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Bienvenido a Course to Battle, el sistema de juego de batallas navales
de 3DBreed.

En esta Galleons Edition representaremos combates entre buques de vela de los siglos XV al
XVII. Este sistema de juego ha sido disefiado para ser facil de aprender y facil de explicar, de
modo que puedas preparar tus partidas con rapidez y disfrutar del juego con tus amigos, ya
sea en casa o en tu club de hobby favorito.

En este reglamento encontraras las reglas basicas de Course to Battle, asi como escenarios
introductorios y un prototipo imprimible en papel con sus fichas, plantillas de movimiento,

peanas y barcos para que puedas probar el juego.

Ademas, en 3dbreed.com encontraras distintos packs de modelos de barcos y escenografia
para llevar tu mesa de juego a un nuevo nivel.

Course to Battle es también un sistema pensado para crecer en el futuro, incorporando nuevo
contenido e incluso expansiones ambientadas en otras épocas historicas.

Este es el comienzo de este humilde proyecto, y esperamos que lo disfrutes tanto como noso-
tros hemos disfrutado creandolo.

iQue los mares te recompensen con gloria!




Reglamento de Course To Battle: Galleons Edition v1.01

1. Introduccion

Course To Battle es un sistema de juego de batallas navales. El objetivo de este reglamento es ofrecer unas
mecanicas sencillas de aprender y faciles de explicar, de modo que las partidas puedan organizarse y comen-
zar en pocos minutos.

En esta Galleons Edition, recrearemos enfrentamientos entre poderosos galeones y otras embarcaciones de
vela ambientadas en los siglos XVI y XVII.

2. Pulgadas y centimetros

A lo largo de este reglamento encontraras distintas medidas de alcance y movimiento indicadas tanto en pul-
gadas como en centimetros, para tu comodidad.

Las medidas en centimetros han sido redondeadas para evitar valores decimales, lo que provoca una ligera
variacion respecto al sistema en pulgadas. Sin embargo, la mecanica de juego es exactamente la misma en
ambos casos.

Simplemente elige el sistema de medicién que te resulte mas cémodo y utilizalo durante toda la partida.

3. Componentes del juego

Cada jugador contara con una flota compuesta por uno o mas barcos, dependiendo del escenario y del tama-
fio de la partida. Estos son los componentes esenciales del juego:

- Peanas de barcos: con las medidas indicadas mas adelante segtn el tipo de barco.

- Modelos de barcos: representaciones 3D de galeones y otras embarcaciones de vela en escala 1/600.

- Cartas o fichas de atributos: una por cada barco, donde se detallan sus caracteristicas principales (tamafio,
cafones, resistencia, habilidades especiales, etc.).

- Marcadores de velocidad: se utilizan para indicar la velocidad actual del barco: lenta (1), media (2) o rapida
(3).

- Plantillas de movimiento: piezas de diferentes formas y longitudes que permiten ejecutar maniobras en
linea recta o con distintos angulos de giro.

- Dados de combate: dados de seis caras (D6). Cuantos mas, mejor.

- Marcadores varios: para dafos, efectos especiales, condiciones del barco, etc.
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Modelos escala 1:600 de 3DBreed



4. Tipos de barcos

Los barcos son modelos a escala 1/600 y se clasifican segtin su tamafo, lo que influye directamente en su
Volumen de Fuego (VF), resistencia y otras caracteristicas.

Tamarno del VEF babor/estri- | VF proa/popa [ Alcance Resistencia Iniciativa
barco bor

Pequeio 4 - 6” (15cm) 6 1
Mediano 8 - 8” (20cm) 12 2
Grande 12 2/2 10” (25cm) 18 3
Gigante 18 4/4 12” (30cm) 24 4

Nota: el Volumen de Fuego no tiene por qué coincidir con los cafiones representados fisicamente en el mode-

lo. Es un valor de juego abstracto.

5. Superficie de juego

Las partidas estandar se juegan sobre una superficie de 90 x 90 cm. Esta medida puede ajustarse, a gusto de
los jugadores, para partidas mas rapidas o enfrentamientos con un mayor numero de barcos.

Al inicio de la partida, cada jugador desplegara sus barcos dentro de una zona de despliegue definida por el
escenario, normalmente a un maximo de 15 cm de su borde de la superficie de juego.

6. Las peanas son lo importante

La peana representa uinicamente la longitud genérica del tipo de barco (pequefio, mediano, grande o gigante)
desde la popa hasta la proa. Los modelos de barcos pegados sobre la peana son meramente decorativos y no
es necesario que cubran toda su longitud.

Los elementos del barco que sobresalen de la peana no afectan al juego, ni para colisiones, ni para alcances, ni
para calcular zonas de flanco, proa o popa.

Todas las reglas de linea de vision, zonas de impacto y disparo deben tomar como referencia la peana, nunca

el modelo.

6.1 Tamanos de peanas recomendados (aproximados)

Course To Battle incluye archivos imprimibles en 3D de peanas y también siluetas para imprimirlas en papel.
Para quienes prefieran fabricar sus propias peanas, se recomienda la siguiente guia de medidas.

En este caso, los valores en centimetros y pulgadas no han sido redondeados, ya que es importante que las
peanas sean lo mas equivalentes posible en ambos sistemas.

Tipo de Barco

Eslora modelos 3DBreed (aprox)

Tamafio peana sugerido

Pequeiio (Balandra)

1.37/3.3cm

1.6°x0.8”/4x2cm

Medio (Bergantin) 2”/5.0cm 22”x17/55x2.5¢cm
Grande (Galeén Ligero) 2.6”/6.7cm 2,77x1,2”/7x3cm
Gigante (Gale6n Pesado) 4”/10.0 cm 41”x1.6”/10.5x4 cm




NOTA DE LOS DISENADORES: Course To Battle es un sistema sencillo, pero puede generar situaciones de
medicion delicadas. Para partidas entre amigos, se recomienda acordar un pequefio margen de error en las
mediciones, de modo que diferencias minimas no arruinen la experiencia de juego.

En partidas competitivas, torneos o camparnias, se recomienda la presencia de un drbitro que supervise movi-
mientos, colocacion de plantillas y medicion de alcances, reduciendo asi posibles disputas.

En cualquier caso, recuerda que el objetivo principal del juego es divertirse.

7. El Turno de Juego

Cada turno se compone de dos pasos principales: Inicio del turno y Ronda de activaciones.

7.1 Inicio del Turno

En este paso, se llevan a cabo las acciones de preparacion para la ronda de activaciones.

7.1.1 Determinar la iniciativa general del turno

Ambos bandos lanzan 1D6 y el que obtenga el resultado mas alto decide si la iniciativa la tendra su bando o
el rival. El bando con la iniciativa movera y disparara antes que el otro en las fases de Movimiento y Disparo.

7.1.2 Colocar marcadores de velocidad

Al inicio de cada turno, ambos jugadores colocan un marcador de velocidad junto a cada uno de sus barcos.
El nuevo marcador se coloca boca abajo, al lado del marcador de velocidad del turno anterior. Este marcador
puede tener valores del 0 al 3. Este paso puede realizarse simultaneamente por ambos bandos.

El valor del nuevo marcador colocado debe ser:
- Igual al del turno anterior.
- Un punto mas.

- Un punto menos.

Esto representa el ajuste de velas entre turnos. Una vez colocados todos los marcadores, se pasa a la siguiente
fase: la Ronda de Activaciones.



Velocidad = Distancia

En Course to Battle es necesario entender que la velocidad estd directamente relacionada con la distancia que
debe recorrer el barco. Cada marcador de velocidad tiene una distancia asociada:

-Lenta (1) =6"
- Media (2) = 8”
- Rdpida (3) = 10”

Asi pues, los barcos deberan recorrer obligatoriamente toda la distancia definida por la velocidad indicada en su
marcador de velocidad.

Esto es fundamental, ya que una mala planificacion del movimiento puede provocar que los barcos choquen
contra obstdculos indeseados, colisionen entre ellos o salgan de la zona de combate, lo que podria suponer su
retirada de la partida, tal como se explica mds adelante. En determinadas situaciones serd necesario recalcular
estos valores cuando se apliquen modificadores por climatologia o por el estado del barco.

7.1.3 Revelar nuevos marcadores de velocidad

Ambos bandos comienzan a revelar los nuevos marcadores de velocidad por tipo de barco, empezando por
los mas grandes, que son los que se activaran primero durante la Ronda de Activaciones.Esto es importante,
ya que en algunas partidas pueden coincidir sobre la mesa numerosos marcadores distintos, y este método
ayuda a organizar mejor la secuencia de juego.

Por ejemplo, si el turno comienza con los galeones pesados, ambos bandos revelan simultaneamente los
nuevos marcadores de sus galeones pesados y retiran los marcadores del turno anterior. Debe comprobarse
siempre que la nueva velocidad sea igual, un punto superior o un punto inferior a la que llevaba el barco en el
turno anterior.

7.2 Ronda de Activaciones

Después de revelar las velocidades de todos los tipos de barco, comienza la Ronda de Activaciones, en la que
los barcos se activan para mover primero y disparar después.

El jugador que ostenta la iniciativa del turno activa uno de sus barcos y realiza su movimiento. A continua-
cion, el jugador rival hace lo mismo con uno de sus barcos. Ambos jugadores se alternan de este modo hasta
que todos los barcos de ambos bandos han completado sus movimientos.

Los barcos se activan por tipo segiin su orden de iniciativa, siendo los primeros en moverse aquellos que
tienen el valor de iniciativa mas alto (normalmente los galeones pesados).

Ejemplo:

El bando A tiene la iniciativa y su flota estd formada por un galeén pesado, un galeon ligero y una balandra,
mientras que el bando B cuenta con un galeén ligero y dos bergantines. El orden de activacion para mover seria
el siguiente:

1. Galeon pesado del bando A (al no haber otro galeén pesado, se pasa al siguiente tipo).

2. Galeon ligero del bando A (mueve antes que el galeén ligero del bando B por tener la iniciativa del turno).
3. Galeén ligero del bando B.

4. Bergantin 1 del bando B.

5. Bergantin 2 del bando B (el bando A no tiene bergantines, por lo que solo mueve el bando B).

6. Balandra del bando A.



REGLA A RECORDAR: En la Fase de Movimiento, primero se activan los barcos mds grandes y se finaliza con
las activaciones de los mds pequerios.

M.1 Fase de Movimiento

El tamano de los barcos afecta tanto a su velocidad punta como a su capacidad de maniobra. Los barcos mas
pequenos son mas veloces y maniobrables, mientras que los barcos de mayor tamafo son menos rapidos y
mas torpes a la hora de maniobrar.

El sistema de movimiento se basa en el uso de plantillas, cuya longitud y curvatura varian segun la velocidad
y la maniobra deseada. Existen plantillas rectas y plantillas curvas con cambios de rumbo de 15°, 45° y 90°.

Seguin su tamafo y velocidad, los barcos tendran restricciones sobre qué plantillas pueden utilizar. Estas res-
tricciones se detallan mas adelante.
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Es importante recalcar que los barcos siempre deben desplazarse la distancia total indicada por su velocidad,
independientemente de la plantilla o combinacion de plantillas utilizadas.

Cuando un barco se activa, el jugador selecciona una plantilla de movimiento acorde con la velocidad revela-
da por su nuevo marcador de velocidad:

- Plantillas rectas: se usan para avanzar en linea recta.
- Plantillas curvas: permiten realizar giros de diferente angulo (15°, 30°, 45°y 90°).

Cada plantilla tiene una zona en su inicio que debe colocarse junto a la esquina frontal derecha o izquierda
de la peana del barco. Una vez colocada la plantilla, el jugador desliza el barco a lo largo de ella, respetando
su curvatura hasta el final del trayecto y teniendo en cuenta cualquier modificador al movimiento que sea
aplicable.




El desplazamiento debe finalizar con el lado frontal de la peana del barco alineado, de la manera mas precisa
posible, con la marca que indica la distancia recorrida en la plantilla, tal como se muestra en el grafico corres-
pondiente.

M.1.1 Combinar plantillas

Una cosa es la velocidad de un barco y otra su capacidad de maniobra a la velocidad a la que se desplaza. En
Course to Battle, esta diferencia se representa mediante los tipos de plantillas que pueden combinarse duran-
te un mismo desplazamiento.

El tamafio del barco, ademas de su velocidad, es lo que define su capacidad de maniobra.

Por ejemplo, un barco pequefio, como una balandra, a velocidad maxima sera mucho mas maniobrable y
podra realizar cambios de rumbo mas cerrados que un gale6n pesado a la misma velocidad.

La siguiente tabla indica qué tipos de plantillas pueden utilizarse y combinarse en funcion del tamafo del
barco y su velocidad:

Tamafio del barco Plantillas disponibles segtn velocidad
V=1 (4”) V=2 (6") V=3 (8”)
Pequeno 1-3 1-3 1-3
Mediano 1-3 1-3 2-3
Grande 1-3 2-3 3
Gigante 1-3(-17/-2cm) 2-3(-17/-2cm) 3(-17/-2cm)

Noétese que los barcos gigantes reciben una penalizacion adicional a la distancia que pueden recorrer en la
plantilla: =17/ -2 cm.

IMPORTANTE: El minimo que un barco puede mover a velocidad 1, 2 o 3 es siempre 2”/ 5 cm, independiente-
mente de los penalizadores acumulados que reduzcan aiin mds esa distancia.



M.1.2 Ejemplos de movimiento y uso de plantillas

En los siguientes ejemplos se muestra la diferencia entre la maniobrabilidad de un galeén pesado y una ba-
landra, ambos a velocidad 3.

A

En el ejemplo A, el galeén pesado que se va a desplazar a velocidad 3 durante la fase de movimiento estd obliga-
do a usar plantillas de 8 pulgadas, ya que a esa velocidad su maniobrabilidad es muy reducida. El jugador desea
realizar un cambio de direccion, pero solo puede utilizar la plantilla de 8” con una ligera curvatura. Ademds,

los barcos de tipo gigante tienen un penalizador de —1” al movimiento, por lo que el galeon se desplazard 7” en
lugar de 8”.

En el ejemplo B, se muestra el caso de una balandra que se desplaza a velocidad 3 y desea realizar un movimien-
to en zigzag para esquivar obstdculos. Al tratarse de un barco muy maniobrable, puede combinar cualquier tipo
de plantilla, siempre que no supere la distancia mdaxima de 8” que debe recorrer.

El ejemplo C muestra otra posibilidad de combinacion para barcos pequefios. En este caso, a velocidad 3, la ba-
landra realiza un ligero cambio de timon con la primera plantilla y se desplaza 3” con ella, para luego combinar
una segunda plantilla y desplazarse las 5” restantes, completando asi el total de 8” obligatorio.



M.1.3 Embestir a otro barco

Si, al desplazarse con una plantilla de movimiento, un barco colisiona contra otro, se produce una embestida,
que puede causar dafios en ambos navios. Dependiendo de la velocidad a la que se desplazaba el barco que
provoca la colision, los dafios podran ser mas o menos graves.

La embestida se resuelve de la siguiente manera:

1. Detén inmediatamente el movimiento del barco que embiste en el momento en que su peana colisiona con
la de otro barco.

2. Cada bando lanza tantos D6 como puntos de resistencia le queden a los barcos implicados en la colision.

3. Consulta la siguiente tabla para determinar el resultado necesario para causar un impacto:

Velocidad del barco que embiste Resultado necesario para causar impacto
1 5+
2 4+
3 3+

4. Ambos bandos determinan los impactos de inmediato y registran el dafio causado en las fichas de sus bar-
cos. Si uno de los barcos queda destruido, se retira de la mesa de juego y la partida continta con normalidad.

5. Si ambos barcos sobreviven al choque, sera necesario recolocar sus peanas. En este paso es fundamental
tener en cuenta el tamano de ambos barcos y aplicar las normas correspondientes, que se explican a continu-
acion.

6. Dos barcos que colisionan en la fase de movimiento, pueden efectuar disparos de la manera normal en la
fase de disparo.

M.1.4 Recolocacion de peanas tras embestidas

Tras resolver los impactos de la colision, el jugador cuyo barco recibe la embestida es quien recoloca la
peana del barco que embiste.

La peana podra recolocarse en cualquiera de las posiciones permitidas e indicadas en los graficos correspon-
dientes, siempre que no colisione con otro barco.

Ademas, el barco quedara con la proa orientada en la direccién que se muestra en los ejemplos.

La recolocacion de las peanas tendra en cuenta el tamafo del barco que embiste, el del barco embestido y la
zona de impacto, siguiendo las normas que se detallan a continuacién.



1. Tamaio del barco que embiste < tamafio del barco embestido

En este caso, el barco embestido permanecera siempre inmévil y sera el barco que embiste el que deba recolo-
car su peana.

- Colision lateral: el jugador que embiste recolocara la peana de su barco en paralelo al lateral de la peana del
barco embestido.

B B B B B B B

- Colision frontal o trasera: el jugador que embiste podra recolocar la peana de su barco en paralelo a cual-
quiera de los laterales de la peana del barco embestido.

B 1 5 B
B 1 4 B A AL _
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2. Tamaiio del barco que embiste > tamaiio del barco embestido

En este caso, las colisiones laterales, frontales y traseras tienen el mismo resultado de colocacion. El barco que
embiste permanecera inmovil y sera el barco embestido el que deba recolocar su peana en una de las posi-
ciones permitidas.

Ademas, tomando como referencia la imagen de posiciones permitidas, el jugador del barco embestido puede
decidir orientar su proa en la direccién contraria a la indicada en dicha imagen.

E
B B 1 5 B
B A
B 2 g B
A A A
B 3 7 'B

NOTA: Una embestida puede provocar un abordaje si el escenario lo permite o si se dan las condiciones adecua-
das para ello. Las reglas avanzadas explican la resolucion de los abordajes.

NOTA DE LOS DISENADORES: El sistema de colisiones y embestidas es una abstraccién considerable de la
realidad. Somos conscientes de que, en la prdctica, los barcos no se detendrian en seco al colisionar y de que un
galeon pesado podria aplastar a una balandra sin detener su desplazamiento. Sin embargo, este sistema ha sido
disefiado para agilizar el juego y evitar colisiones en cadena y situaciones cadticas en la mesa.

M.1.5 Determinar el lado de impacto en situaciones ambiguas

En ocasiones, las peanas de los barcos pueden colisionar en angulos en los que no resulte del todo claro si el
impacto es lateral o frontal/trasero. En estos casos, se recomienda que los jugadores acuerden de mutuo acu-
erdo la zona de impacto. Si no se alcanza un acuerdo, se lanzara un dado:

Con un resultado de 1 a 3, el impacto se considera frontal/trasero.
Con un resultado de 4 a 6, el impacto se considera lateral.

M.1.6 Sobrepasar los limites del escenario

Si durante la fase de movimiento un barco sobrepasa los limites del escenario, debera volver a entrar en la
mesa durante la fase de movimiento de su siguiente turno.

Sino lo hace, el barco quedara eliminado de la partida. Se considera que ha naufragado por una mala manio-
bra o ha encallado en algtn arrecife fuera de la zona de combate.



M.1.7 Impacto contra escenografia costera

Cuando un barco, durante la Fase de Movimiento, colisiona con un elemento de escenografia fijo del terre-
no —como rocas, islotes, acantilados, costa o estructuras similares— se considera que ha sufrido un impacto
contra escenografia. Este tipo de impacto se resuelve de forma similar a una embestida, con las siguientes
reglas:

1. Detencion del barco
En el momento en que la peana del barco entra en contacto con el elemento de escenografia, su movimiento
se detiene inmediatamente.

2. Resolucion del dafo

Para calcular el dafio sufrido por el barco, el jugador lanza 1D6 por cada punto de Resistencia restante del
barco. Cada dado genera un impacto segtn la velocidad a la que se desplazaba el barco en el momento de la
colision, usando la siguiente tabla:

Velocidad del barco Resultado necesario para causar impacto
1 5+
2 4+
3 3+

Cada impacto causa 1 punto de dafio, que se resta de la Resistencia del barco en su ficha.

Sila Resistencia del barco se reduce a 0 como resultado del impacto, el barco se considera hundido y se retira
de la partida de manera normal.

3. Barco superviviente
Si el barco sobrevive al impacto contra la escenografia:

El barco permanece en contacto con el elemento de terreno hasta su siguiente activacion.

En la Fase de Movimiento del siguiente turno, el barco debera orientar libremente su proa en la direccién que
desee y desplazarse exactamente 2” / 5 cm en linea recta en esa direccion, independientemente de su velocid-
ad actual o de posibles penalizadores.

Este movimiento representa la maniobra de desatracar, separarse de la costa o recuperar el control del navio
tras el impacto.

4. Disparo tras el impacto
Un barco que haya colisionado con escenografia y haya sobrevivido puede disparar con normalidad durante
la Fase de Disparo de su turno, aplicando todas las reglas habituales de Zonas de Fuego, Alcance y Recarga.

NOTA DE DISENO: Este sistema abstrae el comportamiento real de los barcos tras encallar o impactar contra
la costa, priorizando la fluidez del juego y evitando bloqueos prolongados, colisiones encadenadas o situaciones
confusas junto a la escenografia.




F.1 Fase de Disparo

Una vez todos los barcos han sido activados y movidos, comienza la Fase de Disparo. Durante esta fase, los
jugadores activan de forma alterna sus barcos, de mayor a menor iniciativa, comenzando por el jugador que
tenga la iniciativa general del turno.

REGLA A RECORDAR: En la Fase de Disparo, primero se activan los barcos mds pequefios y se finaliza con las
activaciones de los mds grandes.

F.1.1 Zonas de Fuego

Cada barco se monta sobre una peana rectangular desde cuyos lados se proyectan lineas que definen sus
Zonas de Fuego. En la ficha de cada tipo de barco se indica el alcance, en pulgadas y centimetros, de cada una
de estas zonas.

Cada barco puede efectuar disparos con todos los caiiones que tenga disponibles, siguiendo las reglas ex-
plicadas en la Secuencia de Disparo.

Las zonas de fuego son:

- Proa (zona frontal)
- Laterales (babor y estribor)
- Popa (zona trasera)

Cuando cualquier parte de la peana de un barco enemigo entra en la zona de fuego de otro barco, dicho bar-
co enemigo puede ser atacado por los cafiones de esa banda o zona.

Para determinar si la peana de un barco enemigo intersecta con la zona de fuego del barco atacante, los
jugadores pueden utilizar una regla u otro elemento recto para prolongar las lineas de la peana del barco ata-
cante hacia la posicion del barco objetivo. En caso de duda, se recomienda aplicar el principio de “consenso
razonable” entre jugadores.
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Como se muestra en el ejemplo, un barco solo puede disparar a un enemigo cuya peana intersecte con su
zona de fuego.

NOTA: Determinados barcos especiales pueden tener capacidades de disparo distintas o adicionales a las descri-
tas aqui. Estas excepciones se indicardn en sus propias fichas de barco.



F.1.2 Secuencia de Disparo

Para poder disparar con una zona de fuego de un barco (proa, popa, babor o estribor), deben seguirse los
siguientes pasos:

1. Determinar si se puede atacar al objetivo.

Si se puede trazar una linea recta ininterrumpida, sin que sea bloqueada por escenografia o por la peana de
otro barco, desde cualquier punto del lateral de la peana del barco atacante hasta cualquier parte de la peana
del barco objetivo, el ataque puede llevarse a cabo.

Si otro barco o elemento de escenografia interrumpe todas las posibles lineas rectas de peana a peana, el
ataque no podra realizarse.

2. Declarar el disparo antes de medir las distancias

Nunca se puede medir la distancia antes de declarar un disparo. Una vez declarado el disparo, se procede
a medir. Si el objetivo se encuentra mas alla del alcance de los cafiones del barco que dispara, los proyectiles
impactan en el agua y el ataque falla automaticamente.

En este caso, no sera necesario lanzar los dados del Volumen de Fuego (VF) del atacante. Aun asi, se colocara
igualmente un marcador de recarga en la banda que ha disparado, ya que se considera que los cafiones han
sido utilizados.

3. Tiradas para impactar
Se lanza 1D6 por cada caion disponible indicado en el Volumen de Fuego de la ficha del barco. Cada resulta-
do de 4+ es un impacto, aunque este valor puede modificarse por diversas condiciones (ver mas abajo).

4. Calcular impactos
Cada impacto produce 1 punto de dafio en el barco que lo recibe. Cada punto de dafo reduce en 1 la Resis-
tencia del barco atacado, anotandolo en su ficha.

5. Hundir un barco
Si un barco se queda sin puntos de Resistencia, se considera hundido y se elimina de la partida.

6. Recargar caiiones

Después de disparar, se coloca un marcador de recarga en la banda desde la que se ha disparado (babor, estri-
bor, proa o popa).

Estos cafiones no podran disparar en el turno siguiente, simulando el tiempo necesario para recargar la artil-
leria. Al finalizar la Fase de Disparo de ese siguiente turno, se retiran los marcadores de recarga.

7. Disparar desde distintas zonas de fuego en un mismo turno

Un barco puede disparar desde varias Zonas de Fuego en el mismo turno, siempre que tenga objetivos vali-
dos en cada una de ellas. En ese caso, se colocaran marcadores de recarga en todas las bandas que hayan sido
utilizadas durante la fase de disparo.

8. Disparar a través de barcos aliados y enemigos

Un barco puede disparar a un objetivo aunque otro barco, ya sea aliado o enemigo, se encuentre en la linea de
fuego entre el atacante y el objetivo previsto, siempre que el barco interpuesto sea mas pequefio que el objeti-
vo. Sin embargo, esto pone en riesgo al barco interpuesto: recibird impactos procedentes del 50% de los dados
de ataque asignados al objetivo original.

Por ejemplo, si se dispara contra un galeon ligero enemigo y un bergantin aliado se encuentra entre el atacante y
el objetivo, la mitad de los dados asignados al galeon ligero se lanzardn contra el bergantin.



F.1.3 Alcance por tipo de barco

Cada tipo de barco tiene un alcance maximo determinado, que se indica tanto en la tabla siguiente como en
su propia ficha de barco.

En los barcos genéricos, el alcance es el mismo para todas las Zonas de Fuego.
Estos valores pueden verse modificados si el barco es de tipo leyenda o dispone de bonificadores por la

pericia de los artilleros, la calidad de los cafiones u otros efectos especiales. Estas excepciones se detallaran en
futuras reglas avanzadas.

Barco Alcance maximo por tipo de barco
Pequeno 6”/ 15cm
Mediano 8”/ 20cm
Grande 10”/ 25cm
Gigante 127/ 30cm

Los alcances pueden medirse utilizando las plantillas rectas de movimiento o cualquier otro sistema que acu-
erden los jugadores.

Cualquier barco que se encuentre en la zona de fuego de otro barco, pero mas alla del alcance maximo de sus
caflones, es un objetivo imposible de impactar.
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- En la imagen, el barco atacante puede disparar al barco A tanto con los cariones de banda como con los de
proa, ya que su peana intersecta ambas zonas de fuego.

- El barco B no es un objetivo vdlido, ya que la peana del barco A impide trazar una linea recta desde ningiin
punto de la peana del barco atacante hasta ninguin punto de la peana del barco B.

- El barco C es un objetivo vdlido, ya que puede trazarse una linea recta entre ambas peanas.

- El barco D no puede ser atacado porque se encuentra fuera del alcance de la zona de fuego del barco atacante.



F.1.4 Modificadores de Disparo
En este reglamento basico se aplican los siguientes modificadores a los disparos:

- Disparo a objetivo pequefio: —1 al resultado de cada dado.

- Disparo a objetivo gigante (por ejemplo, galeones pesados): +1 al resultado de cada dado.

- Penalizador por dafio estructural: en las fichas de barco se indican los distintos penalizadores que recibe un
barco en funcién del dafio acumulado. Cuando su Resistencia alcanza el valor indicado, se aplican los modifi-
cadores correspondientes.

- Otros modificadores: los efectos de la climatologia y otras condiciones especiales se aplicaran en futuras
reglas avanzadas.

F.1.5 Impactar con requisito 7+

En ocasiones, la combinacion de modificadores a la tirada de disparo puede requerir un resultado de 7 o mas
para impactar al objetivo.

En estos casos, se lanzan los dados correspondientes al Volumen de Fuego del barco atacante y, por cada dos
resultados de 6 obtenidos, se causa 1 impacto.

Ejemplo:

Una balandra ataca a un objetivo que, debido a varios modificadores, requiere un resultado de 7+ para ser im-
pactado. El Volumen de Fuego de la balandra es de 4D6 y los resultados obtenidos son 2, 5, 6 y 6. Al obtener dos
resultados de 6, se causa 1 impacto al objetivo. Los otros resultados se descartan.

Si los resultados hubieran sido 2, 3, 5 y 6, no se habria causado ningiin impacto, ya que solo se ha obtenido un
unico resultado de 6.

F.1.6 Dividir objetivos

El jugador puede dividir libremente los dados que va a lanzar para atacar a dos o mas barcos que se encuen-
tren dentro de su alcance y en su zona de fuego.

Aungque se dividan los disparos, siempre se lanzaran todos los dados correspondientes al Volumen de Fuego
de la zona de disparo utilizada.

Cuando se dividen objetivos, todos los dados asignados al primer objetivo se lanzan a la vez y se resuelven los
impactos. A continuacion, se repite el proceso con el siguiente objetivo y los dados asignados, hasta que no

queden dados por lanzar. Tras resolver todos los ataques, se colocara un marcador de recarga junto a la zona
de fuego del barco atacante, como es habitual.

F.1.7 Consejo sobre margenes de error en las medidas

Se recomienda aplicar cierta flexibilidad a la hora de realizar mediciones durante la partida. Los jugadores
pueden acordar un margen de error de hasta, por ejemplo, 1 cm, para evitar discusiones y no ser excesiva-
mente estrictos con determinadas acciones.

Eso si, las condiciones deben ser exactamente iguales para ambos bandos.

Por el contrario, si la partida cuenta con un arbitro, debera respetarse su criterio, tanto si decide aplicar las
reglas de forma estricta como si permite un pequefio margen de error para hacer la partida menos frustrante.

En cualquier caso, recuerda que el objetivo principal del juego es divertirse.



8. Condiciones de Victoria y Puntos de Flota

El juego puede tener distintos objetivos de misién, pero como regla general la victoria se determina por los
Puntos de Flota (PF) obtenidos durante la partida. Los jugadores ganan Puntos de Flota por:

- Hundir barcos enemigos (se obtienen mas puntos por barcos de mayor tamafo).
- Cumplir los objetivos del escenario.

- Logros especiales (opcional), como por ejemplo:

- Hundir un barco mas grande con uno mads pequefio.

- Mantener a flote un barco con 1 punto de Resistencia hasta el final de la partida.
- Controlar una zona clave del tablero.

Al final de la partida, el jugador con mas Puntos de Flota (PF) es el ganador. De esta forma, en Course to

Battle se da valor tanto a la destruccién como a la supervivencia, y se abre la puerta a misiones tematicas y
escenarios narrativos.

9. Construccion de Flotas

Antes de comenzar una partida, cada jugador debe construir su flota invirtiendo una cantidad de Puntos de
Flota (PF) determinada por el tipo de partida o el escenario acordado.

9.1 Reglas basicas de formacion de flota

- Cada flota debe tener al menos 2 barcos.

- Cada flota debe designar un Buque Insignia, que puede tener relevancia en ciertos escenarios. Si el escenar-
io no lo especifica, cada jugador decidira cual es el buque insignia de su flota.

- Opcionalmente, se puede permitir un pequefio margen de error (por ejemplo, hasta 2 PF de diferencia entre
flotas) para facilitar la creacion de listas.

9.2 Comprar barcos con Puntos de Flota (PF)

En este reglamento basico se establecen los siguientes valores orientativos para partidas estandar:

- Partida rapida: 50 PF por jugador (aproximadamente 1 barco grande + 1 pequefio, o 2 barcos medianos).
- Partida media: 75 PF por jugador.

- Partida larga o épica: 100 PF o mas por jugador.

Costes base por tipo de barco (version basica):

Tipo de barco Coste en PF
Pequefio 10
Mediano 18
Grande 28
Gigante 36

NOTA DE DISENO: Estos valores estdn pensados como una base de referencia y podrdn ajustarse en futuras
versiones del reglamento en funcion de los resultados obtenidos durante las partidas de prueba.

EL FUTURO DE COURSE TO BATTLE: En futuras reglas avanzadas se incluirdan mecdnicas de abordaje,
navios legendarios, transporte de tropas, capitanes legendarios, climatologia avanzada y mucho mads.



ESCENARIOS BASICOS

A continuacion encontraras tres escenarios tematicos que utilizan escenografia especifica. Esta escenografia
puede obtenerse a través de nuestra tienda en 3DBreed.com o, simplemente, puedes usar los elementos que
ya tengas en casa o en tu club de juego.

Antes de presentar los escenarios, ofreceremos una serie de pautas basicas para crear partidas rapidas de
Course to Battle. Como ya se ha visto anteriormente, los jugadores pueden acordar el tamafo de la zona de
juego, las dimensiones y la ubicacion de las zonas de despliegue, los elementos de escenografia que se utiliza-
ran, el nimero de turnos y los objetivos de una nueva partida creada desde cero, siguiendo las indicaciones
del reglamento. En el futuro, publicaremos nuevos escenarios y packs de escenografia para ambientarlos, asi
como contenido adicional para Course to Battle.

ESCENARIO 1: El Paso de los Islotes

Las rutas costeras estdn plagadas de islotes traicioneros, corrientes cambiantes y bajos invisibles. Dos flotas ri-
vales se ven obligadas a atravesar un estrecho paso rocoso donde maniobrar es tan peligroso como enfrentarse al
enemigo. Solo los capitanes mds hdbiles logrardn cruzar... y salir con sus barcos a flote.

- Tipo de escenario: Escenario introductorio de maniobra y combate
- Duracion recomendada: 6 turnos
- Zona de juego: Superficie de 30 cm x 90 cm
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- Despliegue: Cada jugador despliega su flota en uno de los lados cortos de la zona de juego.

- Zona de despliegue: hasta 15 cm desde su borde corto. Los barcos deben colocarse completamente dentro
de esta zona.

- Colocacion de escenografia:

- Antes del despliegue de los barcos, los jugadores colocan un minimo de 3 islotes en la zona de juego.
- No se pueden colocar islotes dentro de las zonas de despliegue.

- Los jugadores se alternan colocando un islote cada vez hasta alcanzar el nimero acordado.

- Los islotes son obstaculos infranqueables.

- Objetivo: Atravesar el paso de islotes, alcanzar la zona de despliegue enemiga y causar el mayor dafo posi-
ble a la flota rival antes de que finalice el turno 6.

- Velocidad inicial: Al inicio de la partida, los jugadores asignan en secreto la velocidad inicial de cada uno
de sus barcos colocando un marcador de velocidad boca abajo junto a ellos. Estos marcadores se revelan de la
forma habitual durante el primer turno.



Reglas especiales opcionales
Los jugadores pueden acordar usar una o ambas de las siguientes reglas:

1. Niebla densa
La visibilidad es reducida. El alcance de disparo de todos los barcos se reduce a la mitad (redondeando hacia
abajo).

2. Aguas poco profundas
Navegar cerca de los islotes es peligroso.

Si un barco termina su movimiento a 2 cm o menos de un islote, tira 1D6:

Resultado  Efecto
1-2 Encalladura leve: el barco sufre —1 a su movimiento en el siguiente turno
3-6 Sin efecto

Condiciones de Victoria
Al final del turno 6, cada jugador suma sus Puntos de Victoria (PV):

Puntos obtenidos

- Dafo causado a barcos enemigos (1 PV por cada punto de dafio infligido)

- Resistencia restante de los barcos aliados que hayan logrado cruzar y entrar en la zona de despliegue contra-
ria (1 PV por cada punto de resistencia restante)

- Los barcos que no hayan alcanzado la zona de despliegue enemiga al final de la partida no aportan ningtin
PV al recuento final. Se consideran perdidos o naufragados entre los islotes.

- Barcos hundidos: cada barco enemigo hundido otorga +10 PV adicionales

- El jugador con mas Puntos de Victoria es el ganador.

ESCENARIO 2: El Faro de los Lamentos

Un faro solitario se alza sobre un pequerio islote, vigilando una costa traicionera salpicada de rocas y bajos ocul-
tos. Su luz guia a los marineros lejos del desastre... pero esta noche, dos flotas rivales combaten bajo su resplan-
dor, decididas a hacerse con el control de este punto estratégico.

- Tipo de escenario: Control de zona y enfrentamiento posicional
- Duracion recomendada: 6 turnos (o la duracién que acuerden los jugadores)
- Zona de juego: Superficie de 90 cm x 90 cm
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- Colocacion de escenografia:

- El islote del faro debe colocarse en el centro exacto de la zona de juego.

- El resto de los islotes se colocan solo en una de las mitades del tablero, representando una costa peligrosa
mas alla del faro.

- Los jugadores pueden acordar el numero y la colocacion exacta de estos islotes antes del despliegue.

- Los islotes son obstaculos infranqueables.

- Despliegue:

- Cada flota despliega a lo largo de uno de los lados del tablero.

- Zona de despliegue: hasta 15 cm desde su borde.

- Los barcos deben colocarse completamente dentro de esta zona.

- Velocidad inicial: Al inicio de la partida, los jugadores asignan en secreto la velocidad inicial de cada uno
de sus barcos colocando un marcador de velocidad boca abajo junto a ellos. Estos marcadores se revelan de la
forma habitual durante el primer turno.

- Objetivo: Controlar el faro al final del ultimo turno.

- Control del faro: El faro se considera controlado por un jugador si:
- Al menos uno de sus barcos se encuentra a 10 cm o menos del islote del faro.
- Se utiliza la peana del barco para medir esta distancia.

- Restriccion de linea de fuego: No se puede disparar a través del islote del faro.

- Condiciones de Victoria

- Al final del ultimo turno, cada jugador cuenta cuantos de sus barcos se encuentran dentro del radio de
control del faro (10 cm).

- El jugador con mds barcos dentro de la zona de control gana la partida.

Regla opcional - Noche de luna llena
La batalla se libra bajo la luz de una luna llena, mientras el haz del faro barre la superficie del mar.

- Todos los barcos sufren un —1 a sus tiradas para impactar.

- Durante su fase de activacion, cada jugador lanza 1D6 por cada uno de sus barcos y obteniendo un resul-
tado de 1, ese barco queda deslumbrado por el haz del faro y no podra disparar en la fase de disparo de ese
turno.




ESCENARIO 3: La Torre de la Reina

Una antigua torre de defensa se alza sobre un islote estratégico, protegiendo una ruta maritima vital. Sus
cafiones dominan las aguas circundantes, convirtiendo cualquier aproximacion en una maniobra peligrosa. Una
flota atacante se prepara para asaltar la posicion mientras la flota defensora lucha por mantener la torre en pie.

- Tipo de escenario: Asalto y defensa
- Duracion recomendada: 8 turnos (o la duracién que acuerden los jugadores)
- Zona de juego: Superficie de 90 cm x 90 cm (puede ampliarse por acuerdo entre jugadores)

gocm / 36”7
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Colocacion de escenografia

- La Torre de la Reina se coloca en el centro exacto de la zona de juego, sobre su islote.
- Los jugadores pueden anadir mas escenografia (islotes u otros elementos).

- Se turnan para colocar estas piezas adicionales antes del despliegue de las flotas.

- Todos los islotes son obstaculos infranqueables.

- Despliegue
- Un jugador asume el papel de Atacante y el otro de Defensor.
- Cada flota despliega a lo largo de lados opuestos del tablero.

- Zona de despliegue: hasta 15 cm desde su borde correspondiente.
Los barcos deben colocarse completamente dentro de esta zona.

- La Torre de la Reina
La torre es una fortificacion fija con artilleria pesada.

- Resistencia: 15
- Arco de fuego: 360°
- Alcance: 20 cm
- No puede moverse ni ser empujada por efectos de juego.
- Al final de la Fase de Activacion de cada turno, la torre dispara contra todos los barcos enemigos dentro de
su alcance:
* Lanza 2D6 por cada barco enemigo situado a 20 cm o menos.
* Cada resultado de 4+ causa 1 impacto.
* No se aplican modificadores a estas tiradas.
* Los impactos se resuelven inmediatamente de la forma habitual.



- Objetivo
- Atacante: Destruir la Torre de la Reina.
- Defensor Proteger la torre hasta el final de la partida.

- Condiciones de Victoria
Sila Torre de la Reina es destruida, el Atacante gana automaticamente la partida.

Si la torre sigue en pie al final del turno 8 (o del turno acordado), el Defensor gana la partida.

Reglas opcionales - Lluvia intensa
La batalla se libra bajo una tormenta que dificulta tanto la maniobra como la efectividad de la artilleria.

- El Volumen de Fuego (VF) de cada barco se reduce a la mitad en cada banda (redondeando hacia abajo).
- Todos los barcos reducen su capacidad de movimiento en 1” 0 2,5 cm (segun el sistema de medida usado).
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