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R TheKaiser'sPirates. P.V.P.: 44,00 €

THE KAISER’S FORMATO: JUEGO DE CARTAS (WARGAME). EDITOR: GMT GAMES

le ATES The Kaiser's Pirates es un dinamico juego de cartas sobre fascinantes aventuras en alta mar
durante la 12 Guerra Mundial. Los jugadores controlan algunos de los mejores corsarios
alemanes del Kéiser Guillermo. Estos buques eran originalmente buques de transporte o de
pasgeros que fueron armados con cafiones, asi como cruceros ligeros. Las patrullas de
reconocimiento aéreo alin estaban eran muy poco efectivas, asi que era facil desaparecer en
la inmensidad del mar y aparecer por sorpresa en otra ruta comercial. Los jugadores usan
sus corsarios siguiendo la tradicién de los bucaneros, corsarios y piratas de épocas
anteriores, con el objetivo de hundir o capturar tantos mercantes aliados o neutrales como
sea posible. El peligro acecha en todas partes, pero estos buques pueden a veces enfrentarse
a sus cazadores, los buques de guerra britanicos. En este original sistema de juego, cada
jugador esta simultaneamente al mando de fuerzas alemanas y britanicas que trillan las rutas
maritimas en blsqueda de su siguiente presa. El juego recompensa la astucia estratégica de
los jugadores, y se caracteriza por €l juego rgpido de cartas.

i Jumes M. Doy Componentes. manual de reglas, cuatro mazos de cartas (20 cartas de corsarios, 60 cartas
o/ Gl 030 de mercantes, 100 cartas de accién, 20 cartas solitario), 16 marcadores y ocho dados (de 6, 8
y diez caras). jREGLAS EN CASTELLANO!!

German Surface Raiders of World War I

leerty Roads PV.P 51 00€
FORMATO: JUEGO DE TABLERO (WARGAME). EDITOR: HEXASIM
Segundo juego publicado por Hexasim, que no hace si no confirmar la excelente impresién que nos dejé Marne

1918 Friedensturm (por cierto, ahora punto de agotarse). Liberty Roads es una simulacion histérica
sobre la campafia de Francia desde €l 6 de Junio de 1944 a Marzo de 1945. El mapa abarca la
totalidad del teatro de operaciones, desde Brest hasta € Ruhr, y desde Rotterdam a Toulon. La
escala es de 1 hexagono por 25 km. Las fichas son unidades tamafio division. El sistema subraya la
diferencia entre las organizaciones de ambos bandos. L os gjércitos aliados se benefician de superioridad numéricay
mejor apoyo logistico, los alemanes dependen de sus tropas de élite y superioridad téctica. Las reglas estandar son
e nucleo del juego e incluyen todos los particulares de la campafia. Aunque se ha prestado gran atencién a las
et reglas de desembarco, el sistema ofrece al jugador aliado gran flexibilidad para elegir las playas de
desembarco, dado que cas todos los hexes pueden ser objeto de asalto anfibio. Ademas, los
desembarcos no se resuelven con una sola tirada, si no que se emplean mecénicas originales y
dnﬁm divertidas.
Todos los aspectis principales de la campafia se han tenido en cuenta: Operation Fortitude,
operationes aerotransportadas, la Resistencia Francesa, Festung alemana, rivalidad Ptton / Montgomery rivalry, formacion de
Kampfruppen, y mucho mas...

Ademas €l jugador aleméan debe tener en cuenta las intervencion directa de Hitler, 1o cual influye sobre los recursos de que
dispone. Lalogistica aliada se simula mediante reglas opcionales: PLUTO (oleoductos submarinos) y RED BALL (sistemade
emergencia). También depende del tener el control de los puertos mayoresy menores: latomay activacion delos
puertos de Francia, Bélgicay Holanda constituye un reto decisivo para €l jugador aliado.

Liberty Roads incluye 4 escenarios de distintas duraciones:

Cobra (4 turnos), un escenario introductorio para aprender |as bases del sistema.

De Market-Garden ala caidadel Tercer Reich (14 turnos)

D-Day (9 turnos)

La Campaiia (24 turnos)

Autores: Yves Le Quellec y Nicolas Rident. Componentes: 1 mapa de 2 laminas (90x84 cm.), 420 fichas, librillo de ejemplos de
juego acolor, librillo de reglas, librillo de escenarios, reglas opcionales y comentarios historicos; ayudas de juego; 2 dados de 6
caras. Complejidad: moderada. jREGLAS EN CASTELLANO!!
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Kawanakajima 1561 (Sengoku Jidai, Vol. 1). P.V.P.: 2500 €
FORMATO: JUEGO DE TABLERO (WARGAME). EDITOR:
HEXASIM
Japdn, 18 de Octubre de 1561. Durante los Ultimos 5 dias, los gjércitos de
Takeda Shingen, €l tigre de Kai, y Uesegi Kenshin, €l dragén de Echigo, se _
han enfrentado a ambas orillas del rio Chikumagawa, que fluye en € centro de la fértil
[lanura de Kawanakajima. Los dos adversarios se conocen bien, puesto que ya han luchado
tres veces durante los doce Ultimos afios por € control de la provincia de Shinto. El dia
anterior, urgido por uno de sus generales, Takeda Shingen decidi6 tomar la iniciativa y
preparar una trampa para su adversario. Parte de su fuerza (12.000 hombres bajo el mando
de Kosaka Masanobu) se enviarian en secreto al alba a la falda boscosa Monte Saijo, para
sorprender a Uesegi Kenshin en su campamento. Segiin el plan, € ataque sorpresa debia
poner en fuga a las fuerzas de Uesegi El resto del gjército de Takeda (8000
hombres bajo € mando personal de Takeda) se quedaria esperando para
atacar a los fugitivos seglin se vinieran huyendo por la carretera. Pero
cuando Masanobu llega al campamento de Uesegi aquella mafiana, 1o
encuentra vacio. Al entrar, escucha € ruido lgjano de una batalla... que
viene de la llanura. Resulta que Uesegi Kenshin, oculto por la niebla de la B
mafiana, ha dgjado su campamento y ha dispuesto a su gjército frente a Takeda. j Al descubrir que goza de superlorldad numérica,
Kenshin se lanza al ataque!
Kawanakajima 1561 simula la cuarta batalla de Kawanakajima. Este sera el primer juego de la nueva serie Sengoku Jidai, que
abarcard batallas del s. XV en Japén. El sistema ha sido disefiado para que los jugadores puedan terminar una partida en una tarde,
Y sus mecanicas son sencillas pero dindmicas. attlesin 16th century Japan.

En el juego, cada jugador asume el mando de un comandante en jefe. Cada gjército consta de varios clanes, y los jugadores deben
elegir una accién para cada uno de ellos. Cada clan esta representado por entre 1 y 3 unidades. Las unidades tienen varias
capacidades reflgjadas en factores numéricos. empuje/élan, masa/mass, fuego/fire y la presencia de un jefe. El concepto
empuje/elan representa factores como la movilidad o la agresividad en € ataque, y también se usa para reflgjar la ventaja que goza
la caballeria a atacar. La masa de una unidad representa su capacidad de aguante, asi como su capacidad para resistir cargas de
caballeria o huidas.

Las capacidades de cada unidad estan ligadas a valor de sus factores y € modo de operacion en que esté su clan en cada
momento. Cada clan puede estar en uno de cuatro modos posibles: Atague, Defensa, Movimiento y Reorganizacién. Cada turno de
juego consiste de fases aternativas en las que los jugadores activan sus unidades mediante un sistema de extraccion de “chits’ o
fichas de activacion. Cada jugador tira primero en la tabla de mando de su general en jefe para ver cuantos clanes activara en €
turno en curso. Estos marcadores se colocan en la taza junto con otros marcadores de eventos. Combate x2, Marcha,
Reorganizacion, Iniciativa del Jefe. Cuando se extrae el marcador de un clan, su jugador puede efectuar movimiento y combate, e
intentar cambiar € modo actual de su clan (con una tirada). Entonces el marcador se descarta y se extrae otro... de esta forma
ambos jugadores estéan permanentemente implicados en la partida. Cuando se extrae un marcador de evento, ambos jugadores
realizan la accién consiguiente. Por giemplo, un marcador de Movimiento permite a ambos jugadores mover a todas sus unidades
en modo de Movimiento.

El sistema de juego exige que cada jugador planifique cuidadosamente sus acciones para ganar. Deben maniobrar para obtener
superioridad numérica, desplegarse en el terreno mas conveniente para su modo de operacion, e intentar sorprender a su adversario
atacando a tropas que no estén preparadas. El sistema también pone a los jugadores bajo las mismas restricciones que tenian sus
equivalentes histéricos. Los generales japoneses de la época preparaban sus planes de batalla 'y coordinaban sus g ércitos con un
sistema muy preciso de banderas “semaforo” y sefiales aclsticas. Cada jugador, antes de comenzar, podra elegir que algunos de sus
clanes reciban una sefial secreta en la batalla. Entonces coge los marcadores de la sefia correspondiente, que podra usar durante la
partida. En clan que reciba una sefial de batalla puede ser capaz de realizar una accidn especial inmediatamente al activarse.
Ejemplos de sefidles de batalla: Gyorin — defensa el éstica— las unidades pueden romper € contacto con el enemigo; Saku — defensa
a ultranza— las unidades reciben un modificador en combate para simular una orden de “no retroceder un centimetro”.

El juego incluye 2 escenarios. uno de la batalla histéricay otro hipotético. En el histérico el gército de Takeda esta dividido en
dos contingentes. Uno es sorprendido por € gército de Uesugi, y debe aguantar hasta que €l resto del gjército llegue en su ayuda.
Pero la otra mitad del gjértico de Takeda, dirigida por Masanobu, esta a otro lado del rio, € cual solo puede cruzarse por un vado.
Existen tres vados posibles, pero Uesugi no puede protegerlos todos. Mientras tanto, Uesugi debe aprovechar su superioridad
numeéricatemporal para arrollar a su adversario antes de que €l gjército de Takeda logre reunirse.

El escenario hipotético explora lo que podria haber sucedido varios dias antes de la batalla histérica. El gército de Uesugi esta
acampado en la colina de Saijo, amenazando la fortaleza de Kaizu, la cual esta guarnicionada por Masanobu. Takeda ha reunido a
su g ército pararomper el asedio de lafortaleza. Cuando € gjército de Takeda aparece cruzando la llanura para cruzar por un vado
e Chikumagawa, Uesugi recibe peticiones de sus hombres para barrer a € ército enemigo antes de que pueda socorrer |a fortaleza.
Pero Uesugi se niega. Prefiere emplear el dia escuchando poemas, y su gjército permanece inmovil mientras Takeda se reline con
Masanobu y salva la fortaleza. ¢Pero qué habria sucedido si Uesugi no hubiera estado escuchando poesia? En este escenario la
batalla tiene lugar en la llanura, en torno a vado, y también dentro de la fortaleza de Kaizu. La batalla por la fortaleza se simula
mediante reglas especialesy se libra en una parte del mapa con una escala distinta. Esto permite simular un ataque de Uesugi sobre
lafortalezay también lallegada del gjército de socorro... ¢pero llegard Takeda a tiempo?

Escala: 250 metros por hex, 100 hombres por punto de fuerza. Componentes: 1 mapa Al (84cmx60cm), 228 fichas (88 grandes,
140 normales, librillo de reglas, ayudas de juego, 4 dados. Autor: Francois Vander Meulen. Complegjidad: baja. En bolsa. /REGLAS

EN CASTELLANO!!
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GREAT BATTLES af rbe AMERICAN CIVIL WAR

Dead

e s

Dead of Winter.P.V.P.. 72,00 €
FORMATO: JUEGO DE TABLERO (WARGAME). EDITOR: GMT GAMES WINTE
Dead of Winter es el volumen V de la serie Great Battles of the American Civil War, la
cual revive las batallas de aquél conflicto con unidades tipo regimiento. Se emplea un | . GATTLE /STONES RIVER,
sistemade chits parareflgar laimprevisibilidad del campo de batalla del s. XIX. - e - 1
La batalla de Stones River (0 Murfreesboro) se libré a finales de 1862 por e control de la
zona central de Tennessee. Aunque el gército de la Union resulté sorprendido, consiguio
resistir la furiosa embestida confederada y al final de la batalla no habia cedido € terreno.
Ambos gjércitos se enfrentarian de nuevo ocho meses después en Chickamauga. Este juego
contiene un escenario introductorio y diez normales, que van desde los que solo necesitan
medio mapa y un par de horas para jugar hasta el escenario de la batalla completa que
emplea los cuatro mapas y necesita varias horas.

Componentes: librillos de reglas y escenarios, cuatro mapas de 55x85 cm., cuatro planchas §
de fichas, cuatro ayudas de juego y un dado de 10 caras.

Ultimos g emplares:
Marne 1918: Friedensturm. P.V.P.: 50,00 €
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