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¥ 1. INTRODUCCION @

El7 de agosto de 1539 cesaba la iltima resistencia de la guarnicién espafiola de la villa albanesa de Castelnuovo (Novipara
los turcos). Tras 22 dias de trinchera abierta y mis de un mes de combates, escaramuzas, asaltos y bombardeos, los tiltimos
defensores espafioles cumplieron el destino que se prometieron cuando rechazaron las ofertas de rendicién que, conforme
alas reglas de la guerra, les habia hecho Jareidin Barbarroja, almirante dela flota otomanay general en jefe dela operacion.

La ciudad y sus fortificaciones, mis bien exiguas y anticuadas, habian sido tomadas por las fuerzas de la Liga Santa en
octubre de 1538, para no cerrar la campaiia con el mal sabor dela derrota naval en Preveza. 14 companias de infanteria
espafiolaal mandode D. Francisco Sarmiento de Mendozay Manuel, unos 3.500 soldados, quedaron guarnecidas en ella
para pasar el invierno.

El verano siguiente trajo una marea de 54.000 turcos y una flota de 200 velas ante sus muros. Tras la defeccidn de Venecia
delaLiga, no habia posibilidad de socorro naval y el mando espafiol autorizé la capitulacién, no obstante, Sarmientoy sus
hombres decidieron responder a la oferta de Barbarroja con la frase “Venid cuando queriis’; que sell6 su destino.

n este juego dos bandos se enfrentan en una batalla desesperada: la villa y sus fortificaciones acabaran cediendo ante e
Enest dos band nfrent batalla d da: lavillay sus fortif b diendo ante el
poder turco, pero la cuestion es ¢ a qué coste?

El bando otomano debe hacerse con e control de los puntos neuralgicos de la Fortaleza o eliminar todas las fuerzas
espaiiolas. El jugador espafiol deberd asegurarse de que pague un precio muy alto por su victoria... No hay otra salida.
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2. COMPONENTES DE JUEGO @

Q 1 tablero de juego de 74 x 54 cm.
6 16 dados de seis caras: 8 rojosy 8 verdes.
G 72 cartas de mando, 36 para cada faccién.

@ 1 hoja con pegatinas para los bloques de madera: 2 pares
de pegatinas iguales para los bloques cuadrados de bajas
otomanas y civiles, 1 pegatina para ¢ resto de los bloques
cuadrados, y 2 pegatinas gemelas para cada bloque circular.

(3 1libro de reglas y comentarios histéricos (A4).

() 2 hojas de ayuda al jugador (A4).

@ 50 bloques cuadrados de madera. Los bloques de unidades

representan una compaiifa espafiola u otomana:

4 16 rojos para unidades espafiolas
(con italianos y venecianos).

© 32 verdes para unidades turcas.

# 1 bloque verde con pegatina por ambas caras, para
utilizar con la carta de Civiles.

4 1bloque verde, con pegatinas de una media luna en
ambas caras, para utilizar en d Registro de Bajas,
impreso en el tablero.

@ 6 bloques redondos de madera: donde situaremos las
pegatinas dobles de las Flotas y Lideres de ambos bandos:
1 rojoy5 verdes.

o 13 piezas de madera de color rojo que representan las
Murallas, e nivel de fortificacién de cada tramo de la
Fortaleza.

o 8 piezas de madera en color rojo y con forma de 4ngulo.
Cadauna de ellas representa 1 punto de resistencia de los 2
que tiene cada Bastion.

@ 5 cafiones de madera, 2 rojos y 3 verdes, que representan
las Baterias de ambos bandos.

06 cubos de madera de color rojo que representan los
Caballos de Frisia.

@ 10 piezas de maderaverdes que representan las Trincheras
otomanas.



2.1. TABLERO DE JUEGO

El tablero de juego representa la villa fortificada de Castelnuovo y sus alrededores. Est4 dividido en zonas que sirven para
regular el movimiento y posicién de los bloques. Hay cuatro tipos de zonas:

= o emees |aszonasde ciudad delimitadas en color rojo, con puntos de Muralla en todo su contorno.

@ e em e |as cuatro zonas interiores de la ciudad, en color morado. Cuando en e juego nos refiramos a la Fortaleza,
nos referimos tanto a estas 4 zonas de ciudad como a las murallas que lo rodean.

eseemea» F] terreno llano, en color verde.

= o em o e= Fl terreno abrupto, en color marrén.

-

.-"‘- e N T,
L T Ly el SRR T L b

Las zonas del tablero llevan impreso un valor de altura, de modo que se reflejaala que estéd cada una: 0 es la altura mas baja,
el nivel del mar; y 4 la més alta, la de las zonas montafiosas. Esto tiene influencia para e disparo de las armas de fuego.
Ademds, hay impresos en el tablero de juego otros accidentes del terreno: lalinea de costa, que separa las zonas maritimas
de las terrestres y las fortificaciones de la villa, que llevan impreso el nimero de impactos de artilleria que resisten.

Ademis, las tres zonas con resistencia de 2 y 3 y marcadas con una estrella con fondo rojo son las zonas que el
4" bando turco debe ocupar al final de un turno de juego para obtener la victoria.

7



NOTA HISTORICA Y DE DISENO:

En los asedios, llegada la hora del dar el asalto o
defender una brecha, la peloteria -como la llamaban
los contemporineos- era tan importante como en
campo  abierto. Los arcabuceros hacian una
importantisima labor de supresion de los enemigos a
ambos flancos de la brecha para permitir que las tropas
de asalto -muchas veces ataviadas de ‘armas fuertes’,
rodelas, morrionesy petos a prueba de balas- pudieran
Uegar a la brecha donde picas, medias picas, espadas y
dagas hacian el resto del trabajo.

En defensa el fuego desde la propia brechay las obras a
los flancos era la primera linea de defensa ante un
asalto, las obras de preparacion de la brecha, se
defenderian con picas, rodelas y espadas, auxilidndose
ambos bandos de todos aquello que pudiera bacer daio
al enemigo, desde minas cavadas en el subsuelo de la
brecha para bacerla explotar, cuando estuviera a
rebosar de enemigos, a improvisados ingenios

explosivos y bombas de mano.

El grupo atacante tenia que estar dispuesto a asumir
muchas bajas para lograr legar a la brecha y
coronarla, y asi hacer valer su peso numérico sobre
unos defensores que, amén de desesperados, eran
netamente inferiores en niimero.

De becho, no muchas veces se llegaba a este extremo de
asaltar las brechas. Antes se capitulaba honrosamente.
Si se llegaba al asalto no habia posibilidad de cuartel y
una ciudad tomada por asalto era sujeta a saqueo por
tres dias, como dictaban las normas de la guerra.

El niicleo de este juego reside en el uso que se haga de estas
cartas, puesto que el juego estd centrado en el combate y
otros elementos como la logistica o el mando estin
imbuidos y abstraidos en el sistema.

Una defensa pasiva rara vez suele tener éxito y tanto los
esparioles como los otomanos deben estar atentos a
aprovechar cualquier resquicio que su enemigo les deje
para poder hacerles dasio. Ese dasio vendri directamente
del combate y el bombardeo, y especialmente el espariol
deberd ser dgil para no dejar que el otomano consolide
cualquier posicion que pueda tomar dentro de la
Jfortalezaprincipal. Por eso en los mazos hay tantas cartas
de contraataque y veris que son muy titiles y necesarias.

PUNTOS DE RESISTENCIA:

Las zonas que contienen las Murallas y torres de
Castelnuovo muestran puntos de Resistencia con valores
de 1, 2 o 3. Ademis, los espanoles dispondrin de 4
Bastiones de Resistencia 2.

Esta resistencia disminuye con cada impacto que consiga
un bombardeo artillero. Para indicar el nivel actual de
puntosde Resistencia se situard el mismo nimero en piezas
de madera sobre la zona. Si una zona tiene 3 puntos de
Resistencia y recibe un impacto, se retirard una pieza de
Muralla, quedando solo 2 para indicar que los puntos de
Resistencia han bajado.

Cuando llegan a 0, e enemigo ya podrd entrar en la zona
y provocar un combate cuerpo a cuerpo con las unidades
que la defienden. En el caso de que un Bastion se quede a
0 de Resistencia, pondremos de lado la altima pieza para
recordarlo,dado que hay cartas que permiten reconstruir
sus Muros.

Mientras haya algin nivel de Muralla en una zona de la
Fortaleza o en un Bastion:

®En la Fortaleza, podemos atacar la posicién desde
el interior de la ciudad o desde las zonas de Murallas
adyacentes.

® No es posible realizar un ataque desde el exterior a
dicha zona, salvo que no haya bloques defendiéndola,
invirtiendo todo su movimiento en escalar los muros y
entrar en el Bastién o Fortaleza.

Ambos jugadores tienen su propio mazo de cartas de
Mando, del que roban cartas a su mano a lo largo de la
partida. A medida que jueguen y se descarten éstas, se crea
un mazo de descarte por bando, que queda bocarriba.

Las unidades solo pueden mover y combatir si se juegan
cartas de Mando para activarlas.

Hay 5 tipos de cartas de colores diferentes para diferenciarlas:

Accién Orden Combate Reaccién Evento
de efecto

inmediato



Algunas cartas de Mando pertenecen a dos categorias y se pueden jugar como una u otra, pero no ambas.

Las cartasy sus usos se explican detalladamente en el apartado de cartas de Mando (capitulo 8, p. 24).

CONTRAATAQUE
Tras un ataque Realiza un

Realizaun | Utiliza2 puntos

Cuando unidades otomanas muevan Roba una carta. En lasiguiente

P o . N enemigo, realizaun| movimiento de
movimientode | de Trincheras. Realiza Marchacon 4 puntos Tus unidades de Jenizaros tienen adyacentes  tus Arcabuceros, fasede Accibnno se pucden jugar: mﬁ; ientode | 2eon 0 dcon@®
2con $o04con @ | Adicionalmente de movimienta. No puedesiniciar 1 para impactar B losdescubresparadisparar. Ingenios de Liego, Bombarde,
y pucdesiniciar [ pucdes desplegar o un Combate. pard impacrar . ferenciads T D Benoten(y|| =t
Y pues iniciar | pucdes cesplgs Mgl rEre i Andanada, Arcabuceros ni Minas. y pucdesiniciar iniciar un
unCombate. | mover I Bateria, | | yel +1detus Arcabuceros. un Combate. Combate. N
J g J 4

2.3. DADOS

B m Se usan dados de seis caras para resolver los combates y algunos otros efectos. Los resultados de S y 6

se considerardn éxitos al impactar, tras aplicar los modificadores que correspondan a los dados.

2.4. UNIDADES

Se utilizan bloques de madera para representar las distintas unidades en el juego.

# Pega las pegatinas en un lado de los bloques cuadrados o, en el caso de los bloques redondos, que representan Flotas y
Lideres, pon la misma pegatina en ambos lados. Las unidades y Lideres turcos van en los bloques verdes y los espafioles
(y sus aliados italianos y venecianos) en los rojos. Estos componentes representan las unidades de infanteria y
caballeria, asi como los escuadrones navales de ambos bandos.

Nivel actual de fuerza

Jenizaros Arcabuceros
Azab
(las bajas vuelven Piqueros

aljuego)

Sipahis 4B > Caballeri

(las bajas vuelven . albanesa
aljuego) (Stradioti)
Flota Ol k .
h‘)\h‘m (cuentan como Z E'Q @ Modificador
=" Baterias) AV )

armiento _

Nombre del general



Cada pegatina de infanterfa o caballerfa tiene un
simbolo central con puntos en sus lados, impresos en
grupos (de 1 2 4). Algunos bloques s6lo muestran 2 0 3
lados con puntos, porque no todas las unidades tienen la
misma potencia de combate. Dependiendo de su
colocacidn, el nimero de puntos en la parte superior
del bloque representa la fuerza actual de la unidad.
Los escuadrones navales no tienen esa puntuacion,
al utilizarse en el juego de manera diferente a los bloques
de infanteria y caballeria.

Las unidades espanolas muestran el nombre del capitin
de la compaiia que representa, sin efecto en el juego, a
modo de ambientacién.

Todos los bloques comienzan el juego con su fuerza al
méximo. Cada vez que un bloque reciba uno o varios
impactos, giralo en sentido contrario a las agujas de un
reloj para que en su parte superior se refleje el nimero de
puntos de fuerza que le restan. Cuando un bloque del
bando espafiol pierde su tltimo punto de fuerza es
retirado permanentemente del juego. Lo mismo sucede
conlosbloques turcos de Jenizaros. Los bloques turcos de
Azab y de la caballeria Sipahis eliminados, vuelven al
juego al final de cada tumo, en la fase de Refuerzos,
en zonas terrestres que contengan a cualquiera de sus
Lideres, o adyacentes a éstas que no contenga enemigos.

Los bloques se colocan en el mapa en posicion vertical,
con la pegatina mirando hacia el jugador que las controla,
evitando que el jugador contrario vea la identidad y
fuerza de cadauno de sus bloques.

Trasjugar una carta, el nimero méximo de bloques que
puedes agrupar en una misma zona del tablero en zona
de tierra es de 3, pero no se tienen en cuenta a los
Lideres. Es posible atravesar unidades aliadas siempre
que al final de dicha accidn se respete este limite.
Las zonas de mar no tienen limite al nimero de bloques
que pueden ocuparlas.

2.5. PIEZAS DE MADERA

Los Jenizaros (esclavos del Sultdn) eran el cuerpo de
élite del ejército otomano, el que usaba armas de fuego
y auya lealtad se debia exclusivamente al Sultdn, pues
originariamente eran nifios cristianos, secuestrados de
tierras cristianas o entregados por sus familias en la
antigua institucion del Devshirme, que se convertian
al Islam y se consagraban al servicio del Sultin.
Constituian el nicleo de todo ejército y armada
otomanos. Elresto de la infanteria estabaformada por
diversos cuerpos, peor equipados y entrenados, desde
voluntarios a la biisqueda de fortuna o de sacrificio en
la Jibad contra el infiel a tropas de leva a cargo de algin
gobernador provincial. El grupo mds numeroso eran
los Azab, profesionales voluntarios que cobraban

durante el tiempo de campaiia.

Los bloques de arcabuceros muestran un +1 impreso
para recordar que suman 1 a su tirada en el combate.

NOTA: en este reglamento se habla indistintamente
de turcos y otomanos, que engloba a todas las
unidades, mientras que las denominaciones de Azab
y Jenizaros corvesponden a tipos de unidades concretas
del bando otomano.

Representan Baterias de artillerfa, Trincheras de asedio, Bastiones, Caballos de Frisia y las Murallas.

Unos se ponen inicialmente en e tablero y otros se afiadiran por cartas jugadas.

Sélo puede haber 1 pieza por zona en un momento dado de las de Trincheras y Baterias, no hay limite para los Caballos de

Frisia (cubos), méximo 2 para el nivel de Bastién, y de 1 a 3 segtin el nivel de Muralla de Castelnuovo.

10



2.5.1. FLOTAS

La toma y defensa de Castelnuovo era una operacion
que no podia realizarse sin el concurso de laflota, cuyo
componente principal era la ancestral galera deremos.
En el Mediterrineo, desde tiempo inmemorial, el uso
de la vela y el remo se habian combinado para hacer
de la navegacion un procedimiento eficiente y seguro
de transporte y combate. Las escuadras de galeras
iban acompaiiadas de naves mancas que con su mayor
capacidad de carga servian de depdsitos flotantes de
suministro, y ayudaban al transporte de material pesado.

En el juego las flotas se muestran en su labor de apoyo
cercano a las operaciones terrestres: las galeras, con su
escaso calado eran capaces de acercarse muchisimo a la
costa y hacer uso de los caiiones de grueso calibre que
levaban en su proa. La tdctica habitual era acercar
varias galeras en pardlelo al objetivo, descargar los
carionesy virar para permitir que otva oleada se acercara
e hiciera lo propio.

Era muy comiin desembarcar esos mismos caviones para

constituir las baterias de batir en el asedio aunafortaleza.

Siendo este un juego eminentemente tervestre, las
operaciones navales se reducen al minimo imprescindible
para mostrar esta tdctica, profusamente usada en
la época.

En € escenario introductorio
(explicado al final de este manual)

aparecen las Flotas espafiola y veneciana,

y en el escenario prindpal dos bloques
redondos representando a la Flota turca.

La funcén de estas unidades es representar el uso de las
galeras como plataformas artilleras de apoyo a tierra y dan la
oportunidad de realizar alguna operacién de desembarco con
las tropas terrestres.

Por eso estos bloques, a diferencia de resto, se colocan
horizontalmente, pues su presencia no estd oculta para el rival

Los bloques de Flota no pueden salir de las zonas de mar y
cuentan a todos los efectos como Baterias de artilleria para

jugar cartas de Bombardeo y Fuego Amigo.

Una vez colocados, no se mueven durante la partida.

2.5.2. LIDERES

Representan alos Lideres més importantes que participaron
en la batalla. Alguno propordona bonificaciones a las
unidades que acompafian, aunque todos son esenciales, pues
al eliminarse un Lider otomano, su registro de Bajas aumenta
enuno, acercando la victoria al espafiol.

Los Lideres siempre deben estar acompafiados por bloques de
su bando presentes en la zona y no ocupan espacio en cuanto
al limite de 3 bloques de unidades por zona. No pueden estar
solos, ni puede haber mas de 1 Lider en una zona, salvo en una
Hota 0 en un combate contra un Lider enemigo.

Los Lideres Agi y Sarmiento otorgan benefidos a las tiradas
de unidades a las que acompatian.

Agi alas tiradas de los Jenizaros.
Sarmiento a todas las unidades espafiolas de su zona.

No estin obligados a acompafiar a unidades concretas,
pueden mover acompafiando a cualquier unidad delazona en
laque se encuentren o quedar en la misma zona que unidades
propias diferentes alas que le acompafiaban inicialmente.

Realizan el movimiento completo con las unidades con las
que comenzaron a mover, no se puede dejar ni recoger Lideres
durante el movimiento. Puedes mover unidades dénde est4 el
Lider, sin que induya al Lider, pero debe quedarse alguna de

las unidades para que no esté s6lo en la zona.

Si todos los bloques que acompanan al Lider son eliminados,

éste resulta eliminado también.

2.5.3. BATERIAS DE ARTILLERIA

En 1539, y tras las ilustrativas décadas de guerra entre
Espaiia y Francia, ya estaba claro que las fortificaciones
-permanentes y de piedra o temporales y de tierra- debian
ser batidas con suficiente artilleria para permitir el asalto de
la infanteria asediadora. Sin esas brechas y la supresion de
la artilleria defensora, los asaltos se comvertian en
sangrientos fracasos. Enuna época de soldados profesionales
cada monarca buscaba sacar la mejor rentabilidad de su
inversion. Por eso las murallas medievales de Castelnuovo y
Las fortificaciones de tierva que los esparioles levantaron en el
invierno de 1538 a 1539 tienen que ser previamente
bombardeadas antes de que la infanteria otomana pueda
arriesgarse a dar un asalto. De abi la importancia de la
artilleria en este juego.



Ambos jugadores cuentan con Baterias de
‘ artillerfa que representan estas importantes

piezas de asedio. Permiten jugar cartas para
‘ disparar a distanda. No puede haber mas de una

de estas Baterias en una misma zona de mapa.

Las del jugador espafiol se colocan al inicio de la partida y no
se pueden mover después.

El jugador otomano puede instalar una Bateria a la vez que
construye Trincheras con las cartas que lopermiten. También
puede desplazar las Baterias entre zonas interconectadas por
Trincheras, mediante el uso de esas cartas (verp. 25).

2.5.4. TRINCHERAS DE ASEDIO

Continuando la nota anterion, la guerra de asedio en 1539

ya habia adoptado la fisonomia que tendria hasta
pridcticamente la Primera Guerva Mundial. Las tropas
atacantes se enterraban en trincheras para evitar el fuego de
los defensores a la vez que construian baterias para
derribar los muros y silenciar los cariones de la defensa.

Las trincheras avanzaban précticamente hasta los muros
para poder usarlas al lanzar los asaltos contra las brechas
que se abrieran y tomar la plaza. Para eso avanzaban

cavando en zigzag, para evitar ser cogidos de enfilada por
los cariones, mosquetes y arcabuces de los defensores.

Cuanto mis cerca se pudieran llevar los caiones propios,
mds garantia habia de abrir una brecha practicable
con celeridad.

Las Trincheras de asedio protegen a los otomanos del fuego
espafiol, y proporcionan espacios en los que emplazar
Baterias de artillerfa propias. Ademas, en caso de empate en
el combate en una zona en la que el otomano defienda y
disponga de Trincheras, ¢l ganaria el combate y obligaria a
retirarse al espariol (ver p. 23).

2.5.5. BASTIONES

N

Lainvasion francesa de ltalia en 1494 supuso el fin de
los dias de los castillos medievales con sus altas y
delgadas murdllas y sus torreones. Una nutrida
artilleria hacia derrumbarse esos muros con relativa
rapidez y facilidad y los ingenieros y principes se
pusieron manos a la obra para buscar un modo de
contrarrestar esos ataques de artilleria.

De abi naceria la “traza italiana’; fortificaciones de
muros bajos y extremadamente gruesos, formados
principalmente de tierra prensada, para absorber los
impactos de las balas de carnion, y dotados de anchas
plataformas en las que instalar la propia artilleria, que
se batiria en duelo con la atacante para defender la
plaza; muros reforzados por bastiones, con diversas
obras exteriores al perimetro principal y planteando
una defensa cada vez mds en profundidad que agotase
los recursos y el tiempo de los asaltantes. Igualmente s
puso de moda acondicionar fortificaciones anticuadas
usando obras de tierra que reforzaran los débiles muros
medievales y aumentaran la eficacia del tiro de las
armas de los defensores.

Castelnuovo tenia una murallas débiles y anticuadas,
incapaces de resistir modernos bombardeos. Por eso los
esparoles se esforzaron por reforzar la defensa mediante
obras exteriores de tierra -como ya se habia hecho en
muchos asedios anteriores como el de Pavia, en 1525,
que exponian a los atacantes durante mucho mds
tiempo, aumentaban la profundidad de la defensa y
consumian mds tiempo al hacerse necesario tomarlas

antes de atacar el propio cuerpo de la ciudad.

Utilizados por los espanoles, se colocan al inicio de la
partiday funcionan a todos los efectos como las Murallas y
torres de las fortificaciones de Castelnuovo.

No se pueden mover una vez colocados y se mantienen en
el tablero, aunque su resistencia haya bajado a 0, en cuyo
caso puedes colocar cualquier marcador para recordarlo,
por si més adelante se reconstruye utilizando una carta.
El otomano solo puede destruirlos con Bombardeo de
cafiones o bien, si entra en ellos, gastando puntos de
Trinchera utilizando cartas.

Los Bastiones no otorgan defensa a los otomanos, dado que
se crearon para no dar proteccién en direccién hada la
ciudad. Ademds, un Bastién que no haya sido derruido
impidela construccién de la Trinchera.



2.5.6. MURALLAS 2.5.8.BAJASOTOMANAS

Se utiliza d Registro de Bajas, impreso en d tablero, para

conocer tanto el nimero de bloques perdidos por el jugador
otomano, como los Lideres y e nimero de turnos de Asalto
que ha declarado.

Se colocan en e borde exterior de la Fortaleza, que rodea la
villa de Castelnuovo. Se colocan tantas piezas de Murallas
como nivel de resistencia indicada en cadazona.

2.5.7. CABALLOS DE FRISIA

=]

Se despliegan mediante cartas del jugador espaiol
como proteccién en los combates. No hay limite al
nimero que puede haber en una misma zona.

Cada uno de ellos absorbe 1 impacto que consigan las tropas
turcas en ese combate. Solo se eliminan si los otomanos
ocupan la zona sin la presencia de bloques espafoles.

En caso de empate en un combate, si el jugador espaiol
defiende en unazonaen la que hay Caballos de Frisia, gana el e
combate y obliga a retirarse al otomano. q

N % : 3
Una vez la artilleria habia abierto una brecha practicable A B\ \ l
-20 metros al menos de largo en el lienzo de muralla- B\ & LA
se podia esperar un asalto en cualquier momento.
Las avanzadas estaban toda la noche con las mechas
encendidas -los arcabuces y mosquetes de esta época eran
de mecha y debian ser disparados acercando una mecha
encendida a la pélvora depositada en el oido del arma,
para deflagrar la polvora introducida en el caiion-, se
cavaban trincheras en la cara interior de la brecha, se
retiraban escombros para obligar a los asaltantes a saltar
de la brecha a la calle y se construian ingenios defensivos
que obstaculizasen eluso de la brecha por los asaltantes.

E  — ' :

Los caballos de Frisia eran moneda comiin y se hacian con
las maderas y hierros que hubiera disponible en la
poblacién defendida.



¥ 3. OBJETIVO DEL JUEGO @

El objetivo del juego es diferente en funcién del bandoy del
escenario que se esté jugando. Castelnuovo 1539 incluye
dos escenarios:

Los esparioles asediados en Castelnuovo no tenian la

menor posibilidad de vencer sin apoyo externo de la
flota cristiana.

Los venecianos abandonaron la Liga Santa a
comienzos de aio y la flota espaiiola era netamente
inferior a la turca y no podia arriesgarse a intentar
socorrer la guarnicion. De hecho, Andrea Doria,
comandante de la flota del Emperador Carlos, dio
autorizacion a Sarmiento a ‘actuar como viera
mejor’, de modo que le daba la opcion de rendir la
plaza. No obstante, Sarmiento, reunido en cénclave
con sus capitanes, decidié no aceptar los términos de
Barbarroja y de abi la respuesta que dio: “Venid
cuando queriis”.

El juego carece de un limite de tiempo para que los
turcos tomen la fortaleza y sus fuerzas som
inagotables, pero la “victoria” espariola refleja lo que
cuentan los testimonios y crénicas: la conquista de las
“Termé pilas” espariolas en Montenegro costaron bien
caras en sangre a Barbarroja.

Elespariolno tiene, a largo plazo, modo de prevalecer,
pero puede hacer pagar muy cara a los turcos la toma

de laplaza.

Escenario introductorio: refleja la toma de Castelnuovo
por parte de la Liga Santa. El objetivo del juego para el
espafiol en el primer escenario es ocupar las tres zonas de
la Fortaleza de Castelnuovo marcadas con estrellas con
fondo rojo. El jugador turco gana si los cristianos no
consiguen sus objetivos. Este escenario se describe al final
de este manual, en Anexos.

Escenario principal: plantea el asedio de las fuerzas
turcas a la guarnicién espafola. En este escenario el
objetivo del jugador turco es eliminar TODOS los
bloques espafioles, o bien ocupar las ﬁ tres zonas de
resistencia 2 y 3 de la Fortaleza marcadas con la estrellaen
fondo rojo, al final del turno. Eljugador espaiiol vence en
el momento en el que el Registro de Bajas otomano llega
alacasilla 12.

® El Registro de Bajas avanza un espacio por cada
bloque otomano que pierde todos sus puntos de fuerza
y es retirado del tablero, por cada Lider eliminado y por
cada turno de Asalto que dedara el jugador otomano.

No es posible empatar en este juego, s6lo hay un vencedor
en cada partida.

b 4. PREPARANDO EL JUEGO @

A continuaci6n, explicamos como preparar la partida para el escenario Principal, asi como las reglas generales.
(Al final del manual puedes ver como jugar el Escenario Introductorio).

Coloca el tablero de juego entre los dos jugadores. El jugador espafiol s sentard en el lado con mar (Su7) mientras e turco

lo haré por e lado de tierra (Nore).

Cada jugador toma los bloques de su color, colocindolos con las pegatinas mirando hacia él y en su fuerza méxima.
Los jugadores situardn en e mapa los bloques de unidades que indique cada escenario, respetando e limite de agrupacién

de 3 bloques por zona como méximo, salvo en zonas de mar.

Cada jugador recibe una Hoja de Ayuda.

Colocala pieza de Bajas otomanas en el espacio 0 del Registro de Bajas en el tablero.

Deja aun lado del tablero las piezas de Trincheras de asedio y Baterfas turcos, asi como los Caballos de Frisia espafioles.



Separa las cartas Civiles y Tormenta del mazo otomano.
Se afiaden al mazo turco cuando éste se agote.
Cadajugador recibe el mazo correspondiente a su
bandoylo baraja.

A continuacién, ambos jugadores roban 4 cartas.

Colocacién de las piezas: el espafiol coloca sus

4 Bastiones (8 piezasen total) en zonas que no sean de la
Fortaleza de Castelnuovo. También coloca su Artilleria
en los Bastiones o en espacios de Murallas/torres

(zonas rojas). También coloca sus Unidades y al lider
Sarmiento en cualquier zona del mapa.

El otomano comienza el primer turno con 1 Flotay
4 bloques de infanteria Azab, que debe situarse en

cualquier zona de mar.

. 5]
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COMENZANDO LA PARTIDA

Una vez preparada la partida, en cada turno los jugadores
utilizardn cartas de su mano en sus respectivas fases de
Accién, comenzando por el jugador otomano.

Cuando el jugador pasa en su fase, se repone la mano de
cartas para ambos jugadores, hasta tener 4 cartas si
estamos en un turno de Asedio o 7 cartas si esun turno de
Asalto. Tras jugar ambos su fase de Accién tiene lugar
una fase de Refuerzos.

Se siguen jugando turnos hasta que el bando otomano
acumule las bajas necesarias para la victoria del espaiol
(12) o hasta que el otomano controle las zonas
necesarias al final de la fase de Accién del jugador

espaiiol o elimine todas las unidades espafiolas,

provocando la victoria turca.

No hay un registro de turnos jugados, pues no es relevante ni
existe un limite a éstos.



be!

Cada turno tiene 3 fases:

Fase de Accién otomana.
Fase de Accién espaiiola.
Fase de Refuerzos.

Hay dos tipos de turnos, a eleccién del jugador otomanoal
finaldela fase de Accién espafiola.

Los turnos de Asedio reflgan 3 o 4 dias de tiempo real y
ambos jugadores rellenan sus manos con 4 cartas al
terminar la fase de Accion de cada jugador. El primer turno
de la partida siempre es de Asedio.

Los turnos de Asalto representan sélo 1 dia de combate
y en cada fase de Accién los jugadores tienen una mano
de 7 cartas. Cada vez que e jugador otomano declare un
turno de Asalto hay que avanzar una casilla el marcador en
el Registro de Bajas otomanas.

5.1. FASE DE ACCION

En Castelnuovo 1539 los jugadores roban cartas también
en la fase de Accion del oponente. Cuando terminas tu fase
de Accion, recibes nuevas cartas, por lo que te recomendamos
que uses todas las que puedas en cada fase de Accion, salvo

que quieras guardar alguna en concreto.

El jugador en su fase de Accién podra hacer una de estas
dos acciones:

1- JUGAR CARTAS

Hasta que se le acaben las cartas en la mano o hasta que
decida pasar.

El jugador, en su fase, puede jugar cartas de Orden o de
Accién, ademés de las que desee de Combate durante la
resolucién de éstos.

Fuera de su fase de Accién, d otrojugador podré jugar cartas
de Reaccién de su manoy apoyar sus Combates con cartas
de Combate propias.

Cada carta de Reaccidn tiene una condicién que permite su
uso, que se detalla més adelante.

SECUENCIA DE JUEGO
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No juega ninguna carta y puede descartar las que quiera.
Si es el jugador otomano quien descansa, ademds, pondri a
plena potencia (4 Puntos de Fuerza) todos los bloques de
Azab y Sipahis que tenga en d tablero. Solo s¢ puede hacer
durante un turno de Asedio.

2- DESCANSAR

ELECCION DEL TIPO DE TURNO

Al final de la fase de Accién espanola, antes de robar cartas,
el jugador turco decide qué tipo de turno seri el siguiente:
Asedio o Asalto. Si decide que serd de Asedio y el anterior fue
de Asalto y los jugadores tienen mds de 4 cartas en mano,
no roban de su mazo nuevas cartas y s¢ descartan las que
deseen hasta tener un mdximo de 4.

ROBAR CARTAS

Al finalizar cualquier fase de Accidn (por quedarse sin cartas o
pasar eljugador activo), AMBOS jugadores rellenan sus manos
robando nuevas cartas de sus respectivos mazos hasta d limite
permitido segiin d tipo de turno que estén jugando:

4 para turno de Asedio.
7 para turno de Asalto.

Si se agotan las cartas del mazo de un bando, se hard un
nuevomazo con todos sus descartes y se barajara.

EJEMPLO DEJUGADA DE CARTAS DE MANDO:

El jugador otomano, en su fase de Accidn, juega primero
una carta de “Bombardeo” contra la zona en la que hay
un solo bloque espariol. Lanza 4 dados, como indica la
carta, y obtiene los siguientes resultados: 1,3,5,6. A dos
zonas de distancia impacta con resultados de S y 6, por lo
que hace 2 impactos en lazonay reduce su resistencia a 0.
Ahora los blogues de infanteria pueden iniciar un ataque
alabrecha. Para ello juega otra carta de Mando, esta vez
de ACCION y activa a los dos bloques que estin en
las Trincheras junto a la Bateria artillera. Estos tienen
2 puntos de Movimiento y los pueden gastar para
adelantar a la zona llana frente a las murallas y entrar
en lazonaderruida, provocando un combate que habri

que resolver inmediatamente.



5.2. FASE DE REFUERZOS 4 Final del turno 2: llega Ulema con d resto de los bloques
de infanterfa y caballerfa. Entra por el lado norte del mapa,

Laarmaday el ejército turcos se incorporan a la batalla de colocando los bloques en las zonas que dan a
manera escalonada, por lo que el jugador otomano recibe esc borde del tablero, siempre respetando el limite de
refuerzos en los turnos 2 y 3. Ademas, cada turno recupera 3 bloques de unidades por zona comomaximo. El Lider se
cualquier bloque que haya sido eliminado (excepto los coloca con cualquiera e los grupos que se desplieguen.
bloques de Jenizaros). '

4 Final de turno 1: llega el grupo liderado por Barbarroja,
en UNA solazona de mar que el jugador otomano elijay
diferente a la anterior flota:

® Lideres Barbarrojay Agi.

® 10 Jenizaros. ¢ Todo bloque de Azab y Sipahis (Caballeria) turcos
® 6 Azab. que hubieran sido eliminados el turno anterior vuelven
® 1 Flota.

al tablero, a plena potencia, a unazona en la que esté un
Lider turco (no en la flota) o adyacente a él, que no
contenga enemigos. (aunque siguen contando en el
Registro de Bajas). Los jenizaros no pueden
recuperarse, una vez eliminados quedan fuera del juego

Lideres Azab  Jenizaros  Flota permanentemente.




6. MOVIMIENTO

Las unidades y Lideres se mueven usando las cartas de
Accién, que permiten mover un grupo de 1 a 3 unidades que
estén en una misma zona. Las unidades asi activadas
disponen de 2 puntos de movimiento si son de infanteria y 4
si son de caballeria.

Mover a una zona de terreno llano cuesta 1 punto de
movimiento y mover a unazona abrupta cuesta 2 (marcadas
en color marrdn). Los bloques de caballerfa otomana sblo
tienen 2 puntos de movimiento si en algiin momento de su
activacion entran en unazonade Bastién o Fortaleza, es decir,
desmontan para hacerlo.

e
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Puedes mover las unidades libremente, agrupadas o por
separado. Pueden hacer movimientos diferentes, con lo que
algunas pueden iniciar un combate por entrar en zonas
ocupadas por d otro jugador y otras sblo mover sin pasar
por zonas ocupadas por el rival. Pueden atravesar unidades
propias, pero al final de la accién deben respetar e limite de

agrupacion de 3 unidades aliadas por zona de tierra.

Si entran en una zona en la que hay unidades enemigas,

terminan su movimiento e inician un combate de inmediato.

Si se activan varias unidades, pueden hacer movimientos
separados comenzando en la misma zona, pero de forma
secuencial. Si e primer grupo de unidades inicia un combate,
debe resolverse éste antes de que se muevan las siguientes
unidades activadas, o incluso provocar mas combates, hasta
que muevan todos los bloques que deseemos activar.

Las Murallas y los Bastiones impiden el acceso desde el
exterior, por €so:

Mientras haya unidades defensoras en lazonay conserven
algin punto de resistencia, los bloques atacantes no
podrén asaltarla, ya que no pueden entrar en lazona de
Muralla o Bastién que siga en pie y contenga algin
bloque defensor.
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Debes batir con bombardeos artilleros la zona hasta reducir
su resistencia a 0 para poder atacarla con tus unidades.

Si podrian asaltar una zona de muralla desde otra
adyacente o desde d interior de la fortaleza.

Si no hay defensores ocupando la zona, puedes mover
unidades a ella, pero sélo si empiezan su activacién
adyacente a dichazonay no mueven mas que a esa zona

(es decir, el movimiento de escalar la Muralla o Bastion
consume todos sus puntos de movimiento).

Las unidades espafiolas pueden salir y entrar de las zonas
amuralladas y Bastiones sin penalizacién de movimiento.

Las unidades otomanas, si estin dentro de la Fortaleza,
también pueden moverse normalmente hacia el exterior,
o bien en retirada o con movimiento normal.

El jugador otomano tiene también la posibilidad de jugar
sus cartas de Accion para construir Trincheras de asedio en
vez de mover/atacar, s6lo durante los turnos de Asedio.

DESEMBARCOS:

Una parte de las tropas de tierra comienzan o llegan como
refuerzo por mar, por lo que s colocan inicialmente en una
zona de mar, no de tierra. Desde esas zonas de mar las tropas
se pueden mover s6lo a una zona de tierra adyacente, libre
de enemigos, en grupos de 3 bloques como maximo, con
las cartas de Accién (Ataque o Contraataque), o Marchar,
acabando ahi su movimiento completo.

Las unidades no pueden desembarcar en zonas ocupadas
por bloques enemigos. Una vez en tierra los bloques de
infanteria no pueden volver a una zona de mar, ni retirarse
tampocoa ellas.




¥ 7. COMBATE @

Eljuego de “piedra, papel, tijera” que es la tictica de todos
los tiempos se concentra en 1539 en torno al arcabuz, la
picay la caballeria condicionan la tictica de combate de
1539. En campo abierto laventaja es de los jinetes, que se
mueven para sorprender, golpear y provocar el panico.

Por eso la innovacion de flamencos y suizos de usar
densas formaciones de infanteria armadas con picas en
toda su superficie, fue una respuesta mds que légica al
dominio de la caballeria pesada medieval. Fernando el
Catdlico hizo venir a una compaia de suizos durante la
guerra de Granada para entrenar a sus propios lanceros.
Los esparioles ariadieron a este erizo el uso profuso de
armas de fuego portitiles (espingardas primero, luego
arcabuces, que sustituyeron a las ballestas), que se usaban
en masa y podian por si solas vencer a las tropas
enemigas. Los arcabuceros espafioles en esta fecha ya
tenian la fama terrible que se habian ganado en las
guerras de Itdlia y por lo que el Emperador los tenia en
tan altaestima.

Frente a la caballeria enemiga las picas protegian a los
arcabuceros para que estos hicieran mortandad contra los
caballos y jinetes -como ya pasé en Cerifiola, Bicoca y
Pavia. La caballeria acabé por mantenerse a cierta
distancia de la arcabuceria y los piqueros esparioles.

Frente a la infanteria enemiga los arcabuceros
abandonaban e erizo de picas y por mangas (grupos de
basta 300 hombres) que hacian descargas sucesivas sobre
el enemigo o dlegian a voluntad a quienes parecieran
tener mando e influencia -la vestimenta de los enemigos
ayudaba a ello. Guando la formacion enemiga se veia
maltrecha y desmoralizada los piqueros nivelaban sus
armas y avanzaban a buen pasopara acabar de desalojar
al enemigo de sus posiciones.

Los turcos nunca usaron las picas, amparados en la
superioridad habitual de su caballeria y las salvas de
arcabuceria de sus disciplinados jenizaros. Frente a las
armas espariolas, en las contadas ocasiones que se
enfrentaron (principalmente en el mar y en asedios) la
superioridad del fuego espaiiol se hizo manifiesta.
Los jenizaros disponian de menos bocas de fuego que los
tercios esparioles, en los que reglamentariamente eran un
30-40% de los hombres, pero en la prictica era hasta el
75% de los hombres disponibles.

Se produce de esta manera una situacion tdctica parecida
al juego de “piedra, papel o tijera’; tan habitual en o
campo de batalla, en el que una determinada unidad
anula la ventaja de otra.

Un combate se resuelve inmediatamente después de que
una o mas unidades activadas hayan entrado en la zona
ocupada por unidades enemigas y se enfrentan todas las
unidades presentes. Puede ser causado al jugar una carta
de Accidn en la fase propia, o una carta de Contraataque
en la fase de Accion del rival.

El ataque se resuelve mediante la siguiente secuencia:

Elatacante puede jugar, si lo desea, cartas de Combate
bocabajo, sin mostrarlas. Es posible jugar mas de una de
estas cartas. Si d jugador espaiol provoca un combate
jugando la carta de Accién Encamisada, no puede
jugar cartas de Combate, como se indica ms adelante.

A continuacion, el defensor decide si juega cartas de
Combatey cudntas, que coloca bocabajo igualmente.

En ambos casos puede utilizarse varias cartas iguales,
acumulando sus efectos.

Se revelan las unidades y cartas de Combate de
ambos bandos.

Se resuelven las cartas de Combate y se aplican las
tiradas de dados e impactos que generan éstas, de
manera simultinea.

Se resuelve el Combate entreunidades, como se
describe a continuacién.

No es simultineo, se sigue un orden en la tirada y aplicacién
de los impactos segiin las unidades y defensas presentes.

ue una unidad tenga prioridad indica que tira sus dados
antes y d rival aplica los im pactos primero, antes de lanzar
los de sus propias unidades.

Para entender estas prioridades se deben tener en cuenta dos
aspectos de las unidades en d combate de la época:

CABALLERIA: la ventaja de movilidad que aporta en el
combate desaparece por la presencia de Murallas y
Bastiones, por lo que en estos casos las unidades de
Caballerfa combaten como Azab, es decir, como Infanteria.



PIQUEROS: sus picas sélo aportan ventaja contra la
Caballerfa, manteniéndola a distancia y obligindola a
atacar en ultimo lugar, pero de no haber Caballeria
presente, los Piqueros se consideran Infanterfa.

Las tiradas de ataque y la aplicacién de dafios se realizan en
el siguiente orden, completando cada paso antes de avanzar
al siguiente:

Piqueros si hay Caballeria rival presente y se combate en
unazona de terrenollano o abrupto.

Caballerfa si no hay Piqueros rivales presentes ni se

combate en un Bastién o en alguna zona dela Fortaleza.

Arcabuceros.

Infanteria, todos simultineamente:
Jenizaros.
Azab.
Caballeria si se combate en la Fortaleza o Bastién.
Piqueros si no hay Caballeria rival.

Caballerfa, sdlo si hay Piqueros rivales.

NOTA: Algunos tipos de unidades aparecen en
varias posiciones en el listado, aunque sélo atacan
una vez, en el orden que corresponda segin la
condicion que se cumpla.

Para realizar el ataque, cada bloque tira tantos
dados como puntos de Fuerza disponga.

Al resultado de los dados se aplican las bonificaciones por
Unidad si la tuviera, asi como Lideres y cartas de
Combate, todas acumulativas entre si.

Se obtiene un impacto por cada resultado, con sus
modificadores correspondientes, de 5 0 6 que se consiga.

RECUERDA:

El Lider turco Agi aniade +1 a las tiradas de
) dado en combate de todos los blogues de

Jenizaros que estén en sumisma zona.

El Lider espariol Feo. Sarmiento -l Maestre
del Tercio- asiade +1 a las tiradas en combate
de todos los bloques que estén agrupados con ¢
entoda circunstancia: en combate, encamisada

0 haciendo fuego de respuesta de arcabuceria.
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7.4.BAJAS Y RESULTADO DEL COMBATE

Los impactos totales infligidos se ven afectados por la
presencia de Trincheras y Caballos de Frisia:

Sila zona tiene Trinchera de asedio, el otomano ignora los

2 primeros impactos del jugador espafiol.

El jugador espafiol ignora 1 impacto por cada Caballo de

Frisia presente en lazona.

Ni los Caballos de Frisia ni las Trincheras sufren dafios por

estos impactos.

Cada impacto se convierte en un punto de Fuerza que
pierde una unidad. El dueio de las unidades decide a
cudles aplicar la pérdida de pasos entre las unidades
presentes en e combate.

Los tinicos casos en los que las bajas se deben aplicar primero
aunidades de caballerfa son:

Los impactos causados por Piqueros espafioles se aplican
siempre a las unidades de Caballeria otomana si no se
combate en Bastién o Fortaleza (por estar desmontados).

Si hay unidades de Caballeria presentes en ambos
bandos, se les aplican primero los impactos causados
por la Caballerfa rival, si no se combate en Bastién
o Fortaleza.

Enambos casos, el sobrante, de haberlo, se aplica al resto de
unidades a eleccidn de su propietario.

Hay que tener en cuenta que en las Encamisadas espaﬁolas
los turcos se deben descontar TODAS las bajas (elegidas
por el jugador espariol) que sufran ANTES de realizar sus

tiradas de ataque.

El bando que sufre el mayor nimero de impactos
(tras descontar si procede los efectos de Trincheras y Caballos
de Frisia) es el perdedor.

En caso de em pate gana el combate e defensor, de contar con
Trincheras o Caballos de Frisia propios, si no fuera asi,
la victoria es del atacante.

Cada unidad o Lider otomano que sea eliminado en
combate incrementa en 1 el Registro de Bajas, aunque las
unidades que no son Jenizaros ni lideres pueden entrar en
el mapa posteriormente.



EJEMPLO DEJUGADA DE CARTAS DE MANDO

El jugador otomano, en su fase de Accidn, juega primero (1)
una cartade “Bombardeo”y la usa contra la zona en la que hay
un solo bloque espariol. Lanza 4 dados, como permite la carta,
y obtiene los siguientes resultados: 1,3,5,6. A dos zonas de
distancia impacta con resultados de S y 6, por lo que hace
2 impactos en la zona y reduce su resistencia a 0, por lo que los
bloques de infanteria pueden iniciar el ataque a la brecha.
Para ello juega (2) la carta de Ataque” y activa a los dos
bloques que estdn en las trincheras junto a la Bateria artillera.
Estos tienes 2 puntos de movimiento y los pueden gastar para
adelantar a la zona llana frente a las murallas y entrar en la
zona derruida, provocando un combate que habri que

resolver inmediatamente.

EJEMPLO: REACCION

Continuando el ejemplo anterior, una vez los dos bloques
otomanos mueven una zona el jugador espariol detiene el
movimiento otomano temporalmente para reaccionar: juega
primero (3) una carta de reaccidn de ‘Arcabuceros’, que permite
descubrir a todo bloque de arcabuceros que esté adyacente a la
zona a la que acaben de mover los bloques que han provocado la
reaccion y disparar inmediatamente contra dichos blogues.
Eljugador espariol desvela dos blogues de arcabuceros en la zona
adyacente y lanza 646 (cada bloque tiene 3 Puntos de Fuerza),
que impactan con resultados de 4,5 y 6 -por el +1 indicado en los
blogues. No se aplican mds modificadores porque ambos estdn a
la misma altura. Obtiene como resultados 1,2,4,5,5,6 y hace
cuatro bajas a los bloques otomanos. El jugador otomano los
distribuye como considera mejor y baja 2 a cada blogue.
No queda abi la reaccion espariola y también juega (4) una carta
defuego amigo, al estar la zona en la que entraron los bloques que
maovieron entre una Bateria otomanay los bloques esparioles.

Lanza 2d6 contra cada bloque y con cada resultado de 4, S y 6 (por estar adyacentes) inflige 1 impacto mds. Obtieneun 1y 3
contra un bloque y un 2 y S contra el otro, por lo que resta a este siltimo otro punto. El jugador otomano contintia ahora su
movimiento con el punto de movimiento que le resta. Sabiendo que el blogue que estd en la brecha no debe ser de arcabuceros, ya
que no dispararon antes, y decide jugdrsela y atacar las ruinas del Castello del Mare, iniciando un combate que habri que
resolver de inmediato. Los blogues esparioles de arcabuceros quedarin bocarriba durante el vesto de la fase de Accion en curso
porque podyin volver a disparar a cualquier bloque otomano que se mueva o retire adyacente a ellos sin necesidad de usar otra
carta de Reaccion.
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EJEMPLO: COMBATE.
o Ry

Siguiendo el ejemplo anterio, los valientes Azabs se lanzan
contra el Castello del Mare y lo primero (1) que hace el
atacante es jugar, bocabajo, una carta de apoyo al combate.
Luego (2) el jugador espariol hace lo mismo. Ambos enseiian
sus bloques y cartas jugadas (3) y aplican el efecto de ambas
cartas de apoyo al combate de forma simultinea (4).
El jugador turco lanza 3d6 e impacta con Sy 6y obtiene 1, 2
y Spor lo quelos piqueros esparioles pierden 1 punto de Fuerza,
pasando a tener 2. Eljugador espariol lanza 446 y obtiene solo
1 impacto con resultados de 1, 2,2y S (impacta a4, S y 6).
El blogque Azab con 2 puntos de Fuerza queda reducido a 1.

Como las tropas presentes son Azabs y piqueros, ambos
bandos tiran todos sus dados simultineamente (S).
Eljugador turco lanza 2d6'y no obtiene ningin impacto, el
Jjugador espariol también lanza 246 y obtiene uno. Uno de
los blogues de Azab es eliminado. El otro debe retirarse por
donde vino y los fieros arcabuceros espasioles estin
esperdndole para acabar con él. Eljugador turco ba perdido
dos bloques y debe avanzar dos casillas el “Registro de Bajas’.
Ahora el jugador espaiol podria lanzar un contraataque.

EJEMPLO: COMBATE.

En este combate interactilan tipos de tropas variadas y veremos
como es la secuencia de tivar los dados. Supongamos que nadie

ha jugado cartas de Apoyo al Combate.

Primero (1) lanzan los dados los piqueros espaioles, ante la
presencia de la caballeria twrca, a la que mfligen 1 impacto
(resultados de 2, 4y S, el S es un impacto), que debe aplicarse
inmediatamente. Después (2) lanza los dados el jugador
espariol otra vez, esta vez por los dos bloques de arcabuceros, que
ademds lanzan sumando 1 (+1) a cada dado que lancen.
La tirada de 6d6 es devastadora (vesultados de 2, 3, 4,4, 6y 6)
¢ inflige 4 impactos a los turcos que los distribuyen entre sus
bloques para no perder ninguno de ellos.

Por tltimo, lanza los dados el jugador otomano por todos sus
bloques (técnicamente la caballeria atacaria detds de la
infanteria, en cuarto lugar, pero como el espaiol ya ha lanzado
todos sus dados y no influye, los lanza todos a la vez). Quedan
S puntos de Fuerza otomanos y lanzan 5d6, consiguiendo
2 impactos (resultados de 1, 2, 2, S y 6). El jugador espariol los
asigna a los piqueros y se queda en la zona. Eljugador turco ha
sufrido S impactos y debe retivarse. No ha perdido bloques, por
lo que no debe avanzar el “Registro de Bajas” Ahora el jugador
turco podria lanzar un contraataque




7.5. RETIRADA

El perdedor debe retirarse de la zona en la que se ha
producido d combate. De ser ¢ atacante, volvera a la zona
adyacente de la que procede.

Lazona de retirada debe estar vacia u ocupada por unidades
amigas. No puede contener unidades enemigas. Después dela
retirada s comprobard que no se supere e limite de
agrupamiento en la zona; las unidades (0 Lideres) que hubiese

en exceso s eliminan, a eleccién del jugador que los controla.

Si d defensor es el que debe retirarse, lo har4 a una zona
adyacente y que cumpla las siguientes condiciones:

e Lazonade retirada debe alejarse delazona de entrada del
atacante, si es posible. Por tanto, se retirardn antes a una
zona no adyacente a la zona desde la que entraron los
atacantes en la zona de combate.

() Las unidades que no tengan retirada posible se eliminan,
Si ninguna unidad se puede retirar y hay un Lider en la
zona, resulta eliminado también. Igualmente tu Lider se
elimina si debe retirarse a una zona que ya contuviera un
Lider de su bando.

7.6. ENCAMISADA

Seexplicaen el siguiente capitulo 8.1.

@ Las unidades que se retiran lo pueden hacer a zonas
diferentes, no tienen por qué ir todos a la misma zona.

@ Una retirada otomana permite al espafiol disparar con
arcabuceros que estén bocarriba en d mapa y/o jugar la
carta de Reaccion Arcabuceros.

RECUERDA:

Si cualquier Lider turco es eliminado durante la partida,
auenta como una unidad eliminaday avanza el Registro de
Bajas una casilla por cada Lider otomano eliminado.

Si las unidades espafiolas se retiran, se quitan del tablero
también los Caballos de Frisia que hubiera en la zona.
De la misma manera, si una Trinchera de asedio otomana
queda en una zona sin unidades turcas y con unidades
espafiolas, se quita del tablero.

Las Baterias de un bando que quedan en unazona ocupada
por solo unidades del otro jugador se retiran de la partida

per manentemente.




be!

Durante tu fase de Accién juegas cartas de tu mano para dar
ordenes a tus unidades, obtener beneficios en combate, etc.

También puedes jugar determinadas cartas durante la fase de
Acdén del otro jugador, si se cumple la condidén de las
cartas de Reaccidn, como, por ejemplo, Contraataque, que te
permite mover y atacar con tus unidades tras resolver un
ataque en la fase de Accidn de contrario.

Para jugar una carta, la colocas frente a ti bocarriba y dedaras
la Orden o Accién a efectuar.

Has de completar la accién o acciones que te permita
realizar una carta de Mando que juegues antes de poder
jugaruna nueva.

Una vez que resuelvas una adivacion y cualquier
Contraataque enemigo que haya podido provocar un
combate realizado por tus bloques, puedes jugar la siguiente
carta de Mando que quieras, hastaque ya no tengas en la mano
0 no desees jugar més, con lo que conduye tu fase de Acdién.

Las cartas de Combate las pueden jugar ambos bandos
cuando tiene lugar un combate, sin limite de cartas, siempre
que las tengan en la mano a la hora de jugarla, primero
atacante y luego defensor, colocindose bocabajo y se
cumplan los requisitos que algunas tienen (recuerda que €l
Jugador espariol no puede jugar cartas de combate si ha sido
provocado jugando una carta de Encamisada).

La carta de Evento se aplica inmediatamente al robarla el
jugador otomano, novaa su mano ni cuenta para el tamafio
de ésta, por lo que después de aplicar su efecto, robard otra
carta en su lugar.

Una unidad o grupo de ellas puede actuar mds de una vez en
un mismo turno, solo es necesario que juegues las cartas de
Mando para activarla las veces que se quiera.

Encontraras que hay cartas que pertenecen a dos tipos, por
¢jemplo, Orden y Reaccdn. Se pueden jugar como
cualquiera de los dos. El jugador elige, en el momento de
jugarla, qué efecto aplica.

IMPORTANTE:

Enun turno de Asalto el jugador turco no puede jugar cartas
de construir Trincheras para ese efecto, i el jugador espasiol
cartas de Encamisada ni Reconstruir.

8. CARTAS DE MANDO
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Y 8.1. CARTAS DE ACCION

ATAQUE

Es la carta mas comiin y la que te permite atacar
las zonas que contengan unidades enemigas.

Mueves un grupo de unidades (d 1 2 3), con o
|| sin Lider, que estén en una misma zona.
Las unidades asi activadas tendrén 2 puntos de
movimiento s son de infanterfa y 4 s son de
caballerta (ver S. Movimiento). Si entran en una
zona con unidades enemigas, deberdn parar su

® | movimiento, puesto que se inida un Combate.

El jugador otomano puede utilizar estas cartas
también para colocar Trincheras de asedio en el
mapa, en vez de usarlas para mover, tinicamente
durante un turno de Asedio.

ENCAMISADA (sélo jugador espasiol)

R % Es una carta de Acddn que se puede usar como
%{ un ataque normal o, durante un turno de Asedio

parahacer un ataque especial, la Encamisada.

) El jugador espaiol elige un grupo de sus
unidades, que puede induir también al Lider
Sarmiento. Ataca una zona que esté a un maximo

de 2 zonas de distanda dd grupo escogido.

Desarrollados en las guerras contra los musulmanes en la
peninsula, ya en las campaiias del Gran Capitin en
Italia, los espaiioles hicieron famosos sus ataques
nocturnos a cuchillo. Para distinguirse en la noche, sobre
elpeto o el coleto, los soldados se ponian la camisa blanca
y procuraban entrar usando el silencio y el arma blanca
en el campamento enemigo aprovechando la oscuridad
paramatar, beriry, sobre todo crear confusion e infundir
miedo. Las comparias de arcabuceros, dos por tercio,
eran las encargadas habituales de estas “operaciones
especiales. Usualmente los grupos avanzados iban
respaldados por piqueros y arcabuceros a los que se
recogian una vez el fuego se generalizaba y los enemigos
salian de su estupor inicial, de forma que pudieran
retirarse en buen orden y a salvo al campamento propio.
Ante Castelnuovo el propio Barbarroja tuvo que
reembarcarse en su galera, rodeado de su guardia
personal por miedo de que los esparioles lo alcanzaran, ya
que legaron a su tienda en medio de la vordgine de
prender fuego y acuchillar que desataron.



Se libra un combate inmediatamente con algunas peculiaridades: ~ § 8.2. CARTAS DE ORDEN

El atacante, siempre es el jugador espafiol y, al jugar la

; ) ’ Permiten realizar diferentes acciones, como mover unidades
carta, elige una zona donde tenga unidades propias y

con la carta de Marchar o disminuir la resistencia de las

otra zona con enemigos otomanos que estén a un : .
i, 8 9 Murallas y Bastiones con Bombardeo Artillero.
maximo de 2 zonas de la zona con los bloques

espanoles, independientemente de la presencia de
otros bloques, espafioles o turcos. NO SE MUEVEN

los bloques espafioles. MARCHAR

Se detallan a continuacién:

Eljugador espafiol no puede jugar cartas de Combate,

el jugador otomanossi. Permite mover un grupo de unidades de una

zona hasta 4 puntos de movimiento, a través de
|| zonas libres de unidades enemigas, por lo que

Todos los dados espafioles s¢ ven modificados %
no pueden iniciar un combate. No se pueden

adicionalmente con un +2 a la tirada, que sc puede

acumular al modificador de la unidad y del Lider si ———) dejar fli st Lideres por el camino. Ta.mbién
@| permite realizar desembarcos de unidades,

esta presente. : e— ) )
“R#4| aunque moviendo sdlo a una zona adyacente de
playa. El jugador otomano puede utilizar estas

El jugador espafiol tira todos sus dados primero y
asigna las bajas a las unidades otomanas, eligiendo qué artas también para colocar Trincheras de
unidades sufren las bajas y pudiendo concentrarlas sin ‘ asedio en d mapa, en vez de usarlas para mover,
necesidad de repartirlas. Se aplican inmediatamente. durante un turno de Asedio.

Eljugador turco lanza en segundo lugar los dados con

las cartas de combate que desee y unidades que le 8.3. TRINCHERAS DE ASEDIO
queden y asigna normalmente las bajas al jugador Y BATERIAS DE ARTILLERIA

espaiiol, que elegira cudles de sus unidades las sufren.
El jugador otomano puede construir Trincheras en las

Después de resolver el combate, las unidades que emplazar sus Baterias de artillerfa y guarecer a su
supervivientes de ambos bandos permanecen en las infanterfa en los combates contra el enemigo, aunque
zonas en que estaban. A diferencia del combate normal, no del bombardeo de artillerfa.
no hay retiradas.

Cuando se juega una de esas cartas, que muestra un
Eljugador turco puede jugar una carta de Contraataque nimero de puntos de Trinchera, e jugador otomano
tras resolverse el combate. puede colocar una pieza de Trinchera en una zona llana

por 1 punto o en una zona abrupta por 2 (delimitada en
color marrén) de los puntos. También puede jugar
simultdneamente dos cartas sumando sus valores.

Las Trincheras deben colocarse en zonas en las que
haya alguna unidad otomana y solo puede haber un
méximo de 1 Trinchera por zona. No se pueden
mover una vez colocadas.

No se pueden construir Trincheras en zonas interiores

de ciudad.

Tampoco podremos hacerlo en zonas con Murallas
de ciudad o con Bastiones cuya resistencia sea mayor
que cero, pero en su lugar podemos Derruir 1 punto
de resistencia por cada punto gastado, siempre que
haya unidades otomanas en dicha zona. Una vez que
la resistencia de la Muralla o del Bastién sea de cero,
si podremos construir una Trinchera, como si fuera
unazona llana.
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BATERIAS

Cada carta de Mando que use el jugador otomano para
construir Trincheras de asedio le permite también colocar
una nueva Baterfa en d mapa.

Ademis de colocar una nueva Baterfa, puede elegir mover
una que esté ya en el tablero, hasta otra Trinchera de
asedio ya construida. Este movimiento se debe llevar a
cabo porzonasen las que haya Trincheras, de manera que
laBateria puede recorrer varias zonas hasta llegar a la que
desea el jugador otomano. La tinica condicién es que las
Baterfas sdlo sc pueden mover por zonas donde ya hay
Trincheras otomanas construidas.

Sialguna unidad espafiola termina su movimiento en una
zona donde haya unma winchera otomana y no hay
ninguna unidad enemiga en ella, la trinchera es destruida.

Lo mismo sucede si los bloques otomanos son
desalojados en combate de una zona con Trinchera por
los espafioles. La eliminacién de una Trinchera o una
Bateria no aumenta d registro de bajas dd otomano.

BOMBARDEO

Permite atacar una zona ocupada por
unidades enemigas: en el caso de la carta
otomanacon4d6y en el caso de los espafioles
3d6. El jugador debe elegir una Bateria o Flota
como lugar de origen del bombardeo.

El resultado necesario para impactar depende
de la distancia de la Bateria o Flota hasta
el objetivo en una zona de tierra:

1 zona: cada4, 5 0 6 es un im pacto.
2-3 zonas: se impactacon 5 0 6.

Ademas, la altura de la zona donde esté la Bateria o Flota
también modifica esa tirada:

Silazona que ocupa la Bateria o Flota es de altura inferior
a la que ocupa el objetivo, resta 1 (1) a cada dado de la
tirada, sin tener en cuenta la diferencia de altura.

Si, por el contrario, estd a mayor altura, suma 1 (+1) por
cada diferencia de altura.

Las murallas, incluso derruidas, bloquean el Bombardeo a
zonas del interior.
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Si el enemigo est4 en una zona con Murallas, incluyendo los
Bastiones construidos por los espafioles, los impactos
eliminan primero puntos de Resistencia de las fortificaciones
Y, si sobran impactos, el propietario de las unidades lo
distribuye a su eleccién entre las unidades en la zona.

Entre la Bateria o la Hota y la zona objetivo se debe poder
trazar una linea despejada, de terreno llano o zonas de mar.
El terreno abrupto, las Murallas de la ciudad y las zonas de
ciudad hacen imposible e bombardeo a través de ellas.

Los demds elementos del juego como la presencia de
unidades, Bastiones espafioles, Baterias o Tiincheras de
asedio no afectan ala linea de disparo.

Si al robar del mazo una de estas cartas, no tienes Baterias ni
Hotas en e tablero puedes descartarla inmediatamente y
robar otra.

CIVILES (otomana)

Es una carta de orden que le permite al jugador turco
colocar e bloque verde con la pegatina de Civiles, en
cualquiera de las 3 zonas objetivo.

%@/ La zona en la que se coloca el bloque se
&4 || considera hasta el final de la partida ocupada

por los otomanos.

Ninguna unidad espafiola puede entrar ni
salir de esa zona para el resto de la partida.
Tampoco podri hacer Encamisadas, pero si podrin
utilizar la carta de Arcabuceros, porque son disparos a
distancia.

Esta carta no comienza en el mazo otomano, se afade
cuando se baraja d descarte por primera vez para volver a
formar su mazo.

El Tercio de Sarmiento estaba en Castelnuovo desde
el 25 de octubre de 1538 y en aquella época pajes,
mujeres y niiios solian acompaniar a las tropas.
Los no combatientes que acompasiaban al Tercio y los
pocos habitantes que quedaron tras la conquista
tomaron refugio en el Castello del Mare al final de la
batallay el iiltimo dia, ante el iltimo asalto, ellos y los
pocos  soldados, principalmente heridos, que los
guardaban, tapiaron las puertas del mismo y no
dejaron entrar a Sarmiento y los que quedaban en
pie, que murieron en la plaza ante el Castillo.
Buscaron su propia salvacién antelo que temian seria
la furia homicida de los vencedores turcos.
Su rendicion aumentd el niimero de los prisioneros a 600.



EL OBISPO (espaiiola)

% | Esuna carta de orden que permite al jugador
espafiol reponer hasta 3 puntos de Fuerza de

sus bloques no eliminados.

Puede repartir esos 3 puntos como desee.

El padre agustino Fray Juan Delarrica Sicilia quedsd,
con otros dos frailes a cargo del hospitaly la enfermeria.
Con sus cuidados y exhortaciones morales consiguid que
muchos heridos siguieran en sus puestos hasta el final.

REPARACIONES (espaiola)

x| Permite al jugador espafiol reparar, solo en
turnos de Asedio, hasta 2 puntos de
Resistencia, restaurando puntos perdidos en
una o dos zonas con Murallas de la ciudad o
Bastiones, no ocupadas por bloques turcos,
tengan o no unidades espanolas en ellas en el
momento de jugarla.

En un asedio una de las principales tareas de los
defensores era reparar de noche lo que los asediadores
destruian con su artilleria de dia. De modo que esta
guerra de albaiiileria y carpinteria prolongaba la
duracion del asedio y permitia a los defensores vivir
unos dias mds.
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8.4. CARTAS DE COMBATE

Estas cartas s6lo se pueden jugar al inicio de un combate.

RECUERDA:

El jugador espaiiol, en un combate provocado por la
jugada de una carta de “Encamisada’ no puede jugar
este tipo de cartas.

El atacante las juega primero, bocabajo frente a si, seguido
por el defensor, también bocabajo.

Una vez que el defensor ha puesto sus cartas, el atacante no
puede afiadir ni quitar cartas a ese combate.

Se pueden jugar cuantas cartas se quiera y se tengan en mano,
del mismo nombre, o diferente y sus efectos se acumulan.

Los efectos de las tiradas indicadas en las cartas de Combate
se aplican antes del combate de las unidades, por lo que
puede darse el caso que las unidades de un bando sean
eliminadas antes de llegar a combatir. En cualquier caso, el
efecto de las cartas de Combate de ambos bandos es
simultdneo y sus impactos se aplican a la vez, antes de lanzar
los dados por las unidades supervivientes.

ANDANADA (otomana)
Iy ®| Permite al jugador turco impactar con +1 a
% todos los dados que lance en un combate y

pertenezcan a unidades de Jenizaros.

S6lo este tipo de unidad se beneficia del
modificador, no los Azab o los Sipahis.

“Los esclavos del Sultin” eran las tropas de élite del
Imperio Otomano, los Jenizaros. Aunque en menor
niimero que los esparioles (1 de cada 4), también
estaban dotados de armas de fuego y empleaban
tdcticas “modernas’, como hacer fuego en varias filas a
la vez, concentrando los disparos en muy poco tiempo,
con el consiguiente efecto sicoldgico que eso tiene sobre
una formacion enemiga.

Sélo puede jugarse en un combate donde haya al menos
un bloque de Jenizaros. Puede usarse tanto en ataque
como en defensa. Si cuando llega el momento de usar la
bonificacién, ya no quedan puntos de Fuerza de Jenizaros
para lanzar dados, se desperdicia su uso.



INGENIOS DE FUEGO

Es una carta de Combate que permite lanzar
3d6 contra las unidades enemigas justo al
comienzo de un combate, al revelar la carta.

Con cada resultado de 5 o 6 inflige 1 impacto

que el contrario distribuye a su eleccion.

Sélo pueden jugarse en zonas de Murallas de la
ciudad, Bastiones construidos por los espafioles
o adyacentes a esas zonas.

En la guerra de asedio y naval -el combate de abordaje
era una variante del combate de asedio o combate
urbano- era comin el uso de armas que prendiesen
fuego, bien para destruir defensas hechas de madera,
bien para prender la galera enemiga y para infligir
heridas incapacitantes en los adversarios justo antes de
Ulegar al choque de arma blanca. Primitivas granadas
(rellenas de pdlvora y con mecha o vasijas con liguido
inflamable que se desparramaba al romperse) se usaron
en este asedio y muchos otros.

POR LA FE (otomana)

@| Estacartasolo puede usarse en un combate en el
que hayaal menos 1 unidad de Azabs presente.
Al usarla, el jugador otomano deberd eiminar
3 puntos de Fuerza de unidades Azab al
terminar e combate y todos los dados que
lancen las unidades Azab (no Jenizaros ni
Sipahis) en el combate, impactan con +1.

Los Azabs eran mayoritariamente voluntarios que
iban a la guerra contra los infieles confiando en la
superioridad de su Dios y esperando la recompensa
eterna si daban sus vidas en la Yijad. Por eso sufrian
muchas bajas al encomenddrseles las tareas mis
peligrosas e ingratas, como cavar trincheras,
guarnecerlas, y lanzar asaltos preparatorios para
ablandar las posiciones enemigas antes de que los
Jenizaros hicieran el ataque decisivo. Peor armados,
entrenados y encuadrados que estos iltimos, eran la
“carne de carnion” de un ejército otomano en un asedso.

Puede usarse tanto en ataque como en defensa. Si cuando
llega d turno de usar la bonificacién no quedan Puntos
de Fuerza de Azab para lanzar dados, s¢ desperdicia su uso.
También puede usarse como una carta de 6rdenes para
colocar 1 Trinchera en el mapa o mover 1 Bateria.

MINAS (espaiiola)

./ Esta carta de Combate permite al jugador
| | espafiol lanzar 4d6 contra las unidades
otomanas en un combate que tenga lugar en
zonas con Murallas de la ciudad o Bastiones

construidos por los espafioles, o en zonas
adyacentes a ellas. Solo puede usarse en defensa.

Era muy comiin en esta época la guerra de minas y los
otomanos eran muy aficionados a ella. No obstante en
el caso del asedio de Castelnuovo solo se menciona su
uso por parte de los defensores: se preparaba una
cavidad bajo la brecha que fueran los adversarios a
atacar 0 bajo una posicion que se esperaba hubiese que
abandonar y se hacia estallar el explosivo justo cuando
los enemigos lenaban la posicion en cuestion, para
derruirla y hacer el mayor dafio posible. La preparada
para el 7 de agosto no funciond, pues la pélvora se mojé
con las lluvias que cayeron ese dia.

CABALLOS DE FRISIA (espariola)

% | Permite al jugador espaiiol colocar un cubo de
“Caballos de Frisia” en unazonacon Murallas o
en un Bastion. Cada cubo permite ignorar 1
impacto de los conseguidos en el combate por
parte del jugador otomano.

No resultan destruidos al absorber e impacto. Ademés, de
producirse un empate en e combate en presencia de estas

piezas, d jugador espafiol gana el combate.

Sélo puede usarse en defensa y se quedan permanentes en la
zona. Si los otomanos ocupan una zona sin enemigos y con
Caballos de Frisia, entonces son destruidos automaticamente.

Puede haber mas de uno en una misma zona.

Eran de los mds comunes y frecuentes obstdculos que se
usaban para entorpecer el acceso a las brechas en las
Sortificaciones. Sus estacas puntiagudas servian para
disuadir a los asaltantes y canalizaban su avance hacia
zonas mds batidas por las armas defensoras -auténticos
“killing grounds”-. Normalmente grupos avanzados de
los atacantes solian tener como mision abrir brechas en
estas defensas improvisadas. En este juego estas cartas y
las fichas que colocan se usan para reflejar todos esos
artilugios y obras improvisadas que los defensores
usaban para defender mejor las brechas en las murallas.



EL BATIR DEL TAMBOR (espariola)

3 x| Permite al jugador espafiol que las unidades de
% Piqueros impacten con +1 a todos los dados
#e. | que lance en un combate, no de Arcabuceros.

S6lo puede usarse esta carta en un combate
donde haya al menos una unidad de Piqueros
presente.

Si cuando llega el turno de usar la bonificacién no quedan
Puntos de Fuerza de Piqueros para lanzar dados, se
desperdicia su uso.

Puede usarse tanto en ataque como en defensa y en
cualquier tipo de zona del tablero.

Siendo los piqueros de uso principal en campo abierto,
no obstante, cuando llegabalahora de asaltar o defender
una brecha solian encabezar los grupos de combate, pues
la longitud de sus armas les permitia berir a distanciay
mantener lejos a los atacantes o herir a los defensores y
conseguir despejar la brecha para poder irrumpir en la
Pplaza enemiga. El “bosque de picas” ofrecia una cierta
proteccidn frente a los provectiles y normalmente para
esas ocasiones se armaban con rodelas, morriones y petos

“fuertes’, a prueba de balas.
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A 8.5. CARTAS DE REACCION

Se pueden jugar en la fase de Accién del otro jugador, tras
cumplirse la condicién indicada en la carta. Sélo puede
jugarse una unica carta de Reaccidn tras una carta de
Accién del contrario.

CONTRAATAQUE

. x| Es una carta de doble uso. Como reaccién se
puede usar inmediatamente después de haber
resuelto un combate en la fase de Accién del rival
o incluso una Encamisada. Permite actuar en el
tumo del contrario como si hubieses jugado una
carta de Afaque en tu propio turno.

Puedes activar la agrupacién de unidades que desees, no
solo la que acaba de recibir e ataque, inmediatamente
después de terminar el ataque enemigo, realizando un
movimiento y, si las unidades entran en una zona con
enemigos, iniciar un Combate.

También puedes jugarla en tu turno, como carta de
Accién de Ataque.

ARCABUCEROS (espaiiolz)

Es una carta de Reaccién que d jugador espafiol
puede usar en cuanto alguna unidad otomana se
5 || mueva a una zona adyacente a alguna unidad
de arcabuceros. Esta carta permite descubrir las
unidades de arcabuceros (que desee y en una
0 varias zonas) que puedan hacer fuego a una
zona adyacente donde hayan entrado las unidades otomanas,
mostréndolas y lanzar los dados, con todos los modificadores
adecuados (incluida la presencia de Sarmiento) contra las
unidades otomanas, sin recibir respuesta.

Los arcabuceros no pueden disparar a dicha zona
adyacente si en ella se va a iniciar un combate porque haya
unidades propias. Pero s s¢ podran disparar si el enemigo
se retira a una zona adyacente a ellos.

Los bloques de arcabuceros quedan descubiertos durante
lo que queda de fase de Accién y podran volver a disparar
sobre cualquier otra unidad otomana que se mueva a una
zona adyacente a ellos sin necesidad de volver a jugar otra
carta. Esos disparos obtienen, normalmente, un impacto
con resultados de 4, 5 o 6 (téngase en cuenta que los
arcabuceros siempre tienen un bono de +1 al dado y si
Sarmiento se encuentra en su zona, reciben otro +1).

También hay que tener en cuenta la altura de la
zona ocupada por los arcabuceros que disparan y la
ocupada por los bloques otomanos que reciben el disparo.



Resta 1 (-1) alos dados que lance un bloque que esté en una
zona por cada nivel de altura inferior a la de la zona ocupada
por los bloques otomanos; suma 1 (+1) alos dados que lance
un bloque que esté en una zona cuya altura sea superior a la
altura de la zona ocupada por los bloques otomanos.

Pero esos bloques de arcabuceros que quedan descubiertos
no pueden mover mientras estén asi durante esta fase de
Accion, aunque pueden retirarse si, al ser atacados, pierden el
combate, manteniéndose descubiertos.

El fuego de los arcabuces era decisivo para detener un
ataque enemigo y el arma de fuego ya reinaba en el
campo de batalla en 1539.

FUEGO AMIGO (espariolz)

% “x El jugador espanol puede usar esta carta en el

momento en que alguna unidad otomana se

mueva a una zona que esté enlalinea de disparo

de la artillerfa turca; es decir, a cualquier zona a

_ lacual o a través de la cual podria disparar la
artillerfa otomana. El otomano tirard 2d6 por
cada una de sus unidades y con un 5 o 6 sufrird
la pérdida de 1 punto de Fuerza. Si en la zona
donde movié e otomano hay espafioles,
primero se resuelve el fuego amigo y después el
combate dela forma habitual.

Los turcos, junto a sus sofisticadas técnicas de asedio
y la maestria en el manejo de la artilleria, siempre
se caracterizaron por sufrir muchas bajas durante
estas operaciones. Muchos de sus soldados eran
voluntarios que luchaban por la fe contra el infiel y
esperaban la recompensa eterna si morian en la
Yihad, por lo que hacian gala de un valor fandtico en
mds de una ocasion.

Otro de losmotivos era que los otomanos entendian que
acelerar las operaciones de asedio suponia perder vidas
y el Imperio se lo podia permitir, dada su capacidad de
movilizacion y reclutamiento, que se aunaba con la
motivacion individual de muchos combatientes.

Durante el asedio de Castelnuovo, algo que
sorprendié a los espadioles, era que la artilleria
otomana no dejaba de disparar nunca, incluso
cuando sus propias tropas se acercaban a las brechas,
lo cual ocasionaba bastantes bajas debido a “fuego
amigo’; que es lo que refleja esta carta.
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} 8.6. CARTAS DE EVENTO

Se debe aplicar su efecto en el mismo momento en que e
jugador turcola robe del mazo.

TORMENTA (otomana)

Cuando el jugador otomano roba esta carta, la
muestra y roba otra carta en sustitucion de ella.

Tiene un solo uso y se retira de la partida en
cuanto sale. El efecto de la carta hace que
durante la siguiente fase de Accién no se pueden
jugar ninguna de las siguientes cartas: Ingenios de Fuego,
Bombardeo, Andanada, Arcabucerosy Minas. Dependiendo
de en qué fase se robe esta carta, afectard en la fase siguiente,
pudiendo afectar negativamente al otomano o al espariol.

Cuentan las cronicas que el tiltimo dia de la defensa
cayd un aguacero que empapé la pélvora e inutilizé una
mina que se habia preparado para cuando el castillo
norte no fuera defendible. El combate fue al arma
blancay acabé con la resistencia espasiola.




¥ 9. ANEXOS @

A continuacién te mostramos cdmo utilizar las pegatinas que vienen en este juego y en qué tipo y color de bloque debes
pegar cada una de ellas. Es muy simple, algunos bloques llevan pegatina en una sola de sus caras mientras que otros las
llevan en ambas caras como los marcadores de Lideres, Flotas, Civiles y Bajas otamanas.

Y YTTTIY.
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9.3.NOTAS DEL DISENADOR

Dado el excelente disefio que terminé siendo ‘Santa Cruz 1797’ no podia dejar que ese sistema
de juegoy la experiencia que le acompanan se agotaran en él. Otra editorial (NAC Wargames)
ha publicado ya otro descendiente de ‘Santa Cruz 1797’, con més peso y profundidad:
Von Manstein’s Triumph’. Desde muy pronto empecé a pensar en otras posibilidades para
trasladar el sistema. Yo suelo diseiar series de juegos para fadlitar el acceso de los jugadores a los
nuevos productos. En este caso no es una serie, pero si una ‘familia’ por el aire de semejanza que
este juego que tienes en tus manos comparte con sus predecesores Santa Cruz 1797’y
Von Manstein’s Triumph’. Todos estos juegos comparten una familiaridad de componentes
(bloques, tablero zonal, motor de cartas) y son lo suficientemente diferentes para que nadie sienta
Francisco Ronco que estd repitiendo experiencia cuando cambia de uno a otro.

Lo que si pretendi desde el principio es hacer un juego que se pareciera lo més posible al disefio original y propordonara
la misma experiencia de una ‘batalla desesperada; que es como en Bellica Third Generation 1lamamos a esta ‘familia’
Una batalla desesperada por las condiciones en que se day el contexto en el que se produce.

Dificilmente encontraremos una batalla mis desesperada que la librada por Sarmiento y su Tercio que voluntariamente
arrostraron el tornado de la batalla antes de entregarse a unas indertas condiciones de rendicién y desde luego no estaban
dispuestos a cambiar sus honras por el dinero y la libertad que Barbarroja les ofrecia. En las notas histéricas ya hablo de
dicho contexto, y por eso labatalla se plantea como una cuenta atras, el jugador turco debe ocupar la Fortaleza antes de que
los espafioles le hagan tantas bajas que se convierta en una victoria pirrica. Sobre la realidad de las bajas turcas nunca
podremos llegar a estar seguros. Doria, en su carta a Carlos V cifraba en 3.000-4.000 las bajas sufridas, mientras que los
supervivientes y las cronicas hablaron de decenas de miles de muertos turcos. Precisamente ese es el carcter desesperado:
los espafioles no pueden ganar. Su victoria es matar y matar mucho. Los turcos tienen una cantidad de tropas inagotable,
ala escala del juego, y todo el tiempo del mundo. El asedio serd un éxito, pero ¢a qué precio? Ese es un marco inmejorable
para esta familia de juegos a la que pertenece ‘Castelnuovo 1539’

El juego es de carédcter tictico por la escala de terreno y de unidades que se usan, de modo que los jugadores estin
maniobrando compaiifas y grupos de compaiias por el tablero. La coordinacién en este juego es imposible, pues los
medios de comunicaciones de la época no la permitian més allé de tener un plan para un turno determinado (m2ano de
cartas) e ir implementindolo segun se pueda (y el enemigo lo permita). Como ya comenté en las notas histéricas y de disefio
diseminadas por el reglamento, los turcos no dejaban de disparar sus caiones contra las brechas y las murallas ni siquiera
cuando sus propios hombres estaban escalandolas, ocasionando bajas entre ellos... Uno tiene que saber qué bloques
manda a qué misién: en campo abierto la caballeria es duefia, pero los piqueros le suponen un problema, y en todo
momento los arcabuceros son letales y decisivos, los jenizaros cuando estin dirigidos por su capitdn y/o juegan una carta
de Andanada’ también suelen cobrarse lo suyo en sangre espafiola.

Eljuego pretende ser también una vuelta de tuerca respecto a sus anteriores hermanos ‘desesperados; al ser una simulacién
de un asedio. La guerra de asedio del siglo X VI tiene sus peculiaridades y estas han sido modeladas en el juego por medio
de la distincién entre turnos de Asedio’y de Asalto’, la presencia de baterias artilleras, las anticuadas fortificaciones
medievales de la ciudad y las modernas fortificaciones de tierra construidas por los espafoles para reforzarlas,
la construccién de trincheras de asedio y su utilidad para disminuir las bajas de los asediadores... Una partida bien jugada
y equilibrada dejard un espectéiculo de lineas de asedio formando un apretado cinturén y acercindose cada vez mds a la
ciudad, baluartes y murallas derruidos por las baterias otomanas y brechas donde se concentran los choques a corta
distancia que acabarén decidiendo el resultado. Incluimos también las famosas ‘encamisadas’ espafiolas y una vez se
dominen las reglas se podré ver que las fortalezas no se defendian pasivamente, sino que parte del secreto de su resistencia
estaba en una defensa activa que realizara salidas, estorbara las obras de los atacantes, destruyera alguna baterfa artillera y
no les diera descanso ni tranquilidad.
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