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1. Introduccion

ChessWar! es un juego estratégico para dos juga-
dores. Se juega en un tablero normal de ajedrez, con
las piezas normales del ajedrez, y su objetivo es el mis-
mo que el del ajedrez: derrotar al rey enemigo (llamado
aqui general, sefior de la guerra, o similar).

No es ajedrez con dados y nuevas reglas: es un juego
estratégico que emplea las figuras del ajedrez. En él,
las piezas no son automaticamente eliminadas, algunas
tienen ataques a distancia, y todas ellas pueden moverse
durante el mismo turno.

Asi pues, los componentes requeridos son:

Un tablero de ajedrez, aunque también es posible ju-
garlo en cualquier otro campo de batalla cuadricu-
lado.

Las piezas de ajedrez, preferiblemente dos juegos.
Uno o mas dados, de los clasicos de seis caras (d6).

Este reglamento; en especial, las listas de referencia
de los ejércitos.

1.1. Agradecimientos

El autor quiere dar las gracias a Rami Laaksonen,
J.C. Klice, y a toda la gente de Alter Ego. Reservados
todos los derechos; prohibido su uso para fines comer-
ciales.

IDel inglés chess (ajedrez) y war (guerra).
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2 LOS COMBATIENTES

Un pequeiio pero fornido ejército enano se enfrenta a una gran horda de ratidos.

2. Los combatientes

2.1. Unidades

Cada pieza del ajedrez representa un tipo de unidad,
que depende del ejército seleccionado:

& Rey: El rey, el sefior de la guerra o el general, y su
guardia.

% Reina: Un poderoso mago, brujo o hechicero.

I Torre: Catapultas, artefactos de sitiado o tropas gi-
gantes. Por lo general, tienen ataques de largo al-
cance.

2 Alfil: Arqueros o unidades similares de ataques a
distancia.

%\ Caballo: La caballerfa, que puede consistir en 20
caballeros montados en caballos de guerra, o en
dos docenas de jinetes lupinos. No todos lo ejérci-
tos tienen caballerfa.

& Peén: Las tropas bésicas, que pueden ser 50 pique-
ros, barbaros o espantosos zombis y esqueletos.

Las habilidades de combate de las unidades se repre-
sentan mediante los siguientes atributos:

Movimiento: Representa la velocidad de la unidad. En
condiciones normales, es el nimero maximo de ca-
sillas que la pieza puede mover en cada turno. Gas-
tando un punto de movimiento, puede pasarse de
una casilla a cualquiera de las 8 circundantes; es
decir, el movimiento puede ser recto o diagonal.

Salvacion: Representa la fortaleza y la moral de la uni-
dad. En muchas situaciones, es necesario pasar
una tirada de salvacion. Entonces, se tira un d6
y, si se obtiene un resultado igual o mayor, se pa-
sa. Algunas veces, hay que aplicar un modificador
a la tirada, es decir, un nimero a sumar o restar al
resultado del dado; en cualquier caso, obtener un 1
en el dado siempre significa fallar la tirada.

Combate: Representa la habilidad de combate cuerpo
a cuerpo de la unidad, y se utiliza para modificar
la tirada de combate.

Ademas de estos tres atributos bésicos, algunas uni-
dades tienen habilidades especiales, como ataques a dis-
tancia o hechizos.
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2.2. Ejércitos

Los siguientes ejércitos estan disponibles en Chess-
War. Su composicién exacta estd desglosada en las lis-
tas de referencia de los ejércitos, al final de este docu-
mento.

Caséticos: El terrible y malvado ejército del Sefior del
Caos proviene de las Desolaciones del Caos, mds
alla de cualquier civilizacién. Tiene potentes uni-
dades de combate cuerpo a cuerpo, pero pocas en
nimero. Asi mismo, su obscena magia estd enfo-
cada en el ataque y la destruccion, no en la defensa.

Enanos: Lentos pero duros, todas sus unidades estin
blindadas y son poderosas en combate cuerpo a
cuerpo. Su auténtica debilidad radica en su veloci-
dad, ya que no tienen caballeria y (casi) todas sus
unidades son muy lentas a causa de sus pequefios
pies.

Elfos: De las profundidades de los bosques llega esta
raza de orejas puntiagudas. Al contrario que otros
ejércitos, toda su infanteria bdsica estd armada con
arcos, llenando el cielo con sus largas flechas. Y
cuando el ejército enemigo se acerca, su excelente
caballeria y sus poderosos hombres-arbol pueden
parar sus pasos.

Humanos: Los ejércitos de los reinos e imperios hu-
manos son quizas los mas versétiles, con posibili-
dad de armar mucha caballeria, arqueros, catapul-
tas o infanteria, apoyada con una amplia variedad
de hechizos.

Orcos: De piel verde, grandes y duros, pero un poco
lentos y estupidos, estos guerreros de las tierras
yermas son fieros oponentes; llegan en gran nu-
mero, llevando el castigo con ellos. En su ejército
vienen troles con capacidades de regeneracion que
vomitan 4cido, y la caballeria mas rapida del mun-
do, los jinetes lupinos,

Ratidos: De las cavernas y tineles del subsuelo, lle-
ga una raza de grandes ratas humanoides de largas
piernas y muchos parientes. Llegan en vastas hor-
das, pero no tienen artillerfa ni caballeria. Sin em-
bargo, incluso su infanteria bésica es de lejos mds
rapida que la de otros ejércitos, exceptuando a los
elfos de largas piernas con sus arcos.

No-muertos: Por tltimo, el escalofriante ejército no-
muerto guiado por un lich inmortal llega desde las

ciudades perdidas y los cementerios. S6lo los mas
valientes pueden aguantar ante el horror sobrena-
tural de los muertos vivientes que vuelven a ca-
minar por la tierra. Pero si sus adversarios pueden
sobreponerse al miedo a los muertos, descubrirdn
que los zombis y otras unidades no-muertas son
muy débiles y lentas en combate.

3. Preparacion del juego

1. Elegir la raza: Ambos jugadores deben elegir la ra-

za que utilizardn. Esta eleccién puede ser de for-
ma abierta o secreta, como decidan. Se recomienda
que no sean de la misma raza, y que manifiesten su
eleccion antes de proceder con el siguiente paso.

2. Elegir el ejército: Cada jugador selecciona la com-

posicién de su ejército. Cada uno tiene un ge-
neral & y una cantidad de puntos determinada,
que se emplea para comprar las restantes unidades
W iZ 2 ) A, Se anima a los jugadores a que gas-
ten todos los puntos que tengan, porque los restan-
tes no se usardn para nada. La composicién exac-
ta de cada ejército no se revela al oponente hasta
que éste se ha desplegado sobre el tablero. En la
practica, esta fase y la siguiente pueden hacerse al
mismo tiempo.

3. Desplegar el ejército: Ambos jugadores despliegan

su ejército en las tres primeras filas de la mitad de
su tablero. Se recomienda emplear algin tipo de
panel para separar el tablero, de forma que nin-
gtin jugador pueda ver como despliega su oponen-
te. Después, se quita el panel.

4. Primer movimiento: El ejército con el menor nu-

mero de iniciativa comienza, es decir, el orden es
elfos, humanos, enanos, caéticos, orcos, ratidos y
no-muertos. Si ambos jugadores han seleccionado
la misma raza, tiran un d6, y el de mayor valor
empieza (en caso de empate se vuelve a tirar). El
jugador que va segundo puede recolocar por com-
pleto su ejército de la forma que quiera, permane-
ciendo en sus tres primeras filas, antes de que el
otro jugador empiece su primer turno.

Ahora, jel juego de ChessWar estd listo para empe-
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4. Sistema de juego

La partida en ChessWar se juega en rondas. Durante
cada ronda, cada jugador tiene su turno, moviendo to-
das sus tropas y atacando con ellas, en el orden de tur-
nos descrito en el siguiente apartado. Después de que
cada jugador haya empleado su turno, una nueva ronda
comienza. El juego continda hasta que un general cual-
quiera muera.

4.1. Secuencia del turno

Cada turno esté dividido en 3 partes separadas, que
no deben ser mezcladas:

1. Fase de movimiento: Todas las unidades capaces
de moverse pueden ser movidas.

2. Fase de disparo: Todas las unidades que poseen al-
gln tipo de arma de ataque a distancia pueden dis-
pararlas a sus enemigos.

3. Fase de combate: Todas las unidades en combate
cuerpo a cuerpo pueden atacar a la tropa enemiga
con quien estén enfrentadas.

El orden en cada fase no es fijo ni simultdneo. El ju-
gador puede hacer sus acciones una a una, por ejemplo
eligiendo el siguiente objetivo en base al resultado del
disparo previo hecho por otra unidad.

Los hechizos pueden romper el flujo normal del jue-
g0, pero por otra parte el jugador no puede reaccionar
en el turno de su contrincante.

4.2. Fase de movimiento

En cada turno, el jugador puede mover las unidades
que quiera de su ejército, pero que no estén en combate.
Cada unidad puede mover como médximo un niimero de
casillas igual a su valor de movimiento, y después pue-
de hacer un movimiento especial de carga. Si la unidad
tiene movimiento cero, no puede mover, pero puede car-
gar contra una unidad enemiga que esté en una casilla
circundante.

Cada movimiento es a cualquier casilla adyacente,
incluyendo en diagonal.

Pero la unidad no puede mover de una casilla adya-
cente a un enemigo a otra casilla adyacente del mismo
enemigo. En el caso recto sélo podria hacer los siguien-
tes movimientos:

Y en el caso diagonal:

O

Sin embargo, la unidad puede primero alejarse y des-
pués regresar para estar cerca del mismo enemigo:

4.2.1. Carga

Después de que la unidad haya movido, es libre de
cargar contra cualquier oponente adyacente. Se aplican
las siguiente reglas:

e La carga puede ser diagonal sélo si las casillas la-
terales comunes a ambas estdn vacias u ocupadas
por unidades propias:

o Una unidad puede cargar contra cualquier
enemigo lateralmente, o incluso diagonal-
mente, si las casillas cercanas a ambas uni-
dades estan vacias:

o Una unidad no puede cargar diagonalmente
si uno de los lados tiene una unidad enemiga:
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o Una unidad siempre puede cargar lateral-
mente.

o Las unidades propias no evitan poder cargar
diagonalmente:

e Una unidad que no es valiente s6lo puede cargar
contra una unidad espantosa si pasa una tirada de
salvacion. Si falla, queda parada y no puede mover
mds en este turno.

Si la carga es exitosa, se coloca la unidad en el limite
de su casilla hacia su enemigo, al que se coloca de la
misma forma. Ambas unidades estdn ahora en combate
y ninguna podra dejarlo hasta que una resulte destruida.

El que una unidad ya esté en combate no evita que
una tercera unidad la ataque. Entonces, debera destruir a
todos sus oponente antes de que esté libre para moverse.

4.3. Fase de disparo

Algunas unidades estdn armadas con ataques a dis-
tancia, como arcos, catapultas o grandes rocas. Si no
estan trabadas en combate, en esta fase se les permite
disparar a una unidad enemiga.

Se empieza seleccionando la unidad objetivo a la que
se dispara. El objetivo debe estar dentro del alcance del
arma y ser visible por el que dispara, o por otra unidad
amiga si el arma puede disparar indirectamente. La vi-
sibilidad se determina desde el centro de la casilla del
que dispara hasta el centro de la casilla del objetivo;
cualquier casilla que es cruzada por esta linea bloquea
la visibilidad si estd ocupada. Si esta linea pasa exacta-
mente entre dos casillas, el que dispara es libre de elegir
cudl de ambas es cruzada.

@

La unidad negra marcada con A puede ver claramen-
te las unidades blancas 1 y 2. No puede ver a la niimero
3 ya que otra unidad negra bloquea su linea de vision;
sin embargo, ya que esa otra unidad negra puede verla
(y también a la 4), podria usar disparo indirecto.

4.3.1. Disparando a un combate

Es peligroso disparar a un combate cuerpo a cuerpo,
ya que las unidades estin completamente entremezcla-
das. Asi, siempre que un ataque a distancia (arco, cata-
pulta o hechizo) impacta en una unidad en combate, se
tira un dado y:

5, 6: El objetivo es impactado.

3, 4: El objetivo y un oponente (elegido aleatoriamen-
te) son impactados.

1, 2: {Un oponente aleatorio es impactado!

Si cualquier unidad en el combate es destruida, los
otros combatientes no obtienen el movimiento de conti-
nuacion gratuito.

4.3.2. Arcos

Los arcos son el arma a distancia bésica para las tro-
pas. Para disparar, se selecciona una unidad objetivo a
un méaximo de 4 casillas de distancia, que debe ser vista
por el arquero o cualquier otra unidad enemiga, y se ti-
ra un dado. Hay que obtener un resultado mayor o igual
que la capacidad de disparo de la unidad, indicada en
sus estadisticas. Se aplican los siguientes modificado-
res acumulativos:

e Si el arquero ha movido durante la fase de movi-
miento: —1.

e La distancia al objetivo es 3 o mas casillas: —1.

e El objetivo no es visto por el arquero (disparo in-
directo): —2.
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Si el objetivo es impactado, debe pasar una tirada
de salvacion o serd destruido. Nétese que obtener un 6
en el dado no siempre impactard. Recuérdese que, si el
objetivo estaba en un combate cuerpo a cuerpo y hay
impacto, hay que comprobar a quién impacta realmente
el arquero.

4.3.3. Catapultas

Las catapultas son pesadas médquinas de asedio que
tienen un alcance ilimitado, y pueden disparar indirec-
tamente si la casilla objetivo es vista por al menos una
unidad aliada. No obstante, las catapultas tienen un al-
cance minimo de 2 casillas: jno pueden apuntar a las 8
casillas circundantes!

Para disparar, se selecciona la casilla objetivo, y se
tiran 2 (disparo directo) o 3 (disparo indirecto) dados
de dispersion:

1: 7 Una casilla por encima.

2: — Una casilla a la derecha.
3: | Una casilla por debajo.

4: «— Una casilla a la izquierda.
5, 6: Sin dispersion.

La direccion es alineada de acuerdo con el jugador
que dispara y el tablero, es decir, obtener un 1 significa
una casilla hacia el extremo del tablero opuesto al juga-
dor, etc. El orden de los dados no es importante, sélo lo
es la suma de sus efectos. Ast que si los dados muestran
2y 5, el resultado final es una casilla a la derecha de
la casilla objetivo. O si muestran 1y 3, impacta direc-
tamente en la casilla objetivo.

Los dados de dispersion pueden hacer que el disparo
sea demasiado corto, jincluso sobre la propia catapul-
ta! En este ultimo caso, se considera que el disparo ha
fallado. Si el disparo sale fuera del tablero, es un fallo
completo.

Cualquier unidad en la casilla impactada debe hacer
su tirada de salvacion o ser destruida. Si estaba en com-
bate cuerpo a cuerpo, hay que comprobar a qué oponen-
te impacta realmente la catapulta.

4.4. Fase de combate

Cualquier unidad aliada en combate cuerpo a cuer-
po ahora puede atacar a su oponente. Cada ataque es

realizado uno a uno, y la unidad puede optar por no ata-
car. Para hacer una ataque, se tira un dado, se le suma
el modificador de combate del atacante, y se le resta el
modificador de combate del defensor. Entonces se con-
sulta esta lista:

6 o mas*: El defensor es destruido.

5: El defensor debe pasar dos tiradas de salvacién o ser
destruido. Los defensores valientes s6lo hacen una
tirada.

4: El defensor debe pasar una tirada de salvacién o ser
destruido.

2, 3: Indecision, el combate continda.

1 o menos: El atacante es destruido a menos que pa-
se una tirada de salvacién. Un atacante espantoso
debe pasar la tirada s6lo si el defensor es valiente.

*: Un valor directo de 6 en el dado provoca este resul-
tado, sin tener que considerar los modificadores. Si
embargo, si el defensor es espantoso y el defensor
no es valiente, se trata como 5.

Si el defensor es destruido, entonces el atacante pue-
de hacer un movimiento de continuacion al terminar su
combate. Este movimiento serd uno de los siguientes:

e Mover a la casilla originalmente ocupada por el
enemigo recién destruido. El movimiento sélo es
posible si ninguna casilla lateral contiene unidades
enemigas.

e Realizar un movimiento de carga, usando las re-
glas normales (tirada de salvacion si es espantoso,
etc).

El movimiento de continuacion es realizado después
de que todos los demads efectos son tenidos en cuenta,
como la peste o el hechizo de curacion. Unidades con
un movimiento de cero s6lo pueden hacer una carga co-
mo movimiento de continuacion, nunca moverse.

Con un resultado de 1 o menos el defensor no puede
hacer el movimiento de continuacion, ni tampoco puede
hacerse el movimiento de continuacion si el combatien-
te es destruido en la fase de disparo por otra unidad.

5. Atributos especiales

Las unidades pueden tener diversos atributos espe-
ciales, que estan anotados en sus estadisticas:
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Agresivo: Cuando esta unidad carga para el combate
durante la fase de movimiento, gana +1 para su
valor de combate en ese turno. Asi, si la unidad tie-
ne combate —1, tendrd combate +0 cuando carga.
Si la propia unidad recibe una carga, o hace el mo-
vimiento de continuacion, o el combate continua,
este bono no se aplica.

Arcos: La unidad estd armada con arcos y puede usar-
los para disparar en la fase de disparo.

Arcos largos: Como los arcos, pero se refiere a los ar-
queros elfos de élite, con un alcance maximo de 5
casillas en vez de lo normal de 4.

Ballestas: Como los arcos, pero estdn limitados, por
lo que no pueden ser disparados indirectamente ni
tampoco pueden dispararse si la unidad movié du-
rante la fase de movimiento.

Bombas-peste: La unidad tiene bombas envenenadas.
Se tratan como las catapultas, pero con un alcance
maximo de 2 casillas y sin alcance minimo. Siem-
pre tiran un dado de dispersion (excepto en las for-
mentas), incluso cuando se usan indirectamente.
La unidad puede mover antes de hacer el disparo, y
esto no afecta a su precision. Cualquier unidad en
la casilla impactada debe pasar una tirada de sal-
vacioén +1, a menos que sea inmune a la peste. Si
el objetivo estd en combate cuerpo a cuerpo, jél y
todos sus oponentes son impactados!

Catapulta: La unidad tiene catapultas (o similares ar-
mas de asedio) y puede dispararlas en la fase de
disparo.

Espantoso: Esta unidad es muy atemorizante. Cual-
quier unidad (que no sea valiente) que quiera car-
gar contra ella debe pasar una tirada de salvacién, o
su movimiento termina y no puede entrar en com-
bate en ese turno (pero puede disparar normalmen-
te). Ademads, este atributo afecta al combate cuerpo
a cuerpo, a menos que el contrincante sea valiente
(ver reglas de combate).

Hechizos: La unidad puede lanzar hechizos. Véase la
seccion de magia.

No-muerto: Estas unidades estdn realmente muertas.
Son automdticamente valientes y espantosas. Ade-
mds, la peste no les afecta y obtienen un +1 a cual-
quier tirada de salvacion contra arcos (incluyendo
arcos largos 'y ballestas).

Peste: La unidad estd infectada con la peste. Si es des-
truida durante un combate cuerpo a cuerpo, todas
las unidades en combate en ella podrian haber co-
gido la peste, y deben hacer una tirada de salvacién
+1 o ser destruidas. Esta unidad también es inmu-
ne a cualquier tipo de peste.

Regeneracion: Cuando la unidad es destruida, se vuel-
ca. Si cualquier otra unidad entra en esa casilla, la
pieza volcada se quita del juego. En caso contra-
rio, al final del turno, la unidad se regenera con un
3 0 mds en un dado, y vuelve a la batalla. Si la ti-
rada falla, se quita la pieza del juego. Esta unidad
no puede ser alzada como zombi, pero extiende la
plaga. Cualquier impacto a esta unidad mientras
estd volcada es ignorado.

Rocas: Gigantescos cantos rodados arrojados por tro-
les o gigantes. Se tratan como las catapultas, pero
con un alcance maximo de 2 casillas y sin alcance
minimo; siempre tiran un dado de dispersion (ex-
cepto en las tormentas), incluso cuando se usan
indirectamente. La unidad puede mover antes de
hacer el disparo, y esto no afecta a su precision.

Teletransportacion: La unidad se mueve teletranspor-
tandose. So6lo hay que colocarla en su casilla de
destino (hasta un alcance maximo igual a su movi-
miento), ignorando cualquier otra unidad por me-
dio. La unidad puede apartarse del combate de esta
manera. Cualquier movimiento de carga es hecho
después del movimiento de teletransporte.

Terrorpulta: Esta unidad tiene catapultas normales,
excepto que disparan municién con chillidos y gri-
tos, que causan terror sobrenatural. El objetivo es
automdticamente destruido a menos que sea va-
liente, que deben hacer una tirada de salvacion.

Valiente: La unidad es muy valiente (o sélo esttipida),
e ignora el atributo especial espantoso. Ademads, se
desenvuelven mejor en el combate cuerpo a cuerpo
(ver reglas de combate).

6. Magia

La mayoria de ejércitos incluyen algtn tipo de ma-
go en sus fuerzas, el cual es capaz de lanzar hechizos
devastadores. Cada mago puede lanzar un tnico hechi-
zo por turno. El hechizo es normalmente lanzado en su
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propio turno, pero el mago puede lanzar un hechizo ins-
tantdneo durante el turno enemigo; si hace eso, no po-
drd lanzar un hechizo en su préximo turno.

La mayoria de hechizos siempre tienen éxito, a me-
nos que el otro lado intente el contrahechizo, lo que re-
quiere una tirada de dado. El mago puede lanzar el mis-
mo hechizo uno y otra vez, pero la eleccién del hechizo
estd limitada por el tipo de mago del ejército. Ademas,
cada hechizo tiene sus propias restricciones cuando se
intenta lanzarlo:

Instantaneo: Puede lanzarse en cualquier momento,
jincluso durante el turno enemigo! Cualquier ac-
cién que esté transcurriendo es interrumpida por el
hechizo. Sin embargo, si el dado ya ha sido tirado,
sus efectos ocurren.

Movimiento: Se lanza inmediatamente después de que
el mago ha movido. No puede lanzarse si el mago
estd en combate cuerpo a cuerpo (excepcion: vuelo
sobre el propio mago).

Disparo y combate: Se lanza en la fase apropiada,
cuando el mago va a atacar. Nétese que un ma-
g0 en combate cuerpo a cuerpo no puede lanzar un
hechizo de disparo.

Temporal: El hechizo dura hasta el principio del si-
guiente turno del mago. Si el mago es muerto, en-
tonces el efecto termina inmediatamente. Nétese
que un hechizo temporal lanzado varias veces en el
mismo turno no tiene efectos acumulativos, excep-
to que es mds dificil dispersarlo (son necesarias
varias dispersiones). Asi, no es mds duro disparar
mientras dos tormentas estdn transcurriendo, pero
ambas necesitan ser dispersadas antes de poder
disparar sin dificultades.

Lista de hechizos:

Alzar muertos (instantaneo): Este hechizo tiene un al-
cance de 4 y puede estar enfocado en cualquier
unidad que acaba de ser destruida (no necesita ser
visible). El objetivo es inmediatamente alzado co-
mo un nuevo zombi, y se une al ejército no-muerto,
pero no puede mover o disparar hasta el turno si-
guiente.

La unidad alzada es una unidad zombi normal, ex-
cepto si era una unidad agresiva, en cuyo caso se
alza como caballeria no-muerta; o si tenia arcos (o
arcos largos, pero no ballestas) es alzado como ar-
quero no-muerto; o si tenfa catapultas, que se alza

como catapulta no-muerta. Si los no-muertos es-
ta utilizando el ndmero maximo de unidades no-
muertas especiales, se alzan como zombis norma-
les.

Cualquier hechizo de curacién puede ser utiliza-
do antes de que este hechizo sea usado. Las uni-
dades con regeneracion no pueden ser alzadas. Si
la unidad destruida en combate alzada es aliada,
cualquier unidad enemiga en combate con la vieja
unidad permanecera en combate con la nueva.

Contagio (movimiento, temporal): Hace que todas las
unidades aliadas sean portadoras de una poderosa
peste. Todas las unidades aliadas tienen el atributo
especial peste hasta el principio del siguiente turno
del mago, o hasta que su efecto es dispersado.

Contrahechizo (instantdneo): Este hechizo puede ser
lanzado en cualquier momento cuando otro hechi-
70 acaba de ser lanzado, incluyendo otro contrahe-
chizo. El hechizo objetivo es dispersado con un 4
o mds en un dado, y no tiene efectos. Notese que
si el contrahechizo es contrahechizado, el hechizo
original funciona. El contrahechizo se tira después
de que se haga la tirada del hechizo (curacién, con-
trahechizo), pero antes de cualquier tirada derivada
(efectos de golpe y jzap!).

Curacion (instantdneo): Este hechizo puede ser lanza-
do en cualquier momento sobre una unidad, que
acaba de ser destruida, que esté a 2 0 menos casi-
llas del mago, incluso sin linea de visién. Con una
tirada de 4 o mas en un dado, la unidad es curada
y puede continuar luchando. Si se usa en combate,
el atacante no puede hacer el movimiento de conti-
nuacion.

Este hechizo puede ser lanzado sobre el propio ma-
go si es destruido. Si el objetivo tiene peste y es cu-
rado, los otros combatientes no necesitan salvarse
contra ella.

Dispersiéon (movimiento): Este hechizo dispersa cual-
quier hechizo temporal (contagio, miedo, protec-
cién o tormenta). Si varios hechizos temporales es-
tan actuando, sé6lo dispersa uno de ellos.

Golpe (combate): En lugar de atacar a su oponente du-
rante la fase de combate cuerpo a cuerpo, el mago
puede lanzar este hechizo y forzar a un oponente a
hacer una tirada de salvacién a —2 o ser destruido.
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Miedo (movimiento, temporal): Todas las unidades
propias son espantosas hasta el principio del si-
guiente turno del mago. Nétese que este hechizo
no los hace volverse valientes.

Proteccién (movimiento, temporal): Este hechizo crea
un campo de fuerza alrededor del mago y las 8
casillas circundantes. Todas las unidades propias
dentro de esta drea ganan un +1 a sus tiradas de
salvacidn, se vuelven valientes y son inmunes a la
peste mientras permanezcan en el drea (o lleguen a
ella). Los efectos de miltiples protecciones no son
acumulativos.

Tormenta (movimiento, temporal): El mago invoca un
poderosa tormente que dificulta todos los ataques
a distancia, hasta el principio del siguiente turno
del mago.

Cualquier ataque de arco, incluyendo ballestas, tie-
nen —1 por cada casilla de alcance en lugar de los
modificadores normales de distancia. Las catapul-
tas (incluyendo bombas-peste) tienen un dado ex-
tra de dispersion por cada 2 casillas de alcance.

Vuelo (movimiento): Este hechizo puede ser lanzado
sobre cualquier unidad vista por el mago. Se con-
sidera que la unidad tiene los atributos especiales
teletransportacion, valiente y movimiento 4 hasta
el final de la fase de movimiento. Sin embargo, la
unidad sé6lo puede mover a una casilla vista por el
mago cuando lanza el hechizo. Nétese que el ma-
go puede usar este hechizo sobre si mismo, incluso
cuando estd en combate cuerpo a cuerpo.

iZap! (disparo): Este hechizo puede ser lanzado por el
mago como si fuese un ataque a distancia (asi que
el mago no puede estar en combate cuerpo a cuer-
po). Tiene un alcance de 4, no puede ser disparado
indirectamente y golpea automdticamente a su ob-
jetivo, que debe hacer su tirada de salvacion o ser
destruido. Si el objetivo estd en combate cuerpo a
cuerpo, hay que hacer la tirada para ver a quién
impacta finalmente.

La apariencia de este hechizo es siempre diferen-
te: Los magos humanos prefieren bolas de fuego y
rayos relampagueantes, los elfos rociadas de espi-
nas, mientras que los chamanes orcos hacen que el
gigantesco pie de su dios pisotee a su enemigo.

7. Reglas opcionales

ChessWar puede ser expandido mas allé del ajedrez
y sus piezas normales. Esta seccién da posibles ideas de
como expandir el juego. Notese que estas ideas y reglas
aun no han sido probadas.

7.1. Tablero personalizado

ChessWar puede ser jugado en cualquier tablero
cuadriculado, no es necesario que sea el normal de
8 x 8. Si se usa un tablero mayor, el alcance de la ca-
tapulta (incluyendo la terrorpulta) deberd limitarse a 8
casillas.

El tablero personalizado también puede incluir terre-
nos, como bosque o colinas. Cualquier terreno extra de-
be ser afiadido en acuerdo por los jugadores.

El bosque bloquea la visibilidad como una pieza, pe-
ro puede moverse a través de él. La unidad en el bosque
es visible con normalidad pero tiene un +1 de salva-
cién contra ataques a distancia y, si cargan contra ella,
el atacante pierde cualquier bono de asalto.

La colina bloquea la visibilidad como piezas o bos-
que. Sin embargo, cualquier unidad en la colina puede
ver por encima de cualquier unidad (pero no sobre bos-
ques o colinas), y asi mismo puede ser vista.

7.2. Masacre total

ChessWar es jugado normalmente hasta que el gene-
ral muere. Con estas reglas el juego dura hasta que un
bando estd borrado por completo. De cualquier modo,
las siguientes reglas se aplican en cuanto se ha perdido
al general propio:

e Todas las unidades enemigas cuentan como siendo
espantosas. El ejército no-muerto pierde una uni-
dad a su eleccién al principio de su turno, hasta
que no quede ninguna.

e Las unidades de combate cuerpo a cuerpo no pue-
den hacer el movimiento gratuito de continuacion.

e No se pueden usar los disparos indirectos.

7.3. Batallas multibando

Cuando se juega con tableros personalizados, podria
haber suficiente espacio para manejar multiples ejérci-
tos. En tal caso, cada ejército actiia uno a uno usando
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las reglas normales. Las reglas de masacre total debe-
rian utilizarse, asi que ningun ejército se desvaneceria.
También puede jugarse con dos ejércitos contra otros
dos. En tal caso, ambos ejércitos del mismo bando de-
berfan actuar al mismo tiempo. Las reglas de masacre
total deberian usarse, pero el bando que primero acaba
con ambos generales enemigos gana inmediatamente.

7.4. Ejércitos extendidos

Puede jugarse con mayores ejércitos. Se usara cual-
quier método que decidan los jugadores, pero hay que
recordar que el coste en puntos no es comparable, in-
cluso cuando los ejércitos tienen el mismo nimero de
puntos de construccidn, ya que los generales tienen dis-
tintos valores. Asi, la forma mas justa de extender los
ejércitos es doblar el nimero de puntos (y el mdximo
de unidades permitidas de cada tipo) y dar a cada juga-
dor dos generales.

Cuando un ejército tiene dos (o mas) generales, to-
dos ellos deben ser destruidos antes de que el ejército
sea derrotado. Se asume que uno de los generales es el
comandante supremo y el resto son segundos al mando,
que toman el control si el primero es muerto.

8. Listas de ejércitos

Cada ejército tiene un valor de iniciativa (el mas bajo
va primero) y puntos para seleccionar otras piezas apar-
te del general &, que siempre es escogido. Todas las
unidades estdn en el mismo orden: primero el rey <2,
después la reina ¥, la torre I, el alfil £, el caballo 2
y finalmente los peones £ . Los ejércitos enano y ratido
no tienen caballos. Los atributos para cada unidad son:

Max.: Maximo nimero de unidades de este tipo en el
ejército. El ejército final antes del despliegue no
debe tener mas unidades de este tipo.

Cos.: Coste en puntos por unidad de este tipo.

Mov.: Méiximo nimero de casillas que la unidad puede
mover durante la fase de movimiento (excluyendo
la carga).

Sal.: Tirada de salvacién. Una tirada de d6 que la uni-
dad debe hacer para sobrevivir a la mayoria de los
impactos, o para cargar contra objetivos espanto-
S0S.

Com.: Modificador al combate cuerpo a cuerpo.

Especial: Cualquier habilidad especial.

10



Cadticos

Iniciativa 4, 12 puntos

Max. Cos. Unidad Mov. Sal. Com. Especial
1 - <& Sefior del Caos 2 2+ +2  Valiente, espantoso
2 2 % Hechicero 2 3+ —1  Contagio, contrahechizo,
dispersion, miedo, tormenta,
jzap!
2 2 = Gigantes 2 2+ +1  Rocas
4 1 2 Arqueros del caos 2 5+ 0  Arcos3+
4 2 &\ Caballeros del caos 3 3+ +1 Agresivo, valiente
12 1 # Hombres-bestia 1 4+ 0  Peste
Enanos Iniciativa 3, 12 puntos
Max. Cos. Unidad Mov. Sal. Com. Especial
1 - & Sefior de la guerra 1 2+ 42 Ballestas 3+, valiente
1 3 Y Sefior de las runas 1 2+ +2 Ballestas 3+, valiente;
contrahechizo, dispersion,
proteccion, tormenta
4 1 I Catapultas 0 34+ 0  Catapulta
4 1 £ Ballesteros 1 34+ 0 Ballestas 3+
&Y (no hay)
12 1 2 Infanterfa 1 3+ +1 -
Elfos Iniciativa 1, 18 puntos
Max. Cos. Unidad Mov. Sal. Com. Especial
1 - % General 3 2+ +1 Agresivo, valiente
2 4 W Mago 3 3+ -1 Agresivo; contrahechizo,
curacion, dispersion, miedo,
proteccion, jzap!
2 2 Z{ Hombres-arbol 1 2+ +1 -
4 2 £ Arqueros de élite 2 44 0  Arcos largos 2+
2 2 &\ Caballeria 3 3+ 0  Agresivo
16 1 & Arqueros 2 5+ —1  Arcos 3+
Humanos Iniciativa 2, 19 puntos
Max. Cos. Unidad Mov. Sal. Com. Especial
1 - & General 2 2+ +1 Valiente
2 3 W Mago 2 3+ -1 Contrahechizo, curacion,
dispersion, proteccion, tormenta,
jzap!
4 1 = Catapultas 0 4+ -1 Catapulta
4 1 £ Arqueros 2 5+ —1  Arcos 3+
4 2 &y Caballeros 3 3+ 0  Agresivo
16 1 # Infanteria 1 4+ 0 -




Orcos

Iniciativa 5, 16 puntos

Max. Cos. Unidad Mov. Sal. Com. Especial
1 - < Sefior de la guerra 2 2+ +1 Valiente
2 3 Y Chaman 2 3+ 0 Contrahechizo, dispersion, golpe,
proteccion, vuelo, jzap!
4 2 = Troles 1 3+ +1 Peste, piedras, regeneracién
4 1 £ Arqueros 1 4+ 0  Arcos 3+
4 1 &\ Jinetes lupinos 4 44 —1 Agresivo
16 1 # Orcos 1 3+ 0o -
Ratidos Iniciativa 6, 20 puntos
Max. Cos. Unidad Mov. Sal. Com. Especial
1 - & Sefior de las ratas 2 2+ +1 Valiente
2 3 Y Vidente 2 3+ -1 Contagio, contrahechizo,
dispersion, proteccion, tormenta,
jzap!
4 2 I Ratas-ogro 2 3+ +1 -
4 2 £ Monjes de la peste 2 4+ Bombas-peste, peste, valiente
&\ (no hay)
16 1 2 Ratas de clan 2 5+ 0o -
No-muertos Iniciativa 7, 16 puntos
Max. Cos. Unidad Mov. Sal. Com. Especial
1 - % Lich 2 2+ +1 No-muerto, teletransportacion;
alzar muertos, contrahechizo,
curacion, dispersion, golpe,
tormenta
2 3 % Necromantes 2 3+ —1 Valiente; alzar muertos,
contrahechizo, curacion,
dispersion, golpe, tormenta
4 2 I Catapultas 0 4+ -1 No-muerto, terrorpulta
4 1 £ Arqueros 1 54+ —1 No-muerto, arcos 4-+
4 2 &\ Caballeria 3 34 —1 No-muerto, agresivo
16 1 A Zombis 1 44 —1  No-muerto




Resumen de reglas
Secuencia de turno

1. Fase de movimiento.

2. Fase de disparo.

3. Fase de combate.

Carga

e La carga puede ser diagonal sélo si las casillas la-
terales comunes a ambas estdn vacias u ocupadas
por unidades propias.

e Una unidad que no es valiente s6lo puede cargar

contra una unidad espantosa si pasa una tirada de
salvacion.

Disparando a un combate

5, 6: El objetivo es impactado.

3,4: El objetivo y un oponente aleatorio son impacta-
dos.

1, 2: Un oponente aleatorio es impactado.

Arcos

Tirada para impactar. Tirada de salvacién de la victi-
ma.

e El arquero ha movido: —1.
e Ladistancia es 34: —1.

e Disparo indirecto: —2.

Catapultas

Se tiran 2 (disparo directo) o 3 (disparo indirecto) da-
dos de dispersion:

1: 1 2: —
3: 1 4:
5,6: Sin dispersion

Combate

Se tira un dado, sumandole el combate del atacante,
y restandole el del defensor:

6 o mas*: El defensor es destruido.

5: El defensor debe pasar dos tiradas de salvacion o ser
destruido. Los defensores valientes s6lo hacen una
tirada.

4: El defensor debe pasar una tirada de salvacion o ser
destruido.

2, 3: Indecision, el combate continta.

1 o menos: El atacante es destruido a menos que pa-
se una tirada de salvacién. Un atacante espantoso
debe pasar la tirada s6lo si el defensor en valiente.

*: Obtener 6 en el dado provoca este resultado. Si el
defensor es espantoso y el defensor no es valiente,
se trata como 5.

Movimiento de continuacion

e Mover a la casilla ocupada por victima, sélo si nin-
guna casilla lateral contiene enemigos; o

e realizar un nuevo movimiento de carga.



Atributos especiales

Agresivo: Combate +1 cuando carga.
Arcos: Alcance 4.

Arcos largos: Alcance 5.

Ballestas: Alcance 4, no se puede disparar si se ha mo-
vido, ni tampoco indirectamente.

Bombas-peste: Alcance 2, dispersion 2, tirada salva-
cién +1 contra peste, impacta a todos los comba-
tientes.

Catapulta: Dispersion 2 en disparo directo, 3 en indi-
recto.

Espantoso: Oponente debe pasar tirada de salvacion
para cargar.

No-muerto: Espantosas, valientes, inmunes a la peste,
salvacion +1 contra arcos.

Peste: Si destruida en combate, oponentes tiran salva-
cion +1 o destruidas; inmunes a la peste.

Regeneracion: Regresan a la batalla con 3+ en d6 si
la casilla no estd ocupada; no pueden ser alzados
como zombis.

Rocas: Catapulta alcance 2, dispersion 1.

Teletransportaciéon: Movimiento ignora otras unida-
des.

Terrorpulta: Catapulta, destruye a los no valientes,
valientes tiran salvacién.

Valiente: Cancela espantoso.

Magia

Alzar muertos (instantaneo): Alza unidades destrui-
das no-muertas como unidades no-muertas, alcan-
ce 4.

Contagio (movimiento, temporal): Todas las unidades
aliadas portan peste.

Contrahechizo (instantaneo): Funciona con 4+.
Curacion (instantidneo): Funciona con 4+, alcance 2.
Dispersion (movimiento): Dispersa hechizo temporal.

Golpe (combate): Oponente debe salvara —2 o ser des-
truido.

Miedo (movimiento, temporal): Todas las unidades
propias son espantosas.

Proteccién (movimiento, temporal): Mago y unidades
circundantes ganan salvacién +1, son valientes e
inmunes a la peste.

Tormenta (movimiento, temporal): Arcos a —1 por al-
cance, catapultas +1 de dispersion por cada 2 de
alcance.

Vuelo (movimiento): Objetivo visto tiene movimien-
to 4, teletransportacion y valiente; destino visible
por mago. Puede usarlo el propio mago durante el
combate.

iZap! (disparo): Enemigo visible, alcance 4, debe tirar
salvacién o ser destruido.
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