TRENCH CLUB: LEGACY - EMPEZANDO LA CAMPANA

Antes de comenzar

Es recomendable estar familiarizado con las reglas de Trench Club antes de jugar la campafia Legacy.
Recomendamos jugar, al menos, una partida estandar primero. En la campafia jugaras varias partidas (llamadas
“batallas” en estas reglas). cuyo resultado influird en las partidas siguientes, al igual que las decisiones que se
vayan tomando en el transcurso de cada partida. Modificaras el tablero, investigaras nuevas unidades,

experimentards nuevas mecdnicas de juego. y mas alin. Cada batalla representa medio afio en la Gran Guerra. y
el progreso del conflicto se ira registrando en el tablero Legacy (el mapa de Europa).

La campaiia Legacy Jugar un escenario

Para comenzar la campafia Legacy, lee lasreglas a Siya has terminado la campafia Legacy o no deseas
continuacion y roba la primera carta (marcadacomo0).  jugarla, puedes usar los componentes del juego

No mires ninguna otra carta salvo que se te indique. para jugar partidas individuales en diferentes

Todo lo que necesitas para guiarte a lo largo de la escenarios. Abre los sobresy sigue las

campafia estard en esas cartas, asi que. no te instrucciones en la hoja “Partida Escaramuza“. Ten
preocupes demasiado por memorizar las reglas a en cuenta que esto estropeara las sorpresas que,
continuacion. de otro modo, habrias descubierto gradualmente

Este simbolo sélo es relevante para el juego en BRI St aiDana BegaCl

‘solitario. Igndralo en caso contrario.

Este simbolo sdlo es relevante si juegas la
campana con 2 jugadores. Ignoralo en caso
contrario.

CARTAS

Cuando se indique que robes una carta, dale lavueltay Hay diferentes tipos de cartas en el juego.
léela en voz alta a todos los jugadores (a menos que se « Instrucciones: Estas cartas te dirdn como
indique lo contrario en el reverso de la misma). Cuando preparary jugar esta batalla.

veas un simbolo de carta con un nimero/letra, roba esa

3 ; Ordenes: Indican el objetivo para ganar la batalla.
carta inmediatamente.

Sielreversodice, p.ej. “Sélo para las Potencias
Centrales” entrega la carta a esa faccion en lugar
de leerlaenvoz alta.

Ejemplo: Roba la carta “A” y léela Reglas: Setrata dereglas adi.cionales que sélo
A g H envozalta. Luego roba la carta “I" aplicana esta batalla en particular. Da la vuelta a
léel lta. Y A la cartay colocala sobre el tablero Legacy. de

e g i 09 TN manera que esté siempre visible.

R yieslat o< alta. Eventos: Coloca estas cartas en el tablero Legacy
pero dales la vuelta Unicamente cuando se
cumpla la condicidn indicada en su reverso. Lo
gue ocurra a continuacion permanecera oculto
hasta entonces para todos los jugadores.
Noticias: Estas cartas mas grandes aportan la
historia narrativa a medida que progresas en la
campana.

Nota: Normalmente cada carta se utiliza
Unicamente en una batallay se descartaa
continuacion (a no ser que se indique lo
contrario). Si te saltas cartas numeradas
porque el juego te lo indica (p.ej.: te pide que
robes la carta 43 pero no se han jugado las
cartas 41y 42), descarta también estas cartas.
Lo méas probable es que no se usen en el juego
ya que has escogido otro camino en la historia.




Eltablero Legacy te permitira llevar un registro de
avance de la guerra entre batallas.

Linea temporal: Tras una batalla, el ganador colocara
el adhesivo de subandera en la casilla correspondiente
deltablero.

Territorios: adicionalmente, puede escoger cualquier
territorio (adyacente a uno de sus territorios o de los
que haya ocupado) y colocar un adhesivo de su bandera
paraindicar que lo ha conquistado. Para conquistar un
territorio anteriormente conquistado por el enemigo.
tan solo coloca tu adhesivo sobre el suyo. Cada
territorio esta sefialado con un nimero que indica su
valor (puntos de victoria). Coloca tu adhesivo junto a
este nimero, de manera que siga siendo legible.

Tecnologia: Una carta te pedird escoger un arbol de
tecnologia. Coloca un adhesivo de bandera en el que
elijas. Con el tiempo se produciran avances
tecnoldgicos y se desarrollaran nuevos tipos de
unidades (una vez mas, las cartas lo indicaran). Cuando
eso ocurra, coloca un adhesivo en el nimero
correspondiente (I-1V).

Deshonra: Lucha con nobleza y honor. Cuando hagas
algo especialmente deleznable se te estigmatizara con
puntos de deshonra. Si una carta te indica que obtienes
un punto de deshonra, coloca un adhesivo de bandera
en el contador de deshonra. Su significado se ira
desvelando a medida que progrese la guerra pero
puedes verlo como tu buena o mala reputacion
internacional.
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~ Solo puedes reclutar unidades de algun tipo que ya

- haya participado en la campafa. P.ej.: si la batalla
comienza en 1915, alin no hay tanques disponiblesy por
tanto no puedes comprarlos.

Irds desarrollando nuevas unidades de tu arbol de
tecnologia con el tiempo. Guarda las cartas de unidad
respectivas para el resto de la campafia. Sélo td podras
reclutar estas unidades en cada batalla. El resto de
jugadores pueden hacer un seguimiento de quién posee

cada unidad gracias a los adhesivos en el tablero
Legacy.

Nota: Las unidades con soldados en la miniatura
cuentan como soldados a pie, es decir, pueden
conquistar Fuertes.
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UNIDADES DISPONIBLES

Ejemplo: La carta para el primer
avance del arbol de tecnologia de
Infanteria.

(16 Infantry

Cuando recibas una carta de este
tipo, abre la caja con la miniatura
correspondientey colocaun
adhesivo de bandera en el espacio
adecuado del arbol de tecnologia
en cuestion sobre el tablero
Legacy para marcar que esa
unidad te pertenece.
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A medida que avance la campafia, apareceran los
Oficiales. No tienes porqué leer las reglas de esta
pagina hasta que eso no ocurra.

Reclutar un oficial nuevo: Cuando obtengas una nueva
carta de oficial, escribe sobre ella tu pais. un nombre, y
rango para dicho oficial, y personaliza la fotografia del
oficial con los elementos adhesivos adecuados (cara,
sombrero, uniforme). Este oficial servira en tus
ejércitos durante el resto de la campanfia.

Oficiales en el campo de batalla: Al principio de cada
partida, cada jugador escoge uno de sus oficiales para
desplegarlo en dicha batalla (partida). Escoge la carta
de oficial de tu eleccidony coldcala junto a tu hoja de
unidades. El oficial estard representado por una ficha
de bandera sobre el campo de batalla. Durante la
preparacion, despliega a tu oficial como si se tratase de
una de tus unidades. Los oficiales pueden emplear1
punto de movimiento, y no pueden atacar o entraraun
fuerte (a menos que se indique lo contrario).

Matar a un oficial: Si un oficial es atacado durante la
partiday recibe al menos 2 impactos de una sola vez
(enun ataque de una unidad enemiga), el oficial resulta
herido y debe huir. Elimina la ficha de bandera durante
elresto de la batalla. Podras llamar al frente a ese
mismo oficial en la proxima batalla. Si un oficial recibe
almenos 7 impactos de una vez, resulta muerto en
combate: retira la ficha de bandera y rompe la carta de
oficial.
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Habilidades de oficial: Los oficiales pueden modificar
el juego de tres maneras. El espacio superior de su
cartaindica los efectos aplicables durante la
preparacion de la partida. El espacio intermedio
muestra una habilidad que se puede usar una vez por
batalla (en cualquier momento). Para indicar que se ha
usado, gira la carta 90° o marca la carta con una ficha.
Elespacio inferior indica una habilidad permanente,
que tendra efecto mientras el oficial en cuestion se
encuentre sobre el campo de batalla.

Adquirir habilidades: Tras una batalla, cada jugador
puede afiadir 1 nueva habilidad a uno de sus oficiales.
Escoge un adhesivo de habilidad y coldcalo en uno de
los tres espacios reservados para ello en las cartas de
oficial. Puede ser el que acaba de participaren la
batalla o cualquier otro que se encuentre en tureserva
(mazo). Asimismo, cada nueva habilidad puede
colocarse en un espacio vacio o reemplazando alguna
habilidad anterior. Las habilidades de preparacion
siempre irdn en el espacio superior. Las que tengan un
solo uso, en elintermedio. Y las permanentes, en el
inferior. EL jugador que controle mas fuertes al final de
la batalla, escoge primero. y el resto a continuacién en
orden descendente.

Ten en cuenta que algunas habilidades sélo estan
disponibles en los Ultimos afios de la guerra. Utiliza
sélo las pegatinas del afio indicado a la derecha (o
anteriores).

Habilidad
utilizable
durantela

Refuerzos: Si tu faccion A
perdi6 las 2 ultimas batallas, greparadcmn
comienza la siguiente batalla e partida
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CAMPANA SOLO

Cuando juegues la campafia en solitario (1jugador),
familiarizate primero con las reglas en solitario. Las
siguientes reglas adicionales se aplican ala
campanfia. A lo largo de la campafia se daran
instrucciones especiales para jugar en solitario,
indicadas con este simbolo: 6

¢ LaAutoma no usa oficiales.

* Cuando la Automa reclama territorios en los
tableros de Legado utilizara la siguiente
prioridad para seleccionar en qué territorio
colocar la pegatina: a) recuperar territorios
ocupados por el enemigo b) mas cercanos ala
capital de la Automa c) ocupar el territorio
aleatorio con mayor valor

Sihay unidades que seleccionar, por ejemplo,
para el despliegue, el Automa elegird siempre al
azar. Por ejemplo, sacar fichas militares de la
taza o sacar al azar de las cartas de tecnologia
del Automa.

VICTORIA

Después de la batalla

Una batalla termina inmediatamente cuando se
cumple una condicién de victoria de las indicadas en
las 6rdenes de la misidn, o cuando una faccion se
rinde al final de un turno.
» Elganadoresel jugador del equipo que ha
completado la condicion de victoria.
Anade un adhesivo paraindicar el vencedor en la
lineatemporalY en el mapa. Sélo puedes
conquistar un territorio adyacente a uno propio o
de aquellos ocupados en la batalla. No tapes la
estrella con el adhesivo, de manera que el
nUmero permanezca a la vista.
Cada jugador anade una habilidad a uno de sus
oficiales (en orden descendente segln el nimero
de fuertes ocupados).
_ Comprobacion: tanto los puntos de deshonra
~como los avances tecnoldgicos que se produzcan
en la partida deberan estar marcados con
adhesivos.
Descarta todas las cartas excepto tus las
unidades que hayas ido desarrollandoy los
oficiales que hayas ido reclutando.

Tras la campaiia

Cuando termines la campafia, recibiras una hoja de
escenarios que te permitira jugar partidas con todos
los componentes, reglas, y deméas que hayan ido
apareciendo en las distintas batallas de la campafia
Legacy.

» ElAutoma comienza como nivel de dificultad
"Estandar". Cuando el Automa pierde una
batalla. recibira refuerzos para la siguiente
batallay empezara la siguiente batalla en
"Dificil" (si vuelve a perder, entonces en
"Excesivo"). Viceversa, si el Automa gana una
batalla, empezara la siguiente batalla un nivel
por debajo (por ejemplo. pasando de "Estandar"
a"Facil"). Después de cada batalla afiade una
nota con un boligrafo en el circulo de la
siguiente estacion en la linea de tiempo del
Tablero de Legado para recordar con qué nivel
empezara el Automa la siguiente batalla. Utiliza
(-1: Facil, 0: Estandar., +1: Dificil, +2: Excesivo). En
la siguiente batalla, afade las respectivas
unidades adicionales a la configuracion de
unidades inicial (por ejemplo, para "Estandar"
anade 1 Coche Blindado extra).

El Automa nunca empezara con ningin Camidn
de Transporte de Tropas.

Ganar la guerra

Si conquistas una capital de la faccion enemiga. la
guerra termina inmediatamente y tu faccion resulta
vencedora. Roba la cartaindicada en el tablero
Legacy junto a la capital (111 para Berlin o Viena, 112
para Paris o Londres). Nota: necesitards
adentrarte cinco territorios en zona enemiga para
alcanzar sus capitales.

De no ser asi, se juega durante toda la guerra hasta
gue una carta indique que se ha firmado un
armisticioy la guerra ha terminado. Sino se ha
conquistado ninguna capital, el ganador se
determina en funcidn de los territorios ocupados.
Cuenta el nimero de estrellas indicadas en los
territorios bajo el control de tu faccion. Aquella con
mayor nimero en total, vence. Los territorios méas
dificiles de conquistar y defender otorgan un mayor
numero de puntos.

Reiniciar y jugar de nuevo

La campafia Legacy modificard los componentes
del juego permanentemente. Sino quieres hacerlo,
recorta los adhesivosy coldcalos sobre el tablero
en lugar de pegarlos. Fotografia el tablero tras
cada batalla para poder colocar los componentes
en susitio de cara a la siguiente.




