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PROLOGO

“Un nuevo mal ha nacido en las islas de
Hymukai. Desde el oeste llegan noticias
de muerte y podredumbre. El mal ha des-
pertado y los grandes clanes movilizan
sus ejéreitos prepardndose para una ba-
talla eterna..”

Kensei es un juego de batallas con miniatu-
ras que tiene lugar en un mundo llamado
Hymukai, ambientado en un Japdn feudal
fantastico. Los jugadores toman el papel de
comandante de uno de los clanes de este
mundo y sus ejércitos. jLlevarlos a la gloria y
controlar el imperio es tu mision!.

En esta nueva edicidon de las reglas de
Kensei se simplifica y dinamiza el sistema de
juego, creando nuevas mecdnicas que re-

quieren de una planificacién estratégica
constante. jNo descansaras en ningiin mo-
mento! Ademas, aparecen nuevos perfiles
de tropa para los clanes y para el nuevo ejér-
cito de no-muertos, asi como nuevas reglas
para el uso de magia y criaturas mitoldgicas.

Por ultimo, el nuevo sistema se unifica con

Torii, el juego de escaramuzas en el mundo

de Kensei, en sus conceptos v listas de ejér-
citos (aunque conservan dinamicas de juego
distintas). Asi creamos una experiencia total,
pudiendo jugar, tanto grandes batallas como
pequefas escaramuzas, sin que tengas que
aprenderte dos juegos totalmente distintos.

SOBRE ESTA VERSION

Estamos muy contentos de compartir esta
version gratuita del reglamento con todos
vosotros. Aqui encontraras todo lo
necesario para jugar a Kensei.

¢Qué es lo que no encontraras? El trasfondo
gue hemos creado para este nuevo
despertar sélo estara disponible en la
version completa, aqui hemos anadido una
introduccion que esperamos que os sea
interesante. Tampoco encontraras reglas y
escenarios referentes a las nuevas maquinas
de guerra de Kensei. Apdyanos en la
campaiia de crowdfunding con la que
celebramos esta edicion e incorporaremos
todo eso a la version de impresion.

Este reglamento es un texto vivo. Habra
errores que corregir, nuevas tropas que
anadir y reglas que pulir antes de lanzar la
edicion impresa. Ayudanos y ponte en
contacto con nosotros, sera un placer oir
todas tus propuestas.




¢Q UE ES UN JUEGO DE
BATALLAS CON MINIATURAS?

Es un juego de mesa donde los jugadores
toman el papel de comandante de un ejérci-
to de detalladas miniaturas con las que tus
amigos y tu os enfrentaréis en batallas
donde lo importante son la estrategia y el
honor.

La aficion a los juegos de batallas compren-
de muchos aspectos variados. Tus amigos y
tu coleccionais las miniaturas del clan (o
clanes) que més os gusten, les dais vida con
el montaje y la pintura, y jugais con ellas ba-
tallas sobre una mesa decorada con esceno-
grafia construida por vosotros. Todo esto no
es obligatorio, pero poco a poco descu-
briréis lo apasionante que es jugar con un
ejército completamente pintado, y lo diver-
tido que es construir tu propia mesa de
juego.

Buscad por internet y encontraréis cientos
de ejemplos. La creatividad y la imaginacién
no deben tener limites.

COMO LEER ESTE REGLAMENTO

Si no eres un jugador habitual de estos
juegos, te recomendamos que leas y asimi-
les el capitulo Introducciéon a Kensei para
familiarizarte con los conceptos clasicos de
este tipo de juegos y las mecanicas de Ken-
sei. A los jugadores experimentados les re-
comendamos que hagan una lectura rapida
de la introduccién deteniéndose en la sec-
cién Turno de ejemplo, donde se deja ver el
sistema de juego, el sistema de activaciones
y de érdenes.

Una vez asimilados estos conceptos basicos
es el momento de seguir leyendo capitulos
hasta llegar al de Reglas intermedias. Prueba
a crear un ejército pequefio con las reglas de
creacién de ejército y juega una pequena

partida para familiarizarte con el sistema de
activaciones y érdenes antes de seguir le-
yendo, en este punto ya controlaras las
mecanicas de juego imprescindibles para
disfrutar del juego.

Pasa entonces a las reglas intermedias y
avanzadas. No son complicadas, pero apor-
tan nuevas mecanicas de juego (cartas de
mando, criaturas magicas, etc) que te haran
disfrutar plenamente de Kensei. Te reco-
mendamos incluir cuanto antes el sistema
de cartas de mando, pues eleva la diversién
y el nivel estratégico del juego a cotas muy
altas.

Al final del reglamento encontraras una serie
de anexos de referencia que hemos coloca-
do ahi para que sean de facil consulta. Son el
listado de habilidades de las tropas y las
listas ejército con todos los perfiles de las
miniaturas.

Por ultimo, hemos afadido un glosario de
términos relativos a la cultura japonesa que
te sera de gran ayuda durante la lectura
(Taisho, Daimyo, Yari, Naginata, etc). Si en-
cuentras palabras escritas en cursiva fuera
de un texto de trasfondo, encontraras su
significado en el glosario.

BASES DE LAS MINIATURAS

En kensei utilizamos las miniaturas de zenit
miniaturas de peana cuadrada. Para el desa-
rrollo de los combates tiene sentido usar es-
tas peanas como veras en las reglas. Sin
embargo, puedes utilizar otro tipo de base
(redonda, hexagonal, etc) siempre y cuando
no supere las dimensiones de la peana cua-
drada de la figura que representa (ej: 25 mm
para infanteria). Ten en mente que las figu-
ras deberdn comportarse como si tuviesen
una base cuadrada sea cual sea la base que
utilices y que tendran 4 lados y 4 esquinas.
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LO QUE NECESITAS PARA JUGAR

Ademas de este manual, para jugar a de color, etc. O cajas de cartdn simulando
Kensei necesitas los siguientes elementos: todo eso, lo importante es la imaginacion.

Miniaturas Una baraja de cartas

Para empezar te recomendamos una de Si utilizas las reglas intermedias de baraja

las cajas “Army Box” de Zenit Miniaturas ~ de mando. Puedes conseguirla desde la

con la que dispondras de distintas unida-  web de Zenit Mniatures (descargando e

des y héroes para empezar a montary imprimiendo el pdf o comprando un mazo

jugar. ya preparado con un disefio acorde a la
ambientacion) o usar una baraja comun

Compaiieros de juego que tenga cuatro palos distintos.

Con sus propios ejércitos preparados.

Dados
Alrededor de diez dados de seis caras (D6).

Cinta métrica
En centimetros.

Marcadores

No son necesarios pero te seran muy
utiles para recordar algunas situaciones
que se dan durante el juego. Puedes
utilizar fichas de colores, comprar los
marcadores oficiales desde la web de
Zenit Miniatures o descargar el pdf e Cartas de mando
imprimirlos td mismo.

Algunos marcadores

Una mesa de juego
Se recomienda una zona de juego
de 90x120 cm como minimo.

Escenografia

Elementos a escala para vestir tu
campo de batalla: casas de estilo
japonés, arboles, colinas, tapetes

Ejemplo de mesa de 120x120
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Una caja de ejército Buke

CODIGO DEL BUSHIDO

El Bushido es el cédigo por el que los Te animamos que sigas estos preceptos
samurai regian sus vidas basado en el como jugador y que asi tu oponente y tu
honor, el debery la lealtad a sus sefiores.  hagais de las partidas una experiencia di-
Fallar en mantener este cédigo suponia vertida y épica.

una deshonra que sélo podia ser
recuperado con la muerte.
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Integridad. Si los dados no te son propicios no culpes a tu adver-
sario. Acepta con la cabeza alta el curso de los acontecimientos.

Respeto. Respeta a tu adversario y tratalo como te gustaria que
lo hicieran contigo.

Coraje. Combate hasta el final con valentia, no abandones una
partida si no es de mutuo acuerdo.

Honor. Actta con respecto a las normas de la batalla, no
malinterpretes ninguna regla a tu favor.

Compasion. No humilles a tu adversario de palabra o de acto.

Honestidad. No engaiies a tu adversario, hacer trampas es
engafarse uno mismo.

!_ealtad. Se leal a estos preceptos y respeta a tu comunidad de
juego.
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Hymaukai

Al principio no habfa nada. Del negro silencio
nacié la luz y la oscuridad y de ellos los dioses
y demonios, destinados a habitar juntos en el
Ama, el reino celestial, manteniendo asi el
equilibrio universal. Pronto ese equilibrio se vio
quebrado. Los dioses, creyéndose los primeros
de la creacion, iniciaron La Gran Guerra tras
la cual los demonios fueron expulsados al Jigoku,
el reino infernal, lugar desde donde gritan
desesperados buscando venganza.

Al ver las tierras celestiales libres de la macula
demoniaca, Aramasu lloré de alegrfa. Esas
l4grimas cayeron en el mar y dieron lugar a
las islas de Hymukai, “tierra bafiada por la
luz”. Los dioses consideraron esas islas como
terreno sagrado, pues habfan nacido de la
propia diosa, asi que decidieron hacer de
esta tierra el baluarte de defensa en la futura
guerra contra los habitantes del Jigoku”

Asi empieza la historia de Kensei, el nuevo
wargame de miniaturas que transcurre en
Hymukai, un fantéstico mundo basado en el
japén feudal. En el, descubrirds la historia de
la familia imperial, de la traicién, del amor,
de la guerra y de la muerte. jElige uno de
los seis clanes a tu disposicién y lucha por
hacerte con el poder!!!

Los Kuge se consideran a si mismos la cabeza
del gobierno. Desde antario habian dominado

las  rutas comerciales y las relaciones

diplomaticas de modo que la mayorfa de las
grandes ciudades se encontraban bajo el
dominio de las familias Kuge. Se consideran
honorables por el mero hecho de llevar sangre
divina en sus venas y estan SE3Uros de no
tener que demostrar su honor.

Son especialistas en la intriga y en el uso de
ninjas, que se amparan en la oscuridad para
llevar a cabo sus planes.

Los Buke han protegido y cultivado durante
siglos las tierras de las islas, rindiendo vasallaje
al Emperador. Eran considerados los brazos
del Imperio; la fuerza y la espada. La mayoria
de ellos eran samurdis rurales, una clase
inferior a los Kuge que los desprecian por
ello Estos samurédis son duros luchadores,
curtidos en la vida en las montafias y se
rigen por un ancestral cédigo del guerrero,
el Bushido. Desde pequefios son entrenados
en el arte de la espada y consideran
deshonroso el uso de las armas de fuego
extranjeras. Son grandes jinetes y arqueros;
unos de los mas temibles guerreros de todo
el Mundo Intermedio.

Los Sohei se consideran a st mismos el corazén
del imperio. En las Islas del Dragén los Sohei
siempre han sido un poder aparte, guardando
sus privilegios frente a los Kuge y los Buke.
Durante siglos han entrenado a monjes
suerreros con los que se defendian de
cualquier que considerasen
contraria a su modo de vida o a su moral.
Cuando el conflicto entre los Kuge y los
Buke empezd a arrasar los campos, los clanes
Sohei comenzaron a posicionarse del lado de

intrusion

los campesinos, ‘en defensa de los intereses
Fueron
adquiriendo poder y atrayendo a méds y més

de los mas desfavorecidos’.
gente que encomendaba sus almas a los Kami
del templo en cuestién. Impusieron sus

propias reglas sobre sus territorios, basadas
en la religion y dejaron de cumplir la Ley

Imperial.




Para Otokodate el tiempo de los samuréis y la
aristocracia ha acabado y una nueva clase se
yergue entre las cenizas de antiguos clanes que
han desaparecido a causa de la guerra. Muchas
ciudades puerto se han levantado contra sus
sefiores declarando su independencia y la de las
tierras circundantes. Estas nuevas regiones son
gobernadas por antiguas familias de comerciantes
de Hymukai que han aprovechado el vacio de
poder creado por la desaparicién y debilitamiento
de muchos de los sefiores.Los comerciantes
siempre han sido considerados una clase
deplorable por los samuréi, que han cometido
toda clase de excesos contra ellos. Ahora con
el fin de evitar los cada vez mas constantes
pillajes y ataques se han organizado en clanes
familiares llamados Otokodate. Estos tienen
como principal fin garantizar la seguridad y el
comercio, expandiendo su poder como una red
de la que no puedan escapar sus enemigos. Ante
las constantes amenazas han creado sus propios
ejéreitos, con los cuales defienden las nuevas
leyes instauradas a su conveniencia.

Un enorme ejército de criaturas no-muertas
avanza de manera lenta e implacable sobre
las tierras de Hymukai. Entre sus filas se
encuentran esqueletos de samurais y ashigarus
cuyo mon nadie es capaz de reconocer
Criaturas y abominaciones salidas del Jigoku
les acompafan guiados todos por espectros
intangibles cuya vacfa mirada provoca terror
a todo aquel que se atreva a hacerles frente.
No hacen ningdn ruido al caminar, ningdn grito,
ninguna arenga, sdlo el entrechocar de las
armaduras con los huesos y la carne putrefacta.
Por alld donde pasan las plantas se marchitan
y los animales huyen atn cuando estdn a millas
de distancia.El mon que ondea los estandartes
de este ejéreito maldito del Jigoku es una
mano esquelética, con los dedos negros
abiertos. Los habitantes de Hymukai al ver
este mon vy los terribles seres que lo portan
los han llamado “Kuroi-te” (la mano negra).

Dentro del clan Kuge se encuentra un clan
menor de cortesanos y artistas, los Hattori.
Sus obras son reconocidas y respetadas por
todo Hymukai, viajando de punta a punta de
las islas mostrando su arte. Lo que nadie sabe
es que, en realidad, los Hattori son ninjas. Este
grupo militar de espias y asesinos de élite no
son més que leyendas y rumores de hoguera
para los habitantes de Hymukai, pero la
realidad es que son el brazo ejecutor de los
designios Kuge. Ultimamente los Hattori se
han hecho mas visibles y peligrosos que nunca,
y sus asesinatos se han vuelto mas sangrientos
y terrorfficos de lo que jamds habfan sido.

Esta situacién no gusta en el clan Kuge. La
preocupacion es méxima al descubrir la
existencia de auténticos ejércitos
preparados para ir al campo de batalla y cémo
criaturas infernales, los Shikomi, los acompafian
en ellas.

ninja

Ultimamente la presencia de extranjeros ha
aumentado exponencialmente. Estos Namban
dicen querer comerciar solamente pero sus
armas de fuego y sus predicadores de la nueva
religion son algo que inquieta de sobremanera
a los daymio de Hymukai. Sus poderosas
armaduras, sus cafiones y sus extrafias lanzas
y espadas los pueden convertir en rivales
terribles.

Pero de lo més profundo del océano no solo
llegan extranjeros. Decenas de barcos piratas
Wako estén acechando las costas de Hymukai.
Sin nada que perder y mucho que ganar estas
bandas de saqueadores no dejan titere con
cabeza a su paso y su pillaje parece que solo
acaba de empezar. Dirigidos por su malvado
lider Turgot pretende tefiir de sangre toda la
costa de las islas Dragon.



Tatroduccion a WCensei

Como el joven comandante que aun eres, necesitas entrenamiento en el arte de
la guerra. El mas grande de los maestros te guiard a lo largo de este manual y
hard de ti el campedn que nuestro clan necesita. Aprenderds a dirigir tus tropas
a la victoria, a ser respetado, temido y odiado, hasta llegar a ser el Taisho mas
poderoso bajo el cielo azul de Hymukai. Pero antes de iniciar tu entrenamiento

de campo, necesitas conocer unos conceptos basicos sobre el juego.

% RESUMEN DEL JUEGO

Kensei es un juego donde tomas el papel
del comandante de uno de los grandes
clanes existentes en Hymukai: Los Buke,
Kuge, Sohei, Otokodate o Hattori, o el de
un comandante infernal, llegado desde el
inframundo para comandar las huestes
del Jigoku; “No Muertos” que se han
alzado desde la desaparicién del empera-
dor. Cada uno tiene su propia personali-
dad, historia y técnicas de combate. Elige
el que mas se ajuste a ti y conviértete en
el lider de una de sus familias.

Las batallas en Kensei van desde un pe-
quefio encuentro entre avanzadillas, hasta
grandes batallas campales. Tus ejércitos
estaran formados por distintas tropas,
desde un joven guerrero Samurai, hasta un
valeroso y venerado Héroe del clan, pa-
sando por un demonio del mundo infernal.
Cada una de estas tropas esta fisicamente
representada por detalladas miniaturas y
tiene caracteristicas Unicas que la defi-
nen: atributos (capacidad de movimiento,
de ataque, etc), equipo, habilidades.

Toda la informacion que necesitas conocer
sobre cada tropa se describe en lo que lla-
mamos las listas de ejército. Conoce bien
a tus tropas y asigna un papel adecuado a
su perfil y a tu estrategia, asi derrotaras a
tu enemigo en honorable batalla. Sé un
comandante descuidado y tus propios
hombres te acabaran abandonado cansa-
dos de tantas derrotas.

Entre tus tropas encontraras distintos
tipos de guerrero: Ashigarus, la milicia de
tu ejército, contratados de entre los hom-
bres y mujeres mas capaces de tus aldeas;
Samuriis, los temibles guerreros que
siguen el codigo del bushido como ley de
vida; Ninjas, invisibles y letales; Monjes,
servidores de la fe. Cada guerrero ha sido
entrenado y ha crecido junto a los de su
clase, y es asi, juntos en grupo, como son
mas efectivos y letales. Por eso, durante
la batalla, las tropas luchan en unidades,
un grupo de miniaturas del mismo tipo,
que funcionan como un Unico elemento.
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Aprenderas que un buen comandante
sabe confiar en sus hombres y mujeres. Y
sobre todos ellos destacan los lideres de
tu ejército, tus generales y héroes en la
batalla. Seran pocos pero leales, y estan
llamados a dirigir a tus tropas. Sin embar-

g0, no sélo te deberas valer del honory la
maestria con las armas, pues esta es la era
de la magia, donde el mal se ha levantado
del suelo y puede atemorizar el corazén
de tus enemigos. El poder tiene un precio,
¢Estas dispuesto a pagarlo?...

Un ejército de avanzadilla en kensei

o
Todo juego necesita un sistema, y tu
deber es comprenderlo y asimilarlo. A
través de él, de una forma muy simplifica-
da y dando prioridad a la diversion y el di-
namismo, intentamos que te sientas un
verdadero comandante dirigiendo a tu
ejército en la batalla. Seras instruido en
profundidad durante la lectura de este
manual, pero encuentra aqui un pequefo
avance del sistema de juego.

Antes de comenzar la batalla, tienes que
aprender lecciones que te han de llevar
lejos de la katana. Tu primera decision
como comandante sera la creacién de tu
lista de ejército. La lista de ejército es el
listado de tropas (héroes y unidades) que
llevaras a la batalla. Elige, de entre los

RESUMEN DEL SISTEMA

%
perfiles disponibles en las listas de ejérci-
to de cada clan, las miniaturas de los gue-
rreros en los que mas confies, busca
sinergias entre las distintas unidades y
elige a esos héroes que han de servirte
mejor. Hay una serie de normas que
debes seguir al crear tu lista, la mas im-
portante es que la suma del coste de las
tropas no supere el maximo de puntos de
ejército permitidos para la partida que
vais a jugar.

Durante la creacion del ejército decidiras tu
nivel como comandante, un nivel més alto
te dard algunas ventajas durante la batalla
pero te obligara a contratar menos tropas.
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Un buen comandante conoce el lugar de
la batalla y adapta su estrategia al terreno
que va a encontrar. Después de elegir el
escenario de batalla (donde se explica el
trasfondo de la batalla, tu misién, condi-
ciones de victoria y sus reglas especiales)
debes realizar el despliegue del ejército:
coloca (despliega) tus unidades en su po-
sicion inicial sobre la mesa, de la forma
mas inteligente para cumplir tu misién.
Pero ten cuidado, tu adversario desplegara
a la vez que tu. Intenta jugar con su mente
para que no descubra tu estrategia hasta
que sea demasiado tarde.

Una vez vuestras tropas estan sobre el
terreno, es el momento de comenzar la
batalla. Para simular el paso del tiempo
dividimos la batalla en una serie de
turnos. La batalla terminara cuando se
completen un determinado nimero de
turnos, indicado en el escenario de
batalla elegido.

En una batalla de Kensei no se diferen-
cian turnos de un jugador o de otro. En
cada turno, los jugadores actian a la vez,

activando las tropas de sus ejércitos, una
a una y de forma alterna (una td, una él,
etc). Sin embargo, sélo uno de los jugado-
res tendra la iniciativa del turno, lo que le
permitird decidir qué jugador actua pri-
mero durante el turno ademas de obtener
otras ventajas durante la batalla. Tener la
iniciativa durante la batalla es clave para
conseguir la victoria. Atacar primero, pre-
parar emboscadas y prever los movimien-
tos de tu enemigo serd mucho mas facil
si eres tu quien tiene la iniciativa.

Cuando a uno de los jugadores no le
quedan mas unidades para activar, el otro
jugador puede activar una unidad masy,
entonces, se terminara el turno. Un ejérci-
to grande es mas complicado de gestionar.
iTener la iniciativa y activar tus unidades en
el momento adecuado es cruciall.

Al activar una unidad podras usarla y
darle érdenes para que realice distintas
acciones (mover, correr, combatir, etc),
pero como la batalla es un terreno hostil
tus tropas no siempre podran realizar
todas las érdenes que te gustaria.

Un sangriento combate al amanecer
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Las huestes del Jigoku han penetrado en Hymukai

Dependiendo del resultado tras una
tirada de 6rdenes que realizas después
de activar cada unidad, tendras disponi-
ble una o dos érdenes de activacién para
gastar en tus tropas. Existen dos tipos de
6rdenes que explicaremos en su apartado
correspondiente mas adelante, las orde-
nes de accion, que sélo podras utilizar
con tu unidad activa; las érdenes de reac-
cién, que podras utilizar con cualquiera
de tus unidades.

Los guerreros de Hymukai son los mejor
entrenados, haciendo los combates rapi-
dos y mortales. Cuando dos tropas se en-
frentan en un combate cuerpo a cuerpo,
ambas van a atacarse al mismo tiempo y
ambas sufriran bajas. Si tus hombres
pierden el combate, deberan superar una
tirada de honor o huiran de forma des-
honrosa.

Después de todo combate cuerpo a
cuerpo, las miniaturas de una unidad su-
perviviente podran realizar un movimien-
to corto que llamamos movimiento de
melé. Con este movimiento podran cerrar
filas y reorganizarse o penetrar en la

unidad enemiga para enfrascarse en un
combate cerrado intentando romper las
filas enemigas.

Sin embargo, no soélo te deberas valer del
honor y la maestria con las armas. Tu valia
e inspiracion como comandante se vera
reflejada en el campo de batalla a través
de la baraja de mando. Estas cartas te
permiten realizar ciertas acciones espe-
ciales en cualquier momento del turno
(robar la iniciativa, repetir tiradas, etc). Las
reglas de uso de esta baraja, junto a las de
habilidades y tratos de tus tropas, son
parte de las reglas intermedias. Cuando
las incorpores a tus partidas, el sistema de
juego, asi como la sensacion de desafio
estratégico de una gran batalla, estaran
completos.

Por ultimo, siempre debes tener en mente
lo que te llevé a combatir: tu misién indi-
cada en el escenario de batalla. Termina-
da la batalla no importara si tus hombres
cortaron mas o menos cabezas a tu ene-
migo, el vencedor sera el que cumpla su
mision. La guerra por el goce de matar es
cosa de demonios, ¢lo eres tu?.
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%# CONCEPTOS BASICOS #

DaADOS Y TIRADAS

Algunas acciones, como combatir o inte-
ractuar con elementos del terreno, nece-
sitan de una tirada de dados para resolver
como de exitosas resultan. El nimero de
dados que tires y la dificultad de la tirada
(valor minimo que debe alcanzar un dado
para que se considere un éxito) depen-
dera tanto de la calidad de las tropas
como de otros factores. El buen estrate-
ga debe conocer estos modificadores
para potenciar sus tropas y darles la
mayor probabilidad de éxito posible.

En Kensei usamos dados de seis caras,
que llamaremos D6. Cuando se hable de
realizar una tirada cogeremos tantos
dados como se necesiten y los lanzare-
mos sobre la mesa. El resultado de cada
dado es el indicado en la cara que apunta
hacia arriba.

Las tiradas pueden recibir modificadores
por distintos aspectos. Cuando en el re-
glamento decimos que debemos sumar
+1D6 (0 2D6, o 6D6, etc) a una tirada que-
remos decir que hay que anadirle 1, 2...6
dados al nimero total de dados a lanzar.

Hay varios tipos de tiradas utilizadas en
distintas situaciones, explicadas mas ade-
lante en las reglas: Tirada de Estrategia,
Tirada de Iniciativa, Tirada de Ordenes,
Tirada de Combate, Tirada de Disparo,
Tirada de Honor y Tirada de Presencia.

DISTANCIAS Y MEDIDAS

En Kensei todas las distancias se propor-
cionan en centimetros. En las situaciones
donde el reglamento pida comprobar una
distancia, utiliza una cinta métrica o regla.

Una distancia entre una miniatura y otro
elemento sobre la mesa (sea otra minia-
tura o cualquier otro elemento), se
medira siempre desde los bordes mas
cercanos de sus peanas. Cuando haya
que mover las tropas sobre el terreno, se
medira siempre desde el mismo punto de
la peana.

Como normal general, a partir del inicio
del primer turno después del despliegue,
no se puede medir antes de declarar una
orden, sélo se medira en el momento de
realizarla.

MARCADORES

A lo largo del manual se hablara de una
serie de marcadores (heridas, aturdidos,
unidad en retirada, etc). Son sélo recorda-
torios de distintos estados que os haran
las partidas mas fluidas. Puedes utilizar los
marcadores oficiales, comprandolos o
descargando el pdf para imprimirlos tu
desde la pagina web de Zenit Miniatures,
o utilizar cualquier otro tipo de fichas de
colores que tengas a mano.
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&% TURNO DE EJEMPLO

“Bienvenido honorable guerrero, soy Tokage. Ahora que has salido de la academia
y aprendido los conceptos més bésicos, has llegado a mi. Estoy aqui para instruirte
en el noble arte de la guerra. Espero que entiendas bien estas ensefianzas bésicas,
te serdn de gran ayuda en los combates venideros.

Las batallas en Hymukai son sangrientas. Estamos en un momento delicado, de
luchas de poder y de demonios vagando por el mundo, debes estar preparado
para liderar a tus tropas ante cualquier adversidad. Aprende a usarlas sabiamente,
porque cualquier decision que tomes puede ser la Ultima.

Pero no hablemos mds, acerquémonos a aquella colina de entrenamiento, donde
nos esperan varias unidades armadas con bokens, armas para entrenamientos, para
que no haya derramamiento de sangre innecesario. Tus unidades se enfrentardn
contra las de otro estudiante, y yo seré vuestro gufa. jPrepérate y atiendel, jyoil”

iYor!

Ya conoces a tu maestro y tienes en la
mente algunos conceptos del juego. En
esta seccion profundizaremos un poco
mas en las mecdanicas de Kensei, de una
forma narrada y desarrollando un turno
ficticio a través de las imagenes de ejem-
plo. Coge alguna de tus miniaturas y sigue
los pasos que se van a describir.

Es normal que te surjan dudas en este
capitulo, durante la lectura del manual
encontrards una explicacion detallada de
cada concepto y el sistema
completamente desarrollado.

PREPARACION DE LA PARTIDA

Antes de iniciar la partida debes preparar tu
ejército, la mesa de juego y elegir el escena-
rio donde tu contrincante y tu vais a jugar.

Lista de ejército

A la batalla debes ir con un ejército listo
para la guerra, selecciona a tus mejores
hombres y crea tu lista de ejército.

Toma 15 de tus miniaturas y separalas en
dos unidades, una de 10 y otra de 5. Tu
contrincante debe hacer lo mismo. La ba-
talla serd entre dos unidades de guerre-
ros por bando (independientemente de
las miniaturas que utilices). Estas seran
vuestras listas de ejército para este en-
trenamiento.

Escenario de batalla

Prepara tu mesa de juego delimitando un
area de 40x40 cm dentro de la cual desa-
rrollaremos el entrenamiento. Coloca al-
gunos elementos de escenografia como

decoracion si asi lo deseas.

En este entrenamiento el escenario de
batalla es Aniquilacion y tu mision es
combatir y derrotar al mayor niimero de
enemigos posible.



Tu oponente dirigira las tropas del clan Sohei, amarillo a la izquierda. Tu dirigiras las tropas
azules a la derecha, del clan Buke. Ya estan sobre la mesa, armadas y preparadas para aniquilar
a los soldados enemigos. Las tropas desplegadas v listas para la batalla.

TIRADA DE ESTRATEGIA Y
DESPLIEGUE

Ahora que tu oponente y tu ya habéis se-
leccionado a vuestros hombres ha llega-
do el momento del despliegue. La forma
de colocar vuestras tropas al inicio de la
batalla es muy importante y debe ser
parte de tu estrategia de victoria.

Pero, ¢quién despliega primero? Lo resol-
vemos con una tirada de estrategia: Cada
jugador tira 1Dé, el que saque el nimero
mas alto decide en qué lado de la mesa
quiere empezar (su oponente empezara
en el lado opuesto) y sera el primero en
desplegar una unidad. En caso de empate,
repetid la tirada.

¢:Como se despliega? Simplemente coloca
tus unidades a no mas de 10 cm del
borde de tu lado de la mesa, alternando
con tu oponente (una tu, una él, una tu,
una él, etc) y empezando por el que gand
la tirada de estrategia. Las miniaturas de

la unidad deben estar cercanas entre si
pero no hace falta que sus bases se
toquen, asi te serd mas facil manipularlas.

SECUENCIA DE UN TURNO

¢Preparaste una estrategia antes de des-
plegar tus unidades? ;Intentaras flan-
quear a tu rival o lo atacaras de frente?
Ahora ya no hay marcha atras, es el mo-
mento de guiar las tropas al combate. De-
bemos empezar el primer turno.

Una partida de Kensei se divide en
turnos. Cada turno, a su vez, estd dividi-
do en varias fases, en cada una de las
cuales tu labor como comandante es dis-
tinta. Debes estar preparado y concentra-
do. Estas fases son: mantenimiento,
iniciativa y activacion. Se iran repitiendo
de forma ordenada en cada uno de los
turnos hasta el final de la partida.

Estas fases ocurren simultdneamente
para ambos jugadores, no se diferencia
entre turno de un jugador u otro. Es muy
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importante que recuerdes que los dos ju-
gadores comparten cada fase del turno y
actuan a la vez en cada una de ellas.

Fase de mantenimiento

Durante esta fase tu oponente y tu
debéis retirar algunos marcadores que
vuestras tropas han acumulado en el
turno anterior. Primero retirad todos los
marcadores de unidad aturdida, que re-
presentan el desgaste después de un
combate cuerpo a cuerpo. Continuad con
todos los marcadores de unidad activada,
gue se asignan a las tropas cuando son
usadas y reciben érdenes, indicando que
no se pueden usar mas hasta el siguiente
turno. En este entrenamiento aln no se
ha jugado ningln turno, por lo que nos
saltaremos esta fase.

Fase de iniciativa

En este momento se decide qué jugador
tendra la iniciativa del turno a través de
la tirada de iniciativa. Ambos jugadores
realizan a la vez una tirada de 1Dé (igual
que en la fase de despliegue). El ganador
tendré la iniciativa este turno y durante la
siguiente fase de activacién decidird qué

jugador activa y usa primero sus
unidades.

Fase de activacién

Esta es la principal fase del juego. Ambos
jugadores vais a activar una a una vues-
tras unidades y hacerlas actuar dandoles
distintas 6rdenes. Con cada activacién de
una nueva unidad debéis repetir los si-
guientes pasos: activacion de unidades;
tirada de 6rdenes; 6rdenes; marcar uni-
dades activadas; final del turno.

Durante la activacion de unidades ambos
jugadores vais a elegir una de vuestras
unidades que no tenga un marcador de
unidad activada. A las elegidas las llama-
remos unidades activas y al resto de uni-
dades de vuestros ejércitos las
llamaremos unidades reactivas. El juga-
dor con la iniciativa decide cudl de los dos
elige primero. Es una decisién muy im-
portante como veremos a continuacién.

Para que cada jugador sepa cuantas 6rde-
nes de activacién puede dar a la unidad
que ha activado, ha de realizar una tirada
de 6rdenes. Ambos jugadores lanzan a la
vez 1D6 y le suman la iniciativa de su

(1) Unidades activas

(2) Unidades reactivas
En este ejemplo, tu
= = oponente elige primero
. y elige la unidad de as-
. higaru amarillos con
i lanza. Inmediatamente
Ry después, tu eliges la
: tuya y activas la unidad
de ashigarus azules con
lanza. Al realizar la
tirada de érdenes
ambos obteneis un 4+
y por lo tanto tendréis 2
ordenes de activacion
cada uno.




Al ser tu oponente el primero en actuar, declara una orden mover y desplaza su unidad activa
10 cm (su atributo de movimiento) hacia adelante. Concluido el movimiento, tU compruebas
si debes reaccionar. No es el caso ya que no has recibido un ataque por lo que usas también
la orden mover y desplazas tu unidad hacia la unidad enemiga. Ambos gastdis asi vuestra

primera orden de activacion.

unidad activa, si consiguen un resultado
de cuatro o mas (4+), dispondran de dos
6rdenes de activacion, en cualquier otro
caso solo de una. Se recomienda colocar
un marcador junto a la unidad activa para
recordar las érdenes de activacion
conseguidas.

Durante la fase de érdenes ambos juga-
dores usaran y gastaran sus érdenes de
activacién obtenidas en la tirada de érde-
nes anterior. Por cada orden de activa-
cion puede asignar una orden entre las
existentes. Hay muchas ordenes (que ve-
remos mas adelante) divididas en dos
grupos: ordenes de accién, que pueden
ser usadas sélo las unidades activas y
sirven para mover, cargar, disparar, etc. y
ordenes de reaccion, que pueden ser
asignadas tanto a tu unidad activa como
a tus unidades reactivas y sirven para res-
ponder a un combate sin ser la unidad
activa, huir, etc. jNinguna de tus tropas se

quedard quieta si es atacada por el ene-
migo! Sin embargo, el uso de una orden
de reaccion implica una serie de penaliza-
dores que veremos en la seccion de
combate.

Al iniciar la fase de 6rdenes, cuando ya se
conocen la unidad activa de cada jugador
y el nimero de érdenes de activacién que
tiene cada uno, el jugador que activo pri-
mero sera también el primero en asignar
una orden de accién sobre su unidad
activa. Seguidamente su oponente debe
comprobar si tiene que reaccionar o no
con alguna de sus unidades y asignar una
orden en consecuencia. Mientras quede
alguna orden de accién sin usar por parte
de alguno de los jugadores se contintia
esta dindmica.




Con su segunda orden
tu oponente carga
sobre tu unidad.
Mueve 10 cm + 1D6
hasta ponerse en con-
tacto peana con peana
con tu unidad activa.
Tu debes reaccionar
con una orden de
combatir. Ambos
gastais asi vuestra se-
gunda orden de acti-
vacién y se realiza el
combate.

Como norma general, después de que un
jugador use una orden, ya sea de accién
o de reaccion, su oponente debe compro-
bar si tiene que reaccionar con alguna de
sus unidades (sea la unidad activa o no).
Si no es asi, debe gastar una orden de ac-
tivacion sobre su unidad activa mientras
aun le quede alguna. En ambos casos, ya
sea con una accidon o con una reaccion,
gastara una de sus érdenes de activa-
cion.

¢Qué ocurre si tienes que reaccionar con
una de tus unidades pero no te quedan

ordenes de activaciéon por gastar ? Tu
unidad, independientemente de si es tu
unidad activa o una reactiva, puede reac-
cionar recibiendo Unicamente una orden
de reaccién, sufriendo asi los penalizado-
res que ello acarrea.

Cuando ambos jugadores hayais gastado
todas vuestras ordenes de activacion y los
combates hayan finalizado, las dos unida-
des activas, asi como cualquier unidad

que haya usado cualquier tipo de orden,
deberan recibir un marcador de unidad

activada (si no lo tenian ya) en este mo-

La carga fue un éxitoy
llegaron al contacto.
iHabra combate!
Cuando éste termine,
las unidades reciben
el marcador de unidad
activada y se vuelven
a repetir estos pasos
con las otras dos uni-
dades que no se han
usado.




Después de un combate, los
jugadores retiran las bajas
de la unidad contraria de
entre las que estuviesen en
contacto peana con peana,
intentando dejar huecos en
ella. En este caso, la unidad
de ashigarus amarilla es la
vencedora, causo 3 bajas al
enemigo y solo recibi¢ 2. La
unidad de ashigarus azules
debe realizar una tirada de
honor, lanza 1Dé y saca 1,
es menor que su honor (3)
por lo que se mantienen en
combate.

mento. Esto indica que no se podran
volver a activar hasta el siguiente turno.

Asi es, si juegas bien tus cartas y atacas a
las unidades reactivas de tu contrincante,
agotaras sus érdenes y tropas disponibles
para el turno sin que haya podido usarlas
como él queria.

Después de que las unidades activas reci-
ben el marcador de unidad activada, se
vuelven a repetir todos los pasos de la
fase de activacion que hemos descrito
con otras dos unidades de vuestros ejér-
citos que no tengan el marcador de
unidad activada.

El final del turno llegara después de que
uno de los dos jugadores no tenga mas
unidades por activar. En ese momento, su
oponente podra activar una unidad mas
(si aun tiene alguna sin activar) y, cuando
concluya sus ordenes, se habra terminado
el turno.

COMBATES

El combate con las armas es inevitable
durante una batalla. Un buen comandan-
te conoce los secretos de la lucha cuerpo
a cuerpo y como poner en la posicién mas
favorable a sus tropas. La linea entre la
victoria y la derrota es muy fina.

Hay dos tipos de combate: combate
cuerpo a cuerpo y combate a distancia (o
disparos). Ambos son muy similares pero
guardan algunas diferencias.

Tanto en combate cuerpo a cuerpo como
en disparo, hay una serie de érdenes de
combate que puedes dar a tus tropas
(cargar, combatir, disparar, destrabar, etc).
El combate desgasta las fuerzas de tus
hombres de una forma increible, por lo
que debes recordar que tus tropas sélo
pueden recibir una orden de combate
cada vez que se activan, independiente-
mente del nimero de érdenes consegui-
do en la tirada de 6rdenes. Sin embargo,
si podrian recibir dos érdenes de mover,
por ejemplo. Seras instruido mas adelan-
te en cuando y cédmo usar cada una de
estas ordenes.
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Cuando se combate cuerpo a cuerpo o se
dispara, se realizan dos tiradas: la Tirada
de combate, para calcular el nimero de
impactos, y la Tirada de heridas, para
saber cuantos de esos impactos hieren
finalmente al enemigo. El sistema de
combate y como contabilizar los dados de
las tiradas se explicara en la seccién de
Combate en el capitulo de Reglas.

En el combate cuerpo a cuerpo las tropas
luchan, sufren heridas y tienen bajas al
mismo tiempo. Cuando se declara un
combate, ambos jugadores han de lanzar
sus tiradas de combate y heridas a la vez.
Sin embargo, en un combate a distancia,
sera el jugador que dispara el Unico que
realice dichas tiradas.

Una vez conozcas las heridas totales, en-
traremos en la fase de resolucién del
combate, donde retiraremos las bajas de
las unidades y sabremos si huyen o no.

Las bajas causadas son los trofeos que
tus hombres portan orgullosos a su regre-
so. Después de un combate cada jugador

retira las bajas causadas a la unidad ene-
miga de entre las mas cercanas al comba-
te. Esto hard que las unidades pierdan su
formacién y surjan huecos en ella, jlo que
serd muy importante para anular a tu
enemigo!.

Seguramente una de las tropas habra su-
frido mas bajas o heridas que la otra, por
lo que sera la unidad perdedora del com-
bate. Debera realizar una tirada de honor
para no huir. El jugador lanza 1Dé y debe
sacar menos del atributo de honor de la
tropa. Si falla, la tropa se dara la vuelta y
huird, si no, se mantendra en el combate.

Finalmente, las tropas que no huyan
podran realizar un movimiento extra para
tapar esos agujeros que aparecieron en
sus filas o para penetrar y romper la for-
macion de la unidad contra la que com-
batian. A esto lo llamamos movimientos
de melé, durante los que toda miniatura
que no esté en contacto peana con peana
con otra de la unidad contraria, puede
mover hasta 3 cm.

Una vez las bajas se han
retirado las miniaturas se
reposicionan para conti-
nuar el combate. Empieza
el jugador de los ashiga-
rus amarillos ya que gané
el combate y mueve
todas las miniaturas que
no estaban en combate
cuerpo a cuerpo hasta 3
cm, buscando entrar en
combate con el maximo
de miniaturas enemigas
posibles. Seguidamente el
jugador azul hace lo
mismo con las miniaturas
que aun tuviese libres.
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& TIPOS DE TIRADAS

Ya sabes que en Kensei usaras dados de
6 caras (D6) para resolver el resultado de
tus acciones. Cuando haces una tirada
debes lanzar 1 o mas dados dependiendo
de la accién que estén realizando tus
tropas. Como y cuando se realiza cada
tipo de tirada se explica en su seccion co-
rrespondiente.

En algunas situaciones se indica que una
tirada recibe un modificador positivo o
negativo. Esto significa que a cada dado
de esa tirada recibe ese modificador
antes de comprobar si alcanza la
dificultad dada. (ej: un -1 a la Tirada de
Combate significa que debes restar 1 al
resultado de cada uno de los dados).

TIRADAS DE EXITOS

En una tirada de éxitos debes lanzar uno
o0 mas dados de 6 (1Dé, 2Dé, etc).

La dificultad para conseguir un éxito es
siempre de cuatro o mas (4+). Esto signi-
fica que cada dado de la tirada con un re-
sultado de 4, 5 6 6 es un éxito. Sin
embargo, esta dificultad se vera modifica-
da (@ mayor o menor) dependiendo de
distintas situaciones que se explican a lo
largo del manual.

Cuando decimos que la dificultad se mo-
difica en mas o menos un valor (+1, +2,
-1, etc) significa que el valor minimo que
debe alcanzar un dado para ser éxito se
ve modificado por ese valor. (un -1 a la di-
ficultad para impactar significa que un re-
sultado de 3 0 mas es un impacto).

Un resultado de 1 en el dado (1 natural)
se considera una pifia, es decir, es siem-

pre un fallo. En cambio, un resultado de 6
es un critico, un éxito sean cuales sean
los modificadores que afecten a la tirada.

Si por alguna razén el nimero de dados a
tirar se viese reducido a 0, podras seguir
lanzando 1Dé6 pero soélo seria éxito un re-
sultado de critico (6 natural).

Este tipo de tiradas se utiliza para el com-
bate cuerpo a cuerpo (Tirada de Comba-
te), combate a distancia (Tirada de
Disparo) y heridas (Tirada de Heridas).
Estas tiradas se explican durante la sec-
cion de combate.

Ej: La armadura de una tropa hace
que la dificultad para herirla se
modifique en un +1. Por lo tanto
quien quiera herirla debera obte-
ner un 5+ en al menos uno de los
dados de la tirada de heridas.

TIRADAS DE ORDENES

Ya conoces esta tirada. Durante la fase de
activacion del turno, después de activar
una tropa, lanza 1D6 y suma el valor de
iniciativa (INI) de dicha tropa. Dependien-
do del resultado obtendras una o dos 6r-
denes de activacion:

e 1 natural: es una pifia. La tropa
solo puede recibir una orden sin
importar su iniciativa.

e De 2a3:1 orden.

e De 4 a5: 2 érdenes.

e 6 0 mas (6+): 2 6rdenes y ademas
activa su ki, pudiendo utilizar una
de las habilidades de ki de la
tropa.
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TIRADAS DE HONOR

Una tropa puede verse forzada a huir tras
participar en un combate o recibir un dis-
paro. En la seccién de resolucion del
combate veremos el por qué. Para evitar-
lo debes lanzar 1D6, un resultado menor
o igual al valor del atributo de Honor de
la tropa es un éxito, evitando asi tener
que huir. No existe la pifia ni el critico en
esta tirada.

Ej: Una unidad de guerreros tiene
honor 3, tira 1Dé y saca un 4, por
lo tanto falla en su tirada de honor
y la unidad debe huir.

TIRADA ENFRENTADA

Se trata de una tirada de 1Dé que reali-
zan los dos jugadores a la vez, el que ob-
tenga el resultado mayor gana. Si hay un
empate, se repite la tirada. No hay pifia ni
critico en esta tirada. Ejemplos de estas
tiradas son la tirada de estrategia y la
tirada de iniciativa que se realizan
durante el turno.

$# MAS COSAS QUE DEBERIAS SABER &

Has salido victorioso de tu primer entre-
namiento, pero no te confies, la guerra es
traicionera. Muchos han caido por lanzar-
se a comandar grandes ejércitos antes de
estar preparados.

Aqui has aprendido algo sobre la secuen-
cia y escala del juego asi como del com-
bate, pero la explicacién detallada viene

en las siguientes secciones. Ahora debes
profundizar mas en este reglamento para
descubrir todas sus opciones tacticas y

las enormes posibilidades que estas ofre-

cen. Estudia los distintos tipos de tropas
y unidades, aprende sus habilidades y los
modificadores que ofrecen. Descubre
todas las érdenes que puedes dar a tus
tropas, anade lideres a tu ejército y deja
que luchen en un duelo de honor. Descu-
bre los Omnyouiji, hechiceros capaces de
invocar criaturas aterradoras y sus néme-
sis, los Komuso. Te formaras sobre el uso
de la baraja de mando, con la que podras
influir en la iniciativa del turno y cambiar
el sino de las tiradas. Te queda mucho por
descubrir...

'75'



Conoce a tus soldados como a ti mismo y serds el sefor de la guerra mas poderoso.
Tus ejércitos estan formados por fieros soldados, desde los mas humildes campesinos
hasta los héroes de leyenda mas venerados, todos con sus caracteristicas Unicas y valor
en la batalla. A cada uno de ellos los llamamos tropa del ejército.

Cada una de tus tropas tiene un perfil Unico que contiene toda la informacién que ne-
cesitaras saber sobre ella durante la batalla. Todos los perfiles de tropa existentes en
Kensei se encuentran en el anexo Listas de ejército.

Para entrar en combate, las tropas del mismo tipo se agrupan en unidades, donde al-
canzan su maximo potencial, siendo dirigidas por tus lugartenientes en la batalla: los li-
deres del ejército, los héroes mejor preparados del clan.

Cuando hablemos durante el manual de tropas, sin especificar nada mas, nos referimos
tanto a miniaturas individuales como a unidades. En el caso de referirnos a una Unica
miniatura la llamaremos tropa individual. Cuando se haga referencia a un conjunto de
miniaturas la llamaremos unidad.

Una unidad de letales samuréai con katana
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®* CARACTERISTICAS DE UNA TROPA

En cada perfil se muestran las caracteristicas de la tropa. Dos tropas son iguales si el
valor de cada una de sus caracteristicas es el mismo.

BOH Estratega, Mimético, Tactico

Daimyo Buke - Samurai | Lider | Unico | v3 |

katana (3), Armadura Samurai, Caballo

1. Clase

La categoria como soldado de la
tropa. Puede ser: Héroe, Elite,
Guerrero o Aldeano.

2. Nombre
El nombre de la tropa.

3. Habilidades

Cada tropa tiene una serie de habilidades
que le dan su caracter, aportando modifi-
cadores a sus atributos y acciones espe-
ciales que pueden usar en la batalla.
Cuanto mejor sea la clase de la tropa, mas
habilidades tendra.

Hay dos tipos de habilidades:
Permanentes, que siempre se pueden
usar; De Ki, sélo pueden ser usadas si se
obtiene un 6+ en la tirada de érdenes. Se
explican en profundidad en el capitulo de
reglas intermedias.

4. Equipo

Debes equipar a tus hombres para la ba-
talla. Toda tropa esta equipada, como
minimo, con una o mas armas, que
pueden ser tanto de cuerpo a cuerpo
(katana, Yari (lanza), etc) como de dispa-
ro (Yumi (arco), Teppo (escopeta), etc).
Otros tipos de equipo pueden ser arma-
duras, lo que hace que sea mas complica-
do herir a tus tropas, y monturas, como
caballos.

5. Trato

Indica la educacién militar y social que ha
recibido la tropa: Samurai, Ashigaru,
Ninja, Monje, No muerto, Espectro, etc.
Cada trato aporta a la tropa una serie de
habilidades y reglas extra, descritas en el
capitulo de reglas intermedias.

6. Rango
Si una miniatura tiene el rango de Lider
de ejército aparecera marcado como lider.

7. Disponibilidad

Algunas tropas son héroes de leyenda,
Daishos de una aldea aliada, maestros
kensei del combate cuerpo a cuerpo, no
hay dos iguales. Esas tropas estan marca-
das como Unicas en la lista de ejército. No
puede haber mas de una miniatura en tu
ejército con ese perfil. (Por ejemplo, no
puede haber dos Daimyo Sohei a caballo
en tu ejército). De las tropas en que no se
indique nada puede haber tantas repeti-
ciones como las permitidas en las reglas
de creacion del ejército.
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8. Volumen de la miniatura

Indica el tamafio de la criatura, lo cual
tiene importancia en ciertas situaciones
ya que las miniaturas de mayor tamano
no dejan ver lo que se encuentra a sus
espaldas.

El volumen total de la miniatura viene de-
terminado por el el ancho y el largo de su
peana, asi como por su altura. Cada valor
de volumen define una altura de miniatu-
ra, independientemente de su pose.

Hay 4 tipos de volumen:
e v1: Pequenas criaturas y animales.
Altura 2,5 cm

e v2: Tropas de tamafio humano.
Altura 3,5 cm

e v3: Criaturas grandes y tropas hu-
manas a caballo. Altura 6 cm

e v4: Criaturas colosales.
Altura 9 cm

Ejemplo de distintos volimenes de miniaturas.

9. Tipo de arma

Las armas estan agrupadas en ocho tipos
distintos de armas cuerpo a cuerpo y tres
de disparo. Cada uno de estos tipos
aporta una serie de bonificadores al
combate. (ver seccién Armas y
Armaduras)

10. Coste

Representa el valor en puntos de
ejército de la tropa. Cuando crees un
ejército deberas sumar el coste de
todas tus tropas y no superar el valor
maximo de puntos ejército pactados
para la batalla.
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& ATRIBUTOS DE UNA TROPA &

Los atributos representan la capacidad
como guerreros de cada una de las
tropas. Cuando quieras hacer algo con tus
miniaturas como atacar, mover, etc. de-
beras consultar el atributo apropiado de
la siguiente tabla dependiendo de la clase
de tu tropa. Durante el manual se ird ex-
plicando en qué momento se usa cada
atributo.

Movimiento (MOV): movimiento en
centimetros. El primer valor se aplica a
una miniatura que va a pie, el segundo si
va a caballo.

Ataque (AT): Indica el nimero base de
dados de ataque. El primer valor es el
usado en la tirada de combate cuerpo a
cuerpo, el segundo se usa para la tirada
de disparo.

Iniciativa (INI): iniciativa de cada tropa.
Utilizado en las tiradas de érdenes.

Honor (HO): honor de cada tropa. Utiliza-
do en las tiradas de honor.

Heridas (HR): nimero de heridas maximo
que puede recibir una tropa antes de con-
siderarse una baja.

CLASE MOV AT INI HO HR
(H) Héroe 10/15 4/3 3 5 3
(E) Elite 10/15 3/3 2 4 2
(G) Guerrero 10/15 2/2 1 3 1
(A) Aldeano 10/15 0/0 0 2 1
% TIPOS DE TROPA &

Las tropas de Kensei estan dividas en
estas seis categorias, las cuales determi-
nan cémo se comportan en la batalla:

Infanteria: Tropas a pie, son la columna
vertebral de tu ejército.

Montadas: Tropas equipadas con caballo
o cualquier otra montura.

Hostigadores: Tropas que estan entrena-
das para actuar libremente por el campo
de batalla, infiltrandose entre las tropas
enemigas y creando el caos.

Tropas espirituales: Existen dos tipos: los
Omnyouji, hechiceros capaces de realizar
invocaciones magicas y dominar a las

criaturas de otros reinos de existencia; los
Komuso, la antitesis de los anteriores, se-
guidores del orden absoluto y capaces de
contrarrestar sus intentos de invocacién.

Criaturas Mitolégicas: Todo tipo de cria-
turas de origen magico: Onis, Misuchi
(dragones), demonios, etc.
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% UNIDADES

Durante tu entrenamiento ya vimos coémo
funciona y qué es una unidad: un
conjunto de tropas del mismo perfil que
actuan, en formacion, como un elemento
individual en la batalla. Asi es como
alcanzan su maximo potencial.

Todas las tropas, excepto las marcadas
como Unicas (lideres, criaturas Unicas,

etc), estan obligadas a ser desplegadas
como unidades. Al ser desplegada, una
unidad debe tener como minimo 3
miniaturas, y como maximo entre 10y 15,
dependiendo del tipo de unidad. En las
reglas de creacién de ejército veras todas
las limitaciones a la hora de crear tus
unidades.

& TIPOS DE FORMACION

Las unidades han sido entrenadas para
luchar en formacién, combatiendo
hombro con hombro junto a sus com-
pafieros, aumentando su fuerza de
ataque y la defensa de sus protecciones.
Hay dos tipos de formacién: cerrada y
abierta.

FORMACION CERRADA

Todas las unidades, menos las de tipo
hostigadores, deben ser desplegadas for-
mando filas de miniaturas, separadas
entre si no mas de 1 cm desde el borde
de sus peanas. Lo ideal es dejar un pe-
queino hueco entre ellas para poder mo-
verlas con mas facilidad.

Cuando la primera fila tiene 3 miniaturas
0 mas se considera una fila completa. Las
siguientes filas estaran también comple-
tas si al menos tienen el mismo nimero
de miniaturas que la primera fila menos
una. Las unidades con las dos primeras
filas completas son mas potentes como se
explica en las secciones de combate y
resolucién del combate.

FORMACION ABIERTA

Las unidades de hostigadores han sido
entrenadas para el subterfugio y sembrar
el caos entre las filas enemigas. Con esta
formacién las miniaturas pueden estar se-
paradas entre si hasta 5 cm, midiendo
desde el borde de sus peanas.

Los ashigaru (1) con lanza
deben llevar una forma-
cion cerrada, con una se- &
paracion entre ellos de 1
cm como méximo y for-
mando filas. Los ninjas (2)
son hostigadores y
pueden llevar una forma-
cion abierta, sin filas y con
una separacion maxima de
5 cm entre ellos.




& FRENTE, FLANCO Y RETAGUARDIA &

Al desplegar una unidad debes decidir
cémo posicionar las miniaturas dentro de
ella y asi definir su frente (el ancho) y su
flanco (la profundidad). Si tu unidad tiene
filas anchas tendra superioridad numérica
en la mayoria de los combates pero sera
vulnerable a quedar dividida. En cambio,
al formar con filas estrechas serad mas
maniobrable pero también mas vulnera-
ble en combate cuerpo a cuerpo.

FRENTE

Es la primera linea de la unidad, indica
hacia donde mira y su ancho. En las uni-
dades de hostigadores, todas las miniatu-
ras que la componen se consideran parte
del frente.

Todas las miniaturas de la unidad han de
mirar en la direccién del frente siempre
que la unidad esté en formacion (ver
Tipos de formacion).

Ninguna fila de la unidad puede tener
mas miniaturas que el frente.

Ninguna unidad puede ser desplegada
con menos de 3 miniaturas en su frente,
aunque podran cambiar su formacién al
mover. En formacion cerrada, el ancho
maximo del frente es de 10 miniaturas,
sin poder ser superado en ningun mo-
mento de la partida.

FLANCO

Son los laterales exteriores de la unidad.
Indica la profundidad de la unidad y es
mas vulnerable a los ataques. Las minia-
turas individuales no tienen flanco.

RETAGUARDIA

Es el lado contrario del frente y el méas vul-
nerable. Si tu unidad es atacada por la re-
taguardia sufrirds muchas bajas jevitalo!.

- oY

(1) Frente - (2) Flanco - (3) Retaguardia
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& FUERA DE COHERENCIA Y FORMACION

Una unidad que rompe su formacion per-
dera parte de su potencia de combate y

debera concentrar sus esfuerzos en recu-
perarla, ya que sufrira ciertos penalizado-
res. Una unidad puede quedar fuera de

formacion por perder la coherencia entre
sus miniaturas o dejar huecos en sus filas.

Hacer llegar a una unidad enemiga a
estos estados la debilita. Al quitar las
bajas de tu enemigo, después de un com-
bate, deberas intentar que esto ocurra.

FUERA DE COHERENCIA

Si una o mas miniaturas de una unidad
estad separada de las otras mas de la dis-
tancia maxima permitida para su forma-
cién (1 6 5 cm), la unidad al completo
estara fuera de coherencia, sufriendo una
serie de penalizadores: pierde 1Dé6 a su
tirada de combate durante un combate
cuerpo a cuerpo (todos estos modificado-
res estan recogidos y explicados en el

capitulo de combate). Si no estaban en
combate cuerpo a cuerpo, sélo pueden
utilizar las érdenes mover o huir hasta re-
cuperar la coherencia.

FUERA DE FORMACION

Una unidad est4 fuera de formacién si

alguna fila tiene un hueco y hay otra fila
detras de ella (con lo que otra miniatura
puede ocupar el hueco) o cuando una fila
es mas ancha que cualquiera delante de
ella. La unidad sufre estos penalizadores:

e No pueden correr.

e Al cargar, no suman el 1Dé6 a la
tirada de combate.

e Al disparar restan 1Dé a su tirada
de disparo.

Ademas, si una unidad inicia un movi-
miento fuera de formacion, esta obligada
a terminar su movimiento en una forma-
cion vélida siempre que sea posible.

Los ashigaru (1) estan
fuera de formacion al
tener un hueco en su una
fila que podria ser relle-
nado por una miniatura
de atrés. Sufrira los pena-
lizadores descritos. Los
ninjas (2) estan fuera de
coherencia al una de sus
miniaturas esta separada
mas de la distancia per-
mitida. Sélo podran
mover o huir hasta recu-
perarla.




¥ ZONA DE CONTROL %
La zona de control de una miniatura o peana de la miniatura o exterior de la

unidad es el area de 5 cm a su alrededor,  unidad.
medidos desde cualquier borde de la

By

/

% HATA-JURUSHI

Los Hata-Jurushi son los estandartes que tus unida-
des pueden llevar en la batalla. Son utilizados para
ayudar a la organizacion del ejército y atemorizar a
tus rivales.

El portaestandarte debe empezar la batalla desple-
gado en el frente de una unidad que tenga su mis-
mo trato. Puedes anadir uno por cada unidad que
haya en tu ejército, como se indica en las normas de
creacién de ejércitos.

Una unidad que incluya un Hata-Jurushi gana un +1
a su tirada de estrategia mientras el portaestandar-
te siga vivo.




% LIDERES DE EJERCITO %

Ta no eres infalible, quizas no aun. Como
comandante, debes ser humilde y confiar
en los héroes y grandes soldados de élite
de tu clan. Esos son los lideres del ejérci-
to. Aparte de sus habilidades de combate,
son capaces de potenciar a las tropas a su
alrededor.

Al contrario que el resto de tropas,
pueden ser desplegados tanto en

solitario, fuera de cualquier unidad, como
dentro de una, convirtiéndose en su lider
de unidad. (se explica mas adelante)

Si una tropa es un lider de ejército se
indica en su perfil. Ademas, siempre es
una tropa Unica, esté indicado o no.

$# GENERAL DEL EJERCITO

Mientras tu diriges la estrategia desde la
retaguardia, el general de tu ejército sera
tu voz en el campo, dando coraje y ejem-
plo a tus hombres. Debes incluir en tu
ejército al menos un héroe que nombres
como el general (un lider élite

Muerte del general

Si el general muere todo tu ejército sufre
un penalizador de -1 a su atributo de ho-
nor hasta el final de la batalla.

puede ser lider de ejército pero
no tu general). Se comporta
igual que cualquier lider de ejér-
cito pero anade estas reglas
especiales:

Repetir la tirada de honor

El general y cualquier tropa que
se encuentre a 15 cm o menos
de él, siempre y cuando haya li-
nea de visidn entre el general y
la tropa, podra repetir una tirada
de honor no superada. Si el ge-
neral estd dentro de una unidad,
todos esos hombres inspiraran
al resto de las tropas, puedes
medir desde los bordes de la
unidad.

AN ™

Un héroe Samuréi del clan Buke lucha por salvar a su
aldea del mal més terrible.

'30'




& LIDER DE UNIDAD

Una unidad puede incorporar a un lider cuando hagan una tirada de com-
de ejército en cualquier posicién dentro bate o disparo. (ver capitulo
de la unidad en el momento de su des- combate)

pliegue. No es necesario, pero si lo hace
serd mas poderosa en combate. A este
lider lo llamamos lider de unidad.

Ej. Un Daisho (héroe) Sohei a ca-
ballo lidera una unidad de caba-
llerfa de guerreros monjes. Los

El lider de una unidad no podra usar sus guerreros tienen iniciativa 1, pero
caracteristicas personales mientras forme al ser liderados por un héroe, utili-
parte de la unidad, pero serd menos vul- zan su iniciativa de 3 en las tiradas
nerable y aportara una serie de beneficios de estrategia. Ademés, durante un
a la unidad: combate cuerpo a cuerpo en el

que participe el héroe, el nmero
base de dados de ataque de la
unidad sera é: 2 por el atributo de
ataque de los guerreros mas 4 del
atributo de ataque del héroe.

e Un lider de unidad tiene su propio
contador de heridas, indepen-
diente del de su unidad. Sélo
puede ser herido con criticos en
la tirada de heridas.

e Mientras el lider sea parte de la Deben cumplirse los siguientes requisitos
unidad se considera que usa las para poder incluir un lider de ejército
mismas armas, habilidades y como lider de unidad:

equipo que la unidad. Si toda la

unidad es retirada y queda solo, el * No puede haber otro lider en esa

lider no podra hacer uso de sus
armas y habilidades hasta que
vuelva a ser activado.

La unidad usa el atributo de ini-
ciativa y honor del lider y suma su
atributo de ataque al nimero de
dados de ataque de la unidad

unidad.

e El lider debe ser de una clase
superior a la de la unidad.

e Debe ser del mismo tipo (infan-
teria con armas cuerpo a cuerpo,
infanteria con arma de disparo,
caballeria, etc) .

& ULTIMO HOMBRE EN PIE

Si una unidad se ve reducida a un sélo al de movimiento y heridas. Si la tltima
miembro se considerara que esta minia- miniatura en pie es el lider de la unidad,
tura estd aislada. Desde ese momento no sufre este penalizador.

sufre un -1 a todos sus atributos, menos
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Linea de vision Y dobertura

% CAMPO Y LINEA DE VISION

El campo de vision de una miniatura es el
area de vision de cualquier miniatura.
Comprende 180° desde el borde trasero
de su peana en adelante.

Una miniatura tiene linea de visién con
otro elemento si éste esta dentro del
campo de vision y puede verlo, aunque
sea parcialmente. Coldcate al nivel de la
miniatura e intenta “mirar a través de sus
0jos” para saber si una miniatura ve a otra.
Si no puede verla, no tiene linea de vision.

La linea de visién puede ser total o par-
cial:

e Total: Si tu miniatura ve comple-
tamente el elemento al que mira
0 ningun objeto tapa mas de la
mitad de su volumen.

e Parcial: Si algiin elemento cubre al
menos la mitad del volumen de la
miniatura a la que miremos.

Cuando compruebes la linea de visién de
una unidad hacia otro elemento, com-
pruébalo también miniatura a miniatura,
no todas veran al objetivo. Al mirar hacia
otra unidad, las miniaturas visibles seran
todas las miniaturas que sean vistas por
alguna de tus miniaturas. Todas las minia-
turas de tu unidad con linea de visién
(total o parcial) con al menos una miniatu-
ra de la unidad objetivo se considera que
ven a todas las miniaturas visibles.

« LINEA DE VISION A TRAVES DE LAS ,

wuy

Las miniaturas, tanto amigas como ene-
migas, cortan la linea de visién sobre mi-
niaturas que se encuentren tras ellas y
tengan un valor de volumen igual o
menor. La linea de vision sera parcial
cuando estén delante de miniaturas con
un volumen mayor que el suyo. También
serd linea de vision parcial si la unidad in-
terpuesta tiene un volumen menor que la

MINIATURAS

wuy

unidad cuya linea de visién estamos com-
probando.

Una miniatura que mire desde una posi-
cion elevada sumara los centimetros de
altura del elemento sobre el que se en-
cuentra para calcular si ve o no a través
de otras miniaturas.
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El arquero no tiene linea
de visién con el Héroe
Samurdi detras del Shi-
nigami debido a que la
criatura tiene un valor
de volumen 4 y tanto el
arquero como el héroe
samurai solo de 2.

% TROPAS EN COBERTURA

Una miniatura estara en cobertura si
tiene su peana a menos de 1 cm de cual-
quier elemento que haga que la linea de
vision, desde la miniatura con la que
miras hacia ella, sea parcial.

Una unidad de miniaturas tiene cobertu-
ra cuando al menos el 75% de todas las
miniaturas visibles estan en cobertura
parcial. Las miniaturas de una misma
unidad no se ofrecen cobertura entre si.

La cobertura hace que la dificultad para
impactar a una miniatura se modifique en
+1. Cuando atacas a una tropa en cober-
tura, debes obtener resultados de 5+ en
tu tirada de combate o disparo para que
se consideren éxitos, siempre y cuando
no haya otros modificadores.

El campo de vision de la
unidad de arqueros
abarca 180 grados desde
la parte de su peana (4).
La unidad de lanceros
tiene cuatro miniaturas
sin cobertura (1), dos con
cobertura parcial (2) y 2
con cobertura total (3).
Las miniaturas visibles
son (1) y (2). La unidad
no esta en cobertura
frente a los arqueros
porgue menos del 75%
de las miniaturas visibles
estan en cobertura.




La Boatalla

Has superado tu entrenamiento basico, es el momento de que seas instruido en

profundidad en el noble arte de la batalla. Conoce sus secretos, practica en el

campo de batalla, sé el lider que tu clan necesita.

En esta seccién presentamos la mecdnica general del juego para que puedas jugar

una partida completa de Kensei.

%# PREPARACION DE LA BATALLA #

La batalla comienza antes de que las ar-
mas inicien su macabra danza. Al comien-
zo de tus partidas debes preparar tu lista
de ejército y elegir el escenario de bata-
lla, preparar la mesa de juego y desplegar
tus tropas.

TAMANO DE LA BATALLA

Lo primero que debéis hacer, tu contrin-
cante y tu, es decidir el tamafo de la ba-
talla que vais a jugar, ésto viene
determinado por el nimero de puntos de
ejército maximo de vuestros ejércitos.

LISTAS DE EJERCITO Y
ESCENARIO DE BATALLA

Ahora que el tamano de la batalla esta
establecido, ambos jugadores tenéis que
crear vuestras listas de ejército y elegir el
escenario de batalla donde os vais a en-
frentar. Si conoces el escenario te sera
mas facil configurar tu ejército. Si no es
asi, busca la versatilidad para enfrentarte
a cualquier eventualidad. Visita la seccién
Creacion de ejércitos para ver como
crearlos.

En la seccién de escenarios de batalla en-
contraréis las reglas de escenarios: como

elegirlos, cdmo se consigue la victoria, re-
glas especiales, escenografia necesaria, etc.

PREPARAR LA MESA DE JUEGO

En Kensei (como en otros juegos de este
tipo) una parte muy divertida del hobby
es preparar la mesa de juego. Compra o
crea tus propios elementos de esceno-
grafia (manualidades, disefio, estudio de
otras culturas, todo en un mismo hobby)
dejaos llevar por la imaginacion.

El espacio de juego ideal es de 90x120
centimetros (normalmente los ejércitos se
enfrentan por el lado corto). Si jugais par-
tidas en grupo o batallas muy grandes
usad un area mayor.

Anade la escenografia necesaria para el
escenario de batalla elegido, asi como
otros elementos que presenten desafios
estratégicos. Para colocar la escenografia
(si no tenéis un mapa pactado con ante-
rioridad), poned los elementos de forma
alterna, uno tu, uno él, hasta que quedéis
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contentos con la mesa. Lee la seccion es-
cenarios de juego para mas informacion
sobre escenografia.

TIRADA DE ESTRATEGIA Y
DESPLIEGUE

Joven aprendiz de comandante, has llega-
do a un momento critico. Con la mesa
preparada, es el momento de colocar
vuestros ejércitos sobre ella. Un error en
el despliegue puede suponer perder la
batalla antes de iniciarla.

Antes de comenzar el despliegue, se rea-
liza la tirada de estrategia. Ambos juga-
dores hacen una tirada de 1D6 y suman
el modificador que aplica su nivel de co-
mandante (el cual decides durante la
creacion de tu ejército). El que obtenga el
valor mas alto, elige en qué lado de la
mesa quiere jugar, el papel que quiere to-
mar en el escenario de batalla (atacante o
defensor) y empezara a desplegar sus tro-
pas en primer lugar (en caso de empate,
se repite la tirada).

Como norma general, los jugadores co-
locan sus unidades en su zona de

despliegue, una a una y de forma alterna
entre jugadores (tu colocas una, yo coloco
una, etc). En cada escenario de batalla se
da informacién sobre las zonas de des-
pliegue y reglas especiales.

Empezando por el ganador de la tirada de
estrategia, se colocan las unidades de los
ejércitos. Deben ser desplegadas en
formacion (cerrada o abierta, dependien-
do de la unidad) y ninguna puede tener
menos de 3 miniaturas. Un lider de ejér-
cito que vaya dentro de una unidad, sien-
do su lider, debe ser desplegado a la vez
que ésta.

Ya sabes que las tropas Unicas (lideres, se-
res espirituales, etc) no es necesario que
desplieguen dentro de unidades. Cual-
quier tropa que se despliegue de forma
individual (héroes, seres espirituales, etc)
es desplegada en ultimo lugar.

Z.ONA DE DESPLIEGUE A

Z.ONA DE DESPLIEGUE B

INICIO DE LA BATALLA

Cuando tu oponente y tu hayais finaliza-
do el despliegue, ya no hay marcha atras.
Los soldados esperan, las armas estan
preparadas y las nobori (banderas japone-
sas) estdn ondeando y preparadas para
mostrar las érdenes. Saludaos honorable-
mente y comenzad el primer turno de ba-
talla, jYoi!
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% SECUENCIA DEL TURNO

1. MANTENIMIENTO
Comprueba si un ejército ha entrado en retirada.

Retira marcadores de unidad activada, en retirada y aturdida de ambos
ejércitos.

Descarta y roba nuevas cartas de mando.

2. INICIATIVA
Tirada de iniciativa. El ganador tiene la iniciativa.

3. ACTIVACION
3.1. Activacién de unidades
Tu oponente y tu activais una tropa que no tenga un marcador de
unidad activada. El jugador con la iniciativa elige qué jugador elige pri-
mero su tropa.

3.2. Tirada de 6rdenes
Tu oponente y tu hacéis una tirada de 6rdenes para saber cada uno si
obtiene 1 o 2 érdenes de activacién.

3.3. Ordenes
Los jugadores os alternais en el uso de las 6rdenes de activacién con-
seguidas. Empieza el jugador que activé primero.
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|
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: Después de que un jugador asigne una orden vy la lleve a cabo, el ju-
| gador oponente debe comprobar si debe reaccionar con alguna tropa.
i Si se reacciona a un combate cuerpo a cuerpo, el combate se realiza
: después de que el jugador reactivo asigne una orden que gaste una
: orden de activacién. En caso de no haber reaccién, el jugador oponen-
: te asigna una orden a su unidad activa.
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Usar una orden implica gastar una orden de activacién. Esta mecanica
contindia mientras algun jugador tenga 6rdenes de activacién sin usar.

3.4. Marcar unidades usadas
Todas las tropas que hayan recibido alglin tipo de orden reciben un
marcador de unidad activada.

3.5. Fin del turno

Cuando uno de los jugadores no tiene mas tropas por activar, su opo-
nente activa una tropa mas si tuviese alguna disponible. Cuando esa
tropa concluya su activacién se termina el turno.
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Durante tu entrenamiento ya pudiste sa-
borear algo del sistema de juego y la se-
cuencia de turnos. Atiende bien si quieres
ser el comandante méas grande, pues esta
secuencia, junto al sistema de érdenes, es
el nucleo principal de las mecéanicas de
Kensei.

Ya viste como una batalla de Kensei se
divide en turnos. Como norma general la
batalla termina al finalizar el quinto turno,

aunque el escenario de batalla que jue-
gues puede anadir reglas especiales en
este sentido. Recuerda que no diferencia-
mos entre turno de un jugador o de otro,
ambos jugadores actlian a la vez en cada
turno.

Cada turno esta dividido, a su vez, en
varias fases: mantenimiento, iniciativa y
activacion. Estas fases se repiten cada
turno hasta el final de la partida.

% FASE DE MANTENIMIENTO &

Al principio de cada turno, tu oponente y
tu debéis comprobar el estado de los
ejército y prepararlos para el nuevo turno.
Sigue estos pasos:

Ejército en retirada. Lo primero que debes
comprobar es si alguno de los bandos que
combaten ha perdido al menos el 75% de
sus puntos de ejército iniciales. Si esto
pasa, ese ejército entra en retirada total y
la partida se termina en este momento.
Comprueba quién es el ganador sumando,
como se indica en la descripcion del esce-
nario de juego, los puntos de victoria ob-
tenidos por cada bando.

Retira marcadores. Retirad todos los mar-
cadores de unidad activada, unidad atur-
dida (recibidos tras un combate cuerpo a
cuerpo) y unidad en retirada (si la tropa
huyd en el turno anterior).

Roba cuatro cartas de mando. Cuando
juegues con las reglas intermedias de
baraja de mando, descarta todas las
cartas que tengas en tu mano y roba
cuatro nuevas de la baraja de mando.

2 FASE DE INICIATIVA ©/4

En esta fase se decide qué jugador consi-
gue la iniciativa para este turno. Tu opo-
nente y tu realizais a la vez la tirada de
iniciativa. El vencedor consigue la inicia-
tiva y puede elegir qué jugador actua pri-
mero durante la fase de activacion.

Si utilizas las cartas de mando, la iniciati-
va puede ser robada durante la fase de
activacion. Se explica en su seccion de las
reglas intermedias.
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% FASE DE ACTIVACION #

Aqui llegamos a la fase principal del
turno, donde vuestra pericia como co-
mandantes sale a relucir. En esta fase,
ambos jugadores activan sus unidades de
una en una, les asignan érdenes, mueven,
combaten, etc.

Cada vez que vayamos a activar un par de
unidades (una cada jugador) se deben repe-
tir los pasos: activacion de unidades, tirada
de 6rdenes, 6rdenes, marcar unidades
usadas y fin del turno, hasta que se cumplan
las condiciones para el final del turno:

ACTIVACION DE UNIDADES

Aqui ambos jugadores indicaran qué uni-
dades van a usar (unidad activa) en este
momento. El jugador que tiene la iniciati-
va elige qué jugador activa en primer
lugar una de sus unidades.

El primer jugador sefiala una de sus uni-
dades. Acto seguido, es el otro jugador el
que sefala una de sus unidades. Ninguna
de las unidades elegidas puede tener un
marcador de unidad activada indicando
que ya fue usada durante este turno.

A ambas unidades elegidas las llamamos

las unidades activas para esta fase de ac-
tivacion. Al resto de unidades de ambos

bandos (las no usadas y las ya usadas) las
llamamos unidades reactivas.

La activacién de una tropa simula que
concentramos toda nuestra atencién
como comandantes en ese punto de la
batalla. Esa tropa, llamada unidad activa,
sera la que reciba nuestras ordenes y
podra realizar acciones por si misma. El
resto de tropas, las unidades reactivas,

solo podran reaccionar a alguna accion
que el enemigo haga contra o cerca de
ellas.

TirADA DE ORDENES

La batalla es caos y no siempre tus tropas
son capaces de entender tus érdenes a la
perfeccion. Para representar esto, cada
jugador realiza ahora una tirada de 6rde-
nes para saber si dispone de una o dos
6rdenes de activacion. Utiliza marcadores
para recordar de cuantas érdenes dispo-
nes y cuando las vas gastando.

Las érdenes de activacion pueden ser
gastadas, durante la siguiente fase de 6r-
denes, en dos tipos de érdenes (ve a la
seccion de érdenes para ver todas las dis-
ponibles):

o Ordenes de acci6n (mover, cargar,
combatir, destrabar, disparar, etc).
Solo pueden ser usadas por las
unidades activas.

o Ordenes de reaccién (combatir,
huir, etc). Pueden ser usadas
tanto por las unidades activas
como por las unidades reactivas,
depende del caso.

ORDENES

Actula sabiamente, pues en este punto es
cuando ambos jugadores dan érdenes y sus
unidades acttan. Veamos cémo se hace.

Cada jugador tiene ahora 1 6 2 érdenes de
activacion, conseguidas anteriormente en
su tirada de 6rdenes. El jugador que activé
su unidad en primer lugar es también el
primero en actuar en este momento.
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Debe gastar su primera orden de activa- tropas, el oponente debe comprobar si
cion, asignando una orden de acciéon a su  alguna de las suyas se ve afectada. Que

unidad activa, y realizdndola en este se vea afectada significa que es objetivo
mismo momento. Esta orden estara vi- de una orden de combate cuerpo a
gente hasta que, posteriormente, utilice cuerpo o que una tropa enemiga entra
otra orden o active otra tropa. dentro de su zona de control. Pueden

producirse una de las siguientes situacio-
nes y el jugador debe actuar en conse-
cuencia inmediatamente:

En este momento y a partir de aqui, cada
vez que un jugador declare una orden (de
accién o reaccidn) sobre una de sus

Ninguna de sus tropas se vio afectada:
El jugador debe utilizar una orden de accién, si le queda
alguna, sobre su unidad activa, gastando asi una orden de
activacion.

Una tropa con el marcador de unidad activada recibe un

combate cuerpo a cuerpo:
Esa tropa esta obligada a utilizar una orden de reaccién
combatir de forma automatica para responder al ataque
enemigo. Esto no hace que se gaste ninguna orden de ac-
tivaciéon por lo que inmediatamente, antes de realizar el
combate, el jugador debe asignar y ejecutar una orden de
accion, si le queda alguna, sobre su unidad activa.

LmMZO—~OO>EHE mMY Srwk e

La unidad activa se ve afectada después de haber usado una
orden de combate cuerpo a cuerpo:

No se gasta ninguna orden de activacion extra, simple-
mente se resuelve el posible combate. Puede ocurrir
cuando una tropa declara combatir en cuerpo a cuerpo y
recibe una carga antes de resolverlo.

Una de sus tropas se vio afectada y no tiene marcador de
unidad activada:

Si la tropa afectada es su unidad activa y no habia utiliza-
do una orden de accion de combate cuerpo a cuerpo,
puede asignarle indiferentemente una orden de accién o
una orden de reaccidn vélidas (por ejemplo, si es cargada,
puede responder combatiendo sin penalizadores o huyen-
do). Si por el contrario, es una de sus unidades reactivas,
sélo puede usar una orden de reaccion. En ambos casos, el
jugador gasta una orden de activacion, si le queda alguna,
en este momento.
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Cuando un jugador se quede sin érdenes
de activacion, pero cualquiera de sus
tropas sea afectada por una orden del
enemigo, ésta puede seguir seguir reac-
cionando, aunque sélo podra usar 6rdenes
de reaccidn (sea la unidad activa o no).

Una vez que el otro jugador ha compro-
bado en qué situacion esta, declarado la
o las érdenes necesarias y realizado los
posibles movimientos o disparos que
conlleven, se resuelven los combates
cuerpo a cuerpo que se hayan producido.

Después de terminar los combates
cuerpo a cuerpo que se hayan declarado,
el jugador que empezo el turno comprue-
ba si tiene una segunda orden de activa-
cién y, en caso afirmativo, la utiliza, con lo
que se vuelven a recorrer los pasos de
este punto de la fase de érdenes. Des-
pués, el otro jugador hara lo mismo con
su segunda orden de activacion si la hubo
conseguido y aun la mantiene.

MARCAR UNIDADES USADAS

Una vez los dos jugadores han usado
todas sus ordenes de activacion y todos
los combates han sido resueltos, se
coloca un marcador de unidad activada
junto a las unidades activas de ambos ju-
gadores. También recibe este marcador
cualquier otra tropa (de ambos ejércitos)
que haya recibido algun tipo de orden (ya
sean de accién de reaccion). Estas tropas
no podran ser activadas de nuevo hasta el
siguiente turno.

FIN DEL TURNO

Sélo habéis activado una unidad cada
uno, aun os quedan muchas mas en el
ejército. Esta fase de activacion se repite
mientras los dos jugadores tengan unida-
des por activar. En el momento en que

uno de los jugadores ha activado todas
sus unidades, el otro jugador puede llevar
a cabo una ultima activacién con una de
sus unidades no activadas, si le queda
alguna. Después, el turno se termina.

Cuando se termina el turno se comprue-
ba si se da alguna de las condiciones para
terminar la partida, descritas en el esce-
nario de juego que estéis jugando (por
ejemplo, llegar al quinto turno). Si no, se
inicia un nuevo turno.

EJEMPLOS FASE DE ACTIVACION

Ejemplo 1: El jugador con la inicia-
tiva decide que va a actuar en
primer lugar. Utiliza su primera
orden de activacién y declara que
su unidad activa va a cargar contra
una unidad reactiva de su oponen-
te (cargar es una orden de accién).
Realiza la carga y llega al combate.
Como el primer jugador ha utiliza-
do una orden, el oponente com-
prueba en qué punto descrito en
la fase de érdenes esta. Hay una
unidad reactiva afectada que no
tiene marcador de unidad activada
(no fue usada), por lo que debe de-
clarar una orden de reaccién, gas-
tando asi su primera orden de
activacién. Puede elegir entre
combatir o huir, esta vez el honor
de sus soldados prevalece, decide
combatir, aunque tendra penaliza-
dores ya que, como veremos en
los modificadores al combate,
combatir utilizando una orden de
reaccién implica perder 1Dé6 a la
tirada de combate o disparo.
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Ejemplo 2: Una vez completado
el combate anterior, el jugador con
la iniciativa no puede dar nuevas
ordenes porque sélo consiguid
una orden de activacién en su
tirada de 6rdenes. Su oponente,
sin embargo, consiguié dos. Al
haber gastado una reaccionando
con su unidad anterior, atn le
queda una. Decide también cargar

una carga, el primer jugador esta
obligado a reaccionar, y, aunque
sea la unidad activa, sélo puede
usar érdenes de reacciéon al no
guedarle mas érdenes de activa-
cién. El combate anterior fue muy
duro, pero confia en sus hombres,
por lo que decide aguantary com-
batir de nuevo, aunque también
tendra penalizadores al combate.

sobre la unidad activa del contra-
rio, que se quedd cerca. Al recibir

% EJEMPLOS DE UN TURNO

EJEMPLO 1

En un flanco de la batalla,
tres unidades Sohei (SA,
SB, SC) se enfrentan a
dos unidades Buke (BA,
BB). La iniciativa del
turno la consiguio el juga-
dor Sohei al principio del
mismo, durante la fase de
iniciativa. Decide actuar
primero y se dispone a in-
dicar cual va a ser su
unidad activa.

Su unidad SA tiene un
marcador de unidad acti-
vada, lo que impide que pueda volver a ser activada, decide que va a activar la unidad
SB. Le toca elegir al jugador Buke, como ninguna de sus unidades esta activada, puede
elegir cualquiera. Indica entonces que activara la unidad BA, que estd mas cerca de la
unidad activa Sohei (SB).

Conocidas las dos unidades activas, ambos jugadores hacen las tiradas de 6rdenes de
sus unidades:

e La unidad Sohei obtiene un 2, que sumado a la iniciativa de 2 suman 4. La
unidad SB tendra 2 érdenes de activacion.

e La Buke obtiene un 1, que es siempre fallo, por lo que tendra una Unica orden
de activacioén.
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Como el jugador Sohei
decidié empezar primero,
empieza él también a de-
clarar la primera orden
para su unidad activa. Va
| a Mover, intentando acer-
carse a distancia de carga.
Mueve su unidad en di-
reccién a la unidad Buke.
AUn le queda una segun-
da orden que declarara
después.

| g‘ﬁ @ - Es el turno del jugador

Buke. Como sélo tiene
una orden, decide arries-
garse declarando una carga, aunque el enemigo estd algo lejos. Tira 1D6 y obtiene un
6, ique suerte!. La unidad Buke puede mover hasta 16 cm, mide la distancia hasta la
unidad Sohei y hay 15 cm, por lo que la carga tendra éxito y llegara al combate cuerpo
a cuerpo (si la unidad Sohei no decide huir).

Como la unidad Sohei ha recibido una carga, debe reaccionar en este momento. Al ser
la unidad activa y no tener un marcador de unidad activada, esta obligado a usar su se-
gunda orden de activacion, gastandola en una orden de accion o de reaccion. Sabe que
tiene grandes posibilidades de perder, por lo que decide usar la orden de reaccién huir.
Lanza 2Dé6 y obtiene un 9. Realiza un movimiento de 9 cm, dando la espalda a la unidad
que cargaba.

La unidad Buke esta obligado a realizar su movimiento de carga y mueve los 16 cm. No
alcanzard a la unidad Sohei, aunque se quedard muy cerca.

Ambas unidades son marcadas como unidades activadas. Se termina su activacion y se
debe continuar con otras unidades aun no activadas de los ejércitos.

EJEMPLO 2

Se continla con la fase de activacién, activando dos nuevas unidades. El jugador Sohei
aun tiene la iniciativa y decide que él va a volver a actuar primero durante esta nueva
activacién de unidades. Sefala la unidad SC como unidad activa. El jugador Buke elige
la BB. Esta vez, durante la tirada de érdenes, ambos obtienen 1 orden de activacion
cada uno.

Es el momento de dar las érdenes. El jugador Sohei ve que el jugador Buke fue teme-
rario con su unidad anterior y la colocé demasiado cerca de sus unidades, por lo que
declara que su unidad activa (SC) va a cargar contra la unidad BA con su primera orden
de activacion. Hace su tirada para el movimiento de carga y obtiene un 3. Mide 13 cm
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y la unidad Buke esta
dentro de esa distancia,
por lo que puede realizar
una carga por el flanco. La
unidad BA va a entrar en
un nuevo combate cuerpo
a cuerpo. Como tiene el
marcador de unidad acti-
vada debe reaccionar con
combatir de forma au-
tomatica y obligatoria. La
unidad Sohei se mueve
hasta entrar en contacto :
cuerpo a cuerpo.

Como hemos dicho, la

unidad BA tenia un marcador de unidad activada, por lo que su reaccién no gasta 6r-
denes de activacion. Asi que antes de resolver ese combate el jugador Buke debe gastar
su primera orden de activacidn. Mientras grita a su oponente: jCaiste en la trampa!, de-
clara que su unidad activa (BB), va a cargar a la unidad Sohei por la retaguardia.

Ahora que los dos jugadores han declarado y hecho los movimientos de sus primeras
o6rdenes de activacion, es el momento de los combates. La unidad BA combatird con
un penalizador de -2Dé6 a la tirada de combate: 1Dé por estar activada mas 1D6 por
combatir en reaccion. La unidad SC combatirad con +1Dé (contra ambas unidades) por
haber cargado. Como aun no tiene el marcador de unidad activada, no sufre el penali-
zador de -1Dé. La unidad BB combatira con +1Dé por haber cargado y un +2 a su tirada
de combate para impactar al atacar por la espalda. Todos estos modificadores se des-
criben en la seccion de combates cuerpo a cuerpo.

El jugador Sohei, por
tener la iniciativa, decidira
el orden de los combates.
(esto se explica en la sec-
cion de combates

| miltiples)

Una vez resuelto este
combate, se termina esta
fase de activaciéon. Nin-
guna otra unidad en el
ejército queda por acti-
var, el turno se terminay
se inicia uno nuevo.
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Ordenes

Las érdenes representan las acciones que pueden hacer tus tropas durante la

partida. Ya has sido instruido en cémo usar las érdenes durante la secuencia de

juego, ahora, aprende cudles son, cudndo se puede usar cada una de ellas y las

posibilidades estratégicas que aportan.

% ORDENES DE ACCION Y DE REACCION

De tus decisiones a la hora de activar tus
unidades, en un momento u otro, depen-
derad que puedan recibir distintos tipos de
ordenes. Ademas, tus tropas no se que-
daran quietas frente a un ataque enemi-
go, siempre podran reaccionar ante lo
que suceda a su alrededor.

Ya sabes que existen dos tipos de érde-
nes: Ordenes de Accién, que son las que

se pueden asignar a tus unidades activas
durante la fase de activacion, y Ordenes
de Reaccion, las que se asignan y utilizan
a tropas que reciben un ataque de algun
tipo (ya sean unidades activas o reacti-
vas). Esta es la tabla de 6rdenes disponi-
bles seglin cada tipo, cuando y como se
puede usar cada orden se encuentra en
su descripcion.

[T~ TT T T T T T T e S 1
£4 < £4 < |
I i ORDENES DE ACCION || ORDENES DE REACCION !
I I
B |l h '
L || MOVIMIENTO Apoyo || COMBATE |
A Mover Potenciar l : Combatir l
P | | ] . I
g : Correr ESTATICAS | Carga de Oportunidad i
| |
g : Reagrupar Recargar | i Aguantar y disparar :
I I I
¥ |l Comeate FRIFIDEAN || GENERALES |
s | Combatir Interactuar I : Huir |
I I I
| | |
: Cargar ESPIRITUALES 1 !
| Destrabar Absorber ki ! l !
|
| |
i Retar a duelo Invocar ! I !
|
i Disparar Exorcizar i | i
e W !
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% USODELAS ORDENES &

Ya viste durante la fase de activacion que,
dependiendo de la tirada de érdenes, dis-
pones de una o dos érdenes de activa-
cion cada vez que activas una nueva
unidad. Cada una de estas érdenes repre-
senta una accién que pueden hacer tus
tropas.

Lo que ocurre en la batalla harad que
puedas tomar o no ciertas decisiones, no
siempre podras dar las 6rdenes que te
gustaria, tienes que tener en cuenta estas
condiciones y restricciones:

Durante una activacién, una tropa puede
recibir cualquier combinacion de érdenes
teniendo en cuenta que:

e Una tropa no puede recibir dos
ordenes de combate, aunque el
jugador haya conseguido dos 6r-
denes de activacion. La Unica ex-
cepcién es la orden retar a duelo,
que siempre va acompanada de
una orden combatir o cargar,
como se explica en su descripcién
mas adelante.

e Hay 6rdenes que obligan a gastar
dos 6rdenes de activacion a la
vez (ej. correr)

e Hay 6rdenes que solo pueden ser
usadas una vez por activacioén,
por lo que no se pueden repetir.

Una tropa debe declarar de forma obliga-
toria una orden de accion o reaccion si es
objetivo de una orden combatir:

e Si es la unidad activa, puede de-
clarar una orden de accién de
combate o una orden de reacciéon
vélida.

e Si es una unidad reactiva sin mar-
cador de unidad activada, debe
declarar una orden de reaccién
valida.

e Si es una tropa con un marcador
de unidad activada, debe declarar
automaticamente la orden com-
batir de reaccién.

Si la unidad inicia su activacion en com-
bate cuerpo a cuerpo, la primera orden de
accién que reciba debe ser de combate.

Cuando levantes tus banderas de érdenes
en la batalla, debes ser concreto y claro.
Todas las érdenes que puedes asignar a
tus tropas son descritas a continuacion.
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% ORDENES DE MOVIMIENTO

Cualquier orden de movimiento hace que las miniaturas se desplacen por el terreno de
juego. Ninguna orden puede hacer que estas salgan del tablero, a no ser que el
escenario de batalla asi lo indique.

MOVER

Puedes asignar esta orden a cualquier
tropa. Si no estd en combate cuerpo a
cuerpo, podra desplazarse hasta tantos
centimetros como su atributo de movi-
miento en cualquier direccion, quedan-
do encarada hacia donde quieras.
Durante el desplazamiento, se puede
cambiar de direccidon en mitad del mis-
mo tantas veces como se desee (por
ejemplo, para rodear unas esquinas).

Durante un movimiento la tropa puede
cambiar la formacién de la unidad, la li-
nea del frente y la posicion de las mi-
niaturas dentro de ella, siempre y
cuando ninguna de sus miniaturas su-
pere el maximo de su atributo de movi-
miento, todas las miniaturas terminen

encaradas en la direccién del frente, la
unidad no pierda la coherencia y termi-
ne en formacién.

Si mueves tus unidades miniatura a mi-
niatura, mide desde la miniatura del
frente mas alejada al punto de destino
y coloca el resto en la formacion que
tenias (si no cambias de formacion). Si
utilizas plantillas de movimiento para
tus unidades (bases para mover rapida-
mente tus unidades), realiza el movi-
miento midiendo desde la esquina del
frente mas alejada de la direccion del
mismo.

Un movimiento no puede terminar en
combate cuerpo a cuerpo con otra uni-
dad, en ese caso se usa la orden cargar.

Movimiento mantenien-
do la formacion. Mueve la
miniatura de la esquina
maés alejada hacia la posi-
ciony encarada en la di-
reccion deseada, luego
coloca el resto de minia-
turas junto a la que has
movido manteniendo la
formacion.

'50'




Movimiento mantenien-
do la formacion. Mueve la
miniatura de la esquina
més alejada hacia la posi-
cién y encarada en la di-
reccion deseada, luego
coloca el resto de minia-
turas junto a la que has
movido manteniendo la
formacion.

Mover en combate cuerpo a cuer-
‘pO

Si tu tropa estd en cuerpo a cuerpo,
puede usar esta orden para encararse y
cambiar asi su frente. Una unidad pue-
de mover las miniaturas que no estén
en contacto directo (a través de uno de
sus lados) con una miniatura enemiga,
para recuperar la coherencia o sumar
miniaturas al combate, poniéndolas en
contacto con otra miniatura enemiga
de la misma unidad contra la que com-
batia.

Atravesar tropas y objetos

Como norma general, una tropa (minia-
tura o unidad) no puede atravesar tro-
pas enemigas ni amigas de mas de una
miniatura durante ningun tipo de movi-
miento. Si se puede atravesar miniatu-
ras individuales amigas, pero deben ser

traspasadas completamente. No pue-
den quedar dentro de la formacion de
la unidad que la traspasa.

Elementos de escenografia de menos
de 2 cm de alto, como vallas o setos, no
suponen un obstaculo y pueden ser
atravesados sin modificar el movimien-
to. Para atravesar elementos mayores
las tropas deberan treparlos o rodear-
los.

Trepar

Cualquier tropa a pie puede trepar du-
rante un movimiento. Puede hacer des-
plazamientos verticales, de hasta la
mitad de su atributo de movimiento,
para subir por elementos de esceno-
grafia. Una unidad no puede quedar
partida, ninguna de las miniaturas que
la forman puede quedarse en mitad del
movimiento vertical.
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CORRER

Puedes ordenar a tus tropas correr pa-
ra que lleguen antes al combate. Para
poder usar esta orden debes haber
conseguido dos d6rdenes de activaciéon
en la tirada de érdenes y aliin no haber
gastado ninguna. En el momento en
que declaras correr, gastas esas dos 6r-
denes a la vez. Si sélo conseguiste una,
tu tropa no puede correr.

La tropa debe desplazarse, como mini-
mo, el doble de su atributo de movi-
miento. Al declarar esta orden lanza
1Dé, el resultado seran los centimetros
que puedes sumar al movimiento mini-
mo de la tropa. No es obligatorio reali-
zar el movimiento extra conseguido en
el dado.

Se recomienda recordar que una uni-
dad ha corrido con un marcador, pues

la dificultad para impactar sobre una
tropa que ha corrido aumenta en +1.

Hay ciertas restricciones a la hora de
correr:

e |as unidades fuera de forma-
cion o coherencia no pueden
correr.

e Sélo se puede correr hacia
algun punto dentro del campo
de vision de la tropa. (no se
puede correr hacia atras).

e |as tropas con un marcador de
aturdido, que estén fuera de
coherencia o formacién no
pueden correr.

e No se puede trepar al correr.

e En general, tiene las mismas li-
mitaciones que la orden mover.

REAGRUPAR

Un lider de ejército puede hacer un

movimiento hasta colocarse en forma-
cion dentro de una unidad y asi conver-
tirse en su lider de unidad. Al entrar en
la unidad, puede intercambiar su posi-

cién con cualquier miniatura de la mis-
ma. Debe cumplir todos los requisitos
de lider de unidad para poder unirse a
ella.

% ORDENES DE COMBATE

COMBATIR

Cualquiera de tus tropas que el borde
de su peana esté a menos de 1 cm del
borde de la peana de una miniatura

enemiga puede recibir esta orden para
luchar en cuerpo a cuerpo contra ella.

(ver combate cuerpo a cuerpo).
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DISPARAR

Cualquier tropa con armas a distancia,
que no esté en combate cuerpo a cuer-
po, puede disparar contra una tropa
enemiga con la que tenga linea de vi-
sién (total o parcial). Si es objetivo de
una carga no puede utilizar esta orden,
en cambio podria utilizar la orden de
reaccion Aguantar y disparar que se
describe mas adelante.

Si la tropa tiene un marcador de armas
descargadas tampoco puede disparar.

Ese marcador se elimina utilizando una
orden recargar.

No se puede disparar a una tropa que
esté en combate cuerpo a cuerpo con
otra tropa amiga.

No se puede disparar contra dos tropas
a la vez, independientemente de si la
tropa que dispara es una miniatura in-
dividual o una unidad.

DESTRABAR

Habra situaciones en las que requieras
de tus tropas que abandonen un com-
bate cuerpo a cuerpo y se muevan
hacia otro lado. Eso lo conseguimos
con la orden destrabar.

Una tropa que esté en cuerpo a cuerpo
con una o mas unidades enemigas
puede destrabarse del combate usando
esta orden. Tu unidad puede moverse
2Dé6 cm en la direccion contraria al
combate, manteniéndose encarada
hacia las unidades con las que com-
batia.

Araque de oportunidad

Cada tropa enemiga en combate contra
la unidad que estd usando la orden
destrabar debe declarar una orden
combatir (de accion o de reaccion
segun sea el caso) para realizar un
ataque de oportunidad.

En un ataque de oportunidad la tirada
de combate sélo consta de 1D6 por

cada miniatura en combate cuerpo a
cuerpo contra una miniatura de la
unidad que destraba, sin ningln otro
modificador al nimero de dados pero si
a la dificultad para impactar (por flanco,
retaguardia, etc). La tropa que se
destraba no puede responder,
simplemente realiza su movimiento.

Si la tropa que realiza el ataque de
oportunidad se encuentra en un
combate multiple, el resto de combates
se realizan de la forma habitual al haber
declarado una orden combatir.

Tropas hostigadoras

Una tropa hostigadora esta preparada
para atacar y huir, por lo que las tropas
en combate cuerpo a cuerpo contra ella
no pueden reaccionar ni declarar
ninguin tipo de ataque sobre ellas
cuando éstas se destraban.
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CARGAR

En una carga los soldados se lanzan a la
carrera para combatir con toda su po-
tencia contra una unidad enemiga. Si tu
tropa no estd en combate cuerpo a
cuerpo, puedes usar esta orden para
llegar al combate con otra tropa enemi-
ga. Es la Unica forma de hacerlo.

La carga se ha de realizar contra la

tropa enemiga mas cercana con la que
tu tropa tenga linea de vision y sobre el
lado mas cercano de dicha una unidad.

Una unidad fuera de coherencia no
puede cargar. Una unidad fuera de for-
macion si puede cargar.

Después de declarar esta orden, tu tro-
pa puede hacer un movimiento y un
combate cuerpo a cuerpo si se contac-
ta con el enemigo. La tropa enemiga
debe declarar cémo reacciona antes de
que hagas el movimiento. Si huye, hara
el movimiento de huida y luego ti mo-
veras tus miniaturas.

Antes de mover lanza 1D6 y suma el
resultado al atributo de movimiento de
tu tropa. Ese es el movimiento maximo

(en centimetros) que pueden ser des-
plazadas las miniaturas.

Cuando sepas la distancia maxima de
movimiento comprueba si esta es sufi-
ciente para alcanzar a la unidad objeti-
vo de la carga.Si la tropa enemiga esta
dentro de la distancia maxima de movi-
miento, mueve tus miniaturas hasta co-
locarlas a menos de 1 cm de las
miniaturas enemigas. De esta forma se
consideran en cuerpo a cuerpo. Si la
tropa enemiga esta fuera de alcance se
considera una carga fallida, mueve tu
tropa hasta su atributo de movimiento
en centimetros en esa direccion.

Todas las miniaturas que puedan llegar
al contacto peana con peana deben ha-
cerlo, respetando las siguientes restric-
ciones:

e sélo las miniaturas del frente
mas las miniaturas de la segun-
da fila que tengan un hueco de-
lante suya en el frente pueden
ponerse en combate cuerpo a
cuerpo.

Todo el frente debe
entrar en combate
cuerpo a cuerpo, si
puede. Las que com-
parten sus esquinas
también estan en com-
bate cuerpo a cuerpo
(en apoyo).
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Si hay huecos en el
frente las miniaturas de
la fila de atras pueden
cargar siempre y cuando
el ancho de la unidad no
aumente, pero al estar
fuera de formacion no
obtendra el bonificador
por carga.

A

e Durante el movimiento de carga
el ancho del frente de la unidad
no puede aumentar.

e Ninguna miniatura puede supe-
rar su movimiento maximo,
atravesar miniaturas de su pro-
pia unidad ni abandonar la
coherencia de la unidad.

Las miniaturas que entran en combate
cuerpo a cuerpo deben enfrentar com-
pletamente el lado frontal de su peana
con la peana de la miniatura contra la

que quieran combatir. Si esto no es po-
sible, deben compartir al menos sus es-
quinas o quedaran fuera del combate.

El combate entre dos unidades enemi-
gas se resuelve una vez todas las érde-
nes de accion y reaccion hayan sido
declaradas y sus movimientos
realizados.

La unidad que carga recibe un bonifica-

dor a su tirada de combate de +1Dé6 si
inicia la carga en formacion y fuera de
la zona de control de la unidad. (ver

modificadores a la tirada de combate).

Puede darse el caso de cargar sobre
dos lados de una unidad enemiga (en
una carga oblicua, por ejemplo). A la
hora de calcular los modificadores a la
tirada de combate, se cuenta que has
cargado sobre el lado que reciba el ata-
que de la mayoria de tus miniaturas, en
caso de empate se considera el menos
perjudicial para la unidad enemiga.

Tu tropa no puede cargar contra una
tropa de hostigadores que se acabe de
destrabar del combate contra ella en
este turno.

En una carga oblicua tu
unidad se puede partir
para cargar sobre dos
flancos a la vez. Para
calcular modificadores
se considera que cargas
sobre el lado que mas de
tus miniaturas recibe.




RETAR A DUELO

Un lider de tu ejército puede retar a un
lider enemigo, se encuentren estos
dentro o fuera de una unidad. Has de
tener dos 6rdenes de activacion y se
declara a la vez que una orden de com-
batir o cargar. Si se utiliza cargar, la

tropa tiene que llegar al cuerpo a

cuerpo para poder realizar el duelo. (ver
reglas intermedias, Duelos de honor)

% ORDENES ESTATICAS

RECARGA

Después de disparar un arma de pdlvo-
ra la tropa recibe un marcador de arma
descargada. Por cada orden de recargar
declarada puedes eliminar uno de esos

marcadores. Todas las armas empiezan
la batalla cargadas.

PARAPETAR

Tu unidad cierra filas y utiliza unos pa-
rapetos para proteger su avance. Suma
un +1 a su dificultad para ser herido
por parte del enemigo tanto en comba-
te cuerpo a cuerpo como en disparo.
Sin embargo, pierde 1Dé de su tirada
de combate cuerpo a cuerpo y su difi-
cultad para impactar al enemigo suma
un +1. Debe recibir un marcador de
unidad parapetada, el cual perdera en
cuanto realice un movimiento.

Una unidad no puede volver a utilizar
esta orden mientras tenga un marcador
de unidad parapetada.

Las unidades montadas y de hostigado-
res no pueden utilizar la orden
parapetar.

INTERACTUAR

Una tropa puede usar esta orden si ne-
cesita interactuar con algin elemento
de escenografia o miniatura del campo
de batalla. Se debe hacer una tirada de
1D6 y sumar la iniciativa (INI) de la
tropa. Obtendremos un éxito con un
resultado de 4+.

Si una tropa consigue un éxito al inte-
ractuar, puede realizar a continuacién
un movimiento de hasta 5 cm sin usar
una orden extra.

Las miniaturas montadas no pueden
usar la orden interactuar.
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%* ORDENES DE APOYO #

de disparo.

usarla.

POTENCIAR
Tus tropas se concentran en el ataque que van
a realizar. Con esta orden, puedes potenciar
un combate cuerpo a cuerpo, carga o disparo
sumando +1Dé a la tirada de combate o tirada

Se ha de declarar a la vez que una orden de
combatir, cargar o disparar, por lo que debes
tener dos 6rdenes de activacién para poder

ava
L/ \J

ORDENES ESPIRITUALES

Los seres espirituales son los Unicos que pueden utilizar estas drdenes, no pudiendo
recibir la misma orden dos veces durante un mismo turno. Estas érdenes espirituales
pueden ser usadas si juegas con las reglas avanzadas de poderes ocultos

ABSORBER KI

Un Omnyouji suma 1 punto de ki a su reserva
personal.

INVOCAR

Un Omnyouji debe utilizar esta orden para
invocar criaturas o usar una de sus habilidades
de poder (habilidades de ki de la tropa o de
una criatura previamente invocada).

EXORCIZAR

Un Komuso puede utilizar esta orden para eli-
minar puntos de ki de la reserva de un Omn-
youji enemigo. Lanza 1Dé, con un resultado
de 4+ elimina 1 punto de ki de la reserva del
enemigo, con un 6 (critico) elimina 2.
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%* ORDENES DE REACCION #

COMBATIR

Ya vimos que esta reaccién se puede
utilizar cuando una de tus unidades
reactivas o tu unidad activa, si no
tienes 6rdenes de activacion sin usar
en el momento de reaccionar, es obje-

tivo de un combate cuerpo a cuerpo. Al
usar esta orden reactiva, tu tropa sufre
un penalizador de -1Dé6 a la tirada de
combate.

HurR

Si una de tus tropas o unidades es ob-
jetivo de una carga, no tiene un marca-
dor de unidad activada y no estd en
combate cuerpo a cuerpo contra otra
unidad, puede declarar que reacciona
huyendo.

Realiza un movimiento de 2D6 cm en
direccidn contraria a la de la carga y
dando la espalda a la unidad enemiga.
Si la distancia obtenida no es suficien-
te y la unidad que cargaba llega a con-
tactar con la unidad que huye, se
resuelve un combate por la retaguardia
de la forma habitual, una vez ambos ju-
gadores hayan gastado sus érdenes de
activacion.

Durante su movimiento de huida una
tropa no puede atravesar tropas amigas
ni enemigas. Si choca contra una tropa
detiene su movimiento, quedando tra-
bada en combate si es una tropa ene-
miga.

La tropa es marcada como unidad acti-
vada en el mismo momento que decla-
ra huir y no podra recibir mas érdenes
hasta el siguiente turno. Ademas, la
tropa entra en el estado unidad
deshonrada (recuérdalo con un marca-
dor). Sufre un penalizador de -1 a su
atributo de honor para el resto de la
partida (incluido su lider de unidad si lo
tuviese).

CARGA DE OPORTUNIDAD

Una tropa sin marcador de unidad acti-
vada puede declarar esta reaccion si
una tropa enemiga realiza un movi-
miento, que no sea de carga, que atra-
viese su zona de control. Se resuelve

igual que una carga. La tropa que recibe
la carga se detiene y se resuelve el
combate en el punto del movimiento
que decida el jugador que hace la carga
de oportunidad.
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AGUANTAR Y DISPARA

Cuando una unidad con armas de dis-
paro es objetivo de una carga, puede
aguantar la posicion y disparar sus
armas antes de recibir la carga. Realiza
una tirada de disparo, lanzando 1Dé
por cada miniatura que dispare (los li-
deres de unidad también lanzan sélo
1Dé). La unidad no podra responder en
el combate cuerpo a cuerpo y no reali-
za la tirada de combate.

La unidad en carga retira las bajas pro-
ducidas por los disparos de las filas mas
cercanas a la tropa que dispara antes
de llegar al combate, esto puede hacer
que la carga resulte una carga fallida.
En la resolucion del combate se
tendran en cuenta las bajas producidas
por el disparo.
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Combate

El sistema de combate se divide entre combate cuerpo a cuerpo, cuando tus

tropas combaten peana con peana, y combate a distancia, cuando tus tropas

disparan con sus armas de proyectiles. Ambos tipos de combate son muy similares,

pero no iguales.

& COMBATE CUERPO A CUERPO

El grueso de tu ejército lo formaran
tropas con armas de combate cuerpo a
cuerpo. Tu deber es hacerlas llegar en las
mejores condiciones al combate. Aqui
aprenderas todo lo necesario para poten-
ciar tus tropas y hacerlas invencibles.

Dos unidades estan en combate cuerpo a
cuerpo si al menos una de sus miniaturas
estd en combate cuerpo a cuerpo directo.

COMBATE DIRECTO Y EN
APOYO

Cuando combatimos con unidades, dife-
renciamos entre las miniaturas que estan
en combate cuerpo a cuerpo directo y
apoyo al combate.

Dos miniaturas estdn en combate cuerpo
a cuerpo directo si sus peanas estan a
menos de 1cm de distancia, enfrentando
completamente uno de sus lados. Si sdlo
comparten las esquinas o una parte de
uno de sus lados, esas miniaturas se con-
sidera que estan en apoyo al combate.

Si al decir “estar en combate a cuerpo” no
se especifica nada mas entenderemos
que se trata de estar tanto en combate
cuerpo a cuerpo directo como en apoyo
al combate.

Las unidades se en-
frentan en combate
cuerpo a cuerpo ya

| que al menos una mi-
| niatura de cada ban-
| do esta en combate
cuerpo a cuerpo di-
recto (1) con otra de
la unidad enemiga.
Los dos ashigarus de
las esquinas (2) estan
en apoyo al combate.
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ENTRANDO EN COMBATE
CUERPO A CUERPO

Ya vimos que la Unica forma que tienen
tus soldados de entrar en un combate
cuerpo a cuerpo con el enemigo es a
través de la orden combatir, si las unida-
des estan ya en contacto, o la orden
cargar, si tu unidad est4 alejada del ene-
migo y necesita moverse para ponerse en
contacto con ella.

SISTEMA DE COMBATE

Cuando dos tropas enemigas combaten
(unidades o tropas individuales), ambas
atacaran y podran sufrir bajas. Los juga-
dores realizan a la vez esta secuencia de
acciones: tirada de combate, tirada de
heridas y resolucion del combate. Se ex-
plica a continuacion:

1. Tirada de combate

Esta es la tirada de éxitos que determina
cuantos ataques consiguen impactar
sobre tu oponente. Primero, cada jugador
calcula cuantos dados debe lanzar
utilizando la tabla de tirada de combate en
la siguiente pagina . Una vez que hayais
contabilizado el nUmero de dados, ambos
jugadores debéis hacer la tirada a la vez.

Cada dado con un resultado mayor o
igual que la dificultad dada es un impacto
(un éxito). La dificultad base es 4, pero
puede ser modificada por distintos
factores que se describen en la tabla de
modificadores a la tirada de combate de
la siguiente pagina.

La tirada de combate se puede ver
modificada por elementos adicionales,
como el tipo de arma o las habilidades
que tengan las tropas que combaten.
Estudia bien a tus tropas y se abrira un
mundo de opciones tacticas.

SECUENCIA DE COMBATE

| |
| |
| |
i i
! 1. TIRADA DE COMBATE !
i Ambos jugadores lanzan dados para |
I ver el nimero de impactos que }
| causan. ]
| |
: 2. TIRADA DE HERIDAS |
| Ambos jugadores lanzan dados para I
| ver cuantos impactos se convierten en |
I heridas. ]
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |

3. RESOLUCION DEL COMBATE
Retirada de bajas, tirada de honor y
los movimientos de melé.

Cada caso se describe en su seccién
correspondiente.

2. Tirada de heridas

Es el momento de saber cuantos de los
impactos conseguidos se convierten en
heridas contra el enemigo. Cada jugador
toma los dados que fueron éxitos de su
tirada de combate anterior, y hace la tirada
de heridas, de nuevo a la vez. El resultado
de cada dado se describe en la tabla de
tirada de heridas de la siguiente pagina.

Como en todas las tiradas de éxito, la
dificultad base es 4+, pero se ve
modificada por los factores descritos en
la tabla de modificadores a la tirada de
heridas de la siguiente pagina.

3. Resolucién del combate

Una vez que conozcas el nimero de
heridas que reciben las tropas de cada
jugador, se llega a la Resolucion del
Combate (ver la seccion un poco mas
adelante). Aqui se retiran las bajas de
ambas unidades, se realizan los Chequeos
de Honor para saber si alguno de los
combatientes debe huir y se realizan los
Movimientos de Melé de las tropas de
ambos jugadores.
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XDé

De base tantos dados como el atributo de ataque de la tropa.

+1Dé6

Por cada miniatura, que no sea el lider de unidad, en combate cuerpo
a cuerpo con el enemigo, si combates con una unidad de mas de una
miniatura.

+XD6

Tantos dados como el atributo de ataque del lider de unidad si hay
uno en combate cuerpo a cuerpo directo. Si el lider no esta en cuerpo
a cuerpo directo pero si en apoyo al combate sélo suma +1Dé, no su
atributo de ataque.

+1Dé6

Si tu unidad combate en formacion cerrada y tiene, como minimo,
dos filas completas consecutivas (frente y segunda fila). Ninguna
miniatura a partir de la segunda fila puede puede estar en combate
cuerpo a cuerpo, con esa u otra unidad, para recibir este bonificador.

+1Dé

si utilizaste la orden potenciar.

+1Dé6
+2D6

si tu tropa declara una orden de carga e inicia el movimiento fuera
de la zona de control de la unidad enemiga. Si es una unidad ademas
debe haber iniciado la carga en formacion. El primer valor se aplica a
las tropas a pie, el segundo a las montadas. No aplicable a las unida-
des de hostigadores.

-1Dé6

si tu tropa tiene un marcador de unidad activada.

-1Dé6

si tu tropa combate utilizando la orden de reaccién combatir.

-1Dé6

si tu unidad esta fuera de coherencia, a no ser que haya declarado
una carga y no tenga aun el marcador de unidad activada.

-1Dé6

si la tropa tiene un marcador de unidad en retirada.

-2Dé6

a la tropa que recibe una carga si es una tropa de disparo. Sélo
durante el combate tras la carga.

> O CO—~m—U
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Dificultad base 4+

Ejemplo tirada de combate. Tu unidad, de
dos filas con 5 hombres cada una 'y con un

+1

si la tropa enemiga esta
en cobertura.

Héroe lider de unidad en el frente, carga
sobre el flanco de una unidad enemiga.
Calculando los dados que tendras para la

tirada de combate obtenemos: 2Dé por

si tu tropa ataca por el ser guerreros, +4D6 por tener 4 guerreros
flanco a una uanad en combate del frente, +4Dé6 que aporta el
enemiga de mas de una
miniatura.

lider, + 1Dé6 por cargar. Lanzaras 11 dados
de combate. Ademas, tu dificultad para im-

pactar se modifica en -1 por estar cargan-

si tu tropa ataca por la do por el flanco. Haz tu tirada, por cada

-2 | retaguardia a una tropa dado con un resultado de 3+ (igual o mayor

enemiga. a 3) obtienes un impacto.
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Se lanzan los dados que fueron impacto en la tirada de combate

1 en el dado
(1 natural)

Se considera pifia, se ignora el dado.

6 natural

Es un critico y causa siempre una herida aunque la dificultad
sea mayor. Si tu tropa combate contra una unidad con un lider
de unidad dentro, puedes decidir si la herida la sufre la unidad
o el lider. Como ves, el lider que lucha dentro de una unidad
se ve protegido por sus hombres y sélo puede ser herido con
un critico.

Menor que
la dificultad
para herir

La tropa enemiga recibe un marcador de unidad aturdida. Dos
marcadores de unidad aturdida se sustituyen por una herida
extra para la unidad.

Mayor o
igual que la
dificultad
para herir

La tropa enemiga recibe una herida directa. Si atacas a una
tropa en solitario (ya sea un lider o una unidad que ha perdido
todos sus miembros menos uno), cualquier dado con este
valor es una herida directa para esa miniatura. No necesitas
un critico para herir a un lider en solitario.

P—=EmMI > U>HECO—~T—T

Dificultad base 4+ Ejemplo tirada de heridas. Tu unidad de

Ashigarus consiguié 5 impactos en su

+1

si la tropa atacada
tiene armadura.

tirada de combate sobre una unidad de
Samurais con armadura. Lanzas tu tirada
de heridas con 5 dados mientras contienes

+1

si la tropa atacada
va montada. son 1, 2,4, 4y 6. Hacemos recuento: el 1

la respiracion. La dificultad es 5 (4 + 1 por
armadura) y los resultados en los dados

se ignora, es un fallo. La unidad enemiga

Modificadores extra por

recibe tres marcadores de unidad aturdida,

habilidades. armas. etc. por los resultados de 2 y los dos 4. Dos de
Se describe cada caso en los marcadores se eliminan y se convierten

su seccion.

en una herida més para la unidad, que

conserva sélo un marcador de aturdido.
Ademds has sacado un critico (el 6), asi que
puedes decidir si esa herida la sufre la
unidad enemiga (recibiendo 2 heridas en
total) o su lider (que sumarfa 1 a su lista de
heridas personal).
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%* COMBATE MULTIPLE #

Ya sabes que la guerra es un caos. Sera ha-
bitual que multiples unidades se encuen-
tren en un combate cuerpo a cuerpo al
mismo tiempo. En ese caso, recibir érdenes
claras es complicado y las unidades se con-
centran en el combate que tienen delante.

Cuando hay varias tropas de ambos
bandos combatiendo a la vez entre si lo
llamamos combate multiple. Este es un
caso especial dentro del sistema de acti-
vaciones. Cuando una tropa involucrada
en el combate se activa, se produce una
reaccion en cadena de activaciones del
resto de tropas en el combate. jTodos los
combates suceden a la vez en una batalla!
Lo llamamos activacion multiple:

| |
i Si una unidad declara una orden de i
: combate (cargar, destrabar, comba- !
| tir, ya sea como accién o reaccion), !
| toda unidad que esté en contacto |
i con ella debe activarse en ese mo- |
! mento y debe declarar, sin realizar I
| una tirada de é6rdenes, una y sélo I
| una orden de accién o reaccién de |
i combate. Una unidad que se active i
! de esta forma podra declarar una !
! orden de accién o reaccién si la :
I unidad activa de su mismo bando :
| estd implicada en el combate. En :
| caso contrario, s6lo podran declarar |
i una orden de reaccién. l

|
| |

Una vez se conocen todas las tropas que
se han activado, el jugador con la inicia-
tiva decide el orden de los combates. Se
realizan consecutivamente y de la forma

habitual, retirando las bajas tras cada
combate. Sin embargo no se resuelven
hasta que se concluyan todos.

El combate se resuelve considerando cada
bando como una sola unidad, sumando las
bajas producidas por cada bando. Huyen o
se mantienen todas las tropas de cada ju-
gador. Resuelto el combate todas las uni-
dades que han recibido érdenes son

marcadas como unidades activadas.

Una unidad puede cargar contra varias
unidades a la vez si su frente es mas
ancho que el de una de las unidades ob-
jetivo y no rompe su formacion al hacer-
lo. Entonces se realiza un combate
multiple con los supuestos anteriormente
descritos.
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Ejemplo

La unidad Ay B pertenecen al clan Otokodate. La Cy D al clan
Buke. Ninguna estd activada. El jugador Otokodate es el jugador
con la iniciativa y declara que va a activar la unidad A. El jugador
Buke activa una unidad X que no esta en este combate. Después
de sus tiradas de érdenes la unidad A, como esta en combate
cuerpo a cuerpo, tiene que declarar una orden de accién de com-
bate: decide usar combatir + potenciar. La unidad C est3, por lo
tanto, obligada a reaccionar porque han declarado una orden de
combate contra ella. Como entre su bando (Cy D) no se encuentra
la unidad activa, sélo puede declarar la orden de reaccién combatir.
Se inicia la reaccién en cadena. La unidad B también se activa al
estar en contacto con la unidad C, al ser la unidad A la unidad
activa, puede declarar una orden de accién. Decide usar destrabar.
Como la unidad B utiliz6 una orden de combate, la unidad D tam-
bién debe activarse. De nuevo, sélo puede usar una orden de reac-
cién al no estar la unidad activa de su bando entre ellos. Utiliza
combatir para poder realizar una ataque de oportunidad sobre la
unidad B. Esta recibira otro ataque de oportunidad de la unidad C al
haber declarado ésta también combatir.
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& COMBATE A DISTANCIA

Cualquiera de tus tropas equipada con
armas a distancia (Yumis, teppos, etc) puede
disparar contra unidades enemigas utilizan-
do la orden disparar. El sistema de disparo
es muy parecido al de combate cuerpo a
cuerpo, pero en este caso las tiradas sélo
las realiza el jugador que dispara.

DISTANCIA DE DISPARO

Hay tres Distancias de Disparo. En el
perfil de cada tropa, junto al arma a dis-
tancia, se indica si ésta es de corta, media
o larga distancia. Esto indica la distancia
maxima en centimetros a la que puede
disparar el arma.

i Corto alcance: menos de 20 cm |
| Medio alcance: entre 20 y menos de l
| 40 cm :
I Largo alcance: entre 40 y 60 cm. :
| |

Recuerda que se debe indicar qué tropa
enemiga es el objetivo antes de hacer nin-
guna medicion. Si el objetivo est4 fuera de
la distancia de disparo maxima del arma,
el disparo se realiza pero no se hace nin-
guna tirada y no produce ningun efecto.

SISTEMA DE DISPARO

Después de comprobar si tienes linea de
vision con la tropa enemiga y que se en-
cuentra dentro de la distancia de disparo
del arma, sigue la siguiente secuencia:
tirada de disparo, tirada de heridas y re-
solucién del disparo.

1. Tirada de Disparo

Cuando una de tus unidades dispara, esta
es la primera tirada de éxitos que debes
hacer (solo tu) para determinar cuantos
impactos consiguen tus disparos.

Para calcular el nimero de dados a lanzar
y la dificultad a superar utiliza las tablas
tirada de disparo y dificultad a impactar
de la siguiente pagina.

Las unidades con armas de pélvora reci-
ben un marcador de armas descargadas
cuando realizan un disparo. Deben usar
una orden recargar para eliminarlo y
poder volver a disparar.

2. Tirada de Heridas

Determina cuantas heridas ha causado tu
disparo lanzando tantos dados como
éxitos conseguiste en la tirada de dispa-
ro. Consulta el efecto de cada dado y la
dificultad a superar en la tabla tirada de
heridas y dificultad a herir de la siguiente
pagina.

3. Resolucién del disparo

Al igual que en el combate cuerpo a
cuerpo, después de calcular las heridas
que ha recibido la unidad, se ha de con-
sultar la seccidn de resolucién del comba-
te para ver qué ocurre con la unidad. Si la
unidad que recibe el disparo habia decla-
rado cualquier orden, resuelve este dispa-
ro después de que termine esa orden.

SECUENCIA DE DISPARO

|

|

i

| 1. TIRADA DE DISPARO

! El jugador que dispara lanza dados

| para ver cuantos impactos que causa.
i 2. TIRADA DE HERIDAS

i El jugador que dispara lanza dados

I para ver cuantos impactos se

I convierten en heridas.

|
|
|
|
|
|

3. RESOLUCION DEL DISPARO
Retirada de bajas y tirada de honor.

e
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XDé

De base tantos dados como el atributo de ataque a distancia de la
tropa.

+1D6

Por cada miniatura de una unidad de mas de una miniatura, situada
en las zonas exteriores (frente, flanco o retaguardia) que tenga linea
de visién con el objetivo. Si el lider de unidad es una de esas
miniaturas, no se cuenta.

+XDé6

Si entre las miniaturas anteriores hay un lider, con linea de visién
hacia el objetivo, suma tantos dados como el atributo de ataque a
distancia del mismo.

+1Dé

al disparar armas de corto alcance.

+1Dé6

si utilizaste la orden potenciar.

-1D6

si la unidad esta fuera de formacion.

-1Dé6

al disparar armas de medio alcance a media distancia.

-1Dé6

al disparar armas de largo alcance a corta o larga distancia.

> m—o
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Dificultad base 4+

Dificultad base 4+

si la tropa objetivo esta
+1
en cobertura.

Si la tropa objetivo tiene
armadura, excepto si se

+1

si se dispara contra una
miniatura individual.

+1 | dispara con armas de
pdlvora (como un teppo)
o ballestas.

si se dispara contra una
tropa que ha corrido en
+1 | este turno o ha declarado
una carga y esta ha sido -1
fallida.

BT > e

si la tropa objetivo va
+1
montada.

si se dispara con armas
de pdlvora.

VEO~REI WY >O>R~H

Se lanzan los dados que fueron impacto en la tirada de disparo

Es un critico y causa siempre una herida aunque la dificultad
sea mayor. Si disparas contra una unidad que tiene un lider

6 natural | de unidad, tu decides si la herida la sufre la unidad o el lider.

El lider sdlo puede ser herido con criticos cuando va dentro
de una unidad.

Menor que la
dificultad para

No hay herida, pero tampoco se suman marcadores de

herir unidad aturdida a la tropa enemiga en disparos.

Mayor o igual | La tropa enemiga recibe una herida directa. Si atacas a una

que la | tropa en solitario (ya sea un lider o una unidad que ha per-

dificultad para | dido todos sus miembros menos uno), cualquier dado con

herir | este valor es una herida directa para esa miniatura.
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%# RESOLUCION DEL COMBATE #

Lo que ocurre después de cualquier com-
bate, sea cuerpo a cuerpo o a distancia, lo
veremos a continuacion.

UNIDAD DERROTADA E
INICIATIVA DEL COMBATE
CUERPO A CUERPO

En un combate cuerpo a cuerpo entre
unidades, la unidad perdedora es la que
ha sufrido mas bajas. Perder el lider de la
unidad cuenta como dos bajas a efectos
de este recuento.

En un combate entre tropas individuales,
el perdedor es el que recibe mas heridas.

Tras un combate cuerpo cuerpo, una de
las dos tropas ganara la iniciativa del
combate, siendo la mas rapida en recom-
ponerse. Si hubo una unidad vencedora,
ella gana la iniciativa del combate. Si
hubo un empate, la iniciativa sera para la
unidad que cargd. Si no hubo cargas, sera
para la tropa perteneciente al jugador con
la iniciativa del turno en el momento del
combate. Sé inteligente y gana la iniciati-
va durante los turnos, puede salvar a tus
hombres.

SECUENCIA DE RESOLUCION

Después de todo combate, toda tropa
(tanto tuya como de tu oponente) que haya
sufrido alguna herida debe recorrer esta
secuencia para saber el niUmero de bajas
que tiene, si huye o prepararse para seguir
en combate en caso contrario. Los pasos
son: Proteged al lider, retirada de bajas,
tirada de honor y movimientos de melé:

SECUENCIA DE RESOLUCION

1. PROTEGED AL LiDER
Salvar a un lider de unidad que va a
morir.

2. RETIRADA DE BAJAS
Cada jugador retira las bajas que ha
hecho a la unidad enemiga.

3. TIRADA DE HONOR
La tropa perdedora lanza un dado para
saber si huye o no.

4. MOVIMIENTOS DE MELE
Las tropas que no huyen mueven sus
miniaturas para reformar.

PROTEGED AL LIDER

El lider de una unidad es un guerrero ex-
cepcional y, seguramente, cuando todos
sus hombres hayan caido, él sera el Gltimo
en mantenerse en pie, herido y
ensangrentado.

Cuando un lider de unidad va a ser baja a
causa de las heridas recibidas, puedes in-
tentar salvarlo a costa de los hombres de
su unidad si ésta es capaz de resistir
todas las heridas asignadas al lider. Para
hacerlo lanza 1Dé vy si el resultado es un
critico (un 6) el lider se salvard, quedando
vivo con 1 herida restante, mientras que
la unidad recibira todas las que fueron
asignadas a él, menos una.

Ej. Un lider de unidad al que le
quedaban 2 heridas recibe 3 heri-
das en combate y resultaria
muerto. El jugador decide lanzar
1D6 paraintentar salvarlo jy obtie-
ne un 6! El lider aguanta vivo mila-
grosamente y le queda sélo 1
herida. La unidad recibira 2 heri-
das extra.
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RETIRADA DE BAJAS

Ya debes saber cuantas heridas recibe tu
tropa. Cuando una tropa recibe tantas
heridas como su atributo de Heridas, se
produce una baja. Un guerrero es baja si
recibe 1 sola herida, una tropa de élite
aguanta 2 heridas antes de ser baja y un
héroe puede recibir 3.

e Si la tropa es una tropa individual,
esa miniatura es retirada de la
mesa. Si es una unidad, se retiran
tantas miniaturas como bajas su-
fridas. Si una herida no produce
una baja, se coloca un marcador
de tropa herida que se sumara a
una herida posterior.

e Un lider de unidad tiene su propio
contador de heridas independien-
te del de la unidad, por lo que por
cada herida que reciba, coloca un
marcador de lider herido junto a
la unidad para recordarlo hasta
que cause también baja y sea re-
tirado de la unidad.

Tanto en combate cuerpo a cuerpo como
en disparos las bajas de una unidad son
retiradas por el jugador enemigo que las
ha producido.

En combate cuerpo a cuerpo, retira
tantas miniaturas como bajas ha produci-
do, retirando primero las miniaturas que
estan en combate cuerpo a cuerpo direc-
to, seguidas de las que estan en apoyo al
combate y después del resto que estuvie-
sen en contacto con las ya retiradas. El
jugador que gané la iniciativa del comba-
te es el primero en retirar las bajas ene-
migas, después lo hace su oponente.

Como los monjes han ganado el
combate 2 a 1, retiran primero las
bajas. Luego lo haran los samuréis.

Asi es, tras un combate cuerpo a cuerpo,
ambos jugadores tendran la oportunidad
de romper la formacioén y la coherencia de
las unidades enemigas.
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Los arqueros ashi-
garu solo podran
eliminar a los lan-
ceros que vean.

En un combate a distancia o disparo, sélo
pueden ser bajas las miniaturas que estén
dentro de la linea de vision de la unidad
que dispara (total o parcial). Si hay méas he-
ridas que miniaturas visibles, esas heridas
extras se pierden. En una unidad, las mi-
niaturas mas cercanas a la unidad que dis-
para son las primeras en ser retiradas,
haciendo que la unidad pierda la formacion.

TIRADA DE HONOR

Tus soldados ven caer a sus companeros
alrededor vy el terror hace presa en ellos.
Tras retirar las bajas es el momento de ver
si tu tropa aguanta la posicién o entra en
retirada y huye.

Una tropa debe realizar esta tirada si:

e Es la unidad perdedora tras un
combate cuerpo a cuerpo.

e Cuando una unidad sufre un 50%
0 mas de bajas con respecto al
ndmero de miniaturas que tenia
en el momento del disparoy a
consecuencia de este.

e Cuando una tropa individual sufre
al menos una herida como conse-
cuencia de un disparo.

Si se da uno de estos casos, el jugador

realiza una tirada de honor. Lanza 1D6 y
debe obtener un resultado igual o menor

que el atributo de honor de la tropa. Si
tiene éxito la tropa se mantiene sin mas
efectos, si falla el jugador debe decidir
entre:

e La tropa huye: Mueve 2Dé6 cm si
va a pie o 3D6 cm si va a caballo,
en direccion contraria al combate.
Entra en el estado unidad en
retirada. No recibe ningun
marcador de unidad deshonrada
al no haber huido de forma
voluntaria. La unidad que tenga su
primera y segunda filas completas
se mantendra encarada a la
unidad que la ha derrotado. En
cualquier otro caso la tropa huye
y se girard dando la retaguardia a
la unidad enemiga.

e La unidad no huye: Si la unidad
tiene un lider, éste puede poner
orden entre sus tropas dando
ejemplo de lo que le pasara a
quien huya. La unidad no huira
pero recibe una herida extra. Si
esa herida produce una baja en la
unidad, el jugador que la controla
debe retirar la miniatura que mas
le interese de la misma y no sea el
lider.
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Nota: Una tropa no puede decidir
fallar la tirada de honor para huir
de forma voluntaria después de
un combate, excepto las unidades
samurai debido a su trato.

PERSEGUIR A UNA TROPA EN
RETIRADA

Si la tropa contra la que combates en
cuerpo a cuerpo huye, tu tropa puede
perseguirla si quiere. Para poder hacer
esto debe superar una tirada de honor. Si
la supera puede moverse 2D6 cm si va a
pie, o 3D6 cm si va montada, hacia la
unidad perdedora. Si la alcanza se traban
en un combate cuerpo a cuerpo que se
realizara en el siguiente turno.

TROPAS EN RETIRADA

Las miniaturas de una unidad que huye
deben mantener o recuperar la formacion
y coherencia de la unidad en la medida de
lo posible.

Si una de tus tropas entra en retirada y
huye sera muy vulnerable a lo que ocurra
en la batalla. Ademas puede llegar a des-
moralizar al resto de tus hombres, que
ven derrumbarse uno de los frentes del
ejército. Pueden darse estas situaciones y
debes actuar de la forma descrita:

1. Tu tropa choca con una tropa amiga.
La segunda tropa debe superar a su vez
un chequeo de honor:

Si la tirada de honor es un fallo tam-
bién huirad y se marca como unidad
activada, si no lo estaba ya.

Si es un éxito, la tropa que estaba
huyendo se detiene, aunque sigue
de espaldas al enemigo.

2. Tu tropa choca con una tropa enemiga

0 es cargada por una tropa enemiga.
La tropa enemiga realiza su tirada de
combate de la forma habitual, pero tu
tropa que huye no puede responder. Si
hay supervivientes quedan en cuerpo a
cuerpo para el siguiente turno.

UNIDADES NO ACTIVADAS

Una tropa que no haya sido activada aun,
puede sufrir un disparo que cause su
huida. Esa tropa puede ser activada pos-
teriormente en este mismo turno, pero no
realiza la tirada de 6rdenes, sélo puede
recibir una orden como maximo y no ac-
tivara sus habilidades de ki.
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MOVIMIENTOS DE MELE

Tras un combate cuerpo a cuerpo, cada
miniatura de la unidad (o la tropa indivi-
dual) que no haya huido y no esté en
cuerpo a cuerpo directo con otra minia-
tura, puede realizar un movimiento de
hasta 3 cm para recuperar la formacion y
mantenerse en combate cuerpo a cuerpo
con la mayor cantidad de miniaturas posi-
bles de la unidad enemiga.

La tropa que gano la iniciativa del com-
bate sera la primera en realizar este mo-
vimiento, asi puedes controlar qué
miniaturas podra mover tu enemigo, ya
que haras que se coloquen en cuerpo a

cuerpo directo antes que él. Si utilizas
bien estos movimientos podras tomar
mucha ventaja para el siguiente combate.

Si la unidad enemiga huyo o fue total-
mente destruida, utiliza este movimiento
para recuperar la formacién y encarar tus
miniaturas, aunque no contindien en com-
bate con ningln enemigo.

La unidad puede perder la formacion tras
un combate cuerpo a cuerpo. Si esto ocu-
rre, puedes utilizar los movimientos de
melé para colocar las miniaturas mirando
hacia otra direccion que no sea la del fren-
te (ya que el frente no estara definido) in-
tentando cubrir el flanco y la retaguardia.

Ha habido un empate entre los ashigaru con yari de amarillo (1) y los ashigaru con
yari de azul (2). Cada uno ha sufrido una baja por lo que no se hace la tirada de
honor. Sin embargo este combate es el resultado de una carga de la unidad amarilla,
por lo que esa tropa es la que ha ganado la iniciativa del combate. El jugador de la
unidad amarilla retira primero las bajas de la unidad azul y después el jugador de la
unidad azul retirara las bajas de la unidad amarilla.
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Ahora el jugador de la unidad amarilla (1), al tener la iniciativa del combate, realiza sus
movimientos de melé (imagen B) moviendo las miniaturas que no estén en combate
cuerpo a cuerpo directo hasta 3 cm reformando y penetrando en la otra unidad.

Después es el turno de la unidad azul (2). Como casi todas sus miniaturas se encuen-
tran ya en combate directo, mueve las miniaturas de la segunda fila hacia adelante
buscando entrar en combate con méas miniaturas enemigas.
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Arwas  dewaduras

Cada soldado ha sido entrenado en el uso de un tipo de arma, con ella son
expertos y saben exprimir al maximo su potencial. De ti depende conocerlas
todas también, como experto en el arte de la guerra, y asi posicionar tus unidades
donde sean mas Utiles.

&% ARMAS DE COMBATE CUERPO A CUERPO &

Las armas de combate cuerpo a cuerpo tienen distintas caracteristicas y aportan una
serie de modificadores al combate. Se agrupan por tipo, cada uno de los cuales aporta
una serie de modificadores como se describe en la siguiente tabla.

Tiro CLASIFICACION MODIFICADORES
Armas basicas
0 Aperos de labranza, -1 a tu Tirada de Heridas.
Bo, Jingama, Tanto.
Armas de asta larga +1D6 a tu Tirada de Combate vs caballeria
1 Jumoniji Yari, Omi Yari, | +1Dé a tu Tirada de Combate si cargas, excepto
Yari, Lanza. contra Tipo 1y 2
Armas de hoja larga +1D6 a tu Tirada de Combate vs Varios
2 Mitsudogu, Naginata. oponentes
Katanas +1D6 a tu Tirada de Combate (no si cargas) vs
3 Katana. Armas de Tipo 1
+1 a tu Tirada de Heridas
4 E;E’:g&s atana +1D6 a tu Tirada de Combate (no si cargas) vs
Wakizasghi ’ Armas de Tipo 1
5 Arma; contunbdentes -1 a tu Tirada de Combate
Kanabo-tetsubo. +1 a tu Tirada de Heridas
Armas largas . .
6 Dai katana, Nagamaki, | +1D6 a tu Tirada de Combate (no si cargas) vs
No-Dachi ’ | Armas de Tipo 1
Armas cortas ) -1 a tu Tirada de Combate cuando eres
7 Jitte, Kama, Sais. cargado (excepto vs Tipo 1y 7)
+1 a tu Tirada de Combate (no si cargas) contra
armas Tipo 3

R




2 ARMAS DE DISPARO

Las armas de disparo se clasifican en en tres grupos diferenciados segun la distancia
maxima a la que pueden disparar.

Tiro ARMAS DISTANCIA MAXIMA
Corto Alcance Cerbatana, Shuriken, Granada. hasta 20 cm
Medio Alcance Ozutsu (cafion), Ishitsubute (honda) hasta 40 cm
Largo Alcance Teppo, Yumi, Caidn. hasta 60 cm

Las armas de pdlvora son Ozutsu y Teppo. Recuerda que suman un +1 a tu Tirada de
Heridas (sin contar otros modificadores, hieren a 3+).

&% ARMADURAS

La armadura aplica un penalizador a la tirada de herir del enemigo. En el perfil de cada
tropa se indica si lleva armadura o no.

Triro MODIFICADORES

Armadura de Samurai -1 a la Tirada de Heridas del enemigo.

-1 a la Tirada de Heridas del enemigo. Cualquier

Armadura de Caballeria unidad montada tiene esta armadura.

Ej: Un Samurai con katana a caballo tendra Armadura Samuréi y Armadura de
Caballeria. Aplica un -2 a la tirada de herir del enemigo.
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123 lag intermedias |

Ya dominas el arte de la batalla? Ya no eres tan joven, pero sigues siendo un
aprendiz. Sigue este camino y disfrutards realmente de todo el potencial estratégico
que brinda una batalla de Kensei. A través de la baraja de mando, habilidades
de las tropas y los duelos de honor entre héroes disfrutards de una experiencia
plena. Si bien estas mecanicas no son complicadas, se recomienda dominar el
sistema de activaciones y de 6rdenes antes de utilizarlas en batalla.

¢ BARAJA DE MANDO

Los mas grandes generales han ganado
batallas simplemente con su sabiduria y
no por la fuerza de las armas. Aprenderas
en tu camino que hay mucho mas que
hacer para ti que simplemente dirigir a
tus tropas a un combate ciego. Tu inspira-
cién como lider, la ayuda de los dioses, tu
velocidad dando drdenes, estan repre-
sentada a través de las cartas de mando.

La baraja de mando puede ser usada en
un Duelo de Mando, como Ofrenda a los
dioses y para realizar una Activacion de
comandante.

PREPARA TU BARAJA DE
MANDO

Antes de iniciar la batalla cada jugador
debe tener su propia baraja de mando.
Prepara un mazo de 24 cartas valoradas
del O al 3:

e 7 cartas de valor O.

e 8 cartas de valor 1.

e 6 cartas de valor 2.

e 3 cartas de valor 3.

Si utilizas la baraja oficial, no necesitas
nada mas. Si utilizas un mazo comun, cada
palo tendra un valor distinto: los bastos O,
las espadas 1, las copas 2 y los oros 3.

USANDO LA BARAJA DE MANDO

Cada jugador debe tener su baraja de
mando, mezclada y con las cartas boca
abajo, a un lado de la mesa. Durante la
fase de mantenimiento de cada turno
debéis robar 4 cartas de mando de vues-
tras respectivas barajas. Esas cartas seran
vuestra mano de cartas de mando para
todo el turno. Al final del turno descartad
las cartas de vuestra mano que no hayais
usado, boca arriba, en una pila de descar-
te aparte. Volveréis a robar 4 nuevas
cartas al inicio del siguiente turno.

Si por alguna razén se agota tu baraja de
mando, baraja tu pila de descartes y vuelve
a usar esas cartas como baraja de mando.

DUELO DE MANDO
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El jugador sin la iniciativa del turno puede
intentar arrebatarsela al contrario decla-
rando un Duelo de Mando. Debe hacerlo
antes de activar dos nuevas unidades, du-
rante la fase de activacién. Veamos cémo
se hace:

El jugador sin la iniciativa debe colocar
una o mas cartas de mando de su mano
boca abajo sobre la mesa. Seguidamente,
el jugador con la iniciativa coloca una o
mas de sus cartas boca abajo y se desve-
lan todas. El jugador que haya apostado la
suma mas alta gana y se convierte en el
jugador con la iniciativa a partir de ese
momento del turno. En caso de empate el
jugador que tenia la iniciativa la mantiene.

Las cartas apostadas van a la pila de des-
cartes y se continta con la activacion de
unidades. No se puede declarar otro
duelo de mando (por parte de ninguno de
los jugadores) mientras las unidades acti-
vas no hayan completado sus érdenes y
se vayan a activar dos nuevas unidades.

OFRENDA A LOS DIOSES

Los espiritus de la guerra a veces estan
de nuestra parte, pero son caprichosos y
debemos agasajarlos para
que nos ayuden.

En cualquier momento de la
partida en el que tengamos
cartas de mando en la mano,
podemos usar una de ellas

para modificar una tirada que
se acabe de realizar. Sélo se
puede utilizar una carta por
tirada de la siguiente forma:

e repetir un dado de cual-
quier tirada que se acabe

de realizar, tuya o del contrario.
Descarta esta carta boca abajo,
sin mostrar su valor.

e sumar el valor de una carta a un
dado de cualquier tirada que
hayas realizado en este momento.
Descarta esta carta boca arriba.

Después de una tirada el primer jugador
en declarar el uso de una carta debe ser
el jugador sin la iniciativa. Cuando éste
termine sera el turno para el jugador con
la iniciativa. Si el jugador con la iniciativa
va a utilizar una ofrenda a los dioses
sobre una tirada y el otro jugador no ha
dicho nada, debe preguntarle antes de
usar una carta si quiere modificar de
alguna forma la tirada.

ACTIVACION DE COMANDANTE

Tu valia dando 6rdenes es legendaria. Si
al finalizar el turno tienes alguna unidad
sin activar y aun tienes cartas de mando
en tu mano, puedes descartarlas todas
para activar una unidad extra. Esas cartas
van a la pila de descarte boca abajo.




& HABILIDADES DE LAS TROPAS

Cada tropa, desde el soldado mas novato,
hasta el héroe mas grande, tiene una o
mas habilidades caracteristicas. Los
combates cambiardn mucho cuando tus
tropas utilicen sus habilidades, pues
pueden decantar una derrota segura a tu
favor. Conoce a tus tropas y guialos alli
donde son mas utiles en la batalla.

Alguna habilidad puede contradecir una re-
gla genérica json acciones sobresalientes!
Siempre prevalece la regla de la habilidad.

TIPOS Y USO DE HABILIDADES

Hay dos tipos de habilidades de tropa, las
permanentes y las especiales o de ki.

Habilidades permanentes:

Siempre activas, esté o no la tropa
activada, y se puede hacer uso de ellas en
cualquier momento. Estan marcadas
como (HP) en el perfil de las tropas.

Ej. Un héroe del clan Kuge con la
habilidad permanente “Lider”
siempre aporta un +1 a la tirada
de drdenes a las tropas a su
alrededor, sin importar si el héroe
ha sido ya activado o no.

Habilidades de Ki:

Son habilidades especiales que benefician
por encima de lo normal a su poseedor.
Solo se pueden usar cuando se activa una
tropa y en la tirada de 6rdenes se obtiene
un 6+. Si tu tropa lo consigue, debes
informar a tu oponente de qué habilidad
de Ki activas de entre las disponibles en

el perfil de esa tropa. Sélo puedes elegir
una (los héroes tienen dos habilidades de
Ki, por ejemplo) y se mantiene activa
hasta el final del turno.

Aunque actives una habilidad de Ki las
habilidades permanentes siguen activas,
por lo que puedes hacer uso de las dos al
mismo tiempo.

Ej. Un héroe Kuge es activado y
obtiene 6 en la tirada de érdenes,
por lo que tiene que declarar cudl
de sus habilidades de ki va a usar.
Puede elegir entre: Apuntar o
Certero. Suarmaesunarcoy
quiere disparar sobre una tropa
enemiga que estd en cobertura
detras de una empalizada, por lo
que elige Apuntar, que le aporta
+1D6 de disparo, haciendo mas
probable acertar.

LISTADO DE HABILIDADES

Para hacer mas facil su consulta, hemos
afadido la lista completa de habilidades al
final de este manual, en los anexos.
Recuerda que la forma mas facil de
consultar las habilidades actualizadas de
cada tropa es utilizando el generador de
ejércitos online.

www.vertigostudio.es/armykensei/
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% TRATOS

Una de las caracteristicas de tus tropas es el trato que se le da. Esto es significativo,
porque las identifica dentro de la sociedad y les otorga una serie de reglas y habilidades
permanentes que siempre estaran activas, aunque no estén entre las habilidades del

perfil de la tropa. Estos son:

Samurai

Un samurai no debe realizar chequeos
de honor al finalizar un combate, él
decide si quedarse (recibiendo una
herida extra) o huir.

Monje
No deben hacer nunca chequeos de
Terror, su fe les protege de todo mal.

Ashigaru

Lanzan 2Dé6 en los chequeos de honor
y eligen el valor mas alto. Cuando huyen
pueden atravesar unidades amigas.

Ninja

Tienen las habilidades Todoterreno (HP)
y Entre las sombras (HP) de forma
automatica.

Espiritu

Tienen las habilidades Todoterreno
(HP), Escurridizo (HP) y Agil (HP) de for-
ma automatica.

Son inmunes al terror, miedo, panico y
veneno.

Si fallan una tirada de honor no pueden
huir, reciben un marcador de aturdido
extra.

Pueden atravesar elementos de esce-
nografia (paredes, rocas, arboles, etc),
ademas de unidades amigas y enemigas
de mas de 1 miniatura durante su des-
plazamiento (deben atravesarlas
completamente).

No pueden recibir las érdenes correr ni
huir.

Ninguna tropa que no sea espiritu pue-
de declarar una orden de reaccién con-
tra ellos si estan realizando una orden
de movimiento.

Pueden trepar tantos centimetros como
indique su atributo de movimiento.

Aldeano

Los aldeanos no son guerreros ni estan
preparados para la batalla. Cuando
pierden un combate retira tantos
aldeanos adicionales como el resultado
por el que han perdido.

No-Muerto
Deben recibir 3 marcadores de unidad
aturdida para sumar una herida extra.

Son inmunes al terror, miedo, panico y
veneno.

Si fallan una tirada de honor no pueden
huir, reciben un marcador de aturdido
extra.

No pueden recibir las érdenes correr,
huir y destrabar.

En una carga, no suman el +1Dé al mo-
vimiento.

Regeneracién: Durante la fase de man-
tenimiento lanza 1Dé por cada unidad,
con un resultado de 6 recupera una ba-
ja sufrida anteriormente. Cualquier
marcador de herida se mantiene.
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& DUELOS DE HONOR =

El honor es el pilar de la sociedad en
Hymukai. El respeto hacia tu contrincante
debe ser maximo, por eso, un lider
preferira luchar contra sus iguales y asi
decidir el combate antes que banar el
suelo con la sangre de débiles soldados.
Un duelo es un combate honorable entre
dos lideres rivales, a muerte o hasta que
uno de los lideres abandone el combate de
forma deshonrosa.

Para iniciar un duelo, uno de tus lideres
ha de usar la orden retar a duelo contra
otro lider enemigo con el que se
encuentre cuerpo a cuerpo o sobre el que
realice una carga. Tu oponente puede
aceptar el duelo o no:

Si acepta:

los lideres combaten de la forma habitual.
Ninguna otra tropa puede intervenir de
ninguna forma en el combate entre los
dos lideres mientras el duelo se
desarrolla. {Ningun soldado se atreveria a
cometer tan gran ofensa contra su sefor!

Los lideres que estuviesen en una unidad
son sacados de éstas y colocados
luchando cuerpo a cuerpo. Ambas
miniaturas (retador y retado) se mueven
de forma horizontal (paralelamente la
linea del frente) hasta ser colocados a 5
cm del borde de la unidad mas ancha, de
forma que ambas miniaturas queden
fuera de sus unidades.

La kensei tiene dos érdenes de activacion. Declara una orden de carga y a la vez una orden
Retar a Duelo contra Héroe del clan Sohei, con lo que gasta sus dos ordenes. El Héroe Sohei

debe decidir si acepta o no.
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El Héroe Sohei acepta el duelo. Ambas miniaturas son colocadas fuera de la unidad, en la
misma linea del frente, en el lado que elige el jugador que ha cargado. En este caso, la unidad
de monjes no tiene oponente contra los que combatir, con lo que no realizan ninglin combate
perdiendo esta orden. Pueden actuar de forma independiente si tuviesen una segunda orden,
una vez haya concluido el combate de los héroes.

Rellena el hueco que deja el lider dentro
de la unidad con otra miniatura, de la
propia unidad, que no esté en cuerpo a
cuerpo directo, si es posible.

Los lideres sacados de una unidad se con-
vierten en tropas individuales y pueden
usar su propio equipo y habilidades inme-
diatamente.

Las unidades realizan el combate de forma
paralela e independiente. Primero se reali-
za el combate entre la unidad y luego se
realiza el combate entre los lideres.

WA

Si no acepta:

el combate no se realiza y el lider (junto
su unidad si estaba en una) pasa al
estado de unidad deshonrada para el
resto de la partida: Toda la tropa tiene un
-1 a su atributo de Honor y la unidad no
puede usar el honor del lider. Ademas, la
unidad tiene que realizar un movimiento
completo hacia su zona de despliegue
manteniéndose encarada la tropa
enemiga que le reto.
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Poderes ocultos

Hymukai estd cargada de magia. Desde que la emperatriz enfermd, las barreras
de proteccién espiritual se estdn debilitando y las criaturas de los otros planos
de existencia se materializan en el reino terrenal cada vez mas frecuentemente.
Debes estar preparado, aprendiz, pues rivales sin escrL'JpUIos estédn contratando a
esos hechiceros, medio hombres medio demonios, para asolar el reino. Pero su

espiritu se debilita por el ansia de poder y el uso de estas artes deshonrosas ;lo

hards tu?.

% CAMINOS DEL OMNYODO

Hay familias de Hymukai que estan vin-
culados al culto a los Kami, entidades es-
pirituales que habitan los distintos reinos
de existencia. Los Omnyouiji, hechiceros
invocadores conectados de manera espe-
cial con los otros reinos, sirven a sus cla-
nes con sus conocimientos de lo oculto y
de los distintos caminos de poder.

Infernal: Algunas familias han lanzado sus
plegarias a los dioses infernales y se han
aliado, desesperados por obtener el po-
der, con aquellos que traen la destruc-
cion. Sus tierras son gobernadas con
sangre y en sus castillos y fortalezas se
respira el miedo. Sus ataques son los mas
terribles e inhumanos. Los enemigos cap-
turados suelen acabar esclavizados en
lejanas tierras.

Terrenal: En las profundidades de la na-
turaleza habitan espiritus de gran poder.
Para entrar en contacto con ellos, muchos
son enviados a la profundidad de los bos-
ques a encontrarse y entablar relacién
con estas criaturas. Por eso, estos clanes
tienen una gran conciencia de la natura-

leza y de los poderes que se ocultan en
ella, que los protegen por practicar las
artes espirituales.

Celestial: La sangre de Sujin corre por las
venas de las mas antiguas familias. Nadie
con mayor derecho a gobernar Hymukai
que aquellos cuya sabiduria es directa-
mente comunicada por los Kami celestia-
les. Los que siguen el camino del cielo han
jurado limpiar Hymukai de todo aquello
que la corrompe. Los Daimyo de estos
clanes elevan sus oraciones a Amaterasu
para que les otorgue su favor en el campo
de batalla.

Muerte: "El verdadero samurai debe estar
todos los dias preparado para la muerte.

Antes que deshonrarse escogera esta ul-
tima." Las familias de Hymukai tienen un

gran sentido del valor de los ancestros, del
destino del hombre y de la muerte. Estos
Daimyo no dudaran en segar Hymukai pa-
ra alcanzar la gloria. Rinden culto a los Ka-
mi del inframundo y mantienen tratos con
los espiritus de la muerte, buscando obte-
ner el dominio sobre la oscuridad.
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& EL CAMINO DEL KOMUSO

En contraposicion al caos que traen los Con los afos los monjes budistas se han
caminos del Omnyodo se encuentra el hecho maestros en la comprension del
Tao: fuente de ordenacion natural, mas Tao, son llamados Komuso. Estos monjes
alla del espacio y el tiempo, de lo que ocu-  consagran su existencia a fortalecer el
rre en cada reino de existencia. Sus segui-  funcionamiento armonico de la naturale-
dores aceptan que la Unica constante en el  za. Frente a un Omnyouiji, rompiendo el
universo es el cambio vy, por lo tanto, se orden natural de las cosas a través de sus
debe estar en armonia con este hecho. invocaciones, siempre se encontrara un

Komuso, cerrando las brechas en la reali-

En Hymukai hay familias que se oponen dad que los otros abren.

al uso de las artes magicas y pagan gran-
des tributos a los templos para que crez-
can en numero y poder.
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& ATRIBUTOS DE LAS TROPAS ESPIRITUALES

Estos son los atributos de las tropas espirituales:

CLASE MOV AT INI HO HR
(O) Omnyouiji 10/ 15 3/2 4 5 2
(K) Komuso 10/ 15 3/2 4 5 3

&% TROPAS ESPIRITUALES

Al crear tu ejército, si usas estas reglas de
poderes ocultos, debes decidir si tu ejér-
cito contara con la ayuda de los hechice-
ros invocadores Omnyouji y las criaturas
que pueden invocar, o si evitaras estas
artes contratando un Komuso que con-
trarreste los poderes del otro.

Estas dos son los tipos de tropas espiri-
tuales que existen en Hymukai. Sélo pue-
des incluir una miniatura de uno de los
dos tipos en tu ejército.

Ni un Omnyouji ni un Komuso son un li-
der del ejército (aunque si son tropas Uni-
cas) por lo que no pueden ser lider de
unidad ni formar parte de una. Ambos
deben ser desplegados en solitario, aun-
que el Omnyouiji siempre acude a la bata-
lla acompanado de sus servidores
Shikigamis y son desplegados junto a él
en el mismo momento.

ACTIVACION DE UNA TROPA
ESPIRITUAL

Una tropa espiritual, un Omnyouji o Ko-
muso, es activada como el resto de las

tropas. Al ser activada debe realizar una
tirada de 6rdenes para saber si obtiene 1,
2 6 2 érdenes mas activar su ki.

Si el ki es activado, un Komuso puede
usar las habilidades de ki de la forma ha-
bitual. Un Omnyouji que obtenga un re-
sultado que le permita activar su ki debe
declarar la orden espiritual Invocar para
poder usar sus extraordinarios poderes.
Veremos como hacerlo mas adelante, en
la seccidén invocar habilidades de poder.

OMNYOUJI

Estos seres son las tropas del ejército ca-
pacitadas para recorrer los caminos del
Omnyodo v, a través de las 6rdenes espi-
rituales, invocar criaturas y habilidades de
poder con las que poder llevar a cabo
auténticas proezas en el campo de
batalla.

Si decides incluir un Omnyouiji en tu ejér-
cito, sélo puedes incluir uno de los perfi-
les existentes. Cada Omnyouiji controla
uno de los caminos del Omnyodo y sélo
puede invocar criaturas de ese reino.
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Puntos de Ki

Invocar una criatura requiere de una cierta
cantidad de puntos de ki. Estos puntos de
ki son almacenados en un contador perso-
nal y no se pierden hasta que son usados.

Un Omnyouji empieza la batalla con O
puntos de ki. Para conseguir un nuevo
punto de ki, el hechicero deberd utilizar la
orden absorber ki.

Guardianes Shikigamis

Un Omnyouji siempre acude a la batalla
con sus dos guardianes Shikigamis, cria-
turas menores de proteccion que le ayu-
dan a conectar con los otros planos y a
comunicarse con otros seres. Mientras al
menos uno de los guardianes esté vivo el
Omnyouji recibe 1 punto de ki adicional
en el momento de su activacion.

Los Shikigamis no intervienen en los
combates cuerpo a cuerpo de forma acti-
va (no afaden ningun dado), en cambio se
encargan de proteger a su sefior. El Omn-
youji no sufrira ninguna herida (no se
pueden asignar los criticos a él) hasta que
sus dos shikigamis hayan muerto. Si el
hechicero huye como consecuencia de

un combate, los shikigamis huiran con él,
ya que siempre estaran junto a su sefor.

KoMUSO

Los Komuso son las tropas de tu ejército
destinados a combatir el poder de los
Omnyouiji y asi mantener el equilibrio na-
tural. Un Komuso no buscara el enfrenta-
miento directo, utilizara sus
conocimientos para proteger a tus tropas
de invocaciones y devolver a las criaturas
al plano al que pertenecen.

Para realizar estas acciones puede utilizar
la orden espiritual Exorcizar o activar y
usar sus habilidades de ki.

Trato

La simple presencia de un monje taoista
hace que sea mas dificil utilizar los pode-
res ocultos. Los Komuso adquieren au-
tomaticamente, aunque no se refleje en
su perfil, la habilidad permanente El Tao:

I Cualquier Omnyouiji que utilice la

| orden Invocar a 20 cm o menos del
i monje debe gastar un punto de ki

i adicional para la invocacion.

|

Un terrible Omnyouiji infernal
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% CRIATURAS MITOLOGICAS

En los cuatro reinos de existencia habitan
estos seres magicos. Pero, desde que el
manto de proteccion empezo a debilitar-
se y el inframundo abrié sus puertas,
pueden encontrarse cada vez mas
facilmente en el mundo terreno.

Las criaturas mitoldgicas son seres de los
otros reinos de existencia que aparecen
en nuestro mundo invocados por un
Omnyouji. Pueden ser desde un ser ce-
lestial, que adquiere la forma de un cier-
Vo Yy que sana las heridas con su simple
presencia, hasta un terrible Oni, un
demonio guerrero del inframundo.

UsSO DE LAS CRIATURAS

Para la mayoria de los clanes las criaturas
no son desplegadas al principio de la par-
tida, apareceran en la batalla al ser invo-
cadas por un Omnyouiji. Puedes coger
cualquier miniatura de tus criaturas y ha-
cerla aparecer sobre la mesa, siempre si-
guiendo las reglas de invocacion, sin
pagar su coste en puntos de ejército.

Sin embargo, algunos clanes incluyen
criaturas entre sus tropas disponibles de
las listas de ejército. Esos clanes pueden
pagar los puntos de ejército de coste de
la criatura para incluirla en el ejército y
poder desplegarla al inicio de la partida.

En el momento en el que llegan a la mesa
pueden ser activadas y utilizadas de la
misma forma que el resto de tropas. Cémo
se invocan criaturas se explica un poco
mas adelante en la secciéon Invocaciones.

CARACTERISTICAS DE LAS
CRIATURAS

Las criaturas tienen perfiles que el resto
de tropas con el mismo tipo de carac-
teristicas y usos. Sin embargo dividimos
las criaturas en estas tres clases: colosa-
les, mayores e inferiores.

El perfil de todas las criaturas se encuen-
tran en el anexo Listas de ejércitos.

& ATRIBUTOS DE LAS CRIATURAS

Estos son los atributos de cada criatura segun su clase:

CLASE MOV AT INI PR HR KI

(C) Colosal 15/ 20 6/5 4 5 4 7

(M) Mayor 10/ 15 5/4 2 4 3 5

(1) Inferior 10/ 15 2/2 1 3 2 1
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Movimiento (MOV): El desplazamiento
maximo que puede realizar en centime-
tros. El segundo atributo indica el movi-
miento para criaturas voladoras.

Ataque (AT): Niumero de dados base para
su tirada de combate. El segundo valor es
el usado para la tirada de disparo.

Iniciativa (INI): La iniciativa de la criatura.
Usado en su tirada de ordenes.

Presencia (PR): La conexion con el
mundo fisico de la criatura. Es el equiva-

lente al honor de las tropas humanas y se
utiliza en los mismos casos. Cuando una
criatura o unidad de criaturas falla una
tirada de presencia no huye, se debilita su
conexion con este plano sufriendo una
herida adicional.

Heridas (HR): El nimero de heridas
maximo que puede recibir una criatura
antes de desaparecer.

Ki (KI): El nimero de puntos de ki necesa-
rio para invocar una criatura de ese tipo.

& ARMAS Y ARMADURAS DE LAS CRIATURAS

Las propia presencia de una criatura es
suficiente para atemorizar los corazones
de los vivos. Las armas que utilizan son su
propio cuerpo, habilidades magicas y,
eventualmente, un trozo de arbol caido o
el cuerpo de un humano ya derrotado.
Las criaturas no usan armas y no tienen
modificadores al combate por esta causa.

perfil:

(HP)

Todas las criaturas mayores y colosales
cuentan con un tipo de armadura
especial.

e Criaturas Mayores: Aura
protectora: +1 a la dificultad para
ser herida.

e Criaturas Colosales: Piel de
monstruo: +2 a la dificultad para
ser herida.

% TRATOS DE LAS CRIATURAS &

Todas las criaturas tienen un trato dependiendo de su
reino de existencia y tamano. Estos tratos aportan habili-
dades permanentes adicionales a las que aparecen en su

e Celestiales: Fascinacion espiritual (HP), inmune al
Terror (HP)

o Infernales: igneo (HP), inmune al Terror (HP)
e Terrenales: Fortaleza (HP), inmune al Terror (HP)

e de Muerte: Putrefaccion (HP), inmune al Terror

Colosales: Terror (HP)




% INVOCACIONES

Es terrorifico ver como un Omnyouji se concentra para una invocacion. Sus ojos
se vuelven blancos, el aire a su alrededor se vicia y la realidad se distorsiona,
aparecen sombras, caras, gritos de seres innombrables llegan a los oidos de los
soldados mas cercanos. En cualquier momento una luz pura de poder puede salir
de su cuerpo o traer una criatura de otro reino que aparece de repente entre

las filas enemigas.

INVOCAR CRIATURAS

En el mundo de Kensei, sélo un Omnyou-
ji puede traer al plano de existencia una
criatura de otros reinos. Durante el ritual
de invocacién el hechicero se separa de
su cuerpo fisico y viaja al plano donde se
encuentra la criatura que quiere invocar.
De ella obtiene su poder, con ella hace el
trato de invocacién y la atrae a nuestro
plano de existencia.

Por cada orden de invocar que asignes a
un Omnyouji puedes gastar uno o mas
puntos de ki acumulados para poner so-
bre la mesa una criatura o unidad de cria-
turas. El atributo de Ki de la criatura
indica el nimero de puntos necesarios
para que sea atraida. Sélo puede invocar
criaturas del mismo camino del omnyodo
del que es conocedor.

Los puntos de ki no usados se conservan
para otra invocacion.

Una criatura invocada aparecera con toda
su peana dentro de un radio de 20 cm del
Omnyouji. No puede aparecer en contac-
to con ninguna miniatura, amiga o enemi-
ga, ni ningln elemento de escenografia
donde no se pudiera poner su peana de
manera completa. En el momento que
una o mas criaturas entran en la mesa,
actian como una tropa o unidad normal y
pueden ser activadas de la forma habitual.

Invocar una unidad de criaturas
Cuando invoca varias criaturas a la vez
todas deben tener el mismo perfil y apa-
recer en una formacion vélida para ellas
(abierta o cerrada). No pueden aparecer
como parte de otra unidad ya existente.

Limitacidn a las invocaciones

Puedes invocar tantas criaturas como te
permitan los puntos de ki que consigas y
gastes para ello. Sin embargo, un Omn-
youji no es todopoderoso y, durante la
batalla, puede atraer a este plano de exis-
tencia como maximo este nimero de
criaturas:

e Cualquier niumero de criaturas in-
feriores.
e hasta 3 criaturas mayores

e 1 criatura colosal.
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Acciones especiales

Durante la invocacién de una criatura el
hechicero puede declarar una de estas
acciones para acumular mas poder, a ries-
go de su propia integridad:

o Forzar espiritu. Un Omnyouji
puede realizar un esfuerzo espe-
cial durante una invocacion de
una criatura, dejando parte de su
ser en el proceso. Ahadir un pun-
to de ki a esta invocacion a cam-
bio de sufrir una herida. Sélo
puede gastar una herida por
invocacion.

e Posesion. Un Omnyouji puede
ofrecer su cuerpo como puerta de
entrada de los diferentes reinos,
esto le proporciona 2 puntos ex-
tra de ki, pero el cuerpo del he-
chicero se deshace en una
explosién de poder de la que
aparece la criatura. El hechicero
sera retirado de la batalla y sus
puntos contabilizardn como baja a
favor del rival.

INVOCAR HABILIDADES DE
PODER

“Los Omnyouji son conocidos como sa-
nadores o portadores de plaga. Son po-
deres innatos que emanan de su cuerpo.
Ademis, se sabe que si consigue invo-
car una criatura adquiere parte del po-
der de esta y puede usarlo a su antojo.
Recuerdo, joven guerrero, como uno de
esos malditos brujos escupfa aliento de
dragdn por su propia boca, nunca ol-
vidaré aquella pesadilla.”

Un Omnyouiji puede usar habilidades de
poder si consigue activar sus habilidades
de ki (6+) durante su tirada de 6rdenes.
En ese momento debe indicar si utiliza
sus habilidades personales o las habilida-
des de una criatura invocada por él.

Para poder utilizar una habilidad de ki (ya
sea suya o de la criatura) debe utilizar una
orden Invocar. La habilidad permanente
(suya o de la criatura) estara siempre ac-
tiva de forma habitual.

Ej: Un Omnyouiji del camino infernal invocd en el turno anterior unas terribles Shikome
vampiro. En el siguiente turno, el hechicero vuelve a ser activado y obtiene un 8 en su tirada
de érdenes, pudiendo activar su Ki. Puede elegir entre usar sus habilidades (Terror (HP),
Latigazo de lava, Tierra Volcanica) o las de la Shikome (Vampiro (HP)). Como quiere
desplazarse rapidamente hacia otro lugar utiliza una orden invocary usa las habilidades de la
Shikome, pudiendo asi volar en su movimiento gracias a la habilidad Vampiro.

WEAE S
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Batallas mul@@adw

En algin momento seguramente querras jugar batallas de mas de dos bandos o con
mas de un jugador por bando. Puede ser parte de una partida especial o durante una

campana. Pruébalo, pues es muy divertido.

% MECANICAS ADAPTADAS

Hemos adaptado algunas mecénicas del
juego para hacerlo fluido y dindmico tam-
bién en este tipo de partidas.

EJERCITO EN RETIRADA

Durante la fase de mantenimiento se
comprueba igualmente si algun ejército
entra en retirada. Si es asi el jugador
cuyas tropas se encuentran en retirada
decide si sigue jugando o retira sus
tropas, pero no termina la partida.

FASE DE INICIATIVA

Cada jugador lanza 2Dé6 para que sea mas
dificil que se produzcan empates. Se or-
denan los jugadores por iniciativa segln
su resultado, el jugador con el resultado
mas alto es el primero en iniciativa. Si hay
un empate entre dos o mas jugadores, re-
piten la tirada esos jugadores y se orde-
nan entre ellos, sin modificar el puesto
del resto.

FASE DE ACTIVACION

En partidas 1vs1, el jugador que tiene la
iniciativa decide quién actua antes. En
este caso, al principio de la fase de activa-
cion, cada jugador, por orden de iniciativa
y empezando por el primero, decide en
qué puesto va a actuar durante todo el

turno. Hay tantos puestos como jugado-
res, en el momento en el que un puesto

sea cogido no podra ser elegido por otro
jugador. Al jugador con la iniciativa mas

baja sélo le quedara un puesto libre.

En partidas multijugador el orden de ac-
tuacién no cambia con cada activacién de
unidades, se mantiene como se decida al
principio hasta el final del turno o hasta

que se declare un duelo de mando.

Recuerda que aunque un jugador con
mayor iniciativa actie después de otro
con menor iniciativa, el orden de iniciati-
va se mantiene.

€j. Joan, Ramén, Daniel y Antonio
van a jugar la partida final de una
épica campaia durante la cual las
traiciones han sido constantes. No
hay equipos y juegan todos contra
todos. El orden de iniciativa quedé
asf: Ramodn, Joan, Daniel y Antonio.
Se inicia la fase de activaciény se
van a activar nuevas unidades,
Ramén quiere ver qué hacen los
demads, asi que elige el Ultimo
puesto (el 4). Joan sabe que quiere
cargar antes que Daniel, elige ser
el primero (el 1).
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Daniel, viendo eso, decide cam-
biar su estrategia y va a cargar
sobre Ramén sin que Antonio le
moleste antes, por lo que coge el
puesto 2. Para Antonio, sélo
queda el puesto 3. Esta fase se
desarrollara asi para el resto del
turno, sélo se puede cambiar el
puesto con los duelos de mando.
Aungue Ramdn actle el Ultimo, es
el jugador con la iniciativa mas
alta.

COMPARANDO INICIATIVAS

Hay veces que “el jugador con la iniciati-
va" es el que consigue beneficios. Cuando
tengas que valorar eso entre dos jugado-
res, compara puesto en el orden de ini-
ciativas. El jugador mas arriba gana.

BARAJA DE MANDO

Al inicio de cada fase de mantenimiento
roba 4 cartas mas 1 por cada jugador
extra que haya. (3 jugadores = +1 carta, 5
jugadores = +3 cartas). Si alguno de los
jugadores se retira o es eliminado, deja de
sumarse su carta.

Cuando tu baraja de mando se agote,
mezcla las cartas del descarte y vuelve a
usarla como baraja de mando.

DUELO DE MANDO

El duelo de mando funciona igual, pero al
realizarlo decides contra qué jugador lo
haces vy, si ganas, intercambiais vuestros
puestos en el orden de iniciativas. Un ju-
gador de mayor iniciativa puede declarar
un duelo de iniciativa contra otro de
menor de igual manera.

Después de desvelarse las cartas y cono-
cerse quién es el ganador del duelo, el
resto de jugadores pueden apoyar a uno
u otro jugador (sus espias estan infiltrados
entre tus tropas). Empezara el jugador
(fuera del duelo de mando) con menor ini-
ciativa a decir si se involucra en el duelo
o novy, si lo hace, debe poner su carta
boca arriba sobre la mesa junto a las
cartas del jugador al que apoya. El valor
de esa carta se suma al valor total de ese
jugador. Se continta con el resto de juga-
dores en orden ascendente de iniciativas.




Clanes

Hymukai esta dividido por las luchas de poder entre los distintos clanes y familias. Aqui
encontrards informacién de cada uno de ellos y las reglas especiales a las que estan
sujetos. Elige el que mas se ajuste a ti antes de crear tu ejército.

En la version final encontrards un trasfondo para cada clan y su situacién en la

actualidad. Aqui te presentamos sélo sus reglas especiales y su relacién con el

resto de clanes.

% KUGE

ViNCULOS EN HYMUKAI

Tras la desaparicion del emperador, su
ambicion desmesurada y la soberbia de
creerse superiores les impidié alcanzar
ninglin acuerdo con ninguno de los
demas clanes. Viven suponiéndose los
elegidos para acceder un dia al dorado
trono. Esto es lo que piensan del resto de
clanes:

Buke: “Los Buke son bushi, no entienden
las sutilezas de palacio. No saben gober-
nar ni deben ni se lo merecen. Si no
saben cual es su sitio deberemos
recordarselo”.

Sohei: “Defienden causas imposibles,
perdidos en laberintos filoséficos que les
alejan de la realidad. Refugio de pobres y
desamparados, no nos interesan”.

Otokodate: “Escoria que se cree con de-
recho a existir. Sélo los toleramos por el
comercio. Si siguen creciendo como hasta
ahora les aplastaremos como los insectos
que son”.

L. Yo

Kuroi-te: “Esta nueva amenaza nos in-
quieta de sobremanera, debemos descu-
brir su origen y por qué avanzan de
manera imparable hacia el palacio impe-
rial, ahora mismo es nuestra mayor ame-
naza”.

Hattori: “ Son nuestros hermanos, nues-
tra daga en la oscuridad. A través de ellos
nuestros mensajes llegan de manera
rapida y letal”.




REGLAS ESPECIALES

Como comandante Kuge, puedes utilizar una de las siguientes ac-
ciones especiales durante la batalla:

e Reconocer el terreno: El comandante ha enviado sus bati-
dores horas previas a la batalla para reconocer el terreno.
Podra elegir en qué lado del campo de batalla va a desple-
gar sin la necesidad de tirar ningun dado.

e Contratar espias: El comandante ha contratado espias para
que le proporcionen informes sobre el enemigo. En el mo-
mento del despliegue, antes de que ninguna tropa haya
sido desplegada, el enemigo debera desplegar dos de sus
unidades de inmediato obligatoriamente. Se debe declarar
antes de iniciar el despliegue.
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% BUKE

ViINCULOS EN HYMUKAI Kl:|r0|-te: Una horda incontrolable de
criaturas que crece a cada paso, arrasan-
Desde sus murallas miran las tierras de do Hymukai. No les tenemos miedo,
sus vecinos y planean los ataques de con-  5cabaremos con ellos y demostraremos a
quista para ampliar su poder. Estan deci-  t5dos el porqué debemos gobernar!”.

didos a comenzar una nueva era en la que

los samurais gobiernen las islas, un nuevo Hattori: “No son mas que leyendas ;un
orden en el que el Emperador sea un cuerpo militar de asesinos de élite?
simple titere manejado por la auténtica Déjame ponerlo en duda...”.

fuerza de los guerreros. Esto es lo que

piensan del resto de clanes:

Kuge: “Se creen con derecho a gobernar
solo por haber nacido en cuna de seda.
No entienden que el verdadero poder se
gana, y nosotros somos mas fuertes y
mas dignos que ellos. Los erradicaremos!”

Sohei: “Mientras comprendan que la reli-
gion nunca esta por encima del Bushido en-
tenderan cual es su sitio y serdn nuestros
aliados. En el momento en que se crean
nuestros iguales deberan ser castigados”

Otokodate: “Ronin, bandidos, comercian-
tes y otra escoria que no siguen ninglin
codigo mas que el del beneficio propio.
Usan armas Gaijin y se enorgullecen de
ello. Representan todo lo que va mal en
Hymukai”.
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REGLAS ESPECIALES

Si decides formar parte del clan Buke, como comandante puedes
utilizar una de las siguientes acciones especiales durante la batalla:

¢ La ley del Bushido: Todas las unidades del ejército ob-
tendran un +2 a la IN y +2 al HR durante todo el turno en
que sea activada esta habilidad. Sélo se puede usar una
vez por partida.

¢ Planificacion perfecta: El jugador puede realizar una orden
mover gratuita con dos de sus unidades. Se debe declarar
después del despliegue y antes del inicio del primer turno.
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& SOHEI

VINCULOS EN HYMUKAI Kuroi-te: “Es la mayor amenaza a la que

se ha enfrentado nunca nadie. La corrup-
Los clanes Sohei se consideran los defen-  (jgn que extienden debe ser contenida y
sores de la fe y la tradicion de las Islas del  grradicada. Es nuestra sagrada mision en-

Dragon frente a los predicadores extran-  \jiarlos de vuelta al Jigoku”.

jeros, que venden armas de fuego a los

Kuge y frente a los opresores Buke, que Hattori: “Tenemos indicios de que son mas
se creen superiores a los Heinin. Asi ven  reales de lo que parece. La oscuridad de
al resto de clanes de Hymukai: sus almas es mas negra que sus figuras”.

Kuge: “ Muchos los comparan con el es-
corpion, pues sin previo aviso te clavan su
cola llena de veneno, lo que no saben es
gue los escorpiones no son inmunes a su
propio veneno. Ellos mismos son su
mayor enemigo”.

Buke: “Se consideran fuertes como una
roca pero frente a la tormenta que se
avecina la roca se rompera. Deberan
aprender a ser un junco”.

Otokodate: "Todo lo que tienen lo han
conseguido con lucha y sacrificio. No te
dejes engafar por los demas clanes, Oto-
kodate posiblemente represente el futuro
de Hymukai”
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REGLAS ESPECIALES

Los Sohei confian en el favor divino tanto como en su entrena-
miento. Como comandante Sohei puedes utilizar una de las si-
guientes acciones especiales durante la batalla:

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

: ¢ Larueda del Dharma: La vida es sélo un giro mas en la
: rueda de las reencarnaciones. La muerte del general no
: genera penalizadores sobre el ejército. Debe ser activada
l inmediatamente después de su muerte y continuara activa
l el resto de la batalla.

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

¢ Viento Divino: Todas las unidades suman +5 cm a sus tira-
das de movimiento de carga durante el turno en que se
active. Se puede activar en cualquier momento y sélo una
vez por batalla.




% OTOKODATE

ViNCULOS EN HYMUKAI

Muchas familias Otokodate ya han pro-
bado las mieles del poder y ahora suefian
con ser ellos los que gobiernen Hymukai.
Asi ven al resto de clanes:

Kuge: “Pobres tontos viviendo en el
pasado. Se creen conservar privilegios
que nunca debieron tener. Su tiempo ya
ha pasado y auin no se han dado cuenta.
Se convertiran en cenizas y luego las
barreremos”.

Buke: “Nos desprecian y nos atacan pues
representamos todo aquello que temen.
Su cédigo obsoleto no les protegera
frente a sus pecados. Muchos se unen a
nuestras filas Ronin. Asi acabara, herma-
no contra hermano y solo nosotros
prevaleceremos”.

Sohei: “Su manera ingenua de ver la vida
es adorable. Aun asi no se dan cuenta de
que no tienen sitio en el nuevo orden...”.

Kuroi-te: “;Samurais que regresan de la
muerte? Los enviaremos de vuelta!!”.

Hattori: “;Ninjas? Supongo que estas bro-
meando, no?”.
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REGLAS ESPECIALES

Un comandante Otokodate puede utilizar una de las siguientes ac-
ciones especiales durante la batalla:

e Comprar al enemigo: El jefe de una de las unidades ene-

migas ha sido pagado para distraerse en el momento
menos adecuado para su sefior. Escoge una unidad del
contrario que no esté en combate cuerpo a cuerpo, esa
unidad no podra recibir érdenes de combate (de accion o
reaccion) durante este turno. Esta habilidad puede decla-
rarse en cualquier momento y sélo una vez por batalla.

e Caza al lider: Esta habilidad se asigna a una unidad equipa-

da con armas de combate cuerpo a cuerpo antes de su ac-
tivacién. Todos los impactos en la tirada de combate
cuerpo a cuerpo que haga esta unidad se asignan al lider
de la unidad contra la que combate (siempre que el lider
combata en la unidad y no este en un duelo). Si la unidad
enemiga se destraba el lider recibira igualmente todos los
ataques de oportunidad. Sélo puede utilizarse una vez por
batalla.



% LOS KUROI-TE

ViINCULOS EN HYMUKAI

Cada vez que el ejército Kuroi-te cruza
tierras donde hubo alguna batalla, los
muertos se alzan de nuevo, sometidos a
la voluntad de su nuevo sefior, olvidando
el clan al que pertenecian y sumandose a
la oleada de corrupcion sin fin. Asi ven a
los clanes vivos:

Kuge: “Traaaaidooooreeeees, usuuuur-
paaaadoooores, su saaaangreee bafa-
raaaa el palaaacioooo imperiaaaal y sus
cueeerposss empalaaaadoss adornaraaan
nuestraaaaas pareeeeedeeeessss”

Buke: “Que venngaaaan, loss maaata-
reeeemoooos a toooodoooos y mas gue-
rreeeerosss se uniraaan a nueeestraasss
fiiiilas”

Sohei: “Su miraaadaaaa nos duuuee-
leeeee, su preeeseeeenciaaa nos
daaaafaaaa, debeeemoooos aniqui-
laaaarlooossss”
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Otokodate: “;Quieeeeneeees soooon?
Maaaas caaaarneee y almaaaaas que con-

...... »

suuuumitir

Hattori: “;Creeeen que daaan mieeee-
doooo? Nosoootrooos les ensefaaa-
reeeemoooos lo que es el
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REGLAS ESPECIALES

Todo el poder del inframundo te sigue como comandante Kuroi-te,
ningun vivo formaria parte de tus huestes. No puedes afiadir tropas
comunes a una lista de ejército Kuroi-te.

Sélo puedes incluir un Omnyouji Infernal o de Muerte. No puedes
afadir un Komuso entre tus tropas.

Como comandante no muerto, podras utilizar una de las siguien-
tes acciones especiales durante la batalla:
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¢ Niebla de muerte: Una niebla fantasmal se levanta en la |
batalla, y sélo trae muerte. Todas las unidades enemigas :
que disparen este turno tienen -3Dé6 a su tirada de dispa- l
ro. Se puede activar en cualquier momento y sélo una vez I
por batalla. i
|

|

|

|

|

|
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|

|

|

|

|

|

|

|

|
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e Desde las profundidades: Una unidad de guerreros a tu
eleccién no es desplegada de manera habitual. En turnos
posteriores puede aparecer saliendo desde el suelo en
cualquier parte del campo de batalla siempre que no esté
en contacto con ninguna unidad enemiga ni objetivo. El
turno en el que son desplegados de este modo no pueden
realizar ninguna accion.
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& HATTORI £

ViNCULOS EN HYMUKAI

Hasta este momento los Hattori eran una
herramienta quirdrgica de control, pero
desde que el lider es Hattori Saki se han
vuelto mas independientes de los Kuge y
por tanto mucho mas peligrosos. Asi ven
al resto de clanes:

Kuge: “Son nuestros protectores, nues-
tros mecenas, nuestros padres y les de-
bemos lealtad y obediencia, al menos por
ahora...”

Buke: “Son como un ledn, fieros y orgu-
llosos. Pero a diferencia de los leones,
ellos no ven en la oscuridad”

Sohei: “Dentro de su aura de perfeccion
existen decenas de sectas luchando por
el poder. Hagamos que su lucha les lleve
a la extincion”

Otokodate: “Son facilmente corrompibles
y por tanto facilmente manipulables”

Kuroi-te: “No son una masa de cadaveres
andantes. Algo los dirige y los comanda.
Si damos con la fuente de su poder po-
dremos controlarlos”

- 10?7 -
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REGLAS ESPECIALES

Los Hattori son tropas de élite ocultas entre los distintos estratos
sociales, no cualquiera puede formar parte de ellos. No puedes
anadir tropas comunes a una lista de ejército Hattori.

La limitacién de gastar como minimo del 25% de los puntos de
ejército en guerreros con armas a de combate cuerpo a cuerpo se
sustituye por un minimo del 25% de guerreros, tengan armas
cuerpo a cuerpo o disparo.

Un ejército Hattori puede usar hasta un maximo del 50% de los
puntos de ejército en tropas de hostigadores (en vez del 35% del
resto), ya que son especialistas en este modo de combate.

Desde las sombras te sera facil confundir a tus enemigos. Como
comandante Hattori puedes utilizar una de las siguientes acciones
especiales durante la batalla:

e Practicas clandestinas: El comandante que tenga esta
habilidad puede hacer que una unidad entre por cualquier
lado del tablero de juego en el inicio del segundo turno de
la batalla. Esta podra ser activada realizando la tirada de
ordenes de forma habitual. Sélo puede usarse una vez por
batalla y con una séla unidad.

¢ Veneno: Una unidad infiltrada ha envenenado los
suministros del enemigo. Todas las tropas del enemigo
empezaran con un marcador de aturdido. Este marcador
no se perdera en la fase de mantenimiento, sélo se
eliminara cuando se transforme, junto con otro marcador
de unidad aturdida, en una herida. Se debe declarar antes
de iniciar el primer turno de la batalla.
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Creacion de gj'éwaitog-

Has llegado al final de tu entrenamiento. Has aprendido sobre la guerra, sobre

la historia, sobre el poder de la estrategia, ahora debes caminar solo. Vuelve a

tus territorios como el héroe que esperan que seas y crea tu ejéroito de entre

los hombres mas capaces de tu region. Nuestros caminos se han de volver a

cruzar, espero que para luchar en el mismo bando.

%
Para ayudarte en la creacién de tu ejérci-
to, hemos desarrollado una herramienta
online para que tengas tu listas prepara-
da en minutos. Ademas de tener acceso a
todos los perfiles, con sus caracteristicas
y fotografia de la miniatura, se mostrara
el listado de habilidades de las tropas que

o0
Antes de preparar tu ejército debes
saber como de grande sera la batalla que
vais a librar, pues cada una tendra unas
condiciones distintas, algunas restriccio-
nes y desafios estratégicos. El tamano
viene determinado por el maximo
nimero de puntos de ejército (abreviado
pe) que querais usar. Estos son los tipos
de batalla recomendados para Kensei.

Esto no quiere decir que estéis restringi-
dos a estos puntos, podéis acordar lo
que querdis, sin embargo recomendamos
escalar las partidas de 100 en 100
puntos (200, 300, 400, etc).

CREADOR DE EJERCITOS ONLINE

TAMANO DE LA BATALLA

Pa
o

utilices para que en una hoja tengas toda
la informacion necesaria y reglas especia-
les de tu ejército.

Use your web browser to access to the
web app www.vertigostudio.es/
armykensei/

ala
»ue

ey

Avanzadilla: hasta 200 puntos de
ejército. Son batallas en las que se
encuentran, librando una refriega rapida,
unas pocas unidades de un ejército
mucho mayor. Una caja “Army Box” de
Kensei estd pensada para este nimero
de puntos.

Batalla: hasta 400 puntos de ejército. El
tamano estandar y éptimo para una
batalla en Kensei. Podréis usar una gran
variedad de tropas y disfrutar todo el
potencial del sistema de juego en
partidas de no mucho mas de dos horas.

Batalla Campal: hasta 600 puntos de
ejército. Sentiréis el poder de comandar
un gran ejército. Puede ser la batalla
perfecta entre mas de dos oponentes,
para el final de una épica campana, etc.
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%# GUIA DE CREACION DEL EJERCITO #

Ahora que sabes el tamafio de la batalla,
es el momento de elegir tu clan y crear tu
lista de ejército. Esto es el listado de
tropas (lideres y unidades) que formaran
bajo tus ordenes.

En el mundo de Hymukai los recursos no
son infinitos. El coste en puntos de cada
tropa simboliza cuan dificil es encontrar y
mantener ese tipo de soldados. Los gue-
rreros de élite son escasos y no tendras

kokus suficientes para alimentar a todas

las unidades de caballeria que te gustaria.

La restriccion mas importante a la hora de
crear tu ejército es que la suma de los
puntos de tus tropas y de tu nivel de co-
mandante no puede superar los puntos
de ejército maximos acordados para la
batalla. Mas adelante se explican otra
serie de restricciones a tener en cuenta
para que el juego resulte balanceado y los
jugadores disfrutéis de la experiencia.

ELIGE TU CLAN

Lo primero que debes hacer es elegir tu
clan de entre los grandes clanes descritos
en la seccién Clanes.

NIVEL DE COMANDANTE

Antes de seleccionar las tropas que for-
maran tu ejército debes decidir tu nivel
como comandante. Dependiendo del
nivel que elijas tendras una serie de ven-
tajas y deberas pagar unos costes en
puntos de ejército que deberas sumar al
coste de tus tropas.

Hatamoto (0 pe): tomaras el rol del
sirviente directo del Daymio.

e Suma +1 a tu tirada de
estrategia anterior al
despliegue.

Taisho (10 pe): seras el lider natural, el
general de los grandes ejércitos.

e Suma +1 a tu tirada de
estrategia.

adicional durante la fase de
mantenimiento.

Daimyo (20 pe): seras el soberano
feudal mas poderoso.

e Suma +2 a tu tirada de
estrategia.

I
|
I
|
|
|
|
I
|
|
I
|
|
|
|
I
I
|
I
|
|
|
e Puedes robar 1 carta de mando i
|
|
I
|
|
I
|
|
|
|
I
|
|
|
e Puedes robar 2 cartas de l
mando adicionales durante la |
fase de mantenimiento. i
|

Si tu nivel de comandante te permite
robar cartas de mando adicionales, debes
elegir de entre las robadas qué cuatro te
quedas en tu mano y colocar el resto
debajo de tu baraja de mando.

Tu nivel como comandante es indepen-
diente de si usas alguna miniatura con el
perfil de Taisho, Héroe del clan, etc. como
general del ejército.
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SELECCION DE TROPAS

Si no utilizas la herramienta online, para crear tu lista de ejército soélo
tienes que apunta en un papel las tropas que vas a incluir asi como tu
nivel de comandante, incluyendo el coste de cada héroe y unidad asi

como la suma final de los puntos de tu ejército.

En el anexo Listas de ejércitos encontraras los perfiles de todas las
tropas, separadas por clan y por tipo de tropa.

Sigue estos pasos para crear tu lista de ejército.

1. General del ejército

La primera miniatura que debes elegir uno de los héroes de tu clan
y nombrarlo general del ejército. Ya sabes a qué reglas esta sujeto
y como beneficia a tus tropas.

2. Infanteria de guerreros con armas cuerpo a cuerpo
Estas unidades seran la base de tu ejército. Debes incluir como
minimo un 25% de los puntos de tu ejército en este tipo de tropa.
Para un ejército de 200 puntos debes incluir 40 puntos en este tipo
de unidades, para un ejército de 400 puntos incluye 80 puntos
minimo, para uno de 600 al menos 150 puntos.

3. Tropas espirituales

Sélo si tu oponente y tu decidis jugar con las reglas avanzadas de
poderes ocultos, elige (si quieres) uno y solo uno de los dos tipos,
Omnyouji o Komuso, e incliyelo a tu lista. Sélo puedes incluir un
tipo de Omnyoui;ji.

Las criaturas no suman puntos a tu lista de ejército, un Omnyouji
puede invocar cualquier criatura del reino que controle durante la
batalla. Sélo las criaturas que estan incluidas en las tropas dispo-

nibles del clan (como pasa con los Kuroi-te y Hattori) deben pagar
su coste en puntos y pueden ser desplegadas al inicio de la bata-

lla de la forma habitual.

4. Resto de tropas
Afade el resto de tropas a tu ejército siguiendo las reglas descri-
tas en la tabla de restricciones de la pagina siguiente.
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RESTRICCIONES GENERALES

Lideres de ejército

Numero de lideres: Minimo uno cada 200 puntos. (ej:
0 - 200 puntos = 1, 201-400=2). Al menos uno debe
ser un Héroe que debes nombrar como el general del
ejército.

Unidades en general

Miniaturas minimas por unidad: No puedes desplegar
unidades de menos de 3 miniaturas.

Miniaturas maximas por unidad: 15 para unidades de
infanteria, 5 para unidades de hostigadores y 10 para
el resto.

Perfiles maximos: maximo 2 tropas con el mismo
perfil, independientemente de los pe.

Numero de unidades: Cada 100 puntos debes anadir
entre 1 unidad como minimo y, como maximo, el
minimo mas dos. (para 200 puntos juega con entre 2
y 4 unidades, para 400, entre 4 y 6, etc).

Perfiles maximos: De 0 a 599 pe: méximo 1 tropa con

Unidades de élite el mismo perfil. A partir 600 pe: maximo 2 tropas con
el mismo perfil.
Puedes anadir dos aldeanos por cada cinco puntos
Aldeanos

gastados en ellos.

Hata-Jurushi

Puedes incluir uno por cada unidad que haya en tu
ejército. Deben ser desplegados dentro de una
unidad.

Sélo puedes incluir uno en tu ejército. Debe ir

Omnyouji acompanado de dos Shikigami. No puede ser incluido
junto a un komuso.
Sélo puedes incluir uno en tu ejército. No puede ser
Komuso

incluido junto a un Omnyouiji.

RESTRICCIONES SEGON TIPO DE UNIDAD

Infanteria de guerreros
con armas CC

Debes incluir como minimo un 25% de los pe. (a 200
pe: 40 puntos. A 400 pe: 80, etc).

Tropas con armas de
disparo

hasta un maximo del 50% de los pe, de los cuales
hasta la mitad pueden tener armas de fuego (a 200 pe:
100 puntos sin armas de fuego, de los cuales 50
pueden tener armas de fuego).

Tropas de caballeria

hasta un maximo del 40% de los pe. (a 400 pe: hasta
160 puntos. A 200 pe hasta 80 puntos).

Tropas de hostigadores

hasta un maximo del 35% de los pe (a 200 pe: hasta
70 puntos. A 400 pe: hasta 140 puntos, etc).
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Escenarios de batalla

Toda batalla requiere de una razén, un lugar y un trasfondo. Esto enriquecera tu
experiencia de juego de una forma exponencial. Aqui te presentamos un conjunto de
reglas y misiones para hacer ain mas interesantes tus partidas.

% ELEMENTOS DE ESCENOGRAFIA

Ya hablamos de lo gratificante y divertido
que es construir tu propia escenografia y
ademas durante una partida utilizar estos
elementos aumentan el reto estratégico
que toda batalla presenta.

No todos los elementos son iguales y
afectaran a tus tropas de forma distinta.

Escenografia pequeia

Son aquellos elementos de hasta de 2 cm de alto. Ofrecen cobertura parcial si
cubren al menos la mitad de la miniatura. Cualquier tropa puede atravesarlos o su-
birse a ellos sin modificador al movimiento.

Escenografia de area

Son aquellos elementos que ocupan un area sobre la mesa de juego donde las mi-
niaturas pueden introducirse (casas, bosques, rios,etc). Estos elementos pueden ser
clasificados como terreno normal, dificil e impasable.

Terreno dificil: Las miniaturas que pasen por este tipo de terreno (rios, bos-
ques, cultivos, etc) no pueden utilizar la orden correr, y si utilizan una segunda
orden de movimiento (mover + mover), ese segundo movimiento se ve redu-

cido a la mitad.

Terreno impasable: Terreno que no puede ser atravesado, debe ser rodeados
(muros de roca, rios torrenciales, paredes altas, etc) o atravesado con cierta
ayuda (barcas, escaleras, etc). Te animamos a crear algunas reglas en este sen-

tido para una partida especial.

|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
| q o . q
I Terreno normal: No dificulta el movimiento.
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|

Antes de iniciar el despliegue deja claro
qué tipo de escenografia es cada
elemento. Te invitamos a crear reglas
personalizadas que encajen con tus
partidas (un rio infectado por magia negra
deberia afectar a tus tropas de forma
especial), pero aqui te presentamos una
pequefa clasificacién:
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Bosques, ruinas y similares

cobertura de forma normal.

Casas

Las miniaturas que se encuentran dentro de este tipo de escenografia y tienen su

peana en contacto con el borde de esta seran visibles desde fuera y tendran cober-
tura parcial. Cuando estén completamente dentro estaran ocultas a las tropas que
miren desde fuera y ellos tampoco veran a las miniaturas en el exterior. Dos tropas
que se encuentren dentro de estos elementos siguen las reglas de linea de visién y

Si la escenografia que simula la casa es suficientemente grande coloca las miniatu-
ras dentro de ella y juega de la forma habitual. Un ejemplo puede ser una partida
que transcurra durante el asalto a un templo que ocupe la mitad de la mesa. Las
casas pequeias solo sirven como elementos de cobertura, no se puede entrar en
ellas mientras el escenario de juego no indique lo contrario.

% REGLAS GENERALES DE LOS ESCENARIOS

Estas son las reglas generales que debes
seguir al jugar una partida. Las reglas es-
peciales dentro un escenario pueden
contradecir alguna de las generales, en
ese caso utiliza las reglas especiales.

Tiempo de batalla: La batalla debe tener
una duracién maxima de 5 turnos.

Despliegue: Las zona de despliegue de
cada jugador se encuentran a cada lado
de la mesa, enfrentandose entre si. Deja
una separacion de no mas de 50 cm entre
ellas, serd donde se desarrolle la mayor
parte de la batalla.

Z/ONA DE DESPLIEGUE A

Z.ONA DE DESPLIEGUE B

Escenarios: Los jugadores pueden elegir o
crear un escenario de batalla de mutuo

acuerdo, inventando una historia, un tipo
de despliegue, etc. Pueden también lanzar

1Dé6 antes de comenzar la batalla y selec-
cionar uno de la lista de escenarios.

Misiones: Cada escenario tiene una
mision principal y una misién secundaria.
Ambos jugadores comparten la misién
principal del escenario. Para saber su
misién secundaria los jugadores hacen
una segunda tirada en secreto de 1D6 y
miran en la tabla de escenarios el resulta-
do. La misién secundaria de ese escena-
rio sera la suya y no debe desvelarse
hasta el final de la partida, momento en el
cual se hace el recuento de puntos.

Defensor y atacante: La mayoria de los
escenarios requieren de un jugador de-
fensor y otro atacante. El que gana la
tirada de estrategia, antes del despliegue,
elige el lado de la mesa y cual de los dos
roles jugara.

Escenografia: Cada escenario requiere de
un nimero minimo de elementos de esce-
nografia. Estos y el resto de los elementos
que afiadais, mientras preparais la mesa de
juego, se colocan de uno en uno y de
forma alterna entre los jugadores.
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TABLA DE ESCENARIOS

1. Encuentro y aniquilacion 4. Vias de suministros
2. Lucha de fronteras 5. Control estratégico
3. Romped el frente 6. Defensa de la aldea

ENCUENTRO Y ANIQUILACION

Ambos ejércitos se encuentran frente a frente en una batalla sin
cuartel.

Escenografia especifica
Ninguna.

Despliegue
Despliegue normal, sin reglas especificas.

Mision Principal
e 3 puntos de victoria para el bando que conserva mas
puntos de ejército sobre la mesa.

e 2 puntos de victoria adicionales por cada unidad enemiga
completamente destruida.

e 1 punto de victoria adicional por cada unidad enemiga que
haya perdido al menos el 50% de sus puntos iniciales.

Mision secundaria - Caza de cabezas:

e 1 punto de victoria adicional por cada lider enemigo
eliminado.

¢ 1 punto de victoria adicional si se elimina al general
enemigo.

ZONA DE DESPLIEGUE A

ZONA DE DESPLIEGUE B
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LUCHA DE FRONTERAS

El conflicto esta en las fronteras. Los ejércitos ganan y pierden
terreno de forma constante.

-
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Escenografia especifica
Ninguna.

v ‘:-r e

Despliegue
Despliegue normal, sin reglas especificas.

Regla Especial

El espacio entre las zonas de despliegue se divide en 2 franjas de
25 cm. El terreno tendra 4 franjas: Las dos zonas de despliegue y
las dos nuevas franjas. Un jugador controla una franja si tiene mas
puntos de ejército en ella que el enemigo y controla, a su vez, todas
las anteriores. Las criaturas invocadas no suman puntos para este
recuento.

S

Mision Principal
e 2 puntos de victoria por cada zona que controle el ejército.

e 1 puntos de victoria por cada zona controlada en la que no
haya una unidad enemiga de 3 miniaturas o mas.

¢ 1 punto si en una franja enemiga hay al menos una unidad
amiga de 3 miniaturas o mas.

Misién secundaria. Espias en la retaguardia

¢ 1 punto de victoria adicional por cada lider amigo (dentro o
fuera de una unidad) en la zona de despliegue del
enemigo.

ZONA DE DESPLIEGUE A

ZONA DE DESPLIEGUE B




ROMPED EL FRENTE |

Los ejércitos deben continuar su avance rompiendo el frente ene-
migo.

Escenografia especifica

6 marcadores cuadrados de 2,5 cm de lado que simulan noboris
(bandera japonesa). Ninglin elemento de escenografia puede co-
locarse a menos de 15 cm de una bandera. Pueden ser atravesa-
das por las tropas.

Despliegue
Requiere de atacante y defensor. El jugador que gané la tirada de
estrategia lanza 1Dé para ver el tipo de batalla:

e 1-2. Encuentro: Desplie- i ———

gue normal a cada lado ZONA DE DESPLIEGUE DEFENSOR
de la mesa. Se reparten 3
marcadores de nobori
para cada jugador vy la
zona de despliegue se
divide en tres franjas.
Cada jugador coloca una
nobori en el centro de
cada una de las franjas y
tocando el limite de su

zona de despliegue. ZONA DFSPAA?

e 3-4.;Rodeados!. La zona
de despliegue atacante
comprende los dos lados
de la mesa, dejando una
franja central de 60 cm.
Despliega primero todas
sus unidades. El jugador
defensor despliega des-
pués todas sus unidades
en su zona de desplie- ZONA DE DESPLIEGUE
gue, situada en una [[ERERRSOR
franja de 20 cm en el
centro de la franja cen-
tral. Se colocan 3 marca-
dores de nobori en cada
una de las dos zonas de
despliegue atacante si-
guiendo las reglas del
despliegue anterior “en-
cuentro”. Todas las ban-
deras pertenecen al
atacante.
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e 5-6. Asediados!. El ju- 7 z

gador defensor despliega ZONA DE DESPLIEGUE DEFENSOR
primero todas sus unida-
des en su zona de des-
pliegue y coloca sus 3
noboris. Una de las no-
boris debe estar en el
centro del limite de la
zona de despliegue y las
otras dos separadas a 15
cm de esta. El jugador
atacante despliega a 30

cm de la zona de des-
pliegue enemiga y no
tiene noboris.

Regla Especial
Tomar una nobori. Una miniatura que esta en contacto con una
nobori puede realizar una orden de interactuar. Si obtiene un éxito

la nobori pasa a su bando. No hay limite a las veces que una nobori
puede cambiar de bando.

Mision Principal:
e 2 puntos de victoria por cada nobori enemiga conquistada.

e 1 punto si tienes mas noboris conquistadas que el
enemigo.

e 1 punto de victoria por cada nobori amiga no conquistada.

Mision secundaria - Infiltracion de élite

e 1 punto de victoria adicional por cada de unidad de 3 o
mas miniaturas o lider que se encuentre en la zona de
despliegue enemiga.

e 1 punto de victoria adicional si ninguna unidad de 3 minia-
turas o mas se encuentra en la zona de despliegue amiga.

S
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ViAS DE SUMINISTROS

Un ejército debe proteger sus vias de suministros, el otro hacerse
con la mercancia.

Escenografia especifica

3 carromatos. Un carromato consta de 3 peanas cuadradas de 2,5
cm de lado en fila que simulan un carromato. Las dos primeras re-
presentan el caballo, la Gltima la mercancia. No coloquéis ningln
elemento cortando el camino que van a seguir los carromatos.

Despliegue

Requiere de atacante y de-
fensor. Los jugadores des-
pliegan usando la norma
general a cada lado de su
mesa.

ZONA DE DESPLIEGUE DEFENSOR

Regla Especial

Suministros. Se colocan los
carromatos a 30 cm del des-
pliegue atacante, en filay ZONA DE DESPLIEGUE ATACANTE
separados entre si 30 cm i = =
(uno estara en el borde la mesa y a partir de ahi coloca los siguien-
tes). En cada fase de mantenimiento del turno cada uno se mueve
15 cm + 2Dé6 (una tirada por cada carromato) en linea recta hacia

el otro lado de la mesa. Si se chocan, entre ellos o con cualquier
otro elemento o tropa, se detienen.

El jugador atacante debe superar una accién de interactuar con un
carromato para hacerlo arder y eliminarlo de la mesa.

Mision Principal
e 2 puntos de victoria para el atacante por cada carromato
destruido.

e 2 puntos de victoria para el defensor por cada carromato
que salga por el otro lado de la mesa.

e 1 punto de victoria para el defensor por cada carromato
intacto dentro de la mesa.

Mision secundaria - Limpiad el terreno
1

punto de victoria adicional si el jugador enemigo no
tiene ninguna miniatura en la mitad de la mesa amiga.
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CONTROL ESTRATEGICO

Una zona de enorme importancia ha sido descubierta, debemos
controlarla antes de que llegue el enemigo.

Escenografia especifica

Un elemento principal de 10x10 cm y 4 elementos de escenografia
de 5x5 cm. Colécalos como se indica en la imagen. Pueden ser
zonas de cultivo, representacion de kamis y una reliquia sagrada
en el centro, puestos avanzados de observacion, etc.

Despliegue
Ambos jugadores despliegan siguiendo la norma general.

Regla Especial
Un jugador controla un elemento estratégico si tiene mas puntos

de ejército que el enemigo dentro de un radio de 15 cm alrededor
de éste.

Mision Principal
e 2 puntos por cada elemento menor controlado.
e 4 puntos por controlar el elemento central.

¢ 1 punto si al menos una unidad amiga de 3 miniaturas o
mas esta dentro del radio de control de cada elemento es-
tratégico.

Misién secundaria - Control de bajas

e 1 punto de victoria adicional por cada unidad amiga de 3

miniaturas o mas que no haya sido destruida completa-
mente.

S

-

b=
S ot

v ‘:-r e




m—

DEFENSA DE LA ALDEA

El ejército enemigo avanza destruyendo nuestras aldeas. Tu ejérci-
to es la Ultima esperanza.

Escenografia especifica

Minimo 5 casas, separadas entre si 30 cm. Aflade otras casas y mas
elementos de escenografia para simular una aldea, pero marca esas
casas como las de objetivo. Estas casas objetivo se colocan de
forma alterna por los jugadores dentro de la zona de despliegue
del defensor. El resto de casas y escenografia que anadas puede
estar fuera de la zona limitada para las casas objetivos.

Despliegue
Requiere de atacante y defensor.

El jugador que gand la tirada de estrategia lanza 1Dé6 para ver el
tipo de batalla que se juega

e 1-2. Lucha en las calles: Las
casas objetivo se colocan
dentro de una superficie de
30 centimetros de radio
desde el centro de la mesa.
Los dos ejércitos despliegan
sus unidades dentro de la
aldea. Los jugadores se al-
ternan para colocar sus
tropas (una tu, una él) dejan-
do una separacion minima
de 20 cm con respecto a
una tropa enemiga y sin em-
pezar en contacto con una
casa. Empieza a desplegar el
jugador atacante.

o 3-4. Ultima defensa: Las
casas objetivo se coloca en
un rectangulo de 60x40cm
situado en el el lado de la ALDEA
mesa del defensor, con uno
de sus lados largos tocando
la linea del centro de la
mesa. El defensor despliega
primero todas sus unidades
sobre una franja de 20 cm Z.ONA DE DESPLIEGUE ATACANTE
en el centro de la mesa (10
cm a cada lado de la linea
central). El atacante desplie-
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ga después separado al
menos 25 cm del despliegue
defensor. Entre ambos ejér-
citos queda una franja de 25
centimetros de cultivos, ar-
boles, etc.

ZONA DE DESPLIEGUE DEFENSOR

e 5-6. Tomar la aldea: Las
casas objetivo se coloca en
un rectangulo de 60x40cm
situado en el centro de la
mesa. Ambos jugadores des-
pliegan de forma normal y
deben tomar la aldea, el de-
fensor para defenderla y el
atacante para destruirla.

Regla Especial

Quemar una casa. Una tropa del jugador atacante puede utilizar
una orden interactuar para intentar quemar una casa cuando esté
en contacto peana con peana con ella. Si obtiene un éxito en la
tirada de interactuar la casa empieza a arder, afectando a un area
de 3 cm a su alrededor. Coloca un marcador de fuego junto a la

casa para recordarlo.

Durante la fase de mantenimiento del turno se debe realizar una
tirada de heridas de 1Dé sobre cualquier miniatura que se encuen-
tre a 3 cm o menos de una casa ardiendo. La miniatura recibe una
herida con un resultado de 5+. El jugador que no controla la minia-
tura realiza la tirada.

Mision Principal

e 4 puntos de victoria para el defensor si ninguna casa esta
ardiendo.

e 2 puntos de victoria al ejército que tenga mas puntos de
ejército dentro de la aldea.

e 2 puntos de victoria al atacante por cada casa ardiendo en
la aldea.

e 1 punto de victoria al defensor por cada casa (objetivo) sin
quemar.

Misién secundaria - Expulsad al enemigo

e 1 punto de victoria adicional por cada unidad enemiga
completamente destruida o en retirada al final de la




& ANEXO: LISTAS DE EJERCITO

KUGE

ala
wuye

CLASE

TROPA

PUNTOS

Daimyo Kuge - Samurai | Lider | Unico | v3 |
Odio a Otokodate, Estratega, Veloz
Yari (1), Armadura Samurai, Caballo

30

Taisho Kuge - Samurai | Lider | Unico | v2 |
Jefe del Clan, Reflejos, Armas envenenadas
Katana (3), Armadura Samurai

20

Heroe Kuge Katana - Samurai | Lider | Unico | v2 |
Lider, Danar primero, Alertar
Katana (3), Armadura Samurai

20

Heroe Kuge Naginata - Samurai | Lider | Unico | v2 |
Venerado, Bushido, Téactico
Naginata (2), Armadura samurai

20

Heroe Kuge Yumi - Samurai | Lider | Unico | v2 |
Lider, Apuntar, Certero
Katana (3), Yumi ( Largo), Armadura samurai

25

Heroina - Samurai | Lider | Unico | v2 |
Explorar, Concentracién, Punto Débil
Naginata (2)

20

Gran Guardia Kuge - Samurai | v2 |
Terror, Concentracion
Yari (1), Armadura Samurai

10

Onna Kiba Musha - Samurai | v3 |
Veloz, Esquiva
Naginata (2), Caballo

20

Ninja Naginata - Ninja | Hostigador | v2 |
Danar primero, Sigilo
Shuriken (Corto), Shinobigatana (4)

15

Ninja Shuriken - Ninja | v2 |
Ninjitsu, Sigilo
Shinobigatana (4)

10

Ninja Shinobigatana - Ninja | Hostigador | v2 |
Armas envenenadas, Sigilo
Cerbatana (Corto), Shinobigatana (4)

15

Yabusame - Samurai | v3 |
Ojo de Halcon, Acelerar
Yumi (Largo), katana (3), Armadura Samurai, Caballo

25

Onna-Bushi - Samurai | v2 |
Finta
Naginata (2)

Ashigaru con Teppo - Ashigaru | v2 |
Escurridizo
Teppo (Largo (fuego)), Tanto (0)

10
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BUKE

CLASE

TROPA

PUNTOS

Daimyo Buke - Samurai | Lider | Unico | v3 |
Estratega, Mimético, Tactico
katana (3), Armadura Samurai, Caballo

30

Taisho Buke - Samurai | Lider | Unico | v2 |
Jefe del Clan, Odio a Kuge, Desviar golpe
Katana (3), Armadura Samurai

20

Heroe Buke Naginata - Samurai | Lider | Unico | v2 |
Dafo mortal, Lider, Bushido
Naginata (2), Armadura Samurai

20

Heroe Buke Katana - Samurai | Lider | Unico | v2 |
Desarmar, Golpe mortal, Bushido
Katana (3), Armadura Samurai

20

Heroe Buke Yumi - Samurai | Lider | Unico | v2 |
Curtido, Tiro instintivo, Apuntar
Yumi (Largo), katana (3), Armadura Samurai

25

Duelista - Samurai | Lider | Unico | v2 |
Kenjutsu, Golpe Mortal
Katana (3)

10

Samurai con Dai-Katana - Samurai | v2 |
Dos armas, Arrollar
No-dachi (6), Armadura Samurai

10

Caballeria pesada O Ban - Samurai | v3 |
Terror, Arrollar
Yari (1), Armadura Samurai, Caballo

20

Kiba Mushi - Samurai | v3 |
Certero, Carga Veloz
Yumi (Largo), Katana (3), Caballo

20

Ji Samurai - Samurai | v2 |
Perros de Guerra
Jingama (1)

10

Samurai con lanza - Samurai | v2 |
Ultimo aliento
Yari (1), Armadura Samurai
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SOHEI

CLASE

TROPA

PUNTOS

Daimyo Sohei - Monje | Lider | Unico | v3 |
Estratega, Lider, Concentracion
Katana (3), Caballo

30

Taisho Sohei - Monje | Lider | Unico | v2 |
Jefe del Clan, Odio a Sohei, Suerte
Yumi (Largo), katana (3)

25

Heroe Sohei Naginata - Monje | Lider | Unico | v2 |
Fe, Sigilo, Experto
Naginata (2)

20

Heroe Sohei Yari - Monje | Lider | Unico | v2 |
Fe, Grito de guerra, Lider
Yari (1)

20

Heroe Sohei Katana - Monje | Lider | Unico | v2 |
Temple, Mimético, Diestro
Katana (3)

20

Ama Kihei Heroe - Monje | Lider | Unico | v3 |
Fe, Punto débil, Grito de guerra
Naginata (2), Caballo

30

Daisho ashigaru Sohei - Ashigaru | Lider | Unico | v2 |
Lider Ashigaru, Apuntar
Teppo (Largo (fuego)), katana (3)

15

lkame Bo - Monje | Lider | Unico | v2 |
Fe, Furia
Tetsubo (5)

10

Monje Teppo - Monje | v2 |
Fe, Recarga répida
Teppo (Largo (fuego)), wakizashi (4)

15

Monje Yumi - Monje | v2 |
Fe, Certero
Yumi (Largo), wakizashi (4)

15

Caballeria de Monjas - Monje | v3 |
Fe, Acelerar
Naginata (2), Caballo

20

Mitsudogu Sohei - Monje | Lider | Unico | v3 |
Fe, Dafhar primero
mitsudogu (), Caballo

20

Monjes con Naginata - Monje | v2 |
Fe
Naginata (2)

Hata-Jurushi Sohei - Monje | v2 |
Estandarte
Estandarte (0)

10
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OTOKODATE

CLASE

TROPA

PUNTOS

Taisho Otokodate - Senshi | Lider | Unico | v2 |
Odio a samurais, Jefe del Clan, Esquiva
Yari (1), Armadura Samurai

20

Heroe Otokodate Naginata - Senshi | Lider | Unico | v2 |
Qdio a samurais, Punto débil, Diestro
Naginata (2), Armadura Samurai

20

Heroe Otokodate Katana - Senshi | Lider | Unico | v2 |
QOdio a samurais, Sigilo, Concentracion
Katana (3), Armadura Samurai

20

Daisho ashigaru - Ashigaru | Lider | Unico | v2 |
Kenjutsu, Duro de pelar
Katana (3)

10

Asesino - Senshi | Lider | Unico | v2 |
Finta, Asesino
Katana (3)

10

Machi Yakko - Senshi | Lider | Unico | v2 |
Yojimbo, Concentracion
Yari (1)

10

Kyokaku - Senshi | Lider | Unico | v2 |
QOdio a samurais, Apuntar
Yumi, (Largo), wakizashi (4)

15

Ronin Teppo - Samurai | v2 |
Experto, Atravesar
Teppo (Largo (fuego)), katana (3)

15

Ozutzu con Cafion - Ashigaru | v2 |
Metralla
Canon (Medio), Tanto (0)

10

Ashigaru con Katana - Ashigaru | v2 |
Contracarga
katana (3)

sl 2=




TROPAS COMUNES

CLASE

TROPA

PUNTOS

Daisho Yumi - Samurai | Lider | Unico | v2 |
Estratega, Desarmar, A bocajarro
Yumi, (Largo), katana (3), Armadura Samurai

25

Kensei - Senshi | Lider | Unico | v2 |
Temple, Kensei, Tactico
Katana (3)

20

Sensei - Senshi | Lider | Unico | v2 |
Ultimo aliento, Concentracion, Experto
Katana (3)

20

Kyudo Hanshijudan - Samurai | Lider | Unico | v2 |
Tiro Instintivo, Apuntar, Atravesar
Yumi (Largo), katana (3)

25

Espia - Senshi | Lider | Unico | v2 |
Esquivo, Diestro, Mimético
Wakizashi (4)

20

Samurai Daisho a Caballo - Samurai | Lider | Unico | v3 |
Estratega, Dos armas, Carga veloz
katana (3), Armadura Samurai, Caballo

30

Samurai Daisho - Samurai | Lider | Unico | v2 |
Desarmar, Estratega, Concentracion
Katana (3), Armadura Samurai

20

Daisho con teppo - Samurai | Lider | Unico | v2 |
Estratega, Certero, Atravesar
Teppo (Largo (fuego)), katana (3)

25

Shinobi Ninjitsu - Ninja | Lider | Unico | v2 |
Sigilo, Ninjitsu, Armas envenenadas
Shinobigatana (4)

20

Shinobi Mimético - Ninja | Lider | Unico | v2 |
Finta, Mimético, Punto débil
Shinobigatana (4)

20

Daisho ashigaru - Ashigaru | Lider | Unico | v2 |
Kenjutsu, Diestro
katana (3)

10

Kyudo Hanshi Judan - Senshi | Lider | Unico | v2 |
Ojo de Halcén, Apuntar
Yumi (Largo), Tanto (0)

15

Geisha - Senshi | Lider | Unico | v2 |
Ataque sorpresa, Explorar
Wakizashi (4)

10

Katana Samurai - Samurai | v2 |
Dos armas, Bushido
Katana (3), Armadura Samurai

10
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CLASE

TROPA

PUNTOS

Caballeria con katana - Samurai | v3 |
Veloz, Bushido
Katana (3), Caballo

20

Caballeria ligera con lanza - Samurai | v3 |
Carga veloz, Acelerar
Yari (1), Caballo

20

No Bushi - Senshi | v2 |
Acelerar, Apuntar
Yumi (Largo), wakizashi (4)

15

Yumi Samurai - Samurai | v2 |
Reflejos, A bocajarro
Yumi (Largo), katana (3), Armadura Samurai

15

Yumi Ashigaru - Ashigaru | v2 |
Escurridizo
Yumi (Largo), Tanto (0)

10

Yari Ashigaru - Ashigaru | v2 |
Curtido
Yari (1)

Ashigaru - Ashigaru | v2 |
Entrenado
Wakizashi (4)

Ashigaru con honda - Ashigaru | v2 |
Veloz
Honda (Medio), Tanto (0)

10

Heishi - Senshi | v2 |
Kenjutsu
Onagamaki (6)

Onna Komuso - Senshi | v2 |
Entrenado
Bo (0)

Hata-Jurushi Samurai - Samurai | v2 |
Estandarte
Estandarte (0)

10

Hata-Jurushi Ashigaru - Ashigaru | v2 |
Estandarte
Estandarte (0)

10

Hata-Jurushi Heishi - Senshi | v2 |
Estandarte
Estandarte (0)

10

Kuro - Aldeano | v2 |

Aperos de Labranza (0)
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KUROI-TE

CLASE

TROPA

PUNTOS

Kogen - Espiritu | Lider | Unico | v2 |
Elegido del Jigoku, Tactico, Golpe Mortal
No-dachi (6), Armadura Samurai

50

Héroe yurei dos no-dachi - Espiritu | Lider | Unico | v2 |
Terror, Golpe mortal, Jefe del clan
No-dachi (6), Armadura Samurai

20

Taisho - No Muerto | Lider | Unico | v2 |
Jefe del Clan, Bushido, Desarmar
Katana (3), Armadura Samurai

20

Taisho a caballo - No Muerto | Lider | Unico | v3 |
Lider, Grito de guerra, Furia
Katana (3), Caballo

30

Heroe de clan con Yari - No Muerto | Lider | Unico | v2 |
Estratega, Veloz, Punto débil
Yari (1), Armadura Samurai

20

Kensei - No Muerto | Lider | Unico | v2 |
Kensei, Jiuditsu, Desarmar
Katana (3)

20

Daisho Samurai - No Muerto | Lider | Unico | v2 |
Lider, Temple, Jiuditsu
Katana (3), Armadura Samurai

20

Daisho Ashigaru - No Muerto | Lider | Unico | v2 |
Lider Ashigaru, Finta, Dafar primero
Katana (3)

20

Tenome - Criatura | Unico | v2 |
Drenar vida, Maldicion
Espiritual ()

20

Yuki onna - Espiritu | Unico | v2 |
Transferencia, Ventisca
Espiritual ()

15

Geisha - Espiritu | Lider | Unico | v2 |
Odio a los vivos, Explorar
Espiritual ()

10

Caballeria Samurai Katana - No Muerto | Lider | Unico | v3 |
Terror, Punto débil
Katana (3), Caballo

20

Caballeria Samurai Naginata - No Muerto | Lider | Unico | v3 |
Ultimo aliento, Desviar golpe
Naginata (2), Caballo

20

Caballeria Samurai Yumi - No Muerto | Lider | Unico | v3 |
A bocajarro, Certero
Yumi (Largo), Katana (3), Caballo

25

Yurei con Naginata - Espiritu | v2 |
Terror, Dafar primero
Naginata (2)

10
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CLASE

TROPA

PUNTOS

Yurei con Nodachi - Espiritu | v2 |
Terror, Desarmar
no-dachi (6)

10

Caballeria Samurai con katana - No Muerto | v3 |

Odio a los vivos, Arrollar
Katana (3), Caballo

20

Caballeria Ashigaru Yari - No Muerto | v3 |
Curtido, Experto
Yari (1), Caballo

20

Samurai con Katana - No Muerto | v2 |
Ultimo aliento, Jiuditsu
Katana (3), Armadura Samurai

10

Samurai con Yumi - No Muerto | v2 |
Tiro instintivo, Ojo de halcon
Yumi (Largo), Katana (3), Armadura Samurai

15

Hata-Jurushi Samurai - No Muerto | v2 |
Estandarte
Estandarte (0), Armadura Samurai

10

Samurai Yari - No Muerto | v2 |
Contracarga
Yari (1), Armadura Samurai

Hata-Jurushi Ashigaru - No Muerto | v2 |
Estandarte
Estandarte (0)

10

Ashigaru Yari - No Muerto | v2 |
Desviar golpe
Yari (1), Tanto (0)

Ashigaru Yumi - No Muerto | v2 |
Débil
Yumi (Largo), Tanto (0)

10

Hata-Jurushi Doro-ta-bo - No Muerto | v2 |
Estandarte
Estandarte (0)

Doro-ta-bo - No Muerto | v2 |

Aperos de labranza (0)

Goryo - Espiritu | Hostigador | v2 |
Panico, Manos de fuego

10

UKuri inu - Criatura Muerte | v1 |
Veloz

JiKininki - Criatura Muerte | v2 |
Infeccion

Kubikajiri - Espiritu | v2 |
Devorar

onryo - Espiritu | v2 |
Odio a los hombres

10
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@ HATTORI

CLASE

TROPA

PUNTOS

H

Shinobi Shuriken - Ninja | Lider | Unico | v2 |
Sigilo, Ninjutsu, Armas Envenenadas
Shinobigatana (4), Shuriken ()

25

Shinobi Cerbatana - Ninja | Lider | Unico | v2 |
Finta, Mimético, Punto Débil
Shinobigatana (4), Cerbatana ()

25

Asesino - Senshi | Lider | Unico | v2 |
Finta, Asesino, Sigilo
Katana (3)

20

Kunoichi - Ninja | Lider | Unico | v2 |
Reflejos, Golpe Mortal, Ninjutsu
Hama (7), Yumi (Largo)

25

Jonin Shuriken - Ninja | Hostigador | v2 |
Danar primero, Sigilo
Shinobigatana (4), Shuriken (Corto)

15

Jonin Cerbatana - Ninja | Hostigador | v2 |
Armas Envenenadas, Sigilo
Shinobigatana (4), Cerbatana (Corto)

15

Jonin Kurisagama - Ninja | v2 |
Desviar Golpe, Concentracién
Kurisagama (7)

10

Jonin Sais - Ninja | v2 |
Finta, Golpe Mortal
Sais (7)

10

Jonin Infiltradores - Ninja | Hostigador | v2 |
Infiltracion, Ninjutsu
Kama (7)

10

Kunoichi Granadas - Ninja | Hostigador | v2 |
Metralla
Shinobigatana (4), Granadas (Corto)

10

Kunoichi Yumi - Ninja | v2 |
Valiente
Shinobigatana (4), Yumi (Largo)

10

Kunoichi Cerbatana - Ninja | Hostigador | v2 |
Veloz
Shinobigatana (4), Cerbatana (Corto)

10

Kunoichi Bomba de Humo - Ninja | v2 |
Bomba de Humo
Shinobigatana (4)

Kunoichi Kama - Ninja | v2 |
Veloz
Kama (7)

Shikome - Criatura Infernal | Hostigador | v2 |
Vampiro

10
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TROPAS ESPIRITUALES

CLASE TROPA PUNTOS

Komuso - Monije | Unico | v2 |

K Exorcismo, Romper el vinculo, Veloz 20
Bo (0)
Omnyouji Infernal - Omnyouiji | Unico | v2 |

(0] Terror, Latigazo de lava, Tierra Volcanica 25
Bo (0)
Omnyouiji Celestial - Omnyouji | Unico | v2 |

(0] Movimiento relampago, Sanar, Azote del Jigoku 25
Bo (0)
Omnyouiji Terrenal - Omnyouiji | Unico | v2 |

(0] Inmovilizar, Escudo espiritual, Terremoto 25
Bo (0)
Omnyouji de Muerte - Omnyouiji | Unico | v2 |

(0] Maldicién, Secar la vida, Drenar vida 25
Bo (0)
Shikigami - Criatura | v1 |

| Servidor Onmyouiji 5
Garras (0)

CLASE TROPA PUNTOS

c Hiderigami - Criatura Infernal | Unico | v4 | 25
Enorme, Ultimo aliento, Secar la vida

C Jorogumu - Criatura Infernal | Unico | v4 | 25
Enorme, Inmovilizar, Proyectil de Veneno

Cc Nue - Criatura Infernal | Unico | v4 | 30
Volar, Maldicion, Atormentar
Ushi Oni - Criatura Infernal | v3 |

M Terror, Arrollar 15
Oni - Criatura Infernal | Unico | v3 |

M Terror, Furia 15

| Amanojaku - Criatura Infernal | Hostigador | v1 | 5
Atormentar

| Onibi - Criatura Infernal | Hostigador | v1 | 5
Igneo

| Shikome - Criatura Infernal | Hostigador | v2 | 10

Vampiro
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CRIATURAS CELESTIALES

CLASE TROPA PUNTOS

C Baku - Criatura Celestial | Unico | v4 | 25
Enorme, Juicio celestial, Azote del Jigoku

C Suzako - Criatura Celestial | Unico | v4 | 30
Volar, Igneo, Tierra volcanica

M Tennyo - Criatura Celestial | v2 | 15
Ojo de halcon, Certero

M Kirin - Criatura Celestial | Unico | v3 | 15
Fascinacion espiritual, Sanar

M Byakko - Criatura Celestial | Unico | v3 | 15
Furia, Grito de guerra

I Raiju - Criatura Celestial | Hostigador | v1 | 5
Fantasmal

| Basan - Criatura Celestial | Hostigador | v1 | 5
Igneo

| Komainu - Criatura Celestial | Hostigador | v2 | 5
Piel de piedra

CLASE TROPA PUNTOS

c Daidarabotchi - Criatura Terrenal | Unico | v4 | 30
Enorme, Golpe Mortal, Terremoto

c Mizuchi - Criatura Terrenal | Unico | v4 | 35
Volar, Proyectil de &cido, Ataque de area
Daitengu - Criatura Terrenal | v2 |

M Volar, Punto débil 20

M Sesho Sekki - Criatura Terrenal | Unico | v3 | 20
Piel de piedra, Proyectil de piedra

M Genbu - Criatura Terrenal | Unico | v3 | 15
Proyectil de Veneno, Azote del Jigoku

I Kappa - Criatura Terrenal | v1 | 5
Mimético

I Tanuki - Criatura Terrenal | v2 | 5
Suerte

| Tengu - Criatura Terrenal | Hostigador | v2 | 10

Volar
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CRIATURAS DE MUERTE

CLASE TROPA PUNTOS
c Jubokko - Criatura Muerte | Unico | v4 | 25
Enorme, Devorar , Terremoto
c Shinigami - Criatura Muerte | Unico | v4 | 25
Enorme, Devorar , Maldiciéon
[ M Goryo - Espiritu | Hostigador | v2 | 10
. Panico, Manos de fuego
M Ao Bozu - Criatura Muerte | Unico | v2 | 10
Fantasmal, Drenar vida
M Gaikotsu - Criatura Muerte | Unico | v3 | 10
Danar primero, Campanas de la muerte
M Oni - Criatura Muerte | Unico | v3 | 15
i Terror, Ataque de area
: M Onmoraki - Criatura Muerte | Unico | v4 | 30
Volar, Danar primero
Gaki - Criatura Muerte | Hostigador | v1 |
I Devorar 5
" Mekurabe - Criatura Muerte | Hostigador | v1 |
I Terror 5
UKuri inu - Criatura Muerte | v1 |
I Veloz 5
Jikininki - Criatura Muerte | v2 |
I Infeccion 5
I Kubikajiri - Espiritu | v2 | 5
Devorar
I Onryo - Espiritu | v2 | 10
Odio a los hombres
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A bocajarro

Gana un bono de +1Dé a disparo en corta
distancia.

Acelerar

Si corres puedes anadir +1Dé6 cm adicional
(2D6 si va montado) a los ya habituales.
Agil

Puede destrabarse sin que el enemigo
pueda combatir con él, se trata como a una
tropa hostigadora.

Alertar

Todas las miniaturas de tu ejército, hasta a
10 cm de la unidad que activa esta
habilidad y que no estén en combate,
pueden cambiar su  encaramiento
inmediatamente y de manera gratuita.
Aprendiz

Pierde el combate si empata.

Apuntar

Anade +1 a tu Tirada de Disparo.

Armas envenenadas

La tropa enemiga herida por armas
envenenada sufrird un -1 a la Iniciativa y
-1dé a sus tiradas de combate hasta el final
de la batalla, no acumulable.

Arrollar

Anade +1 a la Tirada de heridas en
combate cuerpo a cuerpo.

Asesino

Puede asignar una herida al lider de una
unidad contra la que ataque por cada
resultado de 2+ (no a 6+) en su tirada de
heridas. Si el asesino estd en una unidad,
esa unidad asigna heridas al lider a 5+ (no
a 6+).

Ataque de area

Debe declarar una orden de disparo para
usar esta habilidad. Realiza un disparo
contra todas las tropas amigas y enemigas
hasta a 10 cm de distancia del borde de la
peana que no tengan cobertura total.
Sufres -1Dé6 a tu tirada de disparo, ademas

&% ANEXO: LISTADO DE HABILIDADES

debes aplicar los modificadores al disparo
habituales. No se considera un arma de
disparo de corta distancia.

Ataque sorpresa

-1D6 a la Tirada de combate del enemigo.
Atormentar

La tropa contra la que estd en combate
cuerpo a cuerpo pierde los bonificadores
por arma y por filas para cualquier combate
que realice.

Atravesar

Las unidades que se encuentren a 5 cm de
la retaguardia de la unidad impactada
reciben los mismos impactos/2.

Azote del Jigoku

Cualquier criatura infernal o de muerte a
menos de 10 cm sufre un penalizador de
-1 en sus atributos de iniciativa y
presencia.

Blanco movil

Al disparar a un objetivo que esta
efectuando la accién de correr, ignora el
penalizador habitual.

Bomba de Humo

No puede ser objetivo de disparos.
Ademas suma 1Dé al movimiento de
destrabar. En el turno en que se destraban
no pueden ser objetivo de acciones por
parte del rival.

Brutal

Siempre aplica el bonificador cuando
carga, aunque inicie el movimiento dentro
de la zona de control del enemigo.
Bushido

Suma +1Dé6 a la Tirada de Combate y
+1Dé6 a la Tirada de Heridas.

Campanas de la muerte

Toda unidad a menos de 10 cm de la
criatura debe superar un chequeo de
honor. Si no lo supera sélo podra recibir
una orden durante este turno.
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Carga veloz

En la carga puede desplazarse MOV
+2Dé6cm (+3Dé6 si va montado).

Certero

Anade +1 a la Tirada de heridas cuando
dispara.

Concentracion

Anade +1 a la Tirada de combate (no en
carga).

Contracarga

Lanzas +1D6 en combate al recibir una
carga pero obtienes -1 a la tirada posterior
de heridas.

Cruel

Estd obligado a cargar a los enemigos
heridos o aturdidos en su zona de control.
Curtido

En caso de empate en un combate, lo
ganas si has obtenido mas criticos que tu
enemigo.

Daiar primero

Puedes repetir los dados fallidos en tu
Tirada de heridas (solo una vez).

Daio mortal

Lanza un dado antes de realizar la tirada de
heridas. Si obtienes en él un éxito (+4) el
enemigo sufre un -1 a su Tirada de heridas.
Débil

Sufre un -1 a tu Tirada de heridas en
combate cuerpo a cuerpo.

Desarmar

Anula los modificadores de armas de sus
enemigos.

Desviar golpe

Aplicas -1D6 a la Tirada de combate de tu
enemigo.

Devorar

Si esta criatura gana un combate cuerpo a
cuerpo recupera una herida perdida. No
puede superar su atributo de heridas ni
resucitar bajas de una unidad.

Diestro

Puedes repetir la tirada para realizar una
accion de interactuar.

Dos armas

La tropa gana +1D6 a su Tirada de
Combate, tanto en combate como en
carga.

Drenar vida

Para usar esta habilidad debe declarar una
orden de disparo contra una unidad hasta
a 20 cm. Si causa una herida, quien usa
esta habilidad recupera un punto de vida.

Duro de pelar
Aplica un -1 al resultado de la Tiradas de
heridas del enemigo.

El Tao

Cualquier Omnyouji que utilice la orden
invocar a 20 cm o menos debe gastar un
punto de ki adicional para la invocacion.

Elegido del Jigoku

Esta miniatura es el principio del fin. Los
poderes del Jigoku fluyen a través de ella
convirtiéndola en su paladin de muerte y
destruccion. Tiene las  siguientes
habilidades permanentes (HP): Terror,
Kensei y Devorar.

Enorme

Esta tropa siempre suma +1 a su cOmputo
total de bajas tras un combate, aunque la
unidad enemiga no debe retirar una
miniatura extra.

Entre las sombras

El enemigo sufre un -1 a su tirada de
Disparo al disparar contra esta tropa.
Entrenado

Gana el combate si empata.

Escudo espiritual

Selecciona una unidad hasta a 10 cm de
quien usa esta habilidad o a él mismo.
Cualquier ataque contra el objetivo sufre
un -1 en la tirada de herir.

Escurridizo

+1Dé6 al desplazamiento para huir.
Esquiva

El enemigo repite 1D6 que tu elijas de la
Tirada de combate o disparo.
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Esquivo

Al recibir disparos tira 1Dé, si sacas éxito
(4+) divide los impactos recibidos entre
dos.

Estandarte

Suma +1 al resultado de la Tirada de
6rdenes de la unidad en la que se
encuentre.

Estratega

Puedes elegir una unidad/miniatura aliada
por turno que se encuentre en tu zona de
control para que repita su tirada de
ordenes.

Etéreo

No puede recibir ni cargas de oportunidad.

Exorcismo

Las criaturas que se encuentren hasta a 20
cm del monje tienen -1 en presencia y
sufren un -1 al cémputo global de bajas
que han producido tras un combate (sélo a
efectos de recuento, su enemigo debe
retirar todas las bajas).
Experto

Puede relanzar 1D6 de
combate.

Explorar

Suma +1 a las Tirada de interactuar.
Fantasmal

Puede atravesar unidades enemigas y
escenografia durante su movimiento. No
puede ser objeto de reacciones durante su
movimiento.

Fascinacion espiritual

Cualquier enemigo, a menos de 15 cm,
sufre un -1 en su tirada de érdenes.

Fe

Puede repetir un dado después de
cualquier tirada de combate o de heridas
(una u otra).

Finta

Anula los modificadores a la carga del
enemigo.

la tirada de

Furia
Aplica +1 a la Tirada de combate y +1 a la
Tirada de heridas.

Golpe Mortal
Gana un bono de +2 a la Tirada de heridas
en combate cuerpo a cuerpo.

Grito de guerra

El enemigo al que cargues pierde 1Dé6 en
su Tirada de combate.

igneo

La criatura estd en llamas. Ganaun +1 ala
tirada de heridas.

Improvisar

Puede repetir una tirada de Interactuar.
Infeccion

Por cada baja que produce esta tropa el
enemigo debe superar un chequeo de
honor. Por cada fallo sustituye la baja por
una miniatura nueva del mismo tipo que la
tropa atacante.

Infiltracién

Esta unidad no despliega al inicio de la
partida. Selecciona y apunta en secreto un
elemento de escenografia con un area de
10x10 cm o mas que no esté en la zona de
despliegue del enemigo. A partir del turno
2 podrd ser activada y aparecer en
contacto con ese elemento. Sélo pueden
usar una orden en el turno en que
aparecen, aunque deben hacer su tirada de
ordenes para ver si activan el ki.
Inmovilizar

Inmoviliza al enemigo que falla el chequeo
de honor después de un combate cuerpo a
cuerpo. Una tropa inmovilizada sélo puede
utilizar la orden reactiva combatir con
-1Dé6. Con cada activacion debe superar
un nuevo chequeo de honor para no seguir
inmovilizado y activar normalmente.
Inmune al Terror

La tropa no sufre los efectos de las
habilidades Miedo y Terror.

Eorlesa Jefe del Clan
La criatura tiene una herida extra a las
indicadas en su atributo de heridas.
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Todas las unidades a 10 cm o menos del
héroe pueden lanzar 2Dé6 en su tirada de
6rdenes y elegir uno de los dados.
Jiulitsu

Puede relanzar los resultados de 1 (sélo
una vez) en las tiradas de heridas en
combate cuerpo a cuerpo.

Juicio celestial

Cuando realice un combate cuerpo a
cuerpo, la unidad oponente debe superar
un chequeo de honor antes de iniciar el
combate, si no lo supera recibe una herida
automatica. Si produce bajas, retirala antes
del combate, si es una unidad, retirala del
lado mas cercano al que ataca.

Kenjutsu

Puede relanzar (sélo una vez) los
resultados de 1 en la tirada de combate.
Kensei

Los resultados de 1 en la tirada de éxito en
combate tanto del kensei como de su
enemigo se consideran éxitos a favor del
Kensei.

Latigazo de lava

Una unidad enemiga que esté a 10 cm o
menos de distancia y con la que tenga
linea de vision sufre 1D6 impactos. Aplica
la habilidad igneo a este ataque.

Lider

Todas las unidades amigas que estén en un
radio de 10 cm del lider y vean o sean
vistas por él obtienen +1 a la tirada de
6rdenes.

Lider Ashigaru

Todas las unidades ashigaru amigas que
estén en un radio de 10 cm del lidery vean
o0 sean vistas por él obtienen +1 a la tirada
de érdenes.

Maldicién

La tropa enemiga que sufra una herida
causada por la criatura sufre un -1 a los
atributos de Iniciativa y Honor para el
resto de la partida. Una tropa solo puede
sufrir la maldicién una vez.

Manos de fuego

Ignora los modificadores de armadura y
obtiene un +2 a la tirada de heridas.

Metralla

Todas las unidades en la zona de control de
la unidad que recibe el impacto lanzan
1Dé6, con un resultado de +4 las otras
unidades también son impactadas. Se
debe realizar una tirada de dano
independiente para cada objetivo. No se
tendrd en cuenta ningln tipo de
modificador ni al disparo, ni al dafo,
excepto el de cobertura.

Miedo

Cualquier tropa con linea de vision con la
criaturay a menos de 30 cm, sufreun -1 en
su tirada de 6rdenes.

Mimético

No puede ser objetivo de disparos.
Movimiento relampago

Suma +2Dé6 cm al mover o correr (aparte
del modificador por correr). Si realiza un
movimiento, cualquier disparo posterior
sufre un penalizador de -1 a impactar, haya
corrido o no.

Ninjitsu

Puedes anular 1D3 impactos de la Tirada
de combate de un enemigo (Tira 1D6, 1-2
es1,3-4es2 5-6es3).

Odiado por los dioses

La tropa no puede relanzar ningiin dado.
Odio a los hombres

Suma +1 a tu tirada de heridas si el
enemigo es un humano masculino vivo.
Odio a los vivos

Suma +1 a tu tirada de heridas si el
enemigo es un humano vivo.

Odio a.

Suma +1 a tu tirada de heridas si el
enemigo pertenece al clan o tipo de tropa
correspondiente.

Ojo de halcon
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Suma +1 a su Tirada de Disparo si no
mueve ni entra en combate antes del
disparo.

Panico

Una tropa enemiga en contacto con esta
tropa no podrd usar ninguna de sus
habilidades.

Perros de Guerra

Por cada miniatura con esta habilidad
puedes poner un perro de guerra, sin
coste, que se sitla en la primera fila de la
unidad. El perro tiene perfil de guerrero,
pero con los atributos de ataque 3 y honor
0. Estan equipados con armadura y su
arma es de tipo 0. Si muere el duefio el
perro escapa y se elimina de la batalla.

Piel de piedra

Cualquier ataque (cuerpo a cuerpo o
disparo) contra la criatura sufre un
penalizador de -1 en la tirada de herir.

Proyectil de acido

Puede declarar una orden de disparo
contra una unidad hasta a 20 cm. Tiene un
bonificador de +1 a las tiradas de impactar
e ignora las armaduras.

Proyectil de piedra

Puede declarar una orden de disparo
contra una unidad hasta a 20 cm. Tiene un
bonificador de +1 a la tirada herir.

Proyectil de Veneno

Puede declarar una orden de disparo
contra una unidad hasta a 20 cm. Este
disparo tiene la habilidad Armas
envenenadas.

Punto débil

La miniatura con esta habilidad gana un +1
a su Tirada de heridas contra un enemigo.

Putrefaccion

Después de que el enemigo haga una
tirada de heridas contra la tropa con esta
habilidad, ésta debe lanzar 1Dé, si obtiene
un éxito (+4) recibe la mitad de las heridas
redondeando hacia abajo.

Romper el vinculo

Debes declarar una orden de disparar para
usar esta habilidad. Elige una criatura
invocada que esté a distancia corta. Cada
jugador realiza una tirada de 1D6 vy le
suma, uno el honor del monje y el otro la
presencia de la criatura. Si pierde la
criatura sufre una herida extra, si pierde el
monje o empatan, el monje recibe un
marcador de unidad aturdida.

Sanar

Selecciona una tropa amiga situada hasta
a 10 cm de la tropa con ésta habilidad, esa
tropa pierde sus marcadores de herida y
aturdido.

Secar la vida

Cualquier enemigo hasta a 10 cm (haya
linea de visidn o no) sufre un -1 a su tirada
de combatir. Cualquier terreno de agua en
ese radio se convierte en terreno seco sin
penalizadores al movimiento hasta el final
de la partida.

Servidor Omnyouji

El Omnyouji que lo domina recibe +1
punto de ki en cada activacién. Solo puede
recibir 1 punto aunque domine a mas de
un Shikigami.

Sigilo

Durante una accién de movimiento tus
enemigos no pueden dispararte si estas a
media-larga distancia

Suerte

Repite 1D6 de cualquier tirada, debes

Los aturdidos infringidos al enemigo nose  duedarte con el segundo resultado
eliminan  durante la  fase de obtenido.
mantenimiento, sélo cuando se convierten ~ Tactico
en heridas. Obtiene una accién adicional.
Recarga rapida Temple
Al final de la accién de disparar recarga
automaticamente.
Reflejos
- 134 -
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Las miniaturas que carguen contra figuras
con temple reducen en 1D6 sus
bonificadores al combate.

Terremoto

Debe declarar una orden de disparo para
usar esta habilidad. Realiza un disparo
contra todas las unidades (amigas vy
enemigas) que estén hasta a 10 cm y estén
0 no en su linea de visién. Tiene un
bonificador de +1 a la tirada de impactar.

Terror

El enemigo debe superar un chequeo de
honor para combatir contra la miniatura,
de lo contrario reacciona huyendo. Las
miniaturas de tipo Monje no necesitan
pasar este chequeo.

Tierra Volcanica

Declara un disparo contra una tropa
enemiga hasta a 20 cm que ve como la
tierra bajo sus pies entra en ebullicién. El
enemigo debe realizar un chequeo de
iniciativa por cada miniatura afectada,
cada fallo implica una herida extra para la
tropa. En una unidad sélo las miniaturas
del frente se ven afectadas.

Tiro instintivo

Puedes disparar contra miniaturas que no
tengas en linea de visiéon. Para ello, otra
miniatura amiga debe ser capaz de ver al
objetivo y a su vez tener linea de visiéon
con la miniatura que realiza el ataque. Sélo
se impactara con un resultado critico.
Todoterreno

Ignora los modificadores de terreno dificil,
pudiendo desplazarse la totalidad de su
atributo de movimiento.

Tramposo

Antes de un combate lanza 1Dé, si obtiene
un éxito (+4) resta -1Dé6 a la tirada de
combate de su enemigo.

Transferencia

Puede traspasar un marcador de herida de
una tropa amiga a otra. Ambas tropas
deben estar a menos de 10 cm de esta
tropa.

Ultimo aliento

Las miniaturas con esta habilidad no seran
retiradas como bajas hasta el final del
turno o hasta que fallen un chequeo de
honor.

Valiente

Nunca huye.

Vampiro

La criatura tiene la habilidad volar. Por
cada baja que haga al enemigo puede
eliminar un marcador propio de herida y
aturdido propio. No puede superar su
atributo de heridas ni resucitar una baja de
una unidad.

Velo

Ignora las zonas de control de sus
enemigos. No puede recibir cargas de
oportunidad.

Veloz

Siempre que se desplace sobre la mesa de
juego anade 1D6 cm a su movimiento.

Venerado

Las tropas que estén 10 cm o menos de la
miniatura con esta habilidad tienen un +1
a las Tiradas de Honor.

Ventisca

Las tropas enemigas a 10 cm de la criatura
reducen su atributo de movimiento a la
mitad.

Volar

La criatura puede ignorar obstaculos al
mover. No puede recibir cargas de
oportunidad a no ser que sea por parte de
otra tropa voladora.

Yojimbo

Cualquier enemigo que atraviese su zona
de control debe detenerse y resolver un
combate contra esta miniatura a menos
que el Yolimbo haya sido elegido como
objetivo de la carga en un principio. Este
combate no cuenta como una carga.

Zen
No tiene retaguardia.
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