REGLAS ROL HISTORICO
· Movimientos:

· infantería: 15 cm.

· artillería: 15 cm.
· caballería: 30 cm.

· Alcance armas:

· infantería: 30 cm.
· artillería: 150 cm.

· caballería: 30 cm.

· Liderazgo: 
· fusilero línea: 7.

· granadero: 8.

· caballería: 9.

· Reglas especiales:

· granadero: +1al ataque cuerpo a cuerpo.

· coraceros: +2 a la defensa.
· lanceros: +1en cada dado en la carga. No tienen pistolas para responder a un fuego. 
· caballerías: +1 al cargar (no se suma a otras bonificaciones)
· Tiradores: +1 al disparar.
· Artillería:

· Largo alcance:

Por cada 30cm. 1D6 (1-4: continua, 5: rebote, 6. impacta), un máximo de 5 tiradas.

6: problema (1: explosiona, 2-3: dos turnos sin disparar, 4-6 no dispara en ese turno).
Con el rebote cae un hombre.

1D6:( 1-2: 2hombres,3-4: 3 hombres, 5-6: 4h)
· Corto alcance:

35 cm. 1D6 (1-2/2h. 3-4/3h. 5/4h. 6/problema).

El cañón tiene 3 puntos de vida.

El ataque a otro cañón es de 1D3 heridas, -1 al resultado. Las bajas se contabilizan quitando a artilleros.
Si los artilleros sufren una carga pueden responder a la caballería replegándose 15cm., si hay una unidad junto a ellos.
· Escenografía:

Las unidades en casas, zonas boscosas y cuadro atacan sólo con 2 dados y tienen un +1 a la defensa.

Las artillerías que quieran dispararles, los daños serán 1D6 (1-4: 1 hombre, 5-6: 2 hombres). 
Las casas tienen 5 puntos de vida, luego se consideran ruinas que sólo obstaculizaran el paso.

· Resultado de combate:
+1 por fila máximo 3.

+1 estandarte.

+1 por cada baja.

+1 posición elevada.

+1 ataque por el flanco.

+2 ataque por retaguardia.

· Ataques:
-3 filas: 3 dados.

- 2 filas: 2 dados.

-1 fila: 1 dado.

· Defensa.
· 2 dados siempre.
