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A MODO DE INTRODUCCION...

Después de cinco afios disfrutando del reglamestériuo traducido en castellano, y practicamentmés de una década manejan-
do las mismas reglas, todo anunciaba que era elemontde una renovacidon. Podemos sentirnos afortsnde que, siendo la gama
Warhammeuwun juego que tiende a revisarse cada poco tiengralgsgracia y para perjuicio de los aficionadogsiro juego ha sufrido
apenas variaciones desde que fue editado a medlados afos 90. Visto asi, la actualizacion tiede sentido.

Mucho ha llovido desde que comencé la labor, siemafiruista, de traducir el reglamento original igflés al castellano. Lo que
era en principio un proyecte tiendaha pasado a ser un proyed® club(tras la desaparicion de aquella) y ha acabaddsien pro-
yectode amigogcuando muchos aficionados de toda Espafia deaidoer su granito de arena, arrimar el hombrouglayen lo po-
sible, no solo en la traduccion sino en la “evaizgelon” a lo largo y ancho de la piel de toro. Besgracia, seguimos encontrandonos
con la estrechez de miras de algunos, que todavigis mas en quién firma la traduccion que emtasnas en si, en el fondo del juego
o en las mdltiples posibilidades que ofrece; despi#¢mucho tiempo tratando con gere, solo puedo decir que ellos se lo pierden.
Hay muchos juegos en el mercado, y estel esio,el que mas trabajo me ha dado y el que siento naifigante, asi que, que cada cual
busque el suyo propio; sitlyotambién es Warhammer Ancient Battles, bienvenitofamilia.

Agradecer, como siempre, la ayuda de los amigasddianza del Ledry todos los que han formado parte de las dos caaspid
juego de la anterior edicién: Josep Alonso, DomiBga, Alex Marquez, Julian Dario Martos, Paco Saeddarcos Martinez, Alberto
Julbe, Junshuai You, Hugo Blanco, Cintia Morate y ér@jnisterra. También, por qué no, recordar ageejue siguen disfrutando del
juego en distintos grupos y Clubes: Miguel Juan Ramage Pons o Paco Palomares en Valencia o Burjdsdntena gente dea Ata-
laya Vigiaen Zaragozayaligor en Andalucia o Juan Manuel Vigil en Catalufia. Sémeelejo muchos, pero, para todos, un abrazo y un
sincero agradecimiento; por gente como vosotros keapena estiaena.Y qué menos que enviar un beso a mi mujer, Saaany hijo,
Josete, los cuales sufren mis ausencias frentel@hador para poder compartir con vosotros mi labor

Un cordial saludo.

JOSE VILASECA

EL JUEGO

Los que hayais seguido este proyecto, desde sumiemtd en el Foro de nuestra tiend Corazén del Ledn,
http://elcorazondelleon.foro.stya sabréis cual ha sido nuestro objetivo, naessforzada labor y como se ha venido desarrollando
Aquellos que nos conozcais por otro motivo, comeqte elProyecto Warhammer Ancientsen Espafiolnace de una ausencia y una
necesidad: La ausencia de un texto como este lendaa de Cervantes, y la necesidad de ir magallinas reglas que, en ocasiones,
acababan lastradas por la supremacia de la magias dbjetos magicos y de los personajes demapizdirosos.

(7]

Nuestro deseo no es realizar una traduccién alsplptira, palabra por palabra, de las regla@/dehammer Ancients Battlg
(en adelant&VAB), entre otras cosas porque ni nos pagan por elomos poseedores de las patentes necesariasataEBas bien Id
gue tratamos de hacer es una adaptacion, unalaeamibximacion de dicho reglamento a los jugadgrados aficionados que quiergn
dar el salto al reglamento historico. Por supuestte trabajo esta sujeto a posibles fallos taatwadiuccion como de tipografia, siendo
obviamente la version correcta en todos los sesti@®ficial que se puede hallar en el correspaneéienanual y sus erratas oficialgs,
disponibles en la web de la marca propietaria delsechos. Recomendamos siempre la consulta fieefees originales en inglés pafa
aquel que el idioma no sea un problema.

En el presente trabajo vamos a tratar de recogeamente las normas del juego, con las errataadadity todas las posibles
dudas e interpretaciones recogidas de diversasefiégue veréis en formato distinto al texto y sedécado cuando sea pertinente). En
posteriores publicaciones podéis encontrar la t@ido al espafiol de otros suplementos con listajédeitos de diferentes épocas histo-
ricas. También se han tenido en cuenta las cooresioficiales, de forma que salvo error u omis@gmresente documento estéa total-
mente actualizado a las Ultimas correcciones patdis. En caso de conflicto se han tenido en clantdtimas correcciones oficiales
publicadas en la web.

Mis disculpas, por tanto, para quien esperaba glamento completo, cerrado y perfectamente traduaictastellano; cuando
tengamos dinero suficiente, nos dedicaremos a r@gexclusivas y a apalabrar patentes y marcastradas; hasta entonces, recordad
gueWarhammeres una marca registrada por Games Workshop Ltd., taio en Espafia como en el resto del munddel objetivo de
esta traduccion no es el &nimo de lucro y el reglemcompleto original, y sus expansiones, sonsaeias para jugar a WAEI modo
en que consigas dicho material nos es indifergmt® enEl Corazén del Ledopodemos conseguir los ejemplares que necesitesr@un
dico precio...

Lo dicho, disfrutad del juego.

JOSE VILASECA
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LAS MEDIDAS

&- WAB se juega en pulgadas. Para evitar situaciones de

ventaja antideportiva a determinadas unidadesl esse de

adaptar el sistema a centimetros, optamos por tegslze
medida en pulgadas y ofrecer una medida en cemtispet

Como hemos indicado en la introduccion, nuestrotivijel _entr% parentesis, para unadmej_ort comprgzns_lon @fl%
realizar esta traduccion se dirige mas hacia Iptad®n flexible | JU9200r€S quE provengan de sistemas de Juego ¢émeen

de las reglas que hacia una version en castelampleta y abso{ r0S.
lutamente fiel, palabra por palabra.

SOBRE LA TRADUCCION

En general, los jugadores no pueden medir distancia
Por ello, y teniendo en cuenta que muchas denommes| salvo cuando y donde las reglas especificamente asii-

son propias del traductor y no se encuentran es aflaptaciones quen. No pueden medir antes de una carga o antieslide

(vene}blo, instruccién marcial, partida dg guerraoptgmos PON car a qué objetivo disparan; en este caso se diipeae la

afiadir, donde corresponda, una anotacion del téramiginal en| yisiancia y, si las distancias reales son mayores e

cursiva, para facilitar la lectura y el seguimiedéd texto. maximo pe;mitido, las cargas fallaran y los dispajoeda-

ran cortos.
MATERIAL NECESARIO

A pesar de que lo mejor siempre es mover con caidad

Para jugar aVAB es necesario dos 0 mas jugadoreg ge forma precisa las miniaturas, es absurdo pensase
con sus correspondientes miniaturas y una superfiei | 0qe hacer con precisiabsoluta

juego. Asi mismo, es necesario una remesa de dadte
10 y 12 seran suficientes) de seis cab# €n adelante; si
hablamos de un dado de seis caras diremos 1D6, ejc.
asi como una cinta métrica recomendable en estewss
cinta métrica de doble medida, que nos indiqueicettos

y pulgadas para poder adaptarnos mejor al sistehagle-
llos jugadores que necesiten dados de artilledispersion,
pueden conseguirlos en cualquier tienda que tradrapuc-
tos Games Workshop en Venta Directa, asi como en di-
versas empresas que comercializan dados especiales.

SOBRE LA EDICION 2.0

En esta nueva edicion constan los cambios y ernradasados
en las primerafAQ oficiales recopiladas por Martin Gibbins, gsi
como diversas puntualizaciones a la edicion orlgirerrores des
cubiertos en la traduccion.

Cualquier cambio respecto a la primera edicion @stati-
cado como ERRATA y marcado en rojo en el texto.

REPETIR TIRADAS (Re-roll)

Durante el juego, en ocasiones podras “repetirtivaa
da” (re-roll); lo que significa que puedes descartar una tira-
da de dados fallados y repetirla (como una segopdé&u-
nidad). Solo puede repetir una tiragla vez incluso aun-
gue cuentes que reglas especiales que te perrajtetirrdi-
cha tirada, solo una repeticion se permite.
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INFANTERIA Y CABALLERIA

Para facilitar la comprensién de las reglas, lallaba

Las caracteristicas son una medida del nivel de caithcluird tanto jinetes montados en caballos comaane-

guerrero, criatura 0 maquina de guerra, que inslicaapa-
cidad de movimiento, fuerza y resistencia, su maetd...
de este modo:

MOVIMIENTO (M)

Indica la cantidad de pulgadas que puede moveiraiura
en una situacion normal. Asi, un guerrero con Masio 4 podra
mover 4 pulgadas por turno de forma norma, pudieedacirse
debido a la armadura que porte o ser mayor sireatéhando o
cargando.

HABILIDAD DE ARMAS (HA)

Define lo habilidoso que es el guerrero con susaarife
cuerpo a cuerpo. La medida habitual de HA es 3idsieHA4 o
superior un valor de guerrero de élite.

HABILIDAD DE PROYECTILES (HP)

Indica lo habil que es el guerrero con armas dgegutdes o
arrojadizas; cuanto mas alto sea este valor, médllsepara el
guerrero impactar con sus arcos, ballestas o jesali

FUERZA (F)

Muestra la fortaleza del guerrero o de su armagukrrero
débil podria tener F2, mientras que un gran elefaodria tener
F7. Contra mayor es la fuerza, mas facil es dafiaeaemigo tras
un ataque certero.

RESISTENCIA (R)
La resistencia es una medida de la capacidad datega,
bestia 0 maquina de guerra de resistir dafio.

HERIDAS (H)

Las heridas indican cuanto dafio puede soportamimatura
antes de que muera, sea destruido o incapacitaddeplucha. La
mayoria de los guerreros tienen solo 1 herida, [serdéroes, las
grandes maquinas de guerra, muchos carros y Ifate pueden
resistir mucho mas que un soldado normal.

INICIATIVA (1)

Indica lo rapido que puede reaccionar un guergpojo que
en combate cuerpo a cuerpo nos indica quien erdastlos com-
batientes tendréa ventaja en el golpeo.

ATAQUES (A)
Indica el nUmero de veces que un guerrero puedaraa un
mismo combate cuerpo a cuerpo.

LIDERAZGO (L o Ld)

Nos sefiala la fortaleza moral, la disciplina y @laje de un
guerrero o de una unidad de esto para enfrentdesesituaciones
de batalla que puedan poner a prueba estos aspemtos enfren-
tarse a enemigos terrorificos, mantener la posialéer derrota-
dos en combate o seguir luchando mientras huyestb e las
tropas amigas.

Chequeo de Liderazgo
A lo largo del juego, en ocasiones se requeriréizezaun

chequeo de liderazg&sto implica lanzar 2D6 y comprarlo con la

puntuacion de liderazgo de la unidad o del pergsogag la lidere
(modificada si es necesario). Si el resultado ealig inferior al
Liderazgo, el chequeo se superara exitosamente; @mtrario, se
fallara.

llos, a pesar de que ambos tipos de montura pueden su
propio perfil alli donde se requiera.

Habitualmente trataremos a la montura y el jinetac
una Unica miniatura con un Unico perfil; puesto, gupesar
de que es el jinete quien combate y dispara, ysttakata-
gues se dirigen al guerrero y no a su monturagedil e
movimiento (M) se refiere al de la montura, porglee es
preferible mostrar las caracteristicas de cabaltpuerrero
en un unico perfil, de este modo

Tropa M| HA|HP|F|R|H]|I|A]|Ld

Guerrero a caballq 8 3 3 31 3| 1| 3 1 7

Tan pronto el jinete muera, la miniatura se rddide la
batalla como baja, lo que supone un sistema poapica
evitar tener monturas sin jinete o caballeros desaaos.

En el caso de maquinas de guerra, carros y simgjlare
veces utilizaremos un Unico perfil para la miniatunclu-
yendo su dotacién, o separaremos los perfilesciefndo
por separado la dotacion, las maquinas o los céfsia si-
tuacion excepcional se describira en las propigiasesspe-
cificas, y las ignoraremos por el momento.

UNIDADES DE GUERREROS

En WAB los guerreros luchan habitualmente en forma-
ciones compactas de guerreros llamadaglades Estas
unidades mueven y combaten juntas y mantienen aima c
rencia estructural que permite el desarrollo deggu A pe-
sar de que en la realidad siempre podria haberegosr
mas rapidos, veloces o fuertes que el resto demupafie-
ros, a efectos de juego se considera que las niifieeentre
ellos son insignificantes dentro de la unidad.

Muchas unidades entran en batalla formando una seri

de filas, y mueven y combaten habitualmente comedlin
do bloque; estas lineas o bloques de infanterkmlleaia o
carros los denominadasiidad formada (formed) puesto
gue las tropas estan “en formacién” de una o nias. fEn
WAB, casi toda la infanteria, caballeria y carnashbn de
esta forma, siendo el tipo estandar de unidad ghahle-
mente, el mejor a la hora de combatir en combatade.

Hay que tener en cuenta que, salvo reglas espgdale
infanteria y la caballeria debe comenzar la partidacon
un tamafio minimo de 5 miniaturas por unidad, mien-
tras que las unidades de carros deben ser de 3 mame
como minima No hay tamafio maximo para las unidades.
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HACER UNA FORMACION

Las unidades formadas deben disponerse en un bloque
con una, dos o mas filas encaradas en la mismeciire
Cada fila debe incluir la misma cantidad de minidy sal-
vo la Ultima fila que, en ocasiones, puede haberosieno-
delos para completar una fila. Las unidades formayse
tienen segunda o tercera fila ganan ventajas erbatem
como se explica en las reglas mas adelanta.

Una unidad de tropas habitualmente cuenta corden Ii
destacado, asi como un mdsico o un portaestandzste.
grupo de guerreros especiales son llamagogo de man-

do. En las unidades formadas deben colocarse sieznpliee o ) .
primera f”a, y lo mas centrados posib|es' Del FAQ oficial: Las cufas en orden abierto funcio-

nan de este modo La caballeria formada se considera

Los carros se consideran unidad formada pero sen ten estos casosrden abiertopor defecto, salvo la caballe-
tados de forma distinta a otras unidades formaesge- i@ con barda o la caballeria en masa. Asi, una cafl
cialmente en el caso de los carros ligeros, quelgrueno- habitualmente estara compuesta por tropas en orden
ver de forma muy flexible (ver secci@arros) abierto.

A pesar de esto observa que las maniobras de la cu-
fia utilizan una forma especial de pivotaje sobre daje, y
no pivotan como es habitual. Las ventajas habituasepa-
ra el orden abierto, de pivotes o expansiones / radcio-
nes de filas “libres”, no se aplican a las cufias.

Muchos de los suplementos de WAB vy listas de df#rci
definen algunas tropas cortropas ligeras(infanteria lige-
ra o caballeria ligera). Estas unidades tienenptada de
luchar como orden abierto o como hostigadores.

i i UNIDADES REDUCIDAS A NUMERO MINIMO
ORDEN EN CABALLERIA E INFANTERIA
Si las bajas reducen una unidad formada a menos de
Las unidades formadas de caballeria e infanteridi-de cinco miniaturas (inc|uyendo personajes que Semami_
viden en dos tipos: Tropas en orden cerrado y §@paor- do unir a ellas), se considera que no podran s®teomo
den abierto. Las tropas en orden cerrado prefiegendr sus ynidad formada (son demasiado pequefias). Estdfisgni
filas y mantenerse codo con codo para luchar cuemer- que pierden las ventajas que normalmente se apidas
po, mientras que las tropas en orden abierto suetader ynidades formadas tal y como se explica mas agelant
hacia un estilo de guerra mas fluido, con mayoriataabi-
lidad. Una vez una unidad ha sido reducidas a nimero mini-
mo perderan permanentemente su estatus formadgueun

~ Ambos tipos de tropas se encuentran formadas des@una a ellas algtin personaje que les permitavaliener
misma manera, asi que es iImportante saber a qmeddeip cinco 0 mMas miniaturas.

tropas te enfrentas y cuales manejas. Muchos jugade-

conocen rapidamente las tropas en orden cerra@s dd FORMACION PERDIDA TEMPORALMENTE

orden abierto, mas ligeramente armadas, pero psanq

haya lugar para la duda, ten claro qué tropas stes ale Las unidades pueden perder su formacién en distinta
comenzar la batalla. situaciones; por ejemplo si huyen. De tal modainsi uni-

dad formada huye perdera momentaneamente cuatigpoer

Orden cerrado: Orden por defecto de todas las tropade orden y, del mismo modo, perdera los diversoefbe
de infanteria, asi como de la caballeria; també&ios jine-| cios que habitualmente se aplican a las unidadesaftas.
tes de caballeros cuyas monturas lleven bardas
HOSTIGADORES
Orden abierto: Otros tipos de caballeria y jinetes fe
camello, y todos los carros. Hay un determinado tipo de tropas que no lucharmcom

unidades formadas; estos se llaman hostigadores.
Ciertas unidades formadas no siguen la orden por de

fecto indicada anteriormente, lo que se encuentizado Las tropas hostigadoras acttan de forma separgita, p

en los libros de ejército y las listas. Las excepes mas ticamente como miniaturas individuales y dejandcespa-

comunes suelen ser la infanteria ligera luchandorden Cio entre si. Puedes revisar la secdiistigadoregara en-
abierto. contrar reglas ampliadas.
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MINIATURAS INIDIVIDUALES BASES y PEANAS

Algunas miniaturas representan personajes Uni@s, ¢
mo el general del ejército. Estos pueden moverkehar
por si mismos y no son unidades formadas como side

Las miniaturas deben montarse sobre una peana para
tomar parte en la batalla, dependiendo de su tipongafio.

bia antes; sin embargo, pueden entrar a formag paruna Tamario de bases Peanas
unidad formada y mover y luchar con ellas. Infanteria 20 x 20 mm.
Caballeria 25 x 50 mm
GRUPOS Carros ligeros 40 x 80 mm
o L ) Carros pesados 60 x 80 mm
Otras miniaturas representan maquinas de asediio, ar Elefantes 60 x 80 mm

lleria, carros con cuchillas y elefantes; todosseflenen sus

. - . Vagonetas de guerr 60 x 120 mm
reglas especiales y no se consideran unidadesdasna

Artilleria pequefia 40 x 60 mm
Artilleria grande 60 x 80 mm
Maquinas de asedic 60 x 80 mm

Del FAQ oficial: El tamafio de las peanas es recomeado.
Usa el indicado si es posible, pero si tus figurae hallan mon-
tadas en otras ligeramente diferentes, no has de gocuparte,
lo que también puede ocurrir en el caso de que nepas exac-
tamente cuantas miniaturas se enfrentan a otras.

Si tus miniaturas estadn montadas en bases més pedas,
puedes emplear bases adicionales para proporcioned la for-
macion adecuada.

REPRESENTACION
EL TURNO
En WAB es fundamental la correcta representacion de
las miniaturas. Se trata de reproducir batalla®tizas re-

Recordad qu&VABes un juegqor turnos. Una vez
ales o posibles, por lo tanto, hay que tener mirtieoés en

comienza el turno, un ejército esta en posesioriueb, y

ser fieles a las mismas, después de todo existaadaelo
claro en el que basarse. En este sentido, es ddeagr a
los jugadores que se esfuercen en representactzonente
las tropas y su armamento por el bien comin. WABIgs
mas que un juego de batallas, es la historia erissno, tra-
temos de respetarla.

ENCARAMIENTO

solo él podra mover y disparar (salvo excepciooes\o los
disparos contra una carga, o las huidas, que sfepyzo-
ducir en cualquier momento, indistintamente de mjpiesea
la iniciativa en el turno).

De todos modos, el combatelgsco y en él luchan to-
das las tropas que estén trabadas en combate.

EXCEPCIONES A LA SECUENCIA

Debemos indicar hacia qué lado de la base se e@nauen

encarada nuestra miniatura (habitualmente haciéadsd
donde se dirigen sus 0jos), puesto que las mimigtsolo
puede “ver” en un arco frontal de 90°. Esto esith im-

Hay excepciones a la secuencia general del turno,

cuando ocurren determinados hechos que alteraroeekta
estricto. Es de sentido comun su aplicacion y sscam-

portancia, puesto que una miniatura o unidad salede
disparar hacia tropas que pueda ver, cargar haeimigos
gue ve o reaccionar contra unidades que vea.

prension sencilla para todos los jugadores.

1. COMIENZO DEL TURNO

Algunos chequeos de psicologia se realizan en es-
te fase, asi como otras situaciones requerdda-
mienzo del turno

2. MOVIMIENTO

La habilidad de una miniatura de “ver” puede ver
comprometida por el terreno, edificios o por otr@niatu-
ras.

En esta fase, un ejército puede mover sus tropas,
como indica la seccion correspondiente.

3. DISPARO

En esta fase, un ejército puede disparar sus armas
a distancia

4. COMBATE CERRADO

El combate cuerpo a cuerpo se produce en esta fa-
se. Esta es la Unica fase en la que ambos contésslie
pueden actuar, y no solo el jugador que esta es pos

sion de turno
Este arquero puede disparar en un arco de 90°
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Reduccién al
1 11 Armadura e
movimiento
Escudo / Armadura Ilggra 0 pesad: Ninguna
solamente / Armadura ligera y escut
1. DECLARACION DE CARGAS y DESTRABARSE DEL Armadura pesada y escudo -1”
COMBATE (DISENGAGEMENTS) Catafracto con o sin escudo -1”
Si deseas que cualquiera de tus tropas cargueaceinéne- .
migo o destrabar alguna unidad, debes declarafjesttoal prin- Armadura acorazad_a parcial o com 17
cipio de tu fase de movimiento. Algunas unidades no tiexec- pleta, con o sin escudo
cién cuando cargan —deben cargar si pueden-, psroargas de- Barda lamelar o metélica -1

ben declararse ahora, incluso para estas tropas.
Cuando todas las cargas se declaran, el jugaddrpirale

A = Observa que portar una rodela (tipo de escudo rauy p
anunciar Como van a reaccionar sus tropas.

guefo), no se considera escudo a efectos de paializ
2. REAGRUPAR TROPAS QUE HUYEN (RALLYNG) asi como tampoco se aplica penalizador a montuodsgd-
Si cualquiera de tus tropas esta huyendo, puedestan re- 455 con barda de tela, pues se considera un pesivare
agruparlas. mente ligero y sin restriccién al movimiento.
3. MOVIMIENTOS OBLIGATORIOS (COMPULSORY MO-
VES)
En este fase mueven todas aquellas tropas quesgétas a
movimientos obligatorios (tropas que siguen huyeridipas que
se han destrabado exitosamente, elefantes en édtamie...)
Las unidades que realizan una carga obligatoria®esran
junto con el resto de las unidades que cargarg sigliente fase.

4. MOVIMIENTO DE LAS CARGAS

En este momento es cuando podras mover a las topmas
cargan y resolver cualquier otro movimiento resu#tade las car-
gas que hayas declarado, incluyendo alineamientmpas.

5. RESTO DE MOVIMIENTOS

MOVER LAS TROPAS

LA REGLA DE 1"
Para conseguir las cosas claras y practicas, debemo MANIOBRAS
seguir un principio: Ninguna unidad podra mover enos
de 1" del enemigo, a menos que deliberadamente trt
trabarse con él (lo que suele ocurrir durante fagas o
cuando una unidad persigue a un enemigo derrotado)

Algunas tropas se mueven y luchan en formacién com-
pacta de una o mas filas, formando una unidad aomioa-
tallébn de infanteria o un escuadrén de caballeti@s, se
mueven de forman menos organizadas, hostigandoeal e

La regla de 1”nos permite separar de forma visibld"90 ¥ perturbando su avance (las reglas parariides

unidades que no estan combatiendo de las queesitdn, d€Hostigadoresse encuentran mas adelante)
aparte de ofrecer un pequefio espacio para maniebrde-

terminadas circunstancias Cuando las unidades mueven, deben mantener su for-

macion, lo que significa que los modelos no soreshde
EACTOR DE MOVIMIENTO moverse a su libre albedrio fuera de su unidadubatades
podran mover hacia delante directamente de formeilke
pero si desean cambiar de direccion o modificafosma-

El factor de movimiento normal de las tropas séndef = > X
cion deberan dmaniobrar.

por la caracteristica de Movimiento (M), menos quar

reduccion impuesta por los efectos de la armadura. ) , »
Hay cuatro tipos de maniobra permitidas para nagstr

Durante su fase de movimiento, las unidades puedBRP2S: pivotar, encararse, cambiar formacion ygauizar-

mover hasta, como maximo, ese factor de movimiento S€
pulgadas Por ejemplo, muchos guerreros tienen un Movi-
miento (M) de 4, y podran mover hasta 4”. No estéga-

do a mover la distancia total de este factor deimiewto.
Como se explica méas adelante, las unidades queeara
marchen podran mover mas alla de esa distancia.

También el peso del equipo dificulta el movimied®
quienes lleven pesadas armaduras y monturas mtsgpro
das. La tabla siguiente indica la reduccion eridtadcia de
movimiento dependiendo de qué equipo que lleveidaal.
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PIVOTAR (WHEEL)

Para pivotar, una de las esquinas delanteras fienie-
cién se mueve hacia delante, mientras la otra peroginmo-
vil, como el mecanismo de una bisagra. Cuando nigad pi-
vota, se considera que ha movido tanto como laatuira que
esta en la parte mas exterior de la formacion & mayor re-
corrido realiza). Una vez hayas terminado de piyqiaedes
utilizar el resto de movimiento de la unidad silasieseas.

La unidad de legionarios mueve 4”.
Pivota 2" y puede seguir moviendo hacia delante Z2has.

Una unidad puede pivotar varias veces durante su-nf§
miento, siempre que tenga suficiente movimientooyesté
cargando. Una unidad que carga solo puede pivotar ga
nearse con la unidad enemiga, como se describaadefante.

Si la unidad esta desplegada en mas de una fiteg soe-

le ocurrir, asumimos que la segunda y siguientas §iguen |
trazada de la primera en su movimiento. En la mactnuchos
jugadores podrdn mover alegremente su unidad ctenglen
tiempo, especialmente cuando se encuentra montadana
gran peana de movimiento para facilitar la lab&ia. embar-
go, ten en cuenta que los guerreros en las féseitas se co
sidera que siguen a la primera fila y pivotan a&mm tiempo y
sobre el mismo eje.

Esto se hace especialmente importante en unidadyss
y profundas, y puede parecer que las filas tragsrésionan o
atraviesan otras unidades en el camino; esto, medente,
esta prohibido en determinadas situaciones, comantki las
cargas, por lo que es necesario recordar quelésstfaseras
siempre se considera que siguen la trazada denfeernar fila
incluso donde sea mas practico mover la unidad cam®
formacion rigida.

ENCARARSE (ABOUT FACE)

La maniobra de encararse no sera necesaria en sjicha

ocasiones, pero resulta muy util si tu ejércitcstim sorpren-
dido por donde no esperaba y debe encararse hamsaguar-
dia.

Para ejecutar una maniobra de encaramiento, sirepkerj
gira la unidad 180°, encarandose hacia la direcoidriraria a
la que estaba. Cualquier grupo de mando se mowtoénati-
camente hacia la nueva primera fila. Si la tropadidistintos
tipos de guerreros en la misma unidad (lancerosl drente,
argueros en la retaguardia), los lanceros irdueve frente de
la unidad, mientras que los arqueros se colocamdiasfilas
posteriores.

Esta maniobra supone ¥ del movimiento de la unidsil
una unidad que mueva 4" debe invertir 1” en ensatar podraj
mover hasta 3" mas.

La unidad de legionarios se encontraba mirando hagiabajo.
Al encararse, gira 180° y pasa a mirar hacia el enggo.

Una unidad en orden abierto puede realizar estaatman]
de forma mas répida y diestra; a este tipo de deglae les
permite dos encaramientos libremente, sin invarvimiento
alguno (podria, por ejemplo, encararse hacia ahie mo-
ver el maximo permitido, y volver a encararse, pamaliza-
cion). Si alguna unidad en orden abierto dese#&eagahas de
dos encaramientos, debera invertir ¥ de su movimi@omo
el resto de las unidades.

Del FAQ oficial: Recuerda que las unidades en 6rdef
abierto no pueden realizar estos movimientos (encarse,
expandir filas...), “libres” cuando marchen, cargueno se
encuentren sujetos a cualquier movimiento obligatdo.
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CAMBIAR DE FORMACION
(CHANGE FORMATION)

Una unidad puede cambiar de formacién ampliando ¢
duciendo el nimero de filas que la forman. Debevartir la
mitad de su movimiento para ganar o perder unadildeberag
invertir todo su movimiento si desea aumentar o reducir do
las, siendo este el maximo de filas que puede gaparder.

Una unidad de legionarios formada en dos filas
Puede sacrificar su movimiento para ganar dos filas
Posteriormente, puede sacrificar su movimiento paraerder dos filas

Edi@oi0

Una unidad en orden abierto puede cambiar de fodmaaé
manera mas rapida y diestra. Asi, podra aumentadocir
hasta dos filas libremente, sin penalizacion al im@nto; si
desea aumentar o reducir mas filas, deberéa inVennitad o la
totalidad de su movimiento, como el resto de ldadades.

REORGANIZACION (REFORM)

Esta es la maniobra mas compleja de todas. Laae@ay
cién permite cambiar el encaramiento y la formaai@énuna
unidad de una sola vez.

Una unidad puede reorganizarse durante su fase die gno

miento siempre que incluya una miniatura de musita uni-
dad (que representa cierto grado de cohesion ynizaEon
respecto a la habilidad para desarrollar una le&bocompleta).

Antes de realizar una maniobra de reorganizaciénnia
dad debera realizar uthequeo de Liderazgocon la unidad
gue pretende realizar la maniobra, lo que repradardiscipli-
na de las tropas a la hora de realizar tan compiej@iobra; si
el chequeo se pasa, la unidad puede completar téobma,
mientras que si se falla, la unidad no puede @alkz adema
de no poder mover durante su fase de movimientisparar
durante su fase de disparo.

Ademas, si hay tropas enemigas a menos de 8” cuan
unidad trate de reorganizarse, el Liderazgo patézes el che-
queo tendra un penalizador de -1, para represkenpérdida de
cohesion al percibir la proximidad del enemigo.

Para completar la maniobra, la unidad se reagropme
nueva formacién; manteniendo el centro de la unieadel
mismo punto, se cambia la formacién y el encaramjeasi
como se pueden ampliar o reducir las filas de ldadhdel
modo que desee. Los personajes, portaestandanisigos y
campeones de la unidad deben colocarse en la tinewaron-
tal de la unidad como es normal.

Una unidad que se reorganiza no puede mover mas-d
te ese turno, excepto si tiene esa habilidad espe@r mas
adelante) ya que emplea toda su fase de movim@anta ma-

niobra. Ademas, tampoco puede disparar en el turrgue se
reorganiza

Una unidad de Legionarios (Ld 8), se encuentra a mes de 8" de una unidad enemiga; para cambiar la fmacién, debera realizar un chequeo de
Liderazgo con un penalizador de -1. Obtiene un 5,00 lo que puede reorganizarse completamente.
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TERRENO MARCHA

Las tropas puedes mover solo su distancia comgéeta Marchar al doble del movimiento permite a las tsopa
movimiento en terreno abierto. Se ralentizaranti@vasar avanzar con rapidez hacia donde desean. Una uniged
obstaculos, arboles o riscos, como es de supoasx.dinu- marcha no esta preparada para combatir sino paea.tEs
lar estos efectos, el terreno esta dividido encctipos: Te-  imprescindible contar con un musico en la unidach fep-
rreno abierto, terreno dificil, terreno muy dificil, terreno  der efectuar un movimiento de marcha; por tantoutada-

impasable y obstaculos. des sin musico no pueden marchar.
Terreno abierto Este movimiento no es viable si el enemigo estéacer
El terreno abierto es campo despejado que no ingade de este modo, las unidades solo podran marchar ban
ningun modo el movimiento enemigo alguno a 8" o menos de su posicion al ipimce
su fase de movimiento, aunque podran moverse arBé-o
Terreno dificil nos del enemigo durante su movimiento de marclhanabk

El terreno dificil incluye bosque y follaje deng@nta- unidades enemigas pueden ignorarse a estos efdatos:
nos, ciénagas, pirdmides escalonadas, colinaspesizay, unidades que huyen, la artilleria y los personajes
pedregales, selvas, etc...

Las tropas que crucen terreno dificil mueven laadit
de su factor de movimiento normal. Si hay tropas ouie-
ven por terreno abierto y dificil en la misma fasemovi-
miento, se moveran normalmente en el terreno abjede-
beran reducir a la mitad la distancia que puedearrer en
terreno dificil.

Terreno muy dificil

El terreno muy dificil incluye junglas muy densees
caudalosos con fuertes corrientes que adn puedawvase
deados, roquedales practicamente inaccesibles, etc.

Las tropas que crucen terreno muy dificil movewrn t
solo ¥ de su capacidad normal de movimiento. Laxcio-
nes se redondean hacia arriba a la media pulgadecena
cana, para evitar complicaciones innecesarias.

Terreno impasable

El terreno impasable es tan sumamente inaccesilgle
no podra ser atravesado durante el curso de l#iehdtas
tropas solo podran rodear este tipo de terreno.

Las caballeria y las unidades de carros puedemagno
Ya proximidad de la infanteria en enemiga; por @jemla
caballeria y los carros pueden marchar inclus@giififan-
teria enemiga a menos de 8" de ellos al comenzarmd,
pues se considera que la infanteria es demasiatiogara

Evidentemente, los jugadores deberan decidir eandi afectar al movimiento de la veloz caballeria.

con certeza qué tipo de escenografia represente digp

de terreno. .
Los elefantes, la artilleria, las vagonetas y ojrandes

magquinas de asedio no pueden marchar. Observaogue |

Obstéaculos X g
T e Ahotar pcamellos se consideran caballeria a efectos dehmarc

Los obstaculos, como setos, trincheras y murog-su

nen que las tropas deberan trepar y sortearlos qeayair i
avanzando Las unidades que marchan mueven “al doble” de su ve

locidad habitual. Aunque una unidad no puede marsha

Atravesar un obstaculo supone para una miniatura f}4Y €némigos a menos de 8" al comienzo de su {gomo
mitad de su movimiento. Si una miniatura no tiermvim S€ ha explicado antes), pero si puede acercarsmasnde
miento suficiente para atravesar un obstaculo, rdethete- 8" del enemlgﬁ d“falf_“e deste mowmlent(:j de marcha-(a
nerse delante de él. Cuando una unidad de guetratasie guel,”cgmo Se adei(jp icado antes, no puede movensaas
cruzar un obstéaculo, la penalizacion continua apiose a d€ 17 de una unidad enemiga).

todas las miniaturas que tratan de cruzarlo. _ 3 )
Una unidad que marcha no podrd cambiar de forma-

i6n, aunque si podra pivotar. No podra atravesaeno di-

Es perfectamente posible que parte de una unidad cg - " < S !
P P que p icil, ni muy dificil ni cruzar obstaculos, salversleros y

siga atravesar un obstaculo y otra parte no emmisiaa fa- . >z O
se de movimiento. Coloca la parte que ha conseqtige C/aros de bosque que facilitan el movimiento sipeui-
vesarlo delante del obstaculo y la otra detramdsiccom- MENOS, y se parara automaticamente si contactaualn

pletamente aceptable de las filas a ambos ladosbdthcu- duiera de ambos. Tampoco podra disparar sus armiiss a
lo estén en contacto con &l tancia durante su fase de combate.
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Las miniaturas individuales en solitario son liboks
mover si restriccion de filas y columnas, asi cqmueden

Unacolumna de marchpuede incrementar su ritmo deigualmente hacer marcha rapida, sin necesidad dgcenu

marcha triplicando su factor de movimiento normal.

gue les acompaiie.

Esta columna debe estar formada en una hilera of co-

lumna de no mas de tres miniaturas por fila y ahosean-
tas filas como miniaturas en su primera fila; ercado de
los carros, debe tener tan solo una miniatureabeza vy, al
menos dos filas.

Dos unidades en columna de marcha

Caballeria en fila de a 1, serpenteando

HUIDA

Las unidades que huyen no tienen realmente una for-
macion, a pesar de que no es necesario “liberaid oania-
tura de la unidad que huye para representar esto.

Para realizar una marcha rapida, la unidad debenenc

trarse en columna de marcha al inicio del turnocuir un
musico (como en la marcha normal).

Observa que los carros ligeros desplegados como uﬂ
dad formada pueden colocarse en columna de maada

unidades desplegadas en grupos dispersos no pteslen
zar este movimiento al triple de velocidad, puegie ya

mueven de forma individual y no como una columrieer
nada (revisa las reglas de Carros para una mesorigeion

de estas formaciones dispersas).

Las tropas solo pueden marchar a paso triple siayo
enemigos a menos de 8”; en este caso no hay erocesci
ni siquiera los enemigos huyendo: Ningun enemidgixipr
mo puede ignorarse al hacer paso triple. Salvoeptw, el
resto de las normas en la marcha se aplican arehmaa-
pida.

Una unidad que esta en columna de marcha al comigpsg

zo de su turno no puede declarar una carga. Dehoniso-

do, una unidad que se encuentra en columna de agrchy,

sea objeto de una carga, no podra contracargar ceats
cion a esta carga.

Una unidad en columna de marcha que consista en

larga linea de miniatura tras miniatura, puedeizaalun
movimiento “serpenteante”, evitando edificios, straida-
des, etcétera... Este tipo de columna no es una fpréa
tica de enfrentarse al combate, pero puede separd que
la caballeria evite terreno que obstruya su movitni®, lo
mas importante, a través de las lineas enemigas.

Existen dos situaciones donde las tropas pueden co-
menzar a huir. La primera es declarando huir dengamigo
ue les carga (en cuyo caso, su movimiento inieiatira
_ Ugar durante el turno del enemigo durante la iéaca la
'carga); el otro caso es si fallan un chequeo deraifjo en
determinadas situaciones.

Las unidades que huyen de una carga se mueven inme-
diatamente antes de quienes les cargan. Las usidpade
huyen en otros momentos durante el turno se moweran
pronto sus chequeos se falle. Esto puede ocurriragns
momentos durante la secuencia de turno; el movimien
cial de huida se realizara siempre cuando se nequie

Una vez la unidad huya, seguira huyendo en su @ropi
turno salvo que abandone el tablero o la las tregase-
agrupen. Las unidades que estan huyendo al comigszo
_turno pueden intentar reagruparse al comienzo thséaco-
pondiente, como se describe més adelante.ridades
que fallen ese chequeo de reagrupamiento contimuara
yendo en la fase de movimientos obligatorios.

Aparte de intentar reagruparse, las unidades quenhu
no pueden hacer otra cosa sino huir. No puedemmdismo
Wifkden luchar y, si son cargadas por el enemido, 5B
dran huir. Tampoco deberan realizar ningln cheaigebi-
derazgo por ninguna razoén, ni por panico, ni paote ni
por cualquier otro motivo.

Las unidades que huyen mueven una cantidad akeatori

de pulgadas. Si su factor de movimiento basicoee6”d
inferior, huiran 2D6", mientras que si mueven nfagyan

12
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3D6"; el resultado sera la distancia que la unidavera,

sin tener en cuenta el terreno o los obstaculoss po se En esta fase, se debe efectuar un chequeo dezligera

aplican penalizaciones por terreno u obstaculos é&si, el (chequeo de reagrupamientppr cada unidad de huye para

terreno impasable sigue siendo impasable y deliars®j determinar si siguen huyendo (caso de que el cloespifa-

no atravesarse). Las unidades que huyen son tanusal lle) o si se reagrupan (caso de que se superejrdjzess que

turba de miniaturas individuales que ignorar todsualre- se reagrupen permaneceran donde estan, no pudrenco

dedor. o disparar, pero pueden adoptar inmediatamentenueea
formacion y encararse en direccion al enemigo, ceirse

Las tropas que huyen habitualmente siguen la rd& nreformaran.

directa hacia el borde del tablero, pero puedeeaodni-

dades amigas, enemigas o el mismo terreno. Unawez Si, por el contrario, alguna unidad sigue huyeneloed

miencen a huir, intentaran llegar lo mas rapidoitpesal ra proseguir su huida y moverse, como se indical epar-

borde propio del tablero; si este se encuentrauielado por tado a continuacion.

tropas enemigas, intentaran abandonarlo a traviéRdie

mAas cercano, si esto significa una via mas rapdasdape; Una unidad que tenga menos de cinco miniatura ro po
por ninguna circunstancia trataran de abandonar@pla- dra intentar reagruparse, y deberan seguir huydrdta
do del enemigo. gue abandonen completamente el tablero o searuidiestr

por el enemigo.
Las tropas que huyen solo se moveran hacia lag-unid
des enemigas si no tienen otra opcion. Trataramaheer Si una unidad ha sido reducida a la mitad o meros d
rodeando a los enemigos si pueden, y se deberangdr’ las miniaturas que tenia en un principio, seré difésl de
de este si fueran a contactar con él debido a sinmento reagrupar que en cualquier otra situacion, porue lgabra
de huida. gue penalizar con -1 la tirada de Liderazgo paagrigarla.

Las unidades que huyen se retirardn completamehte d Del mismo modo, si hay uno 0 mas enemigos (que no
tablero de juego tan pronto uno solo de los modeing estén huyendo) a 8" o menos de la unidad que detae-

abandonado el tablero. agruparse, serd mas dificil de conseguir que rpagpor lo
gue habra que penalizar con -1 la tirada de lidgrgmara
TROPAS QUE HUYEN DEL COMBATE reagruparla. Como se ha apuntado antes, solo ldadas

preparadas, y no las que huyen, podran penalizareshigo
Unidades que se desmoralizinoken)tras un combate que se reagrupa.
huirdn de sus enemigos; serdn completamente dizsrai
los vencedores les persiguen y alcanzan, tal y csambes- MOVIMIENTOS OBLIGATORIOS
cribe mas adelante.

Tras intentar reagrupar las unidades que huiaml es
REAGRUPAR UNIDADES QUE HUYEN momento de realizar los movimientos obligatoriog ge-
quieran las reglas.
Tras declarar las cargas y completar cualquiercréac
a las mismas, el jugador que esta en posesiourel iene Habitualmente, un jugador podra mover voluntariamen
la oportunidad de reagrupar sus unidades que BsfBn- te |as tropas que elija; a pesar de esto, puedandie estar

do. Evidentemente, las tropas que huyen no tiemeglin - hajo su control por diversos motivos, quiza atézeatas o
valor en el campo de batalla, por lo que trataréndatener quiz4 desorientadas y confusas.

la disciplina y volver a dirigirlas al combate.

El motivo mas habitual de movimiento obligatoriolas
huida de tropas. Las tropas que huyen siemprederhale-
jandose del enemigo o en direccidecia el borde propio
del tablero, como se ha explicado antes y siempre mueven
una distancia determinada aleatoriamente.

Todos los movimientos obligatorios se realizan e e
momento, antes de que cualquier otro movimientgada-
gar. Esto supone que las tropas que huyen quizgiddm la
carga de tropas amigas, o que dificulten el movitoiele
otras unidades.
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DECLARAR CARGAS

Al principio de tu fase de movimiento debes declara

REACCIONES A LA CARGA

Una vez hayas declarado todas tus cargas, tudesal

gué unidades cargaran. Salvo situaciones pocouladdsto clara como su unidad cargada va a responder.

reglas especiales, nunca estas obligado a cargesaa de

gue esta es la Unica forma (habitualmente) de rtrakias
tropas en combate.

Para declarar una carga debes sefialar qué unicades
garan, y a qué unidad enemiga lo haran. Una ursdém
puede declarar una carga si, al menos, una miaigura
unidad propia puede ver a, al menos, una miniaurda
unidad enemiga (esto supone que el resto de ladisidue
a los compafieros que si ven al enemigo...)

Una unidad puede cargar, como maxib, DOBLE
de su capacidad de movimiento normal. Esta distadei la
gue hablaremos mas adelante, la llamamissancia de
carga de la unidad Cuando declaras una cargeguerda
gue no puedes efectuar ninguna medida previaebiendo
confiar tan solo en tu buen juicio para estimatisdancia.

Si dos unidades enemigas estan situadas de forena ¢
resulta imposible cargar a una sin contactar carks en-
tonces la carga debe declararse contra todas idades
contra las que se va a contactar. Esta regla deseesxpli-
ca mas adelante en situaciones particulares.

El elefante carga a la unidad A, que esta en el arale visién de 90° del|
elefante, por lo que puede ser declarada objetiveectarga; la unidad
de arqueros B esté fuera de la linea de vision y puede ser cargada.

AGUANTAR LA CARGA: Una unidad puede simplg
mente esperar la llegada de su enemigo y prepgrarad
el choque inevitable.

CONTRACARGA DE CABALLERIA: Si una unidad
de caballeria o carros ligeros es cargada poratdrpor
una unidad enemiga de caballeria o carros liggrasde
responder contracargando. Estas maniobras se mmodl
mismo tiempo que las cargas enemigas, y las reglas-
cificas de la contracarga se explican mas adelante.

AGUANTAR Y DISPARAR: Si la unidad esta equipada
con armas a distancia y la unidad que cargasestas de
la mitad de su distancia de carga, la unidad cargada p
disparar a los atacantes mientras avanzan. Resastag
accién inmediatamente. Observa que si compruebaldque
unidad cargada estd a menos de la mitad de |adiatde
carga del enemigo, no podra disparar y directamgnte
aguantara la carghlota: Si la unidad que carga sufre mds
del 25% de bajas deberan efectuarse los chequeqs-d
nico correspondientes antes de completar la carga.

ede

Had
N

HUIR: Significa exactamente eso. Tan pronto una un
declarar que huye de una carga enemiga, se muesi
reccion directamente opuesta del enemigo; las $rop&
mueven 6” o menos huyen 2D6”, mientras que las jgue
mueven mas, huyen 3D6". La unidad que huye es re:l‘olo
cada encarada directamente hacia donde huye y eeerju

de forma inmediata la distancia que indiquen |lafodaSi
la unidad huye de varias unidades, tratara de t@hea-
mino que les aleje mas de todos los enemigos izmpo.

DISPARAR Y HUIR: Si la unidad cargada tiene armag a
distancia y la unidad que carga esta mas alla oetéal de
su distancia de carga, las tropas pueden dispdoarasal-
tantes antes de salir huyendo. En pocas palalstses
una combinacién de aguantar y disparar, y huir.

El disparo se produce de inmediato. Una vez la dnjda
dispare, debera huir salvo que su disparo detengarba
(lo que puede ocurrir si destruye completamente @ani-
dad enemiga, o le provoca panico a causa de las baj
fridas). Si la carga es detenida por esta causdirémores
podran evitar la huida.

A menos de que la unidad que cargue sea deteni@asa
del fuego enemigo, los tiradores deberan huir desplel
disparo, en cuyo caso deberan huir como se indicia ¢
reaccion anterior salvo que la huida se reduce 1&#usa
del tiempo perdido en disparar. Asi, las unidades
muevan 6” o menos deberan huir 1D6”, mientras ga€
gue muevan mas huiran 2D6".

qu
la

Del FAQ oficial: Si la unidad que huye no mueve sufi
ciente como para escapar de la distancia de caigand-
migo, mueve las tropas que huyen la distancia quia
hayan huido, y entonces mueve la carga al contzmg
estos. La unidad que huye sera completamente ukzsfu
en la fase de combate cuerpo a cuerpo, y se nealitas
chequeos de panico adecuados cuando corresponda.
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MANIOBRAS DURANTE UNA CARGA

Cuando se declara una carga contra un enemigoajque y Una unidad que carga no puede girar o cambiar e fo

se encuentra trabado en combate, la secuenciargie sa
sigue del mismo modo, salvo por el hecho de qememi-

macién. Cuando una unidad carga al enemigo, eldpga
debe procurar trabar tantas miniaturas en comimate de

go no podra reaccionar y simplemente podra aguaatarsea posible, lo que se consigue simplemente mowviand

carga (salvo que esté sujeto a reglas que le @ligthuir)

CARGAS LEJANAS ABSURDAS

Se supone, por el bien del juego, que los jugadoaes
taran de realizar cargas contra enemigos que cpeewvan
a alcanzar. Si un jugador declarar una carga queval
confia absolutamente que estéa fuera de alcancde pgeo-
rar esta declaracién, lo que supondra que la qaog® tie-
ne en cuenta y el enemigo cargado no se considera tal.
Esto es asi ya que hay situaciones donde algugks res-
peciales pueden obligar a ciertas tropas a rezacib® de-
terminada forma solo por ser objetivos de una cargsto
debe desmotivar a los jugadores que traten de goinsea
ventaja antideportiva mediante cargas absurdas.

A pesar de esto, si un jugador ignora la cargarde u

enemigo y finalmente se comprueba que esta demtro
rango de carga, la unidad cargada debera realizahe-

gueo de Panico antes de mover la carga; si se talzera
huir como si hubiera reaccionado a la carga huyendo

MOVIMIENTO DE CARGAS

Una vez resueltos los movimientos obligatorioh@s
de que el jugador en posesion del turno muevariaades

unidad que carga directamente hacia delante, peeces
debe ser necesario pivotar a la unidad al prinagida car-
ga para encararse correctamente hacia el enemigo.

Si la unidad que carga necesita pivotar hacia getiob
Vo, ejecuta esta maniobra al comienzo del movirielg
carga y mide la distancia que para encararte damente;
este pivote cuenta como parte de la distancia detahrga.

Por ejemplo, una unidad que carga 12" y debe pivata
para encararse correctamente hacia el enemigo, riehasta 8”
de movimiento de carga para completar la misma.

Una vez una unidad haya completado cualquier pivote
necesario, mueve directamente hacia el enemigo pase
tan pronto las dos unidades contactan.

d CONTACTO MAXIMO

Cuando una unidad carga, el jugador debe procwar t
bar al maximo de miniaturas posibles de ambos =edo
contacto peana con peana para luchar en el siguosmh-
bate, lo que en ocasiones se consigue pivotandaidad lo
suficiente como para conseguir que el maximo dearuin
ras entren en combate.

gue hayan declarado carga. Si hay varias cargasti@m-
po, el jugador puede decidir qué unidad mueve pome

Las unidades que cargan mueven directamente hac|
objetivo, como indican las reglas explicadas aioaation.
Cuando las tropas cargan su movimiento es masadjpie
lo normal, representando la carrera o galope; e&tei-
miento a velocidad doble se llam@ovimiento de cargayy
sufre las penalizaciones que haya lugar por etrierrAntes

de mover las cargas, comprueba que el enemigodharae

as

Una vez la unidad que carga contacta con el enemigo
se alinea con éste sin penalizacion alguna al movéento.

do y resuelto su reaccion a la carga (especialnseta de-
clarado disparar y/o huir).

Si la unidad que carga ha estimado su movimiento
forma incorrecta, o el enemigo ha huido situandosea
del rango de carga inicial, la distancia que sepala uni-

Ya que la unidad que carga solo puede mover assu di
tancia maxima permitida a la carga, la cantidadmei-
daiento disponible para el pivote inicial dependaeacomo
de lejos se encuentre de su objetivo. Esto puadensgoco
complicado de medir, aunque la mejor forma de dpram

dad de su enemigo serd demasiado |ejana para (Ian‘m|e se es tomar la miniatura mas alejada en la prirhima de

con el movimiento de carga. En tal caso, la casgfalado
y la unidad se mueve a su distancia normal de nmewim
en lugar del doble, directamente hacia el eneniigs:tro-
pas han comenzado la carga, se han dado cuentzedesq

la unidad que carga y medir su movimiento, sin mavia
unidad de su sitio; de esta forma, siempre puestesceder
y ajustar ligeramente el pivote si es necesario.

imposible llegar y han perdido el impulso iniciahredida
avanzaban. Una unidad que falla la cangapuede dispa-
rar sus armas a distancia este turno.

MOVERSE A LA CARGA

Una vez la unidad que carga contacta con su ene
se alinea automaticamente con él para forma uea Iite
batalla. Este movimiento dibre y se produce incluso si |
unidad que carga ha agotado totalmente su movimient

igo

La unidad que carga pivota 2" para encararse con eédnemigo y mueve
6" mas hasta trabar contacto con el rival, completado la carga.
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CARGAS CONTRA OBJETIVOS MULTIPLES En estos casos, debemos recordar que las cargas, deb
en realidad, producirse al mismo tiempo, inclusogae la

Como hemos dicho antes, puede ocurrir que, al cargapractica indique que debemos mover una unidad desge
una unidad enemiga, resulte que varias unidade®si\en- otra; de lo contrario, moveriamos una unidad ynakimi-
tren en contacto con nuestras trOpaS. Esto puedHirOC zar el contacto, quedaria menos espacio para Htoam.

porque dos unidades enemigas se encuentran muy leerc

una que la otra, o durante el alineamiento corjeltivo.

Para compensar esto, las unidades que cargan deben
vidir las miniaturas que son objetivo de la cargdadforma

Si una carga, inevitablemente, da como resultade cangs equitativa y situar a la mayor cantidad de ahimas

tactar con dos o mas unidades enemigos, se debelaat
una carga contra cada uno de esos enemigos, Vicaapa

posibles de sus propias unidades en contacto ceneshi-
go. Esto requiere un poco de sentido comin y, esioges

respuesta separada de cada una de las unidadesiasrg puede realizarse de mas de una forma.

pudiendo ocurrir que las unidades tomen decisialig-

tas frente a la carga rival (no hay obligacion pestas de
reaccionar del mismo modo).

Dos unidades cargan y alcanzan a un Unico rival. Lanidad defensora
se enfrenta a dos combates separados, uno contragrcaballeros, otro
contra tres infantes (la miniatura en la esquina centa en combate).

La unidad que carga debe maximizar el nimero de miaturas en con-
tacto con todas las unidades enemigas que contacté&sto puede supo-
ner mover a las unidades gque sean cargadas, talgneo se muestra.

Si varios enemigos se encuentran cerca unos de
otros y se traban durante la carga, se mantieobligacion
de maximizar el contacto cdndas las unidades enemigas
lo maximo posible.

En ciertas situaciones, puede ocurrir que no seiblpo
alinear a los combatientes tal y como se explicee&as si-
tuaciones, sera necesario mover a las unidadesaquesci-
bido la carga para que el alineamiento sea lo méasao
posible, de forma en que los dos jugadores estécukrdo.

ATRAVESAR LA RUTA DE CARGA

A pesar de que las unidades que cargan se muegen un
tras otra, debemos recordar que los movimientotodes
[yiestros ejércitos son simultaneos. Por ello, gmsible
para dos unidades ocupar el mismo espacio al mismms
po, por lo que no permitimos que una unidad qugecar
"atraviese la ruta de otra mientras se mueve al ammb

Si cualquier unidad que carga fuera a atraveseutéa
de carga de otra, la carga de ambas unidades FAALA
como se describe d@bargas fallidas:La unidad se movera
hacia el enemigo a su movimiento normal y debeténee-
se inmediatamente si contacta con la unidad amigo.

Observa que esta regla solo se entiende para jreven
situaciones absurdas donde las unidades que seemsev
atravesarian en un caos imposible; evidentementmdo
dos unidades cargan codo con codo contra el misraba
adyacentes, estos deberan dividir los rivales gulesalcan-
zan tal y como se describe més arriba, ya que simmite
seguirdn su propia ruta tratando de maximizar efago.

La caballeria A declara carga a los arqueros enemig. Como contacta
con la caballeria enemiga (C) al maximizar el contdo, debe también
declarar carga contra éstos (ambos enemigos respa@rén a la carga)

CARGAS MULTIPLES CONTRA UN MISMO OBJETIVO

Puede ocurrir que varias unidades aliadas declaran
carga contra la misma unidad enemigas, o inclustades
enemigas que estén inmediatamente una junto a Birg
ambos casos, es posible realizar una carga multigleni-
dad cargada debe realizar solo una respuestaaada p.e

. En el ejemplo, el jugador atacante declara solo unzarga (la caballeria
A contra la unidad B); no declara que la unidad C arga contra la D
puesto que sabe que atravesarian la ruta de carge ¢a unidad A.

no puede contracargar contra un enemigo y huitrbg. o
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CARGAR CONTRA EL FLANCO

En la mayoria de las ocasiones, nuestra tropasisa-t
ran cara a cara, frente contra frente; pero, deemezuando,
una unidad que carga puede tener la oportunidaichidarse
contra el flanco de un enemigo, lo que puede gurcéa-
mente ventajoso por el panico que puede provotas bo-
noes durante el combate (estas reglas se explicdarde).

Edic0a0

Una unidad solo puede cargar contra el flanco eg@mi
si comienza su movimiento de carga al menos paneizte
en la zona del flanco de la unidad y NINGUNA pattela
unidad que carga se encuentra epri@longacion frontal
de la unidad (del FAQ oficial), tal y como se muestra en el
diagrama. En este caso, debera cargar contra reloflg
maximizar contacto precisamente contra el flanco.

Solo se permite que una unidad cargue contraretdlg
de un enemigo si la unidad que carga se encuehtpain-
cipio de su movimiento, en una posiciéon al menasigh
mente situada en el flanco del enemigo (tal y camales-
cribe mas adelante y en el ejemplo).

Si la unidad comienza su movimiento de carga er
frente el enemigo, debe cargar sobre el frente puexe
cargar contra el flanco en ninguna circunstancéto puede
darse si el frente ya se encuentra completamentiertn

por otro combate, o si una unidad que carga seftmo-

el

En este ejemplo, dos de las unidades que cargareseuentran tras el
frente enemigo, por lo que pueden declarar ataquemr el flanco.

vimiento para alcanzar el flanco y no el frente.

Las tres unidades que atacan se encuentran en etfite de la unidad
enemiga; solo pueden cargar contra el frente. En &scaso, el jugador
que carga solo podra usar dos unidades para carggpuesto que no

hay espacio suficiente para situar a las tres en lamea de combate.

CARGAR CONTRA LA RETAGUARDIA

Si te encuentras por detras de la linea de retdigudel
enemigo, puedes intentar efectuar una carga cestizd as
pautas para una carga por la retaguardia son las si
guientes, segun el FAQ oficial:

1.- Sila unidad enemiga estéa totalmente tras lankéa de
retaguardia, se considera RETAGUARDIA.

2.- Si la unidad enemiga esta entre la retaguardig el
flanco, pero hay miniaturas de la unidad enemiga d#ro de
la prolongacién de la linea de retaguardia, se coidera
RETAGUARDIA

3.- Si la unidad enemiga esta entre la retaguardig el

Las unidades que cargan hacia el frente de un goemflanco, y NO hay miniaturas de la unidad enemiga eta

se alinearan automaticamente sobre su frente aurmue
tacten con una esquina de la unidad.

prolongacién de la linea de retaguardia, se conside
FLANCO.
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CARGAR REVELADAS (Revealed charges) La unidad A se considera que atraviesa a la unidad@ mientras huye
(en la préactica, las miniaturas mueven como indical diagrama D, al-
Si una unidad declara una carga y su objetivo élige | rededor de C). La unidad B puede, si el jugador ldesea, redirigir su

de la misma puede ocurrir que el enemigo que Ba@ carga sobre el objetivo revelado. Si B habia pivott para encararse
del alcance Eie la unidad que carga. En ocasio LIRi- con A, debera mover ahora directamente hacia C sipivote alguno.
dad que huya de una carga puede exponer a unadunida

aliada que se encontraba detras (tal y como se e dia- CONTRACARGAS

grama inferior)

Si una caballeria o carro ligero es cargado pdneate
Ror una caballeria o carro ligero enemigo, puedpamrder
gon una CONTRACARGA. Observa que es imposible res-
ponder a una carga de infanteria, o a una carghinada
de infanteria o caballeria.

En casos como este, la nueva unidad expuesta se co
dera ENEMIGO REVELADO. La unidad que carga pued
redirigir su carga sobre este enemigo reveladonyactera
con este si el movimiento de carga, una vez cualqivote
inicial contra el primer objetivo se haya realizatboalcan-

. Una contracarga solo puede realizarse si la caefja d
za para contactar con el enemigo revelado.

enemigo comienza al menos a la mitad de su digtaei
carga o mas (por ejemplo, si el enemigo carga 9@t po-
dra contracargarse contra este si inicialmentensergraba
a 8" o mas alld). Si la unidad que carga se encalgns
cerca, no habra tiempo ni espacio suficiente pasarollar
la contracarga y solo podra aguantar.

Las contracargas se mueven una vez se haya establec
do que la unidad que carga puede alcanzar su\ahj@ero
antes de que se mueva. La unidad que contracargaee
la mitad de su movimiento béasico directamente hatia
enemigo que carga, pivotando al comienzo del ma@uritoi
donde sea necesario, del mismo modo que cualgtiar o
carga.

Considera esta situacion como una nueva carga-decla
rado, salvo que la unidad que carga mueve directime
hacia el enemigo revelado una vez haya realizagdivete
para maximizar el contacto contra la unidad ORIGIN#e
la carga, antes de que éste huyera. La unidadagga &lO
puede realizar ningln nuevo pivote para maximipartac-
to contra la unidad revelada (lo que puede supguersolo
una parte de la unidad que carga trabe contacto)

La unidad que contracarga se considera que hadmarga
a todos los efectos, salvo para decidir quien ingppdme-

ro (la unidad que cargaba inicialmente tiene palewt); sin
embargo, pueden recibir los bonoes apropiados csimo
hubieran cargado (lanzas, reglas especiales, etc...)

Si la contracarga resulta imposible debido al texre
las unidades que se cruzan en nuestro camino, este.
movimiento no se permitira y la unidad debera ataraa

Finalmente, la unidad revelada solo puede reac;ciaimaCarga

la carga HUYENDO o AGUANTANDO, no habiendo sufi-

ciente tiempo para disparar o realizar cualquiex atcion. Si por algdn motivo la unidad que ha declaradataa

se encuentra fuerza del alcance del enemigo, leiac@anga

se movera 1" y no se establecera contacto alganocafiga
fallara como se ha descrito antes)

Observa que puede haber ocasiones donde una earga s
declare contra dos 0 mas unidades enemigas a mpdje
una de las cuales puede contracargar y la otramagrro
carga a una caballeria y unos arqueros, por ejéngoel
caso del ejemplo, los arqueros podrian disparasaie que
se mueva la carga y quiza ocurriria que la cabalkiada
interceptara al carro antes de que alcanzara artpgros,
por lo que estos no entrarian en combate.

La unidad A huye de la carga de B, revelando la udad enemiga C.
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ne éxito, la unidad quedara destrabada y podra mebwn-
ble de su capacidad de movimiento (no hay penadinac
por proximidad de unidades enemigas, pero si lodhpbr
cuestiones del terreno), alejandose del combagetdimen-
te y en linea recta, y acabando su movimiento dande-
taguardia al enemigo (como si estuviera huyendo per
diendo mover siempre hasta el doble de su movimjient

El carro declara carga contra la caballeria. La ditancia de carga es 9”
(més que la mitad de la distancia de carga maximeaeticarro: 16"). Es-
to permite a la caballeria contracargar 1/2 de su ovimiento basico

(4”) hacia el carro, que mueve 5” para trabarse cosu rival.

DESTRABARSE DE UN COMBATE
CUERPO A CUERPO (DISENGANGE)

Las unidades trabadas en combate cuerpo a cuerpo al
principio de su turno, no pueden moverse normalengnt
deben continuar luchando en combate cerrado. Shaen , ; 3 .

R . Una unidad de jinetes espafioles trabados con uncguites alares romanos
go, pueden tratar de destrabarse en determinadamsi (Torneo La Atalaya Vigia 2010)
tancias.

El valor de esta regla solo tiene sentido cuando co  g;j g| chequeo fracasa, la unidad rompe (como usa de

mienzas a estar habituado con la mecanica del jyggdo  moralizacion) y huye 2D6” 0 3D6” segiin proceda.
gue puedes ignorarla con tranquilidad si estasndpedo a

jugar, e introducirla mas tarde cuando los jugasisean lo Las unidades que estaban combatiendo con un enemigo
suficientemente expertos que se destraba exitosamente no podran hacer lrediai-
dad permanecera donde esté, preparada para maspa; d
QUIEN PUEDE DESTRABARSE rar, luchar o lo que quiera hacer en su propiootusi una

unidad trata de destrabarse y falla el chequeoerdo; el

) Solo pueden tratar de destrabarse las unidadeesqueenemigo podra perseguirle tal y como si hubieradarel
tén luchando solo por el frente. Tampoco puedetral®&-  compate cuerpo a cuerpo.

se si estan luchando contra un enemigo en mas daam

ramiento (frente y flanco, por ejemplo). La caballeria puede destrabarse del combate s@sinec

) ~dad de chequear, pero solo si todos los enemidos que

Igualmente, las unidades no pueden destrabarstési e se enfrenta mueven menos que ellos. Si algun epemig

luchando con un enemigo que contact6 con ellos a®M0 myeve mas, tendra que realizar un chequeo de Zgeral
sultado de una persecucién en el turno anterioesi® ca- v como se ha descrito anteriormente.
S0, se supone que las unidades todavia no handlughse
debe resolver el combate para determinar qué oexae-
tamente.

DECLARAR DESTRABARSE

Para ello se debe declarar que unidad se quieteades
bar al comienzo de la fase de movimiento, al mismpo
gue se declaran las cargas de las unidades. Gimifgatu-
ras 180°, como si se alejaran del enemigo, pamasedisto
(este giro es libre y no tiene efecto alguno em@imiento
posterior)

MOVER UNIDADES QUE SE DESTRABAN
Las unidades que se destraben del combate se movera
en la fase de movimientos obligatorios, antes deemtas

unidades que cargan.

Se debe realizar un chequeo de liderazgo por aaida u
dad que desee destrabarse de un combate. Si elethte-
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DISPARO

Edic0a0

* Colinas y grandes edificios:Bloquean la linea de vi-
sion a pie de suelo, por lo que se puede ver loegtéso-
bre la colina o el edificio (y viceversa), pero no loegse
encuentral otro lado de la colina o el edificio.

Una vez completados los movimientos, es momento de

realizar los disparos. Al comienzo de la fase dpalio se
debe declarar todas las unidades que dispararolgjstivo,
y después ir resolviendo estos disparos.

De igual forma que las cargas, el objetivo debéard
se sin medir la distancia que hay entre éste ynquaea dis-
parar. Las miniaturas que se encuentran mas dlléaaigo
de disparo fallan automaticamente el mismo, y spaib se
pierde.

QUIEN PUEDE DISPARAR

La direccién hacia la que se encara una miniateria-d
fanteria indica hacia donde mira el guerrero amuépre-
senta. Representando esto, una miniatura puedenven
arco de 90° hacia el lado donde esta encaradaelsugle
ser sencillo en el caso de miniaturas montadaseangs
cuadradas. Las miniaturas montadas, en caballefsnéts
o carros pueden disparar @mlquier direccion.

Del FAQ oficial: Recuerda que las tropas que han
marchado o realizado marcha rapida no podran dispa-
rar en ese turno.

LINEA DE DISPARO BLOQUEADAS

La linea de tiro de quien dispara puede estar blada
por cualquier cosa que se encuentre entre él yosiblp
blanco. Las miniaturas que se interponen y la eggafia
puede bloquear la linea de visién. A causa de satep las
excepciones comentadas a continuacion, solo lasitnias
en primera fila de una unidad pueden disparar,tpuepse
las que se encuentran en filas posteriores se einaneta-
padas por sus propios compafieros.

Igualmente, imagina el campo de batalla real can su

accidentes de terreno, nieblas matinales y nubgmob®,
asi como los bosques y los setos que impiden ianvig\l
igual que en la vida real, nuestras miniaturas adrgm ver
en segun qué circunstancias. No es posible indikacta-

* Muros y setosbloquean la linea de vision a pie de
suelo. A pesar de esto, una miniatura colocadatdimente
tras el obstaculo se considera que toma posicié &t y
disparar sobre el obstaculo, por lo que puede \sar wisi-
ble para el enemigo.

* Bosques:Bloquean la linea de vision. Solo es posible
ver a través de un bosque un maximo de 2” (5 @si)que
si una miniatura estd a menos de 2" del linderdbdshue,
podra ver y ser visto por el enemigo. Si dos uredaghe-
migas estan en el interior del bosque, solo poseise si
estan a 2” 0 menos uno respecto al otro.

* Las tropas, amigas 0 enemigas, bloquean la vision
entre si. No es posible disparar a una unidad \&grde
otra. Sin embargo, las tropas montadas en elefanieden
ver sobre las cabezas de las tropas, pero no fmbieos-
ques o los edificios.

POSICION ELEVADA

Las tropas situadas en posiciones elevadas respkcto
nivel del suelo, como las apostadas en colinasificied,
pueden ver a través de otras unidades situadatepajo de
ellas, colinas més bajas, edificios méas bajos jéchbios.

Observa de las tropas pueden ver y disparar ercaste
S0, pero también pueden ser vistas y alcanzadadigmaros
del enemigo, puesto que esta posicion elevadaxigsne
respecto a los rivales.

DISTANCIA DE DISPARO

Todas las armas a distancia tienen un alcance roaxim
gue indica la distancia maxima a la que puederadissus
armas; si declarar un objetivo que esta mas aldid® al-
cance, habras estimado incorrectamente, y tusrdsga-
llardn automaticamente; evidentemente, esto esvauii
por que debes indicar tu objetivo antes de mediidancia
que te separa de él.

En ocasiones, una unidad puede declarar objetivo a
enemigo, de forma que alguna de las miniaturasdigma-
ran estén dentro de alcance y otras fuera de éstencaso,
solo las que estén en alcance podran dispararirasegque
el resto fallard automaticamente.

Estos alcances son la distancia maxima a la quéepue
disparar las armas. Los proyectiles pierden fugrpaeci-
sibn a medida que llegan a su alcance maximo,qué
dichos alcances se dividen, a su vezgerio o largo al-
cance.El alcance corto se considdnasta la mitad de lo

mente todos los posibles elementos escénicos geeepu indicado por el alcance maximo del arma.

encontrarse en la batalla, por lo que deberas ptparado
para usar tu buen juicio y valorar la situacion knconse-
jos que te damos a continuacion:
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DIVIDIR UN DISPARO

ARMA Alcance Maximo
Arco corto 18” (45) ~ Una unida_d siempre de_beré dispara,r aun unicqiobjet
Arco compuesto 24" (60) si esto es posible, respond|endq alas prdene&amts por
- sus mandos. Puede, por cualquier motivo, que tiadasi-
Arco largo 30" (75) niaturas de una misma unidad no puedan ver a umanis
Ballesta 30" (75) objetivo; en esta caso, podra dividir sus dispamtse dis-
Honda 18" (45) tintos objetivos.
Jabalina 8" (20)
Piedras arrojadizas 4" (10) DISPARO EN MASA
. Dardos 127(30) Esta regla se aplica a la infanteria y caballenfaada
Pistolas y mosquetes 18" (45) con arcos, arcos cortos, arcos largos o dardosnyiteea las
Ballesta ligera 18" (45) miniaturas en las filas posteriores disparar staweabezas
Honda con varas 24" (60) de sus camaradas en primera fila, en determinadass-

tancias. Las tropas equipadas con otros tipos masade

Como nota, observad que en algunos ejércitos da haproyectiles no pueden usar el disparo en masanasrgle

simplemente derco; este tipo de arcos se corresponde, @stén disparando desde una posicion elevada,caing se
todos los efectos, con lascos compuestodel reglamento.  €xplica mas adelante.

DISPARO Y COMBATE Para representar esta tactica, y suponiendo quaifas

niaturas en la primera fila pueden disparar, lagas arma-
das en las filas traseras de una unidad puedeardispl
mismo objetivo; a pesar de que no ven al objeseosupo-
ne que estan suficientemente bien entrenadas car® p
l('.1‘(i1sparar en el aire, dirigiendo la lluvia de prdies alla
donde les indican sus lideres.

DISPARAR AL COMBATE CUERPO A CUERPO

En WAB se permite que un jugador pueda disparar a
combate cuerpo a cuerpo, lo que quiza no sea nuoy [g-
ro es totalmente factible.

Los arqueros pueden realizar disparo en n&smpre
y cuando dicha unidad no se haya movido en la faske
movimiento; los guerreros armados con dardos pueden rea-
lizar disparo en masa incluso aunque hayan mowdseue
turno (pero no si han marchado).

Para simular esto, los impactos acertados en lé seel
reparten equitativamente entre ambos lados (suhagsul-
tado impar, lanza 1D6: a 4+ impactara al enemigoply
otro resultado, alcanzara a la unidad aliada)

DISPARAR A UNA CARGA

Observa que, aunque las miniaturas no vean a &4 obj
tivo, si deben estar dentro de su alcance; asfiassminiatu-
rd en las filas traseras de una formacién est&dude al-
cance, no podra disparar incluso si el compafiersudiia
delantera si esta dentro de alcance.

Una unidad armada con proyectiles podra disparar
huir, o aguantar y disparar, a enemigos que leguear
siempre que estén mas all4 de la mitad de su diatae
carga y, evidentemente, siempre que estén encahadis

elios. Las tropas que pueden usar disparo en masa, puede

emplear esta tactica durante una reaccion de aguadis-
parar a una carga, pero no si disparan y huyemadina.
Las tropas dentro de bosques no pueden dispararasa,
por razones evidentes.

Si por cualquier motivo la unidad que aguanta palia
a una carga no puede realizar este disparo, pastodati-
camente a aguantar la carga; si disparaba y hpédara di-
rectamente a huir.

El nimero de miniaturas que pueden disparar desde |
ft&s posteriores es la mitad de las que se enmrearma-
das con arcos o dardos en esa posicién, redonddnd
abajo, que simula su escasa precision.

Independientemente del rango del arma que se emp*
y la distancia a la que se encuentren al comierzia dar-
ga, el disparo se efectéansiderando que esta a corto al-
cance Al disparar contra una carga, se aplica un pesali
dor de -1 al impactar, para representar la dificulte con-
centrarse para alcanzar al enemigo atacando aveidei-
dad.

Algunos ejércitos combinan tropas armadas con acos
infanteria de choque en la misma unidad. Generaéras
miniaturas armadas con arcos se organizan enldaspids-

teriores de la unidad; en estas circunstanciadrdpss ar-

e cs:se:jnedsct)reuzn:c%rr]]"sjiai dfgizr ;n I;r?t%rsgzngu?de DCUMladas con arcos en las filas traseras pueden dispar
gan suffir un che ueogdeq énicogo incluso ugele;m:goasoen encima de las cabezas de sus compafieros, usatideda
q P ’ 4 de visiéon de estos.

todos los enemigos a la vez, lo que puede supameng se
produzca combate alguna; esta posibilidad se etreuen-
bierta y explicada en las reglas de Panico, mdsrtde
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DISPARO EN MASA DESDE POSICION ELEVADA Para impactar Modificador de Fuerza
) ) i 7 Fuerza -1
Si una unidad armada con armas de proyectiles se
L . . 8 Fuerza -2
cuentra en una posicion elevada, como una colasanli-
niaturas en las filas posteriores pueden disparareslas 9 Fuerza -3
cabezas de sus compafieros en primera fila, indispeed 10 Fuerza -4
mente del tipo de arma a distancia que lleven, eamglo
las reglas de disparo en masa que se han indicaes. a HERIR
IMPACTAR AL OBJETIVO Una vez se descarten los impactos fallados, debe de

terminarse cuales de los impactos certeros provioeadas
La posibilidad de que un tirador impacte a su algjet en la unidad enemiga; para esto debe comparafseriza
depende de su Habilidad de Proyectiles; contra msga del arma con la resistencia del objetivo, lanza pDr cada
su HP, mayor sera su posibilidad de acertar. impacto certero y obtener un resultado igual o sapal
indicado en esta tabla de heridas.

Para determinar esto, deberas lanzar 1D6 por cairga

niatura que dispare y compararlo con la tabla sigai con- Obser\_/a que consta en la Tabla un resultado Ilgmado
sideran que se debe obtermmo minimo un resultado “N” . Esto indica que un arma con tal fuerza no puede h
igual al sefialado en la tabla. de ningln modo a un objetivo con dicha resisterma,lo

gue se consideran fallos automaticos.
A pesar de que la tabla cubre resultados de leoidnf
la tirada minima en el dado que se necesita papadtar, (Las filas corresponden a la Fuerza del Arma; las
después, de las modificaciones, es de al menosalq@er _columnas corresponden a la Resistencia del Objetiyo

resultado de 1 en el dado de considera un fallmnadtico. 1 2 3 4 5 6 7 8 9
1 4 5 6 6 | N N N N N
HP | 1 2 3 4 5 6 2 3 4 5 6 6| N N N N
Respecto a los modificadores, observa que aquglies g 2 2 :23 g i g Z N6 m
facilitan el impacto safiadenal resultado del dado, y que
los que perjudican el impacto sestan del dado. Estos pe 6 2 2 2 2 3 4 > 6 6
nalizadores soOACUMULATIVOS . 7122 2| 2] 2| 3| 4] 5 6
8 2 2 2 2 2 2 3 4 5
Modificador Motivo
Disparar a objetivo grande.
+1 Nota:Las maquinas de guerra, los ingenios de ARMADURA
asedio y los elefantes son objetivo grande
-1 Disparar tras efectuar algiin movimiento. Las miniaturas heridas todavia tienen una oporaghid
1 Disparar a un enemigo que esta cargando. de evitar el dafio si portan armaduras, escudosestén

montados en caballos o camellos, carros, etc... Bstda-

Disparar a lago alcance. ; : )
OlIuras tienen una tirada de salvacion por armadura.

Si un objetivo se encuentra a mas de la mita

-1 e .
gﬁL aelgt%ngﬁ Iggé'r;lza?]il‘frma’ 22 conziing L_anza 1D6 por cada heridla} sufrida. Si lanzas anJres
X . tado igual o0 mayor a la salvacién por armaduraosside-
1 Disparar a un personaje. . ra que esta ha absorbido el dafio y se ignora ldehdras
Nota: A pie 0 a caballo, y de tamafio humano. o455 para las armaduras se encuentran en |@seuio-
-1 Disparar a una unidad hostigadora. piada, aunque en la siguiente tabla podras encanirare-
1 Disparar a un carro ligero que se haya movi-ve resumen.
do en su propio turno
-1 El objetivo esta tras cobertura ligera. Armadura Salvacién
e El objetivo est4 tras cobertura pesada. it po”agg:’aﬁi;e“r‘;‘)szfgo  lmEnd ey G
Caballeria sin armadura o escudo 6+

7+ PARA DISPARAR

Infanteria co escudo y armadura ligera, o solo ¢ 5+
armadura pesada o solo con gran escudo

A veces, los penalizadores de un disparo suponen qu Caballeria portando escudo solo o llevando arrr 5+

se requeriria un resultado de 7+ para disparar.a&irestos dura ligera solo

disparos impactan con un resultado de 6, Iperoelazeﬁudel Infanteria con escudo y armadura pesada, o ligt 4+
ataque resulta reducida. Si la combinacion supare lg y escudo grande

Fuerza para herir es inferior a 1, el proyectihagmasiado Caballeria portando escudo y llevando armadui 4+
lejos para realizar cualquier dafio. ligera

Infanteria portando gran escudo y llevando arm 3+
dura pesada

Caballeria con escudo y armadura pesada 3+
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La salvacién por armadura no suele estar includeale
perfil de la miniatura, puesto que hay gran vada@n las
distintas armaduras que pueden portar; los misipos te
tropas pueden llevar equipo distinto y, por tadiferente
salvacion por armadura. Durante el juego, es agalise
anotar en la lista de ejército el perfil de salgactalculan-
dolo sobre el equipo concreto que lleva cada unédiadba-
talla.

MODIFICADOR A LA TIRADA DE SALVACION

Edic0a0

Si una unidad contiene distintos tipos de tropas, p
ejemplo, arqueros y lanceros, o tropas armadaslistintos
tipos de armas, retira las bajas de forma propoatidSi
hay, por ejemplo, 20 lanceros y 10 arqueros, r&sdajas
en proporcién 2:1 mientras sea posible.

En caso de unidades en formacion hostigadora, -0 uni
dad que formen grupos flexibles como los carrdsy to-
mo se describe en su propia seccion, las bajasspued-
rarse como su controlador desee. Siempre es netjoarr
las bajas manteniendo la formacion de la unidad.

Algunas armas son suficientemente poderosas como

para atravesar la armadura, por lo que esta ofrem®or
proteccién contra las mismas. Las armas que cenfiana
fuerza mayor de 3 sustraen a la salvacion por armraadkel
enemigo una cantidad proporcional como la indicanlda
tabla siguiente:

Fuerza Reduccion
del impacto a la salvacion
3 o inferior Ninguna

4 -1
5 -2
6 -3
7 -4
8 -5
9 -6
10 -7
BAJAS

La mayoria de las tropas solo pueden soportaritigher
antes de considerarse una baja, impedido paransbate.
Otras miniaturas, en cambio, pueden soportar vagasgas
antes de claudicar. El nimero de heridas de un@atmia
aparece en el perfil de la misma.

Cuando las tropas tienen solo una herida, las ls&jas
retiran de este modo:

En el caso de la caballeria, se consideran una tmic
niatura a efectos de sufrir bajas, aunque tengsiinttis
perfiles jinete y caballo.

Algunas miniaturas, como los elefantes, puedenrsopo
tar muchas heridas antes de caer. Por ello, se sigizar
de algin modo las heridas sufridas en este casomynia-
tura podra seguir actuando normalmente hasta cgrelapi
todas las heridas que le resten.

PANICO

Una unidad que sufra el 25% o0 mas de bajas respecto
las miniaturas que actualmente la componga, dedbidis-
paros de proyectiles durante una Unica fase deleadimar
un chequeo de Panico para determinar si mantiepeda
cién o sale huyendo. Este chequeo debe realizasguéds
de que todos los disparos se hayan efectuado y tasida-
jas determinado. Este chequeo también debe resdizar-
bre una unidad que carga si el rival, al aguantiisparar, o
disparar y huir, provoca el 25% o mas de bajagugo ca-
so se efectuard antes de que se mueva la carga.

Cada herida no salvada en una unidad impactada exit

samente indica que debera retirarse una miniaturaeri-
da. Deberan las bajas quitar de ambos lados, &gaiten-
te, en unidades de una sola fila y de las filasepimses en
unidades de varias filas (si bien obviamente sel@ueo-
rresponder a modelos de la primera fila).
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COMBATE

FASE DE COMBATE CUERPO A CUERPO

1.- EFECTUA LOS COMBATES

Realiza cada combate antes de calcular su resulfadins los
combates se producen al mismo tiempo a efectosadieq hui-
das, etc...

2.- RESULTADO
Calcula quién ha ganado cada combate, y por cuanto.

3.- CHEQUEO DE DESMORALIZACION

Cada unidad que haya perdido un combate debe reatizahe-
queo de Liderazgo (restando de este los puntofopajue hayan
perdido). Una unidad que falle este chequeo sedemasiesmora-
lizada indicalo con una gema o marcador adecuadamente.

4.- CHEQUEOS DE PANICO

Si una unidad esta desmoralizada, el resto denidades amigas a
12" (30cm) de esta deberan realizar un chequeo de Panico, p

determinar si huyen o se mantienen firmes.

Cualquier chequeo de Panico debido al resultadoodease te
realiza ahora, incluyendo el chequeo por la mueteGeneral en
combate.

5.- jHUIDA!

Las unidades desmoralizadas o que hayan falladthegueo de
panico deberan huir como se explica en las relylasve ahora a
todas las unidades que huyen.

6.- PERSECUCION

Las unidades que hayan desmoralizado a sus eneemigasmbate
pueden perseguir, atrapar y destruir a sus enenigoso se ex-
plica en las reglas.

7.- REORDENA LAS FILAS

Al final de la fase de combate, la formacién seipeca y prepara
para el siguiente turno. Esto no implica mas gsédilias traseras
mal ordenadas deben colocarse de forma adecuada.

QUIEN GOLPEA PRIMERO

Las tropas que han cargado este turno impactan ha\p{

tualmente primero en su combate.

Edic0a0

Una montura puede atacar en algunos casos. Estos at
gues se realizan de forma separada usando la ptidpie
la montura.

Algunas miniaturas son incluso capacees de luchar
aunque se encuentren tras miniaturas amigas emsarad
f4cia el enemigo, generalmente si portan lanzagmdau
otras armas que les permitan alcanzar al enemiggedas
filas traseras; estos casos se encuentran indieadtassec-
cién de Armas y Armaduras.

FILAS TRASERAS Y ATAQUES POR EL FLANCO

La dltima fila de una unidad puede tener en oca&sion
menos miniaturas que las filas delante de éstsstpupie
las bajas se retiran precisamente de aqui.

Si una unidad esta luchando contra el flanco cogitra
enemigo, es posible que esta Ultima fila no estéoatacto
directo con el combate porque sus miniaturas seegri@n
al otro lado de la unidad. Cuando esto ocurra, Seltes
que trasladar esta dltima fila al lado donde sai@ntte en
contacto con el combate y las miniaturas puedamaluci
esto no es posible debido a la peana o plantilflel@stan
montadas las miniaturas, o a otro efectos practaiowgple-
ente imagina qué modelos podrian trasladarseay est
contacto a la hora de asignar posibles ataques.

En cualquier otro caso, todos los impactos se hesue
en orden de Iniciativa (I) —quien tenga mayor btiiia, im-
pacta primero-. Si las tropas trabadas tienen kEmailni-
ciativa y ninguna de ellas ha cargado este turotpegra
primero la unidad que hubiera ganado el combatel &ur-
no anterior; esto representa mbmentum ganado como
parte de la unidad vencedora en el combate anterior

QUE MINIATURAS PUEDEN LUCHAR

Una miniatura puede luchar si estd en contactoge
con peana con una miniatura enemiga, aunque sesol@an
esquina contra esquina. Incluso las miniaturasad&s: por
el flanco o la retaguardia pueden luchar, aunquesnoece-
sario girarlas para indicar esto.

Si una miniatura estd en contacto con mas de una
niatura enemiga podra decidir a cual de las dosastdo
gue es especialmente interesante en el caso ¢erdssna-

jes enemigo trabados en combate.

an

mi

El jugador barbaro desliza dos miniaturas en la Uiima fila, que no lu-
chaban, haciéndolas contactar con la unidad que ftmuea. El defensor
ahora tiene tres guerreros en contacto con el flanaen lugar de dos.
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IMPACTAR AL ENEMIGO

Edic0a0

Si la combinacién supone que la Fuerza para herir e
inferior a 1, el ataque es demasiado débil palzaeaual-

Para determinar los ataques que impactan, debear lamuier dafio.

1D6 por cada miniatura en combate. Si la miniatigae
mas de un ataque (A), deberas lanzar 1D6 por ¢adaea

El resultado necesario para impactar se obtiene
comparar la Habilidad de Armas (HA) de quien atzmala
HA de quien recibe el ataque. En la siguiente tablaefiala
el resultadaninimo para impactar al rival.

Cuando se lucha contra una unidad de caballersa,
impactos se realizan comparando la HA del ataczotida
HA del jinete, no de la montura. Como ya hemoscadio,
algunas monturas pueden utilizar sus propios asacgre
cuyo caso utilizan su propia HA solo para impactar.

Las tropas situadas inmediatamente tras un obstacul

un muro, un seto, etc... se consideran defendiéndnlal-

Para impactar Modificador de Fuerza

7 Fuerza -1
de 8 Fuerza —2
9 Fuerza -3
10 Fuerza -4
| IMPACTOS AUTOMATICOS
0

Si tu enemigo tiene una HA de 0, o si los modifarad
reducen la HA de tu enemigo a 0, cualquier atagnéra €l
impacta automaticamente sin necesidad de tiraadn.d

HERIDAS

El proceso para aplicar las heridas es idénticpred
viamente descrito para los Disparos, al igual quaaglifi-
cador a la salvacién por armadura de las armaggran
los guerreros.

Observa que consta en la Tabla un resultado llamado
“N” . Esto indica que un arma con tal fuerza no puede h
de ningln modo a un objetivo con dicha resisterma,lo
gue se consideran fallos automaticos.

(Las filas corresponden a la Fuerza del Arma; las
columnas corresponden a la Resistencia del Objetiyo

quier enemigo que pretenda atacar a los defensetssa

cargar de forma normal, aunque no deberan crugaafi

mente el obstaculo, por lo que podran deteneregar al

obstaculo. Los atacantes, en estos casos, impacthehe-

migo con un penalizador de -1 en su HA.

Este penalizador no se aplica en ambas unidades,

solo en la que ataca a los defensores (estos tian@mtaja

de encontrarse previamente en tal posicion, prefase

1 2 3 4 5 6 7 8 9
1 4 5 6 6 N N N N N
2 3 4 5 6 6 N N N N
3 2 3 4 5 6 6| N N N
4 2 2 3 4 5 6 6| N N
5 2 2 2 3 4 5 6 6| N
SI6 2 2 2 2 3 4 5 6 6
7 2 2 2 2 2 3 4 5 6
8 2 2 2 2 2 2 3 4 5

para defenderla). Esta penalizacion no se aplieaver la
unidad que ataca gana un combate cuerpo a cuespdo p
que el obstaculo, a pesar de seguir entre ambasdes,
dejara de considerarse un elemento a defender.

TABLA PARA IMPACTAR

(Las filas corresponden a la HA del atacante; lasotumnas co-
rresponden a la HA del defensor)

o|~o|a|s|w(N|e
wlwlw|w|w|w|w|s|F
w{w|lw|w|w|w|~||N
wlwlw|w|w|s|~lo|w
wlwlw|w|s|po|o|s
wlwlw|h[r|o|o|o|n
wlw|s|dlo|o|o|o|o
w|h[p|o|jo|o|o|o|~
Nialo|o|o|o|o|o|w
Nolo|o|o|o|o|o|o

7+ PARA IMPACTAR

MODIFICADORES DEL ARMA

A diferencia del disparo, donde es el arma en simai
la que relaciona su fuerza con la posibilidad der (e
enemigo, en combate cuerpo a cuerpo es la fuetzgude
rrero la que cuenta. Muchas tropas tienen fuerzeBdo
éste el estandar para los guerreros ordinarios.

Sin embargo, algunas armas portadas por nuesprastro
pueden aportar un bono a la fuerza de su portdtkios
bonos estan descritos en la seccidn de Armas ydamas,
pero comentaremos algunos ejemplos.

Por ejemplo, la caballeria armada con lanzas deguwsiaden un bo-
no de +2 a la Fuerza al cargar en terreno abiert@ infanteria armada
con alabardas gana un +1 de bono a su fuerza ligw hachas a dos ma-
nos, gana un +2 de bono.

A pesar de estos modificadores, ningln guerrercahum
no puede tener nunca una fuerza mayor que 5. %idoss

A veces, los penalizadores de un ataque suponesequgpor sus armas le suponen tener una fuerza mayalguier

requeriria un resultado de 7+ para impactar. Alnestos
ataques impactan con un resultado de 6, pero tagudel
ataque resulta reducida.

bono en exceso se descarta y se considera qua fereza
5. La Fuerza 6 o superior se resera para grandgsimas
de guerra o elefantes.
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ARMADURA

Las miniaturas heridas todavia tienen una oporashid

de evitar el dafio si portan armaduras, escudosestén
montados en caballos o camellos, carros, etc... Bstaa-
turas tienen una tirada de salvacién por armadura.

Lanza 1D6 por cada herida sufrida. Si lanzas un+es
tado igual o mayor a la salvacién por armaduraosside-
ra que esta ha absorbido el dafio y se ignora ideher

La salvacion por armadura no suele estar incluidale
perfil de la miniatura, puesto que hay gran vadaa@n las
distintas armaduras que pueden portar; los misipos te
tropas pueden llevar equipo distinto y, por tadiferente
salvacion por armadura. Durante el juego, es agalise
anotar en la lista de ejército el perfil de salgactalculan-
dolo sobre el equipo concreto que lleva cada unédiadba-
talla.

MODIFICADOR A LA TIRADA DE SALVACION

Algunas armas son suficientemente poderosas c
para atravesar la armadura, por lo que esta ofrem®or
proteccién contra las mismas. Las armas que cenfiana
fuerza mayor de 3 sustraen a la salvacion por armraadkel
enemigo una cantidad proporcional como la indicanlda
tabla siguiente:

Fuerza del impacto Reduccién a la salvacion
3 o inferior Ninguna
4 -1
5 -2
6 -3
7 -4
8 -5
9 -6
10 -7

Edi@0n0
QUITANDO BAJAS

Las bajas se retiran del mismo modo que en el dalso
Disparo. A pesar de que se considera que las bajaso-
ducen en el combate, sigue siendo convenientarasrde
las filas posteriores para mantener la estructerda dnidad.

Si las unidades luchan por el frente, simplemente p
den retirarse las miniaturas de la fila traserducendo el
tamafo de esta hasta que no exista, y retirandeajas que
faltan de la siguiente fila hacia delante.

Si las unidades estan luchando por varios frentles a
vez, las miniaturas que estan en combate no deliearse
como bajas incluso si son las Ultimas miniaturasefila.
En lugar de esto, las miniaturas que caigan en atarde-
guiran retirandose de entre las miniaturas deilas fras-
eras que no estén combatiendo; solo en el momentue
no queden miniaturas no-combatientes y haya queret
bajas, entonces comenzaran a quitarse miniatutasode
bate.

Si las unidades estan luchando contra frente guata
dia, puede ser mas complicado retirar miniaturaa ipader
retirar correctamente las bajas, estas deberamarssti de
miniaturas no-combatientes en filas intermediasnires
sea posible; si una fila entera es destruida derastlo, la
fila trasera se movera al contacto con su propidachy el
enemigo trabado contra la retaguardia se moveraltary
mantendra el combate. Hay una forma de hacer esttes
cesidad de volverse loco, asi que solo ha de aptied sen-
tido coman.

DIAPUNa unidad lucha con su flanco y retaguardia. Afinal del combate,
la unidad pierde tres guerreros mas; en lugar de t&ar miniaturas en
combate, el jugador retira tres guerreros fuera demismo.

B) Mas adelante en el combate, la unidad pierde umainiatura. Como
no quedan miniaturas fuera del combate, el jugadodebe retirar la
miniatura muerta como se muestra.

Como principio general, si estas obligado a retaar
bajas de miniaturas que estén en contacto coreatign, lo
debes hacer de forma que intentes mantener al rogpam
sible de miniaturas trabadas en contacto. Si uidadresta
luchando contra dos o mas unidades enemigas, detse
retirar miniatura de forma que alguno de los enemger-
da contacto con el combate, salvo que no tengasetsc-
cion.
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CONTANDO BAJAS Después, aplica los modificadores de la siguieatigaf

dependiendo de la situaciébn que se dé en el combhte

Las miniaturas que caen como bajas no deberiane-serejército que acumule mas puntos (heridas no savada
tiradas inmediatamente del tablero, sino colocamiapoco modificadores), habra ganado el combate, y el gjtccito

mas atras de la unidad. Esto es importante poramses:
Primero, para no tener error alguno al contabiliaarbajas
para el resultado del combate. Segundo, las mmameti-
radas no tendran la oportunidad de devolver elegagipr lo
que, a pesar de que siga habiendo tropas en cqnalaate
miniatura retirada se considerara que no puedeldEvios
impactos en la primera fila.

Esto significa, evidentemente, que quien impacta |
mero tiene una ventaja importante, puesto quedgsltau-
sadas reduciran la cantidad de enemigos que pukxlah-
ver los golpes.

RESULTADO DEL COMBATE

En cada combate debera determinarse cual de les
citos ha ganado en la lucha.

Primero, suma las heridas no salvadas causadaspc
da ejército, sin olvidar las heridas sufridas defamtes, ca-
rros o personajes (aunque no hayan sido completam
aniquilados). Observa que el exceso de heridasupiaas
en una miniatura o unidad (es decir, heridas osbaijg no
se hayan podido contabilizar porque el personajéena
tantas heridas o la unidad tantas miniaturas coaj@sisu-
fridas), se ignoran a estos efectos.

Bono

+1

+1

+1

+1

+1

+1

+2

+1

+1

lo habré perdido.

Motivo
Por cada herida no salvada causada por un bando.

Obtienen este bono las unidades de infanteria,gata ¢
fila completa (al menos de 4 miniaturas), por detté&
la 13, hasta un bono méximo de +2.

Nota: Si hay mas de una unidad amiga luchando,
cuenta solo la unidad con mayor bono, no ambas.
Del FAQ oficial: Este bono esta basado en el nime-
ro de filas completas al comienzo del turno

Si tienes una unidad con estandarte; si hay masae
unidad con estandarte, solo puedes contar con un +1

Si el estandarte de batalla esta en el combate,em-s
cuentra en una unidad trabaja en el combate.

Si una unidad esta luchando gosicién elevadares-
pecto a su enemigo.

Si estas luchando contra un enemigo por el flanco,
afiadiras este bono mientras dicha unidad cuente con
cinco o0 mas miniaturas una vez se hayan retiraslo la
bajas.

Si ambos lados pueden reclamar este bono, habiendo
varias unidades por bando atacando el flanco d&l en
migo, ganara este bono el ejército que mas unidades
tenga atacando el flanco del enemigo (si ambosiejér
tos tienen las mismas unidades flanqueando, el bono
no se aplica). Este bono solo se aplica una vez por
combate, independientemente si esta siendo atacado
uno o los dos flancos de la unidad.

Si estas luchando contra un enemigo por la retaguar
dia, afadirds este bono mientras dicha unidad euent
con cinco 0 mas miniaturas una vez se hayan retirad
las bajas.

El resto de las condiciones para obtener este bono
idénticas al caso del ataque contra el flanco.

Es perfectamente posible obtener un bono conjuato d
flanco y retaguardia, si hay unidades flanqueando y
ganado la trasera del enemigo.

Momentum: este bono se aplica en el segundo y si-
guientes turnos de combate y da un +1 al ejército q
haya ganado el combate anterior. El ejército que ha
ganado la ronda previa de combate se considera que
tienemomentum.

Hay varias situaciones en las que se puede ganar o
perder eimomentumsSi tu rival cede terreno, se consi-
dera que obtienes elomentunsiempre que manten-
gas el contacto con el rival.

La caballeria, carros o camellos que luchan eerterr
dificil, nunca obtendran ehomentunincluso si ganan
una ronda de combate.

Orden cerrado: Las unidades reciben este bono si son
una infanteria formada y en orden cerrado de, al me
nos, 4 miniaturas por fila. Solo puede aplicarsédon

no de orden cerrado por combate, independientemente
de la cantidad de unidades en orden cerrado detanis
ejército que haya en un combate.

Observa también que el bono por orden cerrado puede
perderse en distintas situaciones, asi como qcebla-
lleria en orden cerrado NO recibe este bono (loda in
fanteria)
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DESMORALIZACION

El bando que haya perdido un combate debe realizar

chequeo de Liderazgo para determinar si sigue hdtha
sale huyendo. Esto se llarf@hequeo de Desmoralizacion.

Edic0a0

PANICO POR TROPAS AMIGAS DESMORALIZADAS

Recuerda que debes realizar un chequeo de Panico en
todas las unidades a 12" (30 cm) de tropas amigssalra-
lizadas después de que todos los combates y cheggeo
desmoralizacion se hayan efectuado pero antes eldagu

Deberés realizar un chequeo de desmoralizaciéimdist!roPas desmoralizadas efectien su movimiento diahui

to para cada unidad que haya perdido un combasetrba

pas con mejor liderazgo seguramente podran mawstener

firmes con mas facilidad que otras menos discighisa

Realiza el chequeo como sigue: Lanza 2D6, suman

los resultados. Ahora, afiade la diferencia entranidad
que gano el combate y la que lo perdié. Si el tedaltotal
es MAYOR que el Liderazgo de la unidad (Ld), enemia
unidad se considedesmoralizada.Debera girar en direc-
cién contraria al combate, y huird una vez todesclamba-
tes y sus efectos se hayan resuelto.

Ejemplo: Una unidad pierde por 2 puntos contra semigo.
Tiene un Liderazgo de 7 y el resultado de 2D6 &3i Bumas ese
resultado y la diferencia en el combate (6+2), ebés 8, que es
mayor que el Liderazgo, lo que provocara que ladadise dé me-
dia vuelta y se disponga a huir.

Si el General se encuentra en una unidad que Idya ¢

derrotada y deba chequear, realiza primero el cdweaqie
esta unidad, usando el Liderazgo del General. Siegleral
supera este chequeo para su unidad, podra usa&esazgo
para las unidades que se encuentren a 12" de éste.

Salvo el chequeo de la unidad donde se encuentre

General, el jugador puede realizar los chequeakedmora-
lizacién en el orden que desee.

Cuando todos los chequeos de desmoralizacion se 1

licen, las unidades rotas se daran media vueltair@r de
su enemigo; puedes marcar esta situacion de afgumea
para no dar lugar a confusion.

UNIDADES REDUCIDAS A MENOS DE 5 MINIATURAS

Esta situacidon se explica de forma mas amplia en el
apartado d@sicologia.

FILAS Y ORDEN CERRADO

El bono de filas de la infanteria formada en migsdilas y
el bono de orden cerrado de la infanteria formadarden cerra-
do, se cancelan en determinadas situaciones. Yasjo@curre en
ambos casos y al tiempo, indicamos las situacienesn espacio
separado de la tabla de bonos al combate, paraandgolectura
de esta.

Una vez estos bonos se pierden durante el combateye-
den recuperarse mientras ese combate continueunidad siga
encontrandose en terreno dificil; no puede recugeren estas si-
tuaciones incluso aunque la situacion que caupérldida de estos
bonos desaparezca.

Los bonos se pierden si:

1. La unidad es cargada por el flanco o la retaty@aoor un
enemigo formado de cinco o mas miniaturas.

2. La unidad pasa a tener menos de cinco miniaturas

3. La unidad esta luchando a través de un obstéoadepen-
dientemente si esta atacando o defendiendo.

4. La unidad en orden cerrado esta luchando tofaroial-
mente sobre terreno dificil. Observa que las urgdaeh orden
abierto no sufren esta penalizacion y pueden seglizando bono
de filas en terreno dificil.

5. La unidad esta luchando en un combate que iacinyele-

fante. Observa que esto se aplica tanto a los gosnsomo a los
aliados del elefante.

TROPAS QUE HUYEN

Una unidad reducida a menos de 5 miniaturas se des-

moralizard automaticamente si pierde un combateneste-
sidad de realizar chequeo de Desmoralizacién, L airsi-
derar las reglas que afecten a los chequeos deodaa-
cion; incluso las tropas inmunes a la desmoralimace
rompen en esta situacion.

Una vez una unidad ha fallado su chequeo de desmora
lizacién, huira durante la parte del combate dadtra huir.
Establece primero cuanto huiran dichas unidades:uiné
dades que mueven 6” (15cm) o menos, huyen 2D6™-mie
tras que las que mueven mas huyen 3D6".

Recuerda que las unidades formadas reducidas asmeno Antes de mover las unidades que huyen, debe isgicar
de cinco miniaturas pierden su estatus de unidedaa si el enemigo perseguira; si es asi, comprueba shidad
incluso si empatan o ganan el combate. Esto signifue que persigue alcanza a la que huye y, de alcantartkes-

pierden cualquier fila o bono por orden cerradcoahbate.

Esta situacion también afecta a personajes incalésu
gue no estén unidos a ninguna unidad, por lo gpesien
un combate se desmoralizardn automaticamente.léfase
tes, los carros y las piezas de artilleria cuentano el nd-
mero de miniaturas de su dotacién y el tamafio daidad
(lo que estéa explicado mas adelante)

truird completamente (simplemente retirala de tad=.

Si la unidad no ha sido perseguida o destruidayvenue
las tropas que huyen la distancia indicada en dolesl ale-
jandose lo mas directamente posible del enemigajaen
luchaba. Observa que este primer movimiento sierapre
hace alejandose del enemigo, en lugar de haciardélel
tablero propio tal y como ocurre en las tropas lyqugen en
otras condiciones (siendo esta una excepcion aellas
normales).
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¢QUE HACER S| LA RUTA ESTA BLOQUEADA? enemigos huyen, otros son destruidos y al menosjueda
en combate, tendra que permanecer luchando cateek
Si hay otras enemigas, amigas o enemigas, endaleut siguiente turno.
una unidad que huye, esta debe evitarlo siempresem@o-
sible. Si hay terreno impasable en la ruta de huleaera Si un enemigo huye mientras estaba atacando eéfren
tratar de rodearlo siempre que pueda. Ya que laRdes o el flanco de una unidad victoriosa, éstos no fogerse-
que huyen se considera que han abandonado su formacguirles, en cuyo caso la unidad victoriosa tamppodra
pueden mover a través de o junto a unidades o @g@dia, perseguir a un enemigo que pudiera estar combatiema-
siempre que no contacten con unas u otras. bién por el frente. Estaran demasiado preocupaetmsie-
nando sus filas (y quiza tambien dando las gracias dio-
En el caso de unidades aliadas que bloqueen lasiutases), para interesarse en perseguir al enemigo.
no hay espacio para mover a través de los huedster®bes
o hacerlo a menos de 8” de la ruta de huida deittad que EVITAR PERSECUCION
huye, éstos intentar&@travesar a quien se encuentren en su
camino.Si la unidad que huye acaba deteniéndose en el Todas las unidades estan obligadas a perseguipisiem
interior del aliado, éste podra moverse hacia delde pa- que puedan, pero un jugador puede controlar eltingela
ra permitirles el pasa (Errata enmendada de la traduc- unidad realizando un chequeo de Liderazgo, quesepta
cion, empleando el “pass through” como “atravesar). las 6rdenes de lider, calmando a sus subordinailes;su-
perar el chequeo, la unidad podra evitar la pecséocu
En el caso de enemigos o terreno impasable blogueagualmente podra evitar perseguir si esta defeddieim
do dicha ruta, si no hay espacio para mover agravalre- obstaculo, o si se encuentran situadas en un iedifitorti-
dedor, a menos de 8” de la ruta de la unidad qye,ren- ficacion, decidiendo no abandonar esta posicionraggin
tonces las tropas desmoralizadas seran automatitemenecesidad de chequeo.
destruida.
) ¢ CUANTO PERSEGUIRA LA UNIDAD?
HUYENDO DE MAS DE UN ENEMIGO

Los movimientos de persecucion se determinan tan

Las unidades normalmente huyen directamente en gir'onto las unidades que huyen han indicado cudntote-

reccion contraria a donde se encuentra el enemigol@$ e percantesde realizar cualquier movimiento de huida.
hizo huir. Sin embargo, una unidad trabada potagich y

el frente, por ejemplo, debe huir en diagonal tabyo se La unidad que persigue lo har4 2D6” o 3D6", depen-
muestra en el esquema de la imagen, independienteme,iongo de su Movimiento, exactamente como en & das
del numero de enemigos que haya en el frentelareid. la huida. Al igual que las unidades que huyenglss persi-

guen ignoran cualquier penalizador de movimientw, Ip
gue los perseguidores moveran la distancia mansadis
dados ignorando terreno y obstaculos en su camino.

Si la tirada de la unidad que persigueves/or que la
unidad que huye, habra arrasado a sus enemigodetamp
mente; retiralos del terreno de juego como bajaesSer-
seguidores no se mueven lo suficientemente legoshidad
gue huye escaparéa por el momento, no sufrienddajas.

La unidad que persigue deberd mover la distandia in
cada hacia su enemigo desmoralizado. Si huyen daani
distancia, deberas dejar un espacio entre ellak’,dsufi-
ciente para no confundirse y considerarlos trabadosom-

Si una unidad esta luchando contra el frente yeta-r bPate.
guardia, no podra huir exitosamente si se ve otidigaello
y sera automaticamente destruida. Si esta luchandtra
los dos flancos, huird siempre hacia la retagua®iiasta
completamente rodeada, no podra huir y sera ddatrui

PERSEGUIR

Si una unidad gana un combate contra todos losienem
gos contra los que esté luchando, y estos romperygn, la
unidad victoriosa habitualmente les perseguira.

Observa que solo se puede perseguir cuando TODOS

los enemigos con los que se encontraba trabadaokary
huido, o han sido completamente destruidos. Sinalgu
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PERSEGUIR HACIA UN ENEMIGO PREPARADO PERSEGUIR FUERA DEL TABLERO

A veces ocurre que los perseguidores mueven le sufi Si cualquier miniatura en una unidad que persigue
ciente como para encontrase con una unidad engreéga- abandona el tablero de juego, incluso aunque saqar-
rada. Esto se considera una nueva carga, aunguemigo cialmente, la unidad entera se considerara quédiedana-
solo podrdmantener la posicidn,siendo imposible huir o do el campo de batalla persiguiendo al enemigo.gaan
disparar a la carga, debido a la confusion del nrmbone habitualmente abandonar el terreno de juego edarn@

de decir adi6s a la partida, los perseguidores grueeigre-

Ya que los perseguidores se encuentran demasiado [@ar a la batalla normalmente.
ocupados siguiendo los pasos de su enemigo, siraptem
moveran a lo largo de su ruta de persecucion lypsao- Para saber si los perseguidores regresan al corabate
guen al enemigo; no es necesario que los perseggiti@- no vuelven al mismo, se necesita realizar un creeqeeli-
ten de maximizar contacto ya que no se encueniactee derazgo.
mente cargando, ni tampoco preocuparse si lo hemetna
el frente, el flanco o la retaguardia. Las unidades que han abandonado el tablero persi-

guiendo al enemigo pueden tratar de regresar atédld en

Si los perseguidores contactan contra una esqga@a,su siguiente turno. Realiza el chequeo al comieletdurno
alinean tal que haya el maximo de miniaturas peidegas propio; si el resultado es exitoso, la unidad rear& si el
trabadas en combate. En caso de que haya iguadadude chequeo se falla, la unidad seguira fuera del tabpero
miniaturas en contacto alineando hacia un ladoc@taro, podra entrar en su proximo turno.
siempre hay que alinear hacia el frente antes qu& el
flanco, o hacia el flanco antes que hacia la retatia. Una vez haya fallado dos chequeos de este tipmila

dad se encontrara fuera de todo alcance para valieeba-

talla y no podra regresar. Sin embargo, la unidagdencon-
sidera destruida ni se trata como baja a la hordedéir
quién ha ganado la batalla, pero ya no tomara martka
misma.

Cuando una unidad persigue fuera del tablero, reera
cesario marcar la posicion exacta donde ha abaddogla
mismo (un contador sera suficiente). Coloca el adoc en
posicion relativa en mitad de la unidad; una unigadra
regresar al tablero en cualquier punto a menoted es-
te marcador por el borde del tablero. La unidadaean la
fase de Resto de Movimientos, y movera el movimiejte
La unidad que huye (B) saca 3 en su tirada de 2Déam huir, mientras que 1a | trate de hacer desde el borde del tablero. Comaittad no
unidad A saca 9 en su tirada para perseguir. Estesesuficiente para alcanzarlos y . ) .
destruirlos automaticamente se encuentra en el tablero al comienzo de la fasmali-
miento, no puede declarar ni realizar cargas est®} pero

Como la unidad que persigue mueve 9", es llevada abmbate con un nuevo puede mover, disparar y participar en la batalknatmen-

enemigo (C). Se considera carga, y se alinea y teabomo un combate mas.

te.

El combate resultando se desarrollarda en el sitpiie
turno. Los perseguidores se considera que handmay#o-
dos los efectos (bonos, reglas especiales...), cussmdele-
bre el combate; asi, una unidad que inspire mibtigara a
su enemigo, si le carga durante una persecuciéealaar
un chequeo de Liderazgo.

PERSEGUIR HACIA UN ENEMIGO QUE HUIA

También puede ocurrir que la unidad que persigye
mueva lo suficiente como para encontrarse con uidad
gue ya estaba huyendo.

Si la unidad comenz6 a huisteturno, sera destruida
completamente y los perseguidores completaran sti- mo
miento. Se supone que la unidad que huia estadaygtao
puede reaccionar de modo alguno contra el enemigdey
alcanza, pleno de energia.

Si la unidad comenzé a huir en un turno previo grse
cuentra en el camino de la unidad que perseguecima-
ra como cualquier otra unidad que huya y sea cargad
gue huyendo inmediatamente!
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CEDER TERRENO

Las unidades que superan en nimero ampliamente ensd
migos, incluso una vez las bajas se hayan retireslanas dificil
que huyan del combate incluso si se ven obligadekaEsto se
llama “ceder terreno”; no te preocupes si en lasgnas partidag
no recuerdas aplicar esta norma, puesto que pyegas varias
batallas antes de considerarte preparado para ezamemsarla.

Se considera que una unidsawpera ampliamentea su rival
si lo supera en nimero en proporcion de 2:1 o nugspués de re
tirar todas las bajas. Si una unidad supera ampfigana la otra
después del combate y hubiera sido derrotd@rompera y sal
dra huyendo aunque falle su chequeo de desmoralizda uni-
dadsimplemente cedera terrenpde este modo:

Las unidades normalmente solo cederan terrenot&iles
chando por su frente y no se encuentra trabadomelgflanco ni
por la retaguardia. Las excepciones son:

1. Las unidades trabadas por el frente y la retaguaunca pue-
den utilizar los beneficios de superar ampliament rival y nuncg
pueden utilizar la ventaja de ceder terreno (seudomaticamente deg
truidas si rompen y huyen, tal y como se explideriormente).

2. La unidad que lucha contra su frente y uno o deasus flan-
cos, pueden beneficiarse daperar ampliamenta su rival si cadd
unidad enemiga que los esté flanqueando cuentaneoios de cincg

miniaturas. En este caso, la unidad derrotada peedier terreno rest

pecto a la unidad trabada por su frente.

3. Las unidades en formacion hostigadora no sefibemrede su-
perar ampliamente a su enemigo a menos que estBétaresté en
formacion hostigadora o tenga menos de cinco noiraat

4. Las unidades no pueden ceder terreno si spamera esta ac

cion unidades amigas, enemigas, terreno impasaéleéborde del te
rreno; en este caso tendra que huir.

MOVERSE CEDIENDO TERRENO

Una unidad que ceda terreno se movera hacia diré’s si
mueve 6” 0 menos, y 2D6” si mueve mas. Mantendréreara-
miento en la misma direccion e igualmente, mantesdr forma-
cion. Al ceder terreno, las penalizaciones poet@ry obstaculos
se aplican normalmente.

Si una unidad no puede mover la distancia indigaataque
se encuentran en la ruta unidades amigas, enertégas)o impa-
sable o el borde del tablero, no podra ceder teryehuira, como
se ha indicado antes.

Edi@oi0

Lanza cualquier dado adicional que sea necesar& qmanpletar
el movimiento de huida, afiddelo a los lanzados geder y mue-
ve la unidad cuando corresponda huir.

Si todos los enemigos con los que una unidad ektabando
ceden terreno, la unidad victoriosa debeguir a estos enemigo
si puede. Se movera a su ratio normal de movimiegbcando
cualquier penalizacién por terreno y obstaculdatdo de entral
en contacto con estos.

Si una unidad victoriosa consigue contactar de mwew un
enemigo que cedia terreno, el combate continua siguiente
turno de la forma normar. La unidad que ha segaitioderrotada
al haber ganado el combate, aplicara el bonmdmentunsi es
posible. Observa que este movimiento de seguirienqeede te-|
ITeno NO es una carga ni una persecucion; repeesanplemente
que la unidad sigue empefiada en derrotar a susgaem

Si una unidad victoriosa falla al intentar contacta nuevo
con el enemigo que cede terreno, el combate termiommo las
unidades enfrentadas ya no estan en contactoibses tie mover-
se, disparar y luchar normalmente en el siguient#tf salvo que
la unidad que cede terreno puede declarar cargalestan dema
siado agotados como para intentar entrar en condieatelevo vo-
luntariamente).

Una unidad victoriosa defendiendo un obstaculo upando
una fortificacion o edificio, no esta obligada gwse a un enemigg
que cede terreno, tal y como ocurria en las huydas persecu-
ciones.

CEDER TERRENO VOLUNTARIAMENTE

Toda la caballeria formada puede ceder terrenasncsi su-
peran su chequeo de desmoralizacién y no tuviararhgir. No es
necesario que estas unidades superen ampliamsnseememigos
Del FAQ oficial: La caballeria formada que pierda un combat
pase su chequeo de desmoralizacion, puede ceomrdemlunta-
riamente, incluso si no supera ampliamente a smigoe Esta eg
la misma reglaque las tropas con instruccion marcial.

Observa que las unidades de caballeria hostigadopaeden
ceder terreno voluntariamente, a pesar de que pweEdier terrend
sobre otros hostigadores, tal y como se ha desortis.

Hay otras situaciones en las que las tropas pueekder te-
rreno en lugar de huir o mantenerse trabadas ebatemEstas s
encuentran cubiertas por las distintas reglas edpscen variog
suplementos del juego; el mejor ejemplo de estda®iropas cor
instruccién marcial.
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ARRASAMIENTO (OVERRUN)

Si una unidad carga y todos
los modelos de la unidad enemiga
mueren en el primer turno de un
combate (para esa unidad) se pue-

de realizar urarrasamiento. Este
movimiento es voluntario.

Edic0a0

Un arrasamiento se realiza del

mismo modo que una persecucion

y tiene lugar al mismo tiempo quetran en combate y no tienen que mantener una fadmac
las persecuciones, considerandospor lo que no tendra sentido alguno preocuparsesyfi-
una persecucion mas (y funcio-las... por el momento...

nando del mismo modo), salvo por lo siguiente:

MOVER UNIDADES TRAS EL COMBATE (del FAQ oficial)

Una unidad no puede arrasar si su enemigo huy@y fu
alcanzado y destruido. Sin embargo, cuando unaadnid Después de que el combate haya concluido y eltaesul

enemiga que huya de una carga y sea atrapadaryidast
sus perseguidores podran arrasar 1D6” adicionalidBesi

vas a arrasar antes de lanzar el dado y saberocuzés

mueves.

do se haya determinado, primero se mueven las degda
gue ceden terrenogdespués las tropas que huyen vy, por ul-
timo, las tropas que persiguen o las que sigueniendes
cede terreno.

REORDENAR FILAS

Al final del combate, ambos jugadores tienen larop
tunidad de reordenar a sus formaciones en combhtg
como se describe aqui. Observa que normalmentenlas
dades trabadas no pueden moverse, asi que cuatquier
bio de formacion debe realizarse en este momento.

Independientemente quien haya ganado o perdid
combate, puedes mover cualquier lider o personagengp
se encuentre trabado en combate o en contactorcenai
migo; puedes cambiar una miniatura de tropa nopagh
ubicar al lider o el personaje.

Si una unidad gana una ronda de combate, puede
biar de formacion expandiendo el frente, permiteoge
mas miniaturas entren en combate; puedes amplfegrge
con hasta dos miniaturas por cada costado de tadiny
siempre hasta que supere el frente del enemigaicami-
niatura por cada lado como maximo. Recoloca las filos-
teriores para mantener la formacion como es hdbitua

Si una unidad esté luchando también contra el dlana
la retaguardia, las miniaturas no pueden recolecaspec-
to de filas que ya estén en combate, por lo queodoa rea-
lizarse una ampliaciéon de frente si no puede cotayse

una formacién sin usar miniaturas de una fila qaesgté

OBSTACULOS DEFENDIDOS

La infanteria situada inmediatamente tras un obkia
valla, murete u otro alineamiento defensivo comipatrase
considera defendiéndolo. Observa que esto ocurcecsnl la
infanteria, y que la caballeria no puede defendeitpalmen-
te, debe encontrarse la primera fila de la unigtath otra, tras
el muro para considerar defendiéndolo. Un enemigodasee
atacar a la unidad defensora, simplemente debarceogno es
habitual.

Cuando se carga a un enemigo tras un obstacuéofiser
camente imposible llevar a unas miniaturas y afaontacto,
precisamente por el obstaculo que los separa. dar tle esto
la unidad que carga se alinea contra el lado aimtrial obsta-
culo y debemos imaginar que ambos lados se enanetnaba-
dos en combate. A pesar de ello, los enemigos qgarcae-
ben tener movimiento suficiente para alcanzar\all riras el
muro (no sirve solo con que el movimiento llegul swsta el
muro), y deben procurar maximizar el contacto sd@rinea
imaginaria trazada por el propio obstaculo.

La unidad que carga atacara primero, salvo regiascia-
les, pero no se aplicaran bonos al combate dersvddia car-
ga. Por ejemplo, los bonos de fuerza de las armas carga
(como la lanza de justa), no se aplican.

Las tropas que ataquen a un enemigo tras un obsEcy
fren un -1 al impactar contra ellos. Este penabzagblo se
aplica al lado que ataca y no a los defensoregsarple que
estén separados por el mismo elemento. Este padatizieja
de aplicarse si el lado que ataca gane una rondardeate.

Las unidades que ataguen o defiendan un obstdnule-
ciben ningdn bono de combate de filas o de orderade,
puesto que la formacion se torna cadtica mientasata de
defender con ufias y dientes o asaltar a la fualzmsicion.

Como se describe mas adelante, algunas reglasiaspgc
de formaciones que confieren bonos o ventajasndigaapli-
carse.

combatiendo.
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2.- Una unidad amiga es completamente destruida en

PAN I CO combate o desmoralizada en combate a 12"

No debes realizar este chequeo si una unidad famad
Como todos los chequeos basados en el Liderazgosey encuentra preparada y son unidades hostigadsrgse
como norma general, cualquier chequeo de Panigmnsu han sido destruidas o desmoralizadas cerca de estas
dra lanzar 2D6 y compara el resultado con el Lizipoade Este chequeo se realiza siempre después de que todo
la unidad afectada por el chequeo. Si el resuleadigual 0 los combates se resuelvan y los chequeos de dderaora
inferior al Liderazgo, la unidad superara el cheque fa- cidn se realicen.
llara si obtiene un resultado superior.
Una unidad que huya por este motivo lo hara en el
Una unidad que falle un chequeo de Panico huird. iomento adecuado de la fase de combate, alejaridose
pesar de que ya hemos hablado de las reglas parer manas posible del combate mas cercano que haya potido
tropas que huyen del combate, en esta secciénréafda tivar su chequeo de panico.
de las reglas que rigen los movimientos de tropashgiyen

como resultado del panico. 3.- Una unidad es cargada por el flanco o la retagu
dia por una unidad enemiga, formada y con 5 o0 mas mi-
POTENCIA REDUCIDA A LA MITAD niaturas

Cualquier unidad reducida a la mitad o menos de su Sila unidad tiene menos de cinco miniaturas, ata
cantidad de miniaturas originair{ginal strengtl), realizara de una unidad hostigadora, no realizara el chequeo.
todos sus chequeos de panico con un penalizaddr de

Debes chequear tan pronto la unidad que cargue haya
JINETES Y DOTACION determinado que se encuentra a distancia de qaegaan-
tes de que se mueva (no sera necesario chequsards-

En el caso de la caballeria, los carros y los elef&a se muestra que la carga no alcanza la unidad).
utiliza el Liderazgo de los jinetes, aurigas o mahcespec-
tivamente, para cualquier chequeo de panico o lpgjzo

LIDERAZGO DE LOS PERSONAJES
Si una unidad de tropas esta liderada por un pajeson

la unidad entera puede utilizar el Liderazgo de pata rea-
lizar sus chequeos.

CUANDO REALIZAR UN CHEQUEO DE PANICO

1.- Si al principio del turno hay unidades amigas
huyendo a 4” o menos de una de tus unidades.

Observa qu&o es necesarigue la unidad se encuef-
tre previamente trabada para tener que ser obpeteste
chequeo, simplemente recibir la carga por el flamda re-

No debes realizar este chequeo si una unidad farn
se encuentra preparada y son unidades hostigadsrgsie
se encuentra huyendo cerca de estas.

Tampoco deberas realizar este chequeo si la un EQIETRIE,
preparada supera en nimero en proporcién de & mit
niaturas de las unidades que huyen (sin contas pdsibles 4.- El General resulta muerto.
unidades hostigadoras que estén huyendo). ) o )

La unidad que sufra panico por este motivo huieansi  Si €l general de tu ejercito es asesinado, todassla
pre hacia su propio borde del tablero en la fasendei- Unidades de tu ejercito deberan realizar de inmedia un
mientos obligatorios. chequeo de Panico.
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Este chequeo se realizara inmediatamente si elr@lene

muere como consecuencia de disparos, y al mismgptie
que otros chequeos de péanico en la fase de combatpo
a cuerpo si ocurre en esta fase.

Si el General huye del terreno de juego NO delres
lizas este chequeo. Igualmente, si muere en conuledte-
ras esperar a completadoslos combates para chequear

5.- La unidad sufre un 25% o mas de bajas a cagsa
disparos enemigos.

Una unidad debera chequear si sufre un 25% o mas
bajas en las miniaturas que se encontraran endadjrde-
bido a disparos, durante una misma fase (inclusd@wocu-
rrir en tu propia fase de movimiento si el enenagoanta y
dispara, o dispara y huye, como reaccién a unagarg

d

de

Si todas las unidades enemigas trabadas en combate
fren panico y huyen por cualquiera de estas razgnesles
perseguirlas siempre que hubieras ganado la ramdéaEn

La unidad que huya por este motivo lo hara alejg@doe| combate o tuvieras la ventaja debmentumLas perse-

directamente del enemigo que le disparaba masrzica
del enemigo que le disparaba a la carga, en esg cas

6.- La unidad es cargada por un enemigo ignorado.

Una unidad debera chequear por panico en la fase
movimiento del enemigo si ha ignorado la carganiene-
migo por considerar que estaba demasiado lejos @pii-
car las posibles reglas que esto podria supong®@sar de
gue un jugador solo respondera ignorando una cargado
obviamente estd muy lejos de alcance, y esta ragtaa
deberia aplicarse, debemos considerar situacion@aalas
como un grave fallo de célculo.

Una unidad que falle el panico por ignorar a umane
go, huira del mismo modo que si hubiera declarada u
huida como respuesta a una carga.

PANICO Y COMBATE

cuciones funcionan tal y como si el enemigo hubieta y
huyese del combate; no podras perseguir ni no diehe
momentumsi no ganaste el turno anterior o si el combate
todavia no se habia resuelto.

Las unidades que sufren panico y huyen del contizate
provocan chequeos de panico a las unidades aliadhfg-
rencia de si se desmoralizasen. Solo las unidastestddas
en combate, que han fallado su chequeo de despamialn
y que huyen provocan chequeos de panico en latoalia

En ocasiones, una unidad que estaba trabada eraeomb
te y ha ganado su propia ronda de combate, puede ve
obligada a realizar un chequeo de panico porquenalg
unidad aliada cercana ha roto. Si esto es ashitlad ven-
cedor que debe pasar panico puede repetir su ahatpie
panico, si fallara el primero.

de

Una unidad trabada en combate puede verse oblaggada

realizar un chequeo de panico por enemigos cercqnes
huyen, por enemigos que han sido desmoralizadassee
mismo combate y otro diferente, si son cargadoslpnco
o retaguardia o si su General ha muerto. Si huyallal el
chequeo, se tratara como si hubiera sido desmadalipor
el enemigo en combate, y todas las reglas para site-
ciones se aplican.

Del FAQ oficial: La completa destruccion de una
unidad aliada debido a los disparos enemigos no proca
panico en el resto del ejército.
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CAMPEONES, MUSICOS Y
ESTANDARTES

Cuando una unidad tiene lider, portaestandarteny ca
pedn, es habitual situarlos en mitad de la filadigra de la
formacion. Esto no es obligatorio y en algunos sa$ms
jugadores pueden preferir situarlos en segunda fijaste-
riores.

Independientemente del equipo que lleven como minia
turas, consideraremos que el grupo de mando estdary
equipado del mismo modo que el resto de la hernthrala
con la clase mayoritaria de armas en la misma snldad
lleva armas de combate cuerpo a cuerpo y de dispam
sideraremos que éstos portan armas de combate.

Si una unidad tiene un campedn puede tirar un daedo
tra de ataque en su beneficio. Por ejemplo, un eémpon
un valor de Ataque (A) de 1 normalmente tirariadawcio
para impactar, pero por esta bonificacion por senpeon
tiraria dos dados. Sin embargo, para obtener estéida-
cion, el lider debe encontrarse en una fila quel@ueachar
y situado en un lugar donde pueda impactar a smigoe

Cuando llega el momento de retirar bajas de una umsto habitualmente implica que deba encontrargeierera

dad, es habitual retirar miniaturas ordinariaswgat de fi-
guras del grupo de mando, y el jugador siempre ti@rop-
cién de hacerlo asi. Cuando una miniatura ordirssrieetira
como baja en lugar de un miembro del mando, ésfdm
luchar en ese turno de combate si no lo ha hechasyasi
un frontal de 5 miniaturas sufre 5 bajas, perfeetam pue-
des retirar cinco miniaturas de filas posteriorast@niendo
al grupo de mando intacto, pero ninguno de ellafrfpdu-
char este turno.

fila, pero si esta situado en filas posterior ytpam arma
qgue le permita luchar como si se encontrara enegparfila,
es perfectamente posible que afada este ataquenadli@l
y como se detalla en la regla.

En ocasiones, un campeon puede encontrarse desampa-

rado durante una lucha (sus hombres estan luchpadwo gl
no). Esto sucede a veces cuando una unidad eslegoga
el flanco o la retaguardia, pero también puededarcsi el
frente de la formacién enemiga es demasiado canta qu-

Una vez todas las tropas ordinarias mueren, esuadbi brir el modelo campedn. Cuando esto sucede, edprga

retirar primero al muasico, después al portaestaaedaffi-
nalmente al lider, pero una vez mas esto es daaigbju-
gador cuando retire las bajas.

CAMPEONES

tiene permitido mover el modelo del campedén a ursi-p
cion en la que pueda combatir en la faseetdedenar filas,
al final del combate, cambiando al campedn poralthasio
normal que se encuentre en combate.

A pesar de que esta regla permite al campeo6n n®vers

Cualquier unidad de tropas puede incluir un modelo Para unirse al combate, no puede hacerlo si ydbadta

campeon, representando un individuo con unas dses-

chando con alguien. No puede moverse para luch@raco

ciales para el mando. Un campedn no puede nuncalaba Un enemigo que ataque a su unidad por el flaneoreté-

nar su unidad o actuar de forma independienteldelétva
las mismas armas y armaduras que el resto deolaastde
su unidad. Si la miniatura porta un arma especialrp lle-
ven sus compafieros, en pro del dramatismo de &gmia
miniatura, se considera una licencia artistica dosolos
combates se resuelven asumiendo que el campeén
equipado exactamente igual que sus hombres.

guardia si ya esta luchando con alguien en |drfiliatal.

ESTANDARTES

Un estandarte es el punto focal de una unidad.l&®roc
&pgla identidad de la unidad y desafia a sus emsmlgs
estandartes también tienen un valor practico: siinagdos
para sefializar, dirigir el movimiento, y proveerpumto vi-
sible alrededor del cual se puedan realizar lasioheas y
cambios de formacion. Las siguientes reglas reptaseel
efecto a nivel de lucha de una unidad debido stwndarte.
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MARCHAR Y MANIOBRAR

Una unidad que incluya un musico podra marchar, rea
lizar marcha rapida y reorganizarse, tal y com@saico
en el apartado de maniobras.

GANAR MOMENTUM EN COMBATE EMPATADOS

Cuando un combate finaliza en empate cada bando lan
za 1D6 por cada modelo de musico que tenga luchando
ese combate. El bando que obtenga el mayor resuétad
uno de sus dados gananedmentumsSi un bando tiene mu-
sico y el otro no, entonces el bando que tiene colgana

Una unidad de tropas puede portar un estandarte erputomaticamente ehomentunpara el siguiente turno de
forma de una bandera, penddn, idolo totémico dainfis combate.
portado por un portaestandarte que se supone eguipa

exactamente igual que el resto de modelos de siadini Observa que, independientemente de quien gane el
que lucha exactamente igual que ellos. momentumel resultado de ese combate sigue siendo empa-

te, por lo que no se tendra que realizar ningUmwee de
Un bando que incluya un estandarte puede sumat un liderazgo por desmoralizacion, y el combate segeiréel
a su puntuacion de combate a la hora de determjirian ~Slguiente turno.
ha ganado el combate cuerpo a cuerpo. Mira la Geaciz
combate cuerpo a cuerpo para mas detalles.

CAPTURANDO ESTANDARTES

Si una unidad huye de un combate cuerpo a cuegbo y
enemigo la persigue, o si una unidad es aniquigdeom-
bate cuerpo a cuerpo, entonces el enemigo capiwestan-
darte. El jugador debe entregar el modelo del pstéadar-
te a su rival por el resto de la batalla. Estonggortante
porque un jugador puede reclamar un bono en pulgos
victoria por cada estandarte capturado.

Una vez capturado, un estandarte no puede receperar
MUSICOS

Un ejército marcha bajo sus estandartes pero lo
hace al ritmo de los tambores y la llamada de l@sros.
Una unidad puede incluir un modelo de musico pacama
pafiarla en la batalla. Se asume que el musico wipasp
exactamente igual que el resto de su unidad yuplaldel
mismo modo que ellos.
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El movimiento de personajes individuales, no estand
limitado por filas o columnas, les permite marchasta a
tres vecessu movimiento normal (tal y como realizan la
marcha rapida las tropas en orden de marcha). &x®pa-
jes no podran marchar debido a un enemigo demasiado

grandes héroes y poderosos generales. Estos pesson@’0ximo, tal y como se describe en las reglas dehaa

afiaden un aspecto totalmente diferente al juegoergudo
en forma de valiosos comandantes militares cuysepiza
inspira a otras tropas a cotas excepcionales de.val

Un personaje es un individuo significativo en edda
para el cual podemos inventarnos reglas espedialede
hagan justicia. Los detalles y reglas adicionalesa dos
personajes no se detallan aqui ya que son simptenden
masiadas y no nos lo permite el espacio. En su,|lwgaa
suplemento de lista de ejército incluye una secdétallan-
do los perfiles para toda una gama de tipos deopajss
que pueden ser utilizados con el ejército.

PERSONAJES COMO UNIDADES

PERSONAJES CON UNIDADES

Los modelos de personajes pueden unirse a unidades
tropas y luchar junto a ellas si asi lo deseasa Bairse a
una unidad s6lo hay que mover el personaje hastesjd
en contacto con ella. Una vez el personaje se haigh a
ella, el modelo del personaje se coloca en ldriatal, jun-
to al grupo de mando si los tiene. Esto habituatenenpo-
ne desplazar un guerrero ordinario a la Ultima fiero si la
unidad es muy estrecha, puede implicar desplanaaani-
niatura del grupo de mando a la segunda fila.

En el caso de querer moverse al interior de undaani
de hostigadores, simplemente debera situarse asnaten®”

Un personaje es una unidad de una sola miniatuza i cualquier miniatura de la unidad (manteniendede-

puede moverse como elemento independiente, o puréde
se a una unidad, liderarla y luchar con ella.

MOVER PERSONAJES

rencia) para entrar a formar parte de esta; obsgrealos
hostigadores apenas obtienen beneficios de quensoma-
je los lidere, por lo que este caso es extremad@maro.

Los personajes a pie no pueden incluirse en uniddele
caballeria. Como norma general, los personajesuedgn
acompanfar a unidades de elefantes o carros a rderguse
efectivamente monten elefantes o carros, respectinte.
Las excepciones indicadas en los suplementos pearal
pero siguen siendo casos especiales.

Los personajes montados pueden entrar en unidades d
infanteria, y se considera que desmontan y luchgiea
cuando hacen esto. De forma ideal, deberias teveemi
niatura distinta a pie para representar el persomaro, Si
no es posible, la imaginacién deberia bastar.

Ademas de las miniaturas que se hayan unido a
unidades, un personaje independiente es libre denmenm

Nota del traductor: Segln se discuti6 en el forotemacional
(WAB FORUM), esto supone perder los bonos a la aalén por ir mon-
tado y, en su caso, por la barda de la montura.

la fase de movimiento. Debe tener en consideraci@t
quier penalizacion al movimiento por cruzar terrgnobs-
taculos del modo normal, pero no tiene que girams&otar
para cambiar de direccién, el modelo simplementaseve
para encarar cualquier direccion que el jugadogrgui

Cualquier cantidad de miniaturas pueden incorperars
una unidad, pero no mas de la mitad de las mimatque
haya en el frente de la unidad pueden ser personaje

Los personajes individuales que muevan solos ne pue

den declarar cargas y no pueden iniciar el compatesi
mismos. Si que pueden cargan si forman parte dainina
dad, siendo parte de ellas, y en unién a esta.

Del FAQ oficial: Si un personaje individual huye
como resultado de un combate o un chequeo de péanico
podra intentar reagruparse igual que cualquier otrauni-
dad. Un personaje individual no tiene que realizache-
gueo de panico alguno por la proximidad de hostigas
res que huyan o hayan sido desmoralizados.

A pesar de que los personajes pueden encararse libr

mente durante su movimiento, deben seguir las seya-
males respecto a quién pueden o no pueden ver.
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El personaje usara inevitablemente una proporcén d PERSONAJES ABANDONANDO UNIDADES
movimiento para alcanzar a la unidad. Si la unidadhabia

movido aun, no podra mover mas alla de la distaquele Un personaje que se haya unido a una unidad pwede d
reste por mover al personaje. Si la unidad ya haioiéido, jarla de nuevo durante cualquier fase de movimisntusi-
el resto del movimiento de personaje se pierde. guiente, en la fasResto de movimientoblo abandonar la

unidad si esta ya ha movido en un mismo turno,estsi su-
Un personaje no podra entrar en una unidad que-se gto a cualquier movimiento obligatorio.
cuentre trabada en cuerpo a cuerpo.
Si una unidad declara una carga cualquier personaje
Un personaje dentro de una unidad puede verseancapinido a ella debe cargar también y combatir engeliente
de luchar porque no hay enemigos encarados cdtuétle combate. Esto significa que una vez que haya coadenel
que la linea enemiga puede ser demasiado cortatgcao combate cuerpo a cuerpo un personaje no podra aband
lo, o puede que el enemigo esté atacando porreldla la la unidad a que se ha unido hasta que se res@eluaha y
retaguardia, por ejemplo. En este caso el persquagde los movimientos obligatorios consecuentes.
mover para unirse al combate en su faseededenar filas
de la misma forma que un campedn desamparadoduer s  Cuando un personaje abandona una unidad, solo mueve
cion correspondiete). este personaje fuera de la unidad y completa elcesjgon
una miniatura de la dltima fila, o de un extremargoman-
Si un personaje estd moviendo con una unidad ezgondener la formacion adecuada.
su movimiento viene dictado por el de la unidad @am
todo. Simplemente se mueve con la unidad como emmi Observa que no es posible para un personaje que se
bro mas de la misma, independientemente de sussasmahaya incorporado a una unidad declarar una caaga
armaduras. Para todos los movimientos, incluidashla- y abandonar de esta manera la unidad. Es partewtedad
das, considera al personaje como otro cualquiembnie de y sigue sus movimientos hasta que la abandona;asjdos
la unidad una vez haya entrado en ella; esto sigunelo asi personajes individuales no pueden declarar cargangiin
incluso si es la Unica miniatura que quede viviaanisma. caso.

Del FAQ oficial: ¢Significa esto que un personaje Un personaje no puede abandonar un unidad que ua es
que entre en una unidad se movera siempre a la mism té en combate.
velocidad que la unidad, incluso si la unidad se mda
mas rapido que él? Observa que un personaje montado se
considera que tendré la mejor montura posibletariggnte
superior a la de cualquier unidad, y se movera mitma
velocidad que la unidad en la que entre; esto tenitiea
realizar con la unidad cualquier maniobra espepiel ésta
efectle, como lauida fingida

Este bono no se aplica si un personaje a pie entra
formar parte de una unidad mas veloz. La unidadrpas
mover a la velocidad del personaje.

Es perfectamente posible que un personaje abandonar
una unidad y entrar en otra en el mismo turno, sapde
qgue no esta permitido entrar y salir en una Uniddad en
el mismo turno.

Recuerda que una vez un personaje ha entrado en una
unidad, no podra abandonarla si carga al combata lgaie
el combate termine y todos los movimientos comalsliy
persecuciones se hayan resuelto.

38



Warhammer Ancient Battles 2.0 en ESPANOL -
LIDERAZGO DE PERSONAJES

Edi@0n0
DISPARANDO A PERSONAJES

Una unidad acompafiada por un personaje puede utili- Solo se puede elegir como objetivo a un personae s

zar su valor de Liderazgo para cualquier chequetdde
razgo que deba realizar. Si a una unidad se haio warios
personajes tienes que utilizar el mas alto de etitve. Esta
es una regla muy importante, ya que dota a unidaegm-
co liderazgo con aquel que necesitan. El Liderazguatiliza
para los chequeos de panico, reagrupamiento, dakrae
cién en combate, y también para la mayoria deelglas de
psicologia descritas posteriormente.

el objetivo mas cercano. Esto significa que losqeajes
pueden moverse alrededor y tras las lineas deladatal
atraer una desproporcionada e irracional cantiéaftiego.

Cuando estés disparando a un personaje siemprs debe
aplicar un penalizador de -1 adicional a cualqateo apli-
cable. Esto es porque la probabilidad normal detace
asume que el objetivo estd apifiado en compactss fil
que es demasiado grande como para fallar. Ests abaa-

Recuerda que los hostigadores y algunas otrasdesdaso cuando estas disparando a un Unico hombre, iglspec

gue no se encuentran en formacién no se beneficiarsta
regla.

Los personajes que no se hayan unido a unidagsis, re

zan cualquier chequeo de Liderazgo como miniatundis
viduales, y son considerados una unidad en si nsigenm-
que, claro esta, mas pequefias).

PSICOLOGIA DE LA UNIDAD Y PERSONAJES

Las reglas de psicologia cubren reglas como el eatio
carnizado, el miedo y la furia asesina, y habiteaita obli-
gan a las tropas a comportarse de determinada forma

Puede ocurrir que un personaje esté afectado plasre
psicolégicas diferentes a la unidad en la que seestra.
Salvo por la excepcion de las reglas de odio, cuamdper-
sonaje se une a una unidad, dejan de aplicarsprepms
reglas de psicologia y cualquier regla psicoldgieda uni-
dad se aplica a él como parte de esta. Asi, sieusopaje
acompafia a unos hostigadores, pasara a tememaiti#s
des formadas.

En el caso del odio: Si el personaje odia encataiza
mente, y entra a formar parte de una unidad, lananigni-
dad resulta inspirada a odiar encarnizadamente.destrri-
ra siempre que el personaje esté en primera fliéen se
encuentre luchando cuerpo a cuerpo en cualquierdada
unidad. Observa que esta regla no se aplicara hastal
personaje se encuentre luchando en combate cuenpera
po con el enemigo.

mente si hay otros objetivos potenciales para adistta
atencion del tirador.

Un modelo de personaje que se encuentre dentra de s

unidad no puede ser desginado como objetivo déspach.

A pesar de esto, un personaje que se haya unida ani-
dad y que sea impactado por una catapulta, un cafién
cualquier tipo de plantilla, puede tirar un dadoapgue al-
guno de sus comparfieros de unidad le advierta... gepue
evitar el impacto. Con un resultado de 1 el pefjgona es-
cucha la advertencia y es impactado por el dispgealiza
las tiradas para herir y subsiguientes de la fonmamnal.
Con un resultado de 2 o mayor el personaje haadattado
por uno de sus camaradas y evita el proyectil.eEsgnaje
no es impactado y el proyectil impacta a otro modsl su
lugar — traslada el impacto a otro modelo adyacentéa
unidad.

COMBATE CUERPO A CUERPO

Los personajes individuales que muevan solos ne pue
den declarar cargas y no pueden iniciar el compatesi
mismos. El papel de los personajes en el juegeamente
apoyar y dar liderazgo a las tropas a las que aadamp
Evidentemente, es posible que un personaje enesggo
atrapado por las tropas enemigas que le cargusalitario;
en este caso, el personaje podra responder aga camo
cualquier otra tropa. A estos efectos, son unidaldesna
Unica miniatura.

Recuerda que los personajes luchando solos siesaepre
desmoralizaran y huiran automaticamente si sorotigtos

Una vez una unidad sea obligada a moverse come paeh combate cuerpo a cuerpo, tal y como ocurre alades

de una regla psicolégica, cualquier personaje @ié en
ella también sera obligado a permanecer como [plarte

unidad, moviéndose o quedandose quieto: No podra-ab

donar la unidad si la regla obliga a ésta a movenserma-
necer estacionario como parte de sus movimientligabd-
rios.

de menos de cinco miniaturas.

Cuando una unidad llega al cuerpo a cuerpo con sus
enemigos, los modelos de personajes se veran abst
mente enfrentados con tropas enemigas. Cuando rsn-pe
naje esté luchando puede realizar sus ataquesaccumt-
qguier modelo enemigo de entre los que tenga eractint
con su peana. En el caso de soldados enfrentadosi@os
de personajes normalmente tendran la opcion deratdc
personaje o a un modelo normal, ya que las pe&nagsia-
paran ligeramente al mover a los modelos al combate

Los personajes pueden a veces entrar en combate dir
to contra personajes enemigos, pero la misma élecz
les aplica a ellos — pueden atacar a cualquier igoeaon
cuya base estén en contacto. La excepcion a egtasen
los desafios, como se describe abajo.
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BAJAS EN LOS PERSONAJES

Muchos personajes pueden soportar varias heridas
tes de perecer, por lo que sera necesario recasiheridas

Edi@0n0
LUCHANDO SOBRE ELEFANTES Y CARROS

an En combate cuerpo a cuerpo, cualquier enemigo en

contacto con la base del carro, puede escogerirdaig

gue han sufrido (marcadores o un dado pequefior&erviataques contra el personaje que monta éste, Isi dssea el

Una vez se pierdan todas las heridas del persoestie re-
sultara definitivamente muerto o tan gravementé&begue
acabara retirdndose de la partida como cualquiarbata.

Si un personaje se ha incorporado a una unidaetisu
rada supondra un espacio en la formacion:

Si la baja se produce durante un combate, el esgaci
debera ocupar con una miniatura de la dltima fikeatro
lugar donde no estuviera combatiendo, al finalaleohda
del combate. Esto implica que la miniatura queitys al
personaje no podra luchar en ese combate, ya dgialin
mente no podia luchar.

Si la baja se produce de cualquier otro modo, E&e
es ocupado inmediatamente por otra miniatura Yimd-
cién se mantiene.

PERSONAJES EN CARROS Y ELEFANTES

En algunos ejércitos los personajes tienen la opded
estar montados sobre un elefante o en un carrge 8ma
esta opcién, el personaje y su montura moveramguatio
largo de la batalla, salvo que la montura mueraa des-
truida. Un personaje sobre elefante solo podraddyaario
y seguir a pie si el elefante muere, y solo podba@ndonar
su carro si este es completamente destruido.

DISPARAR A ELEFANTES Y CARROS

jugador que controla al enemigo.

En el caso de los elefantes, los impactos debeartiep
aleatoriamente los impactos acertados tal comaeseritbe
en las normas de los elefantes; si el personag énmico
miembro de la dotacion, sera impactado si en la tsd ob-
tiene un 5-6, y si viene acompafiando de méas datasalo
obteniendo un 6.

Si el personaje monta un carro, todos los proyectil
impactados deben ser repartidos aleatoriamente éhyr el
resto de la dotacién como sigue: lanza un dadacada im-
pacto certero; con un 6, éste impactara en el pajsy el
resto alcanzaran a la dotacion. En cuerpo a cutrp@ta-
gues deben indicarse claramente si se realizamactantio-
tacion o el personaje antes de lanzar el dado.

SALVACION EN ELEFANTES O CARROS

Los personajes montados en elefantes o carroserecib

la misma salvacion por armadura que la dotaciércaed o
el elefante.

DESAFIOS

En cada turno tras entrar en combate cuerpo a @uerp

cada bando tiene permitido lanzar un desafio. Ehffie re-
presenta el combate uno contra uno entre persorizgdss,
el enfrentamiento final entre poderosos adversaose-

Los personajes en carros o elefantes pueden sefi-objdio de la batalla.

vos de disparos como cualquier otra unidad de ralefay
carros, y no se benefician de la regla que protiggarar a
un personaje salvo que este sea el objetivo méaraer

Igualmente, no hay penalizador al disparo si eqe-
je esta montado en elefante o carros; por otro, ladoele-
fantes siguen considerandose objetivo grande griem +1
al ser alcanzados por disparos.

Los impactos de disparos siempre se dividen aleator

mente entre el personaje y la dotacion, y el pregedante
en el caso de éstos.

Un jugador puede lanzar un desafio en cada combate
cuerpo a cuerpo. Como habras observado, un misme co

bate puede incluir varias unidades en cada bangaor yo
tanto incluir varios personajes — a pesar de éllo sn de-
safio puede ser lanzado por cada combate. Cuarndis va
combates tengan lugar durante el turno se puedarlam
desafio en cada uno.

El jugador en cuyo turno nos encontremos tieneita p
mera opcion para lanzar un desafio. El jugador @lezar
un desafio con un modelo de personaje entre loseg -
cuentren en combate cuerpo a cuerpo; las tropasates,
los campeones de la unidad u otros miembros delogte
mando no pueden lanzar, aceptar o rechazar desafios
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En el caso de que el jugador cuyo turno esté erepoo
no realice ningun desafio, el rival podra lanzasafies si
asi lo desea.

Edic@6a0
LUCHANDO EN DESAFIOS

Una vez que un desafio es aceptado los dos rigales
mueven en sus filas de forma que queden enfrentaams

Su enemigo tiene la opcién de rechazarlo o aceptadontra el otro. Si los modelos montan en carrofefames

con un personaje que esté trabado en combate,mgisrab
combate que el personaje que lo ha lanzado (aummue-
cesariamente trabados peana con peana).

DESAFIOS DESDE CARROS O ELEFANTES

puede ser mas conveniente separarlos y colocants p
las unidades combatientes. Cuando se resuelvangate
ellos dos lucharan el uno contra el otro, ningio aiodelo
podra atacarles incluso aunque sus peanas estémigto,
y tampoco se les podra disparar.

Los personajes que monten carros solo pueden lanzar

aceptar desafios contra enemigos que estén morgadizs
rros. De otra forma, no podran lanzar o aceptaafties

Los personajes que monten elefantes solo pueden lan

zar o aceptar desafios contra enemigos que estatados
en carros. De otra forma, no podran lanzar o aceletsafi-
0s.

DESAFIOS RECHAZADOS

Si un desafio es rechazado entonces el jugadofoque

ha rechazado tiene que retirar un personaje elgudcu
oponente. El personaje se retira de la fila en atenly se
coloca en la parte posterior de la formacién o teo loigar
en el que no pueda luchar. No puede luchar ni haaea
mas durante el resto del turno. El héroe ha elegsmn-
derse detras de sus compafieros en lugar de lunbarad
ntra uno. El espacio que deje en la formacién, noceipa-
do (al menos, por el momento), por ninguna minate la
unidad.

Igualmente, una unidad no utilizara el liderazgoude
personaje que haya rechazado un desafio, ni dedges
especiales que podrian afectar a la unidad (ponpige
odio).

El personaje vuelve a la fila de combate una vdada
de combate ha terminado, listo para luchar el sigai tur-
no, siempre que la unidad no se haya desmoraliaaits-
truido completamente en su ausencia.

Una vez el desafio esta en marcha no pueden lanzars
mas desafios en ese combate hasta que uno dersomgpe
jes sea asesinado u obligado a huir. Por lo tamtdesafio
puede durar uno o varios turnos de combate.

Recuerda que los personajes trabados en un desafio
mantienen cualquier bono de la unidad que dependier
una formacién especial, como, por ejemplo, la fgdéaa el
muro de escudos.

Cuando ambos rivales montan carros o elefantds, ni
dotacién ni el elefante puede luchar en el desafis: per-
sonajes se atacan uno a otro directamente. Laidotacel
elefantes luchan unos contra otros y los impaded)aber-
los, se reparten aleatoriamente de forma habityradrando
los que pudieran alcanzar a los personajes. Nanmagctos
automaticos en el caso de los carros durante uafides
Cualquier herida realizada en la dotacion o elagl&f no
tendra influencia sobre el desafio.
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GENERALES DEL EJERCITO

Un ejército puede ser comandado por un Gnico parson

je conocido como el General. El personaje estamjocde
todo el ejército y, mas que ningun otro modelagfmesen-
ta a ti personalmente. El General es importantgumsoms-
pira a los demas a seguir luchando cuando de atnzafse
habrian dado la vuelta y huido.

Edi@0n0
EL ESTANDARTE DE BATALLA

Un ejército puede también incluir un individuo quae-
te el estandarte personal de general o el daigéA este
personaje se le conoce como Portaestandarte diéaBata

Si el Portaestandarte de Batalla se une a unadidiela
tropas, entonces la unidad recibe un bono de cenduiit
cional de +1 a la hora de resolver quién ha gamadoom-
bate, y es en afiadidura a la bonificacion portanesrte de
la propia unidad. Este es el Ginico caso en questam@arte
extra otorga una bonificacion adicional. Normalneet#s
tropas luchando junto a sus estandartes sélo recibe+l
sin importar cuantos estandartes estén implicados.

Cualquier unidad a 12" del Portaestandarte de Batal
puede repetir un chequeo de desmoralizacion fallittea
unidad sélo tiene permitido repetir un chequeo entbra-
lizacién por turno. Esta habilidad no se aplical @standar-
te de batalla est4 huyendo. Observa que un Paialeste
de Batalla so6lo permite repetir chequeos de desdimara
cién; no permite repetir ningun otro tipo de chezide li-
derazgo, como por ejemplo los de panico.

Cualquier unidad en un radio de 12" del modelo del

General puede utilizar su atributo de Liderazgdugar del
de la unidad para realizar cualquier chequeo basadel
Liderazgo. Esto significa que una unidad cercaGimteral
puede utilizar su superior liderazgo cuando delsmobar
de miedo, panico y otros efectos psicolégicos, emté a

chequeos de desmoralizacién en combate cuerporpocue

Una unidad huyendo puede utilizar el liderazgogiaieral
si esta dentro de esas 12" cuando trate de reageipa

Si el General esta huyendo entonces pierde toda
fluencia que pueda tener sobre sus tropas miestgEs
huyendo. Ademas, si el general debe realizar ugugwde
panico (porque una unidad cercana amiga huya dmnmr
bate cuerpo a cuerpo, por ejemplo), entonces tmre
hacer este chequeo antes que cualquier otra umjdad
también tenga que realizar un chequeo de panieovad.
Esto simplemente refleja el hecho de que para asielé-
mas unidades puedan beneficiarse del liderazggedwral,
éste tiene que dar primero ejemplo.

Si el portaestandarte de batalla huye de un combate
Guerpo a cuerpo y el enemigo persigue, 0 si undadnén
gue se encuentra es aniquilada en combate cuarperpo,
el portaestandarte de batalla es automaticamepterado
por su enemigo.

Si el portaestandarte de batalla muerte en cualqtia

circunstancia, el ejército no podra beneficiarseéste pero
no se considerara capturado por el enemigo.
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) * % DAGAS Y ARMAS IMPROVISADAS

) Este término incluye las dagas y las armas impaevis
VALOR MAXIMO DE FUERZA das, como piedras y mazas rudas. Las dagas y anpes
visadas son facilmente evitadas por las armaduhasne-
Recuerda que a pesar de los modificadores a laguermigo herido por este tipo de armas obtendra un su mo-
ningun guerrero humano puede tener nunca una fuesza dificador en la tirada de salvacion.
yor que 5. Si los bonos por sus armas le suponmen tena
fuerza mayor, cualquier bono en exceso se desyas@ Ejemplo: Un guerrero equipado con armadura ligera y escuut;
considera que tienen Fuerza 5. La Fuerza 6 o supsaire- malmente salvaria a 5+, pero contra estas armagasé a 4+. Las minia-

L, . turas gque no tienen salvacion por armadura, tendiéa salvacion de 6+
sera para grandes maquinas de guerra o elefantes. contra dagas y armas improvisadas.

DOS ARMAS

Algunas tropas llevan mas de un tipo de arma. A pe-
sar de esto, las tropas armadas con mas de un tipe
arma solo pueden usar una en cada moment@él elegir
un tipo de armas en combate cuerpo a cuerpo, ncapod
cambiarse hasta que el combate termine y las ussdestén
separadas (por motivos de huida de la unidad ouposg
destraben por cualquier motivo).

Por ejemplo, un guerrero armado con arco y jabadimdra dispa-
rar con uno u otras en su fase de disparo, no las @ mismo tiempo.
Igualmente, un lancero puede usar o su lanza orslaae mano en com-
bate cuerpo a cuerpo. Un guerrero que aguante patés como respuesta
a una carga puede cambiar sus armas, de modo crianspara disparar
durante la carga y otra en combate cerrado

ARMAS A DOS MANOS

ARMAS MIXTAS (del FAQ oficial)

Arma a dos manoss el término usado para describir
Las tropas corarmas mixtasse consideras equipadasmandobles, hachas de doble filo, martillos de guyeetc.
con armas de manos (espadas, hachas, lanzas cprigs..que se usan a dos manos.
jabalinas.
1.- Las armas a dos manos requieren ambas mares par
1.- Podran disparar las jabalinas en su fase geamis usarse. Si el portador carga con un escudo no pedndo
siguiendo las reglas de éstas. en combate, debiendo echarlo al suelo o cargadaceapal-
da durante la lucha.
2.- Podran repetir, una vez, cualquier impactcafhdl
en el primer turno de cada combate. 2.- Las armas a dos manos son pesadas y de usp lent
convirtiendo al portador en vulnerable a ataquesrteas
ARMAS DE MANO Y DOS ARMAS DE MANO mas ligeras. Los portadores de armas a dos marpsago
siempre en dltimo lugar, independientemente denghié/a
Arma de mances el término usado para describir lasargado o de los valores de iniciativa. Si ambogeswlien-
espadas, hachas, mazas, martillos, etc. usadasraano. tes portan armas a dos manos, deberan impactaorgen
de iniciativa, o si alguno de ellos ha cargado prom
Algunos guerreros llevan un arma de mano en cada un
de sus manos, lo que les permite emplearse corintedis 3.- Las armas a dos manos otorgan un bono de &2 a |
sidad en sus ataques al enemigo. Si un guerreta par Fuerza en todos los impactos certeros en cuerpera@. Si
arma de mano en cada mano, recibe un ataque et p el portador tiene fuerza 3, con el arma a dos mpaearéa a
arma adicional; no importa si su valor de atagqueg#de tener fuerza 5 en cuerpo a cuerpo. La salvaciompoadu-
dos o mayor, un guerrero recibira solo +1 ataqueepar- ra del enemigo se vera igualmente afectada parelzé de
ma extra. Esta es una excepcion a la regla gegeeaindi- 10s golpes, y habré que reducirla como corresponda.
ca que un guerrero solo puede usar un arma en ¢temba
cuerpo a cuerpo.
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ALABARDAS (HALBERDS) 2.- La caballeria armada con lanzas recibe un loeno
+1 a la Fuerza en el turno que carga o contradafgatado
Alabardaes el término usado para describir toda armen proporcién a la salvacién por armadura del eg@mBi
de asta larga con un filo pesado en el extremosqudan- la carga atraviesa terreno dificil, este bono napieara.
den con ambas manos, desde el modelo medievaldiece
por elfalx o laromphaiade la Antigiiedad

1.- Las alabardas requieren ambas manos para usarse
Si el portador carga con un escudo no podra usarkkom-
bate, debiendo echarlo al suelo o cargarlo a lalésplu-
rante la lucha.

Solo pueden combatir en dos filas si lo hacen por e
frente de la unidad.

2.- Las alabardas son armas pesadas que puedem caus VENABLO (THROWING SPEAR)
considerable dafio. Otorgan un bono de +1 a la Ruenz o _
todos los impactos certeros en cuerpo a cuerpcala- La lanza arrojadiza o Venables el término usado que

cion por armadura del enemigo se vera igualmemtetada describe buena parte de las lanzas ligeras queamdab
por la fuerza de los golpes, y habra que reducolao co- tropas de la Antigiiedad y que solian arrojar cosisaene-
rresponda. migos a corta distancia o emplearlas en cuerp@ipou

1.- La infanteria armada con venablo puede luchar e
dos filas durante el primer turno de cada combatkpen-
dientemente de que haya realizado o recibido lgac&in el
segundo Yy siguientes turnos de combate, solodaléilante-
ra podra combatir.

LANZAS DE EMPUJE (THRUSTING SPEAR)

Lanza de empuje, simplementelanzaes el término
usado para describir toda lanza para infanteriabalteria
gue deba asirse con una mano y se use para el ®grgha
no sea arrojadiza ni entre en las caracteristieals danza
de caballeria medieval (ver méas adelante).

1.- La infanteria armada con lanzas puede comeéatir
dos filas si lo hacen contra un enemigo que lesuatpor el
frente y mientras no se muevan en su fase de menimi

Observa que una unidad de infanteria que, en &ldat
luche en otros combates, puede usar sus venablusede.
Todas las lanzas usadas se consideras recogidasnpla-
zadas por nuevas lanzas, portadas desde el campadedn
ejército o llevadas por los propios guerreros.

2.- La infanteria en formacion de hostigadores gda
balleria armadas con venablo pueden repetir lesiios de
impactar fallados del primer turno de cada combatgue
representa que las tropas arrojan sus lanzas, garebate
cerrado, contra el enemigo, y después usan sussaima
mano si los venablos fallan.

En el caso de la caballeria, este bono no se agilica
carga o contracarga se realiza a través de tediénib.
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LANZA ARROJADIZA PESADA 2.- La infanteria armada con picas siempre golpeara

(HEAVY THROWING SPEAR primer si lucha contra su frente, independientemelat la

iniciativa, o de si el enemigo le ha cargado astedat Si dos

Lanza arrojadiza pesades el término usado para destropas armadas con picas combaten, las prioriciaoiesa-

cribir buena parte de las lanzas arrojadizas pesadao el les se aplican (cargas, iniciativa...). Este bono selaplica

saunionhispano o eangonfranco, o, mas representativo, ela las miniaturas que estan luchando exclusivanietia el

pilumromano. frente (por ejemplo, no se aplica a miniaturas paken
contra el frente y el flanco al tiempo).

KONTOS

Kontoses el equivalente en caballeria a la pica de in-
fanteria. A pesar de que un kontos se asemejarerafa

1.- La infanteria armada con lanza arrojadiza pesaHna lanza de caballeria, no usa sus reglas.
puede luchar en dos filas durante el primer turaccada
combate, independientemente de que haya realizadoi-o
bido la carga. En el segundo y siguientes turnasodebate,
solo la fila delantera podra combatir.

Las reglas para la caballeria armadas con lanpas ta
bién se aplican a la caballeria armada con kontos.

La caballeria armada con kontos siempre impacta pri
mero cuando luchan con un enemigo equipado consarma
mas cortas, independientemente de la Iniciative gquk el
enemigo haya siendo quien haya cargaikmpre que lu-
chen hacia el frente A efectos de tamafio, el kontos solo es
mAas corto que una pica, pero mas largo que cualqtria
arma. Si dos tropas armadas con kontos combateprita
ridades normales se aplican (carga, iniciativa...).

2.- La infanteria armada con lanzas arrojadizaaqss
afiade un +1 a la Fuerza en el primer turno de caaidate.

3.- La infanteria en formacién de hostigadores dama
con lanza arrojadiza pesada puede repetir los togete
impactar fallados del primer turno de cada combate

PICAS (PIKES)
PICAS (PIKES LANZA DE CABALLERIA 0 DE JUSTA (LANCE)

Pica es el término usado para describir lanzas extrema-
damente largas y robustas, como la famosa sarka ysor
los piqueros de Alejandro Magno.

1.- La infanteria armada con picas puede combatir e

dos filas si lo hacen contra un enemigo que leuatpor el Sigue las mismas reglas de uso que la lanza phea ca
frente, independientemente si la unidad ha movido.o lleria, pero recibe un bono de +2 a la Fuerza erdee+1
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+) ARCO CORTO (SHORT BOW)
* Las unidades equipadas con arcos cortos pueaen us
JABALINAS (JAVELINS) tiro masivocomo se describe en las reglas de disparo.

* Las jabalinas tienen una distancia de tiro tamtida ARMA Distancia  Modificacion a Fuerza
que la penalizacion habitual de —1 por disparabjativos de tiro la armadura
por encima de la mitad de la distancia efectivéirdeno se Arco corto 18" (40) 0 3
aplica. Se considera que todos los disparos de jabadi@as
realizan a corto alcance ARCO (BOW)

* Asi mismo, el penalizador de —1 por mover y diapa * Las unidades equipadas con arcos compuestos puede

no se aplica debido a la necesidad del tirador de ganar inusartiro masivocomo se describe en las reglas de disparo.
pulso para arrojar su arma.
Modificacion a

Distancia de tiro Fuerza
ARMA Distancia de tiro Modificacién a la armadura  Fuerza ARMA la armadura

Jabalina 8" 0 3 Arco 24 0 3

DARDOS (DARTS)

* Lo dardos tienen una distancia de tiro tan liada
que la penalizacion habitual de —1 por disparabjativos
por encima de la mitad de la distancia efectivéirdeno se
aplica. Se considera que todos los disparos de dardos se
realizan a corto alcance

* Asi mismo, el penalizador de —1 por mover y diapa
no se aplica debido a la necesidad del tirador de ganar im-
pulso para arrojar su arma.

* Las miniaturas armadas con dardos pueden ugar el
ro masivo. Ademas, pueden usar esta regla especiaso
si mueven (no necesitan permanecer estacionadox) os
arqueros)

ARCO LARGO (LONG BOW)

ARMA Distancia de tiro Modificacién a la armadura  Fuerza

Dardos 127 0 2 * Las unidades equipadas con arcos largos pueden us

tiro masivocomo se describe en las reglas de disparo.
PIEDRAS (STONES)

. _ _ _ _ _ o ARMA Distapcia Modificacion a Fuerza
Las piedras tienen una distancia de tiro tanthaa de tiro la armadura

que la penalizacion habitual de —1 por disparabjativos Arco largo 30" -1 (a corta distancia 3
por encima de la mitad de la distancia efectivéirdeno se

aplica. Se considera que todos los tiros realizados @n p

dras y rocas se realizan a corto alcance

* Asi mismo, el penalizador de —1 por mover y diapa
no se aplica debido a la necesidad del tirador de ganar im-
pulso para arrojar su arma.

* Las miniaturas armadas con pueden usar el tmo m
sivo. Ademas, pueden usar esta regla especialsmcii
mueven (N0 necesitan permanecer estacionarios, ¢@sno
arqueros)

ARMA Distancia de tiro Modificacion a la armadura  Fuerza
Piedras 4" 0 3
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BALLESTA (CROSSBOW) BALLESTA LIGERA (_LIGHT CROSSBOW)

* No puedes mover y disparar una ballesta en ainmis * Siendo mas ligera que la ballesta ordinaria, e
turno, asi que si un guerrero equipado con ellasvmen su dor puede mover y disparar en el mismo turno, atreoio
fase de movimiento no podra disparar con sus baleen que el modelo mas pesado.

dicho turno.
ARMA Distanciade tiro Modificacion a armadura  Fuerza
Blgllesta 18" 0 3
igera
HONDAS (SLINGS)
* Una unidad de honderos puede disparar dos vates e
su fase de disparo si no han movido en su fase aa m
miento. Su distancia de tiro se reduce a la mi®dd-22,5
cm.-), si disparan dos veces. Observa que los honderos
podran disparar dos veces si han aguantado o dipao
disparado y huido, como reaccién a una carga, yangu
tienen tiempo suficiente para esto.
* Debido a esto, una miniatura armada de este m Distancia  Modificacién a
podra aguantar y disparar a una carga, pero naraisy AR de tiro laarmadura " U€rza
huir. Honda (disparo normal) 18" 0 3
- - S——— Honda (disparo rapido)  Corto 0 2
istancia de oairicacion a la
ARMA tiro armadura Fuerza
Ballesta 30" -1 gétaaz‘;f;
3 (alarga
0 distancia)
PISTOLA O ARCABUZ (HANDGUN)
* No puedes mover y disparar una ballesta en ahmis
turno, asi que si un guerrero equipado con ellas/men su
fase de movimiento no podra disparar con sus haflemn
dicho turno. HONDA CON VARA (STAFF SLING)

* Debido a esto, una miniatura armada de este modo * Una unidad armada con honda con vara no podra
podrd aguantar y disparar a una carga, pero namdisy mover y disparar en el mismo turno. Por lo tantonseves

huir. en tu fase de movimiento no podras emplear esta para
disparar.
Distancia Modificacion a la ar-
ARMA 3 Fuerza . .
de tiro madura * Debido a esto, una miniatura armada de este modo
T e W= -2 (a corta distancia) gétaa‘r’]‘;g’; podra aguantar y disparar a una carga, pero naraisy
huir
_ . . 3 (alarga ’
1 (a larga distancia) )
Distancia  Modificacion a
ARMA de tiro la armadura Fuerza
” 4 (a corta
Honda con vara 24 -1 i)
0 3 (alarga
distancia)
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x ) SIN ARMADURA

La infanteria que no porte armadura no cuenta abn s

Como hemos indicado antes, las miniaturas equipad@sion alguna. La caballeria, aunque no porte auraad
con armaduras o escudos tienen una TIRADA DE SAls'iempre contara con una salvacion basica de 6appre-

VACION POR ARMADURA; se refiere a la oportunidad gencia de la montura.
basica de negar el alcance de una herida gratda®dale-

za no ya del guerrero, sino a su capacidad deréalécora- ARMADURA LIGERA (LIGHT ARMOUR)
zado

o ) o Las tropas armadas con armadura ligera reciben una
La caballeria siempre tiene un punto adicionalrd®a  gajyacion por armadura de 6+ Esta salvacion se incre-
dura, comparado con los guerreros equipados deaforfpenta en un +1 (5+) en el caso de la caballerimocse

gera y escudo salvara a 5+, mientras que si vaadonsal-
vara a 4+ ARMADURA PESADA (HEAVY ARMOUR)
BONOS A LA SALVACION POR ARMADURA Las tropas armadas con armadura pesada reciben una

] o ] salvacion por armadura de 5+. Esta salvaciéon sernmenta
Cuando las tropas combinan distintos tipos de amaad en un +1 (4+) en el caso de la caballeria, comteseribe

un punto adicional de bono a la misma. mentada si el guerrero porta escudo o barda eballo.
Este punto extra por el escudo o la armadura d®ta ARMADURA DE CATAFRACTO
tura a veces se toma en cuenta y a veces no, depéad
del tipo de escudo o barda, y el tipo de ataqueefemplo, Los guerreros equipados con armadura de catafsacto

en el caso de la barda de tela para los cabafiesigarl ala yen afectados por la regla espediatafractos tal y como
salvacion contra heridas realizadas en combatepouar se describe en el apartado de reglas especiales.
cuerpo, pero no en el caso de proyectiles. Eslfmoqee re-

sulta Gtil recordar que estas salvaciones se dedresiderar

“puntos bonificados” y que las posibles combinae®le

equipo y armadura son muchas. En las explicacieies
guientes constan las tiradas de armadura en tésrdméan-

zamientos de dado (4+. 5+...), mientras que los bpoos
escudos y bardas aparecen como “puntos bonificados”

SALVACION MAXIMA

La tirada de salvacion maxima posible sumando arma-
duras, escudos y bardas es de 3+ para la infagt&xieaba-
lleria sin barda, y de 2+ para la caballeria cadda.a sal-
vacién nunca puede ser mejor que estos valoresa pe
los modificadores o equipo adicional que se le afiad

MOVIMIENTO RALENTIZADO

Las tropas que portan una gran cantidad de armadura La caballeria que porte armadura de catafracto,ocon
sufren penalizacion a su factor de movimiento lmad#El y  sin escudo, obtendra una salvacién de 3+
como se explica en las reglas de Movimiento. Laomej

forma de recordar esto es: CORAZA PARCIAL (Partial Plate Armour)
* Infanteria con salvacion de 3+ o mejor-1” La infanteria portando armadura acorazada particula
* Caballeria con una salvacion de 3+, ignorandtesi obtiene una salvacion de 4+. Con escudo, obtent&al-
vabardaono -1” vacion de 3+, que no podra mejorarse aungque prateas-

* Caballeria con barda metalica, independienteméate cudo.
la salvacién -1”

La caballeria que porte armadura acorazada patcoial,

Errata: La anotacion en la pagina 96 del libro, dondese | o sin escudo, obtendra una salvacion de 3+
indica que la infanteria con salvacion de 4+ penaia 1" a su
movimiento se considera una errata, entrando en ctmadic- CORAZA COMPLETA (Full Plate Armour)
cion con los apuntes ofrecidos en la pagina 26, st valida es-
ta dltima.

Tanto la infanteria como la caballeria que porteaar
dura acorazada completa, con o sin escudo, obtanta
salvacion de 3+
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RODELA (BUCKLER)

ESCUDO (SHIELD)

La infanteria y la caballeria, ambas en formacidstih
Las tropas con escudo incrementan su salvacion ergddora, que usen rodelas, afadirdn +1 a su saitvacid
punto. armadura.

ESCUDO GRANDE (LARGE SHIELD)

Las tropas equipadas con escudo grande incremsttan
salvacion en 2 puntos.

El resto de tropas que usen rodelas, podran aéaidir
bono de +1 a la salvacién, pero solo en combatgoug
cuerpo (y no contra disparos)

Del FAQ oficial: Las miniaturas equipadas con ar-
madura pesada y rodela no sufren penalizacion al mo
vimiento (a diferencia de las que estén equipada®r
armadura pesada y escudo.

BARDA METALICA (Metal barding)

) La caballeria equipada con barda metalica completa
PAVES (PAVISE) (full), afadird un bono de +1 a su salvacion.

Las tropas que usen pavés, afiaden un bono de@punt La caballeria equipada con semi-barda metélicd)(hal
a su salvacion por armadura cuando les disparastedals afiadira un bono de +1 a su salvacion cuando lparis o
frente. No obtienen ningdn otro bono en ninguna oir- combatan contra el frente, no recibiendo bono agirson
cunstancia, tanto disparo como cuerpo a cuerpo. atacados contra flanco o retaguardia.

BARDA DE TELA (Cloth barding)

La caballeria equipada con barda de tela completa
(full), afiadira un bono de +1 a su salvacion, SQlodtra
atagues en cuerpo a cuerpo.

La caballeria equipada con semi-barda de tela)(half
afadira un bono de +1 a su salvacion cuando lesnbatan
contra el frente, no recibiendo bono alguno si a@tados
contra flanco o retaguardia, o si les disparana&esdlquier
posicion.
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TERROR

Los chequeos de terror funcionan de forma similasa

REGLAS ESPECIALES

PSICOLOGIA arlos como aquellos, aunque sus efectos puedenasede-
vastadores que los del simple miedo.

MIEDO (FEAR) _
Igualmente, las unidades que causan terror causan a
Algunas tropas cuentan con la posibilidad de causimaticamenteniedq por lo que una vez superado el primer
miedo en otras, o algunas se describen como “teagro chequeo de terror en la batalla, el resto de latades que
respecto a otras, o en determinadas circunstancias. causarterror a dicha unidad, pasan a causaniedq a to-
dos los efectos.
Una unidad debe realizar un chequeo de miedo (gue s

realiza como cualquier otro chequeo de Liderazgo)las ~ Por otro lado, no es necesario lanzar dos chegiigos
siguientes situaciones: tintos de terror y miedo en una misma situaciorg uez

superado el chequeo de terror, implica que el chegle
1. Si una unidad es cargada por un enemigo quaule leedq que deberia realizarse en ese momento seasape
sa miedo. Este chequeo se realiza una vez el endraige- tomaticamente.

clarado la carga y comprobado que se encuentrstandia
de carga suficiente. 1. Una unidad debe chequdarror si carga o desea

cargar a un enemigo terrorifico. Este chequeo dedlezar-

Si el chequeo se falla, la unidad automaticamenigdh S€ tan pronto como la declaracion de carga y fuesta se
si es superada en nimero de modelos por el enemuigee hayan realizado.
causa miedo; si el enemigo no la supera en nunerma
delos, deberan obtener un 6 para impactar enrakpturno Las unidades de infanteria solo deben realizarabste
de combate, independientemente de la Habilidad rdeag. queo una vez por batalla, mientras que el restasdanida-
de cada combatiente, ademas de que debera obtergr fles deberan realizarlo cada vez que traten dercargean
para impactar sus disparos si decide aguantarpamis o cargados por un enemigo terrorifico.
disparar y huir como reaccion a la carga.

2. Una unidad debe chequerror al principio del

Evidentemente, no se deberé realizar chequeo akjundurno si un enemigo que causa terror se encuergtg20)

la unidad decide huir voluntariamente (aunque stded, © Menos de su posicion.

como hemos dicho antes, si la unidad decide dispédrair,
para saber con qué precision podra hacerlo) Una unidad debe realizar un chequeo de terror ama v

por partida; una vez hayan superado su terrorueden ser
2. Si una unidad desea cargar contra otra queusacaafectados de nuevo.
miedo, debera realizar un chequeo de Liderazgopramto
se declare la carga y antes de la respuesta deligmeSi En ambos casos, una unidad que falle un cheques de
falla, la unidad no podréa cargar y quedara inmpeil el re-  rror debera huir automaticamente en direccion aoiata lo
sto del turno, y el enemigo no reaccionaréa de nadgiono.  que le provoca el terror, como si hubiera perdidoche-
queo de desmoralizacion o decidido huir como réacei
3. En combate cuerpo a cuerpo, si una unidad es-deruna carga.
tada por otra que causa miedo y con un mayor nuehero
miniaturas, ser4 automaticamente desmoralizadabgrée
huir sin tener que realizar un cheque de desmarafin
Observa que no hay diferencia entre haber pasadopoe-
viamente el chequeo driedo:Una unidad derrotada y su-
perada en nimero por un enemigo que le cause nsedo,
automaticamente desmoralizada.

FURIA ASESINA (FRENZY)

1. Al final de las declaraciones de carga, si hagna-
gos a distancia de carga de las tropas que sfufrienasesi-
na, la unidad debera cargar contra éste obligatornsme

2. Las tropas que sufren furia asesina cuenta don +
ataque adicional en combate cuerpo a cuerpo.
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3. Las tropas que sufren furia asesina siemprendebe 2. Las tropas que odien encarnizadamente a sus-enem
perseguir a los enemigos derrotados en cuerporp@agee gos pueden repetir los impactos fallados en el griturno

huyan, quiera o no el jugador que los controlao irstluye
las unidades furiosos que se encuentren tras uidcois
defendido.

4. Las tropas que sufren furia asesina nunca defzen
lizar chequeos de panico y no son afectadas pmieslo o
el terror, u otras situaciones indicadas en esteige que
supongan chequeos de psicologia, pero deben ealisa
correspondientes chequeos de desmoralizacion siesoo-
tadas en cuerpo a cuerpo.

de cada combate cuerpo a cuerpo, tanto si carga sbas
cargada por el enemigo.

3. Las tropas que odian encarnizadamente a sus-enem
gos deben perseguirlos obligatoriamente si los emren
cuerpo a cuerpo y los hacen huir, no pudiendo r’witon
un chequeo como el resto de las tropas. Si estharmdo en
posicion defendida, pueden siempre elegir no pemsagsu
enemigo (pueden odiarlo, pero no son tan estipidos...

TOZUDOS (STUBBORN)

5. Si una tropa afectada por furia asesina es deaotad

en combate cuerpo a cuerpo, dejan de sufrir fusésiaa
por el resto de la batalla. Si huyen y se reagrmgarecupe-
ran la furia asesina, y deberan seguir combatiemamal-
mente como el resto de las tropas (y perderan todoso-
nos y ventajas de estar sujetos a furia asesiiderdemen-
te)

Las tropas tozudas son particularmente tenaceshgiu
ran en situaciones en las que otros abandonadaldyian
huyendo. Las siguientes reglas se aplican a laasrtozu-
das, siempre que la unidad cuente con al menos aiic
niaturas; las unidades reducidas a menos de cintatm
ras dejan automaticamente de ser tozudas.

6. Las tropas con furia asesina no pueden reaaciona 1. Las tropas tozudas no tienen que realizar clesque

huyendo o disparando y huyendo como reaccion acana
ga.

de panico si hay unidades amigas huyendo a mengsdie
ellos al comienzo de turno; de todas formas, sigemiendo
gue chequear por panico en las otras situacionegierse

7. Una unidad furiosa siempre debera seguir a @n emequiera este chequeo.

migo que ceda terreno en combate. Esto incluyenia-
des furiosos que se encuentren tras un obstacfdodieo.

ODIO ENCARNIZADO (HATRED)

1. Las tropas trabadas en cuerpo a cuerp@dia® en-

2. si las tropas tozudas pierden un combate ynfalla
chequeo de desmoralizacion, cederan terreno em bmga
huir. Esto solo puede realizarse una vez. La segued en
que fallen un chequeo de desmoralizacién, huirdnocel
resto de las tropas.

Normalmente, las unidades solo ceden terreno de est
modo su superan a su enemigo al menos en propdcon

carnizadamente sus rivales realizan los chequeos de des: asj, si las tropas tozudas superan en 2 a leaemigo

moralizaciébn como si tuvieran Liderazgo 10. Estatpa-
cion se reduce por el resultado del combate. Igesien en
situaciones donde la unidad se desmoralizaria diicen
mente, a pesar del odio encarnizado seguiran la geme-
ral y se desmoralizaran.

podran ceder terreno como cualquier otra unidad ysen
considerard que hayan utilizado su “ceder terrébe’l
proporcionado por la tozudez.

3. Si las tropas tozudas pierden una ronda de demba
contra enemigos que automaticamente los harian(dmne-
migos que causan miedo y les superan en numerorifer
cos, etc.), lanza 1D6; en un resultado de 1-3trégmas to-
zudas se desmoralizaran automaticamente (la regkcial
del enemigo se aplica); no podran ceder terrengugano
se habra realizado chequeo de desmoralizacion @|gom
un resultado de 4-6, las tropas tozudas podrafzaealn
chequeo de desmoralizacién vy, si lo fallan, cedaeno si
les es posible, tal y como se ha indicado antes.
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REG LAS DE FORMAC|ONES PARTIDAS DE GUERRA (WARBANDS)

Algunas tropas se rednen en grandes partidas deague
donde su moral aumenta por la presencia de sugadasa
A veces se trata de barbaros inexpertos cuya aalepen-
de del nimero y la confianza, por lo que una veztgwyen
son dificiles de reagrupar.

POCO FIABLES (UNRELIABLE)
(ALIADOS Y MERCENARIOS)

Aliados y mercenarios pueden llegar a ser incoatrol
bles en el campo de batalla. Las siguientes resglagplican
a los aliados y mercenarios mencionados como klsesu-
plementos y listas de ejército.:

Aliados y Mercenarios no se benefician de las fdbil
des especiales del General o del Estandarte ddBatpe-
sar de que pueden estar lideradas por cualquisomeje
adecuado, pudiendo usar su Liderazgo y sus propigas
especiales. La unidad sigue estando sujeta adéssrespe-
ciales para Aliados y Mercenarios, evidentemenseo/a
gue algunos de los suplementos incluyen excepciares
tas reglas.

A pesar de que se les supone leales y obedientes, a
ces aliados y mercenarios pueden creerse mas djsoosu
propio pagador... Para reflejar esto, lanza 1®@rimera 1. Las partidas de guerra que no deban realizagunin
vez en batallague un jugador quiera mover, cargar o dispahovimiento obligatorio (por ejemplo, que estén mdeal
rar con una unidad de Aliados o Mercenarios. Coresnl-  principio del turno y puedan seguir haciéndoloheferea-
tado de 1, la unidad se hara ingobernable y seguigsul- lizar un chequeo especial al principio de cadactymmopio,
tado adecuado de la tabla que se encuentra méantejel lanzando 1D6:
ademas, debera seguir lanzando este chequeo arcami
de cada turno hasta que obtenga un resultado den&so Con un 2-6, la unidad queda bajo control y puede ac
Con un resultado de 2 a 6, podra actuar como eldjug tuar normalmente ese turno. Con un 1, sin embdagani-
desee. Una vez haya actuado exitosamente, no detlera dad actuara de forma indisciplinada, avanzandoopelt
ver a realizar el chequeo durante toda la partida.

Una unidad que deba avanzar en tropel esta obligada
cargar al enemigo visible mas cercano si esta aeletr al-
cance de carga de algurf®egun indica el FAQ oficial, si
esta carga no alcanza al enemigo, o fallara polqaiea
otra razén, la Partida de Guerra debera cargaigaieste
enemigo visible mas cercano que esté al alcancarde, y
asi sucesivamente.

Si no esta a distancia de carga de ninguno, debera
ver en direccion al mas cercano y visible al meswsno-
vimiento basico si le es posible, pudiendo moves si&el
jugador lo desea (hasta la distancia maxima peataniéin
marcha). Este movimiento se realiza durante la da@smo-
vimientos obligatorios.

Las unidades que obtengan un 1 en este chequen actu
ran como sigue: Si el movimiento se ve interrumpido por tropas amsig
o el terreno, moveran la maxima distancia posiblesade
1. La unidad no se movera salvo que esté afectada parar; si hay hostigadores aliados atravesado$ @nreno,
algin movimiento obligatorio (como huir) o un moémo la unidad cruzara a través de ellos. Si algin gadtr se
que dependa de una reaccién a la carga (huidatoacan queda “atrapado” en este movimiento, se situasalérani-
ga, por ejemplo) dad aliada que lo ha atravesado usando el minimg-mo
miento posible. Observa que un enemigo sigue sigrgio
2. La unidad no disparara salvo como reaccion a ubée a través de una unidad de hostigadores ensestio

carga. de la regla.

3. Si la unidad se traba en combate por cualqaign, Una partida de guerra que haya cedido terreno en el
deja de estar automaticamente afectada por esgies,re turno anterior debe pasar el chequeo para salser\sielve
como si hubiera pasado el chequeo incontrolable, y debe intentar cargar a las unidagtgemi-

gas visibles llegado el caso de fallarlo; esto remlite la re-
gla general que impide cargar en el turno siguidrdas
haber cedido terreno.
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2. Laspartidas de guerrdormadas con un frente de,
al menos, cuatro miniaturas, afiaden +1 a su Lideranr
cada fila de al menos cuatro miniaturas tras lm@m, pu-
diendo aplicar un bono maximo de +3 y un valor mmxi
de Ld 10 en las unidades de infanteria en ordead®ry

un bono maximo de +2 y un valor maximo de Ld 1CGekn

caso de la infanteria en orden abierto y la catialle

Edi@0n0
EMBOSCADA (AMBUSH)

Algunos ejércitos de la antigiiedad eran famosos por
sus emboscadas y por cOmo explotaban la ventaje et
no.

Al principio de la batalla, antes de que se degpba
las unidades, el general que cuente con unidadessa

3. La carga de una partida de guerra a veces suone habilidad puede retirar una de sus unidades dedrierde
frentarte a un enemigo furioso en su propio terr®awa re- juego. El comandante escribird de forma oculta doled
presentar esto, una unidad que es derrotada enatemlunidad se esconde (un pueblo, boques... 0 un artarde

Cuerpo a cuerpo contra una partida de guerra qge este
turno, serd automaticamente desmoralizada y hues su-
perada en nimero de modelos por esta. Si la paitidpe-
rra no supera en numero al rival, este realizaréheque de
desmoralizacién como es habitual.

no oculta para el enemigo por una colina, etc..empre
gue esté FUERA de la linea de vision del enemigo.

Si hay varias unidades luchando en cada bandotacuen

todas las tropas con partida de guerra y todasitaisituras
enemigas para saber si las primeras superan errmantes
segundas.

4. Si la partida de guerra carga o contracargaaaini
dad enemiga y la desmoraliza en el primer turnacdeiba-
te, estara obligada a perseguirlo; el jugador ndréeopcién
de chequear para evitar la persecucion.

5. Las partidas de guerra en orden cerrado sufea-p
lizaciones al movimiento en ciertas situacioneda Qiartida
de guerra esté cargando o realizando cualquiermiemto
obligatorio (huir, avanzar hacia un enemigo poregjla es-
pecial...), estas penalizaciones no se aplican. efotma,
si la partida de guerra realiza cualquier movinaemte no
sea ir directamente hacia delante (es decir, ciglguanio-
bra) su movimiento se reduce a la mitad de velaciéor
ejemplo, si una partida de guerra marcha a 8”,qieésu
movimiento de marcha a 4” si intenta hacer un sengVo-
te.

6. Si una partida de guerra es liderada por uropejs,
es perfectamente legal combinar su propio liderazgoel
bono de liderazgo explicado en la regla 2, sientue el
personaje cuente también con la redatida de guerraSi
no es asi, la unidad podra usar su liderazgo loawidi o el
del personaje sin bonificar. Del mismo modo, pustilezar
la regla que permite usar el Liderazgo del Gengralsta
préximo combinandola con el bono de la regla 2npie
gue el General tenga la reglartida de guerra.

Podra situar esta unidad en cualquier parte dé&drab
(insistimos, fuera de la linea de visidn del ene)igero no
podra situarla en la parte del tablero reservada elades-
pliegue del contrario.

Una vez todas las unidades se hayan desplegado, el
comandante Irlandés puede desplegar a la unidédhtta”
en su zona de despliegue, como cualquier otra dnida
mantener la emboscada.

En el momento una unidad enemiga se sitlle en cual-
quier punto en el que pueda “ver” a los emboscadss
acerque a menos de 8” de la unidad emboscada,&débsr
plegarla automaticamente (aunque puede desplegarla
cualquier otro momento, si asi lo desea). Asi mjsehgu-
gador que las controla puede decidir revelarlakjntaria-
mente, al comienzo de cualquiera de sus turnos.

Si la unidad se despliega en el turno propio, pedra
gar, mover o disparar normalmente (siempre quesglié-
gue en una fase en que estén permitidas talesnasgio

Mientras se encuentre oculta, la unidad es inmuioe a
dos los chequeos de psicologia; sin embargo, deben en
cuenta las reglas especiales que afectan a laadamnes y
estan obligadas a realizar los chequeos correspuedi
(por ejemplo, las partidas de guerra deben reaizahe-
gueo correspondiente para saber si se mueven dw for
convulsa al comienzo de cada turno).
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CATAFRACTOS (CATAPHRACTYS) Una unidad de carros puede cargar a través deolos ¢
rredores de carros en formacion hostigadora inchisel
1. Los catafractos son caballeria en orden cerrado. hueco entre ellos no es suficiente para permitimewi-
miento (se considera que los corredores han apterdal
2. Los catafractos cargando o marchando reduciran echarse a un largo una vez los carros se ponenaecha
movimiento a la mitad si pivotan. Por ejemplo, wumédad para cargar). Pueden hacer eso incluso si losdmmas de
que cargue 12" pasara a cargar 6" si realiza ciglgivote carros estan trabados con el enemigo; simplemeafia &
al comienzo de la carga. los corredores a un lado hasta que haya sitioisofes para
colocar a los carros.
3. Los catafractos no pueden contracargar como res-
puesta a una carga enemiga; se consideran demésidols Aun asi, la unidad de carros debe poder ver aemien
y pesados como para responder de este modo. go para cargar de este modo. Podran ver al eneenige
los espacios de las miniaturas de los corredoers, @vi-
4. Los catafractos armados con montos pueden luctdantemente no podran ver al enemigo si los coresdestan
en cuerpo a cuerpo desde la segunda fila, del mmpwp completamente alineados contra el frente y taparcpm-
qgue la infanteria con picas. A pesar de esto, Bbbw se pleto esta unidad.
aplica si los catafractos han cargado este turno.

FORMACIONES COMBINADAS

5. Los catafractos cuentan el bono de filas hagtal+
calcular el resultado de combate, siempre que hegaga-
do en esta ronda de combate. Normalmente solddata:
ria puede contar su bono de filas, pero los cataisapue-
den hacerlo en el primer turno de su carga, sieppeeen-
gan filas suficientes.

Algunas unidades pueden mezclar distintos tipos de
tropa; habitualmente arqueros situados en las fiteseras
de la unidad disparando por encima de las cabezksttb-
pa que hay por delante de ellos, o bien escudéxasdies
Observa que los catafractos, o bien se beneficidean tras una fila de caballeros mejor equipados queseftara
su bono de filas a la carga, o podran combatiranfiths, representar esto, se utilizan las siguientes reglas

por lo que en ambos casos de benefician de la nuimfad
de su formacion 1. Si la formacion combinada incluye tropas en form

cion abierta y cerrada, todas pasaran a consiéefanma-
CORREDORES DE CARROS(CHARIOT RUNNERS)  cion cerrada.

Los corredores de carros son una unidad hostigadora 2. En las Formaciones Combinadas se utiliza el-Lide
gue lucha junto con carros. razgo de la mayoria de las miniaturas que quedefaen
misma o, si es mayor, de cualquier personaje cgiadem-
Las miniaturas de corredores de carros en formacipane.
hostigadora mantienen su formacion si estan aloetahto
con miembros de su propia unidad como con cariadcs. 3. Si la formacion combinada incluye tropas afeasad
Observa que esto significa que algunos modelosgoued- por distintas reglas de psicologia o formacionagkca la
contrarse a ambos lados de la unidad de carrodsade?2” regla que afecte a la mayor cantidad de miniaturas.
de sus compafieros de unidad; normalmente, losghdst
res no pueden romper su formacién moviéndose almas 4. Si la formacién combinada incluye arqueros en su
unosd de otros, pero en el caso de los correderesmos, filas posteriores, pueden usar el tiro masivo selsi no
pueden hacerlo siempre que formen una linea coralwes hay arqueros en su primera fila. En una formacidmi-
a los que acomparian y estén a menos de 2" de Estios. nada que tenga arqueros, la fila de arqueros méanzeal
también permite a los corredores de carros a mewersi- frente disparara en su totalidad, y las filas pastes dispa-
tarse entre los espacio de los carros, y cargavad de di- raran la mitad de las miniaturas.
chos espacios.
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5. Una formaciéon combinada que incluya arqueros @ar, 0 por usar armas que no se puedan empleaveanse
filas posteriores, pero no en primera fila, podrgponder a ha movido (como las ballestas).
una carga aguantando y disparando, usando tirovanasi

3. Pueden marchar y cambiar su formacion en la enism

6. Los impactos de proyectil recibidos por la udide fase de movimiento.
salvan empleando la tirada de salvacién por arnaaderla
clase mas numerosa de miniaturas dentro de la dinida 4. Pueden cambiar de formacion al comienzo de un
cuando se deba hacer dicha tirada de salvaciorasTlad movimiento de carga, si asi lo desean. Observaesgigeno
miniaturas que se consideren bajas deben serdatifaro- permite a una unidad en columna de marcha a cargara
porcionalmente de entre los tipos que formen ldaahi unidad que vaya a declarar carga convertirse ercalom-

na de marcha.

7. En combate cuerpo a cuerpo, los impactos skeaeal
contra los modelos que estén en contacto con ehigog 5. Pueden realizar una maniobra para reorganitase
asi como las salvaciones por armadura. Si el amdgme form) sin necesidad de realizar un chequeo siempeeno
la oportunidad de atacar a distintos tipos de mirés, debe haya enemigos a menos de 8”; de haberlos, se &egls
indicar a quién dirige sus ataques antes de ldogalados. reglas habituales.

8. En el caso de que haya la misma cantidad dedrop 6. Pueden elegir no perseguir a un enemigo queayse h
con un tipo de armadura que con otro, podra ushnsejor desmoralizado y huido, o seguir a un rival que raagido
valor de armadura. Al escoger la primera baja, giense terreno. No necesitan realizar chequeo de liderpaga es-
debera retirar a la miniatura con peor salvaciangpmadu- to.
ra.

7. Pueden destrabarse del combate sin realizahemn ¢

9. Los miembros del grupo de mando deben retirarsgeo de liderazgo, siempre que el enemigo no moaéa
como bajas si son la Ultima miniatura de su tipolugar de que ellos. Si el enemigo es mas rapido, deberdizaean
ser las Ultimas miniaturas en la unidad. chequeo como es habitual.

INSTRUCCION MARCIAL (DRILLED) 8. Pueden ceder terreno voluntariamente cuandmpase
su chequeo de liderazgo; no necesitan superar amglite
1. Las tropas con instruccion marcial pueden reeliza su rival para esto

una maniobra especial: Girarse 90° a izquierdarectia.

Esta maniobra es similar al encaramiento, salvo aada 9. Pueden abrir sus filas para permitir pasar &do0s

miniatura gira 90° a un lado o a otro, tal y comaesira el con cuchillas a través de la unidad, tal y comalescribe

esquema. El grupo de mando debera trasladarseeabnuen las reglas para carros.

frente de la unidad. Este movimiento supone Ysaltbf de

movimiento de la unidad. Ademas, las tropas indasi JINETES EXPERTOS (EXPERT HORSEMEN)
marcialmente y en orden abierto pueden hacer dastale

estas maniobras sin penalizacion, como si fueraaran 1. Los jinetes expertos ignoran la penalizacion a dis
mientos. paro por moverse o disparar

2. Al principio de su movimiento, las tropas cos-in
truccién marcial pueden realizar una de las sidaiena-

niobras sin penalizacion (esto solo se aplicassidalizaral
inicio de su movimientoy antes de éste) HUIDA FINGIDA (FEIGNED FLIGHT)

* Encaramiento 1. Las tropas con esta habilidad pueden _resppnﬂm a
* Cambiar de formacién afiadiendo o retirando una o dos filag. Carga de un enemigo por el frente con una huidadén Es

exactamente igual que una reaccién de huida ospeudir y

Observa que la unidad se considera que ya ha movidigir ante una carga, salvo que en lugar de hugaiisla-
incluso realizando estos movimientos ANTES de swimo damente simplemente finge escapar para acabaiupgagr

por el frente.
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2. Cuando una unidad hace una huida fingida, s&enue  2°.- Si el enemigo cargado es hostigador, siemere s
directamente en direccién contraria a la carga e@m desmoralizara tal y como se describe arriba, arpsgue

igual que en las huidas a la carga o las reaccidaaispa-
rar y huir. Observa que la unidad esta huyendo

no sea la primera carga de la unidad Gamga feroz asi,
en el caso de enemigos hostigadores, la reglayse apli-
cando toda la partida.

3. Si la unidad es alcanzada por el enemigo, asta s

volverd directamente hacia el enemigo, encarandosg
manteniendo la misma formacién que tenia antesudeyh
luchara con él, como si hubiera declarado “agudataar-
ga”, salvo por la distancia recorrida. El enemigantiene
todas las ventajas de la carga.

4. Si la unidad huye lo suficiente de la carga egam
se encarara hacia estos al final del movimientateméen-
do la misma formacién que tenia antes de que hufsra
este caso, la carga enemiga fallar4 y solo podnéemsu
movimiento bésico.

5. En situaciones en las que una unidad quisietezae
huida fingida contra un enemigo que le atemorizdeoro-
riza, solo podra realizar esta maniobra si prinsreera su
chequeo de miedo; si falla este chequeo no podizaela
huida fingida.

LOS MEJORES CABALLOS (FINEST HORSES)

3°.- Si la primera carga de la unidkdroz se realiza
contra hostigadores, se considera que la habilidage ha
perdido (el combate contra hostigadores no “gdstd&iabi-
lidad especial, por lo que se mantiene hasta qumitiad
haya cargado por primera vez contra una unidad no-
hostigadora).

4°.- Si la primera carga de la unidad doarga feroz
consigue romper y desmoralizar automaticamentea|gor-
na otra razon, por ejemplo, que la unidad enenegaredu-
cida a menos de cinco miniaturas o porque el enetriga
a quien le carga, se considera que no se “gastaldidad
y se retiene del mismo modo que se ha descritd ease
de los hostigadores.

5°.- En ocasiones, una unidad dBarga ferozpuede
encontrarse cargando a una unidad que supera digama
mente cualquier chequeo de desmoralizacion si guedadi-
ce chequeo alguno; por ejemplo, una unidad TozZtdas-
te caso, lanza un dado para determinar que regla firefe-
rencia (tal y como se describe en la regla de Tagud

. T . a_
1. La caballeria con esta regla afiadira 1” a suinov  6°- Las tropas atacadas por una carga feroz, puede

miento basico y, proporcionalmente, a su marchaaca
marcha rapida (incrementan su valor de Movimientd)e

CARGA FEROZ / PRIMERA CARGA
(FEROCIOUS CHARGE / FIRST CHARGE)

Esta es una version modificada de las reGaga Fe-

ceder terrenosi superan ampliamente en numero al
enemigo feroz (Del FAQ oficial)

LEVAS Y CAMPESINOS (LEVIES)

1. Todos los campesinos sientamiedoante cualquier
rival al que no superen en nimero en proporciég del o

roz / Primera cargajue intenta una unica regla, en el nuev€i0r, ignorando hostigadores o tropas que huyan.

reglamento, para distintas denominaciones.

2. Estas unidades no pueden realizar otra mangara

Solo se aplica a unidades montadas de al menos ci© Pivotar y, si pivotan, su movimiento se reduda aitad.

miniaturas. Si la unidad se reduce a menos de cinin@-
turas antes de cargar (incluyendo los efectos dmreg
tar/huir y disparar), o como resultado del combatepodra
beneficiarse de la carga feroz. La carga ferozistnen:

1°.- La primera vez que la unidad cargue o contgaea
en la partida, el enemigo se desmoralizard autoarmaénte

3. La infanteria de campesinos en orden cerrad@no
ciben el bono de +1 al combate por tropas en ordeado.

4. Estas unidades no pueden usar el liderazgoetel-g
ral si esta a menos de 12" de ellos; si podrarfausaentra
a formar parte de la unidad, del mismo modo quegod

sin necesidad de realizar chequeo de desmoralizaci§Sar €l Liderazgo de cualquier personaje que se @flas.

siempre que la unidad cd@arga Ferozgane dicho comba-
te. Observa que esto solo se aplica eprimera carga o
contracarga de la partida, solo afectaraher turno de di-
cho combate y existen excepciones y casos espedatee
la regla no se aplica, cubiertos mas adelante.

5. Si una unidad de levas y campesinos se desmeorali
y huye del combate, obligara al resto de las ursagrca-
nas a chequear por panico, como cualquier otraadnigin
embargo, todas las unidades que no sean levaspesaros
pueden repetir este chequeo de panico.
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TROPAS LIGERAS (LIGHT TROOPS) 3. La falange que trate de reorganizarse, sufainaet
nalizacion de -1 a su chequeo de Liderazgo tantoagi
1. Las tropas descritas como infanteria ligeralmlbee enemigos a menos de 8” como si no.
ria ligera pueden luchar como hostigadores o conidat
des en formacion abierta. Deberan luchar como uraigos 4. Una falange que marche o cargue, y pivote derant
durante toda la batalla: Si se despliegan comddaakires, el proceso, reducird su movimiento basico a ladnita
deberan mantener esta formacion durante toda &lday

viceversa. REGLAS DE FORMACION

CABALLERIA EN MASA (MASSED CAVALRY) Las siguientes reglas se cancelan si la falangelest
chando en combate y pierde sus bonos al resultatio d

1. La caballeria en masa es caballeria en ordeadmer combate por orden cerrado o por filas adicionadsso(in-
cluye luchar en terreno dificil, ser cargado pditagico o la

2. La caballeria en masa cargando o marchandoeged retaguardia...). En el caso de los elefantes, ldase® si-

su movimiento a la mitad si pivota. guen aplicando a pesar de que pierdan los borasydate

o el orden cerrado.

3. La caballeria en masa puede contar hasta undmnc

+2 por filas en el resultado del combate si haadog con- 1. Todos los enemigos que disparen a la falangelpor
tracargado en esa ronda de combate. frente sufren un -1 de penalizacion al disparo.
DISPARO o0 TIRO PARTO (PARTIAN SHOT) 2. Cuando una falange armada con lanzas cargag pued

luchar en dos filas por su frente el primer tureacdmbate,
1. Solo la caballeria hostigadora y armada consaoco ignorando la regla habitual de que una unidad aantach
jabalinas puede emplear el disparo parto. lanzas no puede mover y luchar en dos filas. Obsgue
las tropas armadas con picas siempre pueden lechdos
2. Las tropas con esta habilidad pueden moverda hefilas por su frente cuando cargan, por lo que noeggsario
su factor basico de movimiento en la fase de dispane- ninguna regla adicional en este caso.
diatamente después de haber realizado su disparo.

3. Los enemigos que luchen contra el frente cantea

FALANGE falange sufrirdn un penalizador al impactar: seraisi se
- trata de caballeria o carros ligeros, y de -1 siata de tro-
MOVIMIENTO Y MANIOBRA pas a pie o carros pesados.

4. Los enemigos que carguen contra el frente ddaina
lange, pierden cualquier bono a la fuerza duraatearga
asociado con las armas que porten: Por ejempldatass
de justa o lanzas de la caballeria.

Estas reglas de movimiento se aplican a todasi¢as c
tintas falanges, aunque hay excepciones que secaxpl
mas adelante. Observa que estas reglas se apficlasd
en unidades que hayan perdido la categoria degfalan

5. La caballeria que cargue por el frente a urenés
perdera cualquier bono o beneficio por formaciée eu
otro caso se aplicaria durante su carga. Ningunesds
bonos se aplica durante la carga frontal a unadetapor
ejemplo, la primera carga de una unidad con CARGA F
ROZ no tendria efecto y se perderia en vano.

REGLAS POR TIPO DE FALANGE

Las siguientes excepciones y reglas adicionalasiper
ten personalizar distintos tipos de falange, més ded las
reglas habituales de la falange. Ademas de ladelantre-
nada, macedonica y medieval, cualquier tipo denéma
puede tener instruccién marcial o ser campesiransas

1. Al comienzo de la partida, la unidad debe degple reglas que se aportan aqui.

se en formacion de falange. Esta es una formaogdal d
menos 12 miniaturas y al menos dos filas de cuatnia-
turas o mas, y su frente debe superar a su prafaddin, al
menos, una miniatura (es decir, si el frente témeiniatu-

1. Falange entrenada:Se le permite realizar maniobras de
encaramiento de forma normal

ras, las filas pueden ser 3 como maximo para ssgndo 2. Falange macedonicaPuede realizar maniobras de enca-
falange). ramiento y de cambio de formacion de forma normal.
2. Una falange puede hacer las siguiente maniobr: 3. Falange medievalPara obtener la calificacion de falange

Pivotary reorganizarseNo podra cambiar de formacién ni medieval, debe contar con al menos 3 filas de, corfiomo, 4

encararse salvo las excepciones indicadas maselela (rjn;:ﬁgrea;iézada una, en lugar de dos filas confalénge estan-
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a) La falange medieval puede realizar maniobras de MURO DE ESCUDOS(SHIELDWALL)
encaramiento y de cambio de formacién de forma abrm

Las unidades capaces de hacer muro de escudo estan
b) Cuando se dispara a una falange medieval, no hdgterminadas en su libro correspondiente, peroredspie
penalizador al disparo como es habitual, debidm \aulne- al menos la mitad de los guerreros en la fila detande es-
rabilidad de una formacién tan profunda. tas unidades deben portar escudos para poderareabte
muro de escudos.
¢) Una falange medieval puede tomar una formacién
especial llamadauadrado o erizo al reorganizarse. En esta
formacion, todas las miniaturas del exterior s@asitenca-
radas hacia su lado y cada uno de estos ladosapamasi-
derarse “frente” de la unidad. Una unidad en clumma
erizo no podra moverse hasta que vuelva a reor@@eizn
otro tipo de formacion. Una unidad formada de estelo
solo puede obtener un bono de +1 al resultadoaiebate
por filas adicionales.

1. Las unidades con esta regla pueden levantaruua m
de escudos en lugar de mover. Realizar el murcsdede
es un tipo especial de maniobra que supone todaoei-
miento disponible de la unidad.

2. La unidad se beneficiar4 de los bonoes del rdaro
escudos mientras no mueva o pierda un turno de at@mnb
Dejara de tener efecto a menos de que se vuetwanaif en
siguientes turnos de movimiento, tal y como se rils@n
el punto anterior. Observa que las unidades trabaaa
combate no pueden moverse, por lo que no podrdmafor
un nuevo muro de escudos mientras sigan trabadesnen
bate.

- . N 3. Mientras la unidad se encuentre protegida bhjo e
4. Instruccion marcial: Cualquier tipo de falangege a0 de escudos, todos los ataques enemigos quenpr

tener instrucciéon marma! comblngndo ambos tipogate gan del frente (tanto disparos como cuerpo a cliespéren
glas. Una falange instruida marcialmente no detsplde penalizador de -1 al impactar.

garse forzosamente como falange al principio deatéida.

Puede realizar cualqu_ier maniobra pgrmitida a tx?iganies 4. Si la unidad con el muro de escudos esta arcmaa
que no son falanges, incluyendo el giro de 90%@iézda 0 5:ma5 de proyectiles, podran formar el muro dedescy
derecha propio de las unidades marciales. Las ipa0@-  jigharar en el mismo turno; se considera que kdagnse ha
nes por pivotar dgrante la carga o la marcha rapbean a . ,vido a efectos de penalizadores

las falanges marciales.

VETERANOS (VETERAN)

5. Levas y campesinos. Una unidad de falange campe-

sina que pivote como parte de_ su movimiento, redwgste 1. Una vez por batalla, una unidad veterana pukde e

a la mitad, ya que las levas siempre reducen @enestlo i yenetir todas sus tiradas para impactar, bispatando,

su movimiento a menos que muevan directamente ba€ia § o, combate cuerpo a cuerpo. Si asi lo decideatesa

lante. no solo los fallos sino los aciertos de la primgrada, y
lanzara de nuevo todos los dados. El segundo a€esuftre-
valece, incluso si es peor que el primero. Recuguéasolo
se permite una repeticion por batalla.

CABALLO DE GUERRA (WARHORSE)

Nota del traductor: Salvo que se indique lo cordrae
perfil del caballo de guerra es el siguiente

Tropa M | HA | HP | F R H | | A]| Ld
8 3 0 3/na|nal3| 1]na

Caballo de Guerra
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REGLAS ESPECIALES
ADICIONALES ( del FAQ oficial)

ARMAS DIFERENTES (DIFFERENT WEAPONS)

- Edi@0oi0

VAGONES DE GUERRA (War Wagons)

Al igual que carros y elefantes, los Vagones der@ue
suponen un desafio Unico para el jugador. Los Vegale
Guerra se representan en el tablero por un Unigéryaun
grupo de dos a cuatro caballos y seis miembrooticidn

Algunas unidades cuentan con miniaturas armadas c@we portan una mezcla de armas de proyectiles ysare
hachas a dos manos, mezcladas con otras armadasrgoncombate cuerpo a cuerpo que se consideran alabardas
equipo distinto. Por ejemplo, Iésirdmenpueden tener gue- €fectos de juego. Si se incluye en la miniaturapeductor

rreros con hachas mezclados con espadachines minaz
turas armadas con venablos.

del Vagoén se trata como otro de los guerreros;nmmita
cuantas figuras hayan representadas, solo semnsaleran
efectivamente en la unidad. Dependiendo del tipmuhéa-

Las reglas normales se aplican al respecto de arada tura que utilices, puedes colocar miembros de tacilin a

mas (los guerreros con hacha a dos manos debepactan
en Ultimo lugar, y las miniaturas armadas con virsapo-
dran atacar desde la 22 fila en el primer turnoadebate).

pie junto al Vagon de Guerra, y seguiran obtenielado
ventajas como si estuvieran efectivamente sobvagdn.

Los Vagones de Guerra deben desplegarse como minia-

Evidentemente, como resultado de estas armas-distiras unicas, considerandose una unidad formada rde

tas, puede que las miniaturas cuenten con sahesidife-
rentes. En combate cuerpo a cuerpo, usa la tiradmlda-
cion de la mayoria de las miniaturas situadas qmitaera
fila. En el caso de disparos, usa la salvaciéradmdyoria
de la miniaturas en la unidad. El jugador que cbata esta
unidad decide qué figuras retira como bajas.

* '*& '

niaturas. Cada vagoén de guerra puede tener undeastan
por +10 puntos y un lider por +5 puntos, no pudiecahtar
con musicos. Los personajes pueden unirse y abandan
gones de guerra, siendo el maximo de personajepupie
den unirse a estos de dos.

Este es un tipo de habilidad disponible para alguna

tropas de infanteria en orden cerrado o cabaléariarden
abierto. Las tropas con la habilid&dbterfugigpueden mo-
ver a través de terreno dificil, bosques y obst&calsu rit-
mo normal incluso si van en formacién cerrada, p®vo
mantienen su bono al combate por filas si luchateaeno
dificil o a través de obstaculos.

La unidades cosubterfugiodeberan ver a sus enemi-
gos antes de cargar como es habitual, no puedechanar

atravesando terreno dificil u obstaculos y penalieamo-
vimiento normalmente si cargan a través de obsiaaulke-
rreno dificil.

MOVIMIENTO DE LOS VAGONES

Los Vagones nunca cargan, marchan o realizan marcha
rapida. No pivotan como otras unidades, pero puectm
sobre su eje antes de realizar su movimiento. Arpds es-
to, si el Vagoln pivota, por poco que sea, su maimhoi se
reduce a la mitad.
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Los Vagones de Guerra no pueden cruzar obstaculosniatura, deberas repartir aleatoriamente los misembe la
atravesar terreno dificil; si se ven obligados @ehla, se de- dotacién y el carruaje. Lanza 1D6 por cada impacto:

tendran automaticamente en el borde de la escdfeogra
Resultado

M HA [HP [E R [H 11 1A [Ld | Pos D6 Impacto
vagon | 6 | - | - | -] 6] 4] -] -] -| 120 1 2 3 4 Lamaquina—tirapara herir a la maquina solo en
Dotacion| 4 | 3 | 3| 3] 3] 1| 4 1] 8 - i el caso de artilleria o artilleria de varios caffone
o . . , La tripulacion — tira para herir a un tripulante,
Equipo: Armadura ligera, tres miembros de la dotaci 566 | dividiendo aleatoriamente entre tiradores y miem-

con alabardas y otros tres con ballesta o arcabuz. bros armados con alabardas.

Reglas especialed:as armas utilizan las mismas reglas
gue si las usaran miniaturas a pie. Las armas a@egtiles
seran portadas por tres miniaturas en un vagonuderag
medieval, e incluirdn una mezcla de ballestas glarces,
con el siguiente perfil.

Los disparos de las maquinas de guerra, incluyartito
lleria y artilleria de varios cafiones automaticamémpac-
tard en el vagon en si mismo, y se resolvera deaaror-
mal. Los vagones no tienen salvacién alguna cormtpac-
tos recibidos de maquinas de guerra.

ARMA ALCANCE ~FUERZA MODIFICADOR
AT COMBATE CUERPO A CUERPO
Arma de proyecti i 3 -2 acorto alcance Cada miembro de la dotacién puede atacar en cuerpo

del vagén . . -~
9 cuerpo, pudiendo hacerlo desde cualquier arco dara-

tura (frente, flanco o retaguardia); controla gte&aes rea-
uli@as con alabarda y qué otros con arma de mano.

-1 a largo alcance

Cada miembro de la dotacién puede disparar solo

vez por turno. ) _
Los ataques enemigos se realizan de forma normal, ¢

ntra la HA de la dotacion, y los impactos exitodeben di-
vidirse entre el Vagon y la dotacion de la mismanena
que los disparos, con la salvedad que los impastiasuer-
po a cuerpo que den a la maquina de guerra si upaep
afectarle normalmente.

En un combate donde esté involucrado un vagon ee gu
rra no se podra contar bono por filas en su regolucEl
bono de orden cerrado se cuenta (el vagon de goerla
cuenta). La potencia de unidad del vagon siempraee§
miniaturas, aunque haya perdido miembros de lactiwta

Un Vagon de Guerra no tiene flanco o retaguardia a
Si el vagon de guerra aparece en un ejército prefectos de bonos y es inmune al panico; ademasamsm
medieval, las armas de proyectiles se cambiararapms desmoralizard automéaticamente si es reducido e ainc
compuestos automaticamente. menos miniaturas. A pesar de esto, si falla un wheqle
desmoralizacion, sera automaticamente arrasaddirgde
La salvacién de la dotacidon se incrementa en +2 dé¢l juego, y su pérdida provocara panico a las adad
mismo modo que las figuras montadas en un cargué e amigas a 12” o menos como es habitual. En este t@aso
padas con un pavés o un gran escudo. unidad victoriosa no podra perseguir. Si un vagiénde la
totalidad de su dotacion, serd automaticamenteadetidel
Un Vagén por unidad puede incluir drarasnicepor juego; de igual modo, si un vagéemea un rival, y es de-
+20 ptos que dispara de la misma manera queaaneoba- rrotado en combate y obligado a huir por las red&sie-
llista (ver reglamento béasico). No es necesario afiadir mds, sera igualmente retirado del juego.
dotacion; se supone que un miembro del Vagon pdedi
carse a manejar este arma. Sin embargo, este nuietaba Los Vagones de Guerra que ganen un combate y hagan
dotacion no podra disparar su arma personal durantehuir a su enemigo, perseguiran 1D6” y no podrébairse

mismo turno. El tarasnice solo podra disparar désgesi-
cion donde esté situado en un angulo de 90°. Lacubwot
solo podra dispararlo desde uno de los lados mgedale
la miniatura del vagon.

EFECTOS DE LOS DISPAROS DE PROYECTIL

Los Vagones de Guerra son grandes estructuradp por

con un nuevo enemigo al hacer esto, aunque destrair
enemigo que huya si lo alcanzan. Llegado el casdygar
de contactar con un nuevo enemigo, el Vagén sandigte
1" del contacto con este. Los vagones que estélisposi-
cién de hacerlo, podraceder terreno,moviéndose D6”
hacia atréas.

Los Vagones de Guerra se considevastaculo defen-

que se consideraobjetivos grandes efectos de disparo. dido contra caballeria, incluso después de que un vegon
Una vez hayas determinado cuando impactos recib@-la guerra pierda un combate, y los caballos de guarrea

podran atacar al vagén ni a su dotacion.
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VAGONES TABOR (Wagon Tabors)

Algunos ejércitos usan vagones inmoviles como posi-

ciones defensivas. Estos Vagones Fortificados, athos

Tabors resultaban Utiles en zonas abiertas para aselgsrar

flancos del ejército.

M |[HA [HP [F[R [H ]I A |Ld | Ptos

Tabor - - - -l 4l 3] -] - - 15
Dotacion | 4 2 313 3] 1] 271 7 6

Edic0a0

incrementa en +2 del mismo modo que las dotacidadss
carros, tanto en el caso de los disparos como ele ébs
atagues cuerpo a cuerpo.

Si a un Tabor le dispara una maquina de guerrai-o ar
lleria, resuelve cualquier disparo contra la ressa y
heridas del Tabor. Si sus heridas se reducen as@Eidreti-
rado del juego. Los defensores se sitlan dondecmga-
ba el vagon y deberan realizar inmediatamente equgo
de Panico.

COMBATE CUERPO A CUERPO

Equipo: Cada Vagén debe tener 10 defensores del perfil

indicado en su lista de ejército 0, en su ausepaipleando
el perfil indicado arriba y equipados con arma daa, ar-
co y armadura ligera. Puede cambiar el arco pa@alanve-
nablo, libremente.

Reglas especialesArmas diferentes.

DESPLIEGUE DEL VAGON

En combate cuerpo a cuerpo, los defensores delrTabo
siempre se consideran tras obstaculo defendidtysmcsi
han perdido una ronda previa de combate. Los dafess
no tienen flanco ni retaguardia, y pueden luchar oo
maximo de 5 miniaturas por encaramiento trabado.

Un enemigo puede atacar a un Tabor desocupadosTodo
los impactos alcanzan al Tabor automaticamente, syus
heridas se reducen a cero, sera retirado del jcmgo baja.

El Tabor se compone por cualquier nimero de vaggnes

se despliega como una unidad; debe ser colocade sblba-

blero comoprimera unidad durante el despliegue. A menos de PUNTOS DE VICTORIA

que indique lo contrario en la lista de ejércite,despliegan
con una separacion de hasta 3” entre si, conrakpoi de ellos
en contacto con el borde propio del terreno.

Un Tabor no podra moverse después del despliegue.
Tabor se considera obstaculos al movimiento, yuladades
montadas no podran cruzar a través de ellos; idades a pie

Tanto para el punto de ruptura como para los puftos
victoria, el vagén en si mismo se considera unaaiuahi-
dad. Si la mitad de las miniaturas defensoras sedtaado
tomo bajas, la unidad se considera destruida aitéd r(y
proporciona la mitad de su valor en puntos de xi&to en
puntos de ruptura. Debes eliminar todos los defessdel

pueden cruzar vagones desocupados, considerangoleso

n C Tabor para reclamar su valor completo en puntosaderia
muy dificil.

0 en puntos de ruptura.

DESPLIEGUE DE LOS DEFENSORES

Los defensores de cada vagoén en el Tabor son una un
dad separada. Se colocan en contacto base corcdrast
Vagoén que defienden y no pueden abandonarlo valanta
mente (aunque pueden ser derrotados en combati, yohu
perseguir en el caso de que fallen un chequeo akrdigo
después de ganar un combate). Todas las miniadierds
dotacion se consideran dentro del Vagon a efectugipos,

y pueden atacar y ser atacados por todos los #anco

Si abandonan el vagon por cualquiera de las razones
sefialadas, se consideraran una unidad de hostagadalr
menos que el vagon haya sido retirado del juegberde
moverse hacia él y ocuparlo otra vez lo antes pmshio
pueden declarar cargas.

DISPARO

Los defensores armados con armas de proyectiles pue
den disparar una vez, como si estuvieran a pigabbr no
se considera objetivo grande respecto a los dispamemi-
gos. Puede disparar en cualquier direccién comel easo
de los elefantes o los carros.

Cuando se dispara a un vagon (salvo las maquinas de

guerra o la artilleria), los defensores se conaien cober-
tura pesada. La salvacién de los defensores deabarTe
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HOSTIGADORES

TROPAS LIGERAS (LIGHT TROOPS)

Las tropas descritas como infanteria ligera o ¢affal
ligera pueden luchar como hostigadores o unidadesden
abierto. Deberan luchar como unos u otros durarde ta
batalla: Si se despliegan como hostigadores, debeen-
tener esta formacién durante toda la batalla, gwdcsa.

FORMACION HOSTIGADORA TEMPORAL

Cualquier unidad de caballeria o infanteria puatigpa
tar formacién hostigadora para moverse a travéemeno
que solo podria ser atravesado por hostigadoresEglié-
cios). En estos casos, la unidad vuelve a su formamiigi
nal tan pronto haya abandonado este terreno.

FORMACION DE HOSTIGADOR

Edic0a0

Los hostigadores no necesitan maniobrar para cambia
de direccién, solo mueve las miniaturas una tress @mo
desees. Los hostigadores no penalizan por salet@@bos
0 mover a través de terreno dificil (salvo la ckdva en
formacion hostigadora, que si sufre esta penatinqcal fi-
nal del movimiento, la unidad debe estar cohesiaramh
una separacién de 2" entre miniaturas.

Asi mismo, la unidad hostigadora podra mover alelob
de su factor normal de movimiento todo el tiempe)uso
estando a menos de 8” de unidades enemigas, asague
rada para huir y perseguir toma como referenciangui-
miento normal.

Una unidad de hostigadores siempre mueve el dable d
su capacidad de movimiento, pero no doblan estk dob-
vimiento para marchar o cargar.

TEMOR A LAS UNIDADES FORMADAS

Los hostigadores con un Liderazgo de 7 o infemor t
men, de forma automatica, a todas las unidadesaftam

La formacién de hostigadores supone una formacid@nemigas.

abierta con una separacion de 2" entre miniat@ak& uni-
dad pierde esta coherencia por cualquier razéjugeldor
debera remediar esta situacion tan pronto tengewpdad.

Por otro lado, las miniaturas individuales en lidad
hostigadora son libres de encararse en cualquiecaibn
que elija el jugador.

MOVIMIENTO

El movimiento de los hostigadores es individualnma

teniendo al final del movimiento de la unidad unstathcia
de 2" o inferior entre las miniaturas a riesgo @edpr la
coherencia de unidad.

HOSTIGADORES Y DISPARO

Una unidad hostigadora que mueva mas rapido que su
caracteristica de movimiento, no puede dispararti@s®.
Asi, los hostigadores podran moverse normalmeutispa-
rar o mover al doble de su velocidad normal y redizar
ningun disparo.

Un enemigo disparando a una unidad de hostigadores
sufre una penalizacién de —1 al impactar. Si usg@sje se
encuentra dentro de una unidad de hostigadores, s&ol
aplica una penalizacién de -1 por dispararle.

Las reglas de linea de visién de aplican a losideno-
res de forma normal, por lo que observa escrupuieste
al mover las miniaturas y determinar cual de eptaxe
disparar a través de los huecos que dejan susogropm-
pafieros.

HOSTIGADORES BLOQUEANDO
LINEAS DE VISION

Ya que las unidades de hostigadores tienen espacio
tre las miniaturas, es tedricamente posible paes dtopas
trazar una linea de vision a través de una unidatigado-
ra. AUn asino se puede cargar a través de una unidad de
hostigadores para alcanzar a otro objetivpy se tratan
como una unidad formada en filas para ese prop@sitae-
nos que haya un hueco de més de 2" entre los hdstigs
(si la formacion hostigadora ha sido comprometida)cu-
YO caso si se permitiria. Esto consigue que ladadeis hos-
tigadoras formen pantallas para las tropas quesitasen,
forzando al enemigo a cargarles o dispararles angdlss.

Es posible que una aliada unidad detras de logghest
dores declare carga si los hostigadores declarga @asu
vez, para quitarse de en medio (siempre que lasghds-
res muevan primero para dejar libre la ruta deajarg
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COMBATE CUERPO A CUERPO

Edic0a0

Del FAQ oficial: Las reglas para hostigadores que car-
gan son las mismas que para otras tropas, poreldagumi-

Una unidad hostigadora solo puede declarar unacangaturas deben cargar en una linea recta despugisatar

contra un enemigo que se encuentre en la linedsifm de
la mayoria de las miniaturas de la unidad. Si estnposi-
ble de determinar, debido a que la unidad estadatumi-
rando en todas las direcciones a una vez, asunsrgomm a
estos efectos estara encarada directamente hdmedel del
tablero enemigo.

para permitirles alcanzar a las miniaturas a lasrqullega-
ban. Mide para comprobar qué miniaturas puedemzdca
Sus enemigos y mueve entonces a cada miniaturagpara
contacte a su enemigo. Si tienes mas figuras qedaoual-
canzar el combate después de que la primera IBtéace-
bierta, puedes usarlas para crear un bloque dérdas de
combate alla donde sea posible; después de estmitéa-
turas adicionales seran colocadas tras estas cofaeran
una unidad formada, pero sin seguir sus reglasedps.

Observa queada miniatura se mueve en una linea re-
cta después de cualquier pivote inicial necesario.

Si la carga se completa, mueve a todas las miamtur

gue estén a distancia de carga del enemigo alatontan
este para trazar una linea de combate correctdqu@er
cantidad de miniaturas en la unidad que no pueldamzar
al enemigo, 0 que no quepan en esta linea de cendmat
colocadas de forma dispersa detras y a los laddssdgue
estén luchando, y encarados hacia el enemigo, ragest

combate se produce, dejando una separacion der2d co

maximo entre ellos.

Una unidad hostigadora contra una infanteria romanaDiez de las mi-
niaturas llegan al alcance de 8” de la carga, y fararan una grupo
compacto, mientras que el resto se situaran trasles, a 2" maximo.

Cuando una unidad de hostigadores es trabada en com
bate cuerpo a cuerpo, es posible que algunos n®delen-
cuentren luchando, y otros no estén en combatesrsbar-
go, se considera que se encuentran trabados ematomb
todos los efectos. Las miniaturas que no estériederente
situadas en formacién de combate deben tratar dens®
al combate durante la fase de “reordenar filas’hddén si-
tuarse en contacto con el enemigo si hay espadigsda
primera linea si no lo hay, formando filas adiciesa

A pesar de esto, recuerda que los hostigadoreeno s
forman en filas propiamente dichas, por lo que ewben
ventajas ni bonos por tener filas adicionales det@a la
primera, ni pueden usar ventajas de armas que feerata-
car en filas (como las lanzas).

Los hostigadores no reciben bonos al combate por es
tandartes, ni pueden usar el musico para obtermaorlen-
tum en caso de empate.

Como los hostigadores no son unidades formadas, no
obligan al enemigo a realizar chequeos de paniaadmle

Cuando una unidad formada carga a una unidad de hogrguen por el flanco o la retaguardia, ni les auelps bo-

tigadores, mueve la unidad que carga al contactethos-
tigador mas cercano. La unidad que carga puedeaatia
con el hostigador si lo desea (pero no esta oldigatcha
vez situada la posicion de quien carga, todas lamturas

nos por filas una vez trabados por estos lados.

Una unidad hostigadora ya trabada que sea cargada p
un costado (lateral o posterior), debera realitathequeo

hostigadoras a 1" o menos del enemigo deben situams de panico adecuado, y el enemigo podré beneficisios

contacto con este, donde puedan; llegado el caspeese
pueda perder la coherencia de la unidad de hostigadel
resto de las miniaturas se situaran a 2" o mencsusieom-
pafieros.

bonos al combate habituales.
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HOSTIGADORES ARRASADOS

Una unidad hostigadora que huya, o que dispare y
huya, como respuesta a una carga podra ser atrymbaa
truida por el enemigo como cualquier otra unidadar@io
esto ocurra, la unidad que carga puede arrasarctaho se
describe en las reglas generales.

CHEQUEOS DE LIDERAZGO

Una unidad de hostigadores realizara cualquierugeq
de Liderazgo contra su propio Liderazgo basicopumiien-
do utilizar el liderazgo de un General a 12" (30,cmnel de
ningan personaje incluido en la unidad, ni usardesefi-
cios por la proximidad de un Portaestandarte dalBat

Asi mismo, cualquier personaje en una unidad de-hos
gadores se vera afectado por el resultado de daalcjue-
queo de Liderazgo que afecte a la unidad en siaism

HOSTIGADORES Y PANICO

Las tropas en formacion no deben realizar cheqdeos
Panico a causa de la desmoralizacion en combaaejdai-
lacion o la huida de una unidad de hostigadorés. gisiula
la escasa confianza que las tropas mas avezades srer
respecto a los hostigadores, generalmente peordasma
con menos disciplina.

DEL FAQ OFICIAL: FLANCOS Y RETAGUARDIA

Si la unidad hostigadora esta en formacién dispersa
cada uno encarado hacia un lugar, ¢como puedeainslic
flanco o retaguardia, llegado el caso?

Esto, que no suele ser necesario, resulta impertant
que, por ejemplo, las tropas cbnida fingidano pueden
usar su regla especial si son cargadas por eldflakenque
si una unidad esta trabada, los costados de friéateo y
trasera son obvios, en formacién dispersa estoepded
ciertos problemas.

Recuerda que la unidad hostigadora siempre se encue
tra encarada en la direccion donde se encuentiearazos
efectivamente la mayoria de sus miniaturas o, t& B8
puede ser facilmente establecido, la linea de rabdel
enemigo.

Una vez la direccion de encaramiento se encuestre e
tablecida, imagina un rectangulo inscrito sobreihédad,
con su lado largo situado en la direccién del earo@nto,
lo que te permitird imaginar facilmente su flancewreta-
guardia llegado el caso.
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Los carros se consideran unidad formada en lo egte r
CAR ROS pecta a las reglas; luchan en filas y columnasgaeimo
pueden obtener beneficios al combate por filasi@ubdes,
por lo que la mayoria de jugadores suelen orgdogam
CARACTERISTICAS una unica linea.

Los carros se consideran una Gnica miniatura, del m  L|0S carros pesados deben situarse en linea, base co
mo modo que la caballeria. Cuando un guerrero ithaél base, como cualquier otra unidad de caballeridamteria
puede luchar a pie 0 en un carro, dos perfilesadecteristi- formada. La propia unidad puede pivotar y cambeardd

cas se incluyen, una para el guerrero a pie yooinaducien- reccibn mediante una maniobra de encaramiento, como
do en carro ’ cualquier otra unidad.

Tropa MIHATHP [EIRITHATT AT LD Los carros con cuchillas siempre funcionan en uma u

Caroligero | 8 4 4 3l 4l 1] 4 2 8 dad de una sola miniatura pero se mueven y mamaima

mo los carros pesados. Estus se consideran unidad for-

Los carros se dividen en tres tipos: ligeros, pesad mada.

con cuchillas. Los ligeros son rapidos y maniolesappero
no tan efectivos cargando directamente al enenggo o
gue suelen ser simples plataformas para arquetivado-
res. Los pesados estan disefiados para atacaadiszte al
enemigo a la carga y suelen tener numerosas doésciue . . .

. madogrupo dispersocomo se describe mas adelante. Inde-
luchan en combate cerrado. Los carros con cuchsies

ain mas pesados. v son disefiados para im actatadirependientemente de la formacién que tomen, se sigoen
P Y P P __“siderando unidad formada. Cambiar de un tipo dedoién

mente sobre el enemigo, causando considerables dafio . : ; -
: ) P a otra se considera una maniobra de cambiar deaéodm
to en los rivales... jcomo en si mismos!

GRUPO DISPERSO DE CARROS LIGEROS

Los carros ligeros pueden organizarse en una foémac
idéntica a los carros pesados, o pueden formarss Ka

Los grupos dispersos de carros ligeros operan de un
grupo de miniaturas que no estan en contacto shyreuya
separaciéon una de otra serd de 2" como maximo. déuah
escuadron se mueve, cada carro movera de formaduodl
y tendra libertad para girar o pivotar sin penaliza a la
distancia movida (evidentemente, el pivote se cemaipar-
te del movimiento). Este implica que un carro ligsea ex-
tremadamente mavil y flexible (observa que este tie
movimiento es esencialmente idéntico a los hostiges)

MOVIENDO CARROS

Los carros no pueden mover voluntariamente a través

) de obstaculos o terreno dificil, y consideran eatass del

NUMERO DE MINIATURAS terreno de juego como impasable. Un carro obligaoio

cualquier razon a atravesar un terreno que habitrk no

Los carros se considera que tienen un namero de-mogudiera atravesar, debera lanzar 1D6. Un carradpes@on

los en la unidad similar a la dotacion que portenjo que cuchillas sera automaticamente destruido si obtieng - 3,
respecta a las reglas que especifiqguen una cientedad de y un carro ligero lo sera si obtiene un 1.

miniaturas, por ejemplo, la que supone una cargaepo

flanco con 5 o mas miniaturas (en este caso, lasidto- Observa que los carros no pueden cruzar obstaculos,
ras” para una unidad de carros supondrian 5 o ni&$-m por lo que no podréan considerarse defendiendo asigipn
bros de la dotacion de la unidad de carros). tras un obstaculo, no podran cargar a un enemigoeqté

) dependiendo una posicién si esto supone atravesas&-
MIEDO Y PSICOLOGIA culo.

Todo tipo de carro causamiedoa la infanteria ene-
miga. Los efectos psicologicos que les afectan son Ies mi
mos que afectan a la caballeria.

ESCUADRONES DE CARROS

Salvo los carros con cuchillas, que funcionan deéo
distinta, los carros se organizan en unidades edpedla-
madasescuadrones formadas por 3 0 mas carros. Pueden
llegar grupo de mando como cualquier otra unidabtps
deben ocupar cada uno su propio carro.
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Los carros y pesados ligeros pueden marchar akdobl

de su movimiento. Pueden realizar marcha rapidsstsin
formados en una linea de una miniatura de anclb pe-
nos, dos miniaturas de largo. Los carros con dashgon
demasiado grandes y no pueden doblar su movimignto
efectuar una marcha, a pesar de que mueven 1Débadi
les cuando marchan.

Edi@0n0
ARMAS Y BONOS A LAS ARMAS

Salvo unas pocas excepciones, las armas portadas po
la dotacién de los carros se consideran del mismdonde
la caballeria. Los carros armados con lanzas @sareglas
de lanzas en la caballeria (y no en la infanteria)

Si la dotacion de un carro esta equipado con ure me

Asi mismo, los carros con cuchillas son muy poce mala de armas, deben usar en combate aquella qtengar

niobrables, por lo quia distancia movidapor una de estas

mayoria de los miembros de la dotacion, eligiendoga-

miniaturasen caso de que no mueva directamente haciador cual usar en el caso de que lleven cantidadiaé

delante en linea recta, se reduce a la mitad.

CARROS LIGEROS QUE SE ALINEAN

Los carros ligeros en escuadrén, al moverse enaform

cion dispersa, no pueden contactar con ningln @droo
mientras mueven, bien sea de su propia unidad esciea-
drones diferentes. Deben mantener siempre estaaéoim
dispersa, aunque cada miniaturas, individualmemede
moverse como considere.

HERIDAS

Los carros ligeros en formacién dispersa puedearenc
trarse en situacién en la que determinadas miriatdel
grupo no alcancen al enemigo sobre el que cargien;
mismo modo, alguna miniatura de carro puede enmar
fuera del alcance del enemigo que les carga. s easos,
y en siguientes turnos de combate, mueve los medido
carros que no estén en contacto al combate cameetigo,
exactamente del mismo modo que en el caso de Kigao

Cada carro, con sus caballos y dotacién, se caasidelores.

una Unica miniatura a efectos de disparo, combateay
quier otro efecto, de forma idéntica a los jingtesis mon-
turas. Cada carro puede soportar determinado naohero
heridas antes de ser retirado como baja.

Si los carros pueden soportar dos o mas heridas,
heridas que se realicen contra su escuadrén sertoac en
un carro hasta que sea destruido, y luego al sitpiie
Ejemplo: Si un escuadrén de carros con dos hexdda
uno sufre dos heridas, en lugar de repartir ungldemtre
dos carros, se concentran las dos en una mismatariziy
se retira como baja. Del mismo modo, los carrofruiess
al atravesar terreno dificil no retiran ningunaideeique ya
hubiera sufrido el escuadrén (a efectos de jueg@uitan
como baja antes los carros indemnes que los caues
acumulen alguna herida).

CARROS EN COMBATE CUERPO A CUERPO

Los carros lucharan contra enemigos en contactsgon
frente, sus lados o su trasera, como cualquier wtidad.
Impactaran normalmente en orden de iniciativa, ign@ro
en el turno en el que carguen.

la

IMPACTOS DE CARROS

Los carros pesados son suficientemente grandes y vo
luminosos para causar dafios considerables a la,catgs
carros con cuchillas podian efectuar un dafio ayoma

Para representar esto, los carros pesados o chiflasic
causan un nimero automatico de impactos cuandarcarg
su enemigo. Observa que estos impactos exitosaSasken
al namero total de heridas de la ronda del combate.

Un carro pesado a la carga infringe 1D3 impactes au
tomaticos en el primer turno, ademas de los impgagte
haga la tripulacion. Usa para herir la Fuerza daioc

Un carro con cuchillas a la carga infringe 1D6+2 im
pactos automaticos. A pesar de esto, el carrosadoimati-
camente destruido si en el D6 obtiene un 2 o mas. U
resultado de 1, el carro con cuchillas sobrevilealision,

y la dotacién luchara de forma normal.
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CARROS CONTRA FALANGES

Si los carros cargan al frente de una falangepilpge-
ros podran atacar antes de que se produzcan lestospde
carro o cualquier otro ataque (las picas siempaeaat pri-
mero debido a su longitud). Si los carros son diekis an-
tes de impactar, pierden la oportunidad de luchao ypro-
ducen impacto alguno.

INSTRUCCION MARCIAL CONTRA CARROS

En ciertas listas de ejército hay tropas descdtaso

tropas con instruccién marciallropas especialmente bien

entrenadas y expertas, mas maniobrables que eldedbs
guerreros ordinarios. Las tropas con instrucciérrciah
pueden abrir sus filas si un carro con cuchillaenta cho-
car contra su frente (no es necesario cambiarrfaacion
de la unidad marcial; la imaginacion es suficiente)

La tropa marcial puede realizar esto cuando semdar

Edi@0n0
CARROS OBJETIVO DE PROYECTILES

Observa que los carros ligeros en movimiento sen es
pecialmente dificiles de alcanzar con disparosppsan un
penalizador de -1 a los disparos rivales, tal yasmexpli-
ca en la seccion correspondiente. Sin embargosar e
actuar en formacion dispersa, no son hostigadare® d¢al,
por lo que no reciben el penalizador adicionaldisparar a
hostigadores.

Los carros no se consideran objetivo grande, sgieo
la lista correspondiente asi lo indique.

SALVACION POR ARMADURA

Los carros cuentan con una salvacién por armadata b
sada en la armadura portada por su dotacién, dahaoni
modo que los modelos de caballeria. Esta proteason-
crementada por el propio carro, que proporciona2ia la
salvacion por armadura (en lugar del +1 de la tedia).

por el frentesolo por uno o varios carros con cuchillas, yEn el caso de dotaciones completamente desprotedaa

solo en el caso de que no esté ya trabada en cembat

Para poder evitar el contacto con carro con cuashill

primero las tropas con instruccion marcial debecladar

salvacioén del carro es de 5+.

Ejempla Si un carro tiene una dotacién equipada con
escudos, el carro salvara a 4+. Si llevan, adenads)adu-

una reaccion demantenersePosteriormente, realizar unra ligera, salvara a 3+.

chequeo de Liderazgo. Realiza un Gnico chequeonpor-
ta cuantos carros estén atacando a la unidad.

Si el chequeo se falla, la unidad debera sopottan-e
pacto de los carros y luchar contra ellos. Si @qcleo se
supera, coloca los carros al otro lado de la un{dadque
esto suponga exceder el movimiento normal del Lares-
petando la regla de 1" de separaciéon. No se prodinggin
combate con los carros si la unidad con instrucoidncial
los evita de esta forma.

Si algunos guerreros de la dotacién llevan armagiara
escudo, y otros no, utiliza la mejor salvacién widlial de
la dotacién para calcular la salvacion por armadigiaca-
rro.

La mejor salvacion sera de 2+ en el caso de querlle
caballos con barda, y de +3 en cualquier otro caso.

Esta tactica no puede ser usada contra carrostgue a

guen contra el flanco o la retaguardia de la unictad ins-
truccion marcial.

CARROS Y DISPARO

Tal y como explicabamos en el apartado del combate,

las armas empleadas por la dotacién de un carorssde-
ran como las usadas por la caballeria; si estédpadps con
armas a distancia, cada miembro de la dotacioradisp

una o dos veces, dependiendo del arma que llevda Ca

miembro de la dotacién armado con arcos, arcosgdof-
llestas ligeras, jabalinas o dardos puede disphraiveces.
Cualquier otra arma podra ser disparada solo unapue
cada turno de disparo.

Un miembro de la dotacion armado con ballesta pod&%6

disparar incluso si el carro se mueve (a pesaruge mpr-
malmente, los ballesteros no pueden mover y disgaral
mismo turno).

Cuando un carro se mueve, la penalizacion halpal
mover y disparar se aplica.

HUIDAS Y PERSECUCIONES

Los carros pesados y con cuchillas huyen y persigue
". Los carros ligeros persiguen 3D6", pero hug&s”

en el turno en que son obligados a huir, y 3D6'tlenos
siguientes.
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Los elefantes son criaturas pavorosas. Cansedoa

ELEFANTES
la infanteria yterror a la caballeria Observa que los elefan-

CARACTERISTICAS tes causamiedo / terrora todas las tropas, incluso a las
propias.

Los elefantes son tan grandes y pueden llevar thnta
tacion que los consideraremos de forma separaddetah-
te tiene su propio perfil de caracteristicas, ardificia de la
dotacién. A pesar de esto, los elefantes siempooisside-
ran miniaturas individuales (no forman grandes ahés de

En algunos ejércitos, el contacto prolongado meke
namiento hacian que algunas tropas se considesa@s?
tumbradas a los elefantes. Los tipos de tropasgumnsi-
deran acostumbradas a los elefantes constan déintéssde

varios elefantes). ejército correspondientes. La infanteria que estistam-
brada a los elefantes no les tendrd miedo, nibalkaia so-

Tropa M THA TRP TEIRTH T AT Ld lo les tendra miedo en lugar de tenerles terror.

Elefante hindu . . . .

Mahout = 2 g 8 ; g i g g Los elefantes africanos siempre sientgadoa los ele-

GUGITOros 7 7 2 3 3 1 3 1 fantes indios. Salvo por esto, los elefantes neeaybanico,

miedo, terror ni ninguna otra regla psicol6gicactiés en la

3ecci(’)n correspondiente.
Los elefantes son controlados por un domador llama

mahoutque domina al elefante. Los elefantes pueden portar
a su dotacién en el lomo o en una suerte de pdilanqu

LIDERAZGO

Mientras esté vivo, cualquier chequeo de liderapg®
tenga que realizar se lanzara sobre el Liderazhmaleout.
En su ausencia, se lanzara sobre el liderazgoddsicele-
fante.

NUMERO DE MINIATURAS

Los elefantes se considera que tienen un numero de
modelos en la unidad similar a la cantidad inideheridas
del propio elefante, en lo que respecta a las segla espe-
cifiguen una cierta cantidad de miniaturas.

MOVIMIENTO

Los elefantes pueden girar o pivotar del mismo modo
que los carros ligeros o los personajes individsjaleno ne-
cesitan maniobrar como las unidades formadas. @uand
mueves un elefante simplemente mide la distanaaggie-
res mover y realiza el movimiento; no es necesgiriar 0
pivotar, puesto que el elefante puede girar y emsarli-
bremente; a pesar de esto, si el elefante efect(giro, su
movimiento se reduce a la mitad.

Los elefantes no pueden marchar, aunque doblan su
movimiento durante la carga como las demas miraatur

- CARGAR A UN ELEFANTE
TAMANO DEL ELEFANTE
. i Los carros y la caballeria no pueden cargar aefarel
Los elefantes pueden ver sobre cualquier trope_as_;aeb te, y si son cargados por uno solo pueden reaacianen-
culo, COMO Muros o setos: Los bosques y los edfibio- do, o disparando y huyendo, incluso si superanogies-
quean su vision de modo normal. pondiente chequeo de miedo o terror. Esto se aiplitaso

] ) si la caballeria o los carros estirpstumbrados a los ele-
Se considera, a efectos de disparo, que el eletntesynies

objetivo grande y supone un bono de +1 al impaztando
se le dispara.
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COMBATE CUERPO A CUERPO

Recuerda que, aunque en combate cuerpo a cuerpo lu-
chan tanto el elefante como su dotacion, los atgulas
caracteristicas del elefante y su dotacion sonntbst por
lo que sus perfiles suponen distintas HA, Fuerzenygier-
tos casos, iniciativa.

Cuando los ataques del enemigo se realizan, seacomp
ran con la HA del elefante. Una vez los impactosaserea-
lizado, aquellos que acierten son aleatoriamengmados a
la dotacion o al elefante, de este modo:

1D6 Obijetivo alcanzado
1,2,3y4 Elefante
5y6 Dotacién

Resuelve las heridas de la forma habitual y emplea
cualquier salvacion de la dotacion de forma adexubds
heridas del elefante se anotaran hasta que secalsartotal
y se pueda considerar a la bestia muerta. Cualmqué@nbro
de la dotaciéon muerto se retirara como tal (si nedes, fi-
sicamente, realizar esta accion, simplemente rdaugran-
tos guerreros han sido abatidos).

Si la dotacion es alcanzada, se supone que todos lo
impactos deben acabar primero con los guerreres ante
al mahout, siendo éste el dltimo en recibir losifgesim-
pactos (una vez la dotacion ha sido totalmenteudladp)

ARMAS Y BONOS A LAS ARMAS

Salvo algunas excepciones, las armas que portatda d
cion de los elefantes se consideran de igual moddajca-
balleria. Los guerreros de la dotacion armadoslapbnas
usan las reglas de lanzas en la caballeria (y mufamteria)

Si la dotacion de un elefante esta equipada con una
mezcla de armas, deben usar en combate aquellgogies
la mayoria de los miembros de la dotacion, eligiealju-
gador cual usar en el caso de que lleven cantaadica.

La dotacién del elefante puede impactar a cualdaier
do determinado por la base del elefante.

Del FAQ oficial: Un elefante cuenta con una salva-
cion por armadura de 4+ para cualquier herida, prodi-
cida por combate o disparo, que se produzca por &kn-
te exclusivamente; esta salvacion puede mejorar a i
el elefante porta barda

BONOS AL COMBATE

Cuando un elefante esti envuelto en un combate- el
os es tal que ningun bando podra aplicar el bondilps en
dicho combate, ni tampoco el bono por orden cerrado

A pesar de esto, los elefantes no niegan la respa-e
cial de la falange que permite a las unidades luehanul-
tiples filas, o la regla deartida de Guerregue permite afia-
dir filas adicionales al chequeo de Liderazgo. Sodoresul-
tados al combate se ven afectados por la reglelefainte
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COMBATE Y ELEFANTES EN ESTAMPIDA

Edic0a0

de Pénico y Psicologia, y nunca huiran de un coenhiate
una carga.

Un elefante que pierda una ronda de combate sufrird

automaticamente urestampidasin necesidad de chequeos.

ELEFANTES Y DISPARO

1. Un elefante que sufra una o mas heridas por disparo
del enemigo puede sufrir una estampida. Realizahe
queo al final de la fase, independientemente delend de
heridas que haya sufrido.

Tal y como explicabamos en el apartado del combate,

las armas empleadas por la dotacion de un eletent®n-
sideran como las usadas por la caballeria o loeg;asi es-

2. Si el mahout resulta muerto, el elefante realizara
tomaticamente un chequeo de Liderazgo; realizalfinal

tan equipados con armas a distancia, cada miemdia d de la fase de disparo (si su muerte ha sido pralopar los

dotacion disparara una o dos veces, dependiendarha
gue lleve: Cada miembro de la dotacion armado coosa
arcos cortos, ballestas ligeras, jabalinas o dgpdesde dis-
parar dos veces. Cualquier otra arma podra seamidp so-
lo una vez por cada turno de dispdgeto incluye los arcos
largos, que pueden dispararse una vez por turno dais-
paro (del FAQ oficial).

proyectiles enemigos), o inmediatamente (si ha tawere-
sultas del combate).

3. Si el elefante pierde un turno de combate no huird,
pero sufrird automaticamente una estampida.

4. Un elefante africano que fuera obligado a huir aom
resultado de un chequeo fallido de miedo respeetard

Un miembro de la dotacion armado con ballesta podedefante indio, no huira sino que sufrird estampida

disparar incluso si el elefante se mueve (a pesaud, nor-
malmente, los ballesteros no pueden mover y disgaral
mismo turno).

Cuando un elefante se mueve, la penalizacién tabitu

por mover y disparar se aplica.
ELEFANTES COMO OBJETIVO DE DISPAROS

Cuando se dispara a un elefante, el disparo seaetd
la forma habitual, afiadiendo un bono de +1 al irgyam-
ntra objetivo grande. Todos los impactos certeeodeter-
minan aleatoriamente sobre quién han alcanzad@anéteo
dotacion, del mismo modo que los impactos cuerpaoea-

po.

Un elefante que reciba heridas de disparos de gtieye

les puede, potenciamente, entrar en estampida senex-
plica méas adelante.

iiESTAMPIDA!! (STAMPEDING)

Un elefante tiene ciertas ventajas y desventajas an
te de la guerra: Es dificil de matar, es un enermgmnen-
te... pero la pérdida de su controlador puede lmaago-
bernable; aparte de las situaciones listadas aloaj@jefan-
tes y su dotacion se consideran inmunes a todadiess

CHEQUEO DE ESTAMPIDA

Realiza un chequeo de Liderazgo sobre el perfil del
mahout (o sobre el del elefante, si aquél esta tmuesi el
chequeo se pasa, el elefante sigue bajo contna,gpdalla,
sufrird estampida automaticamente.

MOVIMIENTO DE ESTAMPIDA

Cuando un elefante salga en estampida de un combate
cuerpo a cuerpo, el elefante se alejara directamgatsus
enemigos y movera 2D6” en direccién contraria asedEn
cualquier otro caso, el elefante se movera 2D&atimen-
te hacia una direccion determinada aleatoriamenteep
dado de dispersion.

A partir de ese momento, el elefante se movera 2D6”
en esa direccion en la fase de movimientos obligestalu-
rante su fase de Movimiento. Un elefante en estdanpi
siempre mueve en la linea recta que le indique su movi-
miento de estampida. Solo se desviara si tropienaerre-
no impasable, en cuyo caso seguird su movimientonan
direccion aleatoria designada por el dado de digfrer
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Una vez un elefante entra en estampida, no puede, pa
ni reagruparse. Los elefantes en estampida quedaban
la batalla no volveréan a esta, afortunadamente...

Los elefantes que entren en estampida desde elatemb
cuerpo a cuerpo no se considera que estén huyendh d
pesar de que su movimiento es similar. El enemigpaura
perseguir, incluso aunque haya ganado el combate.

Si cualquier unidad de tropde cualquier bandoapa-
rece en el camino del elefante, debera atacadedofhacion
puedeatacar, mientras que el elefante debe hacejileclu-

SO a sus propias tropag! Si un elefante en estampida des-
moraliza a un rival, le perseguira 2D6", y contirluan es-
tampida en la misma direccién de persecucion epr&xi-
ma fase de movimiento. Si un elefante en estanyiatza a
una unidad y pierde un combate, se movera en dbrecc
contraria y continuara la estampida, y ateniéndsesta
nueva direccion.
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MAQUINAS DE GUERRA

- Edi@0oi0

REGLAS DE ARTILLERIA

Las reglas comunes para la artilleria son las esiges:

Las maquinas de guerra son una parte importante de

muchos ejércitos del mundo antiguo. Los dos tipés oo-
munes de maquinas de guerra eran las catapuléasbalis-
tas. Las catapultas se utilizaban para lanzargmoaires ro-
cas que después caian sobre las formaciones erseoia
tras de los muros de una ciudad. Las balistaspoderosos
ingenios de torsion que podian lanzar un darddadeafio
de una lanza que atravesaba las filas enemigasyy mnte-
grantes). Estas dos son las maquinas de guerraonds
nes, pudiendo encontrarlas en varios ejércitos.uvtag de
guerra mas especializadas se describen en la sebeite-
glas especiales de los libros de los ejércitodapiatilizan.

BATERIAS

Cada maquina de guerra puede combatir como un
delo individual, especialmente si se tratan decigs pe-
guefios con pocas maquinas. Si un ejército inclaray
maquinas de guerra del mismo tipo estas puedemiagga
se en unidades llamadas baterias. Las maquinaseda ge

DOTACIONES

El modelo de una maquina de guerra comprende a la
misma maquina y a una tripulacion generalmente de32
modelos. Las figuras de la tripulacion tienen basgsara-
das, a diferencia de lo que pasa con los carros eléfan-
tes. Esto es necesario porque la tripulacion demaguina
de guerra puede verse forzada a huir abandonandwda
quina, bien porque resultan desmoralizados en ctemba
porque se ven afectados por el panico.

La dotacion no puede abandonar voluntariamente la
pieza de artilleria a la que acompafian a meno$igysmn, o
se muevan para dotar a otra pieza de artillericacer No

mRyeden cargar a ningiin enemigo y si son cargadamen

trandose separados de su maquina de guerra, ddingran
siempre.

Un personaje puede unirse a una pieza de artilteria
bateria si lo desea. Debe ser asignado a una piezaeta

supone que forman automaticamente una bateria eusnd (d€ unirse a una bateria). Los personajes unidasadille-

despliegan a una distancia maxima entre si deB5 @m).

ria no pueden operar las maquinas por si mismasstiisr
a la dotacién. Igualmente, no sufren dafio algurmddea
un mal funcionamiento de la artilleria.

ARTILLERIA COMO OBJETIVO

Al disparar contra una maquina de guerra los dispar
se dirigen contra el modelo en conjunto, y se deaidazar
cuales de los impactos afectan a la tripulaciénales a la
maquina. Esto es esencialmente igual que paraidpards
contra los elefantes. Muchas maquinas y sus tdmnas
representan un objetivo grande, y por tanto losaates se
benefician de un bono de +1 al impactar en estasscéJna
vez se ha determinado el nUmero de impactos deteradi

Cuando estén formando una bateria cada maquina delzar a quien afectan segln la siguiente tabla:

permanecer a una distancia de al menos 5" (12’5 d®n)

otra maquina de guerra, formando por tanto unacespe

linea o cumulo. Los modelos todavia se mueven indiv

dualmente pero deben permanecer juntos durantetidan

NUMERO DE TROPAS

Muchas de las reglas del juego se refieren a “nGer
miniaturas” en unidades de tropas, para determipar,

Resultado D6
1,2,3,4
566

Impacto
La maquina- tira para herir a la maquina
La tripulacion — tira para herir a un tripulante

Si un personaje se une a una pieza de artilleviede
ser alcanzado por disparos que llegue a la dotaBiéparte
aleatoriamente los disparos certeros entre la dotac el
personaje de forma equitativa (por ejemplo, si thay arti-

ejemplo, las unidades que son superadas en ndimel® elleros y un personaje, los resultados de 1D6 qoengan 5

gue respecta a chequeos de miedo o partida deag@arr
este caso, la potencia de la unidad de artilleBnevdeter-
minada por la cantidad de dotacion que permaneeeen
la pieza de artilleria.

y 6 alcanzaran al personaje).

Durante el combate cerrado, el enemigo puede asacar
cualquier miniatura que esté en contacto, comol eas
del resto de las unidades. Una maquina atacadarabate
cuerpo a cuerpo se supone que lucha con una HAyqm0
lo tanto resulta impactada automaticamente. Si kadita-
cién ha muerto o se encuentra fuera de alcangeeia de
artilleria sera destruida tan pronto sea impactada.

Un enemigo atacando una maquina de guerra abando-
nada no esta trabado en combate. No se calculahadss
del combate y los atacantes son libres de moverse cle-
seen.
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Una vez los impactos se hayan establecido, detarmin

las “heridas” que sufrira artilleria y dotacion, @eando la
salvacion que corresponda a cada uno. Por supesslite-
ralmente imposible “herir” una maquina de guer@mima-
da, pero en este caso las heridas supondran eladtaifiou-
lado que puede soportar antes de destruirse iriabied
mente.

EFECTOS DEL DANO O LA PERDIDA DE DOTACION

Edic0a0

Si varias maquinas estan organizadas en baterés tod
los tripulantes de las maquinas mas cualquier pajsaue
estuviera con ellas pueden agruparse para luchar lpg
tripulantes y los personajes no pueden moversedaasl
capacidad normal de movimiento para alcanzar ah&ywe
Los modelos enemigos pueden dividir sus ataquee &gt
tripulantes, los personajes o las maquinas coguasestén
en contacto. Las maquinas en si no luchan.

HUIDA: Si la tripulacién de una maquina de guerra

Si una maquina de guerra resulta dafiada o piegde al huye entonces los atacantes pueden o bien catgEsardo

tripulante, puede que no funcione correctamentgufgires
disparar con una maquina de guerra que ha sufadosdo
ha perdido algun tripulante entonces debes tiras. Fara
conseguir disparar debes tirar por encima del defd su-
frido por la maquina mas las pérdidas de tripulacidor
ejemplo, una maquina de guerra que ha perdido argusl
tripulantes y ha sufrido 1 punto de dafio debe sacatira-
da de 3 0 mas para poder disparar.

la maquina para intentar matar a la tripulaciériem bsi el
jugador lo prefiere, detenerse cuando alcancerétzuma y
atacarla. La maquina en si no huye, sino que esdaibada
por la tripulacién y cualquier personaje asociaéata.

TRIPULACION HUYENDO

Si la tripulacién huye de un combate cuerpo a auerp
su maquina resulta abandonada. Los vencedores dgben

Obviamente una maquina de guerra que resulta éestrorarla para poder perseguir a los tripulantes mosigue el

da no puede disparar, incluso aunque le quedeadidm.

jugador elija no perseguir para lo que debera pasahe-

De igual manera una maquina de guerra necesithme-a queo de liderazgo.

nos un tripulante para funcionar, y si todos simitantes
resultan muertos se vuelve in(til.

RESPUESTAS A LA CARGA

Si se les carga, la tripulacién de una maquinaugerg
puede aguantar o huir pero no puede aguantar grdisga-

Los perseguidores pueden moverse a través de ena pi
za de artilleria sin preocuparse de esta parazdcanla do-
tacion que huye.

MAQUINAS ABANDONADAS

Una maquina abandonada puede ser “retripulada” por
tripulantes de cualquier otra maquina de guerranmdsio
bando si su propia maquina ha sido destruida odaiveaula.

Los tripulantes pueden abandonar deliberadamertanin
quina de guerra para manejar otra. Los tripulamtekicha-
ran si no estan con una maquina y si son cargacesras
No manejan una maquina siempre reaccionaran huyendo

do que las maquinas de guerra son demasiado esgsrro

para permitir esto. Todas las maquinas de gueedugptnan
en bateria deben declarar la misma reaccién, yndeligen
aguantar o bien huir de la carga.

AGUANTAR: En cuerpo a cuerpo las tripulaciones

son autométicamente reposicionadas junto a la piezati-

lleria, de forma que puedan pelear contra el eneoig es-

té en contacto con la maquina de guerra.
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Para decidir si el proyectil aterriza donde hasresto
CATAPULTAS lanza a la vez los dados de desviacién y artilleria

Las catapultas son poderosas y destructivas armas q  E| dado de desviacion es un dado marcado con Becha
lanzan por los aires grandes rocas que caen sbbremi- en cuatro caras y la palabra HIT inscrita en laasotlos. Si
go aplastando miembros y armaduras. Muchos ejérdéd sacas un HIT el proyectil aterriza exactamente ddvabias
mundo antiguo usaban estos ingenios. Pero no tedosapuntado. Si sacas una flecha entonces el progedtiésvia

construian de la misma forma: algunos usaban quedcs
masivos para catapultar sus proyectiles mientrasaogros

usaban la fuerza de torsiébn como si de ballestgemntgs se
tratara. A mas grande era el ingenio, mayor la quEapo-

dia lanzar y mayor el dafio que podia hacer. Lasoreay
catapultas podian lanzar proyectiles lo suficiemtei

grandes como para derribar edificios o incluso mule

ciudades.

CARACTERISTICAS
Las catapultas son objetivos inanimados y cuendan ¢

un perfil minimo. La dotacién se considera separaae y
tiene su propio perfil, como en el siguiente ejeampl

Tropa M|HA |HP |F|{R|H|I |A]| Ld

Catapulta 0 0 0 71 6| 3| 0 O 0

Dotacion 4 3 3 3| 3 1] 3 1 7
MOVIMIENTO

Las catapultas solo podran moverse si cuentanuen r
das, en cuyo caso pueden avanzar a la velocidachbdes
movimiento de su dotacién sobre terreno abiertpaBie de
la dotacion ha muerto, la velocidad a la que sel@uaover
se reduce en proporcion de la dotacion que queda.ca-
tapulta se mueve, no podra disparar en el misnmo tur

DISPARANDO LA CATAPULTA

en la direccién mostrada por la flecha.

El dado de artilleria esta marcado con 2, 4, 6) §,1
MISFIRE. Si sacas MISFIRE algo ha salido mal — tira
D6 y consulta la tabla de problemas. Una tirad&/t&FI-
RE automaticamente cancela el tiro sin tener entaua ti-
rada del dado de desviacion.

Si sacas un numero en el dado de artilleria entoesa
es la distancia en pulgadas que el proyectil seig@esgin
la flecha del dado de dispersion. Si sacaste unddtdnces
los nimeros se ignoran; los ndmeros simplementeand
gue no ha habido problemas.

La catapulta dispara en la fase de disparo, antes q

cualquier otra unidad armada con proyectiles (delida
necesidad de estimar el alcance del proyectil).

Necesitaras una plantilla redonda de 3" de diamgtro
tiene un agujero de 1” en su centro. El disefiousslg fa-
bricar con cartulina o plasticard. La plantilla regenta el
area de impacto, asi como el radio en el que IEsla$ es-
quirlas de roca pueden impactar a tropas cercanas.

Pivota el modelo de la catapulta de tal forma quena
te la direcciéon en la que quieres que dispare. &rgn me-
dir la distancia, declara la distancia a la queigas disparar
(siendo 48" su alcance maximo). Debes estimardtadtia
lo mas precisamente que puedas. Una vez has hedw t
timacion pon la plantilla directamente en frentelaleata-
pulta a la distancia que estimaste.

Por ejemplo, estas disparando la catapulta a uidadin
de lanceros enfrente de ti. Haces tu estimacidecfadas
que disparas a 28" directamente al centro de ldadnde
lanceros. Habiendo hecho tu estimacion mide 287ahac
objetivo. Si has hecho una buena estimacion latijtans-
tard sobre tu objetivo. Si no, no te preocupesdawuta has
posibilidades de que la piedra se desvie e imparctdgo.

DANO

Una vez hayas determinado donde cae la piedra-se re
suelve el dafio. Los modelos que caigan directamsajte
el agujero son impactados de manera automaticateseo
gue solo un modelo puede caer bajo el agujerohaial-
guna duda es el modelo que esta bajo el centracexac

Los modelos cuyas bases caen bajo el resto dané-pl
lla son impactados con una tirada de 4+. Tendrédsugar tu
juicio para decidir que modelos yacen exactameaje la
plantilla — cosa que a veces no es facil. Comarsglpuede
considerar que un modelo recibe un impacto paaéscial
menos la mitad de su base estd cubierta por Idill@an
mientras que los modelos cuyas bases sean simgkehoen
cadas o rozadas son ignorados.
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Un impacto de una catapulta causa o bien 1D3 o bien
1D6 de dafio segun su tamafio, pero como la mayedéd-d
jetivos no tienen mas de una herida no suele smsaeo
hacer esta tirada. Sin embargo, resulta Gtil cuatdoas a
personajes, elefantes, carros y edificios. No smipen ti-
radas de salvacion por armaduras. Cuando te cpedras-

CO encima, te aplasta sin tener en cuenta la amaagle
lleves puesta.

PERFILES

Las catapultas varian en disefio — algunas son mas

grandes que otras, mientras que las hay simplemees-

Una vez hayas calculado que modelos son impactad@sosas. Aun asi, podemos dividirlas basicamenteesnti-

por tu proyectil resuelve el dafio de la manerathabilLas
catapultas tienen una gran fuerza y normalmenterhieon
un resultado de 2+ contra la mayoria de humandsjeti-o
vos de tamafio similar. Mira la tabla de dafios pezaeta-
lles.

TABLA DE PROBLEMAS DE LAS CATAPULTAS
D6 Resultado

iDESTRUIDA! La maquina no puede aguantar la

pos: normales, grandes y enormes. Los detalleadke da-
se se dan a continuacion:

Tipo Maximo est- F H Salvacion
mable

Normal 48” (120cm) 6 D3 Ninguna

Grande 48" (120cm) 7 D6 Ninguna

Enorme 48" (120cm) 8 D6 Ninguna

tension a la que se ve sometida y se rompe al-inten
tar disparar. Trozos de madera y metal salen voland
1  portodas partes, la piedra cae al suelo haciestito a
llas la maquina y lanzando escombros por los aires.
La maquina es destruida y su tripulaciéon resulta

muerta o herida. Retira la maquina y sus tripuante
iESTROPEADA! El normal funcionamiento de la

magquina se ve interrumpido por algin accidente o
similar. Una cuerda se desata y sale disparada lan-

2-3

zando latigazos al aire, un tripulante prepara laal

maquina o quizas un tripulante se pille la mano en
algiin mecanismo. La maquina no dispara este turno

ni el siguiente mientras el dafio es reparado.

iNO PUEDE DISPARAR! Un pequefio problema

evita que la maquina dispare este turno. Quizds a u

4a6

tripulante se le cae la piedra cuando la esta ndma
un nudo se distiende o una palanca se queda tranca-

da. La maquina no sufre dafios y puede disparar el

préximo turno.

SUMARIO DE LAS CATAPULTAS

1. Declara un objetivo y estima la distancia.

2. Posiciona la plantilla y lanza los dados de artiliéa y
desviacion.

3. Sien el dado de artilleria sale MISFIRE tira en laa-
bla de problemas. De otro modo...

4. Sien el dado de desviacion sale un HIT la piedra ha
dado en el blanco.

5. Si el dado de desviacion muestra una flecha, la pie
ha aterrizado a cierta distancia (la tirada del dad de artille-
ria) del punto al que se apuntaba en la direcciénedla flecha.

6. Si hay un modelo bajo el centro exacto de la plafia
recibe un impacto. El resto de modelos bajo la plaitia recibe
un impacto con una tirada de 4+.

7. Resuelve los impactos de manera normal. Los mode
los no pueden hacer tiradas de armadura para evitaheridas
causadas por las catapultas.
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to inferior al anterior. Si el modelo de la segufidamuere
entonces se impacta en la tercera fila: resuelai@ con
una F de un punto inferior al anterior. Continusoteiendo

Las balistas son grandes ballestas que lanzanaBechyarios conforme el dardo atraviesa las filas enesnigss-

pesadas. Estdn montadas sobre su propio sopaomenado
con ruedas de forma que se puedan girar con fadili8e
necesita una tripulacién de dos 0 mas personascpagar
el mecanismo de torsién y posicionar el enormealpata
poder dispararlo. En conjunto estas armas no so@ami
grandes ni tan engorrosas como las catapultas.

CARACTERISTICAS

tando 1 de la F por cada fila atravesada.

Un modelo impactado por una balista recibe no ina s

no 1D4 heridas, lo que significa que un elefanteha ma-
quina de guerra puede ser herida o incluso moriupam-
pacto de una balista. No se permiten tiradas dedum
contra una balista: los proyectiles son tan rapidowrtife-
ros que cualquier clase de armadura puede sereafrda
junto a su usuario. Dado que los dafios no puedesaba-

Las balistas son objetivos inanimados y cuentanueon g yn objetivo con una sola herida morira si tasurido,

perfil minimo. La dotacién se considera separadéengn
tiene su propio perfil, como en el siguiente ejeanpl

Tropa M| HA |HP |F| R|H |I|A]| Ld

Balista 0 0 0 5| 5 21 0 O 0

Dotacidn 4 3 3 3| 3 1] 3 1 7
MOVIMIENTO

en cuyo caso no hace falta tirar para ver cuargadds se
inflingen.

Las balistas con tres miembros de dotacibn o menos

pueden avanzar a la velocidad basica de movimigatseu
dotacién sobre terreno abierto. Si parte de laaitmaha
muerto, la velocidad a la que se puede mover sgceeen
proporcién de la dotaciéon que quede. Si la badistsnueve,
no podra disparar en el mismo turno.

Las balistas con cuatro 0 mas miembros de dotatén
lo podran moverse si tienen ruedas, con las misroadi-
ciones que se describen en el parrafo anterior.

DISPARANDO BALISTAS

Las balistas se disparan en la fase de disparo port
las armas de proyectiles. Para disparar tu balistda de
forma que encare el objetivo deseado (no hay pmadin a
la tirada de impactar por esto). El dardo vueldirea recta
e impacta (o al menos se espera que lo haga) grinar
objetivo que encuentre en su camino. Para determina
dardo impacta en su objetivo tira 1D6 usando laddRa
tripulacion de la misma forma que lo harias paspatiar
con un arco, ballesta o cualquier otra arma degutilgs.
Todos los modificadores usuales se aplican, excgyxola
maquina puede girar y disparar sin modificadores.

Si logras impactar resuelve el dafio como se desc
mas abajo. Si fallas entonces el dardo se clawd snelo o
bien pasa por encima de las cabezas de los soldados-
gos y cae en otro lugar, sin causar ningun dafio.

Impactan como maxima una miniatura por fila o co-

lumna, pero siempre se desplaza en linea rectao&/aue
no sabe girar realizar ni maniobras extrafias...).

PERFILES
La balista lanza un proyectil de afilada punta pidiea

una lanza, que causa considerables dafios. Ladalzbajo
muestra los detalles de las balistas mas comunes.

F
5 -1 por fila

Salvacién
Ninguna

Dafo
D4

Alcance
48" (120 cm)

RESOLVIENDO EL DANO DE LOS IMPACTOS

Una balista es un arma poderosa cuyos proyectiles
den atravesar varias filas de guerreros. Si impaatéonces
resuelve el dafio contra el objetivo usando una B deb,
segun el tipo de balista.

Si el modelo muere entonces el dardo impacto er
modelo de la 22 fila que esté justo detras deitagra vic-

SUMARIO

1. Encara la balista hacia el objetivo y tira para impa-
tar.

2. Resuelve el impacto con F 5. No se permiten tiradg
de salvacion contra las balistas.

3. Si el objetivo muere tira para herir a la segundaifa
con F 4.

4. Continua tirando hasta que o bien falles la tiradade
herir o bien se acaben las filas. Resta 1 a la Fipeada fila que
la balista haya atravesado.

tima: resuelve el dafio contra este modelo con wna [pun-
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La bola de cafién vuela la distancia que ha deaeaehjl-

CANON ES gador mas la distancia que ha obtenido en el dadartilleria
(si la tirada es MISFIRE, deberas consultar autmadiente la

Tabla de Problemas). Recuerda que, en el mejor cakoa de
ARTILLERIA 2" a 10" mas de lo estimado, por lo que se debensgrpreci-
so en los calculos y estimar una distancia ligerdaenmas cor-

Las siguientes reglas regulan el uso de los cafigges @ d€ la “real” (adn sin medirla).

ros que hicieron su aparicion a partir del sigl%/ XiEviden-
temente no son ni mucho menos modernas piezadilke ar
ria, ni eran capaces de hacer fuego indirecto dabreabe-
zas de tropas amigas. Del mismo modo, estas reglas-
bren el uso de grandes piezas de asedio.

Una vez se determina donde impacta el cafion, miate so
la linea de tiro y coloca un contador o una pequedaeda en
este lugar, que es justo donde cae al suelo poremivez la
bola de cafion después de ser disparada. Evidertemnian
inercia hard que generalmente la bola de metalane al con-
| B tactar con el suelo, sino atraviese una linea @cts de hier-
CARACTERISTICAS ba, aniquilandolo todo a su paso.

Los cafiones son objetivos inanimados y cuentan con Para determina a qué distancia rebota la bola fénca
un perfil minimo. La dotacién se considera separagde y lanza de nuevo el dado de Artilleria y coloca urusdg con-

tiene su propio perfil, como en el siguiente ejempl tador en el punto final de aterrizaje. Todas lasianiras atra-
vesadas por esta linea son impactadas por el dedibbola de
Tropa M| HA |HP |F| R|H|I|A]| Ld | cafion;siatraviesa una unidad, recuerda que s@oniniatura
Cafién 0 0 0 7 6 31 d o o| por fila o columna, como maximo, podra ser impaatEgal-
Dotacion 4 3 3 31 3] 1] 94 1 7| mente por la bolgLos impactos de la artilleria ligera tieneh
F6 y causan 1D6 heridas que NO tienen salvacion por-a

MOVIMIENTO madura.|

Los cafiones con ruedas pueden avanzar a la vedocida La bola se detendra autométicamente si obtenemos un
basica de movimiento de su dotacion sobre terreieta. MISFIRE en esta segunda tirada (impactara en dicimo, y
Si parte de la dotacion ha muerto, la velocidad gue se no rebotara), si atraviesa terreno muy dificil fusra a ascen-
puede mover se reduce en proporcion de la dotami@n der sobre la ladera de una colina 0 una elevaaiditas.

guede. Si el cafion se mueirgluso aquellos que se enca- .
ran hacia sus rivales no podra disparar en el mismo turno. TABLA DE PROBLEMAS DE LA ARTILLERIA

D6 Resultado

iNO PUEDE DISPARAR! Un pequefio problema
4-6 evita que la maquina dispare este turno. La maquina
no sufre dafos y puede disparar el préximo turno.

iPOLVORA MOJADA! El normal funcionamiento
de la maquina se ve interrumpido por algun acciden-
te o similar. La maquina no dispara este turnol ni e
siguiente mientras el dafio es reparado.

jACCIDENTE MORTAL! Un fogonazo siega la
vida de un miembro de la dotacion, que debe retirar
se como baja de inmediato. La dotacion supervivien-
te debe hacer un chequeo de Panico de inmediata.

DISPARAR UN CANON iDESTRUIDA! La maquina no puede aguantar la
presién y explota al intentar disparar.. La maqesa
destruida y su tripulacion resulta muerta o herida.
Retira la maquina y sus tripulantes

=

Los Cafiones se disparan en la Fase de Disparo, reie
antes que los arqueros y otras tropas armadasrogadtiles,
tal y como se ha descrito en las catapultas.

Un cafion solo puede disparar directamente en lacithme
que sefiala su cafibn o cafiones. Recuerda, un cafjfuede
mover y disparar en el mismo turno, y no puede tpivpara
encararse hacia el enemigo y disparar en el miamo,tcomo
si ocurre en la artilleria de torsion.

Asumiendo que el objetivo se encuentra en la didecci
del cafdn, el jugador debe decidir a qué distamhesea dispa-
rar, pero sin efectuar ninguna medicion sobreret® de jue-
go, hasta un maximo de 36", que es el alcance nwagEnmi-
tido (aunque la bola de cafion podria rebotar més)leEnton-
ces, debera lanzar un dado de Artilleria.
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ARTILLERIA DE VARIOS CANONES
O CANONES ORGANQ

En la primera mitad del siglo XIV, aparecié un noiev
tipo de artilleria, llamadabaud o camén érgano, que con-
sistia en un carro con varios tubos de proyectihtamos
sobre él y un mantelete frontal que protegia attileros.
Los tubos podian dispararse todos a una vez oraa®tro
sucesivamente.

CARACTERISTICAS

Los cafiones son objetivos inanimados y cuentan con
un perfil minimo. La dotacién se considera separatae y
tiene su propio perfil, como en el siguiente ejeampl

Tropa M|HA |HP |F|R|H|I |A|Ld

Cafién 6rgano | O 0 0 41 5| 2| 0 O 0

Dotacién 4 3 3 3| 3| 1| 3 1 7
BATERIAS

Los cafiones 6rgano pueden formarse en baterias com-
binadas juntos con otros cafiones y se consideréoguan
baterias automaticamente si se despliegan a mends d
unos de otros al comienzo de la partida. A diféeede los
cafiones, los cafiones 6érganos pueden aguantar aratisp
como reaccion a la carga; en el caso de las bateotabi-
nadas, ambos podran declarar esta reaccién, pkrdoso

cafiones 6rgano podran disparar. . . .
¢ P P Coge la plantilla y col6cala justo en la parte febrde

MOVIMIENTO la pieza de artilleria, ?Ia misma direccién de_los cofones,
apoyando la parte mas estrecha de la plantillaesieblpoca

Los cafiones 6rgano pueden avanzar a la velocidad f§! canon. Lanza un dado de artilleria por si selywe al-
sica de movimiento de su dotacién sobre terrenertabisi 9Un Problema en el disparo (lo que ocurrira sieyies un
parte de la dotacién ha muerto, la velocidad aiasg pue- MISFIRE).
de mover se reduce en proporcion de la dotaciérgqgede.

Si el cafion se mueve no podra disparar en el mismo. Si no se produce ningln accidente, lanza 1D6 y muev

tantas pulgadas como hayas obtenido en este dadode

FUEGO DE ARTILLERIA DE VARIOS CANONES lante. Todas las miniaturas cuyas bases se eneunealtr

menos parcialmente cubiertas por la plantilla tamtesu en

Los cafiones 6rgano disparan en la fase de disparoSy posicién ini_cial/como en su p0§icién final serapacta-

ademas, pueden reaccionar a una carga enemigajgan-a das por la artilleria de varios cafiones con unltan de
tando y disparando (siendo esta una excepcion gedgas <t

habituales de reacciones a la carga de la ardijleri o . .
Cada miniatura alcanzada sufrira un Unico impdats.

La artilleria de varios cafiones utiliza esta plenfno  IMmpactos se calculan sobre Fuerza 4, con el pexializco-
esta a escala, emplea el equivalenteVed): rrespondiente de -1 a la salvacion.
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ESCENARIOS
DE LAS BATALLAS

PUNTO DE RUPTURA DEL EJERCITO
(ARMY BREAK POINT)

Este punto determina cuando un ejército se corsi
“roto” dependiendo de las unidades que tiene yglas ha
perdido. Este método puede usarse por si mismocoren
binacion con otros sistemas.

PUNTO DE RUPTURA

Cada unidad destruida o completamente huida da-1g b
talla, pierde su valor de ruptura (de 1 a 3 puntos)

Las unidades reducidas a la mitad de sus efect|vos,
pierden la mitad de su valor de ruptura, redondedratia
abajo (habitualmente, de 0 a 1 puntos)

Si el General muerte o huye fuera de la batall@ose
sidera que pierdes 2 puntos de valor de rupturael Easo
de que le ocurra al Portaestandarte de Batallaleps 1
punto de valor de ruptura.

El punto de ruptura de un ejército se determineoal
mienzo de la partida, como sigue:

TABLA DE VICTORIA

2 puntos por cada unidad formada o elefante. +1opun Independientemente del sistema y escenario empleado

por cada unidad formada que cueste mas de 300spunto

1 punto por cada unidad hostigadora. +1 punto adac
unidad hostigadora con mas de 15 miniaturas.

en la partida, al finalizar se deben contabilipardiguientes
puntos, el que obtenga mas gana la partida. Sbenen
los mismos se produce un empate.

La suma de estos puntos es el valor total de ramter
tu ejército.

Los personajes, la artilleria y los carros con #lach
no afectan al célculo. Observa que la infantegardi y la
caballeria puede desplegarse como unidad formdudesti+
gadores, lo que obviamente afectara su valor denaup

El punto de ruptura sera el 25% del valor de rapt
inicial del ejército, calculado de este modo. Hemplo, si
el valor de ruptura es 12, el punto de ruptura 8erédon-
deando hacia arriba cualquier fraccién. La tabferiar in-
dica como se reduce el valor de ruptura.

Una vez un ejército es reducido bajo su punto gauru
ra, el juego termina de inmediato. El ejército daperdido
suficientes unidades como para no querer seguiahao.

Cada unidad o personaje enemigo destruido por comgio
0 huido: Puntos de victoria igual a su valor en puntos &kefan-
tes que estan huyendo o en estampida pero no hada@mdo e
tablero de juego al finalizar la partida, proponeio la mitad de
sus puntos. Si estdn muertos o han abandonadegel proporcio-
nan la totalidad de los mismos.

Recuerda que las unidades o miniaturas que hayaeguedo
al enemigo fuera del tablero y que no hayan vwaltaismo, no se
consideran bajas a estos efectos y no proporciponatos de vic-
toria al enemigo.

Cada unidad o personaje que, sin ser destruido, hay
quedado reducido a la mitad o menos de las miniates / heri-
das que tenia al comienzotos mismos puntos de victoria que|la
mitad de sus puntos iniciales.

Cada cuadrante ocupado 100 puntos de victoria si esfa
ocupado por al menos una unidad amiga y ningun igeerhos
personajes, maquinas de guerra, hostigadores gnédsfno pue
den ocupar cuadrantes, tan solo unidades formadeesros (y
siempre que se trate de una unidad de al menas @imiaturas).

Recuerda que un ejército reducido a su punto deinause
considera huido, por lo que no puede capturar ameks.

General enemigo muerto, huyendo o huiddl00 puntos.
Estandartes capturados 100 puntos por cada uno.
Estandarte de batalla enemigo capturado200 puntos.

Enemigo reducido a su Punto de Ruptura500 puntos
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FAQ: DUDAS Y ERRATAS

RESPUESTA: Una unidad victoriosa perseguira, si n

evita, a todos los rivales superados que huyabads por e

La traduccion de un texto tan interesante y coropl
gue crece con los afios y con los jugadores quisfiautn,
supone que, con el tiempo y el uso, vayan aparecidn-
das, conflictos y errores que consultamos cohidta de
Correo WAB Internacional y con elForo Internacional
WAB.

Hemos de observar que las dudas y erratas YA C 5

CIALES se resuelven en su apartado correspondiegtie,
randose de éste en el caso de existir anteriormente

Esperamos que os sean Utiles y os permitan disfr

mas y mejor de este nuestro juego favorito

frente, siempre que estos huyan directamente hédis.

=

PAGINA: 72

PREGUNTA: ¢Qué ocurre con las unidades fuera de
blero si muere su general?

RESPUESTA: Este chequeo se plante6 para simular g
caimiento entre las filas del ejército del genenalkerto, a me-
dida que la noticia se extiende por el campo deatalla. Las
nidades fuera del tablero no se encuentran invedias en |a
voragine del combate, por lo que no tienen que @ania noti-
cia de su muerte.

En términos de juego, sabiendo que deben enfrerdaus
u@]equeo de liderazgo para volver al tablero, nopawscia co-
rrecto forzarles a realizar un chequeo adicional.

Nota: Dudas cotejadas a fecha 2 de Julio de 2010

Asi, en el momento las tropas entran de nuevo an Iz

sensacion de panico de la pérdida del general sadpapor

PAGINA: 33

completo. Asi, las tropas temporalmente fuera dééta igno-
.fan la muerte del general

de

PREGUNTA: Indicando el reglamento que hay que tr
de llevar tantos combatientes como se puede ahcionton el
enemigo, primero pivotando y/o moviendo directaradrdcia
delante, mi pregunta es si después de realizarastioy las
unidades no estdn completamente alineadas, puedézad es-
tas en combate hasta que estén todas las mini&iairasias.

RESPUESTA: No, habiendo hecho todo lo anterior,
unidades luchan tal y como estén, sin posibilidadieslizarse
sobre su frente de batalla.

PAGINA: 80
PREGUNTA: ¢Los personajes en una unidad ganar
reglas de psicologia de ésta (tozudo, huida fingida
RESPUESTA: Un personaje unido a una unidad actua

de unidad tal y como se explic en los Ultimos sopntos.

las

con

PAGINA: 82

PREGUNTA: ¢ Puede un personaje montado en un el

PAGINA: 34
PREGUNTA: ¢Se puede cargar a la esquina de und
dad, durante una carga multiple?

RESPUESTA: No puedes cargar a una unidad si el (nicarro se considera una montura de un personaje caballos

possible contacto es una esquina; Debe haber uma fig al
menos parte de ella, para alinearse.

te o un carro cargar a unidades enemigas?
uni- RESPUESTA: Un elefante es una unidad de una solg
niatura; asi, un personaje montado en elefanteepcagar. Un

o camellos; los carros deben aparecer en unidadeat menos
3 miniaturas a menos de que solo sean un mer@beaagara

el personaje, por lo que un personaje montado go na po-

PAGINA: 60

PREGUNTA: Nada parece indicar que la caballeria en
den abierto pueda reclamar su bono de filas earterdificil.
¢ Es correcto?

RESPUESTA: La caballeria en orden abierto no tiene
no de filas, a menos que asi lo indique su listajéeito en el
suplemento correspondiente. Lo que parece queodr ldere-
gla es que la infanteria en orden abierto mantsisefilas en
terreno dificil.

dra declarar cargas si no se encuentra dentro @enidad de
garros.

pfan-

mi-

PAGINA: 94
bo PREGUNTA: He leido en la seccién de picas que se
ca quela infanteria armada con picas golpea primero cuar
lucha contra su frente exclusivameristo puede interpretars
como que cualquier ataque por el flanco anula &bimad de
golpear primero para toda la unidad, o como queniag@turas

trabadas por el frente pueden mantener esta hedhilidientras

PAGINA: 62

PREGUNTA: (En qué orden se resuelven los movim
tos posteriors al combate?. Por ejemplo, ¢quiéidelegué
unidad huye primero?

gue, en el mismo combate, las trabadas por eldldeben lu-
- har por orden de iniciativa.
" RESPUESTA: Se considera que las miniaturas que
peen al enemigo trabado por flanco o retaguardéeden la
phabilidad.

ndi-
do

gol-

RESPUESTA: Ceder terreno es un movimiento que d
completar durante la propia fase de combate. Cukosdoom-
bates se resuelvan, mueve las tropas que cedanderntes d¢
las que huyan.

PAGINA: 100
PREGUNTA: Miedo vs. Partida de Guerra. Obtengo U

en el chequeo por partida de guerra, de una umjdadtiene

PAGINA: 63

PREGUNTA: Una unidad trabada por el frente con Hog

unidades enemigas que se han desmoralizado, perSgsu
lanzamiento de persecucion es mayor que lo queuedilas
dos tiradas para huir, ¢alcance y destruye a ambas?

que cargar a un enemigo al que teme. ¢ Tengo glieareal
hequeo de miedo o la regla de partida de guerraifgeevi-
tarlo?

RESPUESTA: Una partida de guerra que falle este
gueo esta obligada a declarar una carga. Las regtasales de

Che-

carga se aplican, por lo que debes realizar elugede miedo
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PAGINA: 108
PREGUNTA: ¢ Estoy en lo correcto cuando afirmo quE

RESPUESTA: Se considera que solo los piqueros qu
chen contra el enemigo trabado contra el flan@rethguardig
giierden la capacidad de impactar primero.

e lu-

una unidad tozuda formando muro de escudo y armads

lanzas, cede terreno, perdera la segunda filardmday el be-
neficio del muro de escudos? Asumo que han movidetae
mente, esto reduce considerablemente el beneficiosdance-
ros tozudos puesto que seguramente perderan eldeturno

PAGINA: 206

PREGUNTA: ¢ Cual es el bono por filas correcto en 1a
fanteria en orden abierto: +1 o0 +2?

RESPUESTA: El bono maximo es +2

in

de combate. Mas alla de esto, ¢Quién puede reclameagla

“caballeria en masa?, ¢ cualquier caballeria caralarianza dg
justa usa esta regla o solo para los ejércitosaguto especifi-
quen?

RESPUESTA: Una unidad armada con lanzas (0 uno$ &

tafractos con kontos), que ceda terreno, seguohahdo en
dos filas la siguiente ronda de combate. La catialen mass
es una regla especial que solo se aplica a trodastdas comg
corresponda.

PAGINA: 110 J
PREGUNTA: La regla indica algo asi como “la infaraef
armada con picas, impacta primero cuando luchatusxa-
mente contra el frente”. Esto podria interpretaxs®o si afec-|
tara individualmente a las miniaturas en la unidatque la

interpretacion mas sencilla es que cualquier unigiaeimiga

PAGINA: Alexander the Great Supplement
PREGUNTA: ¢Estoy en lo correcto al pensar que las
las de orden abierto para la caballeria suponeragoufia dg
companion alejandrina puede mover en cualquieccdida y
encaramiento hasta 16” salvo que la marcha se etreuglo-
queada por otra caballeria?

RESPUESTA: Una cufia de caballeria sin barda se ¢
dera formada por tropas en orden abierto, por &lgsi reglas
por cufia y orden abierto se aplican normalment®. &gnifica

_que una cufia invierte un cuarto de movimiento coagica

1'180°; los giros de hasta 90°, y de 91 a 179°, andstmismo
en movimiento que antes. La vision permanece idumdefi-
niciéon del punto de la cufia en que se mide el deddlanco
permanece inalterado, pero la linea de flanco qdetiErmina-
da por las nuevas reglas generales.

DNSi-

trabada por el flanco o la retaguardia retira @ tadunidad est
habilidad de impactar primero. T
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LOS BARBAROS
(500 a.C. — 500 d.C.)

COMPOSICION DEL EJERCITO

PERSONAJES: Hasta un 33% de los puntos del ejército puedegriinge en personajes.
GUERREROS: Al menos un 33% de los puntos deben invertirsguemreros.

CABALLERIA Y CARROS: Hasta un 33% de los puntos pueden invertirse lealleaia y carros.
INFANTERIA DE APOYO: Hasta un 33% de los puntos pueden invertirse eis éstpas.

ARMAS MIXTAS

Los béarbaros no solian equiparse de forma unifawnelas mismas armas, pues dependian de la cagazidadmica
de cada guerrero. A pesar de que a los jugadorbaroé les pueda gustar mezclas distintos tiposiideaturas con una
combinacion distinta de armas, se considera aasfelet juego que los barbaros armadosacoras mixtaportanarmas de
mano y jabalinas Ademas, se aplican las reglas especialesgraras mixtas.

CARROS

Los carros barbaros usan las reglas de carro®$géisi mismo, consideramos que cuando un cartmaldicarga al
enemigo, el guerrero se desmonta del mismo pahafu pie, pero este permanecera tan cerca del qaerno es necesa-
rio utilizar ni separar dos miniaturas distintas.

PERSONAJES
0 — 1 SENOR DE LA GUERRA
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv pts
Sefior de la guerra a pie 5 6 6 4 4 3 6 3 7 140

Equipo: Espada. Puede llevar una armadura ligera (+3 puritoza
o venablo (+2 puntos), jabalinas (+2 puntos), esc(#2 puntos)., Reglas especialesGeneral del Ejército, gutida
Puede montar un caballo (sin coste, incrementa ®unmento a 8”| de guerra.

(20 cms.), o un carro ligero (de su propia liatagoste que indique).
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0 — 1 PORTAESTANDARTE DE BATALLA

Tropa

M

HA

HP

F

R

Sv

pts

Estandarte a pie

5

4

4

4

3

H
2

4

A
2

50

Equipo: Espada. Puede llevar una armadura ligera (+3 puritoza
0 venablo (+2 puntos), jabalinas (+2 puntos), esc(#R2 puntos).
Puede montar un caballo (sin coste, incrementa @einmento a 8”
(20 cms.), o un carro ligero (de su propia liatagoste que indique).

Reglas especialesPortaestandarte de Batalla,

Partida de guerra.

0-1 CHAMAN o DRUIDA

Tropa

M

HA

HP

F

R

H

A

Ld

Sv

pts

Chaman o druida

5

4

4

4

3

2

4

2

5

75

Equipo: Arma de mano (un largo y muy afilado G

Reglas especialesCausamiedoy tiene odio hacia el enemigo.

Partida de guerra.Cualquier partida de guerra que incluya| al

e es), chaman también tendadlio hacia el enemigo.

JEFE TRIBAL

Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv pts
Jefe tribal a pie 5 5 5 4 4 2 5 3 5 70

Equipo: Espada. Puede llevar una armadura ligera (+3 puyrtoza o ve-
nablo (+2 puntos), jabalinas (+2 puntos), escudbpuntos). Puede mont
un caballo (sin coste, incrementa su movimientd €8 cms.), o un carr
ligero (de su propia lista, al coste que indique).

Reglas especiale®artida de guerra.

GUERREROS

Nota: Los guerreros se organizan en unidades llamad Partidas de Guerrale, al menos, 5 miniaturas por unidad, no
habiendo limite maximo para las miniaturas en la urdad. Pueden incluir un portaestandarte, un masicg/o un lider
por +5 puntos por miniatura, ademas del coste hahitl de la propia miniatura.

GUERREROS

Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv pts
Guerreros 5 3 3 3 3 1 3 1 5 5
Equipo: Escudo yarmas mixtas Reglas EspecialesPartida de guerra.

0-1 GUERREROS FANATICOS

Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv pts
Guerreros fanaticos 5 3 3 3 3 1 3 1 5 9

Equipo: Escudo yarmas mixtas

Reglas EspecialesPartida de guerra. Furia asesina.

83



Warhammer Ancient Battles 2.0 en ESPANOL - Edic2640
CABALLERIA Y CARROS

Nota: La caballeria se organizan en unidades de, alenos, 5 miniaturas por unidad, no habiendo limitenaximo pa-
ra las miniaturas en la unidad, mientras que los gaos se organizan en escuadrones de, al menos, Siaturas por
unidad. Pueden incluir un portaestandarte, un misio y/o un lider por +5 puntos por miniatura, ademagiel coste
habitual de la propia miniatura.

CARROS
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv pts
Carro 8 4 4 3 4 1 4 2 6 36

Equipo: Un carro de dos caballos y su dotacion, un auriga guerrero noble, ar
bos armados con espadas. El guerrero esta equipadarmadura ligera y jabaling
El guerrero puede llevar escudo (+4 puntos), venalidnza (+4 puntos).

Reglas EspecialesCarros ligeros.Los
carrosNO sonPartida de guerra.

CABALLERIA NOBLE BARBARA

Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv pts

Caballeria noble 8 4 4 3 3 1 4 1 7 25

Equipo: Armadura ligera, escudoarmas mixtasPueden portar venablo (4

puntos por miniatura), y lanzas (+4 puntos por ating). ~E0 2 ER Tt Ee e €2 S,

CABALLERIA LIGERA

Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv pts
Caballeria ligera 8 3 3 3 3 1 3 1 6 12
Equipo: Rodela yarmas mixtas Pueden portar escud{ Reglas EspecialesCaballeria ligera.La caballeria ligera
(+1 punto por miniatura). NO sonPartida de guerra.

INFANTERIA DE APOYO

Nota: Salvo los mastines y sus adiestradores, l&f@mteria de apoyo se organiza en unidades de, al nues, 5 miniatu-
ras por unidad, no habiendo limite maximo para lasniniaturas en la unidad. Pueden incluir un portaesandarte, un
musico y/o un lider por +5 puntos por miniatura, ag@mas del coste habitual de la propia miniaturalLos grupos de
mastines se organizan en unidades de un adiestradgrseis mastines de guerra, no pudiendo organizarse otra
forma (segun FAQ oficial)

HOSTIGADORES
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv pts
Hostigadores 5 2 3 3 3 1 3 1 5 3

Equipo: Armas mixtasPueden sustituirlas por hondas (+1 punto) o

cos (+2 puntos). Pueden portar una rodela (+1 punto el el e gEeees,

MONTANESES
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv pts
Tribus montafiesas 5 3 3 3 3 1 3 1 5 5

Equipo: Armas mixtas/ rodela. Pueden sustituir las rod
las por escudos (+1 punto).

Reglas EspecialesOrden abierto.

MASTINES DE GUERRA

Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv pts
Adiestrador 5 4 4 3 3 1 4 1 6 8
Mastin de guerra 6 4 0 3 3 1 3 1 3 5

Reglas EspecialesPartida de guerraCualquier unidad de
mastines que sufra dafio por disparos, debe repetito-
riamente los impactos entre adiestrador y mastidesti-
gadores.

Equipo: El adiestrador esta armado con espada y p
llevar jabalinas (+1 punto) y armadura ligera (th{ps).
Los mastines tienen suficiente con sus colmillos.
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TRIBUS BARBARAS

La lista de ejército barbaro representa un “tipajército de barbaros. Ciertas tribus tenian abguiipos de tropas
especiales que solo ellos usaban. Si un jugaddedea puede elegir tener un ejército basado etribnaen cuyo caso se
aplican las siguientes reglas especiales.

Bretones antiquos

Los Bretones forman un tipico ejército barbaro, poesto mayori-
tariamente de infanteria con la que aplastar améege Sin embargo,
probablemente por el relativo aislamiento de Bretaiguieron usando
carros mucho después que cualquier otra nacioratz@dparte de Irlan-
da (jque aun estaba mas aislada!). Los Bretonéarhpoco uso del ar-
co, prefiriendo la honda, usada en grandes cargpdr las tribus de la
parte oeste de la isla.

Las siguientes reglas especiales se aplican &itej@reton:

1.- Los ejércitos de Bretones no pueden incluir calieria noble.
2.- Los Bretones no pueden ir armados con arcos dengun tipo.

3.- Los carros son elegidos de entre los puntos tieados a guerreros. Puede incluirse hasta 1 carrp
por cada 8 miniaturas de guerreros de infanteria eel ejército.

4.- Los carros que se encuentren hasta a 6” de disicia de una unidad de caballeria ligera aliada n
pueden ser designados como objetivos de disparosiamas de proyectiles (representando la manera e
gue se lanzaban entre la caballeria tal como desbid Julio Cesar en sus escritos).

=5 ©

Dacios

Los Dacios eran una fiera nacién de guerreros duierven Hun-
gria y la actual Yugoslavia. A pesar de que lositeses romanos los
describian como salvajes, esto estaba, como lasig@enes romanas
de muchas naciones barbaras, lejos de ser ciersfrufaban de un
avanzado estilo de vida, lo que no los deteniahata de realizar incur-
siones en los territorios romanos siempre que ttienfa ocasion de
hacerlo. Estos ataques ocasionales provocaronetigad® acciones mi-
litares por parte de Roma, que culminaron convasion y anexion de
la Dacia por parte del emperador Trajano en ell&%ode nuestra era.

La mayor parte de los Dacios luchaba a pie, usandsu mayoria
un arma propia de este pueblo llamdala. Esta consistia en una hoja
curva montada al final de una fuerte vara de mad&amanejaba con
las dos manos y un guerrero fuerte podia sepacableza de un enemi-

go del cuerpo de un solo golpe. También hay evidsrae que los Dacios empleaban el arco compuasibablemente
fruto de sus encuentros en batalla contra la aaffeliie las tribus nGmadas de las fronteras delogrios Dacios

Las siguientes reglas especiales se aplican gdastes Dacios:

1.- Los guerreros Dacios y las tribus montafiesas pden reemplazar sus espadas por alabardas (eqllli-
valentes alfalx) por un coste de +2 puntos por miniatura, ademasedas armas mixtas.

2.- Las tribus montafiesas Dacias puede armarse cancos compuestos por un coste de +2 puntos ppr
miniatura, siempre que no vayan armados cofalx.

3.- Los ejércitos Dacios no pueden incluir carros.

4.- Cualquier unida de guerreros Dacios puede sustirse por Tribus Montafiesas-
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Galos

De todas las tribus barbaras que lucharon contraaRins Galos
son especialmente famosos, sobre todo gracias @itoentarios es-
critos por Julio Cesar describiendo como los castquy a los comics
de Astérix escritos un considerable tiempo despugs Galos fueron
uno de los ejércitos barbaros clasicos y muchdasdeotas y comen-
tarios de la lista de ejército se aplican a el@suparon los territorios
de lo que hoy es la actual Francia, pero eso mifisigg que deban de
ser considerados como una nacién Unica. Mas bamnwara confede-
racion de tribus separadas, que estaban tan puediss a combatir
entre ellas como con cualquier otro.

La siguiente regla especial se emplea con losigjéréalos:

1.- Ciertos historiadores creen que los Galos luchan en formaciones mas abiertas que el resto de-trj
bus barbaras, lo que les permitia moverse rapidaméa sobre terreno dificil. Si estas de acuerdo corste
punto de vista puedes tratar a todos los guerrercen un ejército Galo comaorden abierto.

Germanos

Junto con los Galos, las primeras tribus germaoagonen la imagen clésica de los guerre-
ros barbaros. Si acaso los Germanos eran inclusdamaces que sus vecinos Galos, y es cierto
gue los Romanos nunca fueron capaces de subyugarlesmisma manera que hicieron con los
Galos. La infanteria Germana estaba consideradeiedpente tozuda y tenaz, y mientras que la
caballeria Germana parecia no estar tan bien etpuipgamo la Gala, debian tener una importante
ventaja psicolégica sobre los Galos ya que saligitinriosos de la mayoria de enfrentamientos
gue hubo entre las caballerias de ambas tribus.tstde deberse al menos en parte a la tactica
Germana de mezclar infanteria ligera en sus ungdaeeaballeria.

Las siguientes reglas especiales se aplican @ltej@&ermano:

1.- La caballeria noble Germana no puede usar armana ligera. Sin embargocausan miedo

2.- La caballeria barbara noble y los guerreros Geananos pueden setozudos lo que aumenta su valor
en+3 puntos por miniatura.

3.- Los ejércitos Germanos no pueden incluir carrosi tribus montafiesas.

4.- Los guerreros germanos pueden llevar lanzas parl puntos. Las tropas que lleven lanzas debgn
ser mejoradas forzosamente tozudas.

5.- Para reflejar su fiereza, los guerreros (peromlos fanaticos), pueden llevar venablos por +2 ptos
por miniatura.
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ROMA IMPERIAL TEMPRANA
(30 a.C. — 280 d.C.)

COMPOSICION DEL EJERCITO

PERSONAJES: Hasta un 25% de los puntos del ejército puedegriinge en personajes.
LEGIONARIOS: Al menos un 25% de los puntos deben invertirsiegionarios.
AUXILIARES: Hasta un 75% de los puntos pueden invertirseopasrauxiliares.
UNIDADES ESPECIALES: Hasta un 25% de los puntos pueden invertirse as &sipas.

ESTANDARTE DE BATALLA

Para reflejar la importancia del estandarte dellbata el estandarte es capturado por el enemig@agtenido hasta el
final de la batalla, este recibid®0 puntos de victoriaen lugar de los habituales 200 puntos

Sin embargo, el ejército romano puede recuperastahdarte: Si el estandarte de batalla romanapgsrado, colécalo
tras la unidad que lo capturé. Todas las unidagi@anasdiana esta unidad hasta el final de la batalla y puedewmperar
el estandarte de batalla haciendo huir a esta diyigeersiguiéndola (del mismo modo en que los dstides son capturados
habitualmente). Un estandarte de batalla recupegadetirado del juego junto con una miniaturaaderiidad que lo ha re-
cuperado, representando el soldado de la unidadcgigadosamente, porta el ansiado estandarteela\al campamento
romano.

CENTURIONES

Las unidades de legionarios tienen centurionesigar [de campeones o lideres; aquellos son tratidasismo modo
gue éstos, salvo que mientras estén vivos la urfladet1 a su LiderazgoLos centuriones cuestan 10 puntos adicionales
al coste de un legionario, en lugar de los 5 qlétiemente cuesta un campedn de unidad.

Observa que el bono de liderazgo del centuriérpbeaasolo al Liderazgo basico de la unidad y notfiza si un per-
sonaje entra a formar parte de la unidad o siildagnutiliza el liderazgo del General por algin irmt

TROPAS CON INSTRUCCION MARCIAL

Las tropas comstruccion marciakiguen las reglas especiales indicadas en el regkanbasico.

TESTUDO (Tortuga)

Para formar efestudola unidad debe tener al menos dos filas de profimatli{es decir, tres 0 mas filas en total), for-
madas por 4 0 mas miniaturas. Declara que la uredtd formando destudoal principio del turno. La unidad no podra
cargar o marchar mientras mantenga esta formagéyn,tendra una salvacién por armadura de 2+ cpndrgectiles mien-
tras mantenga ééstudo.

Funcionamiento deltestudosegun el FAQ oficial: La formaciontestudodebe declararse al comienzo de cada tur-
no en que vaya a ser usada. Por eso, una unidad testudono podra cargar o marchar; si una unidad asi formad
recibe una carga, abandonara la formacion para condtir, después de cualquier disparo realizado por gen carga.

PILUM

El pilum es representado por las reglas de armas emalanza arrojadiza pesada.

ALIADOS BARBAROS

Los barbaros pueden escogerse como aliados ddalé Barbaros, no habiendo restriccion al tiptrajgas que pue-
des elegir. Del mismo modo, no hay obligaciones pigos de tropas entre los aliados barbaros (eanmo, no necesitas
un General del Ejército). Sin embargo, cualquiea agstriccion se sigue aplicando y todas las ulgiglalebe tener su tama-
fio correcto.

Las unidades aliadas eran a veces dirigidas poiale romanos. Los personajes pueden unirse satidmidades de

aliados béarbaros y puedes representar el campednadanidad barbara con una miniatura de oficialao si asi lo de-
seas. Sin embargo, los personajes barbaros nompligeiar unidades de la lista de ejército romana.
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PERSONAJES
0 — 1 GENERAL
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv pts
General 4 5 5 3 3 3 6 2 9 135

Equipo: Arma de mano (espada). Puede llevar una armadyeeali(+3
puntos), escudo (+2 puntos) o escudo grande sipia &3 puntos) y/d
montar un caballo (sin coste) o un caballo de gu@r8 puntos).

Reglas especialesGeneral del EjércitoEs
tozudoy tieneinstruccién marcial.

0 — 1 PORTAESTANDARTE DE BATALLA

Nota historica: Dependiendo del tamafio de la batallpuede ser el estandarte personal del General oaguila de la
legion portada por unAquilifer. Situ General fuera el Emperador, entonces el estdarte del ejército deberia ser su

estandarte personalimago) portado por un Imagifer.

Tropa

M

HA

HP

F

R

H

A

Ld

Sv

pts

Estandarte de batalla

4

4

4

4

3

2

4

2

8

65

Equipo: Arma de mano (espada). Puede llevar una armady@a l{+3 pun-
tos), escudo (+2 puntos) o escudo grande si va &+8i puntos) y/o montg

Reglas especiales:Portaestandarte de
Batalla. Es tozudo y tiene instruccién

un caballo (sin coste) o un caballo de guerra (#8qs). marcial.

OFICIAL VETERANO (LEGADOQ)

Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv pts
Legado 4 5 5 3 3 3 6 2 9 110

Equipo: Arma de mano (espada). Puede llevar una armadymal{+3 puntos), escy
do (+2 puntos) o escudo grande si va a pie (+3osiifo montar un caballo (sin cg
te) o un caballo de guerra (+8 puntos). Puederlieamablo si va montado (+2 punto

Reglas especiale€Estozudoy tie-
neinstruccién marcial.

OFICIAL JOVEN (TRIBUNO)

Tropa

M

HA

HP

F

R

H

A

Ld

Sv

pts

Tribuno

4

4

4

3

3

2

5

2

8

55

Equipo: Arma de mano (espada). Puede llevar una armady@al{+3 puntos), escud

(+2 puntos) o escudo grande si va a pie (+3 puntasinontar un caballo (sin coste)
un caballo de guerra (+8 puntos). Puede llevarblers va montado (+2 puntos)

Reglas especialesks tozudo
y tieneinstruccion marcial.
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LEGIONARIOS

Nota: Los legionarios se organizan en unidades dal menos, 5 miniaturas por unidad, no habiendo linteé maximo
para las miniaturas en la unidad. Pueden incluir urportaestandarte y/o un musico por +5 puntos por miatura, y a
un centurién por +10 puntos por miniatura, ademas dl coste habitual de la propia miniatura.

LEGIONARIOS VETERANOS

Tropa M HA HP F

R H I A Ld Sv pts

Legionarios veteranos 4 4 4 3

3 1 4 1 8 20

Equipo: Espadapilum, escudo grande y armadura lige
Pueden portar jabalinas por +2 puntos por miniagyvae-
den cambiar su armadura ligera por armadura pegsad
+2 puntos por miniatura.

Reglas Especialesios legionarios veteranos sdmpas
con instruccién marcialy tozudos.Pueden tener la regla
especialveteranogor +1 punto.

LEGIONARIOS REGULARES

Tropa M HA HP F

R H I A Ld Sv pts

Legionarios regulares 4 3 3 3

3 1 3 1 7 16

Equipo: Espadapilum, escudo grande y armadura ligera. Pueden potiar

Reglas Especialest.os legionarios ve

linas por +1 puntos por miniatura y pueden camflisarmadura ligera por a teranos sontropas con instruccion
madura pesada por +2 puntos por miniatura. marcial y tozudos.

RECLUTAS INEXPERTOS

Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv pts
Reclutas inexpertos 4 3 3 3 3 1 3 1 7 11

Equipo: Espada, pilum, escudo grande y armadura lig
Pueden portar jabalinas por +1 puntos por miniatura

Reglas Especialest.os reclutas inexpertddO sontropas
con instruccion marciahi tozudos al contrario que el rest
de los legionarios.

@]
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AUXILIARES

Nota: Los auxiliares se organizan en unidades del, menos, 5 miniaturas por unidad, no habiendo lim& maximo pa-
ra las miniaturas en la unidad. Pueden incluir un prtaestandarte, lider y/o un masico por +5 puntos @r miniatura,

ademas del coste habitual de la propia miniatura.

ARQUEROS AUXILIARES

Tropa

M

HA

HP

F

R H I A Ld Sv pts

Argueros auxiliares

4

2

3

3

3 1 3 1 7 8

Equipo: Espada y arco compuesto. Pueden llevar arma

ligera (+2 puntos por miniatura) y rodela (+1 pupto mi-

niatura).

Reglas Especialednfanteria ligera.

CABALLERIA AUXILIAR (Equites alares)

Tropa

M

HA

HP

F

R H I A Ld Sv pts

Caballeria auxiliar

8

3

3

3

3 1 3 1 7 20

Equipo: Espada, venablo, jabalinas, @

madura ligera y escudo.

Reglas EspecialesPuedes ascender cualquier nimero de unidadeshde|ca

lleria auxiliar atropas con instruccion marciglor +2 puntos por miniatura.

INFANTERIA AUXILIAR (Cohortes pedites)

Tropa

M

HA

HP

F

R H I A Ld Sv pts

Infanteria auxiliar

4

3

3

3

3 1 3 1 7 8

Equipo: Espada, venablo y escudo. Pueden portar jaba

(+1 punto) y armadura ligera (+2 puntos). Puedempa-
zar su venablo por una lanza, sin coste.

Reglas Especiales:Infanteria ligera. Puedes ascende
cualquier nimero de unidades de infanteria auxdito-
pas con instruccién marciglor +1 puntos por miniatura.

-
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TROPAS ESPECIALES y ALIADOS BARBAROS

Nota: Un ejército no puede tener més unidades de trag especiales que unidades de legionarios y auxiis. Por ejemplo,
si tu ejército tiene solo una unidad de legionariog dos tropas auxiliares, no puedes tener mas dees unidades de tropas
especialesLos marines y los jinetes de dromedariose organizan en unidades de, al menos, 5 miniatwaor unidad, no
habiendo limite maximo para las miniaturas en la uidad. Pueden incluir un portaestandarte, un lider yo un masico
por +5 puntos por miniatura, ademas del coste hahifl de la propia miniatura.

Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv pts
Dotacion de artilleria 4 3 3 3 3 1 3 1 7

Equipo: Espf_;ld_a. Pueden llevar armadura ligera por Reglas especialesSontozudos.

puntos por miniatura.

LANZAVIROTES LIGERO (ESCORPION)

Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv pts
Escorpion - - - - 6 2 - - - 20+ 8

Dotacién: Cada maquina lleva dos o soldados
dotacion (a 8 puntos cada uno).

Opciones:Puede montarse en un carro tirado por dos cah@llds
puntos),
rar en el turno en que mueve, ni tampoco marclargar.

Reglas especialestanzavirotes.Distancia maxima= 36”. Fuerza
4/-1 por fila, sin salvacion, 1D3 heridas.

llamadearroballista. Puede moverse 8” y no puede dis

Da-

LANZAVIROTES (BALISTA)

Tropa M HA HP F

R H I A Ld Sv pts

Balista - - - -

6 2 - - - 30+ 8

Dotacion: Cada maquina lleva tres soldados de dotacig
8 puntos cada uno).

Reglas especiales.anzavirotesDistancia maxima= 48"
Fuerza= 5/-1 por fila, sin salvacion, 1D4 heridas.

CATAPULTA PEQUENA (TORMENTA)

Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv pts

Tormenta - - - - 7 3 - - - 40+ 8
Reglas especialeatapulta.Distancia maxima= 48". Fuerza= 6, gin

o .. salvacion, 1D3 heridas.

Dotacion: Cada maquina lleva tres o cua

S ECs e ElelEEIm (& PUTits GRee Une): Puedes incluir una catapulta por cada dos lanzasirdigeros o pesa-
dos), en el ejército.

MARINOS

Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv pts

Marino 4 3 3 3 3 1 3 1 7 8

Equipo: Espada, jabalina y escudo. Pueden llevar arm| Reglas especiales:Infanteria ligera. Puedes ascender

ra ligera (+3 puntos por miniatura), venablo (+htpupor | cualquier nimero de unidades de marint®pas con ins-

miniatura), y hondas (+1 punto por miniatura). truccion marcialy tozudospor +5 puntos por miniatura.

0 — 1 JINETES DE DROMEDARIOS

Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv pts

Jinetes de dromedarios 6 3 3 3 3 1 3 1 7 11

Equipo: Espada y rodela. Pueden llevar armadura lig

(+4 puntos por miniatura), venablo (+2 punto poniati-

ra), kontos (+4 punto por miniatura), jabalinas @tthtos| Reglas especialestas unidades de dromedarioausan

por miniatura), arco compuesto (+4 puntos por rtim& y | miedoen unidades de caballeria con caballos y en carrgs.

barda (+8 puntos por miniatura). Pueden reemplazes-

dela por escudo (+2 puntos por miniatura).
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