Ambos generales deberán preparar las 
miniaturas que representen las unidades 
y personajes que van a tomar parte en 
la batalla. De modo que deben contar 
con el número 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 : 5 
CREAR LA LISTA DE 
EJÉRCITO

Después deberán crear la lista de ejér-
cito siguiendo las instrucciones que se 
siguen en el capitulo 12.

7 : 2 	  
DESPLIEGUE DE LA 
ESCENOGRAFÍA

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

** Una tercera persona imparcial 
coloque la escenografía del campo 
de batalla.

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

7 : 3 	  
DESPLIEGUE DE 
LOS EJÉRCITOS

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 habrá 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 será de tamaño mucho 
inferior y en esta tan sólo se indicará 
que personaje representa. 

En el despliegue se realizarán 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 jugará 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 escenografía ambos 
jugadores realizaran una tirada enfren-
tada de HR. El ganador de la tirada es-
cogerá a que lado del campo de batalla 
quiere desplegar sus unidades.

Tirada de Ventaja: Después de realizar 
la tirada de Despliegue los generales 
realizarán una tirada enfrentada de KI. 
Aquel de los dos generales que gane la 
tirada será el primero en llegar al cam-
po de batalla y el primero en desplegar.

El territorio normalmente se dividirá 
en dos zonas de despliegue. La primera 
comprenderá 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 
será desde el borde de la mesa hasta 
20cm, para el ejército 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 podrán pactar otras zo-
nas y reglas de despliegue libremente.

Una vez determinado esto el primero 
en desplegar colocará una de sus tarje-
tas de unidad boca abajo, en la posición 
donde irá esa unidad. Su rival entonces 
colocará una de las suyas, y así los dos 
jugadores se irán 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 darán la vuelta 
a las tarjetas, descubriendo la posición 
de sus unidades y personajes. Después 
colocarán en la misma posición en la 
que estaban las tarjetas las unidades a 
las que correspondían las mismas. En 

el caso de los hostigadores estos comen-
zarán agrupados en formación como las 
otras unidades.

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

Despliegue de los personajes: Algunos 
personajes podrán desplegarse en el in-
terior de las unidades. Por lo que, en la 
tarjeta de despliegue, junto al tipo de 
unidad, deberá 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-
berá 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 serán 
colocados al final del despliegue de las 
Tarjetas de Tropa, uno a uno y alterna-
damente por los jugadores, usando las 
Tarjetas de Personaje.

7 : 4 	  
DESARROLLO DE 
LA BATALLA

7 : 4 : 1 
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 manejará y combatirá 
con las unidades. Es importante hacer 
notar; que los turnos no son alternos, 
sino que al principio de cada turno, los 
jugadores harán 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 Órdenes y Acciones.

** -Fase de Combate

** -Fase de Resolución.

Primero se resolverá una Fase de Ór-
denes y Acciones en la que cada uno de 
los jugadores siguiendo el orden deter-
minado por la Tirada de Mando; pri-
mero dará las órdenes a sus unidades; y 
después llevará a cabo la activación de 
las mismas, hasta completar todas las 
acciones de su ejército. Una vez comple-
tada esta fase se pasará a la siguiente, en 
la que se llevarán a cabo los combates. 
Siendo ésta una única Fase de Combate 
para todos los jugadores. Por último, en 
la última fase se determinará el resulta-
do del turno, esta fase se denomina Fase 
de Resolución.
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7 : 4 : 2 
TIRADA DE MANDO

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

Así, el jugador que actuó 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 1D10 y suma el atributo de 
HR de su general.

7 : 4 : 3 
LA FASE DE ÓRDENES Y 
ACCIONES

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

Usando sus Puntos de Mando podrá ac-
tivar Habilidades de Taisho, reagrupar 
unidades o dar Órdenes Estratégicas.

Después declarará, 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 acción) de cada 
unidad en concreto. Una vez descritas 
todas las acciones se darán por conclui-
das las Órdenes de Taisho. Entonces se 
pasará a llevar a cabo la activación de 
las unidades.

ACCIONES
Una vez detalladas las órdenes el ju-
gador activará sus unidades una a una, 
completando con la unidad activada 
todas las acciones que hubiese descrito, 
hasta el límite de sus AC. Cuando haya 
terminado con la unidad pasará a reali-
zar las acciones de la siguiente, sin que 
deba guardar un orden determinado en 
la elección de la unidad a activar. Así, 
hasta acabar de realizar las acciones de 
todo su ejército. 

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

Una vez completadas todas las accio-
nes se terminará la fase. Si el jugador 
contrario ya realizó anteriormente su 
Fase de Órdenes y Acciones se pasará a 
la Fase de Combate. En caso contrario 
habrá que esperar a que el otro jugador 
lleve a cabo su Fase de Órdenes y Ac-
ciones.

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 Ór-
denes y Acciones.

El jugador que haya ganado la tirada 
de mando elegirá el primer combate a 
resolver. Después elegirá el jugador que 
perdió la tirada y así alternadamente. 

Durante la resolución de los combates 
iremos apuntando en un papel la dife-
rencia de daño causado, que habrá que 
tener en cuenta en la Fase de Resolu-
ción.

7 : 4 : 5 
LA FASE DE 
RESOLUCIÓN

La Fase de Resolución 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 irán 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 será el prime-
ro en escoger.

7 : 4 : 6 
MARCADORES

En Kensei contarás con unos marcado-
res para recordar las órdenes que has 
indicado, los resultados de los comba-
tes, si tu arco está cargado o si tu uni-
dad comenzó a huir en ese turno. Estos 
marcadores tendrán distintos símbolos 
para diferenciarlos (Ver Capítulo 2: Los 
Marcadores).

7 : 4 : 7 
FIN DE LA BATALLA

La batalla en Kensei se termina depen-
diendo de la condición 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 
ÓRDENES Y 
ACCIONES
En esta fase primero deberemos de dar 
lo que denominamos “Órdenes de Tais-
ho” y posteriormente llevaremos a cabo 
las acciones que se deriven de dichas 
órdenes con nuestras unidades y perso-
najes.

8 : 2 	  
PUNTOS DE 
MANDO

Los Taisho tendrán unos Puntos de 
Mando con los que podrán reagrupar 
unidades, usar habilidades o dar Órde-
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 podrán seguir dando las deno-
minadas Órdenes Genéricas” a sus uni-
dades. Estas órdenes no requieren del 

gasto de Puntos de Mando para su rea-
lización y no hay límite en el número 
de las mismas que puede dar el general. 
Aun así, éste siempre deberá dar todas 
las órdenes a una unidad antes de pasar 
a describir las órdenes a la siguiente.

8 : 2 : 1 
LA POSICIÓN DE 
DOMINIO

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

8 : 3 	  
LAS ÓRDENES DE 
TAISHO

En un ejército, los guerreros no actúan 
por su cuenta, si no que siguen las órde-
nes dadas por sus generales y superio-
res. Esto se representa en Kensei con las 
Órdenes de Taisho. Durante las Órde-
nes de Taisho, el jugador podrá 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 Órdenes y 

Acciones, el Taisho tendrá que efectuar 
una tirada de atributo de KI. Si obtiene 
un resultado igual o menor que su KI la 
habilidad se considerará 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 Órdenes y Ac-
ciones podrán ser reagrupadas si se dan 
las condiciones para ello.

** Para reagrupar una unidad se 
deberá de lanzar 1D10 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 automáticamente continuará 
huyendo. 

** Sólo podrás reagrupar unidades 
que no hayan comenzado a huir 
en ese mismo turno. (Ver Capítulo 
11: Huir)

** Una unidad reagrupada gastará 
2AC. Además quedará mirando 

a la dirección que desee y podrá 
recibir órdenes posteriormente, si 
aún le quedan AC. 

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

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

8 : 3 : 3 
ÓRDENES 
ESTRATÉGICAS

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

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

Para que esto sea posible la unidad ene-
miga debe de encontrarse en la línea de 
visión del Taisho o de un Espía. 

Unidad de disparo: La unidad de dis-
paro podrá moverse para buscar la lí-
nea de visión con la unidad enemiga y 
dispararle en la fase de acciones. (No 
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podrá dispararle en el caso de que no se 
encuentre en línea de visión)

Unidad que carga: Una unidad podrá 
declarar la carga contra una unidad que 
no esté en su ángulo de visión o que se 
encuentre oculta a su línea de visión tras 
un bosque, una unidad o un edificio.

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

8 : 3 : 4 
óRDENES GENÉRICAS

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 
dependerán de sus puntos de acción. El 
general habrá 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 órdenes 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 : 5 
REGLAS

1. Descripción 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 acción que no 

haya sido indicada por el jugador no po-
drá ser llevada a cabo posteriormente.

2. No hay vuelta atrás: Una vez descri-
ta la acción la unidad la llevará a cabo 
sin que haya posibilidad de cancelar la 
acción posteriormente. Un general no 
puede volver atrás en sus pensamientos 
y una unidad puesta en acción segui-
rá ciegamente las órdenes de su señor, 
aunque le cueste la muerte.

3. Orden fallida: Es aquella que a pesar 
de ser ordenada correctamente una vez 
comenzada su realización se detecta que 
va contra alguna de las reglas del jue-
go. La unidad quedará 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 Órdenes de Taisho y que por ello no 
podrán recibir órdenes y ser activadas. 
Estas serán:

** Una unidad que haya sido trabada 
en combate, o

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

** Una unidad que haya sido blo-
queada por otra razón; como un 
hechizo.

En estos casos la unidad habrá quedado 
fuera de juego, de modo que no puede 
recibir ninguna orden ni realizar nin-
guna acción. Ésta unidad tampoco po-
drá 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 considerará 

fuera de juego y obligatoriamente debe-
rá seguir huyendo.

5. Gasto de puntos de reacción a la car-
ga: Las acciones de aguantar y disparar, 
y la acción de contracargar, realizadas 
en la fase del contrario, gastarán 1 AC, 
que habrá 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, tendrá tan sólo 1 AC 
para nuestra fase de ordenes y acciones.

6. Marcadores: Contarás con una serie 
de marcadores para recordar las órde-
nes que hayas indicado a las unidades y 
el estado en que se encuentran. Cuan-
do des órdenes a una unidad coloca los 
marcadores a su lado. Estos te serán 
muy útiles para saber si la unidad acaba 
de comenzar a huir o para saber cuantos 
puntos de acción ha gastado. (Ver Capí-
tulo 2: Los Marcadores)
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CAPítulo 9 
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Tras haber completado la secuencia de 
órdenes pasaremos a la activación de 
nuestras unidades. Empezaremos por 
una unidad a nuestra elección, y segui-
remos con las restantes en cualquier 
orden, hasta haber terminado con todas 
las acciones declaradas. Durante la rea-
lización de las acciones, cada unidad de 
nuestro ejército, llevará a cabo las órde-
nes que hemos anunciado para ella.

ORDEN DE LAS ACCIONES
Las acciones no tienen que guardar un 
orden determinado. Es decir; una uni-
dad podrá mover y disparar o disparar 
y mover. La única excepción es la Ac-
ción de Cargar ya que tras llevar a cabo 
esta acción la unidad no podrá realizar 
ninguna otra acción de movimiento o de 
reacción a la carga.

9 : 1 	  
PUNTOS DE 
ACCIÓN

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

9 : 2 	  
EL MOVIMIENTO
Existen diferentes tipos de acciones de 
movimiento que las unidades pueden 
realizar en un campo de batalla; avan-
zar, girar, encarar, etc… La carga y 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:

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 situará el marcador de movi-
miento junto a la unidad. 

Una unidad sólo podrá realizar 1 Movi-
miento de Avance por turno. El límite 
de movimiento en cm vendrá determi-
nado por el tipo de movimiento y la MV 
de la unidad:

** Marchando. Avanza su MV. 

** Corriendo. Avanza su MV x 2.

Esta acción cuesta 1 AC y la unidad du-
rante su recorrido podrá realizar hasta 
dos giros de hasta 45 grados o uno sólo 
de hasta 90 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 número máximo de los mismos que se 
pueden llevar a cabo. En el caso de que 
queramos exceder estos límites y reali-
zar otro pivotaje adicional, podremos 
realizarlo gastando para ello otro AC. 

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

La unidad gira sobre el eje central de la 
línea frontal y lo hace hasta un máximo 
de 90°. Es importante además 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 difícil, o impidien-
do su paso completamente si se trata de 
terreno impasable. Pero esto no será 
tenido en cuenta el pivotaje, ya que el 
número de cm que la unidad se despla-
ce durante este movimiento no afectará 
al número 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 acción, pero no consume movimien-
to. Una unidad tan sólo podrá hacer una 
acción de movimiento de este tipo. Pero 
al igual que la acción de voltearse podrá 
sumarse al Movimiento de Avance.
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Ej. Así por ejemplo, una unidad de 
infantería de nuestro ejército, po-
dría gastar 1 AC para realizar un 
movimiento de avance; así podría 
correr avanzando 10 cm, pivotar 
durante su movimiento hasta 
45o hacia la izquierda, después 
avanzar los 10 cm restantes y por 
último encararse a una unidad 
enemiga gastando otro punto de 
acción. Habiendo gastando para 
ello 2 puntos de acción.

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

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

9 : 2 : 4 
MOVIMIENTO DE LA 
UNIDAD HOSTIGADORA

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

AVANCE HOSTIGADOR
Las unidades de hostigadores por sus 
características tienen una forma de mo-
verse especial. No necesita encarar ya 
que tiene un ángulo de visión de 360.

 

Primero declararemos si marchamos o 
corremos, así el punto de giro que rea-
lizaremos y la dirección, tal como se 
vio anteriormente. Después situaremos 
los marcadores de movimiento. En el 
momento de llevar a cabo la acción, 

antes de realizar el movimiento, decla-
raremos cuantos cm queremos mover, 
(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 medición y comenzamos el 
movimiento, siendo los cm gastados los 
que recorra dicha miniatura. Ninguna 
de las restantes miniaturas podrá mover 
más de esa distancia individualmente.

Así 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 5cm y 
respetando el límite de MV de cada mi-
niatura y el diámetro máximo en el que 
pueden estar desplegadas, que es igual 
a 3 x N°minis que componen la unidad.

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 dirección en la que se mue-
ve. Para poder realizar un punto de giro 
adicional deberá gastar 1AC. De este 
modo una unidad hostigadora podría 
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 última 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 acción, al igual que todas las de-
más, ha de ser anunciada en la descrip-
ción 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 acción a cabo. Es el ge-
neral rival el que ha de denunciar esto 
a tiempo.

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

Ej: 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 
no ha recargado el arma por lo que 
no 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 
arqueros. Cuando llega el siguiente 
turno declara que va a mover y 
disparar. Cuando llega el momento 
de realizar la acción mueve y 
dispara. No hay ningún problema 
porque recargo el arma en el turno 
anterior después de disparar.

9 : 3 : 2 
DISPARAR

Una unidad puede realizar una acción 
de disparo por turno. Esto consume 1 
AC. Podrá disparar contra una unidad 
enemiga que se encuentre en su línea de 
visión al inicio de la Fase de Órdenes y 
Acciones, siempre y cuando su arma esté 
recargada. Para ello nuestra unidad, 
medirá si la unidad enemiga se encuen-
tra al alcance de sus armas. Si la unidad 

enemiga está más allá de nuestro alcan-
ce, el disparo habrá fallado. Si por el 
contrario, está dentro de la distancia 
máxima 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 podrá buscar 
la línea de visión y disparar a menos 
que se usa una Orden Estratégica. Pero 
si podrá moverse y disparar contra una 
unidad que estuviese en su línea de vi-
sión al inicio de la fase.

Ej: El general A ordena a una unidad 
de 10 arqueros samurái recargar 
y disparar contra una unidad de 
10 samuráis del general B. Antes 
de realizar el disparo lleva a cabo 
la medición; la miniatura más 
cercana de la unidad enemiga se 
encuentra a 58 cm. El alcance 
de los arcos es 60cm, por lo que se 
produce el disparo.

Mayor precisión: Una unidad o perso-
naje podrán realizar una acción de dis-
paro usando 3 AC en lugar de uno. Esto 
se traduce en una mayor precisión a la 
hora de realizar el disparo. No impor-
ta que tipo de arma lleven, ya sea arco, 
teppo, estrellas ninja o cerbatana. Esto 
hará que la unidad gane una bonifica-
ción de -1 AT. 

9 : 3 : 3 
TIRADA DE ATAQUE

En la tirada de ataque la unidad de 
proyectiles realizará 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 obtendrá 1d 
de daño. Posteriormente la unidad ata-
cada realiza su Tirada de DF restando 
dados de daño a la unidad que ataca. 
Los dados que queden serán los dados 
que habrá que tirar contra la AR para 
determinar el daño.

MODIFICADORES A LA 
DIFICULTAD DE ATAQUE

La unidad tendrá 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 
aguantar y disparar

Este disparo se efectuará con un mo-
dificador al disparo de +2 a la AT. Y 
además, nuestra unidad sufrirá un +2 a 
la AT y -1 a su DF en el consiguiente 
combate, pues el enemigo los alcanzará 
mientras estos dejan a un lado sus ar-
mas de proyectiles y se preparan para 
combatir con armas de cuerpo a cuerpo. 
Este último modificador es acumulativo 
con la penalización por proyectiles.

Por distancia
Dependiendo de la distancia a la que se 
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 menos 
de nuestra unidad. Se aplica un -1 
a la AT.

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

** Distancia larga. La unidad 
enemiga se encuentra a más de 40 
cm de nuestra unidad y a menos 
de 60cm. Se aplica un +1 a la AT.

Por superar un 
obstáculo

Una unidad que supera un obstáculo y 
después pretende disparar tendrá un in-
cremento de la dificultad a la AT de +1. 
Este será 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-
drán 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 Precisión. En ese caso la unidad 
ganará una bonificación de -1 a la AT 
para la realización de dicho disparo. 
Esto refleja que han pasado un mayor 
tiempo preparando el disparo, por lo 
que son más precisos. 

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

Estos modificadores son acumulativos.

Ej: En el mismo ejemplo anterior 
el general A había conseguido 
disparar contra una unidad que se 
encontraba a 58 cm de su unidad 
de arqueros. La unidad A de 
arqueros samurái tiene 10 minia-
turas lo que le otorga 10 Dados de 
combate. La unidad B de samu-
ráis se encuentra a una distancia 
muy larga con lo que la dificultad 
de AT se ve aumentada en 1. La 
unidad arqueros tiene una AT 
de 6 por lo que ahora tendrá una 
AT de 7. El general A realiza 10 
tiradas de dados y obtiene: 6, 5, 7, 
8, 4, 2, 5, 9, 0 y 3. El 8, 9 y el 0 
han conseguido pasar la tirada de 

AT, por lo que tendremos 3 dados 
de daño, 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 tirará tan-
tos dados como dados de daño 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 daño. 
En esta tirada cada dado que consiga un 
resultado igual o menor a la DF restará 
1 dado de daño en la posterior tirada de 
Daño, por lo que en sentido contrario 
cada dado que no salve el daño signi-
ficará un dado de daño en la tirada si-
guiente.

La tirada de defensa siempre será 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 modificación en la defensa de la 
unidad que trata de evitar el daño cau-
sado por el disparo. En el caso de los 
arcos esta modificación será de -1 a la 
DF de la unidad, reflejando la dificul-
tad para esquivar una flecha o proteger-
se de ella.

MODIFICADORES A LA 
DEFENSA Por cobertura

La cobertura es dada por un elemento 
de escenografía y normalmente otorga 
una protección frente a los disparos de 
los enemigos, de modo que la unidad 
que se encuentra a cubierto bajo este 
elemento podrá 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 número de dados de 
combate que utiliza tu unidad, se pue-
den ver modificados tal y como se expli-
ca en la sección de atributos.

Sacar un Ø en la tirada 
de AT

Por cada 0 que la unidad de proyectiles 
obtenga en la tirada de AT la unidad 
que defiende deberá realizar una de sus 
tiradas con un modificador de -2 a la 
DF. Recuerda que un 1 en la tirada de 
DF siempre será un éxito.

Armas
Algunas armas de proyectiles modifica-
rán la DF.

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

Los Teppo: Los teppo reducen a la 
mitad la DF de la unidad que recibe el 
ataque.

Ej: Al disparar con nuestra unidad de 
samurái con arco contra la unidad 
de samurái con katana de nuestro 
rival, hemos conseguido superar la 
dificultad de AT con 3 dados, uno 
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 1 y un 0. Después 
realiza la última tirada con un 
modificador de -2 a la DF por el 0 
obtenido y -1 por ser un ataque con 
flechas, así que la defensa de la 
unidad atacada se vería reducida a 
1 (un 1 en la tirada de Df siempre 
supone un éxito). Realiza la tira-
da y obtiene un 3. El resultado de 
las tiradas es que se ha conseguido 
eliminar tan sólo 1d de daño del 
enemigo, habiéndose producido 2d 
de daño, que pasarán a la Tirada 
de Daño, uno de ellos con +2 al 
Daño.

9 : 3 : 5 
TIRADA DE DAÑO

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

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

Tipo de arma
Algunas armas dan un modificador al 
daño que vendrá especificado en su des-
cripción. Este afectará a todas las tira-
das de daño que se realicen.

Los modificadores al daño sólo se apli-
can si conseguimos superar la AR con 
nuestra Tirada de Daño.

Ej. En el mismo caso anterior habían 
quedado 2 dados de daño tras la 
triada de AT y de DF. Uno de 
ellos con un modificador de +2 al 
daño por haber sacado un 0 en su 
defensa el contrario. Realizamos 
una primera tirada y obtenemos 
un 6 al que se le resta la AR del 
contrario, por lo que serían 4 
puntos de daño. Después realiza-
mos una segunda tirada con +2 
al daño. Obtenemos un 6, al que 
restándole la AR quedaría en 4 pts 
de daño, +2 por el modificador, 
igual a 6 pts. Sumados a los otros 
4 puntos tendríamos un total de 10 
puntos de daño.

Modificadores al daño
Los modificadores al daño son aquellos 
que se suman al daño causado con un 
dado. Pueden ser debidos a él tipo de 
arma que usemos, a una habilidad o a 

un mal resultado en la tirada de DF an-
terior.

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

9 : 3 : 6 
RETIRADA DE 
MINIATURAS

Cada miniatura tiene un número de 
puntos de vida VT determinado y así 
mismo la unidad tiene un número de 
puntos de vida globales. Una vez suma-
do el número de puntos de daño que se 
ha conseguido con el ataque habrá que 
retirar el número de miniaturas equiva-
lente que lo represente. Sí no se puede 
retirar ninguna ese daño irá al daño 
acumulado, esperando alcanzar el nú-
mero que represente una miniatura. 

Ej: En la tirada anterior la unidad de 
arqueros del general A había con-
seguido realizar 10 puntos de daño 
a la unidad de samuráis. Como 
cada samurái tiene una VT de 3 el 
general B deberá retirar de la mesa 
de juego un total de 3 miniaturas 
samurái, quedando otra de ellas 
con 1 punto de daño.

Daño acumulado
El daño 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 
acumulará para la siguiente.

9 : 3 : 7 
HUIR A CAUSA DE LOS 
DISPAROS

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

Ej. La unidad A de 10 samuráis con 
katana recibe un ataque de una 
unidad B de 10 arqueros samu-
rái, que le hacen daño como para 
perder 5 miniaturas. La unidad 
A de samuráis con katana deberá 
realizar un chequeo de honor para 
ver si huye.

Ej. Una unidad A de 10 samurái recibe 
un ataque de proyectiles que le hace 
4 bajas. En la misma fase recibe 
otro ataque de disparos que le hace 
2 bajas. La unidad aunque haya 
recibido 6 bajas no deberá realzar 
el chequeo de honor ya que no ha 

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 verá 
obligada a realizar una tirada de honor 
para comprobar si huye.

9 : 4 	  
ACCIONES 
ESPECIALES

9 : 4 : 1 
SUPERAR UN 
OBSTACULO

Escalar un obstáculo llevará un coste 
en AC para la unidad que pretende ha-
cerlo. Así una unidad que intenta pasar 
un muro, seto, o valla deberá gastar 1 
AC en pasarlo. 

Una unidad no gastará MV en superar 
un obstáculo, ya que esto se incluye en 
el gasto del AC. 

Aun así hay una serie de reglas espe-
ciales que habrá que tener en cuenta 
dependiendo el tipo de unidad y de la 
situación.

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

En el caso de que este obstáculo inte-
rrumpa un movimiento de avance de 
una unidad “a pie”; la unidad llegará 
hasta él con su movimiento de avance 
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y después deberá gastar 1 AC en sobre-
pasarlo. Una vez al otro lado No podrá 
continuar moviendo. No importa con 
cuantos MV llegue al obstáculo, lo su-
perará gastando 1AC.

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

Ej. Se ordena a una unidad de samurái 
con katana correr hasta un obstá-
culo y superarlo. La unidad con 
katana gasta 1 AC para moverse 
y puede correr hasta 20 cm por 
ser una unidad de infantería. 
Cuando llega hasta el obstáculo ha 
recorrido 13cm, gasta el AC que le 
queda en superar el obstáculo. La 
unidad pasa al otro lado y no podrá 
continuar moviéndose.

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

La unidad “a pie” se encuentra ocupan-
do el obstáculo o junto a él.

Si la unidad “a pie” ya se encontraba 
ocupando el obstáculo o pegada a él 

gastará tan sólo 1 AC para superarlo y 
avanzar, pero verá su movimiento redu-
cido a la mitad, realizando la medición 
desde antes de sobrepasar el obstáculo. 
Esta unidad podrá cargar normalmen-
te. En el caso de que el obstáculo sea 
mayor a la altura de una miniatura y no 
permita la visión a través del mismo, no 
será necesario el uso de la Orden Estra-
tégica. Ya que la unidad puede mirar 
sobre el obstáculo.

Ej: Una unidad se encuentra ocupando 
un obstáculo. El general decide 
que supere el obstáculo y avance 
corriendo. Gastará 1 AC para 
superarlo y avanzar. Pero moverá 
a la mitad de su MV.

Cargar contra un 
obstáculo ocupado

Un obstáculo ocupado o al que se en-
cuentra pegada una unidad, no podrá 
ser superado sin realizar una carga y 
vencer a la unidad que lo ocupa o que se 
encuentra junto a él, ya que las unidad 
que hay al otro lado lo defiende. Para 
cargar en esta situación contra una 
unidad no será 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 él. 

UNIDADES DE CABALLERÍA
Un seto, valla o muro de una altura in-
ferior a una miniatura humanoide po-
drán ser superados por una unidad de 
caballería sin gastar AC. Esta unidad 

evitará totalmente el obstáculo pero 
moverá la mitad de su movimiento a 
partir del mismo. Esto se representa de 
modo que a la hora de la medición se 
tiene por no puesto el obstáculo pasa-
ble. El jugador moverá de modo usual 
hasta llegar al muro, pero a partir del 
obstáculo su movimiento se verá reduci-
do a la mitad. Esto sólo será posible si la 
caballería acaba más allá del obstáculo, 
de modo que si alguna miniatura queda 
sobre el obstáculo al finalizar el movi-
miento la unidad de caballería quedará 
en la posición en la que se encontraría 
de no superar el obstáculo. Esto repre-
senta que la caballería salta a través del 
obstáculo.

Un muro más alto que una miniatura 
humanoide jamás podrá ser superado 
por una unidad de caballería. Por lo que 
habrá de rodearlo.	

Una unidad de caballería podrá car-
gar de modo usual contra un obstáculo 
ocupado inferior a la altura de una mi-
niatura humanoide. Nunca se producirá 
la situación de movimiento de choque 
en el caso de la caballería, por lo que 
siempre habrá de ser declarada la carga 
para impactar contra una unidad que se 
encuentre al otro lado.

9 : 4 : 2 
ATRAVESAR UNIDADES

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

-2 a la IN durante el resto del turno. 
La unidad atravesada perderá a su vez 
1 punto de acción y -2 a la IN, además 
verá reducido su movimiento a la mitad. 
La unidad que atraviesa no podrá seguir 
moviendo.

Para llevar a cabo esta acción la unidad 
que atraviesa deberá llegar hasta la uni-
dad aliada y contar con suficiente MV 
como para que toda la unidad quede 
al otro lado. Si lo consigue quedará su 
retaguardia a 3 cm de la unidad aliada 
en el otro lado, además quedará inmó-
vil. Si no lo consigue quedará también 
a 3cm, pero como si no la hubiese so-
brepasado y ambas unidades sufrirán la 
penalización por atravesar unidades.

9 : 4 : 3 
HABILIDADES 
ESPECIALES

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

Ej: Las unidades con lanza ashigaru 
y samurái pueden crear el bosque 
de lanzas que hace que cierren la 
formación y les dan bonificación 
contra una carga posterior. Otras 
unidades como los teppo pueden 
levantar empalizadas para prote-
gerse de los disparos enemigos.

Hay habilidades de unidad y personaje 
que requerirán un gasto en AC. Este 
gasto se determina en la descripción 
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de la habilidad de la unidad específica. 
Una unidad nunca podrá llevar a cabo 
más de una habilidad especial por tur-
no.

9 : 4 : 4 
OCUPAR UN 
OBSTACULO

Una unidad “a pie” puede gastar 1 AC 
en ponerse a cubierto tras un elemento 
de escenografía que lo permita, para de 
este modo ganar una mayor defensa. A 
esto se llama “Ocupar un Obstáculo”. 
Según el tipo de elemento la unidad es-
tará más o menos protegida (ver Capi-
tulo 6). Si no lo hace, no obtendrá los 
beneficios que este elemento otorgue 
contra disparos o en combate. Simple-
mente estará detrás, pero no a cubierto. 
Ten en cuenta la altura del obstáculo, 
ya que si es mayor a una miniatura hu-
manoide no podrás 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 obstáculo a menos de 5cm de 
éste, pero sin ocuparlo y sin estar junto 
a él se produce una situación especial. 

En este caso la unidad “a pie” podrá 
llegar hasta el obstáculo y ocuparlo, o 
decidir superarlo, excluyendo la ley de 

que una unidad no se puede acercar a 
menos de 5cm de las unidades enemigas 
si no se realiza una carga contra ellas. 

9 : 5 	  
LA ACCIÓN DE 
CARGAR

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

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

Para que una unidad pueda declarar una 
carga contra una unidad enemiga debe-
rá estar en su línea de visión al inicio 
de la Fase de Ordenes y Acciones. En 
caso contrario deberá usarse una Orden 
Estratégica y la unidad enemiga deberá 
estar en la línea de visión del Espía o el 
Taisho. Esto se producirá por ejemplo 
para el caso en que la carga se quiera 
realizar a través de un bosque u obstá-
culo que impida la visión a través de él.

Si una unidad no declara la carga, no 
podrá acercarse a menos de 5 cm de las 
unidades enemigas, salvo que las unida-
des enemigas se encuentren tras un obs-
táculo no ocupado.

Una unidad que haya realizado una 
Acción de Cargar no podrá realizar 
ninguna acción de Movimiento o de 
Reacción a la Carga durante el resto 
del turno. De modo que no podrá huir o 
contracargar.

En la carga habrá 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-
cará la regla de zona directa o de zona 
oblicua

9 : 5 : 1 
TIPOS DE CARGA

Dependiendo de el movimiento que rea-
licemos antes de realizar la carga está 
podrá 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 

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 
sólo 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 algún giro o pivotaje en cualquier 
momento de su recorrido se considerará 
carga indirecta. 

CARGA INDIRECTA
Si durante el recorrido de nuestro movi-
miento de avance previo a la carga rea-
lizamos algún pivotaje, o realizamos un 
punto de giro (para el caso de los hos-
tigadores) deberemos detenernos a 5cm 
de la unidad enemiga, aún en el caso de 
que nos quede capacidad de movimiento 
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de avance, a continuación deberemos 
realizar la tirada de carga, arriesgándo-
nos a fallarla en él caso de no obtener al 
menos un 5 en la tirada.

Ej: Nuestra unidad de caballería tiene 
un MV de 10 cm, y se encuentra 
a 20cm de la unidad de samurái 
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.

9 : 5 : 2 
ZONA DE CARGA

La zona de carga se utiliza para deter-
minar por donde se producirá 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 tendrán en 
cuenta las reglas para la zona de impac-
to.

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.

CARGAR POR UNA ZONA 
DIRECTA

Existen cuatro Zonas Directas de car-
ga, estás serían:

** Zona Frontal.

** Zona Flanco Izquierda.

** Zona Flanco Derecha.

** Zona Retaguardia.

De modo que si una parte de la unidad 
por mínima 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-
rará 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 la 
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 tendrá en cuenta la zona oblicua por 
la que comenzó la carga y el impacto, 
tal y como se describe a continuación.

REGLA DE IMPACTO

En la carga por zona oblicua para de-
terminar en que lado se ha producido la 
carga se traza una línea imaginaria con 
un ángulo de 180° en el frontal o la re-
taguardia dependiendo de en que zona 
oblicua comenzó la carga. Una vez tra-
zada esta línea se apreciará a que lado 
de la línea se encentran la mayor parte 
de las miniaturas al producirse el con-
tacto entre las unidades, considerando 

éste el lugar por el que se ha realizado 
la carga. Así, 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-
rará carga frontal. Mientras que si por 
el contrario se encuentran la mayoría 
en la zona del flanco se considerará 
que han cargado por el flanco. Una vez 
determinado esto la unidad se agrupará 
para combatir en dicha zona.

ZONA DE CARGA Y 
HOSTIGADORES

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

ZONA DIRECTA

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

ZONA OBLICUA
Si todas las unidades están en una zona 
oblicua o tocando dos zonas directas a 
la vez antes de comenzar la carga, de-
berán agruparse formando una unidad 
compacta. Para ello la miniatura que 
se encuentre más cerca encarará hacia 
la miniatura enemiga de la unidad más 
próxima. Entonces las demás unidades 
hostigadoras se agruparán en torno a 
ella tendiendo al lado en el que más 
miniaturas haya y siguiendo las reglas 

para el mínimo y máximo frontal y la-
teral.

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, deberá ser to-
talmente recto.
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Unidad o personaje “a pie”: 
Carga 1D10cm

Unidad o personaje “montado”: 
Carga 2D10cm

9 : 5 : 4 
CARGA Y OBSTACULOS

Una unidad que en uno de sus laterales 
o a su espalda cuente con un obstácu-
lo impasable quedará protegida por ese 
lado, de modo que no podrá ser cargada 
por ese lugar si el obstáculo esta a 5cm 
o menos de la unidad que pretende ser 
cargada. Una carga que acabara hipoté-
ticamente en ausencia del obstáculo en 
una carga por esa zona automáticamen-
te será por la zona con la que estuviera 
en conflicto.

Si una unidad se encuentra tras un obs-
táculo pasable y es cargada a través del 
mismo, aunque las unidad que cargue 
quedara sobre el obstáculo podrá reali-
zar la carga. Las miniaturas se dispon-
drán a ambos lados del obstáculo, pero 
este se tendrá por superado.

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

Una unidad de caballería no podrá car-
gar contra un obstáculo de altura mayor 
a una miniatura humanoide.

9 : 5 : 5 
BONIFICADORES POR  
CARGAR

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

TIPO DE UNIDAD
Infantería: Una unidad de infantería u 
hostigadora a pie que carga contra otra 
recibe un aumento de +2 a la IN y -1 a 
al AT.

Caballería: Una unidad de caballería u 
hostigadora montada que carga contra 
otra recibirá un modificador de más +2 
a la IN y -2 a la AT.

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 traducirá en una modifi-
cación de:

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

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

Esta bonificación tan sólo se dará du-
rante el primer turno de combate.

9 : 5 : 6 
REACCIÓN 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 declaración de car-
ga de otra unidad enemiga, solo puede 
reaccionar con “Aguantar y combatir”. 
Las reacciones que podemos declarar 
para nuestra unidad, son:

AGUANTAR Y COMBATIR
Es la reacción por defecto de cualquier 
unidad. Esta se prepara para combatir 
con el enemigo y aguanta en su posición 
el envite del enemigo. No gasta puntos 
de acción y la unidad que lo declara po-
drá aplicar la posición defensiva.

AGUANTAR Y 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 acción 
en una fase anterior del turno. 

Este disparo se efectuará con un mo-
dificador al disparo de +2 a la AT. Y 
además, nuestra unidad sufrirá un +2 a 
la AT y un -1 a su DF y a la IN en el 

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

Una unidad sólo puede aguantar y dis-
parar si es cargada por su ángulo de vi-
sión 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 acción en 
una fase anterior del turno y que estén 
dentro de su línea de visión en su posi-
ción 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 podrá encararse 
gratuitamente hacia ella y avanzar su 
atributo de movimiento. 

La unidad que contracarga recibirá 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 será nuestra unidad la 
que tenga un penalizador de -1 DF y la 
unidad enemiga obtendrá +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 reacción, las unidades realizarán 
un encaramiento especial, quedando 
encaradas totalmente de espaldas a la 
unidad enemiga que carga, y avanzaran 
en esa dirección 2D10cm en el caso de 
las unidades de infantería, y 3D10cm en 
el de las unidades de caballería. Huir 
no consume puntos de acción.

Alcanzar a la unidad
Si la unidad enemiga alcanza a la uni-
dad que huye, esta se considerará car-
gada por la retaguardia y perderá la 
iniciativa automáticamente. La unidad 
además deberá obligatoriamente de 
cambiar 3DC para aumentar su DF, re-
presentando de este modo que la unidad 
está más 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 podrá intentar 
reagruparse hasta el siguiente turno, 
volviendo a huir si no supera el chequeo.

9 : 5 : 7 
CARGA FALLIDA

Una carga declarada fallida es aquella 
que no llega a su objetivo. En el caso 
de una carga fallida la unidad quedará 
a 5cm de la unidad enemiga, indepen-
dientemente de que hubiese quedado 
más cera con la tirada. 

La unidad que realiza una carga fallida 
sólo podrá mover en el siguiente turno 
su MV, no podrá correr. Así mismo si 
realiza una carga su movimiento se verá 
reducido a la mitad.

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

9 : 5 : 8 
eNCUADRASE

Una vez que una unidad ha trabado 
contacto con la unidad enemiga deberá 
encuadrase, lo que significa que si cargó 
por el frente se colocará en el frontal, si 
lo hizo por el flanco se encuadrará por 
dicho lugar, etc… 

9 : 5 : 9 
CARGAS MÚLTIPLES

Normalmente el número de unidades 
combatiendo contra una unidad estará 
limitado a una por cada lado. Por lo 
que, por lo general, no será posible car-
gar contra un lado que ya esté ocupado 
por una unidad aliada.

Sólo podrá 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 deberá rea-
lizarse por otra zona directa libre o por 
una zona oblicua. En ese último caso 
la unidad siempre impactará en la zona 
que quede libre, independientemente de 
donde acabaría siguiendo las Reglas de 
Zona de Impacto. 

El flanco nunca podrá ser ocupado por 
más de una unidad. De modo que si dos 
unidades pretenden cargar contra él 
una de ellas no podrá hacerlo y quedará 
su carga anulada por Orden Fallida.
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En esta fase se resuelven todos los com-
bates que tengan lugar durante el turno. 
Sólo hay una fase de combate por turno. 
El general que haya ganado la tirada de 
mando en la fase de órdenes de Taisho 
será el que decida cuál será el primer 
combate a resolver. Después elegirá el 
otro general y así alternadamente hasta 
resolver todos los combates.

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

Ej. El general A lanza una carga con 
su unidad de samurái con katana 
contra una unidad de ashigaru 
con lanza. Ésta unidad decide 
aguantar. La unidad de samurái 
llega con su movimiento hasta la 
unidad de ashigaru. Comienza la 
fase de ordenes y acciones del ge-
neral B que viendo a sus ashigaru 
enfrentados a los samurái decide 
enviar en su auxilio a la caballería 
ligera hostigadora a la carga. La 
caballería consigue llegar alcan-
zando a la unidad samurái por el 
flanco. Termina la fase de ordenes 
y acciones del general B. Comienza 
la fase de combate. Estas unidades 
deberán de combatir. 

10 : 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 

uno de los siguientes modos; mediante 
la carga, mediante un movimiento de 
choque, o siguiendo a una unidad que 
huye ( VER HUIR).

10 : 1 : 1 
LA CARGA

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

10 : 2 	  
EL COMBATE
En un combate como se ha indicado 
participan todas las unidades que estén 
en contacto al inicio del turno de com-
bates, así como los personajes que se en-
cuentren en su interior. El combate se 
divide en:

** Resolución de iniciativa.

** Ataque

** Distribución de DC.

** Tirada de AT.

** Tirada de DF.

** Tirada de daño.

** Retirada de miniaturas.

** Ataques del resto de unidades.

** Diferencia de daño.

10 : 2 : 1 
POSICIÓN 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 posición defensiva 
(Ver atrás). Recuerda que una unidad 
que carga o contracarga durante ese 
turno nunca podrá adoptar esta posi-
ción. La posición defensiva otorga +1 a 
la DF de la unidad que la adopta, sacri-
ficando para ello 3DC. 

Ej. En él mismo ejemplo anterior. An-
tes de tirar la iniciativa la unidad 
ashigaru que tiene 10DC decide 
entrar en posición defensiva, 
sacrificando 3 DC para aumentar 
1 su DF, con lo que le quedarían 
7DC para atacar.

10 : 2 : 2 
HABILIDADES

Antes de realzar la tirada de IN deberás 
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. 

10 : 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 

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

10 : 2 : 4 
RESOLUCIÓN DE 
INICIATIVA

Los generales deberán resolver que uni-
dades atacan primero. Para ello debe-
rán 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 contarán con la iniciativa 
y así sucesivamente. En caso de empate 
entre dos unidades se resolverá con otra 
tirada entre las unidades implicadas.

Ej. Las unidades de ashigaru, samurái 
y caballería tiran sus dados para 
determinar él orden de ataque. La 
unidad de samurái 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 caballería saca un 
3 + 4 por la IN, + 2 por la carga: 
9. Como vemos el orden de ataques 
será el siguiente: 1°°los samuráis, 
2° la caballería, 3° los ashigaru.  

10 : 2 : 5 
LOS ATAQUES

En un combate habrá un número de 
ataques igual al número de unidades y 
personajes que haya en conflicto. Estos 
ataques seguirán un orden de iniciativa, 
determinado por la tirada de IN.
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Cada ataque se resolverá mediante una 
serie de tiradas que concluirán con la 
retirada de las miniaturas que hayan 
causado baja. Las unidades implicadas 
en un combate atacarán según el orden 
de iniciativa que haya resultado de la 
tirada de Resolución de IN. Una vez 
terminen todos los ataques se dará por 
concluido ese combate, se determinará 
la diferencia de daño y se pasará 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.

10 : 2 : 6 
DISTRIBUCIÓN DE LOS 
DADOS DE COMBATE 

En el caso de que haya más de dos uni-
dades trabadas en combate o haya hé-
roes dentro de ellas se deberán distri-
buir los dados de combate para atacar. 
La distribución se realizará en el mo-
mento de realizar el ataque.

UNIDAD QUE CARGA
Nunca podrá 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 más. En cambio, si lo deseamos po-

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

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

PERSONAJE SOLITARIO
A un personaje que actúe en solitario 
se le podrá atacar como si fuera una 
unidad más. Si se trata de un combate 
múltiple en el que participa alguna uni-
dad aliada del personaje; la unidad que 
combate contra él sólo podrá dedicarle 
como máximo 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 sólo puede ser ataca-
do por otros personajes siguiendo las 
reglas de enfrentamiento (ver atrás). 
En cambio él puede dedicar sus DC a 
atacar a una sola unidad en concreto. 
No contando estos dados para él lími-
te establecido anteriormente para la 
distribución de los DC de la unidad en 
la que se encuentra incluido. De modo 
que, aunque en orden de iniciativa de-

penda de su unidad, estos DC se tratan 
de forma independiente y usarán sus 
propios valores de AT.

Ej. La unidad samurái ahora decide 
como distribuir sus dados de com-
bate entre las dos unidades contra 
las que se enfrenta. La unidad de 
samurái tiene 10 DC por num. de 
miniaturas, además cuenta con 
un personaje que tiene 3DC. Los 
3DC del personaje son libres de ser 
dedicados a la unidad que se desee. 

10 : 3 	  
LA TIRADA DE AT
Una vez resuelto que unidad ataca pri-
mero; la unidad que realiza el ataque 
lanzará una cantidad de Dados de Com-
bate igual a su atributo de DC, más los 
modificadores que se indican en la sec-
ción de Atributos (Ver capítulo 3). 

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

Por cada 0 que se saque se añade -2 a la 
Tirada de DF contra ese dado en con-
creto. (Ver Capítulo 3: Modificadores a 
la DF). Es decir; el jugador contrario 
deberá realizar una Tirada de Defensa 
modificada sólo para ese caso en con-
creto, no para los demás dados de daño.

Todos los dados de daño conseguidos 
se dejarán a un lado a la espera de la 
tirada de DF, en la que el contrincante 
tiene la posibilidad de eliminar algunos 
de ellos.

Ej. Los samuráis deciden atacar con 
todos sus dados a los ashigaru. 
Para ello realizan una tirada de 
AT con un modificador a la AT de 
-1 por cargar y -1 por usar katanas. 
Como los samuráis tienen 6 a la 
AT ahora ven reducida su AT a 
4. Por lo que tendrán que sacar 5 
o más 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 cuatro 
dados de daño. Uno de ellos con un 
modificador a la siguiente tirada 
de DF de -2. 

10 : 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 daño. 
Mediante la eliminación de algunos de 
los dados de daño que haya conseguido 
el atacante. Como vimos en la anterior 
tirada el jugador contrincante habrá 
reservado los dados de daño que haya 
conseguido en su Tirada de Ataque, 
ahora es el momento de eliminar algu-
no de ellos.

Una vez determinados el número de da-
dos de daño con la Tirada de Ataque la 
unidad que recibe él ataque debe reali-
zar la Tirada de Defensa. Esta tirada 
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será realizada por el jugador al cual 
pertenece la unidad atacada. 

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

Un reslutado de 0 en la tirada de DF 
supone que 1 dado de daño tendrá un +2 
al daño en la siguiente tirada.

Ej: En la anterior tirada de ataque por 
la unidad de samurái con katana 
4 dados consiguieron superar la 
Tirada de Dificultad de AT y se 
convirtieron en dados de daño. 
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 
consiguió 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 Posición 
Defensiva, por lo que ha de sacar 4 o 
menos en su tirada. Lanza primero los 
tres dados sin modificador y obtiene 2, 
5, 0. En el cuarto dado la DF esta mo-
dificada en -2 por lo que tendría que sa-
car un 2 para conseguir eliminar dicho 
dado de daño. Lanza el dado y obtiene 
un 3. Como vemos ha conseguido eli-

minar 1 dado de daño en la Tirada de 
Defensa.

10 : 5 	  
LA TIRADA DE 
DAÑO

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

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

Sacar Ø en la tirada de 
defensa

Esto otorga un modificador de +2 para 
el daño 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 
daño que vendrá especificado en su des-
cripción. Este afectará a todas las tira-
das de daño que se realicen.

Los modificadores al daño sólo se apli-
can si conseguimos superar la armadura 
con nuestra tirada de daño. Si por ejem-
plo nuestra unidad tiene +2 al daño y 
una unidad enemiga tiene una armadura 
de 4, deberemos sacar en nuestra tirada 
5 o más para que ese +2 tenga efecto. 
Sacar un 4 no causaría daño al enemigo 
a pesar de nuestro modificador al daño.

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

Ej: 3 dados de daño de la unidad de 
samurái con Katana han pasado 
la Tirada de Defensa, uno de ellos 
con un +2 al daño, por haber saca-
do un 0 el contrincante en una de 
sus tiradas. La unidad Ashigaru 
tiene una armadura de 1. El ju-
gador A tira primero los dos dados 
sin bonificador y obtiene un 6 y un 
7. Con el 6 a conseguido 5 puntos 
de daño y con el 7 ha conseguido 6 
puntos de daño. Después realiza la 
tirada independiente con bonifica-
ción al daño, pero obtiene un 1 que 
no supera la armadura. 

10 : 6 	  
RETIRADA DE 
MINIATURAS

Cada miniatura tiene un número de 
puntos de vida VT determinado, y así 
mismo la unidad tiene un número de 
puntos de vida globales. Una vez su-

mado el número de puntos de daño que 
se ha conseguido con el ataque habrá 
que retirar el número de miniaturas 
equivalente que lo represente. Sí no se 
puede retirar ninguna ese daño irá al 
daño acumulado esperando alcanzar 
el número que represente una miniatu-
ra.	

Ej: La unidad de 10 ashigaru tiene 30 
puntos de Vitalidad Totales, que 
son la suma de la VT de todas las 
miniaturas que lo componen, ya 
que cada ashigaru tiene 3 VT. 
Recibe un total de 11 puntos de 
daños. Por cada 3 puntos de daño 
que ha recibido deberá retirar una 
miniatura. Por lo que el total de 
miniaturas a retirar serían 3.

10 : 6 : 1 
DAÑO ACUMULADO

Es el daño 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 acumulará para la siguiente.

Ej: En el mismo ejemplo anterior de 
los 11 puntos de daño realizado se 
eliminaron 3 miniaturas, quedan-
do 2 puntos de daño acumulados. 
De modo que si en un próximo 
ataque la unidad recibe daño, se 
deberá sumar este daño acumulado 
para saber cuantas miniaturas 
debemos retirar. Así si recibieran 4 
puntos de daño habría que retirar 
dos miniaturas, ya que el daño 
recibido más el daño acumulado 
sumarían 6.
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10 : 6 : 2 
DIFERENCIA DE DAÑO 

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 daño. 
Que no es más que determinar cuál de 
las dos unidades ha causado más daño y 
cuánto daño más ha causado. El resulta-
do será “la diferencia de daño” que será 
determinante en la fase de resolución. 
Deberás anotar la diferencia de daño en 
un papel para la fase siguiente, ya que 
deberás resolver todos los combates de 
la fase antes de resolver los sucesos que 
serán consecuencia de los mismos.

Ej: La unidad A hace 20 puntos de 
daño en su ataque y la unidad 
B hace 10 puntos de daño. La 
diferencia de daño serían 10 puntos 
a favor de la unidad A.

En el caso de que haya habido un en-
frentamiento entre personajes dentro 
del combate y uno de ellos haya muerto, 
deberá de sumarse un +10 a la diferencia 
de daño a la unidad en la que se encuen-
tre el personaje vencedor.

Ej: En el mismo combate el personaje 
de la unidad B consigue matar a 
un personaje de la unidad B en un 
enfrentamiento. Así que sumará 
+10 a la diferencia de daño. De 
modo que la unidad A tendría 20 
puntos de daño causados y la uni-
dad B 10 puntos de daño causados 
+10 por matar a un personaje. 
Por lo tanto la diferencia de daño 
sería 0.

Una vez resuelto el combate debes ano-
tar la diferencia de daño en un papel o 
deja un dado o dos junto a la unidad in-
dicando la diferencia de daño, para así 
determinar en la fase de resolución si tu 
unidad ha sido derrotada.
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11 CAPITULO 11: LA FASE 
DE RESOLUCIÓN

CAPítulo 11 
la fase de resolución
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Después de resolver todos los combates 
llegamos a lo que denominamos fase de 
resolución. 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 daño (ver anterior). Primero 
determinaremos el resultado de cada 
combate y después la reacción a dicho 
resultado. El general que gano la tirada 
de mando decidirá que combate resolver 
en primer lugar y así alternadamente.

11 : 1 	  
DESTRUIR A UNA 
UNIDAD.

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

En el caso de que la unidad haya des-
truido a la unidad enemiga esta contará 
con una bonificación al HR y a la IN de 
+1 durante todo el siguiente turno.

11 : 2 	  
RESULTADO DE 
LOS COMBATES

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

11 : 2 : 1 
VICTORIA

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

11 : 2 : 2 
TABLAS

Un combate queda en tablas cuando 
la diferencia de daño 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 daño. 

Ej: Una unidad compuesta por 10 
samurái combate contra 15 
ashigaru. Los ashigaru hacen 
15 puntos de daño a la unidad 
samurái y estos 10 puntos de 
daño a la unidad ashigaru. Los 
ashigaru han obtenido 5 puntos de 
diferencia en el daño a su favor. 
La VT de los samuráis es 3, por lo 
que habrán perdido 5 miniaturas 
a causa del daño sufrido. Ahora 
tan sólo quedan 5 samuráis con un 

VE total de 5 (1 por miniatura). 
Como la diferencia de daño que 
es 5 no supera el VE restante de 
los samuráis que es 5 el combate se 
considera en tablas.

11 : 2 : 3 
DERROTA

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

Ej: Una unidad samurái de 10 minia-
turas lucha contra una unidad 
ashigaru de 15 miniaturas. La 
unidad samurái causa 15 puntos de 
daño a la unidad ashigaru y ésta 
tiene tan mala suerte que tan sólo 
consigue causar 4 puntos de daño. 
La diferencia de daño en la tirada 
es de 11 a favor de los samurái. En 
la retirada de miniaturas tenemos 
que los ashigaru han perdido 5 
miniaturas por lo que su VE res-
tante pasa a ser 10. La diferencia 
de daño de los samuráis es 11 y es 
superior al VE de los ashigaru 
que es 10, por lo que la unidad se 
considera derrotada.

11 : 3 	  
REACCIÓN AL 
RESULTADO

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

11 : 3 : 1 
LA TIRADA DE HONOR

La unidad derrotada lanza 1D10, y si 
obtiene un resultado igual o inferior a 
su HR, habrán conseguido superar el 
desconcierto y el miedo y permanece-
rán combatiendo. Si el resultado es ma-
yor que su HR, la unidad retrocederá 
una distancia en cm igual a la obteni-
da en una tirada de 2D10cm si es una 
unidad de infantería, y 3D10cm si es de 
caballería. La unidad realizará un en-
caramiento completo y avanzará en esa 
dirección.
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11 : 4 	  
HUIR

11 : 4 : 1 
HUIR DE LA BATALLA

Huir es un hecho especial en el juego. 
Hay varias situaciones en las que una 
unidad comenzará a huir. Estás serán:

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

2. Como reacción a una carga: Las uni-
dades siempre podrán reaccionar hu-
yendo a la carga de los enemigos. Pero 
tan sólo podrán hacerlo una vez. De 
modo que si huyen de un enemigo y des-
pués son cargadas por otro no podrán 
volver a huir.

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

4. Muerte del Taisho: Cuando muere el 
taisho todas las unidades que se encuen-
tren a menos de 30cm de donde se haya 

producido la muerte, deberán 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 Órdenes y Acciones 
la tirada se realizará en ese mismo mo-
mento. Si se produce durante un com-
bate la tirada se realizará en la fase de 
Resolución.

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

6. No declarar movimiento de choque 
obligatorio: Una unidad que se encuen-
tre a menos de 5 cm de una unidad por 
cualquier circunstancia al inicio de su 
fase de órdenes y acciones, deberá por 
la fuerza declarar que va a realizar un 
movimiento de choque. Si no se declara 
este movimiento se considerará que la 
unidad comienza a huir. Realizará en-
tonces un movimiento de huida especial 
igual a su MV x2, en la dirección con-
traria a la unidad enemiga y se conside-
rará que está huyendo. 

11 : 4 : 2 
UNIDADES HUYENDO

Una unidad que huye hará una tirada 
de MV para determinar cuanto mue-
ve durante su huida. Si se trata de una 
unidad de infantería moverá 2D10cm y 
si se trata de una unidad de caballería 
3D10cm. Además deberás colocar a su 

lado un marcador de huida, que te in-
dicará 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 reagrupación, 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 detrás de esta 
a 3 cm de la misma, como si la hubiese 
sobrepasado. Si una unidad enemiga la 
perseguía y choca contra la unidad ami-
ga se considerará una carga, pero no se 
resolverá hasta la Fase de Combates del 
siguiente turno.

Una unidad sobrepasada por una unidad 
amiga que huye tendrá durante lo que 
reste de turno y el siguiente un -1 a la 
HR y -1 a la IN, además verá reducido 
su movimiento a la mitad durante el res-
to del turno.

Una unidad huyendo que sea objetivo 
de una declaración de carga por par-
te de una unidad enemiga, solo podrá 
reaccionar a la misma con “aguantar 
y combatir” o “huir”. Esta última op-
ción sólo es posible si no ha comenzado 
a huir en ese mismo turno. Una unidad 
que huye y es atacada tendrá una pena-
lización de -2 a la DF.

11 : 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 órdenes 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 
reacción a una carga en la fase del con-
trario). Para saber si puedes o no rea-
gruparlas da la vuelta al marcador de 
huida, verás el símbolo de reagrupa-
ción.

Cada comienzo de un nuevo turno y en 
inicio de su fase de órdenes y acciones el 
Taisho podrá intentar reagruparlas gas-
tando para ello 1 Punto de Mando. En-
tonces la unidad realizará el chequeo 
de HR, que en caso de no ser superado 
supondrá que siguen huyendo. Aquellas 
unidades que no intenten ser reagrupa-
das por el Taisho deberán continuar su 
huida. Si una unidad es cargada antes 
de haber podido ser reagrupadas podrá 
declararse que continúa 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 podrá ser reagrupada.

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

Una unidad que se reagrupa puede que-
dar encarada en cualquier dirección y 
en la formación que quiera.

11 : 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 
considerará destruida a todos los efec-
tos. Una unidad que no se encuentre hu-
yendo automáticamente se detendrá en 
el borde del tablero.

11 : 4 : 5 
PERSECUCIÓN 

La unidad vencedora podrá perseguir 
lanzando los dados como en el caso 
anterior 2d10cm en caso de infantería 
y 3d10cm en caso de caballería. Si al-
canza a la unidad enemiga que huye, se 
considerará un ataque libre. Es decir la 
unidad realizará un ataque sin recibir 
respuesta por parte de la unidad enemi-
ga en ese mismo momento. Si la unidad 
enemiga sobrevive volverá a realizar 
una tirada de 1D10cm en caso de infan-
tería y de 2D10cm en caso de caballería 
y la unidad perseguidora no moverá. 

Si una unidad está trabada por el flanco 
y el frente a la vez, hará el encaramien-
to en la dirección directamente opuesta 
a la unidad enemiga con mayor VE, y 

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

Si una unidad está 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, será automáticamente 
destruida, ya que la unidad quedará dis-
gregada a ambos lados de las unidades 
enemigas y abandonarán el campo de 
batalla.

Si una unidad que se ve forzada a huir, 
tiene su camino bloqueado por terre-
no impasable, será automáticamente 
destruida. Si el terreno es difícil o un 
obstáculo, entonces llegará hasta él y se 
parará. Si le cargan por la retaguardia 
combatirá 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-
probará si algún jugador cumple las 
condiciones de victoria del escenario, 
y si es así ganará la partida. En caso 
contrario se jugará un turno adicional 
o hasta que las reglas del escenario dic-
taminen.
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EJÉRCITO

CAPítulo 12 
el ejército
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12 : 1 	  
CREAR UNA LISTA 
DE EJÉRCITO

Para algunas personas crear una lista 
de ejercito llega a ser una de las facetas 
más interesantes del juego. Puedes crear 
tantas listas como quieras siguiendo las 
instrucciones que se detallarán a conti-
nuación. Siempre antes de una batalla 
deberás 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 límites 
a la hora de crear la lista.

12 : 1 : 1 
TAMAÑO DE LA 
BATALLA

El tamaño de la batalla viene determi-
nado por el nivel de los ejércitos que se 
enfrentan en ella, este será decidido por 
los jugadores con antelación a la parti-
da.

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

12 : 1 : 2 
ELEGIR UN CAMINO

Primero deberás de elegir uno de los 
caminos posibles; los Buke, los Kuge o 
los Sohei. Dependiendo del camino que 

elijas tendrás acceso a unos tipos de uni-
dades u otros.

12 : 1 : 3 
NIVEL DE LA BATALLA

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

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

Existen 10 niveles de batalla que po-
dremos jugar dependiendo del número 
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 10. 
Todo dependerá de a que nivel quera-
mos llevar el juego.

12 : 1 : 4 
UNIDADES: VALOR EN 
KOKUS

Un koku es la cantidad de arroz nece-
saria para alimentar a una persona du-
rante un año. En las tierras del dragón 
es la moneda de cambio y las unidades y 
los ejércitos son pagados con ella. Cada 
miniatura del ejército tiene un valor en 
koku que vendrá determinado por aque-

llo que represente. Así 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 : 5 
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. 

12 : 2 	  
LIMITES DE LISTA
Cuando creas una lista de ejército ten-
drás que tener en cuenta el tamaño de la 
batalla, ya que dependiendo de este ten-
drás una serie de limitaciones a la hora 
de escoger tus unidades y personajes.

12 : 2 : 1 
LÍMITE DE 
MINIATURAS

Según el nivel de batalla que escojamos 
tendremos un límite en el número de 
miniaturas que pueden incluirse en una 
unidad. El mínimo normalmente será 
la Unidad Base, y en el nivel de batalla 
se indicará cuantas miniaturas se pue-
den sumar a éste mínimo.

12 : 2 : 2 
LÍMITE DE UNIDADES

En una batalla de cualquier tamaño 
podrás llevar tantas unidades como te 
permitan los puntos pactados para la 
batalla, siempre que cumplas con los 
límites en el número de unidades que 
puedes llevar para el tamaño concreto. 
También existirán límites al número de 
unidades de proyectiles y de caballería 
que puedes llevar según sean básicas, 
especiales o élite.

Una unidad de proyectiles no podrá re-
petirse más de 2 veces.

Las unidades de élite o caballería no 
podrán repetirse.

Por lo que no se podrán incluir 3 unida-
des de arqueros samurái, o dos unidades 
de caballería con katana.

Tampoco se podrá superar el máximo 
de unidades del tipo indicado como TP 
o TC. Es decir la suma de las unidades 
de proyectiles o de caballería desde bá-
sicas hasta élites no podrá superar el 
número máximo de unidades indicado.

Si una unidad es de proyectiles y a la vez 
de caballería entonces afectará a los dos 
límites a la vez.

12 : 2 : 3 
LÍMITE DE PERSONAJES

En una batalla podrás llevar un núme-
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-
maño de batalla tiene un Valor en Per-
sonajes que habrá que gastar siguiendo 
los límites al número de personajes del 
tamaño concreto.

Si se incluye un Daimyo en el ejército 
no podrá incluirse el Taisho, ya que esté 
cumplirá las funciones de general.

No podrán incluirse tampoco dos per-
sonajes especiales del mismo tipo en un 
ejército. 

12 : 3 	  
TABLA DE NIVEL 
Y LÍMITE DE 
UNIDADES, 
MINIATURAS Y 
KOKUS 

U.B: Unidad Base 
C: Caballería 
P: Proyectiles 
TC: Total Caballería 
TP: Total Proyectiles

NV Máximo de miniaturas por 
Unidad.

Unidades
Básicas

Unidades
Especiales.

Unidades de 
Élite.

Kokus
Ejercito

1 U.B. para todas las unidades.
2 o más
P: 0-1

0-1
P:0-1 -

400
TP: 1
TC: 0

2

Infantería:
General: U.B. +1 
Heinin: U.B +3
Caballería: U.B.
U.Solitarias :U.B.

2 o más
P: 0-1
C: 0-1

0-1
P:0-1
C: 0-1

0-1
P: 0-1
C: 0-1

800
TP: 2
TC: 1

3

Infantería:
General :U.B. +2 
Heinin: U.B +4
Caballería: U.B.
U.Solitarias :U.B. +1

2 o más
P: 0-2
C: 0- 1

0-2
P:0-1
C: 0-1

0-1
P:0-1
C: 0-1

1200
TP:3
TC: 2

4

Infantería:
General: U.B. +3 
Heinin: U.B +5
Caballería: U.B. +1
U.Solitarias: U.B. +1

3 o más
P: 0-2
C: 0- 1

0-2
P:0-1
C: 0-1

0-1
P:0-1
C: 0-1

1600
TP:3
TC: 2

5

Infantería:
General: U.B. +4 
Heinin: U.B +7
Caballería: U.B. +2
U.Solitarias: +2

3 o más
P: 0-2
C: 0- 2

0-2
P:0-1
C: 0-1

0-1
P:0-1
C: 0-1

2000
TP:3
TC: 3

6

Infantería:
General: U.B. +5 
Heinin: U.B +8
Caballería: U.B. +2
U.Solitarias: +2

3 o más
P: 0-2
C: 0- 1

0-3
P:0-2
C: 0-1

0-2
P:0-1
C: 0-1

2400
TP:3
TC: 3

7

Infantería:
General: U.B. +6 
Heinin: U.B +9
Caballería: U.B. +2
U.Solitarias: +2

4 o más
P: 0-3
C: 0- 2

0-3
P:0-2
C: 0-1

0-2
P:0-1
C: 0-1

2800
TP:4
TC: 3

8

Infantería:
General:U.B. +7
Heinin: Lim. Máx
Caballería: Lim. Máx 
U.Solitarias:Lím. Máx.

4 o más
P: 0-3
C: 0- 2

0-3
P:0-2
C: 0-1

0-2
P:0-1
C: 0-1

3200
TP:4
TC: 3

9 Límite Máximo.
4 o más
P: 0-2
C: 0- 2

0-4
P:0-2
C: 0-1

0-3
P:0-1
C: 0-1

3600
TP:4
TC: 3

10 Límite Máximo.
5 o más
P: 0-2
C: 0- 2

0-4
P:0-2
C: 0-1

0-3
P:0-2
C: 0-1

4000 +
TP:5
TC: 4
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12 : 4 	  
TABLA DE NIVEL Y LÍMITE EN 
VALOR DE PERSONAJES- VP. 

NV. DAIMYO TAISHO HEROE 
DE CLAN CAPITAN GUNSO ESPECIALES VP

1 0 0 0-1 0-1 0-3 0-1 400 

2 0 0 0-1 0-2 0-3 0-1 650

3 0 0 0-1 0-2 0-3 0-1 650

4 0 0-1 0-1 0-2 0-3 0-1 900

5 0 0-1 0-1 0-2 0-3 0-1 900

6 0 0-1 0-2 0-2 0-3 0-2 1000

7 0 0-1 0-2 0-2 0-3 0-2 1000

8 0-1 0-1 0-2 0-2 0-3 0-2 1300

9 0-1 0-1 0-2 0-2 0-3 0-2 1300

10 0-1 0-1 0-2 0-2 0-3 0-2 1500

12 : 5 	  
LAS UNIDADES
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12 : 5 : 1 
UNIDADES BÁSICAS

YARI ASHIGARU  
(ASHIGARU CON LANZA)

Estos son guerreros de clase inferior que forman el 
grueso de los ejércitos de los clanes. Son la mayo-
ría de la clase campesina y habitantes de la ciudad, 
considerados heinin, y están 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-
rái.

KATANA SAMURAI  
(SAMURAI CON KATANA)

Los samuráis son la clase superior de las Tierras 
del Dragón. Samurái significa Servir, de modo que 
estos son los más 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 señor.

YUMI SAMURAI  
(SAMURAI CON ARCO)

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

U.B - L.Max MV DC AT DF AR VT KI HR IN AC VE KOK/MIN MIN/DC  EQUIPO TIPO

YARI ASHIGARU 5 - 15 10 5  7 3 1 3 3 3 2 2 1 15  1 / 1 Arma: lanza.	
Armadura: hara-ate (ligera).

“A pie”, Heinin.  
Abanderado: 25 koku

YUMI ASHIGARU 4 - 12 10 4  7 3 1 3 3 3 2 2 1 20  1 / 1 Arma: arco.
Armadura: hara-ate (ligera).

“A pie”, Heinin, Proyectiles. 
Abanderado: 30 koku

KATANA SAMURAI 4 - 12 10 4  6 4 2 3 4 4 3 2 1 30  1 / 1
Arma: katana.
Armadura: do-maru / haramaki 
do (media)

“A pie”, Samurai.  
Abanderado: 45 koku

YUMI SAMURAI 4 - 12 10 4  6 4 2 3 4 4 3 2 1 40  1 / 1
Arma: arco.
Armadura: do-maru / haramaki 
do (media)

“A pie”, Samurai, Proyecti-
les. Abanderado: 50 koku

KIBA MUSHA 3 - 6 15 6  6 4 3 5 4 5 4 2 2 65  1 / 2 Arma: katana.
Armadura: hara-ate (ligera) “Montados”, Samurai.

YARI KIBA MUSHA 3 - 6 17 6  6 4 2 5 4 5 4 3 2 70  1/ 2 Arma: lanza.
Armadura: hara-ate (ligera)

Hostigadores “montados”, 
Samurai. 

ISHITSUBUTE 
ASHIGARU 3 - 9 12 3  7 3 1 3 3 4 2 3 1 30  1 / 1 Arma: honda.

Armadura: hara-ate (ligera)
Hostigador “A pie”, Heinin, 
Proyectiles. 

KIBA MUSHA  
(CABALLERÍA CON KATANA)

Los samuráis de más alto rango van montados a ca-
ballo y son formidables jinetes. Estos samuráis 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 extraño ver al Taisho acom-
pañado por estos formidables guerreros.

YARI KIBA MUSH  
(CABALLERÍA LIGERA CON 
LANZA)

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

causando estragos entre sus filas. Son capaces de 
lanzar ataques y desaparecer en un instante del lu-
gar, dejando el terreno repleto de muertos.

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 
llamados Mizumata son campesinos entrenados en 
el arte de lanzar piedras con honda. Con escasa ar-
madura y protección se mueven rápidamente por el 
campo de batalla y entorpecen el movimiento de 
los ejércitos.
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12 : 5 : 2 
UNIDADES KUGE

UNIDADES ESPECIALES

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 fanáticas de sus señores que incluso los samu-
ráis palidecen en comparación 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 
extraña sensación entre las tropas aliadas que 
quieren demostrar su valor ante ellas. En un ra-
dio de 20 centímetros alrededor de ellas todas las 
unidades amigas tendrán un +1 al HR, se acumula 
al abanderado y el HR de personaje, su duración 
será de dos turnos y sólo puede usarse una vez por 
batalla. Para que esta habilidad tenga efecto deberá 
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 hará 1 tirada de daño 
contra la armadura de los enemigos. Sólo se puede 
usar una vez por batalla y ha de ser declarada antes 

de tirar la iniciativa. Para que esta habilidad tenga 
efecto deberá superarse una tirada de atributos de 
KI.

TEPPOTAI 
(ASHIGARU CON TEPPO)

Las familias kuge no dudan en sacrificar la reli-
gión del pueblo por la obtención de las armas ex-
tranjeras. A cambio de las nuevas armas traídas 
de más allá de los mares dejan que los sacerdotes 
namban prediquen en sus tierras. Los campesinos 
aprenden más rápido a usar un arcabuz que un arco, 
así que han armado a sus servidores con estás des-
honrosas armas que permiten a un heinin matar a 
un Samurái desde la distancia.

Muro de estacas (habilidad de acción): En cual-
quier turno, pero antes de realizar ningún disparo 
gastando 1 punto de acción los ashigaru crean un 
muro de estacas frente a ellos que les da una co-
bertura ligera. Este muro impide a las caballerías 
cargar de frente a la unidad. Esto crea un obstáculo 
defendido que no podrá volver a moverse. Sólo pue-
de usarse una vez.

NINJAS 3 - 5 12 6  5 5 1 3 5 5 7 3 1 90  1 / 2
Arma: Shinobi gatana, Shu-
riken. 
Armadura: hara-ate (ligera).

Hostigador “A pie”, Ninja, Pro-
yectiles (no tienen penalización 
al combate cuerpo a cuerpo), 
Solitarios. 

UNIDADES de elite

U.B - L.Max MV DC AT DF AR VT KI HR IN AC VE KOK/MIN MIN/DC  EQUIPO TIPO

ONNA-BUSHI 4 - 12 10 4  5 4 2 3 4 4 5 2 1 35  1 / 1
Arma: nanigata.
Armadura: do-maru / haramaki 
do (media)

“A pie”, Samurai.  
Abanderado: 50 koku

TEPPOTAI 5 - 10 10 5  7 3 1 3 4 3 2 2 1 25  1 / 1 Arma: teppo.
Armadura: hara-ate (ligera).

“A pie”, Heinin, Proyectiles. 
Abanderado: 50 koku

Disparo alternado (habilidad de acción): Los ashi-
garu pueden disparar con 4DC adicionales. Esto 
sólo puede usarse una vez por batalla. Para poder 
llevarlo a cabo deberás 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 tácticas no 
ortodoxas para vencer sus batallas, usando para 
ello el engaño 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 más 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 podrán dedicar la mitad de sus dados de 
combate a atacar un personaje. Este combate segui-
rá las reglas de un enfrentamiento entre persona-
jes. Para ello deberán superar una tirada de atribu-
tos de Ki. En el caso de no pasar la tirada los dados 
se perderán y el enfrentamiento no tendrá lugar. 

Esta habilidad deberá 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 deberá 
superar una tirada de atributos de KI y si lo supera 
la unidad podrá moverse 2D10 cm en cualquier di-
rección sin que la otra unidad pueda perseguirlos. 
Si falla permanecerá en combate con -3 a la IN. 
Esta habilidad sólo se puede usar una vez durante 
la batalla.
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12 : 5 : 3 
UNIDADES BUKE

UNIDADES ESPECIALES:

NO-DACHI SAMURAI 
(SAMURAI CON DAI-KATANA)

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

Banzai (habilidad de acción): Gastando un punto 
de acción los samurái realizarán una carga especial 
en la que avanzarán 2d10, en vez del 1d10 que sería 
normal. Ésta habilidad sólo podrá usarse una vez 
por batalla. Debe ser declarada en la Fase de Ór-
denes y Acciones. Para que entre en acción deberá 
realizarse una tirada de atributo de KI. Si se supera 
la carga Banzai se realizará con éxito, si no se su-
pera el chequeo, la unidad cargará normalmente, y 
se considerará gastada esta habilidad.

Luchad por el emperador (habilidad libre): Permi-
te repetir una tirada de HR una vez por batalla. 
Sólo puede usarse una vez durante la batalla. Para 
que esta habilidad tenga efecto deberá superarse 
una tirada de atributos de KI.

KENGO 1 - 4 12 3  4 5 1 7 5 7 5 3 3 90  1 / 3 Arma: katana.
Armadura: sin armadura.

Hostigador “A pie”, Samurai, 
Solitario.

UNIDADES de elite

YARI SAMURAI (SAMURAI 
CON LANZAS)	

Estos son los samuráis de menor rango en el clan. 
Son samuráis 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 más com-
pactas, aunque como el resto de samuráis cuentan 
con su katana al cinto.

Bosque de lanzas (habilidad de acción): La unidad 
se agrupa de manera cerrada ante una carga que sea 
realizada por el frente. La unidad deberá realizar 
una tirada de Ki para ver si consigue agruparse. 
Esta posición anula la bonificación de la carga de 
cualquier unidad cuando son cargados por él fren-
te, además suman más 1 a la defensa.

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

U.B - L.Max MV DC AT DF AR VT KI HR IN AC VE KOK/MIN MIN/DC  EQUIPO TIPO

NO-DACHI  
SAMURAI 4 - 12 10 4  5 4 2 3 4 5 3 2 1 40  1 / 1

Arma: nanigata.
Armadura: do-maru / haramaki 
do (media)

“A pie”, Samurai
Abanderado: 55 koku

YARI SAMURAI 4 - 12 10 4  6 4 2 3 4 5 3 2 1 35  1 / 1 Rma: lanza.
Armadura: hara-ate (ligera).

“A pie”, Samurai. 
Abanderado: 50 koku

pude usarse 1 vez durante la batalla. Para que esta 
habilidad tenga efecto deberá superarse una tirada 
de atributos de KI.

KENGO (DUELISTAS)

El duelista es un samurái que está en el camino 
de la perfección del arte de la espada (Kenjutsu). 
Estos samuráis 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 mayoría de los samurái 
prefieren evitar.

Dos espadas (habilidad de acción): El duelista uti-
liza sus dos armas en combate. Para utilizar esta 
habilidad debe de gastar 1 AC en la Fase de Órde-
nes y Acciones. El duelista aumenta en 1 punto su 
defensa. Sólo se puede usar 1 vez por batalla y no 
podrá usarse si ya se está trabado en combate. Para 
que esta habilidad tenga efecto deberá 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 

de Ki. Si realiza con éxito el chequeo, el duelista 
podrá retar a un enfrentamiento a un personaje 
enemigo dentro de la unidad. El duelista atacará 
con el DC base de la unidad, el resto de DC se de-
dicarán a atacar a la unidad.

No pensar (habilidad de acción): Los duelistas se 
concentran en lo que los rodea, aumentando sus 
reflejos y su capacidad de reacción. Deben realizar 
una tirada de Ki y ha de declararse su uso en la Fase 
de Órdenes y Acciones. Esto hace que cuando ata-
quen resten 1 punto a la DF de sus enemigos. Sólo 
puede usarse una vez por batalla y ha de declararse 
en la fase de órdenes y antes de realizar la carga, 
además no pueden encontrarse combatiendo.
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12 : 5 : 4 
UNIDADES SOHEI

UNIDADES ESPECIALES

KENGO 1 - 4 10 3  4 5 2 12 7 5 5 3 3 110  1 / 3
Arma: Tetsubo.
Armadura: Do-Maru / Harama-
ki Do (Media)

Hostigadores “A Pie”, Sohei, 
Solitario. 

UNIDADES de elite

NAGINATA SOHEI 
(MONJES CON NAGINATA)

Descripción: Tras las murallas de los apacibles 
templos de las tierras del dragón 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 samurái. Con sus características 
telas cubren sus rostros y ocultan sus armaduras. 
No dudarán en llevar la guerra hasta donde sea 
necesario con tal de defender a los débiles de los 
abusos de la clase samurái.

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

Cuando se recibe una carga: Se declarará el uso 
de la habilidad en el momento en que se de cla-
ra la acción 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 reducirán la carga de los 
enemigos en 1d10, que deberá 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 deberá superarse 
una tirada de atributos de KI.

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

AMA KIHEI 
(MONJAS A CABALLO)

Estas monjas guerreras son tratadas como iguales 
por sus compañeros 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 confusión en sus enemigos mos-
trando sus encantos ocultos durante el combate. 
Los enemigos pierden automáticamente 1 punto de 

U.B - L.Max MV DC AT DF AR VT KI HR IN AC VE KOK/MIN MIN/DC  EQUIPO TIPO

NAGINATA SOHEI 4 - 12 10 4  5 4 2 3 5 4 4 2 1 40  1 / 1
Arma: Naginata.
Armadura: Do-Maru / Harama-
ki Do (Media)

“A pie”, sohei. 
Abanderado (+55 koku)

AMA KIHEI 3 - 6 17 6  6 4 2 5 5 4 4 2 2 75  1 / 2 Arma: Nanigata.
Armadura: Hara-Ate (Ligera). Hostigadores “Montados”, Sohei. 

AT. Para que surta efecto habrá que realizar una 
tirada enfrentada de Ki. Sólo podrá usarse una vez 
por batalla.

Canto de la muerte (habilidad de acción): Gas-
tando un punto de acción Las monjas cantan una 
canción que hiela el corazón de los hombres. La 
unidad realizara una tirada de Ki, y si tiene éxito, 
todas las unidades enemigas en un radio de 20 cm 
deberán de hacer una tirada de Ki. Si no superan 
la tirada, caerán en una terrible tristeza, lo que les 
hará perder 1 punto de HR y 1 punto de IN durante 
el turno que corre y el siguiente. Sólo podrá usarse 
una vez.

IKAME BO 
(BONZO TERRIBLE)

Descripción: Estos son los más 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 acción): Mientras 
cargan giran los martillos violentamente causando 

estragos entre sus enemigos. Aumentan sus DC en 1 
por miniatura. Para ello deberán realizar una tira-
da igual o menor a su KI. Gasta 1 punto de acción 
y sólo se podrá usar en la carga. Sólo puede usarse 
una vez durante la batalla.

Mantenerse firmes (habilidad de acción): Los mon-
jes endurecen sus piernas y afrontan la carga como 
montañas. La carga enemiga no tiene ningún efec-
to sobre ellos, por lo que la unidad enemiga no 
recibe los bonos a la carga. Esta habilidad deberá 
de declararse cuando el enemigo declara la carga 
y automáticamente los monjes deberán aguantar 
y combatir. Sólo podrá usarse una vez durante la 
batalla y los monjes deberán realizar una tirada 
enfrentada de Ki contra la unidad que realiza la 
carga.
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12 : 6 	  
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 más adelante, pero estos no se 
descuentan de los 400 koku de la bata-
lla, si no que se tienen a parte. Tene-
mos que gastar 400 koku en tropas, y 
además tenemos 400 VP para gastar en 
personajes. En la versión completa del 
reglamento, incluiremos un sistema de 
creación de personajes que nos permi-
tirá elegir las habilidades y equipo de 
nuestros héroes, pero por ahora en esta 
versión Beta solo dispondremos de unos 
pocos personajes con las habilidades y 
equipos ya establecidos.

TIPOS DE PERSONAJES
Los personajes se dividen en dos catego-
rías 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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12 : 6 : 1 
HEROES BUSHI

DAIMYO

El daimio es el señor de la guerra de las islas del 
dragón. Es el líder indiscutible de su clan, aquel 
al que todos los samuráis sirven y por el cual da-
rían su vida. Un daimio irá a la batalla seguido de 
grandes ejércitos de samuráis. Dale un nombre a tu 
clan y a tu daimyo y haz que sea el Shogun de las 
islas del dragón. Una batalla en la que participa un 
Daimyo es una batalla de proporciones enormes. 

Habilidades: El Daimyo podrá escoger hasta 3 ha-
bilidades de Taisho en las listas que acontinuación 
se exponen, podrá escoger dos habilidades genera-
les y 1 de clan.

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

TAISHO 

El Taisho es el general. Elegido directamente por 
el señor del clan (Daimyo) entre sus guerreros de 
mayor nombre, a veces es incluso un familiar direc-
to, como un hijo o hermano del Daimyo. Sólo 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, 
para limpiar su honor y no padecer la vergüenza 
ante su señor.

Habilidades: Además, cada Taisho tiene 2 habilida-
des que se han de elegir entre las disponibles en la 
siguiente lista. Puede elegir una habilidad de Tais-
ho general, y otra de su facción.

MV DC  AT DF AR VT KI HR IN AC VE VP.  EQUIPO TIPO

DAIMYO KUGE 10 6  3 6 4 15 7 8 8 3 2 400 Arma: Katana, Lanza O Nanigata (A Elegir). 
Armadura: O-Yoroi Legendario
Montura: +50 VP, MV +15 cm, además de poder 
unirse a unidades de caballería

Héroe Bushi, Infantería o Caballería, Mando.
Hostigadores “Montados”, Sohei. DAIMYO BUKE 10 6  3 6 4 15 7 9 7 3 2 400

DAIMYO SOHEI 10 6  3 6 4 15 8 8 7 3 2 400

TAISHO KUGE 10 6  4 5 3 12 6 7 7 3 2 250 Arma: Katana, Lanza O Nanigata (A Elegir). 
Armadura: O-Yoroi (Pesada).
Montura: +50 VP, MV +15 cm, además de poder 
unirse a unidades de caballería

Héroe Bushi, Infantería o Caballería, Mando.TAISHO BUKE 10 6  4 5 3 12 6 8 6 3 2 250

TAISHO SOHEI 10 6  4 5 3 12 7 7 6 3 2 250

BUSHO KUGE 10 5  4 5 3 9 5 7 6 3 1 200 Katana, Nanigata O Lanza (A Elegir) Y Arco. 
Armadura: O-Yoroi
Montura: +50 VP, MV +15 cm, AR + 1, además de 
poder unirse a unidades de caballería

Héroe Bushi, Infantería o Caballería, Mando.BUSHO BUKE 10 5  4 5 3 9 5 8 5 3 1 200

BUSHO SOHEI 10 5  4 5 3 9 6 7 5 3 1 200

CAPITÁN 10 4  5 5 2 6 5 6 4 3 1 120
Arma: Katana Y Arco.
Armadura: Do-Maru / Haramaki Do (Media)
Montura: +50 VP, MV +15 cm, AR + 1, además de 
poder unirse a unidades de caballería

Héroe Bushi, Infantería o Caballería, Mando.

BUGYO 10 3  5 4 2 6 4 5 4 3 1 80 Armadura: Do-Maru / Haramaki Do (Media) Héroe Bushi, Infantería.

Busho

El hatamoto o líder 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 reputación ante el señor 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 samurái 
que tiene a sus órdenes 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 samurái 
que ha comenzado a sobresalir sobre los demás y 
que puede tener a sus órdenes a un grupo de gue-
rreros. Un ashigaru daisho aún tiene mucho que 
demostrar ante su señor.

ARMA: Katana. (Un ashigaru daisho que se en-
cuentre unido a una unidad de ashigaru con armas 
de proyectiles otorgará 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 GENERALES

BOSQUE DE LANZAS: Las unidades as-
higaru podrán utilizar la habilidad bosque 
de lanzas tal como se describe en la unidad 
de samurái con lanza. Esta habilidad se ac-
tivará en la fase de órdenes y permanecerá 
activa durante todo el turno. Las unidades 
de ashigaru usarán 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.

BANZAI: El general puede activar la habi-
lidad BANZAI en cualquier unidad de in-
fantería, como si tuviera esta habilidad (ver 
descripción de los samurái 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 consiguió llevarla 
a cabo. La habilidad se tirará con el Ki del 
taisho.

GENERAL DE ASHIGARUS: La habili-
dad deberá de activarse en la fase de órdenes. 
Los ashigaru no sufren la penalización de 
heinin. Por lo que podrán ser reagrupados 
cuando se encuentren a menos de 20 cm de 
unidades enemigas. Además obtienen -1 a la 
AT durante todo un turno.

MAESTRO EN CALIGRAFÍA:El arte de 
escribir templa el espíritu del general, que es 
capaz de mantener la calma cuando la ba-
talla está en su pero momento. Si hay dos o 
más unidades huyendo no importa la distan-
cia a la que estén del general, este podrá usar 
su valor en honor para reagruparlas. Además 
reagrupar a estas dos unidades sólo costará 1 
Punto de Mando.

HABILIDAD TAISHO KUGE

CUMPLID CON VUESTRO DEBER:El 
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 podrás 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.

PRÁCTICAS CLANDESTINAS: Los 
Kuge son expertos en usar oscuras artimañas 
para vencer sus batallas. El general que ten-
ga esta habilidad podrá 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-
brá de declarar que la unidad se queda en re-
serva. Ésta podrá ser activada normalmente 
en el turno que entra en la mesa, pero su mo-
vimiento deberá ser medido desde el borde de 
la mesa hasta el punto al que se dirija. Esta 
habilidad solo puede usarse una vez por bata-
lla y con una solo unidad o personaje ninja.

12 : 6 : 2 
HABILIDADES DE TAISHO

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 
deberá desvelar todas sus unidades en primer 
lugar, tras lo cual podremos intercambiar de 
posición dos de las tarjetas desplegadas antes 
de desvelarlas (pero conservando la orienta-
ción que tenía la tarjeta sustituida), siempre 
que no hayan sido desveladas por un espía.

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

HABILIDAD TAISHO SOHEI

LA RUEDA DEL DHARMA: La vida es 
sólo un giro más en la rueda de las reencar-
naciones. La muerte del general sohei no 
provoca chequeos de HR, y las unidades de 
su ejército podrán seguir reagrupándose 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 órdenes de los Taisho, si no que 
se activa automáticamente el morir el gene-
ral.

VIENTO DIVINO: Los sohei parecen vo-
lar sobre sus pies y sus espíritus se elevan con 
la cercanía de la muerte. Las unidades Sohei 
realizarán 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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12 : 6 : 3 
PERSONAJES ESPECIALES	

KENSEI

Descripción: El kensei es un duelista que tras años 
de práctica y dedicación ha alcanzado la perfección 
espiritual a través del uso de la espada. Es un maes-
tro en la ceremonia del té y en otras artes como la 
caligrafía. El kensei pasa horas y horas en medita-
ción y ha llegado a un punto en el que se le conside-
ra casi un Santo, sólo 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 
sólo tajo. Deberá declararse antes de tirar la ini-
ciativa del combate. Para activarla realizará una 
tirada de KI. Esta habilidad reducirá la AR del 
enemigo en 2 puntos.

Especialista En Duelos (Habilidad Libre): Un 
duelo lanzado por el kensei no podrá ser rechaza-
do y el Kensei no recibirá 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 Acción): 
Antes de cargar y entrar en combate el kensei se 
concentra en el vacío. El Kensei ha de hacer una 
tirada igual o menor a su ki. Si lo consigue podrá 
realizar ataques de gran precisión que reducen en 2 
la DF del enemigo.

GEISHA

La geisha es una obra de arte viviente. Desde muy 
pequeña 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 corazón 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 podrá repetir una tirada de 
atributos cualquiera que haya fallado. Para ello 
deberemos realizar una tirada de KI, y si tiene éxi-
to, la unidad podrá repetir la tirada fallada. Puede 
usarse una vez por turno, pero la Geisha no podrá 
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 30cm. De modo que antes de hacer 
la tirada indicada en la habilidad deberá realizarse 
una tirada enfrentada de Ki contra la Geisha. En 
caso de ser una habilidad sin dificultad la habili-
dad quedará anulada si pierde la tirada. Si es una 
habilidad de dificultad o atributos aumentará en 3 
su dificultad..

MV DC  AT DF AR VT KI HR IN AC VE VP.  EQUIPO TIPO

KENSEI 12 6  4 6 1 15 7 7 7 3 2 250 Arma: Katana.
Armadura: Ligera. Personaje Especial, Solitario, A Pie, Duelista.

GEISHA 10 2 - 3 1 6 7 5 6 3 1 200 Arma: Abanico (Arma De Mano) Personaje Especial, A Pie, Oculto, No Combate.

SHINOBI 12 6  4 6 2 12 6 6 8 3 2 250 Arma: Shinobi Gatana, Cerbatana.
Armadura: Media.

Personaje Especial, A Pie, Ninja, Solitario, Asesino, 
Proyectiles.

ESPÍA 12 3  4 5 1 10 6 7 6 3 1 200 Arma: Katana.
Armadura: Ligera. Personaje Especial, A Pie, Solitario, Oculto.

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 puñal en el corazón de los hombres. 
Si tiene éxito en la tirada enfrentada tirará 3D10 
directamente en el daño aplicándose la armadura 
del contrario, si no tiene éxito recibirá 3 puntos de 
daño. 

SHINOBI

El shinobi es un ninja experto en la ocultación. 
Actúa 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.

HABILIDADES DE 
DESPLIEGUE DEL SHINOBI

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 desplegará dentro de una unidad amiga y podrá 
revelar su identidad en cualquier momento. El shi-
nobi no tiene el trato solitario, y una vez revelado, 
se tratará como un héroe bushi en unidades, pero 
no otorga bonificación al HR o la IN de la uni-
dad en la que se encuentre. No podrá desplegarse 
en una unidad en la que se encuentre un personaje 
Bushi. Si sale de la unidad pasará a tratarse como 
un shinobi y no podrá 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 escenografía en la que se encuentre 
escondido, este no será descubierto automática-
mente, y será 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 elegirá el número de una de ellas y lo ano-
tará en un papel. Si se trata de una unidad de caba-
llería deberá de anotar el número inmediatamente 
superior. El ninja deberá desvelarse en la Fase de 
Órdenes de Taisho, la unidad quedará paralizada 
en combate en el lugar en el que se encuentre. No 
se considera carga en ningún caso. El ninja se si-
tuará fuera de la unidad enemiga y en contacto con 
esta por su frontal. Además, si desafía a un perso-
naje en el interior de la unidad enemiga en el turno 
en el que aparece, este no podrá ser rechazado ya 
que habrá sido cogido por sorpresa.

HABILIDADES ShINobi

Rappa (Habilidad De Acción): 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 él ninja,¡; cada 
unidad que se encuentre en esa distancia hará una 
tirada enfrentada de Ki contra él Ninja Pudiendo 
usar el valor de Ki de cualquier personaje con el 
trato mando a 15 cm o menos. Si no la supera creerá 
él rumor. La unidad deberá realizar una Tirada de 
Honor para ver si comienza a huir. Esta habilidad 
cuesta 1 AC, solo puede usarse una vez por partida y 
ha de declararse en la Fase de Órdenes 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 deberá 
superar una tirada de atributos de KI y si lo supera 
la unidad podrá moverse 2D10 cm en cualquier di-
rección sin que la otra unidad pueda perseguirlos. 
Si falla permanecerá en combate con -3 a la IN. 

Bomba Incendiaria (Habilidad De Acción): El 
shinobi puede lanzar una bomba a una unidad que 

se encuentre a distancia corta. Para ello hará una 
tirada de atributos de KI. Si consigue la tirada hará 
3D10 de daño 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 daño. Sólo se puede usar una vez por batalla, 
ha de declararse su uso en la Fase de Órdenes y Ac-
ciones, además no podrá usarse en el mismo turno 
que el ninja dispare su cerbatana, y tampoco si está 
envuelto en un combate. Esta habilidad tiene un 
coste de 2 AC.

ESPÍA

Descripción: Los espías son utilizados por los cla-
nes para averiguar los movimientos y planes que es-
tán llevando a cabo los otros clanes. Son expertos 
en descubrir intrusos entre sus tropas, actuando a la 
vez como una especie de policía secreta. Recorren 
los caminos disfrazados de campesinos o monjes y 
regresan con la información vital para su clan.

Yutei (Habilidad Libre): El espía puede realizar 
hasta 3 tiradas de Ki o menos para desvelar uni-
dades enemigas durante la fase de despliegue. Para 
ello deberá declararlo justo cuando la tarjeta de 
unidad sea puesta sobre la mesa, y si la tirada de Ki 
tiene éxito, el jugador enemigo deberá de desplegar 
esa tarjeta boca arriba.

Kaiden (Habilidad De Acción): El metsuke hace 
una tirada igual o menor a su Ki, si lo consigue 
cualquier unidad oculta en un radio de 30cm debe-
rá 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 órdenes.

Metuske (Habilidad De Combate): Este personaje 
es especialista en capturar Ninjas y Geishas. Los 
espías 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 deberá hacer una tirada 
enfrentada de su HR contra el de la Geisha. Si lo 
consigue será capturada, y esta se considerará una 
baja a todos los efectos. Esta habilidad ha de ser 
declarada.




