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Introduccion
Donde No se Ponia el Sol. (DNFPS) es
un sistema de juego diseiiado pard
simular batallas terrestres dentro del
periodo histarico comprendido entre
1490 a 1690.

Glosario de definiciones
y abreviaturas mas empleadas

16 1 dado de 6 caras.
2d6: 2 dados de 6 caras.
Enem: Enemigo.

PM: Punto de Movimiento,
Un, Uns: Unidad, unidades.
Zdc- Zona de Control

Resultados del combate::
BS batalla soberbia

RP retirada presurosd

TO tornilladas

RE reformadas.

Explicacién de las abreviaturas
incluidas en las unidades

Artilleria
GR: Baieria de artilleria gruesa.
CU: Bateria de culebrinas.

Esguizaros, (infanteria en for-
macion de choque)

L.- Lasquenete, ( del aleman Lends-
knetch) Infanteria pesada o de
choque. fuertemente acorazada.
PS.- Pica Seca, pigueros equipados
con cordaza de cuero.

P
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P.- Pigqueros, piqueros equipados
con corazd de acero; menos movi-
les quie la Pica Seca pero mas resis-
tentes al choque y a los proyectiles.
RO.- Rodeleros, infanteria mds
ligera. equipada bdsicamente con
espada y escudo o rodela.

M.- Mochileres, pajes, miisicos,
porteadores, etc. Genle de escaso
valor en combate.

Trozos, (unidades de caballeria)
G.- Gendarme, caballeria de cho-
que, fuertemente acorazadd.

J.- Jinete:, caballeria ligera, mds
mouvil que gendarmes y Reitery ar-
mada con venablos.

R.- Reiter, caballeria de choque pero
menocs acorazada que los Gendarmes.

Manga, (unidades con capacidad
de combatir a distancic).

E - Honderos

A.- Argqueros

B.- Balleteros

AR -Arcabuceros

HE.- Herreruelos, unidades de ca-
balleria con armas de fuego.

Maestre de campo. (mandos).
PR: Primera Plana, representa al
oficial al mando y a su Séquito.

Tipos de moral

C.- Ciudadanos, hombres con poca
familiaridad con las armas

V.- Ventajados, hombres entrend-
dos en el oficio de las armas

R.- Reformados, veteranos y fre-
cuentemente gente de élite.

P- Particulares, distinguidos por s
experiencia v poseedores und morel
[fandtica: serian, P. EJ., gendarmes fran-
ceses, fercios viejos espanioles o los yani
cert (Jenizaros), rcos.

Indicador de escenario

Las unidades militares de este siste-
ma, incluyen en la parte superior
derecha el identificador del esce-
nario al que pertenccen. En esla
entrega son los siguientes:

TU: Tiinez. §Q: San Quintin.

NT: Nieupori. OT: Otumba.

Marcadores incluidos en el juego

Bateria capturada, Tornillado, Moral

General, Moral de turno, Tuirno.
Rebato (desordenada).

Nota de diseiio

Siempre que nos sea posible. se ban
empleado términos militares de la
énoca de Los Tercios. En parle por-
que algunos de esos nombres tienen
dificil traduccidn a la terminologia
militar de épocas posteriores, y tam-
bién para potenciar el “sabor de
época™ a la simulacion propuesia.

1. Escalas y componentes

Cada escenario especifica cudnto
tiempo representa cada Turno, ast
como la equivalencia en niimero de
hombres de cada unidad participante.

Componentes

Una copia completa de DNPS se com-
pondria de las presentes reglas generd-
les, una serie de tablas por las que se
rige el sistema, mapas de los escena-
rios en los que se simula las batallas y
las fichas y marcadores que sirven
para serialar ¢l estado de las primeras
o diferentes niveles del juego.

2. Secuencia de juego

Cada turno de juego estd dividido en
dos secuencias; turno del jugador Ay
turno del jugador B, los cuales d su
vez se dividen en diversas fases que se
deben seguir en orden estricto. El ju-
gador A y B vienen determinados por
las reglas especiales del escenario en el
primer turno y por la iniciativa pard
los turnos subsiguientes.

SECUENCIA DE JUEGO

FASES PREVIAS

1.Situar Los marcadores moral de tur-
no a 0.

2.Despliegue mutuo de refuerzos.

FASE JUGADOR A
3. Movimiento jugador A, (postbilidad
de realizar retiradas voluntarias del
Jjugador B). Al final del movimienlo se
realiza la recuperacion automatica
unidades desordenadas.
3.1. Ruciada (ambos jugadares).
3.2.5egundo movimierntto de caba-
lleria jugador A, ( unidades que no
se estén adyacentes al eneniigo).



3.3. Combate de choque jugador A,
(voluntario..

3.4. Combate de reaccion jugador
B. (voluniario).

3.5. Fuego de baterias jugador A.

FASE JUGADOR B
4. Movimiento jugador B, (posibilidad
de realizar retivadas voluntarias del
Jugador A). Al final del movimiento se
realiza la recuperacion automdtica
de las unidades desordenadas.
4.1.Ruciada (cmbos jugadores).
4.2 Segundo movimiento de caballe-
ria jugador B, (las unideades que no se
encuentren adyacentes al eneniigo)
4,3. Combuate de choque jugador B,
(voluntario)
4.4, Combale de reaccion jugador
A, (voluntario).
4.5. Fuego de baterias jugador B.

FASES COMUNES

5. Recuperacion de unidades Torni-
lladas, (desmoralizadas).
6.Comprobacion de las condiciones de
victoria

T Avanzar la ficha de turno,

3. Muestra, (despliegue inicial)
Cada escenario indica el lugar donde
se sitiian las unidades. detallando en
el mapa y las regles donde despliegan
las unidades. El escenario indica tam-
bién que jugador inicia el turno,

Iniciativa

In los turnos posteriores al inicial, cada
Jugador la calculard en funcion a las
bajas inflingidas al oponente reflejando-
o en el marcador de Moral de Turno,

Aqueel fugador que inflija wun mayor daiio
Ve la diferencia sea igual o mayor a 5,
moverd el primero en el lurno siguiente.
St la diferencia es inferior a 3, la iniciati-
vet It manitiene el mismo beanido.

Cdlculo de los puntos — valor de las
bajas infligidas

Por cada unidad enemiga eliminada:
4 pios., si la unidad es PR: 6 plos.

Por cada unidad enemiga tornillada: 2 pios.
Por cada unidad enemiga en RP: 1 pro.

4. Mejorada, (movimiento)

Las unidades se desplazan por el
tablero de bex. en bex. gastando pun-
tos de movimiento (PM). en funcion
del terreno que atraviesan. La capaci-
dad de movimienio viene determine-
da en las tablas de juego, asi como el

coste del bexdgono. que estd en fiin-
cion del tipo de unidad.

Tipos de movimiento

Avance: la unidad mueve sobre sus
hexdgonos situados en la “delantera”,
Repliegue: la unidad mueve sobre los
hexdgono situados en la “rezaga’.

En un mismo turno la unidad solo
puede realizar un tipo de movimiento,
(avance o repliegue). El primer movi-
miento de caballeria y el segundo se
consideran 2 movimientos diferentes.

Segundo movimiento de Trozos,
(caballeria)

Las unidades que finalizado su primer
movimiento no estén adyacentes a
unidades enemigas y no bayan reali-
zado ataques en movimiento, pueden
realizar un segundo movimiento.

Encamisadas

Las unidades con moral R 6 P que no
estén adyacentes a unidades enemigas
pueden desplazarse 1 PM. adicional a
su movimiento normal. (siempre que
se trate de terreno llanc) y a condicion
de entablar combate con la unidad
situada en su bex. frontal.

Este combate se resuelve en la fase de
movimiento y antes de mover cual-
quier otra unidad.,

Si en el combale la unidad atacante
no vence, sifre de forma inmediata
un resultado de RP, (con su correspon-
diente coste de moral y guedando des-
ordencidc).

Encaramienio de las unidades

Los 3 hexdgonos del frente se denonti-
nan “delantera” y los 3 traseros “reza-
ga’, ver figura 2.

Las unidades pueden cambiar el en-
caramiento tn bex. por cada bex. que se
mueven, el cambio de encaramiento
tienie luger después de entrar en el bex.,
(es importante al valorar que las unida-
des en la rezaga impidan el movinmientol.

Las unidades de manga pueden reali-
zar 2 cambios de encaraniento.

Si la unidad gasta 1 PM y permanece
estdtica, puede cambiar el encard-
miento cualguier numero de hexes,

Estando en ZdC enemiga el inico mo-
vimiento permitido es el cambio de en-
caramiento (pava enfrentarse a la

CLAVE DE LAS UNIDADES

Unidades de combate /

Oficiales / Leaders

[ Moral de
ThoS —» <— la undad
Nombre —» «— Factor d
de la unidad higrag
; Modificador
Escenario * on defensa
NACIONALIDAD DE LAS UNIDADES
ﬁ Imperiales / Espafioles
| Aliados Esparioles
Franceses
Aztecas
or Protestantes /Holandeses
Berberiscos

Marcador de
unidad desordenada

Marcador de

Unidad tornillada Marcador
(desmoralizada) de turno
Figura 1
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unidead que eferce la ZdcC se situard en
la delantera), o el repliegue.

Una unidad no puede realizar mouvi-
mientos gue sitiien wns. enemigas en su
rezaga, (las uns. de Manga no cuenten),

Las unidecles de pigueros y pica seca con-
sideran los 6 bexes. como delantera,
transfiriendo dicha capacidad a las uni-
detces de su escueadion, (apilamiento).

6. Picar, (zonas de control, ZdC)

La unidad que entra en la ZdcC de una
unidad enemiga debe detener de for-
met inmedicita su movimiento, (ver fig.
2). Eltipo de ZdC que ejerce ceiclea uni-
dad viene marcado en las tablas.

Z efercen ZdC en el bex. directamente
Srontal.

3Z ejercen ZdC en los 3 bexes. fronlc-
les (delantera).

NZ silo efercen ZdC en su propio bex.

Las unidades solo pueden abandonar
una Zdc de unidades enemigas durante
el movimiento medicnte 1w movimienio
de repiiegiie, en este movimiento pueden
realizar cambios de encaramierito,

7. Formar escuadron,

(formar apilamientos)

Cuesta 1 PM. El niimero mdximo de
uns. por bhex. es de 3. No pueden baber
més de 3 ptos. de tamarno por bex.,
(las tablas especifican el tamario de
cada tipo de unidad).

Dehe estar formado, como minimo por
una unidad de Esguizaros.

No se puede formar acyacertte al enemigo.

S6lo se puede formar en hbexes. de
lHeano y sdlo mueven en ese terreno,

Salo tienen 1 PM, (no pueden realizar
encamisadas).

“Las uns.

El encaramiento es el gue tengan las
unidades de Esguizaros.

Las uns. de Manga se sitdan siempre
arriba. todeas las uns. tienen el mismo
encaramiento, £l orden de las unidades
puede modificarse al final del movi-
miento siempre que el escuadron no
baya tenieio uns. enemigas adyacentes,

Deshcacer el escucdron no cuesta PM,
pero las unidades no pueden formar
otro el mismo lurno, (ni realizar
encamisadas en ese turno).

En combaie Pica a_Pica se liene en
cuenta la unidad de Esguizaros supe-
rior, a fin de tomar conio base el tipo

de unidad, (los modificadores gue uti-

A

liza el otro bando). . = 10p
S J

] T

o pueden, en ninguna fase,
atravesar i uns propidas, i enemigas.

Manga suelta, (vetiradas voluniarias)
Las unidades de Trozo y Manga del
Jugador que no estd en _fase. gue no se
encuentren desordenadas ni en ZdC
enemiga, tienen la capacidad de reac-
cionar al movimienlo enemigo me-
diante un movimiento de repliegue.

Unidades de Manga.- cuando una
unidad de Esguizaros o Trozos se
mueve y queda adyacente, pueden:

1. Refivaise con una un. de Fsguizaros
adyacente, (en cuclquier direccion, for
mando escuadron si no estd en Zdc).

2, Realizar una BS (resultado 2 hex +
desorden). Este movimiento debe de-
clararse de forma inmediaia.

St la un. de manga no quiere retivarse o
se encontraba ya advacente, la un. que
muteve (si es Esguizaros, Trozo 6 PR),
puede realizar un atague en movimien-
to, (pagando el coste de terreno por
entrar en el hex. y resolviendose el aic-
qute igual que cualquier olro combale).

En caso gue leomisma wn. realice varios
combates durante el movimiento, en el
2% combuate el defensor tiene un 30, en
el 3° y siguientes 5D (ver combale).

Este tipo de daftagie en movimiento no
puede realizarse st la unidead alacan-
te estd situada en la delantera de una
unidead de Esguizaros o de Trozo,

Las uns. de Trozo abetida, frieden reaccio-
naral movimiento de las uns. de Fsguizaros

cuanclo se encuentren adyacentes con un
moviniento de BS (3 bexdesorden). que
las aleje de unidacdes enemigas.

8. Combate

Ruciada, (combate a distancia)
Las unidades de Manga tienen la posi-
hilidad de realizar combaite a distan-
cia.

Procedimiento

Se lanza un dado para delerminar si
se impecta, (el impacto depende de la
unidedd objetivo Ef.PS: 5-6) y en caso
afirmativo se comprueba el daio pro-
ducido (segtin la Tabla de Ruciada).

Requisitos y resirvicciones

Se debe poder trazar una linea de vi-
sian libre de uns. propias. enemigas u
obstaculos, (el arco de vision son los
bexes. de la delantera de la unidad).

Siempre se dispara a la unidad supe-
rior del escuadron, (apilamiento). Las
unidades desordenadas no disparan.

Si a consecuencia de una Ruciada de
arcabucercs el objetivo sufre danos.
las unidades adyacentes a la uridad
impeictade de moral Cy Vdeben stipe-
rar un Chequeo de moral. si no lo
superan deberdn realizar una BS, (las
unidades con moral C. lo superan con
un resultado 5-6 v las V con 4-5-6).

Pica a Pica, (combate de chogue)
Ll jugador en fase debe indicar los
hexes. giie ataceardn,

El combate es voluntario para todas las
unidacdes exceplo para la caballeria,
(esti obligada a atacar al bex. frontal).

El combale se realiza siempre contra el
hex. directamente frontal. si no bay wni-
dacles en el bex. frontal no bay combate,
(el jugador deberd cambiar el encara-
miento en s fase de moviinienio).

Para poder atacar es necesario que los
Jfactores de fuerza de los bexes. atacan-
les sean igudles a los del defensor. En
este calculo se pueden agrezar el tama-
10 de uns. situadas en diferentes bexes.

Excepcion: atague por la rezagd. uns.
de Trozo y Encamisadas, (el niimero de
Jactares puede ser inferior).

En el caso de varios hexes. atacando
al mismo defensor, se deberdan tener
en cuenlta las siguientes condiciones:



Los hexes. atacanles deben sumer sufi-
cientes factores de fuerza.

Procedimiento

El combate se resolverd bex. por bex.,
en el orden que determine el atacante.
El atacanle lanzard los dados pera ese
hex. y el defensor lanzard los suyoes, a
continuacion el atacante lo hard des-
de otro bex. y el defensor lanzard tam-
bién los suyos y asi sucesivamente pa-
ra todos los combates que bavan. Para
el cdleulo, (ver bojas de Tablas).

Ejemplo: una 1in. con fuerza 3 lanza
los deados obtiene los resultados, 54,1
Como dispone de un modificador de +2,
lo aplica y convierte el 4 en un 6, (5=3,
4+2=06, 1=0 fvial de combeie 5+6=11).

Resolucion

Se comparan los resultados obtenidos
por atacante y defensor y si el atacan-
te consigue un resullado mayor, cada
unidad del apilamiento (en funcion
de la diferencia obtenida), lanzard
un dado. en funcion en la Tabla de
resultados del combate. (ver tablas)y -
El atacante independientemente del
resultado, no avanza.

La caballeria que no vence se relira 1 bex.

Excepcion: si liene adyacente und
un. de caballeria enemiga, ésta puede
reclizar un ataque antes que se lleve a
cabo la retivada. (si no estd siendo ella
misma atacada o ba sido atacada).

Prioridades de la retirada (es un
movimiento de repliegue):

1. Alejarse de unidades enemigas.

2. Acercarse hacia el borde de retira-
da.(lado en el que despliegan).

3. No entrar en ZdC enemiga.

4. No se pueden formar escuadrones,
(apilamientos).

Si no puede cumpliv los bexes de retira-
da la un. queda tornillada. Las uns. lor-
nilladas siguen los mismos criterios, Si
no pueden cumplirlos. quedan estdtices.

Si comao consecuencia de una retirada
una un. abandona el tablero es elimi-
nada, (suma en el cdlculo de moral
como RE).

Rebato, (unidades desordenadas)
Debido a diferentes circunstancias  una
unidac/es pueden quedar desordenadas.

Efectos

No puede realizar movimienlos que la
sitiien mds proxXima a uns, enemigas qie
donde empeza su fase de movimiento,

El desorden se recupera al final de la fase
de movimiento retivando el marcador,

Tened recio,

(reaccidn del jugador inactivo)
Despiiés de baber realizeado los combares el
Jugador en fase, el fugador indctivo prede
realizarsu reaccion. Puede cambiaren ui
hex. el encaramiento de sus unidades, (50l
st no tiene unidades en su hex. _ﬁm;rm[) ¥
lego realiza los combales. Sigue las mis-
mas pardas que el jugador en fase.

9. Baterias, (artilleria)

Durante la fuse de Baterias las wnida-
des tipo G y CU pueden abrir fuego.
Deben ser capaces de trazar una linea
de tiro. (igual que las unidades de
Manga), segiin los siguientes alcances:

6 hexes.
9 hexes.

G. Gruesa:
CU. Culebrinas:

Procedimiento
Se lanzan 2d6 por bateria y se obtiene
impacto con un resultado de 10 & mads.

Para determinar los efectos se lanzard
1d6 por cada impacto obtenido y se
consultard en la Tabla de disparo de
baterias el resultado y su efecto.

Si a consecuencia de disparo de bate-
ria la/s unidades objetivo del disparo
sufren danos, las unidades adyacen-
tes a la unidad impactada gue ten-
gan moral C y V deben lanzar 1d6
para superar un test de moral y
dependiendo del resultado obtenido
consultardn los efectos segin el
siguiente baremo:

EFECT0S DEL DISPARD EN UNIDADES ADYACENTES

Tipo de | Resultado| Efecto

moral

c 1,2,3,4 |BS (se retira 2 hexes,,
3 si es Trozo y la unidad
gueda desordenada)

v 1,23 BS (se retira 2 hexes.,
3 si es Trozo rdyeh unidad
queda desordenada)

El efecto del fuego de bateria se aplica-
v a lodo el escucaddron.

Si el hex. objetivo del disparo contiene
un FEscuadrén (apilamienta), de 5
ptos. se considerard como denso.

Las baterias no pueden formar escua-
drones.

Las unidades de bateria no atacan en el
combale Pica a Pica, silo se defienden.

No pueden mover de forma voluntaria
adyacenites a unidades enenigas.

Las baterias que reciben fiego de ru-
clada, ignoran los resultados de BS,
RP y TO.(en su lugar la unidad queda
desordenada). Una bateria desorde-
neaela no puede disparar.

Captura de baterias

St como resullado de un combale
“Pica a Pica”, sufre cualgquier tipo de
resultado adverso es eliminada.

El jugador atacante lanza 1d6, con
un resultado de 5 6 6 la pieza es cap-
turada. El jugador podrd ulilizarla
como si fuera propia. colocando enci-
ma el marcador correspondiente.

Si un bando captura las baterias ene-
migas, podrd ulilizarlas en su turno
siguiente en el cual tenga que mover.

10. Moral, recuperacion de uni-
dades tornilladas, (desmoraliza-
das)

Para recuperar una unid/s tornilla-
dass, el jugador debe lanzar 2d6 y
consultar en la Tabla de recuperacion
de unidades Tornilladas, (ver tablas).

Procedimiento

La un. tomard como base su moral y si
obtiene un resultado igual o mayor al
expresado en la tabla se recuperard,
basarido a estar desordenade, (rebelo).

11. Condiciones de victoria
En cedea escenario se establecen los cri-
terios quie definen el bando ganador.

12. Escenarios

1. Nieuport, 2 de Julio de 1600
El Sol se Pone en Flandes

"Wenian marchando dia tras dia,
uno de levante, oiro de poniente,

este desde el sur 'y aquellos desde el norte,
querian conlener y apacigucar el filego,
pero solo aumentaban su furia”.

Johann Georg Dorsch

Introduccion bistorica

La batalla de Nieuport o segunda de
las Dunas (la primera fue Gravelinas
en 1558 y la tercera Dunkergue en
1658), es considerada por algunos au-
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tores como el punto inicial de la de-
cadencia espariola. los defensores de este
tapico no tienen en cuenta el denomine-
dor comiin de todas estas derrotas: en
Lens (1648) y Rocroi (1643) se combi-
nan la ineptitud del mando junto a la
soberbia y menosprecio al adversario, a
lo que debe anadirse la cobardia mds
que notoria tanto del Archiduque
Alberto (en Las Dunas), como la de
Francisco de Melo (en Rocroi). Su adver-
sario. Mauricio de Nassau, a pesar de los
sufridos intentos de sus bagiografos de
difundir y promocionar el "modelo
holandés” fite un nefasto estratega y un
cuestionable tdctico.

Habiendo desembarcado en territorio
Imperial y sin tener un objetivo claro,
Mauricio de Nassau inicia el asedio de
Nieuport al que rdpidamente reaccio-
nan los espanoles. El dispositivo espanol
adolece como de costuimbre, de graves
carencias en su orden de batalla a
pesar de contar entre sus filas con varios
Tercios Viejos, que en su avance bacia
Niewport arrascin sin dificultad i des-
tacamento de 2000 hombres (escoceses
y holandeses), que al mando de un
sobrino de Nassau intentaban retardar
su llegada.

Tras esta pequend vicloria, el comdan-
dante Imperial (Archiduque Alberto), to-
ma la menos oportuna de las decisiones
posibles: alacar a los sitiadores de Niev-
port. Algin autor sostiene que el Archi-
dugquee fite presionado a ello por unide-
des amotinadas. aungue resulla dudoso
que un Grande de Esparia gue cuenta
con varics unidades de élite, se deje pre-
sionar por unos amotinados que sobre-
pasan ligeramente el millar de hombres.

A pesar de rodo, el 2 de Julio de 1600
en las Dunas de Nieuport, la infante-
ria Imperial desplegada en formacion
muty densa. bate a la contraria y toma
la bateria inglesa que le babia causa-
do numerosas bajas al inicio del cho-
quie. Solo la infanteria inglesa resiste con
su tradicional flemea, mientras la caba-
lleria aliada se dispersa en persecucion
de la inferior caballeria Imperial. Alberto
resulta berido en éste momento y dbean-
dona el campo de una forma bastante
dudosa, casi al mismo tiempo Mauricio
lanza al combate a sus reservas: los gen-
darmes franceses, logrando que su dis-
persa caballeria y la infanteria holande-
sa se reagrupen v vuelvan al combate,
momento en que los artilleros ingleses
CONSIGUEN recuperdr SUs piezas.
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Los imperiales, gue en su avance desde
Bruselas no habian dado cuartel,
tampoca lo obtienen y sufrirdn unds
3000 bajas, entre ellas 300 capitanes.
Un millar de fugitivos entran en la
Plaza de Nieuport, reforzando asi su
guarnicion, lo que obligard da la postre
a Mauricio a levantar el asedio, con lo
que obtendrd una victoria tdactica sin
mds beneficio que el de baber derrota-
do a los Tercios Viejos. Derrotar d esias
unidades era la clave para obtener la
victoria, asi lo expresd Mauricio en los
momentos previos a la lucha arengan-
do a sus soldados: "tenéis que elegir
entre crrollar a fondo a los esperioles
o heber el océano en la retivada’.
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Regias especiales de escenario

1. Escalas y duracion

Cada unidad equivale a wunos 800
hombres y cada turno representa 20
minutos de tiempo real, Este escenario
ttene una duracion de 117 turnos.

2. Muestra,

(despliegue y movral inicial)

El jugador Imperial activa primero
durante el lurno 1.

El ‘mapa tiene sobreimpreso en los
hexes. una serie de siglas que detallan
la posicion de cada una de las unida-
des del escenario.

Imperiales (espaiioles)
Moral inicial: 75.
Aliados (bolandeses)
Moral inicial: 75.

3. Condiciones de victoria

Cucando el nivel de moral de uno de
los dos bandos llega a los niveles gque se
muestran en la Tabla de Victoria.
(véase mds abajo), al final de ese tur-
no su oponente deberd lanzar dos
dados, Si consigue que el resultado de
la tirada sea igual o mayor a la tivada
minima requerida, es el vencedor.

TABLA DEVICTORIA

Moral Tirada minima (2d6)
5040 11
3530 10
29 6 menos 9

Ejemplo: al final del tirno 7, la moral
del jugeclor Aliedo desciende a 49. El
Jugdador Imperial podrd entonces lan-
zar 266 para ver si consigre la victoria,
La sumiai de los dos dados deberd ser de
11 6 mayor para poder ganar, £ juga-
dor imperial lanzar los 2d6 y consigue
dos vesulicidos de 67, con lo gue gana
la penrtida (6+6=12). Si ambos jugedo-
res tienen derecho d tirar por la victoria
Vvambos consiguen la cifra mmima el
Juego se considera wr empate.

La moral baja con los mismeos valores que
lex moral de turno, (véase reglas genercles).

4. Baterias Aliadas

Las baterias aliadas disparando a una
distancia de 3 6 menos bexes tienein
un modificador de +1 en la Tabla de
Resultados, (esta regla simula una de
leas primeras veces en gue se uso me-
tralla en una batalla).

5. Ruciada

Todas las unidades Imperiales con ca-
pacidad de Ruciada consiguen im-
pactar solo con un computo de 6, (esta
regla simula el sol de cara y la arena
en los ojos que estorbaron a los tirado-
res del ejército Imperial).

0. Dunas

Entrar en un bex. de duna cuesta to-
dos los PM de la unidad (Uns.de
Trozo: 3PM el primer impulso y 2PM si
entran en su segundo impuiso),

Toda un. defensora atacada en un
hex. de duna tiene un modificador
anadido de +2 en su compulo.

Los apilamientos en hex. de duna se
limiian a 2 unidades.

Cualguier unidad colocada en el bex.
inmediatamente detrds de una duna
queda protegido de tiros de ruciada y
bateria provenientes de los hexes. de

[renle de la misma.

Una un. de bateria colocada en un
hex. de duna puede disparar sobre
cualguier unidad sobre bex. de duna
a su aleance.



2. Otumba, 8 de Julio de 1520
El Fin del Quinto Sol

“Los soldados que marcharon a las
Indias Occidentales, eran los hombres
mds daventureros de una época aven-
lurera:duros, valientes e implacables”,

TerenceWise

Introduccion historica

Segiin la tradicion azteca, babiay
habido cuatro mundos o Soles anrerio-
res al suyo. La invasion de los espaiioles
represento verdaderamente el fin de su
mundo: el Fin del Quinto Sol. Moctezu-
ma (Emperador de los aziecas), fue
puntualmente informado de la llegada
a tierra firme de los Teules (espanioles:
Teules=Dioses pard los aziecas), su apa-
ricion coincidia con antiguas profecias
gue predecian el reforno desde donde
nace el Sol (Oriente) de Quelzalcdall (la
serpiente emplumada)l, y ciertamente
las caracteristicas persondles gue rozan
lo sobrenatural de su lider. Herndn
Cortés (Malintzin para los aztecas)
coincide en buena parte con la imagen
de este antiguo dios. tal y como narrvard
Bernal Diaz, (comentarista directo de
la expedicion.). ”... ;qué casos conoce la
historia en que unos pocos cientos de
hombres se infroduzcan en el corazon
de un Imperio con cienios de miles de
habitantes?”.

La partida precipitada de Coriés de
Tenochitlan (capital azteca), para en-
Jrentarse a la hueste de Narvaez que
venia desde Cuba con la intencicn de
apresarlo por insubordinacion, desen-
cadena la tragedia: los bombres dejacdos
en la capital al mando de Alvarado que
custodian a Moclezuma, se dejardn lle-
var por sus sentimientos y tempercaimen-
to y ante una ceremonia de sacrificios
humanos y posterior canthalismo ritual,
desencadenan una maianza contra los
Tecuhtli (la aristocracia) y los Tlamating
(la clase sacerdaotal). Con ¢l retorno de
Cortés no se apaciguardan los dnimos y
la rebelion del pueblo mexica es un
hecho irrefrenable que tiene su punto
algido en el asesinato del dubitativo, su-
persticioso y cruel Moctezuma.

En vista de su precaria situacion, el con-
quistador extremerio emprende la reti-
rada que pasard a la bistoria como la
"La Noche Triste”. Las bajas serdn cuan-
tiosas: unos doscienios esparioles son
capturados y al punto sacrificados y de-
vorados. el resto deben su salvacion no
solo a su valor personal sino también al

de sus aliados Tlaxaltecas, que demuies-
tran una fidelidad tncorruptible. La co-
lumna de fugitivos es continuameite
hostigacia, pero antes de adentrarse en
territorio de sus aliados, el nuevo Maizin
(Serior) de los aztecas decide darles ba-
talla en la lanura de Otumba. Alli, for-
meidos en grandes mesas esperan el ate-
quee de los Teules con sus venados (la ca-
balleria), palos de trieno (los arcabuces)
V' sus aceros toledanos, en cryvo manejo
no tenian por entonces rival en el Orbe.

Corlés formard su exigua bueste en tres
columnas y conocedor de las reglas de la
guerra en Mesoamérica, sabe que si
unica posibilidead es capturar el esian-
darte imperial. El choque es sangrienlo,
las unidades aztecas se estorban las unas
a las otras y los espaiioles se van acer-
cando a su objetivo, su jefe es capturado
pero pronto rescatado aungtie a costa de
sentidas bajas (Cortés perderd dos dedos
de la mano izquierda en la batalla),
peroal fin el propio Cortés derriba al por-
taestandarte enemigo y Juan de Sala-
marca se lo arvebata; el colosal ejército
azieca se desmorond entonces como un
castillo de naipes. El 30 de mayo del si-
gutente anio, los esparioles asaltan la ca-
pital encontrando wna resistenicia deses-
perada y tenaz: tardeardn trescienlos
anos en abandonarla. Herndn Cottés,
por su inicialiva, voluntad, astucia y
resto de virtudes que van parejos d sus
defectos. merece sin duda un lugar des-
tacado en el Olimpo de los héroes.
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Reglas especiales de escenario

1. Escalas y duracion
Cada unidad espaiiola equivale a 100
hombres, las unidades aztecas y aliadas

a 100 cada wuna, cada twrno de juego
representa 30 minutos de tienpo real. El
escenario tiene wrc ciercicion de 10 turnos,

2. Muesira, (despliegue y moral
inicial)

El jugador espariol activa primero el
turno 1.

El mapa liene sobreimpreso en los
hexes. una serie de siglas gue delallan
la posicion de cada una de las unida-
des del escenario,

Espaiioles y aliados
Moreal triicial: 80.
Aztecas

Moral inicial: G35,

3. Condiciones de victoria

Cuando el nivel de moral de uno de
los dos bandos llega a los niveles gue se
muestran en la Tabla de Victoria (véa-
se mds abajol, al final de ese turno su
oponente deberd lanzar dos dados. Si
cansigue que el resultado de la tirada
seat igual o mayor a la tirada minima
requerida, es el vencedor.

Si ambos jugadores tienen derecho a
tirar por la victoria y ambos consiguen
la cifra minima el juego se considera
un emprite.

TABLA DEVICTORIA _

Moral Tirada minlma (2d6)
5040 11

3930 10
29 6 menos -]

PERDIDA DE NIVEL DE MORAL

Por : : N° do m
Destruccién de unidades 4 puntos
aztecas 0 dlada;dg espanoles

Unidades tornilladas 2 puntos
Destrucclén de unidades 5

gt unid: puntos
Elimlnacién de Cuahtémoc 20 puntos
Eliminacién de Cortss

4. Reglas especiales
Cada vez que una unidad sufra un

resultaco de combate como conse-
cuencia de un alague de uns. de
Trozo, se aplicardn esos mismos éefec-
tos a las unidades que se ballen a 2
hex. ¢ menos que las que sufren resul-
tados como consecuencia de fulego de
arcabuz. (véase Ruciadal.
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No se puede emplear fitego de buterie 11
de Ruciada sobre la unidad PR Azteca.

Las unidades aztecas tienen wun limite de
apilamierto de 2 unidades por bex.

El fuego de Ruciada sobre uns. espeiiolas
texcluido las alicdas), tiene un modifi-
cador de -1 en la Tabla de Resultados,

Las unidades aztecas no pueden cap-
turar balterias espanolas. Si resultaran
destruidas son eliminadas del juego.

Furia espaiiola

Durante la duracion de 1 turno y a elec-
cion del jugador espanol, lodas sus uns.
tienen un modificador anadido de +1
en los combates de choque. (esta regla
stmutla el afdn de venganza de los espa-
noles tras el sacrificio de los prisioneros
capturacdos duraintte “La Noche Triste”,
aparte de ser un rito babitual, los diri-
gentes aztecas querian mostrar d su
pueblo gue los “leules™ eran mortales.
Sin embargo. no contaban con una
peculiaridad cultural de los pueblos ibé-
ricos y por ende de loda la cuenca medi-
terrénea: la venganza).

3. San Quintin, 10 de Agosto de 1557
La Caida de los Principes

“Los franceses con muestra valerosa
armads y defensivos instrumentos
resisten la llegada impetuosa

y los contrarios dnimos sangrientos
muertes, golpes y heridas

de poderosos y gallardos brazos
guie no basiaban peios ni celadas
contra el rudo rigor de las espeidas”
Alonso de Ercilla

Fatroduccion bhistorica

Una vez rota la tregua de Vaucelles. se
organiza inmediatamente una ofensiva
Imperial en sielo frances gue tiene como
objetivo la toma de San Quintin, plaza
pobremente guarnecida pero que serd
reforzada una vez establecido el asedio,
porel asado Coligny. El éxtlo de la accion
de Coligny animaé al Condestable Moni-
morency da frtentar 1 socoro de ms
envergadura, por desgracia para él, la
caballeria ligera inglesa captura undgs
lenguas (prisioneros), que ponen a los
Imperiales al corriente de sus intenciones.

El 10 de Agosto, le vanguenrdia al mando
de Dandelot inicia la marcha hacia la
Plaza, pero es recibida por un mnudrido
Juego proveniente de posiciones prepard-
das v del barrio periférico de Lisle, mien-

@ ALFEA - Reglamento - Niim. 30

ras tanto, el grueso de la caballeria fin-
perial (compuesta por eshanoles, ingleses,
valones, italianos, alemanes y croatas). al
mieinddo de Egmont. lleva a cabo una rdpi-
de maniobra de flangueo por Rowwray. La
caballeria francesa, muy mermada desde
let derrola de Pavia a manos de la arcabu-
ceria espariola, serd aisladel en éster oce-
SIGN en pequenos grupos después de qie sit
infanteria baya sido puesta en filga; esta
wltima. aunquie presenia resistencid es sor-
prendide antes de poder desplegarse con
let consecuente y alarmante carniceria; los
gendarmes de caballeria, a pesar e esler
rodeados derdnn muestie de un beroismo
digio de su_fama. Tras la vicioria espario-
lat no bubo persecucion. ni siqitiera expit-
tecion, de tav voitnielo éxilo: en su retiro de
Yisste, un sonprendido Empercclor Carlos V'
preguntard, jestd mi bijo ya en Paris;.
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Reglas especiales de escenario

1. Escalas y duracion

Cada unidad equivale a 700 hombres
de caballeria y 1000 de infanteria,
cade twrno represenla 30 minutos de
tiempo real. La duracion del presente
escenario es de 11 turnos.

2. Muestra, (despliegue y moral inicial)
Ll jugador francés activa primero
durante el turno 1.

El mapa tiene sobreimpreso en los
hexes, una serie de siglas que detallan
la posicion de cada una de las unide-
des del escenario.

Despliegue inicial Franceses: 15,
CO, HA, en cuctlguaer bex. de San Quintin.
El resto de unidades lo hardan segiin las
siglas menrcadas en el mapa del escenenrio,

Despliegue inicial Imperiales
(aliados); SA, en cualquier hex. del
campamento espaniol. CA, PK, AN, CT
v GR en cualquier bex.del campamen-
to inglés. AL en L'isle. NN en el Revellin.

ST v HO en cualquier bex. de Rouvray.
LZ PM, DH y FE en cualguier bex. del
campamento espaiiol. El resto de uni-
dades lo bardn seguin las siglas mar-
cadas en el mapa del escenario.

4. Condiciones de vicioria

Gana el jugador francés si al final del
filtimo twrno bha introducido en la
ciuded de San Quintin 10 ¢ mds pun-
los de fuerza. (las unidades de Trozo
o Herreruelos no cuentan pdard com-
puto de victoria, la unidad. PR si).

5. Reglas especiales

Las wunidades Imperiales no pueden
disparar a objetivos situados en la cin-
dad de San Quintin.

Las unidades francesas no pueden dis-
parar sobre objetivos situados en los
campamentos,

Tas wunidades [francesas situadas en
San Quintin no pueden disparar sobre
objetivos situados en LTsle.

Cruzar un lado de hex. de rio consume
todos los PM de la un.. (uns. de Trozo:
3 PM si entran en su primer impulso, 2
PM si cruzan durante el segundo).

Si una unidad francesa de las desplega-
das inicialmente fuera de San Quintin
se deercd ¢ 3 hex. 6 menos de la ciudad,
las unidades francesas a excepcion de
la unidad de heateria sttuadas dentro de
la cuidad podrdn salir.

Ninguna unidad Imperial puede
entrar en San Quintin.

Ninguna un. francesa puede entrar en
los campamentos aliados o en LTsle.

4.Tanez, 20 de :Iulio de 1535
La Guarida del Aspid

“Pienso vencer a ese aborrecido corsa-
rio con el favor de Dios y con la ayuda
de mis esparioles”.

IEmperadar Carlos V

Introduccion historica

Pese a un rechazo al principio de su
retnado (levantamientos de los comut-
neros de Castilla y las Germanias en
Levante), el afecto mutuo entre los
espaiioles y Carlos V acabard por im-
ponerse. Asl, en sus misivas. el Lm-
perador al bacer inventario de las mu-
chas nacionalidades que componen
sus buestes se referivd siempre a los
espaiioles como “mis espanoles”.



Tras la sanguinaria maniobra de dis-
traccion llevada a cabo por Kbayr al
Din, (segundo de la saga de los Bair-
barroja) sobre el sur de Ttalia, y cuyo
hecho mds memorable fue el intento de
secuestro de Isabel de Gonzaga (que
escapd “in extremis” a uia de cabalio),
Barbarroja ocupa por soipresa y sin
resistencia Tiinez, ciudad aliada del
Imperio. Su capture desequilibrard el
teatro de operaciones del Mediterrdneo:
ltalia, las insulas e incluso la propia
Espania corren serio peligro. Carlos Vor-
ganiza entonces una expedicion que
tiene tonos de cruzada, zempando de
Barcelona con los Grandes de Espiic
mientias los Tercios Nuetos se retinen en
Cerderia con los contingentes italianos,
alemanes, malleses, las pegueiias aporia-
ciones del Papado, Mdnaco y numerosos
perticudares.

Tras desembarcar en Porto Farina (la
antigua Ulica). se inicia el asedio de la
Jortaleza de La Goleta. defendida brava-
mertte por los Rais o capitanes corsarios,
entre los que desiccan Sincin el Judio y
los jenizaros turcos que en sus osdaddas
salidas causan muliitud de bajas. (lle-
gando a tomar una bandera espaiola).
Tras largas semanas de escaramuzas, el
Janatisimo de los caballeros de Melte (cor-
sarios cristianos), logra tomar la ireduc-
tible posicicn. Varios consejercs prefierei
entonces retivarse tras esia victoria cle-
gando la falta de ballesteros. unideades
aptimas para hacer frente a la numerc-
set caballeries beveber: a pesar de los con-
sejos en contra.el Emperador decide
emprender la conguista de la ciudad y
en la madrugada del 20 de Julio, el ejér-
cito Imperial en orden de batalla se pone
en mdarche.

Khayr al Din no buscé una batalla de-
cisive, sino que lrald de desgasiar a sus
enemigos antes de que formalizaran el
asedio, disponia para ello de una nune-
rosa caballeria que intenic el envoivi-
miento (tdctica babitual de los berebe-
res), de una excelente artilleria como era
la turca Cinfanieria la espanold, caballe-
ria la francesa y artilleria la turca. era el
dicho de la época), v de varios millares
de jenizaros junto a sus incondicioneles
corsarios. A pesar de que el avance de los
Impericles se hizo en desorden y acucia-
dos por la sed, su flanco presumiblemen-
te mds debil estaba reforzado por la vete-
rane infanteric alemeana y en la reserva,
al mando del Duque de Alba se encon-
traba la escasa caballeria pesada y los
Tercios “bisonos” prestos a cubrir buecos.

Iniciado el chogque, los darios causados
porla artilleria Inperial provocaron gue
el ejgrcito berberisco se desmoroncdse
rapidamente, Barbarroja traio entonces
de proteger a sus unideddes e élite peara
el predecible asedio que seguiria. pero
esta vez la suerte no estabe de su lado:
wn grupo de renegados de la Alkasaba
(fortaleza wrbana), habia liberado a
brena parte de los diez mil cautivos cris-
tianos de la ciudad, los cuales iomaron
rapidamente las wurallas enarbolando
las bandera espeniola que se habia capfii-
rado en el combate de La Goleta. Khayr
al Din y sus fieles buyen bacia Bona;
Db el Diaiblo (conocido por los espaiio-
les como Cachidicbio) muere durante la
retiraca.

Ll subsigutente saqueo de la ciudad
resulta horroroso y rergonzante bajo
cutalgueier punio de vista, en tres dias cin-
cuenta mil habitantes resultardn muer-
tos o reducidos a la esclavitud: alginos
serdn rescatados para uso persorial del
cruel y depravado del rey titere de los
espanoles, el dervocada rey Azzem. En-
relanilo. Barbarroja prosigue poyr mar su
hbuida bacia Argel, perseguido por un
sobrino de Andrea Doria qgue no alcan-
za a ceriarle el paso. ya que la inmensa
mayoria de la flota se balla participando
en el sagueo de Tiinez, El corsario zape-
rd de nuero bacia Mahon. donde caplu-
rard a mds de 4000 personas. las cuicales
ofrecerd a Solimdn comio “compensd-
cion” por la pérdida de la plaza.

Khayr al Din, fite uno de los mejores
marinos de su época y de toda la bis-
toria de la marina turca, asi como el
corsario mds célebre de lodos los liem-
pos. Baste decir que hasta prdctica-
mente finales del siglo XIX todo barco
de guerra que navegara por el Bosforo
Vv pasara frente a su tumba en el
barrio de Ortakoy en Istambul debia
saludarle con wna salva de artilleria.
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Reglas especiales de escenario

1. Escalas y duracion

Cedda wnidad de infanteria representa
1.000 hombres. las de caballeria 800, y las
de artilleric grupos de 5 piezas. Cada turno
retresenic 45 minudos de tiempxo real. La
duracion del escerario es de 13 turnaes.

2 Muestra, (despliegue y moral inicial)
Empieza las acciones en el primer
turno, el jugador Imperial.

Imperiales: Moral inicial 85.
Berberiscos: Moral inicial 75.

Imperiales despliegue: todas las uns.
en los hexes. marcados en el mapa.

Berberiscos despliegue: BV en cualquier
hex de la ciudad de Titnez, H resto de uns
segiin los bexes. marcados en el mapa.

3. Condiciones de Victoria

Cuando el nivel de moral de uno de los dos
bandos llega a los niveles quee se muestran
et let Tabla de Victovia , al final de ese tirio
su oponente deberd lanzar dos dados. St
consigue que el resultado de la tirada sea
igual o mayor a la tirada minima requeri-
da. es el vencedor.

Si ambos jugadores tienen derecho a tivar
porla victoria y ambos consiguen la cifia
minimea se considera win empele.

TABLA DE VICTORIA

Moral Tirada minima (2d86)
5040 1] ‘
39-30 10

29 6 menos 9

Reglas Especiales

Baterias de La Golela y Tinez

Las uns. de baterias de La Goleta y Tiinez
no tienen capacidad de movimiento.

Liberacicn de los caudivos

A pantir del final del nwrno 3, el jugador
Imperial lanza 1d6 por furnoe: con un
restlteido de 5 6 6 despliesa en la ciuded de
Tiinez las siguientes unidades: CT y MD.
Estas podicin actuar libremente durante las
activeciones de su bepclo. Deberd celends
colocarse sobre la bateria BM (Berberisca),
e mdreador de “cafivreda” y el coniador
de moral Berberisca se bajard 3 puntos.
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