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NOTA DEL TRADUCTOR

Para las versiones anteriores a la actual.


La presente traducción de DBM nace con la única intención de promover este, desde mi modesta opinión, espléndido reglamento de recreación histórica con figuras. En ningún momento ha existido ni existe ánimo de lucro alguno. 

Lo que comenzó siendo un favor personal a un compañero de “batallas” que deseaba acceder al reglamento original en inglés sin dominar tal idioma se convirtió poco a poco en un reto personal muy interesante. A ratos libres durante un periodo de cinco meses, me enfrenté a la aridez estilística del texto original para poderle dar una forma inteligible, al menos esa era mi intención, en castellano. Debo aclarar que no poseo ninguna titulación que acredite mis conocimientos de inglés, unos conocimientos constituidos por lo aprendido en la escuela pública y en una posterior formación autodidacta circunscrita a la lectura de publicaciones diversas y libros en lengua original (más de las primeras que de los segundos). Esta carencia manifiesta de autoridad lingüística aspira a quedar suplida por una enorme pasión hacia este reglamento, una pasión que en determinados momentos raya el integrismo. Afortunadamente, he contado con la colaboración, tan inestimable como desinteresada, de personas y amigos que sí dominan la gramática de la lengua britona post-normanda. A todos ellos les dedico mi más sincera gratitud desde estas líneas.

En cuanto al texto en sí, quisiera esbozar brevemente algunas reflexiones y experiencias personales. A la hora de abordar esta traducción encontré dos escollos principales: el ya citado de la aridez estilística del original en inglés por una parte y mi nivel de dominio del reglamento por otra. Respecto del primero, cualquier jugador que haya tenido oportunidad de leerlo puede dar fe de su carácter marcadamente legalista. La abundante profusión de subordinación adjetiva y sustantiva, combinada con el uso del hipérbaton (tan propio del inglés y asfixiante en más de una ocasión) conducen muy fácilmente al sopor y, en más de una ocasión, a la desorientación. Los propios autores del reglamento afirman que una lectura detallada del texto permite solventar las dudas que puedan surgir. Esto es estrictamente cierto, pero a costa de leer y releer un mismo párrafo de forma concienzuda; párrafos constituidos en ocasiones por una única frase de más de cinco líneas de extensión. Cuando estás leyendo la tercera, tienes que volver a empezar porque ya no recuerdas cual era el sujeto de la oración, y eso cuando el sujeto se halla al inicio de la misma. Quisiera destacar en este punto la que considero una de las frases emblemáticas de este reglamento. Ella por sí sola exigió de un día y medio de dedicación exclusiva de traducción; se trata de la que se encuentra en la página 43, en el punto que comienza: “Contacta con cualquier enemigo...”. Sin duda bien podría incluirse en el repertorio de frases inolvidables de Groucho Marx, junto con su ya celebérrima: “La parte contratante de la primera parte...”

En cuanto al segundo problema, mi dominio del reglamento, también conllevó sus dificultades. Al inicio de la traducción, me consideraba un buen conocedor (que no un buen jugador) de la totalidad del reglamento excepto en algunos aspectos marginales, como lo referente a las características específicas de los elefantes y los carros falcados, tropas estas que no juego habitualmente. A medida que me adentraba en el texto, descubrí que existían puntos del reglamento que me resultaban ambiguos o poco claros. Para arrojar luz sobre ellos decidí enviar mis dudas al propio co-creador de DBM, Richard Bodley Scott, mediante correo electrónico. Sin saberlo, abrí la caja de Pandora. De forma tan amable como telegráfica, el señor Bodley Scott contestó a todas mis cuestiones en tan sólo dos días. La semana siguiente volví a enviar más dudas, pero en esta ocasión incluí una pregunta solicitada por un contrincante mío durante una partida respecto de una situación concreta acaecida durante la misma. Yo le expliqué a mi oponente en su momento que el reglamento era muy claro (entendiendo por ello que YO, con toda mi mejor intención, creía que era muy claro) a la hora de solventar aquella situación, siendo innecesario remitirla al autor, pero su insistencia, unida a la perspectiva de ver incrementado mi “prestigio” en cuanto a conocedor de DBM, hizo que la incluyera. Pues bien, resultó que yo estaba equivocado y mi contrincante estaba en lo cierto. 

A partir de ese momento comenzó una espiral de preguntas, respuestas, contrapreguntas a partir de las segundas y contrarespuestas nacidas de estas últimas a lo largo de tres meses. Para mi terror, comprobé que existían otros aspectos del reglamento (aspectos del funcionamiento básico y no detalles menores) que ejecutaba de forma incorrecta y que durante mucho tiempo había inculcado a otros jugadores como correctos. Había arrojado a inocentes al abismo de mi error; algo imperdonable. Como pena para expiar tal falta, me impuse trasladar al señor Bodley Scott todas y cada una de mis dudas, por mínimas que fuesen. En aquel momento no me percaté de que tal autocastigo también suponía un calvario para el señor Bodley Scott, de modo que durante los dos meses siguientes que duró este proceso, con una media de diez preguntas semanales, vi como sus respuestas pasaban de telegráficas a monosilábicas, así como los periodos de respuesta se dilataban de forma preocupante. Ello me condujo a tener que utilizar las direcciones de correo electrónico de mis amigos para que no me reconociese, pero mi forma de redactar le resultaba ya tan familiar que lo hacía igualmente. Fue el momento más angustiante, pues me vi forzado a enviarle mis dudas mediante tres o cuatro direcciones diferentes pero de forma simultánea para así asegurarme que al menos respondería a una de ellas, en esta ocasión cambiando en la medida de lo posible mi forma de preguntar.

En total fueron 189 dudas y cuestiones (cifra ampliamente superior si se tienen en consideración sus clones presentados por triplicado o cuadruplicado), todas ellas contestadas y resueltas de forma satisfactoria en su gran mayoría. También me cabe agradecer desde aquí la infinita paciencia mostrada por Richie (a estas alturas ya me atrevo a tutearle) durante todas las semanas que duró mi acoso.

Un último apunte. Richie me explicó que todas las conjunciones copulativas y disyuntivas presentes en el texto del reglamento poseen un carácter booleano. Es decir, cada vez que dos condiciones se hallen unidas por la conjunción “y” (habitualmente he procurado resaltarlas en negrita y mayúscula), su consecuencia final sólo se ejecutará cuando ambas se den simultáneamente. Si en su lugar encontramos una “o” (no resaltadas debido a su enorme abundancia), entenderemos que su consecuencia final sólo se ejecutará cuando se dé indistintamente cualquiera de las condiciones iniciales. Por ello cabe recomendar prudencia en la lectura y tener presente que es posible encontrar combinaciones de “ies” y “oes” en una misma frase. Véase como ejemplo en la página 40 las descripciones de los factores tácticos  correspondientes al segundo +1 y el segundo -2.
Y así, finalmente, se presenta esta traducción. Me he tomado la libertad de añadir unas notas a pié de página que no se hallan en el texto original, así como las figuras 2b, 16a y 16b, pero que pienso pueden ser útiles para el jugador. En ningún momento diré que ahora ya sí soy un absoluto conocedor de los más íntimos detalles de DBM, porque no sería cierto. He aprendido mucho, algo siempre importante, y espero sinceramente que cuantos lean este texto también lo hagan a su vez. 

Esta traducción no pretende ser un evangelio apócrifo del cual yo soy su único exegeta. Estoy abierto a toda aportación procedente de cualquier jugador que discrepe o que desee alguna aclaración respecto de algún punto concreto en la dirección de correo electrónico hochmeister@terra.es. Personalmente, me comprometo a actualizar las sucesivas versiones del reglamento que se editen en el futuro (con las correspondientes lluvias de preguntas aclaradoras a Richie que ello me conllevará). Mi deseo no es otro que facilitar el acceso a un juego que me resulta tan absorbente como divertido. 

Para la versión 3.0 actual


Lo prometido es deuda. He aquí la actualización del reglamento para la versión 3.0. Para ello me he basado en el listado de enmiendas y modificaciones publicado en la web de Richard Bodley Scott (ver apartado DIRECCIONES DE CONTACTO). Según él mismo, no hay otras enmiendas al reglamento que las incorporadas en su web, si bien no puede asegurar que, en el momento de enviarlo a edición, no se hayan realizado otras modificaciones al texto de carácter menor. El propio uso del reglamento lo dirá. 

Los cambios realizados justifican el paso de una versión 2 a una versión 3, especialmente por lo que respecta a las tropas (X), a los factores de gradación y, por encima de todo, al despliegue. La verdad es que tiene buena pinta. Ya tengo ganas de probarlo.

David Cantó. Agosto de 2000.

FILOSOFÍA DEL DISEÑO


DBM y DBA difieren de otros reglamentos anteriores en dos aspectos principales; por una parte el sistema de mando y movimientos y por otra el sistema de combate.


Respecto al sistema de mando cabe decir que es simple y arbitrario, pero que produce resultados muy similares a aquellos que se pueden encontrar en otros modelos de reglamento más detallados y que incluyen, por ejemplo, la escritura de órdenes, su transmisión mediante un mensajero y la interpretación por parte de los receptores. En un aspecto sí es más realista: produce claramente líneas de batalla en lugar de las marañas de unidades independientes que se generan en otros reglamentos. De ello hemos concluido que lo debemos estar haciendo bien, ¡aunque no sepamos del todo porqué!. El paso del tiempo, las características del terreno y la batalla en sí conducen a un deterioro visible y progresivo en la organización del ejército, de manera que los jugadores deben dedicar sus esfuerzos a solventar ese problema. Mantener bajo control a un ejército bárbaro o feudal exige verdadera habilidad.


Se prescinde de la división, funcional y tradicional, en unidades. El movimiento y el combate se realizan por elementos, cada uno de los cuales consistente en un número fijo de figuras. Es posible mover éstos elementos de forma individual o conjunta, si es que constituyen un grupo. Estos grupos pueden entenderse como porciones de una unidad, una unidad o más de una unidad. En cualquier caso un elemento nunca representa a una unidad, sino al cuerpo mínimo de combate con capacidad operativa independiente. Pese a ello, aún es posible concebir “unidades”, si se trata de ejércitos regulares, mediante la ubicación contigua de elementos con figuras ataviadas con el mismo uniforme o emblema de escudo y una de ellas es visible como oficial o portaestandarte, pero en ningún caso su función es otra que la de destacar visualmente un grupo determinado de elementos respecto del conjunto del ejército. Los elementos combaten siempre de forma individual, si bien son apoyados por los elementos amigos colindantes.


Las tropas están clasificadas prioritariamente por su forma de combatir en lugar de por su armamento y armadura. La gradación dentro de cada tipo refleja la eficiencia percibida por sus contemporáneos más que el prestigio o un título. Nuestra principal preocupación ha sido poner de relieve las relaciones entre tipos de tropas que fueron oponentes históricamente y no especular de forma estéril sobre la efectividad relativa entre oponentes anacrónicos.


El combate difiere substancialmente respecto de otros reglamentos anteriores eliminando prácticamente la distinción artificiosa entre las fases, en el combate, de tiro y melé. El hecho de que dos bases de elementos oponentes se hallen en contacto frontal no implica necesariamente que estén intercambiando mandobles, si bien tampoco lo excluye, sino que se encuentran enzarzadas a aquella distancia que les es propia para desarrollar su forma de combate táctico. Si ello puede resultarte inquietante, piensa que las profundidades de las bases están sobredimensionadas. Por ejemplo, las cuatro filas de infantería de orden cerrado que representan un elemento de lanceros pueden ocupar sólo cuatro pasos de profundidad en la vida real, en cambio la profundidad de la base del elemento representa treinta pasos a escala 15 mm. Ello permite un cierto espacio entre enemigos. De manera similar, las formaciones con varios elementos de profundidad incluyen el espacio existente tras las filas de apoyo una vez que estas se han apretado mutuamente inmediatamente antes de entrar en combate. Las tropas en movimiento ocupan a menudo únicamente los primeros escasos milímetros de su propia base, de forma que no pueden tener tanto movimiento como podría parecer cuando se giran y pueden variar saliendo de la línea que forman con otras tropas adyacentes sin necesidad de que estas últimas hayan retirado el frente de su base previamente. 


Cuando unos lanceros luchan contra otros lanceros, indudablemente cabe entender que se da un combate cuerpo a cuerpo. Por el contrario, cuando una base de arqueros a caballo u hostigadores de infantería con jabalinas se halla en contacto con otra de lanceros oponentes, se asume que los primeros se hallan a unos pasos de distancia de los segundos. Si los lanceros retroceden es a causa del tiro enemigo. Si los jinetes u hostigadores retroceden o huyen será debido a una carga de los lanceros que ha provocado una retirada momentánea en sus contrarios, alejándose de su alcance. Incluso en el combate cuerpo a cuerpo las armas de tiro jugaban su papel. Una lluvia de jabalinas precedía a menudo y de forma inmediata a un combate cuerpo a cuerpo o era mantenida durante el mismo desde filas traseras lanzándolas por encima de las cabezas de sus compañeros. En muchas ocasiones, algunos soldados individuales arrojaban su lanza desde la primera fila mientras sus compañeros las conservaban para embestir más tarde. 


Habitualmente se le da demasiada importancia a los alcances máximos de tiro en detrimento de los alcances efectivos. Los arqueros a caballo atacando a una masa de lanceros a pie podían disparar a 200 pasos de distancia, pero no lo hacían. ¿Para qué hacerlo si podían tirar a 10 pasos de distancia y hallarse igualmente a salvo de una eventual carga contra ellos?. Cuanto menor sea el alcance de tiro, mayor será su efectividad, su posibilidad de atravesar una armadura y, con ello, la capacidad de causar bajas. ¿Y en el caso de arqueros a caballo contra jinetes con jabalinas?. ¿Los primeros sacarían ventaja realmente de su mayor alcance?. Parece que sí si los segundos no han galopado previamente hasta ponerse a distancia de tiro de sus jabalinas. Tras dos o tres salvas rápidas, los arqueros, o bien continuarían en combate pero en inferioridad de condiciones debido a la imposibilidad de usar el escudo y el arco simultáneamente, o bien se alejarían al galope de forma que los dejasen a distancia, siendo entonces perseguidos y atacados hasta alejarse del campo de batalla. Tirar a larga distancia no era decisivo en la batalla y tan sólo servía para llamar la atención o imponer una amenaza. Incluso en aquellas tropas que lo hacían habitualmente y que constituían grandes unidades, los alcances máximos teóricos pueden resultar engañosos. Un dardo de ballesta disparado en un ángulo de 45 grados tenía un alcance superior al de un arco largo, pero ello no permite apuntar de forma óptima.


Asumimos que los efectos de las primeras armas de fuego derivaban más del temor infligido en los hombres y animales debido al ruido, humo y los fogonazos que a las bajas reales que provocaba. 


No evaluamos los resultados del combate en términos de bajas recibidas o causadas, sino en cuanto a la reacción inmediata de las tropas. Un general de la antigüedad no sabía el número de bajas exactas en sus cuerpos. Sí podía ver, en cambio, dónde estaban avanzando, retrocediendo o huyendo presa del pánico. De ahí que el juego sólo proporcione esta información y sólo esta. Los efectos locales de fatiga y moral se reflejan directamente en los resultados de combate y en su respuesta sobre las tropas del entorno más inmediato. Estos efectos a gran escala se manifiestan en las reglas de desmoralización. Por ejemplo, la destrucción de un elemento en combate simula la huida de los supervivientes, mientras que la desaparición de los elementos inmediatamente a su retaguardia refleja el destino de las tropas barridas literalmente por la huida de sus compañeros. Con el paso del tiempo, la moral colectiva de un mando puede alcanzar niveles insostenibles hasta el punto de desmoronarse completamente, y ello puede hacerse extensivo a todo el ejército en última instancia.

ESCALAS DE REPRESENTACIÓN

ESCALA DE MODELOS Y FIGURAS

La escala es la altura en milímetros de una figura que representa a un hombre de 6 pies de estatura (1,83 m). Los elementos navales utilizan modelos de escala reducida. Ello debe entenderse como la percepción que se tendría de estos si fuesen vistos desde la costa a una cierta distancia.


Este reglamento es perfectamente compatible para figuras de escalas 25, 15, 6 y 2 mm. La primera es la escala tradicional y la mejor para un pintado detallado, si bien ha caído en desuso durante estos últimos años. Confiamos en que este reglamento permita a los jugadores desempolvar sus viejas figuras y así les den un poco de ejercicio. Esta escala es especialmente adecuada para demostraciones en público, en las que la visibilidad puede ser un problema para los espectadores.


La escala de 15 mm es actualmente la más popular y todavía permite el detallado a la hora de pintar, así como el reconocimiento visual de las tropas oponentes.


Las escalas de 6 y 2 mm son las más espectaculares en cuanto a realismo visual pero a costa de incrementar la dificultad en el pintado y en el reconocimiento de las tropas.

ESCALA DEL TERRENO

Es la relación entre las distancias medidas sobre la mesa de juego y las del campo de batalla real. Varía en función de la escala de figuras utilizada.


Todas las distancias que aparecerán en lo sucesivo serán dadas en pasos (p), representando cada uno una distancia de 2,5 pies en la realidad (0,75 m). Ello es así porque la longitud de la zancada de un hombre ha variado muy poco a lo largo de la historia, mientras que unidades como cúbitos, yardas o metros aparecen y desaparecen en el tiempo de forma fugaz. Las distancias sobre la mesa de juego deberán medirse mediante una regla de 300 p marcada con intervalos de 50 p.

· Figuras de 25 mm

50 p en el campo de batalla son 40 mm sobre la mesa.

· Figuras de 15 y 6 mm

50 p en el campo de batalla son 1 pulgada (25 mm) sobre la mesa.

· Figuras de 2 mm

50 p en el campo de batalla son 20 mm sobre la mesa.

REPRESENTACIÓN Y PROPORCIÓN DE LAS TROPAS

Cada elemento representa al cuerpo mínimo de tropa con capacidad de acción independiente, y nunca una unidad. Este elemento consiste en una base rectangular sobre la que se fijan diversas figuras atendiendo a su tipo de tropa y escala. 

Los elementos varían en su coste y representan el número de hombres que ocuparían ese frente en la batalla; habitualmente una fuerza nominal de 128 a 256 hombres en bloques de 4 filas de profundidad (a veces en formación de cuña o romboide), o bien un número menor de tropas más especializadas formando una única fila, tales como hasta un máximo de 16 elefantes, 25 carros con o sin escoltas, 6 piezas de artillería pesada, 30 ballestas de torsión ligeras, 25 vagones de guerra, de 2 a 5 galeras o naves o de 8 a 20 botes, dependiendo de su tamaño individual. Un elemento de Hordas representa una masa de hasta 1000 personas. Nótese que el primer elemento de elefantes de un ejército puede representar tan sólo a 4 de estos animales; ello refleja el efecto desproporcionado que una cantidad incluso tan pequeña podía suponer en los caballos o la moral de las tropas enemigas no habituadas a su presencia. 

Todas las figuras deben representar detalladamente el tipo de tropa al que pertenecen. La única excepción a ello la constituyen las figuras de generales, oficiales, portaestandartes y músicos, si bien se asume que se comportan como el tipo mayoritario de tropa que comprende su elemento.

ESCALA DE TIEMPO

El juego se desarrolla en turnos alternados. Estos turnos no representan divisiones fijas y arbitrarias de tiempo, sino que reflejan las iniciativas y respuestas de ambos bandos. Aún así, si se dividen las duraciones de las batallas conocidas por el número de fases discretas de batalla que es posible identificar, se obtienen resultados fiables que nos permiten definir un par de turnos como equivalentes a 15 minutos en  la realidad. 

Las distancias de movimiento no están en función de velocidades teóricas ni de tiempo disponible, exceptuando los movimientos de marchas lejos de contacto con el enemigo, que se asumen como continuos y que se prolongan desde el turno anterior y a lo largo del actual. Las distancias están basadas en las iniciativas y contra-iniciativas tácticas que son típicas en las batallas reales. 

Se asume que las tropas contactadas por el enemigo pueden haber contracargado aunque su elemento no se haya movido. Si lo hicieron realmente en su momento o no, vendrá reflejado en el resultado del combate.

ÁREA DE JUEGO

El área de juego ideal para figuras de 25 mm es un tablero de tenis de mesa de 108 por 60 pulgadas (2,7 por 1,5 m) y el de las demás escalas es una mesa de 72 por 48 pulgadas (1,8 por 1,2 m). Si los organizadores de una competición utilizan mesas de 1,8 por 1,2 m para partidas de 25 mm, los ejércitos no deben exceder de 350 PE y todas las dimensiones en pasos (p) relativas a los accidentes de terreno (ver apartado EL TERRENO) deben reducirse a 5/8 partes.   

DADOS

Todos los dados utilizados deben ser los normales de 6 caras. Cada general utilizará un dado para todas sus resoluciones. Los dados de los generales aliados o irregulares deben ser de diferente color para cada uno de ellos. Los de los demás generales regulares deben ser todos del mismo color.

DEFINICIÓN DE LAS TROPAS


Se define a las tropas por su comportamiento en combate en lugar de por su formación, armamento o moral como hacen otros reglamentos. Nosotros sólo distinguimos entre aquellas tropas cuyo estilo de combate difería suficientemente como para necesitar ser tratadas de forma distinta por su propio general o por el del enemigo. 

Cada tipo de tropa incluye todos aquellos hombres que combatían de forma similar, tenían un carácter y moral similar y que producían un efecto equivalente sobre los demás tipos de tropas. Cada tipo de tropa se identifica con un nombre descriptivo de su función.

· Tropas Montadas, que incluye Elefantes, Caballeros, Caballería, Caballería Ligera, Camellería y Desechables.

· Tropas a Pie, que incluye Lanzas, Picas, Blades
 , Warband1, Auxiliares, Psiloi1, Artillería, Vagones de Guerra, Hordas y Bagaje.

· Naval, que incluye Galeras, Naves y Botes.


La Caballería Ligera y los Psiloi reciben el nombre conjunto de Hostigadores, y si a ellos se añaden los Auxiliares, entonces hablaremos de Tropas Ligeras. La Artillería que no sea (X), los Vagones de Guerra y el Bagaje reciben el nombre conjunto de Impedimenta. Todas las Tropas a Pie que no sean Impedimenta reciben el nombre conjunto de Infantería.

Dentro de cada tipo de tropa se distingue una gradación que define la eficiencia relativa media de tal tropa, donde entran en consideración distinciones como moral, grado de entrenamiento, equipo o movilidad, y no sólo prestigio. Esta es una concepción necesariamente subjetiva, pero que se da igualmente entre autoridades reconocidas de ejércitos concretos. Esta gradación es:

· Superior (S). Incluye aquellas tropas reconocidas por sus contemporáneos como significativamente superiores en moral y/o eficiencia.

· Ordinario (O). Incluye al grueso de tropas de la mayoría de ejércitos.

· Inferior (I). Incluye aquellas tropas identificables históricamente como inferiores en moral y/o eficiencia.

· Fast (F).
 Incluye aquellas tropas con mayor velocidad y capacidad de movimiento que la media pero peor protegidas.

· Excepción (X). Incluye aquellas tropas que son casos especiales.


A todo ello hay que añadir que las tropas pueden ser Regulares o Irregulares. Esta distinción, también algo arbitraria, refleja principalmente la facilidad con que podían ser controladas por su general. Las regulares hacen referencia a aquellas tropas que estaban asignadas a unidades bajo el mando de oficiales designados por la autoridad y experimentadas en técnicas de maniobra y combate. Las irregulares reflejan el seguimiento más o menos continuado a un líder local o tribal y que están menos acostumbradas a obedecer las órdenes de forma precisa e instantánea. 

Así, las tropas se clasifican como:

ELEFANTES, de cualquier especie y con diverso número de tripulantes o combatientes. Suelen ser utilizados para cargar contra infantería de orden cerrado y bloquear a tropas montadas, cuyos caballos atemorizados son reacios a aproximárseles. Pueden ser vencidos fácilmente por artillería o por lluvias continuadas de proyectiles procedentes de tropas ligeras. Son siempre irregulares.

· Superior (S)

Elefantes de especie asiática con un mínimo de 6 tripulantes                                     


combatientes o escoltas por elemento, tales como los seléucidas o los birmanos                                 


con una nutrida escolta de arqueros.

· Ordinario (O)
Elefantes de especie asiática con un máximo de 4 tripulantes                                           


combatientes, tales como los de los ejércitos hindúes y persas sasánidas.                                  

· Inferior (I)

Elefantes de menor tamaño y de especie africana con un máximo de 2                            


tripulantes combatientes, tales como los usados por Roma, Cartago, Numidia                            


o el Egipto Ptolemaico.

· Excepción (X)
Máquinas lanzadoras de proyectiles montadas sobre elefantes, tales como los                                


de  Khmer  y  Cham. Disparan  y  causan  resultados  de  combate  por disparo

como si se tratase de Artillería (F) pero sufren resultados de combate por disparo como Elefantes  (I). Se  comportan  como  Elefantes  (I)  en  todas  las 

demás circunstancias. Las tropas oponentes usan contra ellos su respectivos FC contra Elefantes si se hallan en combate cuerpo a cuerpo o si se trata de Vagones de Guerra o Arqueros disparando contra o siendo disparados por ellos. Si no es así, usan sus FC contra Artillería.

CABALLEROS, representando a todos aquellos nobles o jinetes con armadura y de alta moral que cargan a la primera oportunidad, sin disparar, con la intención de penetrar y destruir al enemigo mediante el ímpetu y la violencia de su impacto. Esta carga impetuosa que les permite barrer a otras caballerías inferiores y a todas las infanterías, excepto a las más densas, es también su talón de aquiles, pues ello les conduce a una destrucción segura en manos de masas arqueros con arco largo o por caballería ligera simulando una huida y perseguida de forma imprudente. Pueden ser regulares o irregulares.

· Superior (S)

Caballeros   franceses  o   nobles   y   unidades    de   elite   permanentemente 




movilizadas de otras naciones europeas tales como guardias ducales o reales o 




las órdenes militares, armados completamente con lámina de acero y/o cota de 




malla,  cabalgando  con estribos sobre caballos pesados  protegidos  a  su   vez 




parcialmente por caparazones de tela o  metálicos,  acompañados  por  criados 




armados pero con menor armadura tales como pajes,  arqueros o  escuderos,  y 




que cargan ferozmente al galope sin preocuparse excesivamente por  mantener 




la   formación.  Carros   no  falcados   cargando  con   4  caballos   y  4  o  más 




tripulantes incluyendo lanceros, tales como los asirios tardíos o los hindúes.

· Ordinario (O)
Otros caballeros, nobles u hombres de armas con acompañantes similares y                                                                                                   


equipados, montados y entrenados de forma similar, cargando al galope pero                                                                                                        


con menor ímpetu y habilidad en el combate individual. Carros no falcados                                                                                                    


cargando con 2 caballos y 3 ó 4 tripulantes, al menos uno con arma de asta,                                                                              


tales como los hititas o shang y algunos carros de generales minoicos o                                                                        


micénicos tempranos, o bien con 3 ó 4 caballos y 3 tripulantes, al menos uno         


con arma de asta, tales como los chinos tardíos o los asirios tempranos.

· Inferior (I)

Caballeros u hombres de armas sin habilidad con la lanza y                                                              


armados principalmente con espada o maza, combatiendo a menudo                                               


desmontados o en toscas y profundas formaciones de cuña, tales como                                                                


los kataphraktoi bizantinos, alemanes medievales o ingleses de la guerra de                                                                      


los 100 años. Carretas de batalla sumerias con 4 ruedas, 4 asnos, conductor y                                 


un combatiente armado con jabalinas.

· Fast (F)

Jinetes con menor armadura y con caballos más ligeros cargando ferozmente                                        


al galope y armados, bien con lanza pero sin escudo como los “compañeros”                                                             


macedonios o seléucidas, o bien con jabalinas o lanzas ligeras arrojadizas y                                                                  


escudo, tales como los godos, vándalos o normandos preconquistadores, o con                                                                                  


lanza y escudo como los normandos tardíos (con una armadura limitada                                                                   


al yelmo y al hauberk de malla), o con lanza de fuego como algunas                                                        


caballerías chinas. Carros no falcados cargando con 2 caballos, conductor y un                                                                               


combatiente con lanza tales como los minoicos o los micénicos tempranos.

· Excepción (X)
Catafractos con armadura completa y sin escudo, portando largos                                                  


kontos a dos manos sobre caballos completamente protegidos y cargando en                                                  


formación cerrada, tales como los partos o sasánidas. Se comportan como                                                             


Caballeros (S) cuando son disparados por Arqueros o Naval o si están en                                              


combate cuerpo a cuerpo frontal contra Caballería Ligera, Lanzas, Picas o                                                            


Arqueros. Se comportan como Caballeros (I) si están en combate cuerpo a                                                               


cuerpo  frontal  contra  Caballeros  que  no  sean  (X),  Desechables,  Blades  o                                                                                                                           




Warband  y  como  Caballeros (O)  en  todas  las demás circunstancias. No les




está permitido el apoyo de fila trasera. 

CABALLERÍA, representando a la mayoría de jinetes de la antigüedad, habitualmente con armadura parcial y combinando tiro de jabalina o arco a corta distancia con cargas controladas. Este tiro es más intenso que el de la caballería ligera, utilizando a menudo formaciones circulares o técnicas de altos súbitos encaradas a concentrar el tiro en un lugar y momento concretos, pudiendo forzar a la infantería enemiga a detenerse o retroceder. Su carácter es menos impetuoso que el de los caballeros, por lo que pueden alejarse de una situación de peligro o dar un respiro a sus cabalgaduras. Puede ser regular o irregular.

·  Superior (S)

Aquella caballería que, bien combina arco con lanza, tales como los                                                    


boukellarioi de Belisario o los avaros, o equipada con lanza y entrenada para                                                


combatir en formaciones mixtas de filas armadas con lanza y escudo o                                                                                         


arco, tales como la caballería tardía bizantina, o carentes de lanza pero sobre                                                                 


caballos parcialmente protegidos, tales como los nobles saka o la mayoría de                                                                                                      


los sasánidas, o con handgun. Carros hostigadores con conductor muy                                                                            


protegido, un arquero y 2 caballos, a menudo también protegidos,                                                                                      


tales como los egipcios, cananitas o hurrita-mitánicos.

· Ordinario (O)
Jinetes montando caballos desprotegidos y armados habitualmente con                                                                     


jabalinas y escudo, tales como la mayoría de las caballerías de la                                                                         


antigüedad, o con arco y lanza, como la caballería aqueménida                                                                                


temprana, o con lanza pero especializada en técnicas de amagos más que en el                                                               


ímpetu de su carga, tal como la caballería árabe, o con alabarda y ballesta.

· Inferior (I)

Caballería inexperta o escasamente entrenada, como la griega clásica,                                                                                                    


hindú temprana y los sajones o vikingos montados. Plataformas o carretas                                                                                           


sumerias con un único tripulante armado con jabalinas.

CABALLERÍA LIGERA, que incluye a todos los jinetes que hostigaban en forma de enjambres dispersos y que se evadían de las cargas enemigas. Puede ser regular o irregular.

· Superior (S)

Armada principalmente con arcos, pero con suficiente audacia como para                                                                      


cargar  a  un  enemigo  desordenado  si  podía  aprovechar  tal  ventaja,  como  

era el caso de los hunos o los turcomanos.

· Ordinario (O)
Armada con jabalina, como los tesalios tempranos, númidas, equites illyricani                                                                


romanos tardíos, o con lanza como los prodromoi macedonios.

· Fast (F)

Aquella  que confía casi  exclusivamente  en su tiro de arco a corta distancia y 

al galope, aprovechando su velocidad para evitar el contacto, tales como los arqueros a caballo partos.

· Inferior (I)

Exploradores o jinetes montando camellos, asnos o venados.                                                                                                                       


Jinetes hostigadores armados con ballesta.

CAMELLERÍA, que incluye a todas las tropas que luchaban montadas sobre camellos o que desmontaban de ellos para combatir a pié, pero a los que mantenían en su proximidad para utilizarlos como obstáculo o para desordenar a la caballería enemiga, cuyas monturas no podían soportar su olor. Siempre es irregular.

· Superior (S)

Aquella excepcionalmente protegida con armadura o excepcionalmente fanáti-

  

ca y temida que combatía exclusivamente cuerpo a cuerpo, tales como la parta



del siglo II d.C. o los tuareg.

· Ordinario (O)
Aquella usada de forma masiva por algunas naciones y en la que los jinetes                                                                                                               


luchaban montados o desmontaban para combatir con arcos, jabalinas o                                                                                                            


espadas, tales como los árabes medianitas.

· Inferior (I)

Tropas improvisadas montadas sobre manadas de camellos, como las                                                                                      


utilizadas por Ciro contra los lidios, o combatiendo a pié tras una barrera de                                                                             


camellos trabados entre sí, tales como los moros del siglo VI d.C.

· Excepción (X)
Camellos  disfrazados  como  elefantes  para  atemorizar  a  elefantes  reales y 

también leones de papel empleados por los chinos. Se comportan                                                                 como Bagaje para el movimiento, excepto que pueden contactar a Elefantes, y combaten como Camellería (I), excepto que pueden aterrorizar a Elefantes.                               

DESECHABLES, que incluye carros falcados equipados con hojas de guadaña y puntas de lanzas, habitualmente con 4 caballos y un único tripulante, y cuya misión es realizar una única carga suicida contra formaciones enemigas durante las primeras fases de la batalla de cara a desorganizarlas o destruirlas. También incluye a animales enviados en estampida hacia el enemigo, tales como rebaños de ganado o elefantes salvajes. Resultan más peligrosos para las tropas de formación densa que para las de formación dispersa, a quienes les resulta más fácil esquivarlos, de modo que a menudo son neutralizados por Psiloi. Siempre son irregulares y de grado Ordinario (O).

LANZAS, que representan a todas aquellas tropas de infantería de orden cerrado armadas con lanzas y formando bloques sólidos. Las Lanzas (S) son siempre regulares a menos que se trate de Caballeros desmontados. Todas las demás pueden ser regulares o irregulares.

· Superior (S)

Lanceros de elite inusualmente bien entrenados y con mucha                                                                                                      


autoconfianza, tales como los hoplitas espartanos o la guardia varega si está                                                                                                      


equipada como tal.

· Ordinario (O)
Lanceros regulares ejercitados para combatir y realizar maniobras                                                             


simples en formación cerrada, tales como los mercenarios hoplitas o la                                                                                             


infantería púnica africana. También irregulares como los ciudadanos hoplitas,                                                                   


cuyas inclinaciones democráticas y de agresión tendían a socavar su                                                                                


entrenamiento.

· Inferior (I)

Lanceros reacia o escasamente adiestrados, incluyendo regulares como los                                                           


ciudadanos hoplitas obligados contra su voluntad a la obediencia de un tirano                                                                      


local o extranjero, o de ciudades pobres, o milicias ciudadanas medievales, y                                                                            


también algunos campesinos irregulares capaces de formar una línea, como                                                                              


los fyrd sajones.

PICAS, que incluye a todas las formaciones de infantería de orden cerrado que combatían de forma colectiva con picas o lanzas largas sujetas con ambas manos. Son siempre regulares excepto cuando son (I), en cuyo caso pueden ser también irregulares.

· Superior (S)

Piqueros de elite excepcionalmente efectivos como los suizos o los                                                                           


argiráspides.

· Ordinario (O)
Otros piqueros adiestrados para combatir de forma efectiva en                                                                                                                   


formación cerrada con picas verdaderas, tales como otros falangites                                                                               


helenísticos o lansquenetes.

· Inferior (I)

Campesinos menos entrenados o milicias con lanzas largas o picas                                                                       


tomadas con ambas manos, tales como los flamencos o los escoceses                                                                                              


lowlanders, o piqueros entrenados pero de baja moral o poca experiencia como                                                                    


los de las levas medievales de vasallos reunidas precipitadamente.

· Excepción (X)
Exactamente como la (I)  pero  con, como mínimo,  la  primera  fila  portando

grandes  paveses,  tales  como  los  lanceros  sumerios, minoicos o  primeros micénicos.  Exceptuando un número reducido de filas a las que se les permite combatir, se comportan como Picas (S) cuando son disparados por Arqueros o si  están en combate cuerpo a cuerpo frontal contra Caballería, Caballería  Ligera, Auxiliares, Arqueros o Psiloi, y como Picas (I) en todas las demás circunstancias.

BLADES, que incluye a toda la infantería de orden cerrado entrenada principalmente con el uso de espadas o armas pesadas de corte y/o embestida para combates individuales, complementadas en ocasiones con armas arrojadizas de corto alcance. Pueden ser regulares o irregulares.

· Superior (S)

Caballeros u hombres de armas europeos con armadura completa de acero y/o                                                     


malla combatiendo a pié, tales como los ingleses de la guerra de los 100 años                                                                                  


o de la guerra de las rosas.

· Ordinario (O)
Tropas de formación cerrada bien entrenadas y parcialmente                                                                              


protegidas con armadura y con armas arrojadizas, así como con                                                                                           


espada y escudo, tales como los legionarios, o con armas a dos manos de corte,                                                   


embestida y contusión, tales como los huscarles sajones, samuráis tardíos,                                                                                               


gladiadores o alabarderos ingleses.

· Inferior (I)

Infantería generalmente equipada como la anterior pero con menor                                                                                     


autoconfianza   o   inadecuadamente   entrenada,   tales  como  los  legionarios 

recién reclutados.

· Fast (F)

Tropas de formación dispersa, como los primeros saqueadores                                                                                               


vikingos, algunos samuráis tempranos, monjes guerreros japoneses o rodeleros                                                                 


españoles de época tardomedieval.

· Excepción (X)
Hombres armados con armas especializadas contra tropas montadas                                                                               


con armadura, tales como las mazas excepcionalmente pesadas sujetadas                                                                                       


con  ambas  manos  que se  piensa  que  usaron  los “palestinos” de  Aurelio y, 

aunque de forma muy cuestionable, los legionarios de Constantino I  que luchaban  contra  catafractos, el plançon de los Países  Bajos, los menaulion bizantinos o las alabardas suizas. Se comportan  como Blades (F), excepto que pueden destruir Caballeros que obtienen una puntuación menor en combate cuerpo a cuerpo durante el turno de estos Blades.

WARBAND, que incluye a toda aquella infantería irregular que basa su sistema de combate en una carga colectiva feroz encaminada a barrer la infantería enemiga en detrimento de la habilidad individual. Siempre es irregular.

· Superior (S)

La que combate en forma de masa densa presionando frontalmente y con un                                         


fuerte convencimiento, a menudo compartido por sus contemporáneos, de                                                                     


invencibilidad, tal como los gálatas tempranos, o armadas con armas                                                                                       


arrojadizas pesadas como los francos, alamani o rugios. Guardias personales                                                                                                     


de jefes tribales y caballería irregular desmontada.

· Ordinario (O)
Otros combatientes en formación densa pero enfatizando la cohesión                                                                                                             


mutua, como los germanos.

· Fast (F)

Que combate en formación dispersa y enfatiza la velocidad en la                                                                                          


carga, como los galos o los celtíberos. También perros de guerra.

AUXILIARES, que representan a infantería capaz de combatir cuerpo a cuerpo individualmente y hostigar pero enfatizando la movilidad en terreno difícil en detrimento de la cohesión y la agresividad. Pueden ser regulares o irregulares.

· Superior (S)

Infantería regular entrenada para combatir en orden cerrado cuando es                                                                                                                   


necesario y armada con malla, dardos o lanza además de jabalinas y espada,                                                                                               


como los thureophoroi helenísticos o la auxilia romana. Infantería irregular                                                                                


con arma arrojadiza pesada, tal como los scutarii hispánicos o con                                                                                             


combinaciones de jabalinas con lanza larga o armas a dos manos de corte,                         


como los ilirios o tracios.

· Ordinario (O)
Infantería equipada sólo con jabalinas o lanza corta y escudo ligero, como los                                                                         


peltastas griegos o tribus montañesas.

· Inferior (I)

Tropas regulares mal entrenadas y poco motivadas, como los                                                             


auxiliarii fronterizos romanos tardíos. Otras tropas con jabalinas pero sin                                                                            


escudo o sin autoconfianza, o que serían Psiloi si no fuesen demasiado                                                                           


numerosas para hostigar. 

· Excepción (X)
Infantería carente parcial o enteramente de escudos efectivos y                                                                                              


armada con lanza larga o arma de asta a dos manos en lugar de                                                                                                       


jabalinas, tales como los lanceros acadios que habían desechado sus escudos,                                                                                       


lanceros galeses del norte o ashigaru japoneses. Se encuentra en desventaja                                                                                              


contra disparo enemigo pero es capaz de resistir cargas de montados si se                                                                           


halla agrupada. Se comportan como Auxiliares (S) en combate cuerpo a                                                                            


cuerpo frontal contra Caballeros, Caballería, Warband o Desechables                                                                                      


y como Auxiliares (I) en todas las demás circunstancias. Se benefician                   


de las formaciones con profundidad.

ARQUEROS, que representan a toda aquella infantería que combatía realizando disparo colectivo con todo tipo de proyectiles y con un alcance superior al de los Psiloi, a menudo con andanadas coordinadas. No se evadían ni hostigaban, sino que resistían el combate con el uso de armas de mano, obstáculos preparados para tal efecto o mediante el acompañamiento de portadores de paveses. Pueden ser regulares o irregulares.

· Superior (S)

Tiradores excepcionalmente efectivos armados habitualmente con arcos                         


poderosamente eficaces y con gran autoconfianza y moral, capaces de superar                                                         


a otros tiradores e igualmente preparados para combatir indefinidamente                                                               


cuerpo a cuerpo con espada y escudo, lanza o arma a dos manos de corte y                                                                                         


contusión.  A   menudo  se  protegían  de  las  cargas  de  caballeros  mediante 

estacas o caballos de  frisa,  tales como  los  ingleses o hindúes con arco largo, samuráis desmontados tempranos o jenízaros otomanos.

· Ordinario (O)
Tiradores con arcos inferiores o de menor moral o armados con ballestas,                                                                                              


capaces de mantener un intercambio prolongado de disparo y mantenerse de                                                                          


forma limitada en combate cuerpo a cuerpo, bien sea por sus armaduras,                                                                                             


lanzas, paveses, escudos y armas de mano o por su alta disciplina o moral,                                                                                 


tales como los arqueros egipcios dinásticos, palmiros, romanos o vikingos y                        


compañías de ballesteros mercenarios o de levas ciudadanas.

· Inferior (I)

Tiradores con insuficiente protección o disciplina como para mantener un                                                 


intercambio de tiro o combate cuerpo a cuerpo prolongados, tales como los                                               


arqueros elamitas, godos, francos, levas seléucidas y todos aquellos tiradores                                                                     


que serían Psiloi (O) si no fuera porque son demasiado numerosos para                                           


hostigar.

· Excepción (X)
Infantería entrenada para combatir en una formación consistente en una                                                                         
primera fila o filas armadas con pica o lanza y un gran escudo o pavés, y el                                                              
resto  de  filas  traseras armadas con arco o ballesta. Tácticamente enfatizaban 


el tiro y no el combate cuerpo a cuerpo, tal como la infantería sparabara persa 


aqueménida,  la   falange  experimental  de  Alejandro,  la  infantería  cruzada

tardía, la infantería ciudadana italiana o la infantería con pica y arco largo borgoñona.  Es   obligatorio  montar  esta   infantería  en   una  base  de  doble  


profundidad  en  la  que el  elemento trasero sea de Arqueros (O) o (S) o sobre 

una  base  individual  normal en la que se alternen figuras armadas  con pica o lanza y figuras de tiradores. Se comportan como Lanzas cuando un elemento de fila frontal combate cuerpo a cuerpo frontalmente contra Tropas a Pie, contando como (O) si tienen un elemento trasero de Arqueros (S) en su misma base; de no ser así contarán como Lanzas (I). En todas las demás circunstancias se comportan como Arqueros, contando entonces a todos los efectos como (S) cuando combaten frontalmente cuerpo a cuerpo contra Tropas Montadas, cuando son disparados por Arqueros enemigos, cuando devuelven el disparo contra Arqueros enemigos o si  poseen una  fila trasera de Arqueros (S) en su misma base; si no se da ninguna de estas cuatro últimas situaciones cuentan entonces como Arqueros (O). Los Arqueros (X) no pueden disparar desde una fila trasera ni proporcionar o recibir apoyo trasero en combate cuerpo a cuerpo.

PSILOI, que engloba toda la infantería de orden disperso que hostiga, tirando de forma individual con arco, ballesta, honda, honda de báculo, jabalina o handgun y que combate en enjambres dispersos alrededor de la infantería enemiga, evadiéndose cuando son cargados. También a todos aquellos tiradores que proporcionan apoyo en combate a formaciones propias de infantería desde filas traseras. Son útiles para retrasar el avance enemigo, ocupar terreno difícil o apoyar a otras tropas, pero no allí donde los combates son decisivos o si se encuentran al descubierto y sin apoyo contra caballería. Son capaces de derrotar a elefantes y carros falcados gracias a su capacidad para fintarlos y esquivarlos, evitando el contacto,  y mediante su hostigamiento con proyectiles. Pueden ser regulares o irregulares.

· Superior (S)

Armados con jabalinas y escudos pequeños o con handgun y capaces de                                                                                                  


superar a Psiloi enemigos.

· Ordinario (O)
Armados con arco, honda, honda de báculo o ballesta. Útiles para apoyar a                                                      


otras infanterías, a veces desde retaguardia.

· Inferior (I)

Armados sólo con proyectiles manuales y sin escudo. Útiles principalmente                                                               


para molestar y retrasar a la infantería enemiga.

· Excepción (X)
Equipados con armas incendiarias, corrosivas o biológicas como sifones de                                                                                 


fuego griego, bombas de nafta arrojadas manualmente, lanzas de fuego chinas,                                                                                                 


cal viva o avisperos. Se comportan en todas las circunstancias como Psiloi (I),                                                                           


pero sustituyen su FC habitual por el de Artillería si se hallan                                                                   


en  combate  cuerpo  a  cuerpo  frontal  contra  cualquier  enemigo  que no sea 

Auxiliares o Psiloi.

ARTILLERÍA, tanto si funciona con pólvora, por contrapeso, torsión o mediante cuerdas tensadas manualmente. Siempre es regular.

· Superior (S)

Catapultas de contrapeso o torsión. También bombardas y cañones pesados.

· Ordinario (O)
Máquinas  lanzadoras de proyectiles mediante  tensión  o  torsión. Lanzadores 


de cohetes manejados en grupo.

· Inferior (I)

Máquinas  lanzadoras  de  proyectiles  mediante  tensión  o de pólvora pero de 

menor tamaño, incluyendo cañones de órgano. Cohetes lanzados manualmente y cerdos incendiarios. Estos últimos se comportan como si se tratase de cohetes excepto que no pueden ser utilizados a través de agua o fortificaciones ni por encima de otras tropas.

· Fast (F)

Máquinas lanzadoras de dardos montadas en carretas ligeras pero no sobre                                                                    


vagones.

· Excepción (X)
Filas de tiradores con handgun, como los chinos ming. Se comportan como                                  


Auxiliares (I)  cuando se hallan en combate cuerpo a  cuerpo y como Artillería 

(F) en todas las demás circunstancias, excepto que se mueven como Arqueros (O), su alcance de disparo es de sólo 100 p y únicamente su frente normal cuenta como  tal,  de  modo que deben girarse para encarar a un enemigo que les haya contactado un  flanco o la retaguardia. Si se hallan dispuestos en dos filas de profundidad, pueden disparar durante su propio turno de juego y el del oponente.

VAGONES DE GUERRA, incluyendo a todos los vehículos rodados y de poca velocidad desde los que las tropas combaten y se desplazan en el campo de batalla pero que no pertenecen al tren de bagaje, suministros o transporte. Pueden ser regulares o irregulares.

· Superior (S)

Grandes torres móviles dotadas con arqueros y tiradas por bueyes u hombres,                                                                                              


tales como las atribuidas por Jenofonte a los persas aqueménidas en la                                                                                       


Ciropedia o las utilizadas en los asedios.

· Ordinario (O)
Vagones con manteletas dotados con tiradores que disparan tras ellas con                                                                                                          


arco, ballesta, handgun o artillería ligera, tales como los de los husitas,                                                                                               


polacos, húngaros o los del gulai gorod.

· Inferior (I)

Vagones que transportan grandes estandartes y vigilados por infantería                                                     


asignada, tales  como  el vagón  real de los  jázaros, o el carrocio de un estado

 


italiano. También literas de general.

· Excepción (X)
Carretas  contra  elefantes  de  la  Roma republicana y otros vagones similares 

movidos por hombres y tachonados con púas. Se comportan como Vagones de Guerra (O), excepto que no pueden disparar, pueden contactar a enemigo y son menos fácilmente destruidos por Elefantes.

HORDAS, que incluye toda aquella infantería reacia al combate o incompetente traída para engrosar las filas del ejército y/o cumplir servicio de vasallaje o bien atraídas por la desesperación, la codicia o el fanatismo político o religioso. Siempre son irregulares.

· Superior (S)

Turbas de fanáticos armados, tales como los peregrinos cruzados, la jaquerie                                                                


campesina francesa o los ribauld escoceses.

· Ordinario (O)
Campesinos o siervos de campaña equipados con armas baratas y con escasa                                                                                  


confianza en su propia habilidad para utilizarlas. Su único objetivo es la                                                                              


supervivencia, tales como las levas aqueménidas y sasánidas.                                                   

· Inferior (I)

Civiles desarmados empujados a primera línea a latigazos por invasores como                                                                                


los mongoles.

· Fast (F)

Chusma entusiasta y desorganizada con armas improvisadas y cuya táctica es                                                              


la emboscada desde terreno difícil y/o con habilidad en combate callejero,                                                                         


tales como facciones móviles bizantinas o los saqueadores alejandrinos.

GALERAS, que incluye todos los buques de remo veloces y que embestían o lanzaban lenguas de fuego. Siempre son regulares.

· Superior (S)

Grandes galeras dotadas con un número excepcionalmente numeroso de                                                                                         


combatientes y con artillería de torsión o pólvora o sifones de fuego, tales                                                                                         


como los quiquirremes/penteres, hepteres, dekares, dromones bizantinos                                                       


tardíos o las galeras más pesadas del medioevo tardío.

· Ordinario (O)
Galeras menores pero de tamaño suficiente para estar en línea de batalla, tales                                                                                            


como tetrares, trirremes/trieres, pamphylia bizantinas o grandes galeras                                                                   


medievales pero sin un potente cañón de proa.

· Fast (F)

Galeras rápidas y ligeras con un número menor de combatientes                                                                 


especializados, tales como los penteconters, triemioili, liburnios romanos,                                                                                               


galeras genovesas o venecianas medievales o galeotas africanas.

NAVES, que incluye todos aquellos buques lentos, de difícil manejo y principalmente a vela destinados al transporte de carga. También, galeras transformadas para transportar caballos o torres de asedio, haciéndose entonces muy poco maniobrables. Siempre son irregulares.

· Superior (S)

Con castillos de proa y popa e importantes contingentes de tropas embarcadas,                                                                                   


tales como los uscieri.

· Ordinario (O)
Dotadas con un gran número de combatientes embarcados, tales como las de                                                                       


los veneti o las navi medievales.

· Inferior (I)

Aquellas que actúan como transporte de caballos o de suministros,                                                                                         


sustituyendo así a elementos de Bagaje terrestres. Los transportes de caballos                                                                                                


son los únicos elementos de Naval que pueden embarcar Tropas Montadas.

· Excepción (X)
Sujetas por pares para transportar torres de asedio. Se comportan como Naves                                                                                           


(S) si disparan, son disparadas o están en combate cuerpo a cuerpo contra                                                                                      


fortificaciones y como Naves (I) en todas las demás circunstancias.

BOTES, incluye todas aquellas embarcaciones básicamente remeras pero sin capacidad de embestir. Los (F) y los (X) son siempre regulares, los demás siempre irregulares.

· Superior (S)

Grandes barcos de madera con varios hombres por remo y llenos de guerreros,                                                                              


como los de los vikingos.

· Ordinario (O)
Botes de madera sin cubierta llenos de guerreros, tales como los lembi.                                                                                                 

· Inferior (I)

Botes de cuero y/o mimbre llenos de guerreros, tales como las carracas                                                                          


irlandesas o pictas.

· Fast (F)

Botes de transporte asignados a flotas de galeras.

· Excepción (X)
Barcos remeros con cubiertas modificadas para artillería de torsión. Se                                                                                        


comportan  como Artillería (S)  si dispara o si son disparados y como Botes (I) 

en todas las demás circunstancias.

BAGAJE, que incluye todo el apoyo logístico. Su principal función en el juego es la de ser defendido. Es obligatorio que cada mando tenga dos elementos de Bagaje. Sólo si lo permite una lista de ejércitos, es posible reemplazar elementos de Naves (I) por el mismo número de elementos de Bagaje terrestre. 

Se considera al Bagaje terrestre como (O) si está protegido por fortificaciones y como (I) si no es así. Todo Bagaje es irregular y sus elementos deben ser móviles, como rebaños, manadas, columnas de carretas o Naves (I), o bien inmóviles como campamentos de tiendas o líneas de animales trabados entre sí en el centro de un círculo de vagones. Sólo el Bagaje móvil puede moverse o realizar marchas de flanco y sólo el inmóvil puede ser protegido con fortificaciones.

FORTIFICACIONES. Pueden ser temporales (en lo sucesivo FT), como empalizadas y/o zanjas, hileras de vagones dispuestos en círculo o densos abrojos espinosos, o bien permanentes (en lo sucesivo FP) si bordean el perímetro de una área edificada, tales como muros de piedra o turba con almenado o parapeto y, en ocasiones, bastiones ensanchados o torres elevadas para la artillería. 

Toda área edificada que mida más de 750 p en cualquiera de sus diámetros debe tener FP, las demás pueden tener FT o FP. Estas fortificaciones deben encerrar completamente todo su perímetro, excepto, opcionalmente, allí donde linde con un borde de la mesa o un accidente de agua mayor, así como también deben incluir de 1 a 3 puertas fortificadas situadas sobre la mesa. Estas puertas deben conectar con las carreteras internas de la propia área edificada si estas últimas se hallan presentes. 

Se asume que toda fortificación que linda con un borde de la mesa de juego forma parte de un circuito cerrado que continua fuera de ella. No hay que pagar esta parte situada fuera de la mesa. Una torre tiene que estar separada de otra torre por una distancia mínima de un elemento de anchura. Tampoco se pagan las secciones de esquina, que no tienen frente interior, por lo que no pueden ser atacadas, sobrelapadas ni atravesadas. El hueco legal mínimo permitido entre segmentos de fortificaciones discontinuas es de un elemento de anchura. Las FT, excepto aquellas que encierran una área edificada o las constituidas por límites de bosques con ramas entretejidas (en lo sucesivo plashing) que forman parte de una emboscada, deben situarse en el área de despliegue del defensor. Las FT pagadas a menor coste para formar parte de una área edificada no pueden ser utilizadas como defensa de campo y viceversa. Las FT pagadas a su coste normal pueden ser utilizadas para una área edificada, como defensa de campo, etc. Las fortificaciones no cuentan como elementos de tropas.

INTERCAMBIO DE TROPAS MONTADAS POR DESMONTADAS

Exclusivamente aquellos elementos de Caballeros, Caballería o Caballería Ligera especificados en nuestras listas de ejércitos pueden desmontar para combatir a pié, siendo reemplazados entonces por figuras duplicadas de Tropas a Pie. A todos los demás sólo les está permitido hacerlo para defender fortificaciones (en cuyo caso deben remontar si las abandonan), o si se encuentran a 300 o menos p de Vagones de Guerra enemigos ubicados sobre una colina o de fortificaciones enemigas, o bien si se trata de un general (juntamente con cualesquiera tropas que se hallen con él en una base doble) cuyo mando se halle constituido en este momento exclusivamente por Tropas a Pie. Todos deben desmontar para defender fortificaciones. 

Se asume que cualquier Camellería, excepto la (X), combate desmontada cuando es apropiado usando los factores y resultados de combate de la Camellería, de modo que tales elementos sólo pueden intercambiarse por figuras duplicadas de Tropas a Pie cuando defienden fortificaciones o se hallan a 300 o menos p de fortificaciones enemigas o de Vagones de Guerra enemigos. En el caso de defender fortificaciones, el intercambio es obligatorio. Elefantes, Desechables y Camellería (X) no pueden desmontar ni defender fortificaciones. 

No es necesario desmontar tropas para que destruyan elementos de Naval o saqueen el Bagaje, incluso si éste se halla fortificado, puesto que se asume que, de forma individual, algunos hombres realizan estas acciones mientras los demás combaten todavía montados. A menos que en nuestras listas quede especificado de otro modo, las Tropas Montadas desmontan como sigue:

Si están armadas con arco, ballesta o handgun:

· Caballeros con arco. Si son (X) como Arqueros (S), en cualquier otro caso como Arqueros (O).

· Caballería. Si es (I) como Arqueros (I), si está armada con handgun como Artillería (X), en cualquier otro caso como Arqueros (O).

· Caballería Ligera con arco o ballesta o Camellería con arco como Arqueros (I).

Si no es así:

· Caballeros (S), (O) o (I) como Blades (S). Caballeros (F) como Lanzas (O) o Blades (O). Caballeros (X) como Lanzas (S).

· Caballería regular. Si es (S) u (O) como Auxiliares (S). Si es (I) como Auxiliares (I).

· Caballería irregular o Camellería. Si es (S) u (O) como Warband (S). Si es (I) como Auxiliares (I).

· Caballería Ligera como Auxiliares (I).


Las tropas que desmontan intercambian 3 elementos de carros, 1 de otros Caballeros, Caballería o Camellería y 2 de Caballería Ligera por 1 elemento de Tropas a Pie. Montar o desmontar exige un movimiento completo de marcha o táctico por cada elemento desmontado, excepto si se trata de montar para avanzar espontáneamente de cara a perseguir a un enemigo desmoralizado, o en el momento del despliegue o para realizar un movimiento de huida. 

Estos elementos desmontados mantienen sus monturas (del tamaño de una base de Caballería o de carro según corresponda) en contacto, indistintamente, con su propia retaguardia, la retaguardia del último elemento desmontado que les proporciona apoyo trasero (sea en combate cuerpo a cuerpo o al disparo) o la retaguardia de las monturas de cualquiera de los elementos desmontados que les proporcionan ese apoyo. Cada una de estas bases de monturas debe representarse mediante los animales desmontados y los hombres que se encargan de su vigilancia.


Si está especificado en su lista de ejército, es posible proporcionar bases adicionales de monturas como estas ya descritas a la Infantería, pasando a ser así Infantería Montada (y no Caballeros, Caballería, etc.). A menos que hayan perdido o abandonado sus monturas, la Infantería Montada realiza movimientos de marchas y de huida como Camellería si sus monturas son camellos y como Caballería si no es así, pero en cualquier otra circunstancia se mueve exclusivamente como Tropas a Pie, es decir, no montada. En tanto que siempre cuentan como Tropas a Pie cuando disparan, son disparados o se hallan en combate cuerpo a cuerpo, no necesitan utilizar un movimiento táctico para montar o desmontar. No es obligatorio intercambiar los elementos por figuras duplicadas como en los casos anteriores, pero su uso mejorará el espectáculo visual de la batalla.


Los elementos de monturas pertenecientes a cualesquiera tropas no se contabilizan en ninguno de los cómputos relacionados con elementos de tropas. Quedan inmediatamente eliminados del juego si se hallan en contacto (ni que sea sólo esquina con esquina) con enemigo, son disparados o sus dueños son destruidos. En el caso de ser contactados por enemigo, son eliminados inmediatamente y tal enemigo contacta entonces a sus dueños, siempre que con ello no exceda su distancia máxima de movimiento. También son eliminados si sus dueños realizan un movimiento táctico que no sea para remontar, un movimiento de marcha (excepto si se trata de Infantería Montada), cualquier movimiento espontáneo o de resultado de combate estando desmontados, o si atraviesan o son atravesados por cualquier tropa que no sea Psiloi. Una vez eliminadas sus monturas ya no les es posible remontar.  

FUERZAS DE DESEMBARCO

Cada elemento de Naval puede y debe transportar un único elemento terrestre, excepto si se trata de Botes (F) (debido a su escasa capacidad) y de Naves (I), que son reemplazadas por Bagaje terrestre. El elemento transportado debe ser del tipo apropiado como queda especificado en las listas de ejército. Su coste es adicional al del propio elemento de Naval. 

Un elemento de Naval que esté en contacto con una playa, muelle u orilla fluvial puede desembarcar al elemento que transporta, pero entonces no puede volver a moverse hasta que este último no haya reembarcado de nuevo. Se asume que hasta entonces queda defendido por un pequeño número de hombres que le proporcionan una capacidad mínima de autodefensa. Si no existe en la mesa de juego ninguna ruta de acceso para elementos de Naval, las tropas que transportan y el Bagaje despliegan normalmente en tierra.

ORGANIZACIÓN DEL EJÉRCITO

BASES Y ELEMENTOS

Todas las figuras deben montarse conjuntamente sobre elementos de base rectangular. El tamaño de las bases no debe preocupar si todas ellas tienen el mismo frente (lado de la base que indica el encaramiento del elemento) y ambos ejércitos utilizan las mismas convenciones. Los tamaños recomendados a continuación son una versión simplificada de los utilizados para WRG 7ª Edición y son igualmente apropiados para DBA. Los elementos de Naval utilizan modelos de escala reducida.

Si la escala de la figura es:

               
25 mm      15 mm       6 mm        2 mm
La escala máxima para embarcaciones es:
 

15 mm        6 mm        1/600       1/1200

La anchura del frente del elemento es:
    

60 mm       40 mm      40 mm      30 mm

La profundidad del elemento es:

· Elefantes, carros, Desechables, Artillería     
 
80 mm       40 mm      40 mm      10 mm

     que no sea (X) ni sobre vagones, Bagaje.

· Caballeros, Caballería, Caballería Ligera,     

40 mm       30 mm      20 mm      10 mm

     Camellería, Hordas.

· Blades (F) o (X), Warband (F), Auxiliares,  

30 mm       20 mm      10 mm      10 mm

     Arqueros, Psiloi, Artillería (X).
· Lanzas, Picas, otras Blades, Warband.         

20 mm       15 mm       5 mm       10 mm

· Vagones de Guerra, Artillería montada        
            120 mm        80 mm      80 mm      60 mm

     sobre vagones, Naval.

Si la escala de la figura es:

               
25 mm      15 mm       6 mm        2 mm
El número de modelos por elemento es:
     



· Elefantes, carros, Camellería (X),
1
1
2
3

     Artillería (S) o (F), bueyes con bombas





     adosadas al cuerpo.

· Artillería (O) o (I).
1-2
1-2
2-4
4

· Vagones de Guerra (S) o (I), Galeras,
1
1
1
1

     Naves, Botes (S) o (F) (escala anterior).


· Otros Vagones de Guerra.
1
1
2
3

· Otros Botes (escala anterior).
1-4
3-4
3-4
3-4


Los elementos de Elefantes (S) deben añadir tripulantes extra o bien 2 o más figuras de escoltas y los de Artillería 2 o más figuras extra de artilleros. Un elemento de Bagaje típico incluye una o más tiendas si es inmóvil o un vagón o grupos de animales diversos si es móvil.

Si la escala de la figura es:

               
25 mm      15 mm       6 mm        2 mm
El número de figuras por elemento (si son 

carros, ver arriba) es de:

· Caballería Ligera, Psiloi.
2
2
4
--

· Caballeros (excepto (X)), Caballería,
3
3
6
--

Camellería (excepto (X)), Blades (F) o (X), 

Warband (F),Auxiliares irregulares, 

Arqueros irregulares.

· Caballeros (X), Lanzas, Picas, otros Blades,
4
4
8
--

     Auxiliares regulares, otros Warband, rebaños

     de ganado, Artillería (X), Arqueros regulares.

· Hordas.
5-8
5-8
10-16
--


Una alternativa mejor para la escala de 6 mm es utilizar las profundidades de base de la escala de 15 mm y doblar el número de figuras de 6 mm especificado arriba, alineadas en dos filas. El número de modelos no cambia, excepto para Vagones de Guerra (O), que se alinean en una única fila. 

Las figuras de los elementos regulares deben estar distribuidas uniformemente en su base y en una única fila. Las de los irregulares se distinguen por diferir en el atuendo, pose y ubicación no uniforme en su base. Los bloques comerciales para figuras de 6 mm deberán ser cortados y combinados de modo que las tropas irregulares o las que hostigan queden situadas a menudo en pequeños grupos ubicados al azar. 

Las figuras de 2 mm vienen en bloques de tamaños variados; 4 de ellos equivalen a un elemento de Warband u Hordas o a dos elementos si son tropas de cualquier otro tipo. Los Vagones de Guerra siempre deben ir alineados en una única fila. El elemento del general siempre debe ser reconocible por su propia figura o estandarte. Los elementos de generales y los que representan ser oficiales de “unidad” combaten según el tipo de tropa y la fila que ocupan de la base en que se ubican.


En algunas ocasiones es conveniente unir en una misma base dos elementos que, históricamente, solían combatir juntos habitualmente, formando así un elemento de doble profundidad. Esto es posible únicamente si el elemento trasero puede proporcionar apoyo trasero a su compañero frontal en combate cuerpo a cuerpo o si puede disparar por encima del mismo a un objetivo situado a su mismo nivel, así como si se trata de elementos de Bagaje. Los elementos dobles de Caballeros (I), en lugar de tener dos filas de tres figuras cada una en las escalas de 25 y 15 mm, tienen una primera fila de dos y una segunda de cuatro figuras o bien una disposición en cuña. 


Un elemento doble cuenta como dos elementos en todas las circunstancias excepto que:

· Un elemento doble se mueve como si se tratase de un elemento individual y tiene el movimiento máximo permitido correspondiente a la tropa más lenta que lo constituya.

· Un elemento doble consume puntos de iniciativa (en lo sucesivo PIP, del inglés Player Initiative Points) atendiendo a aquel tipo de tropa que lo constituya y que necesitase más si estuviese sola en un elemento individual. Sin embargo, si se mueve hacia atrás (es decir, si cualquier parte del elemento traspasa la línea original de su lado de retaguardia), consume PIP como si se tratase de dos elementos individuales, excepto si tal elemento doble está constituido enteramente por Caballería o enteramente por Hostigadores. 

· Un elemento doble que no es parte de un grupo contacta o responde al contacto enemigo como si se tratase de un elemento individual.

· Un elemento doble realiza movimientos de resultado de combate como si se tratase de uno individual correspondiente al de la fila frontal.

· Un elemento doble es destruido si su elemento de primera fila es destruido (tanto si es por disparo como por combate cuerpo a cuerpo), incluso en aquellas ocasiones en las que el segundo hubiese sobrevivido normalmente de no haber estado unido al primero.


Cuando un elemento doble persigue o retrocede, se desplaza hacia adelante o hacia atrás respectivamente una distancia igual a la profundidad de su elemento frontal, distancia que será habitualmente la mitad de la profundidad del elemento doble. Cuando un elemento doble es destruido, el área a retaguardia que sirve para identificar a las tropas propias que también son destruidas se determina desde la retaguardia del elemento frontal, es decir, habitualmente la mitad de la profundidad del elemento doble.

DIMENSIONES DEL EJÉRCITO

A menos que la batalla se genere a partir de un juego con escenarios o de campaña, ambos bandos acordarán el total de Puntos de Ejército (PE) que se enfrentarán, cifra que oscilará normalmente entre 300 y 500. En todas las batallas, el número de generales por ejército oscilará entre 2 y 4, cada uno de ellos con su propio mando. Todo elemento del ejército formará parte de uno de esos mandos y no podrá ser transferido en ningún momento a otro mando distinto. Uno de los generales debe ser designado como comandante en jefe. 

Se permiten hasta un máximo de 3 generales subordinados en el ejército. Todos los demás deben ser generales aliados que, bien controlan tropas de otra nacionalidad, o bien son de la misma que la del ejército pero de dudosa fiabilidad, de ahí su categorización como aliados en lugar de subordinados. Los generales aliados o subordinados pueden representar a otros jugadores, si bien no es obligatorio. Todo ejército debe incluir 2 elementos de Bagaje por mando o contarlos como destruidos en combate cuerpo a cuerpo desde el inicio el jugador no los proporciona. Todos los elementos de Bagaje deben estar asignados a un único mando, sea el del comandante en jefe o el de cualquier general subordinado, si bien es posible que todos los pertenecientes a un general aliado puedan permanecer en su propio mando.  Todos los elementos y generales deben estar asignados por mandos antes de que comience la secuencia de inicio que consta más adelante.


Nuestros libros adjuntos de listas de ejércitos especifican los tipos y cantidades de elementos para un gran número de ejércitos históricos del periodo cubierto por el reglamento. Todas las referencias realizadas en este reglamento respecto de las listas hacen referencia a esos libros y no a las listas personales de juego confeccionadas por los jugadores. Un ejército sólo puede tener las suficientes FP como para encerrar una área edificada, esté completa o no sobre la mesa, o las suficientes FT para ese mismo objetivo y/o como quede especificado en su lista correspondiente. 

Todos los puntos invertidos en fortificaciones para una área edificada se pierden si la mesa de juego no la incluye o si el ejército pasa a ser atacante. Los puntos invertidos en elementos de Naval se pierden si estos no tienen un acceso de agua a la mesa. Las tropas que transportan y el Bagaje, en cambio, pueden ser desplegados, pues se asume que han desembarcado previamente a la batalla.
COSTE DE LOS ELEMENTOS

El coste básico de cada elemento es, en PE:

 




                  Regular

         Irregular

(S)
(O)
(I)
(F)
(X)
(S)
(O)
(I)
(F)
(X)

Elefantes
-
-
-
-
-
20
16
14
-
22


Caballeros
15
12
10
11
13
12
10
8
9
11


Caballería
10
8
6
-
-
9
7
5
-
-


Caballería Ligera
7
5
3
4
-
7
5
3
4
-


Camellería
-
-
-
-
-
11
6
5
-
9


Desechables
-
-
-
-
-
-
7
-
-
-


Lanzas
7
5
4
-
-
-
4
3
-
-


Picas
5
4
3
-
4
-
-
3
-
4


Blades
9
7
5
7
8
7
5
4
5
6


Warband
-
-
-
-
-
5
3
-
3
-


Auxiliares
5
4
3
-
4
4
3
2
-
3


Arqueros
7
5
4
-
7
5
4
3
-
5


Psiloi
3
2
1
-
6
3
2
1
-
6


Artillería
10
8
4
10
5
-
-
-
-
-


Vagones de Guerra
14
10
3
-
7
10
8
2
-
6


Hordas
-
-
-
-
-
2
1
0,5
1
-


Galeras
4
3
-
2
-
-
-
-
-
-


Naves
-
-
-
-
-
4
3
2
-
6


Botes
-
-
-
2
6
3
2
1
-
-


Bagaje terrestre
-
-
-
-
-
-
0
0
-
-


                 

  
    Regular

           Irregular

Modificadores del coste básico:

· Caballeros o Caballería si son carros


-1




-1

· Infantería Montada


+1




+1

· Elemento  trasero  perteneciente  a  un


-2




-1


elemento doble si está especificado como


tal en la lista de ejército

· Elemento de comandante en jefe o de


+20




+10


general subordinado









· Elemento de general aliado


+10




+5


Otros costes:

· Fortificación temporal para cubrir el 


2




2

      frente de 1 elemento

· Modificador para una FT si  forma parte de una

-1




-1

área edificada o si está especificada en la lista










de ejército como defensa de campo o de Bagaje

· Fortificación permanente para cubrir el 


2




2

      frente de 1 elemento

· Modificador para una FP si es una torre


+1




+1

· Modificador para una FP si es una puerta


+2




+2


Los parapetos de una torre no encarados hacia el exterior son gratuitos. Así, por ejemplo, una FP rectangular constituida por cuatro torres en sus esquinas (4(6PE), mas una puerta en otra torre (1(5PE), tres torres adicionales en segmentos lineales de muralla (3(3PE) y 8 segmentos de muralla (8(2PE) cuesta 54 PE.

PREPARACIÓN DE LA BATALLA

SECUENCIA DE INICIO

A excepción de una batalla de escenario o de campaña, el comandante en jefe de cada bando selecciona y se sienta en uno de los lados largos de la mesa de juego diferente al de su oponente y designa una estación del año. Ambos tiran un dado y añaden el resultado obtenido al factor de agresión de su ejército (especificado en su lista de ejército correspondiente y que va de 0 a 4). Si ambos resultados totales son iguales, se vuelven a tirar los dados hasta que se obtengan puntuaciones finales distintas. El bando con la puntuación más alta será considerado el atacante y su oponente como defensor. La batalla tiene lugar en la estación designada previamente por el jugador que resulte ser el atacante. 


A continuación se suman todas las puntuaciones obtenidas exclusivamente por ambos dados. El total determina la hora en que puede comenzar la batalla (ver apartado HORA DEL DÍA O DE LA NOCHE). Seguidamente, tomando sólo las puntuaciones obtenidas por ambos dados en la última de las tiradas realizadas, se resta la puntuación menor de la mayor. El resultado determina las condiciones meteorológicas. Si la última tirada de dado realizada por el atacante fue un número impar, su ejército se encontrará encarado directamente hacia el Oeste, y si  fue par hacia el Este. 

EL TERRENO

Históricamente, un invasor escogía la estación del año y la ruta de invasión, que podía ser siguiendo la costa o la ribera de un lago, a lo largo de un río o ruta comercial o, si temía a un enemigo montado, a través de una región montañosa. El defensor escogía el punto de esa trayectoria en el que presentaría batalla, como por ejemplo en una línea de colinas, emboscados en el terreno o cerca de una ciudad o fortaleza. En el reglamento simulamos este hecho mediante accidentes de terreno posicionados sobre un área de juego (la mesa) de color verde raso o marrón claro (sirve también un tapete de tal color). 

La mesa de juego debe dividirse en seis partes iguales llamadas sectores. Debe haber, pues, cuatro sectores de flanco (es decir, aquellos en cuyo uno de sus límites es uno de los flancos o lados cortos de la mesa de juego) y dos centrales (aquellos en los que no es así). Cada sector se numera entonces del 1 al 6.


Los accidentes de terreno existentes en el campo de batalla pueden ser lineales, como un accidente de agua mayor, río o carretera externa, o bien no lineales y con contornos realistas, tales como colinas, bosques, una área edificada, etc. Sólo es posible utilizar aquellos accidentes de terreno especificados en nuestros libros de listas de ejércitos de DBM y que sean pertenecientes a la lista del defensor. Una área edificada siempre puede incluir de 0 a 2 carreteras que la conecten internamente y/o, si se halla sobre una colina, una carretera de enlace desde tal área hasta allí donde acabe la colina y comience el llano. 

Todos los sembrados deben hallarse contiguos a una área edificada y deben ser vallados obligatoriamente si la lista de ejército permite específicamente tal opción; de no ser así deben ser abiertos. No es posible superponer accidentes de terreno excepto carreteras, una colina sobre un accidente de agua mayor (simulando ser una isla o promontorio), una área edificada que incorpore una colina o isla o situada como promontorio, o bien marismas, accidentes rocosos o de dunas de arena o una área edificada sustituyendo parcialmente una playa.


El terreno se prepara en tres fases consecutivas:

1ª.- El atacante escoge si proporciona y posiciona sólo una de las siguientes combinaciones o no proporciona NI posiciona ninguna de ellas:

· Si su lista de ejércitos le permite tener elementos de Naval y en ese momento juega con al menos la mitad de su número máximo, un accidente de agua mayor a lo largo de uno de los lados cortos de la mesa (ocupando así dos sectores de flanco).

· Un río que fluya desde uno de los lados largos de la mesa hasta el otro opuesto pero siempre ubicado a una distancia de uno de los lados cortos de entre 600 y 1200 p.

· Una carretera que vaya desde uno de los lados largos de la mesa en su sector central hasta el otro sector central opuesto, más ninguno o bien de 2 a 4 accidentes equivalentes de colinas que sean enteramente con pendientes pronunciadas. Si la lista del defensor no incluye carreteras, no es posible posicionar tales accidentes de colinas. 

2ª.- Seguidamente, el defensor proporciona y posiciona en primer lugar 1 accidente de terreno de cada tipo que sea obligatorio, si así está especificado en su lista de ejércitos, pero que no esté ya presente en la mesa, así como debe tener unas dimensiones de entre 1 y 1½ accidentes equivalentes en caso de tratarse de un accidente no lineal. Posteriormente proporciona y posiciona de 2 a 3 accidentes equivalentes de terreno adicionales a su elección, teniendo en cuenta que todo accidente de agua mayor, río  y/o área edificada (con o sin sembrados contiguos) deben colocarse antes que cualesquiera otros seleccionados y también que:

· Puede posicionar un único accidente de agua mayor y sólo si no hay ya uno presente Y posiciona también una área edificada en contacto con él. A menos que sea obligatorio, sólo puede incluir tal accidente de agua mayor en su selección de accidentes de terreno si tira un dado y obtiene 5 ó 6.   

· Puede posicionar un único río y sólo si fluye desde uno de los lados cortos de la mesa hasta el lado corto opuesto, o hasta un río posicionado por el atacante o hasta un accidente de agua mayor. Para su ubicación se divide la profundidad mesa (1,5m en la escala 25 mm y 1,2m en la escala 15mm) en cuatro porciones iguales y se tira el dado. El río no puede salir de la porción indicada por la tirada. Si el resultado es 1, se coloca en la porción más próxima al defensor, 2,3 en la porción central más próxima al defensor, 4,5 en la porción central más próxima al atacante y 6 en la porción más próxima al atacante.  

· Puede posicionar una única área edificada y sólo si está en contacto con un accidente de agua mayor, o, si no hay ninguno, en un sector de flanco. También puede posicionarla de tal forma que una puerta o carretera que tenga incluida se halle en contacto con una carretera posicionada por el atacante. Las carreteras de enlace mencionadas anteriormente sólo se pueden emplear si esa área edificada se halla sobre una colina. Una área edificada (junto con cualesquiera sembrados que tenga contiguos) debe colocarse en el interior de un único sector.

· Puede posicionar hasta un máximo de dos carreteras externas y sólo si estas enlazan con una área edificada, o se unen o cruzan a una carretera previa o bien son obligatorias en su lista de ejército.

3ª.- Finalmente, si el atacante no ha posicionado durante la primera fase ningún accidente de terreno, puede ahora elegir si proporciona y posiciona o no proporciona NI posiciona un único accidente de terreno con  un tamaño máximo de un accidente equivalente a escoger entre las siguientes opciones mutuamente excluyentes: 

· Un barranco o depresión en el terreno si la batalla tiene lugar en clima seco o un área pantanosa si tiene lugar en cualquier otro clima.

· Una colina con todas sus pendientes suaves y con su superficie despejada o abrupta.


Un accidente de terreno no lineal no puede exceder de 1000 p en ninguno de sus diámetros, así como tampoco medir menos de 100 p. Si en ninguno de sus diámetros supera los 500 p, cuenta como medio accidente equivalente y si en cualquiera de ellos supera los 750 p, cuenta como uno y medio. Una área edificada ubicada sobre una colina o isla cuenta como la suma de ambos. Ningún jugador puede utilizar más de tres accidentes de terreno de la misma equivalencia, es decir, que sean simultáneamente del mismo rango de tamaño (no superior de 500 p, de entre 500 y 750 p o mayor de 750 p) Y de la misma categoría (fácil, abrupto o difícil). Un accidente de terreno no lineal puede ser:

· Terreno fácil
, que incluye pendientes suaves y despejadas así como extensiones abiertas. También accidentes de agua, ciénagas o marismas si cualquiera de los tres está congelado a causa de las condiciones meteorológicas.

· Terreno abrupto [RGo], que incluye pendientes suaves moderadamente pantanosas, rocosas o con matorrales, así como depresiones del terreno o barrancos.

· Terreno difícil, que incluye pendientes pronunciadas o bien boscosas, con viñedos o con terrazas, así como bosques [Wd], olivares, palmares y otras plantaciones arborícolas [O], pequeños sembrados rodeados por muros, vallas, setos o canales de irrigación [E], viñedos [V], marismas [M], dunas de arena [D] y áreas edificadas [BUA] (excepto si se están defendiendo fortificaciones en su perímetro).


A excepción de cualquier área edificada con o sin sembrado/s contiguo/s, por cada accidente de terreno no lineal, sea obligatorio o seleccionado libremente tanto por el atacante como por el defensor, se tira un dado y el resultado indica el sector en que tal accidente debe ser posicionado enteramente. Una segunda tirada determina la posición concreta del accidente dentro del sector: 1, 2, 3 ó 4 debe tocar cualquier borde de la mesa o accidente de agua mayor, 5 ó 6 su centro debe estar a más de 500 p de cualquier borde de la mesa. Si no puede ser posicionado sin mover previamente los accidentes ya posicionados, queda descartado (incluso si se trata de un accidente obligatorio). Cada jugador debe seleccionar todos sus accidentes antes de que posicione ninguno de ellos. 

Se asume que el espacio existente entre accidentes de terreno es siempre terreno fácil y que representa pastos, estepas o desierto. Un elemento de tropas que se encuentre sobre más de un tipo de terreno a la vez se comporta como si estuviese enteramente en aquel que ralentizaría más el movimiento de Tropas Montadas. Los camellos pertenecientes a cualquier tipo de tropa, excepto Bagaje, cuentan las dunas y los matorrales como terreno fácil y todo el resto de terreno abrupto como terreno difícil. 

Una colina es un accidente de terreno caracterizado por sus pendientes, tanto si algunas o todas ellas son pronunciadas, abruptas o boscosas, como si todas son suaves y despejadas. A menos que esté modelada ya con crestas, se asume que toda colina desciende desde un punto o cresta central más elevados hasta su límite inferior. Las pendientes de colinas y barrancos proporcionan ventaja en el combate cuerpo a cuerpo a aquel elemento que tenga al menos parte de su borde frontal más elevado que la totalidad del elemento enemigo. 

Las carreteras externas [Rd] pueden ser solamente caminos frecuentados. Cada carretera cuenta como medio accidente equivalente. Debe tener aproximadamente la anchura o menos de un elemento de tropas, pues a menudo estas se movían a horcajadas por ellas. Una carretera atraviesa o se superpone por encima de otros accidentes de terreno posicionados antes o después que ella y puede cruzar cada río presente en la mesa una única vez mediante un puente o vado. Todo combate realizado sobre una carretera se adjudica como en el terreno que esta atraviesa en ese lugar; terreno que debe ser obligatoriamente el mismo a ambos lados.

Los accidentes de agua pueden ser: bien accidentes de agua mayor [WW], que representan el mar, grandes lagos o ríos gigantes como el Rin, el Danubio, el Tigris, el Éufrates el bajo Nilo o el Yangtsé, o bien ríos convencionales [Rv]. Todo accidente de agua cuenta como un accidente equivalente.

 Sólo es posible posicionar sobre la mesa de juego un único accidente de agua mayor que debe extenderse desde uno de los lados cortos de la mesa hasta una distancia de tal lado de entre 300 y 900 p pero con no más de la mitad de su longitud que supere una distancia de 600 p. Está bordeado por una franja adicional de terreno de entre 50 p a 100 p que constituyen la playa (serán 50 p por defecto si no están representados específicamente) excepto allí donde se sitúe un promontorio, una marisma, un área rocosa o con dunas, o bien el muelle, las defensas o la vertiente hacia el agua de una área edificada. Las playas se consideran terreno fácil para todas las tropas terrestres. A menos que estén congelados, los accidentes de agua mayor se consideran impasables para las tropas terrestres pero pasables para todos los elementos de Naval. Una área edificada o colina que esté tocando un accidente de agua mayor puede proyectarse hacia el interior de este último como promontorio si con ello no se halla a menos de 300 p del lado de la mesa. Una isla (definiéndola como una colina rodeada completamente por el accidente de agua mayor al que contacta) no puede posicionarse a menos de 300 p del lado de la mesa ni a menos de un elemento de anchura respecto de la orilla. Toda separación de 200 o menos p de distancia entre una isla y la orilla del accidente de agua mayor contará como si fuese un río convencional para el movimiento y el combate de tropas terrestres y navales. 

Si el posicionamiento de un accidente de agua mayor se ve obstaculizado por la presencia de colinas en ambos lados de la mesa, aquellas situadas en el lado con menor número de las mismas deben desplazarse hacia el interior de la mesa lo mínimo necesario para que se puedan convertir de ese modo en islas o promontorios. 

En lo referente a los ríos convencionales, el primero de ellos que sea posicionado debe fluir desde uno de los lados especificados de la mesa hasta el lado opuesto o hasta un accidente de agua mayor si es el caso. Si ambos jugadores posicionan un río, el del defensor debe fluir desde uno de los lados cortos de la mesa hasta el otro río. Sólo es posible curvar un río hasta que, tomados cualesquiera dos puntos de la línea central de su curso, la distancia en línea recta entre ellos debe no debe ser menor que ¾ partes de la distancia que los separa siguiendo esa misma línea central de tal curso. La anchura de un río no debe exceder de 200 p. Las tropas que vadean (cruzar sin la ayuda de puentes o vados con carretera) un río no se consideran sobre terreno abrupto ni difícil, pero sufren ciertas penalizaciones (ver apartado PASO A TRAVÉS DE OBSTÁCULOS DE AGUA y la figura 15). Un elemento terrestre cuenta como intentando cruzar un río si cualquier parte de su base se halla sobre su curso. Es posible cruzar un río sin sufrir penalizaciones si se hace a través de un vado con carretera o un puente. Sólo es posible posicionar un puente o vado sobre un río allí donde este intersecciona con una carretera. 

La naturaleza de un río es desconocida hasta que el primer jugador intente vadearlo por cualquier punto situado fuera de una carretera o coloque Botes sobre él. En ese momento descubrirá si se trata de un río Ridículo, Fácil, Difícil o Peligroso. Todos los ríos proporcionan defensa a las tropas que defienden sus orillas. Sólo los elementos de Botes pueden moverse a lo largo de un río no congelado, y entonces sólo si este tiene como mínimo la anchura de un elemento y no es ridículo. Los vados y los puentes no defendidos no bloquean el paso a los Botes.

Los elementos de Naval que estén en contacto con un muelle, playa, puente, fortificación o la orilla de un río pueden entrar en combate cuerpo a cuerpo con elementos terrestres utilizando sus factores de combate normales. También pueden desembarcar las tropas terrestres que transporten, pero entonces no podrán volverse a mover hasta que estas últimas vuelvan a reembarcar. Se considerará que un elemento de Naval se halla en terreno difícil si se trata de Galeras con fuertes vientos, Botes remontando contra corriente o Naves si no hay viento o si están encaradas dentro de 45( a izquierda y derecha en contra de la dirección del viento. No es posible desplegar elementos de Naval en accidentes de agua que estén congelados. 

HORA DEL DÍA O DE LA NOCHE 

La suma total obtenida en las puntuaciones de los dados durante la secuencia de inicio indica el número de horas, pasada la medianoche, en que el despliegue termina. Se considera que pasa una hora en la batalla cada vez que el defensor completa 4 turnos.

La franja horaria desde la salida hasta la puesta de sol es:

· 04:00 a 22:00 en clima frío si es verano.

· 05:00 a 19:00 en clima frío si es primavera u otoño, o en climas cálido o seco si es verano.

· 08:00 a 16:00 en climas frío, cálido o seco si es invierno.

· 06:00 a 18:00 en los demás climas y estaciones.


El amanecer es la hora previa a la salida del sol. El atardecer es la hora posterior a la puesta del sol. Se considerará que es de noche durante todas las horas entre la del atardecer y la del amanecer. Si la última tirada de dados del defensor en la secuencia de inicio fue un número impar y no hay actualmente lluvia, niebla, tormenta de arena o, en cualquier caso, cielo cubierto, habrá luz de luna.


Si el despliegue termina entre la medianoche y el amanecer, cualquiera de los dos bandos puede escoger comenzar la batalla inmediatamente si es verano o media hora antes del amanecer si es primavera u otoño. Si no es así, comienza al amanecer. Si la batalla comienza antes del amanecer, todos los mandos indecisos o, indistintamente, aquellos que hayan obtenido dos veces de forma consecutiva una tirada de PIP de 2 o menos, no se mueven o realizan nuevas tiradas de PIP hasta que llegue el amanecer o bien que cualquiera de sus elementos haya visto a algún enemigo, lo que suceda antes.


Si cae la noche durante la batalla, esta continua si hay luz de luna y cualquiera de los bandos así lo escoge. Si no es así, se asume que ambos bandos se distancian mutuamente y acampan. Ambos jugadores escogen entonces de forma simultanea si se retiran aprovechando la cobertura de la noche. Si cualquiera de ellos así lo hace, la batalla termina inmediatamente y se traspasa un punto de victoria de los que mantiene actualmente el bando que se retira al bando que se queda. Si ninguno de los dos se retira, se eliminan todas las tropas desmoralizadas que no se hallen en el interior de una área edificada fortificada y todas las demás redespliegan nuevamente sobre la mesa al amanecer inmediatamente posterior dando lugar al inicio de una nueva batalla (no se incluyen en este redespliegue las bajas ya acumuladas hasta ese momento, pero sí se incluyen aquellas tropas que se hallaban en una marcha de flanco y que aun no habían llegado a la mesa). No se permiten, en este caso, emboscadas ni marchas de flanco. La contabilización de las bajas permanece inalterada y el nivel de desmoralización de los mandos sigue siendo el mismo que tenían en su origen. 

REGIONES CLIMÁTICAS

Distinguimos cuatro regiones climáticas que denominamos como: de clima frío, cálido, seco y tropical. El clima propio de cada ejército figura al inicio de su propia lista. Si se enfrentan dos ejércitos que provienen de climas distintos, se asume que la batalla tiene lugar en el del defensor.

· El clima frío se aplica al norte de los Pirineos, Alpes, Cáucaso y del desierto del Asia central, la cuenca del Danubio, Galacia, Mongolia, Tíbet, Corea, la China al norte del río Fei, Japón, la altiplanicie peruana y a todas las grandes regiones montañosas.

· El clima cálido se aplica a la Europa meridional, el África al norte del Atlas, Asia menor excepto Galacia y Siria/Palestina.

· El clima seco se aplica a la zona sahariana, Libia, Egipto, Sudán oriental y occidental, Arabia, Persia, Mesopotamia, la frontera indopersa y al desierto del Asia central.

· El clima tropical se aplica al África al sur del Sudán, India, sudeste asiático, la China al sur del río Fei, Mesoamérica y Sudamérica.

CONDICIONES METEOROLÓGICAS

Si la puntuación de condiciones meteorológicas es:

0-1
Día perfectamente despejado y seco con mínima cobertura de nubes. Ligero viento (para sus                                                                
características ver la puntuación de 5) excepto en aquellos turnos en que la tirada media de PIP                                                    
sea 2 o menos, durante los que no hay viento.

2
Niebla en clima frío si es invierno, bruma en otros climas (excepto en clima seco) o estaciones, desde 1 hora antes del amanecer  y  hasta  que  la  tirada  media  de  PIP  en  cualquier  turno  sea  menor de 3. Si la batalla comienza como mínimo dos horas después del amanecer o continua pasado ese intervalo, se asume que la niebla o la bruma se han disipado automáticamente. No hay viento.

3
Fuerte viento soplando desde  el  sudoeste  en  clima  frío o tropical y desde el sur si es en clima cálido o seco. Cielo cubierto y riesgo  de  lluvia en clima tropical si es primavera o verano, o si es en clima frío. Riesgo de tormentas de arena en clima seco si es primavera o verano. Riesgo de naufragio.

4
Ligero  viento  soplando desde el noroeste si es en clima frío o cálido, o desde el sudoeste si es en  clima seco o tropical. Cielo cubierto y riesgo de lluvia en clima tropical si es primavera o verano. Ríos inundados en clima cálido si es primavera. Ríos y marismas congelados en clima frío si es invierno.

5
Cielo cubierto si es primavera, otoño o invierno. Ligero viento soplando desde el nordeste si es en clima frío en invierno o desde el  sudoeste en las demás estaciones del mismo clima, desde el  noroeste si es en clima cálido  y  desde el sudoeste en climas seco o tropical. Riesgo de nieve  en  clima frío si es invierno, así como todos los accidentes de agua mayor, ríos y marismas están  helados.  Riesgo de lluvia en clima frío si es primavera u otoño,  en  clima cálido si es  primavera, otoño o invierno, en clima seco si es invierno o en clima tropical si es primavera. Ríos  inundados  y barro en clima frío si es primavera  u  otoño,  en  clima cálido o seco si es invierno o en clima tropical si  es primavera. Riesgo de deslumbramiento solar en verano. Sed en clima cálido si es verano o en clima seco si es verano u otoño.

La influencia en batalla de cada una de estas condiciones es:

· Cambio en la dirección del viento.


El viento cambia bruscamente de dirección 45( en  sentido antihorario cuando la tirada media

de PIP en cualquier  turno es de 5 o  más  y  45( en  sentido horario cuando la tirada media es de 2 o menos.

· Riesgo de lluvia, nieve o tormenta de arena.


Estas inclemencias comienzan cuando la tirada media de PIP en cualquier turno es de                                                        5  o  más  y  cesan  si,  en  un  turno  posterior,  la  tirada  media  es  menor de 3. Una vez han


cesado, la nieve y la tormenta de arena ya no pueden volverse a dar durante la batalla.

· Nieve, niebla o bruma.

Reduce la visibilidad y restringe el movimiento (ver apartados DISTANCIAS DE MOVIMIENTOS TÁCTICOS Y DE MARCHAS y MOVIMIENTO NOCTURNO O CON NIEBLA, BRUMA, NIEVE O TORMENTA DE ARENA). Desventaja en combate para todo el disparo excepto si es con nieve Y se está  encarado dentro de los 45( a izquierda y derecha en la dirección a favor del viento.

· Lluvia.


Desventaja en combate para Arqueros o Artillería disparando, devolviendo disparo (pero no si son disparados sin responder) o en combate cuerpo a cuerpo.

· Tormenta de arena.


Reduce la visibilidad. Desventaja en combate excepto si se está encarado dentro de los 45( a  izquierda  y  derecha  en  la  dirección a  favor del viento. Restringe el movimiento (ver apartados DISTANCIAS DE MOVIMIENTOS TÁCTICOS Y DE MARCHAS y MOVIMIENTO NOCTURNO O CON NIEBLA, BRUMA, NIEVE O TORMENTA DE ARENA).

· Ríos inundados.


Incrementa la dificultad para cruzarlos (ver apartado PASO A TRAVÉS DE OBSTÁCULOS DE AGUA).

· Deslumbramiento solar.


Desventaja en combate si se está encarado dentro de los 45( a izquierda y derecha en                                                                            dirección  hacia el Este durante una hora posterior a la salida del sol o dentro de los 45( a izquierda y derecha en dirección hacia el Oeste durante una hora anterior a la puesta del sol, excepto si el frente del elemento se halla completamente dentro de un bosque, plantación arborícola, olivar, palmar, barranco o en la vertiente umbría de una colina.

· Fuerte viento.


Desventaja para el disparo excepto si se está encarado dentro de los 45( a izquierda y derecha                                                                         en la dirección a favor del viento. Los elementos de Naval sólo pueden moverse de forma individual y aquellos que tengan una línea de costa perteneciente a un accidente de agua mayor  situada a una distancia de menos de la anchura de una base en la misma dirección a favor del viento son destruidos por naufragio al ser empujados por el mismo, a menos que se hayan movido, declarado un alto, se hallen ya en contacto con un muelle o se trate de Galeras o Botes ya en contacto con una playa. Desventaja en combate y terreno difícil para Galeras.

· No hay viento.


Terreno difícil para Naves.

· Barro.


Convierte las carreteras en  terreno abrupto para el movimiento, tanto al atravesarlas como para desplazarse a lo largo de ellas, así como también para el combate si éstas atraviesan terreno fácil. Desventaja en combate para aquellos elementos que contactaron a oponentes que estaban más elevados sobre una colina.

· Sed.


Desventaja en combate pasado el sexto turno propio consecutivo a menos que exista un río,                                                                                       lago o cualquier otro accidente que represente agua potable, o bien una área edificada propia o no defendida que esté más cerca del borde de la mesa de despliegue propio que la retaguardia del elemento propio más avanzado.

· Cielo cubierto.


Reduce la visibilidad por la noche.

VISIBILIDAD

Las tropas o los accidentes de terreno son visibles a la luz del día y con tiempo despejado para cualquier tropa sobre la mesa siempre que en su línea de visión no se interpongan colinas, dunas de arena, bosques, plantaciones arborícolas, olivares, palmares o áreas edificadas. El amanecer y el atardecer reducen la distancia máxima de esta visibilidad a 600 p. La luz de luna, la bruma durante el día o la nieve la reducen a 300 p. Si hay tormenta de arena, niebla, o si es una noche sin luna o con cielo cubierto o con bruma, se reduce a 100 p. Los elementos de tropas no bloquean la línea de visión.


Las tropas o plashing en el interior de un bosque o las tropas dentro de una área edificada no pueden ser vistas desde más allá de 50 p de distancia, así como tampoco son visibles si se encuentran en el interior de una plantación arborícola, olivar, palmar o sobre dunas de arena desde más allá de 150 p, a menos que, en cualquiera de todas estas ubicaciones, descubran su propia presencia disparando hacia el exterior. Esas mismas tropas situadas en el interior de todos estos accidentes citados, si se encuentran a menos de esas respectivas distancias del límite con el exterior, ven hacia fuera como si estuvieran en el exterior. Cualquier elemento de Psiloi dentro de viñedos, marismas, áreas rocosas o de matorral no puede ser visto desde más allá de 150 p a menos que se mueva o combata cuerpo a cuerpo.


Las tropas que se hallan en cualquier punto situado por encima de la mitad de altitud de una colina no pueden ver hacia o ser vistas desde ningún punto situado a menos de 600 p más allá de un bosque, colina más baja, plantación arborícola, olivar, palmar o zona de dunas de arena situados en terreno llano. Las tropas en terreno llano o a una altitud menor a la citada sobre una colina no pueden ser vistas por encima de estos accidentes en absoluto. Las tropas situadas sobre pendientes pronunciadas o más allá de una cresta no pueden ser vistas desde la misma colina a más de 100 p de distancia. Sólo es posible ver el interior de un barranco desde su mismo borde. Las tropas en el interior de un barranco pueden ver hacia el exterior normalmente, pero no pueden disparar hacia el exterior.


Se asume que el conocimiento de la presencia de enemigo o de sucesos adversos se extiende a lo largo de un mando de forma inevitable tanto si su general lo desea como si no. Se considera que las tropas saben de la existencia de cualquier enemigo que:

· Sea visible para, o haya disparado contra, cualquier elemento de su propio mando.

· Haya sido visto por cualquier elemento del propio mando en el interior de, u ocultándose hacia, terreno que impida verlo y no haya sido visto o no haya salido desde entonces.

· Se halle en fortificaciones.

DESPLIEGUE

Se asume que el defensor tiene un mayor conocimiento del terreno a la hora de escoger el campo de batalla, preparar posiciones defensivas o realizar emboscadas. Se asume que el atacante, en cambio, tiene la iniciativa. En ningún momento todo esto afecta a la postura táctica de cada ejército, que queda enteramente a la elección del jugador. Por ejemplo, un atacante puede adoptar una táctica defensiva, como hicieron los ejércitos ingleses durante la guerra de los 100 años.


No está permitido desplegar tropas, Bagaje ni FT, excepto si forman parte de una emboscada (las tropas y la FT denominadas plashing) o forman parte o se hallan en el interior de una área edificada (las demás FT y/o el Bagaje):

· A menos de 300 p de la línea central de la mesa.

· A 300 o menos p de cualquiera de los lados cortos de la mesa, excepto si se trata de Naval.

· A 200 o menos p de una área edificada fortificada guarnicionada por el enemigo.

Es obligatorio ubicar el Bagaje en el interior de una área edificada o bien en terreno fácil, formado entonces en uno o más grupos. En este caso, (a) el lado de retaguardia de todos estos grupos debe hallarse completamente en contacto con el borde de la mesa o (b) en contacto con un accidente de agua mayor, playa o río. Aquellas FT especificadas en las listas de ejércitos como defensa de campo o de Bagaje deben tener sus dos extremos tocando el lado largo de la mesa por el que sale el ejército, un accidente de agua mayor o un río y contener en su interior dicho Bagaje.


El defensor comienza en primer lugar situando sobre la mesa su Bagaje, todas las fortificaciones que no formen parte de una área edificada y todos los elementos que guarnicionen una área edificada fortificada. Esta guarnición puede incluir a todos o algunos de los elementos de un único mando, que no puede ser el más grande del ejército (aquel con mayor número de elementos asignados). Seguidamente el atacante sitúa su Bagaje y todas sus FT.


A continuación, ambos jugadores registran por escrito:

· La posición relativa de sus mandos de derecha a izquierda Y de frente a retaguardia para el despliegue.

· El flanco de llegada (lado corto de la mesa) del/los mando/s que esté/n realizando una marcha de flanco por fuera de la mesa.

· La posición, dirección de encaramiento y su situación de desmontados (si es el caso) de todos los elementos desplegados en una emboscada.


Luego, ambos despliegan el resto de sus tropas excepto aquellas que están realizando una marcha de flanco o una emboscada. Despliegan sobre la mesa un mando cada uno y de forma alternada, comenzando el defensor. 

Es obligatorio para atacante y defensor que el primer mando desplegado (de aquellos que lo hacen sobre la mesa) sea aquel con mayor número de elementos asignados, incluyendo en tal cómputo los de Bagaje pero no aquellos que estén emboscados. El resto de mandos pueden ser desplegados en cualquier orden. Aquellos en marcha de flanco no se colocan sobre la mesa hasta que llegan a ella. Las tropas emboscadas tampoco revelan su posición hasta que se muevan por primera vez, sean vistas por el enemigo o disparen.

MARCHAS DE FLANCO FUERA DE LA MESA

Hasta la mitad de los mandos completos de un ejército pueden realizar marchas de flanco, asumiendo que se realizan fuera de la mesa. Sólo se puede realizar una de ellas por cada flanco de la mesa (por cada lado corto de la misma). El flanco de llegada debe estar registrado por escrito para cada mando en el momento del despliegue. El comandante en jefe no puede realizar marchas de flanco. El Bagaje sólo puede estar incluido en una marcha de flanco si es móvil y pertenece a un mando aliado. Sólo los elementos de Naval (y las tropas que transporten) pueden realizarlas para llegar a un flanco que esté ocupado por un accidente de agua mayor. Las Tropas Montadas deben llegar a la mesa montadas. Un mando en marcha de flanco que obtenga un 6 en su tirada de PIP anuncia su llegada inminente durante su próximo turno. Se anuncia inmediatamente el flanco de llegada y se le pregunta al jugador oponente si tiene a su vez una marcha por el mismo flanco.


Si es así,  se compara el número total de elementos de ambos mandos, incluyendo los de Bagaje. Se asume que aquella marcha de flanco que sea menor en elementos es rechazada. Si ambas son iguales en número, se rechazan mutuamente. Una marcha de flanco rechazada entra durante su próximo turno respectivo, y mediante movimientos de marcha, desde cualquier punto del flanco designado pero dentro de su propia mitad de la mesa y nunca dentro de una área edificada fortificada. Los elementos que no puedan entrar mediante movimientos de marcha, lo hacen realizando movimientos de huida individuales hacia el interior de la mesa. Los elementos que no puedan entrar mediante movimientos de marcha ni de huida son eliminados inmediatamente. El mando que rechazó a su oponente llega con normalidad durante su propio turno inmediatamente posterior.


Los mandos que no encontraron oposición o los que tienen mayor número de elementos entran desde cualquier punto del flanco designado situado en la mitad de la mesa oponente. La entrada se realiza mediante movimientos tácticos o de marchas exclusivamente. El Bagaje llega en último lugar. Se asume que cualquier elemento incapaz de entrar o mover por completo a la mesa por falta de espacio durante el mismo turno de llegada, se ha extraviado temporalmente. Podrá entrar más adelante cuando su mando obtenga una nueva tirada de PIP de 6, excepto si se trata de un mando desmoralizado, en cuyo caso las tropas extraviadas son eliminadas. Si, pese a ese nuevo 6, tales tropas no son capaces de entrar a la mesa mediante movimientos tácticos o de marcha ese turno, lo hacen mediante avance espontáneo hacia el interior de la mesa. Cualquier tropa que no disponga entonces de espacio suficiente para entrar completamente a la mesa es inmediatamente eliminada. 

Todo elemento enemigo que se halle a la vista y a 300 o menos p del punto de llegada por el que entra un mando en marcha de flanco (sea porque no encontró oposición o porque posee más elementos) debe realizar inmediatamente un movimiento de huida en la dirección directamente opuesta a ese flanco, excepto si se halla en combate cuerpo a cuerpo que no sea como sobrelapamiento o en el interior de una área edificada fortificada. Los elementos de la primera fila que entran en la mesa mediante movimientos tácticos o de marchas miden su movimiento inicial desde el mismo borde de la mesa, así como aquellos elementos que lo hacen mediante movimientos de avance espontáneo o de huida hacia el interior la misma. Ningún elemento de una marcha de flanco puede llegar a la mesa en el interior de una área edificada fortificada ni tampoco puede entrar en la mesa dejando una parte de su base fuera de la misma.
EMBOSCADAS

Una emboscada consiste en uno o más elementos desplegados inicialmente en cualquiera de las siguientes situaciones Y ubicados exclusivamente en sectores de flanco:

· Ocultos en el interior de un bosque, plantación arborícola, olivar o palmar, barranco o en un área de dunas de arena.

· No visibles desde la zona de despliegue enemiga a causa de la interposición de colinas, dunas de arena, bosques, olivares o palmares.

· Si se trata de Psiloi, escondidos como en los casos anteriores o en el interior de un viñedo, área rocosa, marisma o zona de matorrales.


Su localización debe ser registrada por escrito en el momento del despliegue pero no se sitúan en su posición hasta que, por primera vez, mueven, disparan o son vistos por el enemigo. El defensor no puede situar emboscadas más allá de la línea central de la mesa. El atacante no puede situar emboscadas más allá de su propia área de despliegue. No es posible colocar una emboscada a 200 o menos p de una área edificada fortificada guarnicionada por el enemigo. Una emboscada no puede incluir el Bagaje o fortificaciones que no sean plashing. Si es necesario detener a tropas impetuosas emboscadas pero no se quiere descubrir su presencia, basta con que el jugador deje de utilizar, aparentemente, el número de PIP necesarios para declarar un alto sobre ellas sin tener así necesidad de comunicarlo abiertamente a su oponente.
LA BATALLA

SECUENCIA DE JUEGO

Ambos ejércitos juegan en turnos alternados. El atacante comienza con el primer turno de juego. Durante cada turno de un jugador:

(1)
Su comandante en jefe tira tantos dados como mandos haya en el ejército, tanto si están sobre la mesa como si están  realizando  una  marcha de flanco. Estos  dados  se  utilizarán para realizar movimientos tácticos o de marchas o para detener, temporalmente, avances o retiradas espontáneas,  para evitar arrastres a la deriva o para probar llegadas de marchas de flanco a la mesa. Se anota todo cambio en las condiciones meteorológicas.

(2)
Se realizan primero todos los movimientos tácticos o de marchas y después todos los                                                       movimientos espontáneos o de arrastre por viento sobre los que no se ha asignado un alto                                                                                 previamente. Un movimiento legal no puede ser rectificado una vez realizado. Las tropas                                                               oponentes realizan inmediatamente un movimiento de persecución, si es que es obligatorio, a las tropas que se separan del contacto.

(3)
Todos  los  elementos de ambos bandos que  pueden disparar, deben  hacerlo  y recibir o infligir resultados de combate en el orden que decida el jugador cuyo turno se esté jugando.

(4)
Todos los elementos de ambos bandos que estén en contacto con enemigo, combaten y                                                          
reciben o infligen resultados de combate en el orden que decida el jugador cuyo turno se esté                                                          
jugando.

PUNTOS DE INICIATIVA (PIP)

Al inicio de cada turno propio, el comandante en jefe tira simultáneamente un dado por cada mando de su ejército antes de realizar ningún movimiento. El número obtenido en cada uno de ellos indica la cantidad de PIP que serán disponibles para cada mando durante ese turno. El color de esos dados depende del estatus de cada general al mando. Un general es irregular si su elemento es irregular. Únicamente se deja de tirar el dado de PIP por un mando cuando todos sus elementos, incluyendo los de Bagaje, han sido eliminados. Los mandos de generales irregulares o aliados tienen asignados dados de colores diferentes entre sí desde el inicio de la batalla. Esos dados serán únicos e intransferibles durante toda ella e indicaran el número de PIP disponibles para sus respectivos mandos durante cada turno.


Todos los dados asignados a otros generales regulares son del mismo color, pero distinto a su vez de los anteriores. Al inicio del turno, el comandante en jefe tira los dados y, antes de que se realice ningún movimiento, asigna libremente cada uno de ellos a cada uno de estos mandos. Sin embargo, cualquier mando, tenga un general regular, irregular o aliado, tira su dado independientemente si es de noche, si hay niebla, bruma o tormenta de arena, si el comandante en jefe ha sido eliminado o si el general del mando está realizando una marcha de flanco fuera de la mesa o se halla en una emboscada. 

No se pueden guardar PIP para turnos futuros ni transferirlos a otros mandos. Cada movimiento táctico, cada movimiento de marcha y cada alto sobre tropas impetuosas, desmoralizadas o sobre elementos de Naval que se hallen en fuertes vientos consume 1 PIP. A ello hay que añadir los siguientes modificadores acumulativos:

-1 PIP
Si el elemento o grupo que va a ser movido o sobre el que se declara un alto incluye al                                                         comandante en jefe. También si se trata de un elemento o grupo sobre el que se declara un alto e incluye un general subordinado que no se ha movido durante la batalla hasta el momento. En cualquier caso, sólo le está permitido utilizar este modificador para su propio mando y  únicamente una vez por turno.

+1 PIP
Si el elemento o grupo que va a ser movido o sobre el que se declara un alto se encuentra a más                                                                                        de 1200 p de distancia del elemento de su general o a más de 600 p del mismo pero ninguno de los dos es visible para el otro. También si el elemento del general del mando se encuentra fuera de la mesa  (excepto si es para entrar en ella), ha sido eliminado o su elemento está en contacto  frontal con enemigo. Estas distancias se calculan realizando el trayecto más corto entre el punto más cercano de elemento del general al punto más cercano del elemento o grupo a mover o detener sin pasar a través de elementos enemigos ni de terreno que sea impasable, simultáneamente, para Caballería Ligera y Botes.

+1 PIP
Si un elemento o grupo que se mueve por tierra, pero no si se le da un alto, incluye cualesquiera tropas irregulares, excepto Tropas Ligeras o Caballería
, Y se aplica también cualquiera de las siguientes circunstancias:

· Cualquier elemento se desvía de una trayectoria estrictamente recta hacia adelante, excepto                                                 si  es  para  seguir inmediatamente detrás de otro elemento en una columna de un elemento de anchura (para ello la columna ya debe estar formada), o bien si es para mover una columna de un elemento de anchura a lo largo de una carretera o siguiendo la orilla de un río, o bien si cualquier elemento contacta con enemigo.

· Cualquier elemento irregular, Y que no sea de Tropas Ligeras o bien un general y cualesquiera tropas que se hallen en una base doble con él, se mueve menos de su movimiento máximo, excepto si el movimiento termina cuando, como mínimo, un elemento contacta con un enemigo, río o terreno impasable, así como si tropas realizando una marcha descubren tropas enemigas no conocidas previamente a 200 o menos p de distancia. 

+1 PIP
Si un grupo que se mueve, pero no si se le da un alto, incluye o está constituido por cualesquiera  Infantería  Montada, Caballeros, Caballería o Caballería Ligera que no sean el elemento de un general (junto con cualesquiera tropas que se hallen en una base doble con él) E incluye también cualesquiera Tropas a Pie no montadas excepto Psiloi detrás de Caballería a la que puede proporcionar apoyo trasero.  

+1 PIP   Si un elemento o grupo que se mueve, pero no si se le da un alto, incluye cualesquiera tropas de Artillería que no sean (F) o (X).

+1 PIP   Por cada movimiento de un elemento individual usado para montar o desmontar
.

+1 PIP
Si se declara un alto sobre un elemento irregular o sobre un grupo que incluye elementos                                                           
irregulares a la hora de prevenir su avance o retirada espontáneos, excepto si se trata                                                        
exclusivamente de Tropas a Pie y: están ocupando terreno abrupto o difícil, o defendiendo                                                   
fortificaciones o la orilla de un río o se encuentran en una posición más elevada en una colina                                                    
que el enemigo más cercano de que son conocedoras.

+1 PIP
Si un grupo, que no sea una columna de un elemento de anchura, incluye cualesquiera                                                                                         
tropas irregulares y realiza un tercer o subsiguiente movimiento de marchas terrestres                                                
consecutivos durante un mismo turno, excepto Hostigadores.
ALIADOS INDECISOS

Un general aliado cuya primera tirada de PIP en la batalla sea 1 se convierte en indeciso. No se involucrará en la batalla hasta que se dé cualquiera de las siguientes circunstancias:

· Obtiene un 6 en su tirada de PIP. Si se trata de una marcha de flanco será un 6 posterior al necesario para anunciar su llegada a la mesa.

· El enemigo contacta con, o dispara contra, cualquiera de sus tropas.

· Un mando enemigo se desmoraliza.

Antes de que cualquiera de estas circunstancias tenga lugar: (a) sus tropas no pueden disparar, avanzar espontáneamente, ni realizar movimientos tácticos o de marchas que terminen más cerca de cualquier enemigo conocido que se halle a 600 o menos p de distancia, todo ello excepto si es para llegar a la mesa procedente de una marcha de flanco y siempre sin contactar a enemigo. (b) Si el general es irregular y de una nacionalidad diferente de la del ejército en el que se halla, o si es regular o irregular pero de la misma nacionalidad en una guerra civil, su mando (incluyendo el Bagaje) cambiará de bando y pasará a ser un mando enemigo decidido si cualquiera de los mandos de su propio bando se desmoraliza.

MOVIMIENTOS TÁCTICOS

Los elementos individuales y los grupos transitorios de elementos pertenecientes a un mismo mando se pueden mover por tierra o agua (según sean terrestres o de Naval respectivamente) mediante movimientos tácticos. Ningún elemento puede realizar más de un movimiento táctico por turno.

Movimientos de elementos individuales:

Un movimiento táctico realizado por un elemento individual que no sea de Desechables:

· Puede ser en cualquier dirección siempre y cuando ninguna de las esquinas frontales de su base (ni las de su retaguardia si se trata de Impedimenta) termine más allá de la distancia máxima permitida para esa tropa, contando desde el punto inicial en que se hallaba (ver figura 1).

· Puede ser utilizado para separarse del contacto con enemigo frontal. Esto sólo es posible si es de noche o el elemento es de Naval, o si la tropa que se separa del contacto tiene un movimiento máximo en el terreno sobre el que termina mayor que el de su enemigo frontal. Todo elemento que se separa del contacto debe moverse estrictamente en línea recta hacia atrás, sin poderse desviar, una distancia mínima de 100p y permanecer encarado hacia el oponente del que se aleja. Un elemento que esté contactado en su retaguardia o flanco por el frente de un elemento enemigo no puede separarse del contacto. Un elemento que se separa del contacto no puede terminar en contacto con un nuevo elemento enemigo.

· Puede ser utilizado para montar o desmontar tropas, excepto la Infantería Montada que lo hace automáticamente. Cada elemento desmontado consume un movimiento táctico completo. Si con ello es reemplazado por, o reemplaza a, 2 ó 3 elementos, cada uno de ellos debe comenzar o terminar en contacto (no importa por cual de sus lados) al menos con uno de los otros elementos amigos. Los elementos que utilizan un movimiento táctico para montar o desmontar no pueden comenzar o terminar en contacto por ninguno de sus lados con ningún enemigo. 

· Puede ser utilizado para embarcar o desembarcar elementos terrestres hacia o desde elementos de Naval que estén en contacto con un muelle, playa u orilla fluvial, comenzando o acabando respectivamente con alguno de sus lados en contacto con el del propio elemento de Naval. Un elemento transportado no puede desembarcar si hay tropas enemigas terrestres que están en contacto con el límite del agua. En ese caso, el elemento de Naval que lo transporta combatirá hasta que los oponentes retrocedan, se separen del contacto, huyan o sean destruidos. Es posible desembarcar para contactar a un enemigo que se encuentra ligeramente más allá del mismo borde de la orilla fluvial, playa o muelle. Las tropas enemigas contactadas de este modo deben retroceder cuanto sea necesario para dejar el espacio suficiente al elemento desembarcado si ello es posible. 

Movimientos de grupo:


Un grupo se define como un número de elementos que, excepto cuando es necesario para variar una columna o atravesar una puerta, están todos encarados en la misma dirección y todos se hallan en contacto mutuo por cualquiera de sus lados y esquina con esquina con otro de los elementos del grupo. Un grupo que incluye Desechables no puede incluir elementos de otros tipos de tropa, a menos que se trate de una columna de un elemento de anchura.


Un movimiento de grupo no puede comenzar con ninguno de sus elementos en contacto con el frente de un elemento enemigo. A menos que estén colocándose lateralmente para formar o expandirse desde una columna de un elemento de anchura o se hallen obstaculizados por amigos o terreno, los elementos que se mueven como un grupo deben todos hacerlo de forma paralela a, o seguir a, el primero de ellos que se mueve, y deben desplazarse la misma distancia y/o variar con los mismos ángulos. Un movimiento de grupo no puede incluir cambios en su frente, ni montar, desmontar, embarcar o desembarcar elementos, giros, movimientos hacia atrás (excepto como se verá más adelante) o cualesquiera desplazamientos laterales y/o avance en diagonal, excepto como se especifica en la figura 15 o para contactar  frontalmente y alinearse contra un enemigo. En este último caso, ello sólo es posible si se está ya a la anchura de una base de distancia o menos de tal enemigo, y entonces ese desplazamiento lateral no podrá exceder nunca una distancia de la mitad de la anchura de una base.


Es posible utilizar un movimiento completo de grupo para:

· Expandirse a partir de una columna de un elemento de anchura. El elemento frontal permanece inmóvil. Los demás se mueven de forma similar a como si lo hiciesen de forma individual. Todos deben terminar encarados en la misma dirección y en contacto por cualquiera de sus lados y esquina con esquina con otro elemento del grupo original. Ninguno de ellos puede contactar a enemigo. Todos los elementos de la fila frontal deben quedar perfectamente alineados con el elemento que permanece inmóvil. La distancia máxima que puede recorrer cualquier esquina frontal de cualquiera de sus elementos es 50 p más que aquella permitida por su movimiento táctico en el terreno sobre el que está (ver figura 3).

· Formar una columna de un elemento de anchura a partir de un grupo de mayor anchura. El elemento frontal de la columna se mueve hacia adelante sin exceder su distancia máxima de movimiento táctico, incluyendo en tal cualquier bonificación por mover a lo largo de una carretera. Este elemento puede realizar una variación al moverse. Los demás elementos se mueven de forma similar a como si lo hiciesen de forma individual. Los más cercanos a este primero se colocan inmediatamente detrás de él y los restantes se aproximan a sus compañeros de la misma manera. Ningún elemento puede terminar más atrás de la posición que ocupaba inicialmente. Mientras el grupo no sea todavía enteramente una columna, todos los elementos deben terminar encarados en la misma dirección y en contacto por cualquiera de sus lados y esquina con esquina con otro elemento del grupo original. Ninguno de ellos puede terminar en contacto con enemigo. La distancia máxima que puede recorrer cualquier esquina frontal de cualquiera de sus elementos es la de su movimiento táctico normal, añadiendo a la misma cualquier bonificación por mover a lo largo de una carretera si el frente de la columna así lo está haciendo. Es posible que se necesite más de uno de estos movimientos de “contracción”  para que un grupo completo se convierta en una columna (ver figuras 4a a 4c). 


A menos que se esté expandiendo a partir de una columna de un elemento de anchura, un movimiento de grupo puede incluir:

· Una o más variaciones, midiendo la distancia de movimiento en línea recta a partir de la esquina frontal exterior de cada variación.

· Un giro inicial y/o final de 180( si el grupo está enteramente constituido por Caballería Ligera, o enteramente por Psiloi o enteramente por elementos regulares de Naval. En todos los casos se mide la distancia de cualquiera de los elementos desde la posición inicial de su frente hasta la posición final de su retaguardia. Esta distancia puede exceder en ocasiones la de movimiento máximo normal.


Todos los elementos de una columna de un elemento de anchura que está variando lo hacen sucesivamente a medida que pasan por el lugar donde varió el primero. Hasta que no lo hayan hecho todos ellos, la columna tendrá un “quiebro” sobre ese lugar. Este quiebro sólo está permitido para columnas de un elemento de anchura, nunca para otros grupos. Sólo se mide la distancia de movimiento del elemento frontal de la columna y se asume que todos los elementos traseros recorren su misma distancia. Es obligatorio para un grupo formar o mantenerse en una columna de un elemento de anchura para mover:

· A través de una puerta o si se abandona una FT. También para moverse enteramente sobre una carretera o para mover por un vado con carretera o puente.

· Si el movimiento termina en terreno difícil, excepto si todos los elementos del grupo son de Psiloi o si todos los elementos del grupo contactan lado con lado (cualquiera de ellos) o esquina con esquina con enemigo que sea visible al inicio del movimiento
.

· A través de un río difícil o peligroso (ello simula el descubrimiento y uso de un vado no marcado).

Restricciones al movimiento:

Todos los elementos poseen un área imaginaria situada inmediatamente a su frente, con forma cuadrada, y cuyas dimensiones son el propio frente del elemento por un lado y la anchura de una base por otro (vendría a ser su zona de control). Ningún elemento enemigo puede cruzar o retirarse desde tal área, incluyendo si se está en su límite exterior, a menos que se interponga, ni que sea parcialmente, un tercer elemento (ver figura 13), una fortificación o agua (en este último caso excepto si el enemigo es un elemento de Naval). Si ya lo ha hecho, no puede continuar moviendo excepto:

· Para avanzar directamente en línea recta hacia el elemento enemigo cuya área, ni que sea parcialmente, está ocupando.

· Para avanzar y alinearse exactamente opuesto, es decir, paralelo al frente del elemento enemigo cuya área, ni que sea parcialmente, está ocupando.

· Para avanzar de manera que su frente contacte el frente o esquina frontal del cualquier elemento enemigo cuya área, ni que sea parcialmente, está ocupando y que suponga el desplazamiento más corto (ver figura 2a). Un elemento que se encuentre simultáneamente dentro de dos áreas enemigas situadas una inmediatamente al lado de la otra sólo podrá contactar a aquel elemento enemigo que contenga una mayor porción de su propia base dentro de tal área enemiga.

· Para seguir inmediatamente detrás de un elemento o elementos contiguos con su frente en cualquiera de las circunstancias anteriores. 

· Para retirarse directamente y en línea recta hacia su propia retaguardia inicial sin poder contactar por cualquiera de sus lados con enemigo.

· Como movimiento espontáneo o de resultado de combate.

· Si las tropas enemigas son Hostigadores y las tropas que se mueven son impetuosas Y su movimiento completo es directamente hacia delante
.


Cuando un elemento individual o un grupo entran o ya se hallan dentro de una o más zonas de control enemigas pertenecientes a su vez a un grupo, cualquier movimiento de desplazamiento lateral llevado a cabo ante la obligatoriedad de alinearse exactamente elemento contra elemento sólo puede recorrer una distancia máxima de la mitad de la anchura de una base. A efectos de consumo de PIP y de permisividad para un movimiento de grupo, tal desplazamiento lateral no debe ser tenido en cuenta, así como, si tal grupo contacta el frente enemigo o se trata de un movimiento enteramente en línea recta hacia delante (ya sea por un grupo o elemento individual), tampoco a la hora de medir la distancia de su movimiento (ver figura 2b).


Cuando un elemento que no es parte de un grupo o que es parte de un grupo constituido enteramente por Hostigadores es contactado por el frente de un elemento que es parte de un grupo mayor (es decir, constituido por un mayor número de elementos), el primero debe pivotar inmediatamente y/o desplazarse lateralmente cuanto sea necesario para encararse exactamente al segundo, a menos que el contactado ya se halle a su vez en contacto con un enemigo a su frente o bien se aplique cualquiera de las siguientes circunstancias:

· Esté defendiendo fortificaciones o el límite de un accidente de terreno (ver figura 14b), o bien se trate de un tipo de tropa que no se gira cuando es contactada en un flanco.

· Se viera obligado a posicionarse de forma que un retroceso como resultado de combate le hiciese contactar con amigos a los que no puede interpenetrar o empujar suficientemente como para completarlo o bien si un movimiento de huida como resultado de combate le condujese fuera de la mesa. Ello se aplica incluso cuando el retroceso o la huida no son resultados de combate posibles, es decir, si no constan en el listado que aparece en el apartado RESULTADOS DE COMBATE para el combate particular realizado.

· No haya espacio suficiente para que pueda pivotar o desplazarse lateralmente.


Incluso si el elemento contactado se encuentra en contacto parcial, por cualquiera de sus lados, con otro elemento amigo que no sea de Hostigadores, no debe pivotar, pero debe desplazarse lateralmente para alinearse exactamente a su oponente. El jugador cuyo turno se esté jugando decide en qué orden se realizan, si los hay, múltiples pivotes y/o desplazamientos laterales como los descritos.


Si un enemigo no debe pivotar o desplazarse lateralmente como se ha especificado hasta ahora:

· Todos los elementos que inician un movimiento para entrar en combate cuerpo a cuerpo deben contactar a sus enemigos frente con frente y esquina con esquina sin exceder en ningún momento su movimiento táctico máximo permitido, excepto como se ha mencionado anteriormente (ver figuras 8a y 8b. Ver también la nota de la figura 7).

· Un elemento o grupo que se mueve para contactar el flanco de un elemento enemigo debe alinearse con una de sus propias esquinas frontales tocando la esquina frontal del elemento enemigo (ver figura 6). Un elemento no puede contactar un flanco o la retaguardia de un elemento enemigo a menos que comience su movimiento enteramente más allá de la línea que prolonga cualquiera de esos bordes de la base del elemento (ver figura 5)
.  


Los elementos de Arqueros (incluso los (X)) no pueden contactar voluntariamente el frente de enemigos montados a los que pueden disparar
. La Impedimenta no puede contactar voluntariamente (ni siquiera como sobrelapamiento) a ningún elemento ni fortificación enemigos, excepto los Vagones de Guerra (S), que sí pueden hacerlo contra fortificaciones, y los Vagones de Guerra (X), que sí pueden hacerlo contra tropas. 

Los elementos de carros, independientemente de su clasificación como tipo de tropa, Desechables, Artillería que no sea (X) o cohetes manejados por hombres, Vagones de Guerra y Bagaje sólo pueden acabar su movimiento en terreno abrupto o difícil, fuera de carretera, como elementos individuales. Los elementos de Desechables sólo pueden cambiar de dirección mediante variaciones excepto cuando se tienen que girar para encararse a un enemigo cuyo frente haya contactado con uno de sus flancos o la retaguardia. Las tropas sólo pueden entrar en fortificaciones a través de una puerta no defendida o mediante asalto (ver apartado COMBATE CUERPO A CUERPO). Los elementos de Infantería sólo pueden salir de FP a través de puertas. Los elementos de Tropas Montadas e Impedimenta sólo pueden salir de cualquier fortificación a través de puertas. Cuando se entra o se sale de una fortificación, tanto si es por una puerta como si no, no se tiene en cuenta la distancia que supone su grosor.

MOVIMIENTOS DE MARCHAS

Los movimientos de marchas por tierra o agua difieren de los movimientos tácticos en que se asume que son continuos, pues no hay enemigo en las inmediaciones, y que incluyen movimiento durante el turno enemigo precedente. Un movimiento de marcha consume tantos PIP como un movimiento táctico. 

Un movimiento de marcha es idéntico a un movimiento táctico excepto que:

· No puede comenzar si se está a menos de 200 p de enemigo conocido, no puede acabar a menos de 200 p de enemigo conocido y termina inmediatamente que se descubre la presencia de enemigo no conocido previamente situado a 200 o menos p de distancia.

· Un elemento puede realizar o unirse a cuantos movimientos de marchas desee durante el mismo turno mientras tenga suficientes PIP para hacerlo, pero entonces no puede realizar también un movimiento táctico ese mismo turno.

ALTOS

Es posible declarar un alto, duradero sólo para el turno en curso, de cara a evitar cualquiera de las siguientes circunstancias:

· Que un elemento o grupo realice un avance espontáneo.

· Que un elemento de Naval sea empujado contra una orilla a causa de fuerte viento y naufrague.

· Que un elemento o grupo perteneciente a un mando desmoralizado realice un movimiento de huida espontánea debido a la retirada general del mando. En el caso exclusivo de ser elementos individuales, la declaración de un alto puede incluir un giro de 180( hacia el enemigo.


Un alto no es un movimiento, incluso si incluye un giro de 180(, de manera que no está afectado por terreno difícil. Exclusivamente para el caso de un alto, cualesquiera o todos los defensores de un recinto fortificado pueden ser considerados como un único grupo. Tal recinto debe ser continuo excepto allí donde quede linealmente interrumpido por un accidente de terreno, puerta o borde de la mesa. 

AVANCE ESPONTÁNEO

Algunas tropas terrestres son impetuosas y, por ello, capaces de avanzar sin esperar a recibir órdenes. Estas tropas son:

· Elementos irregulares de: Caballeros (S), (O) o (F) (pero no (X)), Camellería (S), Desechables, Warband, Blades (F) (pero no (X)) y Hordas (S).

· Cualesquiera otros elementos regulares o irregulares que no sean de Impedimenta, excepto la (X), Vagones de Guerra o Bagaje pero que sean conocedores de enemigo desmoralizado presente a 600 o menos p de distancia y situado más cerca que el enemigo no desmoralizado más próximo, o bien que contactarían Bagaje enemigo.


Los elementos impetuosos deben realizar un avance espontáneo como elementos individuales a menos que se aplique cualquiera de las siguientes circunstancias:

· Han realizado ya un movimiento táctico o de marcha este turno.

· Les ha sido declarado un alto para este turno (sea como grupo o elemento individual).

· Su frente ya se halla en contacto con enemigo o el frente de un elemento enemigo ya se halla en contacto con ellos.

· Ya se encuentran en posición de proporcionar apoyo de sobrelapamiento o trasero a amigos cuyo frente ya se halla en contacto con enemigo.

· Pertenecen al mando de un general aliado que todavía está indeciso.

· Pertenecen a un mando desmoralizado.

· Contactarían Elefantes enemigos.


Todo avance espontáneo debe dirigirse hacia el elemento de Bagaje enemigo más cercano si este es visible y no hay elementos enemigos conocidos a 200 o menos p a izquierda y derecha de la ruta directa hacia el mismo. Si no es así, debe dirigirse hacia el centro del elemento enemigo más cercano del que es conocedor. Para identificar tal enemigo debe medirse la distancia entre las esquinas frontales propia y oponente que se encuentren más alejadas mutuamente. El enemigo más cercano será aquel cuya distancia así medida sea la menor, pero siempre ignorando:

· A cualquier elemento enemigo que se halle más allá o dentro de terreno en el que el elemento impetuoso no puede entrar ni pueda sortear mediante un rodeo. Este rodeo no excederá de 300 p de longitud.

· Si el elemento impetuoso es montado, cualquier enemigo que esté en terreno difícil o más allá de fortificaciones enemigas.

· A Hostigadores enemigos, a menos que una parte de cualquiera de tales elementos se encuentre directamente al frente del elemento impetuoso (en este caso no se refiere a la zona de control, sino a la proyección indefinida hacia delante de la anchura de tal frente).

Las tropas que avanzan espontáneamente y que desconocen la presencia de cualquier enemigo al que no ignoran se mueven directamente hacia el centro del borde de la mesa enemigo. Si, al llegar a ese punto, siguen sin tener conocimiento de la presencia de enemigo, se detienen inmediatamente. Un elemento que avanza espontáneamente debe mover siempre obligatoriamente su distancia máxima de movimiento táctico hacia su objetivo, realizando cualesquiera cambios de dirección necesarios mediante variaciones y/o giros de 180(, si bien:

· Puede realizar los pivotes, desplazamientos laterales o inclinaciones necesarios para contactar legalmente a su oponente este turno si no puede hacerlo mediante variaciones.

· Debe reducir su movimiento en 10 p si es que, de no hacerlo, acabase con una de sus esquinas frontales en contacto con la esquina frontal de otro elemento amigo. Esto no se aplica si su frente contacta con enemigo ni si puede proporcionar apoyo trasero o de sobrelapamiento a tal amigo que ya se halla en contacto con enemigo 

· Puede pivotar y/o desplazarse lateralmente el mínimo necesario para evitar cualquiera de los siguientes objetos que haya contactado: terreno difícil, terreno impasable, fortificaciones que no puede atravesar o amigos que no puede interpenetrar (ver apartado MOVIMIENTOS DE INTERPENETRACIÓN Y A TRAVÉS DE HUECOS y las figuras 9c a 9e). No puede hacerlo para evitar terreno que le cuente como abrupto o ríos, si bien puede pivotar para cruzar un río. 

· Puede pivotar hacia atrás el mínimo necesario para acabar encarado en la misma dirección que otro elemento amigo que esté a la anchura o menos de una base de distancia si tal amigo se halla ya en contacto con enemigo (sea por cualquiera de sus lados o sólo esquina con esquina) o ya ha realizado un avance espontáneo este turno (ver figuras 9a y 9b).

· Su movimiento espontáneo termina cuando contacta con su frente y esquina/s frontal/es a un elemento enemigo, cuando puede proporcionar apoyo trasero o de sobrelapamiento a amigos que ya están en contacto con enemigo o cuando se halla a 50 o menos p de enemigo montado al que puede disparar.

· Su distancia de movimiento se duplica a menos que tal desplazamiento le situase, o ya se halle, a 200 o menos p de distancia de enemigo conocido. 

DISTANCIAS DE MOVIMIENTOS TÁCTICOS Y DE MARCHAS

La distancia máxima que un elemento individual o perteneciente a un grupo puede recorrer, si el terreno se lo permite, es, en pasos (p):

	
	Enteramente


	Por lo menos parcialmente fuera de 

carretera y en terreno**:

	
	sobre carretera*
	Fácil
	Abrupto
	Difícil

	· Caballería Ligera
	250
	250
	200
	100

	· Caballería, Camellería y Desechables
	200
	200
	150
	100

	· Elefantes y Caballeros
	200
	150
	150
	100

	· Auxiliares y Psiloi
	200
	150
	150
	150

	· Lanzas, Picas, Blades, Warband, Arqueros y Hordas
	200
	100
	100
	100

	· Vagones de Guerra, Artillería que no sea (S) y Bagaje móvil terrestre
	150


	100


	50


	50



	· Artillería (S)
	100
	50
	50
	--

	· Naval que no sea (X)
	--
	200
	--
	100

	· Naval (X)
	--
	100
	--
	50


* Para que se aplique esta distancia, el elemento o grupo debe comenzar y acabar su movimiento en la carretera. Si tal carretera tiene la anchura de un elemento, este/estos debe/n hallarse enteramente entre sus bordes laterales. Si su anchura es menor, entonces el/los elemento/s debe/n desplazarse obligatoriamente a horcajadas. Si cualquiera de estas situaciones no tiene lugar, se considerará como movimiento fuera de carretera.  

** Si una tropa se dispone a entrar, desde terreno fácil, en un tipo de terreno que restringe su movimiento máximo, no podrá hacerlo si, en el mismo momento de hacerlo, ya ha recorrido una distancia superior o igual a la máxima permitida en el terreno sobre el que desea terminar. Por ejemplo, una Caballería Ligera que se halle a 200 p de un bosque en el que desea entrar, debe detenerse en su mismo linde exterior. En cambio, si se halla a poco más de 50 p del mismo, sí que podrá penetrar en él pero sólo cuanto le permita su movimiento máximo de 100 p, contados desde su posición inicial fuera del bosque.

Ahora bien:

· Las tropas clasificadas como Fast (F) añaden 50 p extra a su movimiento máximo fuera de carretera, sea este táctico, de marchas o de huida, pero sólo si se trata de Tropas Montadas, Artillería o Naval si están en terreno fácil respectivo o de cualesquiera otras Tropas a Pie en cualquier terreno.

· Un elemento que, al inicio de su movimiento, se halle en contacto con una de sus esquinas frontales con cualquier esquina frontal de un elemento enemigo, o bien que uno de sus flancos se halle en contacto con cualquiera de los flancos de un elemento enemigo, puede añadir 50 p extra a su movimiento máximo permitido si es que va a contactar con su frente el flanco de tal enemigo.

· Las distancias máximas fuera de carretera se reducen a 100 p si cualquier elemento está cruzando un río que no sea ridículo. También si la tropa se está moviendo fuera de una carretera cuando la visibilidad se ha reducido a 100 p debido a la noche y/o a las condiciones meteorológicas, excepto si se trata de beduinos o tuaregs en una tormenta de arena en este durante el día último caso.

MOVIMIENTOS DE INTERPENETRACIÓN Y A TRAVÉS DE HUECOS

Excepto en el caso de un movimiento de contracción de grupo a columna, ningún elemento no puede entrar en un hueco menor que la anchura de un elemento entre elementos a los que no pudiese interpenetrar en la dirección de su desplazamiento
 y/o fortificaciones o terreno impasable (a menos que, mientras se halle en tal hueco, se mueva en línea recta hacia delante o hacia atrás y se detenga cuando contacte cualquier obstrucción que no pueda interpenetrar). Un elemento que entra o que ya está en un hueco de un elemento de anchura entre dos tropas enemigas puede realizar un giro de 90( para contactar con su frente el flanco de uno de esos enemigos. Si no es para realizar tal movimiento, sólo puede moverse directamente hacia su propio frente o su propia retaguardia en línea recta y sin poderse desviar. 

Un elemento no puede interpenetrar a otras tropas amigas que ya estén en contacto con el frente de un elemento enemigo ni a otras tropas amigas terrestres que se hallen en un río. Las tropas amigas que no realizan un avance espontáneo pueden efectuar las siguientes interpenetraciones directamente a su propio frente o retaguardia:

· Las Tropas Montadas pueden atravesar a Psiloi que estén encarados en su misma u opuesta dirección.

· Los Psiloi  pueden atravesar a cualquier tropa terrestre si está encarada en su misma u opuesta dirección.

· Arqueros, excepto los (X), pueden atravesar o ser atravesados por Blades si están encarados en su misma u opuesta dirección.

· La Infantería puede atravesar Impedimenta en cualquier dirección.

· Los Botes pueden atravesar o ser atravesados por Galeras o Naves si están encaradas en la misma u opuesta dirección.


Los elementos que realizan un avance espontáneo pueden y deben atravesar a cualquier tropa amiga que se encuentre en su camino, excepto Elefantes, a menos que tal tropa amiga ya esté en contacto por cualquiera de sus lados con enemigo, o esté dando apoyo trasero o de sobrelapamiento contra enemigo, o se halle en un río o bien ya haya realizado un avance espontáneo ese turno. Cuando un elemento que no sea de Impedimenta es atravesado por tropas que efectúan un avance espontáneo, al inicio del mismo se realizan los siguientes movimientos:

· Los elementos de Tropas a Pie atravesados por Caballeros o Desechables huyen. Tal movimiento de huida se realiza de forma simultánea al de la interpenetración impetuosa.

· Otras tropas impetuosas que no se hayan movido todavía este turno primeramente retroceden (si es que disponen de espacio suficiente para ello). Luego realizan también un avance espontáneo completo, incluso si se les había declarado un alto previamente, tan pronto como el elemento que las atravesó haya completado su movimiento. 

· Otras tropas impetuosas que ya han realizado un movimiento táctico o de marcha este turno, así como otras tropas no impetuosas, retroceden si disponen de espacio para ello.


Cuando el movimiento de un elemento individual que no está avanzando impetuosamente o el de un elemento que forma parte de un grupo es insuficiente para colocar toda su base más allá de una tropa interpenetrada, la interpenetración no será posible si con tal movimiento terminase en contacto con enemigo. 

Si no es así, la base se coloca inmediatamente más allá de, pero en contacto con, la última tropa amiga que desea interpenetrar. Esta es la cuarta y última situación en la que es posible exceder la distancia máxima de un movimiento táctico o de marcha por parte de un elemento individual o de cualesquiera elementos de un grupo (excepto si la situación se da para todos sus elementos por igual, en cuyo caso se aplicaría a todo él). Si ello sucede en un grupo con varias filas de elementos de profundidad, todos los demás que seguían al último de ellos que pudo interpenetrar de forma efectiva no tienen espacio para pasar, por lo que se detienen inmediatamente antes de, y nuevamente en contacto con, aquella primera tropa que deseaban interpenetrar. Ello hace que los elementos separados de esta forma ya no constituyan parte del grupo original (ver figuras 16a y 16b).    
PASO A TRAVÉS DE OBSTÁCULOS DE AGUA

Los accidentes de agua mayor no son vadeables (es decir, pasables sin la necesidad de embarcaciones o puentes) excepto desde o hacia una isla. Un río siempre puede ser intersectado por un vado con carretera o un puente. El primer elemento que durante la batalla entre o sea ubicado en un río que no esté helado o en un mismo río pero lo haga por otro sector distinto de la mesa (todo ello excepto si es a través de un vado con carretera) debe tirar un dado para determinar su dificultad, añadiendo +2 a la tirada si el río está inundado y restando -1 si el río desemboca en otro accidente de agua o si termina en alguno de los lados cortos de la mesa, restando -2 si es verano u otoño en clima seco o si es verano en climas cálido o frío. 


Si el resultado final es:

< 3
El  río es  Ridículo. Puede ser vadeado  por  cualquier punto del sector y en cualquier formación 
sin que produzca ningún retraso en el movimiento.


3-4
El  río  es  Fácil.  Puede  ser  vadeado por cualquier punto del sector y  en  cualquier formación  
pero a velocidad reducida.

5-6
El río es Difícil. Puede ser vadeado por cualquier punto del sector sólo por un elemento individual o por una columna de un elemento de anchura y a velocidad reducida. Los elementos de Caballeros desmontados como Blades (S) o Lanzas (S) tratan un río difícil como si fuera peligroso (ver a continuación).

7-8
El río es Peligroso.  Sólo  puede  ser  vadeado  por  un  elemento  individual o por una columna 


de un elemento de anchura y a velocidad reducida. Cada elemento que realice un movimiento táctico, de marcha o espontáneo debe tirar un dado individual y separadamente a medida que entre en el agua, añadiendo +1 a la tirada si es el elemento de un general o si un elemento inmediatamente a su frente ha conseguido cruzar con éxito. Una puntuación final de 1 indica que el elemento es eliminado al ahogarse las tropas, 2, 3 ó 4 indica que ahora no es posible entrar en el río durante ese turno por ningún punto situado a 300 o menos p de distancia, y 5 o más que el elemento vadea con normalidad. Excepto si es destruido por cualquier otra causa, un elemento que retrocede, huye o es empujado hacia atrás por tropas amigas que retroceden y cualquiera de esas situaciones la hace entrar o ya se halla en un río peligroso, es eliminado al ahogarse las tropas, excepto si, tirando nuevamente el dado, obtiene una puntuación de 5 o más.


Las tropas que vadean un río deben hacerlo como se muestra en la figura 15. Los ríos o accidentes de agua mayor helados resultan impasables para los elementos de Naval y cuentan como terreno fácil para todos los elementos terrestres. Los elementos terrestres que huyen a través de un puente, o a través de un río, accidente de agua mayor o marisma helados deben tirar un dado individualmente cada turno y obtener un 2 o más para no ser eliminados al ahogarse las tropas.
MOVIMIENTO NOCTURNO O CON NIEBLA, BRUMA, NIEVE O TORMENTA DE ARENA

Se aplican las siguientes reglas durante la noche (después de la puesta del sol y antes de la salida del sol) o si hay niebla, bruma, nieve o tormenta de arena:

· El comandante en jefe no puede asignar a su voluntad los dados de PIP entre sus mandos regulares. En su lugar, cada uno de ellos tira independientemente como si se tratase de mandos irregulares o aliados.

· Cualquier mando que esté actualmente indeciso o que haya obtenido durante cualesquiera dos turnos una tirada de PIP de 2 o menor desde el momento en que comenzaron las condiciones de visibilidad restringida, no se mueve ni realiza tiradas de PIP de nuevo hasta que comience el amanecer Y las causas meteorológicas que dieron lugar a la visibilidad restringida hayan cesado. También puede empezar a moverse si, desde que comenzaron las causas que dieron lugar a la visibilidad restringida, cualquiera de sus elementos ha visto a cualquier enemigo. 

· Las distancias máximas de movimiento se hallan especificadas en el apartado DISTANCIAS DE MOVIMIENTOS TÁCTICOS Y DE MARCHAS.
TIPOS DE COMBATE

El combate puede ser cuerpo a cuerpo o a distancia mediante disparo. El disparo a distancia está limitado a aquellos tipos de tropas que históricamente estaban entrenadas para hacerlo a largo alcance. El combate cuerpo a cuerpo también incluye todo aquel tiro realizado por arqueros a caballo, jabalineros, infantería hostigadora u otras tropas que también disparaban pero sólo a corto alcance (obviando la capacidad máxima teórica de sus armas) o el realizado contra enemigos que les están cargando o con los que ya están en contacto.

DISPARO

Los elementos de Artillería, Arqueros, Vagones de Guerra (S) u (O), Elefantes (X), Naves (S), (O) o (X), Botes (S) o (X) y Galeras que no hayan realizado movimientos de marchas o de huida este turno y que tengan a cualquier elemento enemigo dentro de su arco y alcance de tiro, pueden disparar. Este elemento enemigo debe ser visible y se considerará dentro del arco de disparo si al menos parte de su base se halla dentro del área imaginaria definida por el frente del elemento que dispara prolongado una base de anchura a izquierda y derecha del propio elemento y todo ello proyectado hacia delante hasta el límite que impone el propio alcance de tiro. Por lo menos cualesquiera dos esquinas del elemento que es disparado deben hallarse por delante de la línea que prolonga el frente del elemento que dispara para poder hacerlo. Los Vagones de Guerra, la Artillería (O) montada sobre vehículos y los Botes (S) cuentan cualquiera de los lados de sus bases como frente de disparo (que no de movimiento). 

No es posible disparar si el elemento que tira o su objetivo está en combate cuerpo a cuerpo, sobrelapando, proporcionando apoyo trasero o si se halla inmediatamente contiguo a la retaguardia de un elemento que está en combate cuerpo a cuerpo. Los alcances máximos de disparo son: 100 p para la Artillería (X), 200 p para la Artillería (I), Arqueros, Vagones de Guerra, Galeras, Naves y Botes (S)  y 500 p para todas las demás Artillerías. Las distancias de alcance de tiro se miden desde el punto más cercano del frente de cada elemento de primera fila que dispara hasta el punto más cercano del elemento objetivo. El alcance de tiro hacia o desde tropas que se hallan detrás de fortificaciones se mide hasta o desde el frente de tales tropas respectivamente.


Todo elemento puede disparar sólo una vez durante el turno, y debe hacerlo obligatoriamente a menos que un retroceso realizado por su objetivo supusiese la destrucción de una tropa amiga. Un segundo o tercer elementos que disparan al mismo objetivo ayudan al disparo del primero en lugar de ser resueltos de forma independiente. Más elementos tirando a un mismo objetivo no afectan al resultado de disparo. La Artillería, excepto la (X) que es de 2 elementos de profundidad, dispara siempre durante su propio turno. La Artillería (X) que es de 2 elementos de profundidad dispara con uno de ellos tanto en el turno propio como en el del oponente, pero nunca juntos en el mismo turno, simulando así el tiro por rotación. La Artillería que no sea (X) sólo puede disparar si no movió, pivotó o retrocedió durante el turno. 

Un elemento de Arqueros situado contiguo en segunda fila, alineado exacta y directamente detrás de otro elemento de Arqueros perteneciente a su mismo mando, armado con el mismo tipo de arma y del mismo grado (o de grado (X) en primera fila pero montado sobre la misma base) puede ayudar con su disparo a su compañero frontal a menos que cualquiera de los dos se halle en terreno difícil. 

Los elementos de Artillería (F), Elefantes (X), cualquier Artillería ubicada sobre una colina, Vagones de Guerra (S) y Naves (X) pueden disparar por encima de cualquier otra Infantería amiga, excepto si tal Infantería está constituida por Picas o Arqueros, así como tampoco si el elemento que es disparado se halla a 150 o menos p del elemento que dispara. Las tropas ubicadas sobre FP pueden disparar sobre cualesquiera otras tropas amigas. Si no es así, el disparo sólo está permitido si no hay situado parte de otro elemento amigo, o de uno enemigo pero que sea visible, entre las líneas imaginarias que conectan, por una parte, una esquina frontal del elemento que dispara con cualquier esquina del elemento objetivo y, por otra, la segunda esquina frontal del elemento que dispara con otra esquina diferente del elemento objetivo sin que se crucen mutuamente Y hay, como mínimo, un hueco de un elemento de anchura. 

Los elementos de primera fila sólo pueden disparar a aquel objetivo legal que esté más cerca de la línea imaginaria que es perpendicular a su propio frente y que lo divide en dos partes iguales proyectada hacia delante, excepto en el caso de Artillería, que puede escoger ignorar a los Psiloi. Los elementos de filas traseras de Arqueros disparan al mismo objetivo y con el mismo alcance que sus compañeros de primera situados directamente a su frente. 

COMBATE CUERPO A CUERPO

Se da el combate cuerpo a cuerpo cuando un elemento se mueve y contacta, o permanece en contacto, alineado frente con frente y esquina con esquina con un elemento enemigo o con una fortificación que esté siendo defendida por un elemento enemigo (ver figuras 5 a 7).


Al final de la fase de movimientos, todo elemento que no sea de Impedimenta o Botes que haya sido contactado en un flanco y/o la retaguardia por el/los frente/s de un/os elemento/s enemigo/s y que no se halle a su vez en combate frontal con el frente de un enemigo o proporcionando apoyo trasero a tal combate, se gira para encarar, prioritariamente, a su enemigo en retaguardia, si no, hacia aquel de sus flancos que haya sido contactado primero. Si un elemento contacta los flancos de 2 o más elementos enemigos simultáneamente todos ellos se giran, el segundo y posteriores situándose inmediatamente detrás del primero. Si un/os elemento/s contactado/s en un flanco no tiene/n espacio suficiente para girarse y encarar a su oponente, este último debe retroceder hasta que lo haya. Si ello no es posible, ambos movimientos quedan cancelados. Si al girarse un elemento para encarar a un oponente que ha contactado un flanco o su retaguardia supone el alejarse del contacto de otro oponente, este último debe moverse para continuar contactando si hay espacio suficiente para ello. Si un elemento que proporciona apoyo trasero a amigos que se hallan en combate cuerpo a cuerpo frontal contra el frente de un enemigo, o bien un elemento doble es contactado en un flanco o la retaguardia, se resuelve como si se tratase de un contacto a un flanco o a la retaguardia respectivamente del elemento de la fila frontal. 

Los elementos de Impedimenta y Botes nunca se giran para encarar a enemigo, pero cuentan aquel de sus lados que haya sido contactado primero por el frente de un enemigo como frente a la hora de resolver el combate cuerpo a cuerpo de este turno (que no de movimiento). Además, excepto en el caso de Botes, cuentan cualquiera de sus lados que se halle en contacto con un flanco enemigo como flanco propio (todo ello sólo a efectos de combate). 

Un elemento puede contar como sobrelapando a un elemento enemigo si se da cualquiera de las siguientes circunstancias (ver figura 7):

· Su flanco toca el flanco y su esquina frontal toca la esquina frontal del elemento amigo que está combatiendo frontalmente contra el elemento enemigo al que cuenta como sobrelapando y al menos la parte más cercana de su frente está libre de contacto con cualquier otro elemento enemigo.

· Su flanco y el de su enemigo están en contacto mutuo, incluso si él y/o su enemigo se halla/n a su vez en contacto frontal con otro elemento amigo o enemigo. Dos elementos enemigos que están en contacto mutuo de sus respectivos flancos se sobrelapan mutuamente.


Un elemento que sobrelapa o que está en contacto frontal con un flanco o la retaguardia de un elemento enemigo que está a su vez combatiendo frontalmente, sólo combate como factor táctico para sus amigos. Puede sobrelapar a dos elementos enemigos en flancos opuestos o a los flancos de elementos que hayan quedado con los mismos expuestos tras el retroceso, separación del contacto, huida o destrucción de su oponente frontal durante ese turno. Un elemento sólo puede adjudicarse un único factor táctico de –1 en cada flanco que esté sobrelapado o contactado por el frente de un elemento enemigo. 

Los Elefantes no proporcionan apoyo de sobrelapamiento a otras Tropas Montadas propias excepto Elefantes. Ninguna tropa proporciona apoyo de sobrelapamiento a Desechables. Si un elemento de Vagones de Guerra, Artillería o Botes con uno de sus lados más largos contando actualmente como su frente de combate es contactado por 2 elementos enemigos, combate contra ambos sucesivamente durante el turno. Si sólo la mitad del frente ha sido contactado, es decir, si sólo lo ha hecho un elemento enemigo, el atacante cuenta como sobrelapado. 

Las tropas que atacan fortificaciones siempre cuentan como combatiendo contra Tropas a Pie. Se asume que la Infantería que asalta FP o puertas ya está equipada con escalas, hachas o arietes improvisados. Las Tropas Montadas sólo pueden asaltar FT excepto los Elefantes, que pueden asaltar cualquier puerta. Las tropas que asaltan una sección de fortificación que no está defendida, lo hacen como si hubiera defensores cuyo factor de combate es de 0. Las tropas que atacan o defienden fortificaciones pueden sobrelaparse mutuamente como si tales fortificaciones no les separasen, excepto una sección de esquina de la misma. Un elemento que defiende fortificaciones, pero que no ocupa una sección individual de la misma exactamente, debe desplazarse lateralmente ante un atacante que la contacte frontalmente si hay espacio (ello se aplica incluso si el elemento que la defiendo forma parte de un grupo).

RESOLUCIÓN DEL COMBATE 

Tanto si está en combate cuerpo a cuerpo, disparando o siendo disparado, cada jugador tira un dado por su elemento y añade el resultado al factor de combate (FC) apropiado y a cualquier otro factor táctico o de apoyo trasero que se aplique en ese turno (ver figuras 10, 11a  y  11b). Los FC son:

	Si el elemento es :
	Si el elemento enemigo es:

	
	T. Montadas
	Naval
	Tropas a Pie

	Elefantes.
	+5
	+3
	+4

	Lanzas, Desechables o Artillería.
	+4
	+4
	+4

	Caballeros o Vagones de Guerra.
	+4
	+4
	+3 ó +4*

	Picas.
	+4
	+4
	+3

	Arqueros o Camellería.
	+4
	+3
	+2

	Blades.
	+3
	+4
	+4** ó +5**

	Caballería, Naves o Galeras.
	+3
	+3
	+3

	Warband o Auxiliares.
	+2
	+3
	+3

	Caballería Ligera, Psiloi, Hordas o Botes.
	+2
	+2
	+2

	Bagaje o cualquier Naval sin tropas embarcadas.
	+1
	+1
	+1


*   Este factor de +4 sólo se aplica en el caso de Caballeros que son disparados por Arqueros y en el de 
Vagones de Guerra que disparan contra, o son disparados por, Arqueros.

** El factor +4 se aplica únicamente cuando son disparados y el factor +5 si es contra otras Tropas a Pie.

Factores de apoyo trasero

Algunos tipos de tropas añaden factores de apoyo trasero al FC normal de un elemento si el elemento o los elementos que los proporcionan es/son amigo/s, del tipo apropiado, se halla/n contiguo/s a la retaguardia y perfectamente alineados con el elemento que recibe tal/es apoyo/s, está/n encarado/s en su misma dirección, todos son del mismo mando y ninguno de ellos es de carros, ni está en terreno difícil, ni defendiendo fortificaciones.


Estos factores no se aplican cuando el elemento es disparado (excepto si se trata de Caballeros (I)), cuando está en contacto por cualquiera de sus lados con el frente de Desechables enemigos ni inmediatamente después de entrar en contacto de combate cuerpo a cuerpo contra Artillería (S). Los factores de apoyo trasero son:

· Si está expresamente exigido por su correspondiente lista de ejércitos que estén montados en una base doble, Caballeros (I) combatiendo frontalmente contra Tropas a Pie, Caballeros, Caballería o Caballería Ligera o si son disparados por tropas que no sean Artillería, añaden +1 por una segunda fila de apoyo trasero de Caballeros (I).

· Caballería que combate frontalmente contra Caballería o Caballería Ligera añade +1 por una segunda fila de apoyo trasero de Caballería (I) si la primera es (I). Si la primera no es (I), la segunda fila debe ser (O) para adjudicar el factor. 

· Lanzas añaden +1 por tener una segunda fila de apoyo trasero de Lanzas siempre que ambas sean del mismo grado y ambas se hallen en terreno fácil.

· Picas que no sean (X) añaden +1 por cada segunda, tercera o cuarta fila de apoyo trasero de Picas si todas ellas son del mismo grado y todas se hallan en terreno fácil.

· Picas (X) añaden +1 por cada segunda o tercera fila de apoyo trasero de Picas (X) o (I) si todas se hallan en terreno fácil.

· Blades que combaten frontalmente contra Caballeros o Camellería (S) añaden +1 por una segunda fila de apoyo trasero de Blades.

· Warband añaden +1 por una segunda fila de apoyo trasero de Warband.

· Warband (S) que combaten frontalmente contra Tropas Montadas añaden +1 por cada tercera o cuarta fila de apoyo trasero si todas las filas son de Warband (S).

· Auxiliares (X) añaden +1 por cada segunda o tercera fila de apoyo trasero de Auxiliares (X) si la segunda fila es de Auxiliares (X).

· Otros Auxiliares en combate cuerpo a cuerpo frontal contra Lanzas, Picas, Blades, Auxiliares o Arqueros añaden +1 por una segunda fila de apoyo trasero de Auxiliares del mismo grado.

· Arqueros en combate cuerpo a cuerpo frontal contra Lanzas, Picas, Blades, Auxiliares o Arqueros añaden +1 por una segunda fila de apoyo trasero de Arqueros del mismo grado y armados con el mismo tipo de arma.  

· Psiloi que combaten frontalmente contra Hostigadores añaden +1 por una segunda fila de apoyo trasero de Psiloi (O).

· Si está expresamente permitido por su correspondiente lista de ejército, Lanzas, Picas, Blades o Auxiliares que combaten frontalmente contra Warband o Tropas Montadas que no sean Caballeros (X), o que atacan fortificaciones o a Vagones de Guerra añaden +1 por una única segunda o tercera fila de Psiloi armados con arcos que proporcionan apoyo trasero, o por una única segunda fila de Psiloi armados con ballesta o handgun que también proporcionan apoyo trasero.

· Si está expresamente permitido por su correspondiente lista de ejército, Caballería que combate frontalmente contra Caballería o Caballeros (X) añade +1 por una segunda fila de apoyo trasero de Psiloi (S) o (I). 

Factores Tácticos

Deben ser sumados y/o restados al FC, aplicándose cualesquiera de ellos de forma simultánea.

+2
Si son Tropas a Pie que están defendiendo detrás de fortificaciones, tanto si es en combate                   
cuerpo a cuerpo como si son disparadas, excepto si:

· Son Vagones de Guerra.

· Se hallan detrás de FP y son disparados por Artillería (S).

· Se  hallan detrás de FT y son disparados por cualquier Artillería o están en combate cuerpo a cuerpo contra Psiloi (X).

· Se hallan detrás de cualquier fortificación y son disparados por, o están en combate cuerpo a                                                cuerpo contra, Vagones de Guerra (S) o una torre clasificada como Nave (X).

+1
Si  se  trata  del  elemento  de  un  general  perteneciente a  un  mando  no desmoralizado cuando combate cuerpo a cuerpo o es disparado.

+1
Si  se está en  combate  cuerpo  a  cuerpo  Y:  más  elevado  en  una  pendiente o sobre una  torre fortificada correspondiente a una FP, o defendiendo la orilla de un río (ver figura 14a), excepto si es sobre un puente o vado con carretera.  

-1
Por cada flanco sobrelapado y/o cada elemento enemigo en contacto frontal con un flanco o la                                                                                    
retaguardia, o por cada segundo o tercer elemento que ayuda al disparo enemigo.    

-1 
Si  se  da  desventaja en combate a causa de las condiciones meteorológicas o si se dispara desde 


o hacia un bosque, plantación arborícola, olivar o palmar.

-2
Si  se  trata  de  un  elemento  perteneciente  a  un  mando  desmoralizado  Y:  se halla en combate cuerpo a cuerpo o es disparado, excepto si se trata del elemento del general de tal mando.

-2
Si se trata de Tropas Montadas que atacan a través de fortificaciones. También si se hallan en combate cuerpo a cuerpo Y: o bien su base se halla en terreno que cuenten como abrupto o difícil, o bien se hallan en contacto con el frente de Tropas a Pie que están en terreno considerado como abrupto o difícil para las Tropas Montadas. Todo ello tanto si estas últimas están dentro como fuera de una carretera.

-2
Si se trata de cualesquiera Blades o de Warband (S) u (O) mientras se hallan en terreno que cuenten como abrupto o difícil, tanto si es dentro como fuera de una carretera, Y están en combate cuerpo a cuerpo frontal contra cualesquiera otras Tropas a Pie. 

-2
Si se trata de Lanzas, Picas, Hordas (O) o Impedimenta que están en combate cuerpo a cuerpo mientras se hallan en terreno que cuenten como abrupto o difícil, tanto si es dentro como fuera de una carretera, o mientras cruzan un río que no sea ridículo por cualquier lugar que no sea un vado con carretera o un puente.
Factores de Gradación

Una vez que ambos elementos (el propio y su oponente) ya tienen su factor total calculado (resultado de la suma del FC más cualesquiera factores de apoyo trasero y/o tácticos y el dado), se comparan mutuamente y entonces se modifican de la siguiente forma para proporcionar el factor final (todos los modificadores son acumulativos): 

-1
Si el elemento no es de Artillería disparando ni de Elefantes en combate cuerpo a cuerpo y su factor total es superior que el de oponentes (S).

+1
Si se trata de tropas (S) disparando cuyo factor total es exactamente 1 más que el de oponentes (S), o igual al de oponentes (O) o (F).

+1
Si se trata de cualesquiera tropas disparando o en combate cuerpo a cuerpo y su factor total es superior o igual al de oponentes (I). 
+1
Si se trata de cualesquiera tropas en combate cuerpo a cuerpo durante su propio turno o disparando (excepto si es Artillería en este último caso) y su factor total es mayor que el de oponentes (F).

RESULTADOS DE COMBATE

Finalmente, se comparan los factores finales del elemento propio y del oponente y se aplica inmediatamente el resultado de combate correspondiente especificado a continuación. El resultado de combate está en función del tipo de tropa propio y del tipo oponente si este es cuerpo a cuerpo o del tipo principal de disparo oponente que se recibe, pero no depende de aquellos oponentes que ayudan a ese disparo ni de aquellos elementos que sobrelapan o se hallan en contacto frontal con un flanco o retaguardia. Los resultados de combate que se aplican exclusivamente en terreno difícil no se aplican a menos que las tropas afectadas por tal resultado cuenten el terreno en que se hallan como terreno difícil. Los resultados que se aplican exclusivamente en terreno fácil no se aplican cuando se ataca o defiende a través de fortificaciones. Los elementos hacen caso omiso de resultados de combate adversos cuando disparan sin ser disparados, cuando combaten sólo como sobrelapamiento y cuando intentan atravesar una fortificaciones no defendidas.


Un elemento en contacto frontal con un flanco o la retaguardia de un elemento enemigo que está a su vez combatiendo frontalmente hace caso omiso de los resultados de combate listados a continuación. Sin embargo, si el elemento amigo que está combatiendo frontalmente contra tal enemigo retrocede, huye o es destruido, este elemento en contacto con el flanco o la retaguardia retrocede. 

Si el factor final de un elemento es igual al de su oponente:

· Desechables.


Destruidos.

· Otras tropas.


Continúan luchando el próximo turno si están en combate cuerpo y                                                                                         



si nadie se separa del contacto.

Si el factor final de un elemento es menor que el de su oponente, pero más de la mitad del mismo:

· Elefantes.


Destruidos  por  disparo  de  Artillería,   por  Tropas  Ligeras   o   por 

Camellería (X). Si no es así, retroceden.

· Caballeros.


Destruidos por Elefantes, Desechables o Caballería Ligera, por                                                       



Arqueros (S) a los que hayan contactado en su frente (no en un flanco

o la retaguardia) este turno, por Blades (X) durante el turno oponente o por cualquier enemigo si se hallan en combate cuerpo a cuerpo en terreno difícil. Si no es así, retroceden.

· Caballería Ligera

Huyen  por disparo de Artillería, o si  sus oponentes eran Desechables 

o si se hallan en terreno difícil. Si no es así, retroceden.

· Desechables.


Destruidos.

· Otras Tropas Montadas.
Huyen  si  se  hallan   en   terreno  difícil   o  si  sus   oponentes  eran 

Desechables. Si no es así, retroceden.

· Lanzas, Picas y Blades.
Destruidos  por  Caballeros, Camellería (S) o Desechables si se hallan 

en  terreno  que estos tres cuentan como fácil o por Warband. Si no es así, retroceden.

· Warband.


Destruidos por Caballeros, Camellería (S)  o  Desechables si se hallan 

        
en  terreno  que estos tres cuentan como fácil o por Elefantes. Si no es 

        
así, retroceden.

· Auxiliares.


Destruidos por Caballeros o por Camellería (S) si se hallan en terreno 

que estas dos tropas cuentan como fácil. Si son Auxiliares (X), destruidos por Elefantes, Desechables o Warband. Si no es así, retroceden.

· Arqueros.


Destruidos por cualesquiera Tropas Montadas con las que estén en                                                                                           



contacto. Si no es así,  retroceden.

· Psiloi.


Destruidos por Caballeros, Caballería, Caballería Ligera o Camellería

(S) si se hallan en terreno que estos cuatro cuentan como fácil. Retroceden de Elefantes, Desechables, si han sido disparados por tropas que no sean Artillería o si se  hallan en terreno que no cuente como fácil para ellos ni sus oponentes. Si no es así, huyen.

· Artillería.
Destruida por cualquier enemigo que la haya contactado. Si no es así,                         
retrocede a menos que esté en una fortificación.

· Vagones de Guerra.

Destruidos  por  Artillería  que  no  sea  (X)  o,  excepto  si se trata de 

Vagones de Guerra (X), por Elefantes. Si no es así, retroceden si se trata de (S) asaltando fortificaciones.

· Hordas.

 
Destruidas por Caballeros, Camellería (S) o Desechables  si  se hallan 

en terreno que estos tres cuentan como fácil o por Warband o Elefantes. Si no es así, retroceden.

· Naval.


Retroceden.

· Naval desembarcado.

Destruidos  por  cualquier  enemigo  que  le  haya contactado excepto 

Desechables.

· Bagaje.
Destruido por cualquier enemigo que le haya contactado. Si no es así,                         
huye si es móvil.

Si el factor final de un elemento es la mitad o menos que el de su oponente:
· Caballería.


Huye  de  Lanzas, Picas o Auxiliares (X) si se halla en terreno fácil, o 

de Naval. También huye en caso de combate cuerpo a cuerpo contra Artillería que no sea (I) o (X). Si no es así, destruida.

· Caballería Ligera.

Destruida en combate cuerpo a cuerpo por cualquier Tropa                                   



Montada, Arqueros, Psiloi (O) o Vagones de Guerra (O), o si se halla 

en combate cuerpo a cuerpo en terreno difícil. Si no es así, huye.

· Psiloi.


Destruidos  por  cualesquiera Tropas Montadas si se hallan en terreno 
que estas cuentan como fácil, o por Arqueros (sea por tiro o combate cuerpo a cuerpo), Auxiliares que no sean (X) u otros Psiloi. También destruidos por cualquier tropa si se trata de Psiloi de grado (X). Si no es así, huyen.
· Otras tropas terrestres.

Huyen en caso de combate cuerpo a  cuerpo contra  Artillería  que  no 
sea  (I) o (X), o de Naval. Si no es así, destruidas.
· Naval.
Destruidos por Artillería (S) o  por cualquier  enemigo  que  les  haya 
contactado excepto Desechables. Huyen de cualquier otro disparo.
· Naval desembarcado
Destruidos  por  cualquier  enemigo que les  haya contactado  excepto 

Desechables.

ELEMENTOS DESTRUIDOS

Los elementos destruidos son eliminados de la batalla. Ello representa a sus supervivientes dispersándose, huyendo o desbandados y abandonando la mesa. En el caso de elementos de Naval, que los barcos o botes han sido hundidos, incendiados, capturados, desmantelados o que hayan naufragado. Se asume que el Bagaje destruido ha sido saqueado e incendiado y sus supervivientes pasados a cuchillo. Cuando un elemento de Naval es destruido en combate, las tropas que transporta embarcadas en ese momento también son destruidas. En el caso de ser un naufragio debido a fuertes vientos, estas sobreviven como tropas del mismo tipo pero de grado (I). 

Cuando un elemento es destruido como resultado de combate cuerpo a cuerpo o es incapaz de realizar completamente un movimiento de retroceso debido a un resultado de combate cuerpo a cuerpo, todos los elementos amigos que le proporcionaban apoyo trasero o todos aquellos amigos situados entera o parcialmente dentro (no se incluye la misma “línea” de demarcación) del área imaginaria, con forma rectangular, situada en la inmediata retaguardia original de ese elemento destruido (es decir, la posición de la retaguardia anterior a cualquier movimiento de retroceso) y delimitada por esa propia retaguardia de un lado y la profundidad del elemento (o la anchura de una base si es que esta distancia es menor11) por otro, quedan también destruidos. 

También son destruidos aquellos elementos amigos situados entera o parcialmente dentro (como en el caso anterior) del área imaginaria, esta vez con forma cuadrada, situada nuevamente en la inmediata retaguardia original de ese elemento destruido y delimitada por esa propia retaguardia de un lado y la anchura del elemento por otro, si bien este último caso sólo se aplica si tales amigos están ofreciendo un flanco, la retaguardia o una esquina de retaguardia como parte más cercana de sus bases a la retaguardia de ese elemento destruido o que no pudo retroceder. No se aplica ninguna de estas dos áreas descritas si:

· El elemento frontal es de Psiloi y el elemento más cercano tras él no lo es.

· El elemento frontal o el que está detrás es de Vagones de Guerra, Bagaje o de Naval, o bien el elemento frontal es de Artillería.

· El elemento que está detrás se halla separado del frontal por una fortificación, o el elemento frontal fue eliminado al ahogarse en el agua.

RETROCESO DE ELEMENTOS

Un elemento que ejecuta un resultado de combate de “retroceden” debe desplazarse en línea recta hacia atrás una distancia igual a la profundidad de su propia base (o la anchura de una base si es que esta distancia es menor
) y sin girarse. Si, antes de terminar tal movimiento, contacta con amigos encarados exactamente en su misma dirección, los interpenetra hasta la última de sus retaguardias si es una tropa capacitada para ello o, si no es así, los empuja a todos hacia atrás con él si se trata de Naval que contacta con Naval o se trata de cualquier tropa terrestre que contacta con cualquier otra tropa que no sea Elefantes, Vagones de Guerra, Bagaje o de Naval. Si contacta con Hostigadores amigos encarados en cualquier otra dirección, los empuja directamente hacia su propia retaguardia a menos que el propio frente de tales Hostigadores se halle ya en contacto con enemigo. No es posible empujar ni interpenetrar durante tal retroceso a ninguna otra tropa amiga que no esté encarada exactamente en la misma dirección. Aquellos elementos que deberían ser interpenetrados o empujados por Elefantes que retroceden, en lugar de ello huyen. 

Un elemento que retrocede como resultado de disparo a distancia efectuado por enemigo situado enteramente detrás de la línea imaginaria que prolonga su retaguardia, se gira 180( antes de realizar el movimiento de retroceso. Las tropas terrestres que se hallan en un puente y que retroceden debido al combate contra elementos de Naval, se giran y huyen hacia tierra.


Un elemento que retrocede es destruido si comienza o acaba su movimiento de retroceso con el frente de un elemento enemigo en contacto con alguno de sus flancos o su retaguardia. También si, antes de haber completado su movimiento de retroceso, su retaguardia o cualquiera de las esquinas de su lado de retaguardia:

· Contacta con cualquier enemigo (excepto si es Psiloi contactado en su retaguardia, en cualquiera de sus flancos o en cualquiera de sus esquinas de retaguardia, en cuyo caso tal Psiloi huye inmediatamente). A menos que el elemento que retroceda sea de Psiloi, este enemigo también es destruido,  pero sólo si es contactado en su retaguardia o únicamente en una de las esquinas de su lado de retaguardia por la retaguardia del elemento que retrocede o si es contactado en su lado de retaguardia o cualquiera de sus flancos (sin incluir las esquinas frontales) por únicamente una esquina del lado de retaguardia del elemento que retrocede. A este elemento enemigo destruido no se le aplica a su vez ninguna de las áreas descritas en el apartado ELEMENTOS DESTRUIDOS.

· Contacta con amigos a los que no puede interpenetrar o empujar suficientemente para completar su movimiento de retroceso.

· Contacta con terreno que no puede cruzar. (Las tropas desembarcadas pueden volver a embarcar. Un elemento de Botes que retrocede en un río lo hace siguiendo su curso)  

· Contacta con cualquier FP exterior o FT, excepto si es la parte interna de una FT enemiga o una puerta no defendida.

HUIDA DE ELEMENTOS

Un elemento que huye realiza tal movimiento de huida en función de las circunstancias que lo causaron y del siguiente modo:

· Un elemento que huye como resultado de disparo o combate cuerpo a cuerpo (ver los apartados RESULTADOS DE COMBATE y RETROCESO DE ELEMENTOS) realiza primero un movimiento de retroceso y luego se mueve directamente hacia su propia retaguardia, haciendo para ello un giro de 180(.

· Un elemento que huye como resultado de la llegada de una marcha de flanco (ver el apartado MARCHAS DE FLANCO FUERA DE LA MESA) se mueve alejándose directamente del lado de la mesa por el que llega tal marcha si se trata de un elemento terrestre y hacia el borde largo propio de la mesa si es un elemento de Naval. En ambos casos realizando para ello un giro inicial si es necesario.

· Un elemento que huye por haber sido interpenetrado por tropas amigas que avanzaron espontáneamente se mueve directamente hacia su propia retaguardia y realiza un giro inicial de 180( a menos que estos amigos impetuosos le hayan atravesado dentro de un ángulo de 90 o menos grados a su frente y en dirección frente-retaguardia.

· Un elemento que huye debido al retroceso de un elemento enemigo (ver el apartado RETROCESO DE ELEMENTOS) o de Elefantes se mueve exactamente en la misma dirección que el elemento que retrocede, realizando un giro inicial si es necesario.

· Un elemento que huye como consecuencia de una retirada espontánea debida a la desmoralización de su mando (ver apartado MANDOS DESMORALIZADOS) se mueve hacia el punto más cercano del lado de la mesa por el que desplegó su ejército o el del lado de la mesa por el que llegó si formaba parte de una marcha de flanco que entró a la mesa sin haber sido desplazada, excepto en el caso de ser una tropa que iba embarcada, en cuyo caso debe dirigirse hacia el elemento amigo de Naval más próximo, si existe alguno, que sea capaz de embarcarlo. En cualquiera de ambos casos realiza un giro inicial si es necesario.

Después de realizado cualquier retroceso inicial, un elemento que huye puede y debe cambiar de dirección lo mínimo necesario, pero sólo hasta 90(, únicamente para evitar a amigos que no pueda interpenetrar o esquivar, enemigos, terreno difícil al que no pueda entrar este turno, terreno impasable o cualquier borde de la mesa que no sea el borde largo original (en caso de ser una marcha de flanco no rechazada, que no sea el flanco por el que llegó) siempre que tal obstáculo sea visible en la nueva dirección a 200 o menos p de distancia. Si no es posible, debe interpenetrar en su defecto y de forma obligatoria, aunque excepcional, a los amigos (sean del tipo que sean) que contacte, siendo destruido por enemigo o por terreno impasable que no pueda evitar como se ha descrito. Esos amigos que no puede evitar o interpenetrar de forma normal son primeramente atravesados por el elemento que huye y luego, a su vez, realizan un movimiento de huida tras él (no sobrepasando su retaguardia) hasta que el primero se detiene o hasta el máximo de su propio movimiento de huida, lo que sea más corto. No puede desviarse para evitar cruzar un río, tanto si está helado como si no, un accidente de agua mayor helado o unas marismas heladas. Si falla en su intento de conseguirlo será destruido, incluyendo durante un retroceso inicial.


Un movimiento de huida, excluyendo cualquier retroceso inicial, añade 50 p más al movimiento táctico máximo permitido en ese terreno. Si incluye un giro, la distancia de movimiento se mide desde la posición original de la retaguardia del elemento una vez hecho cualquier retroceso, si es el caso, hasta la posición final de su frente una vez realizado todo el movimiento de huida. El elemento termina su movimiento sin girarse de nuevo. La Infantería Montada huye como Camellería si sus monturas son camellos, si no es así, huye como Caballería. Las tropas desmontadas obligadas a realizar un movimiento de huida y que pueden remontar, deben hacerlo. Un elemento no desmoralizado huye sólo durante un turno, a menos que sufra una nueva causa de huida. Cualquier elemento amigo que sea de Hostigadores y que al menos una parte del cual esté estrictamente dentro del área imaginaria cuadrada descrita anteriormente en el apartado ELEMENTOS DESTRUIDOS, y perteneciente a un elemento que realiza un movimiento de huida como resultado de combate cuerpo a cuerpo (contando ese área desde la posición original de este segundo elemento), también huye.

PERSECUCIÓN DE ELEMENTOS

Todos los elementos de Caballeros que no sean (X), de Naval, Picas, Blades irregulares, Lanzas irregulares (pero no los Arqueros (X)), tropas vadeando un río o de cualesquiera tropas impetuosas cuyos oponentes en combate cuerpo a cuerpo retroceden, se separan del contacto, huyen o son destruidos deben perseguir inmediatamente una distancia igual a la de su movimiento máximo y en línea recta si con ello pueden contactar legalmente Bagaje enemigo. Si no pueden contactarlo, persiguen inmediatamente una distancia igual a la profundidad o la anchura de su propia base, la qua sea menor. 

No se aplicará ninguno de los dos casos de persecución si se da cualquiera de las siguientes circunstancias:

· Después de que su oponente se haya separado del contacto, todavía tiene el frente de un elemento enemigo en contacto con alguno de sus propios flancos o su retaguardia.

· Sólo combate como sobrelapamiento o contactando un flanco enemigo.

· Si son Tropas a Pie combatiendo contra Hostigadores, si son Picas o Blades combatiendo contra Tropas Montadas o si son Caballeros combatiendo contra Psiloi Y, cualquiera de ellos escoge no perseguir.

· Si están defendiendo una fortificación, la orilla de un río, si tomaron una torre o si el movimiento de persecución les hiciese entrar en un río o alcanzar un accidente de agua mayor.

· Si su persecución llevase a una parte de su base fuera de la mesa.


Aquellos elementos que proporcionaron apoyo trasero a los elementos perseguidores también persiguen obligatoriamente. Un elemento de Naval no persigue a oponentes terrestres, pero las tropas que transporta sí pueden escoger perseguir. Si un elemento que persigue a otro elemento (que no sea uno que realizó separación del contacto), contacta a un nuevo elemento enemigo que no está ya a su vez en combate cuerpo a cuerpo, el combate resultante no se resuelve hasta el próximo turno. Un elemento perseguidor que contacte Bagaje enemigo debe conformarse con su frente a tal elemento enemigo, pero únicamente si hay espacio suficiente para ello. Un elemento de Desechables cuyo movimiento de persecución le haga alcanzar terreno difícil, es destruido.

ASALTO A FORTIFICACIONES

Un elemento que asalta fortificaciones y que destruye al elemento que las defiende o le fuerza a retroceder o huir, o que obtiene una factor total superior que el de una fortificación no defendida, persigue inmediatamente una distancia igual a la profundidad de su propia base, midiéndose esta desde el borde interior de tal fortificación. Cualquier tropa oponente debe retroceder cuanto sea necesario para que el elemento asaltante pueda penetrar toda la profundidad de su base. Las tropas amigas que le siguen, excepto si es a través de una puerta, cuentan como asaltando una fortificación no defendida al turno siguiente. 

Si un elemento que consiguió asaltar una fortificación se ve obligado a retroceder o huir en un turno posterior y la fortificación es una puerta o es temporal, el movimiento de retroceso se mide desde el borde exterior de la misma. Cualesquiera oponentes de Infantería que provocaron ese retroceso o huida persiguen inmediatamente hasta contactar la fortificación.

Los elementos de Naval o de Vagones de Guerra (S) no pueden perseguir a través de fortificaciones. Sí pueden hacerlo, en cambio, las tropas que transporta ese elemento de Naval o las que transporta otro elemento de Naval en contacto con su retaguardia en el primer caso, y cualquier elemento de Infantería que se halle en contacto con la retaguardia del Vagón de Guerra (S) en el segundo caso. 

PÉRDIDAS

Los elementos destruidos son eliminados. Un elemento también es eliminado si una parte de su base cruza cualquiera de los bordes de la mesa, tanto si lo hace voluntariamente como si es debido a un movimiento de retroceso o de huida.


A la hora de resolver las situaciones de desmoralización, derrota o desempates debe tenerse en cuenta que:

· Cada elemento de Vagones de Guerra (I) cuenta como 3 elementos equivalentes. Cada elemento de Psiloi, Botes (F) u Hordas que no sean (I) cuenta sólo como medio elemento equivalente
. Los elementos de Naval, Desechables u Hordas (I) cuentan como 0 elementos equivalentes.

· Un elemento desmontado cuenta como el número de elementos equivalentes montados que se intercambiaron por él. Sus monturas no cuentan en absoluto
. 

· Un elemento de tropas terrestres embarcado cuenta como su número original de elementos equivalentes tanto si está embarcado, desembarcado o si ha naufragado. Un elemento de Naves (I) con función de Bagaje cuenta como un elemento de Bagaje.

· El Bagaje no cuenta a la hora de calcular el número de elementos necesarios para desmoralizar un mando ni tampoco para el del ejército al completo. Eso sí, los elementos de Bagaje eliminados se añaden a las pérdidas totales del ejército, si bien únicamente a la hora de resolver las situaciones de desempate o de derrota final. Cada elemento de Bagaje cuenta como dos elementos eliminados si fue destruido en combate cuerpo a cuerpo y como uno en todas las demás circunstancias, pero como ninguno si está desmoralizado pero aún no ha sido eliminado o bien si ha cambiado de bando (ver el apartado ALIADOS INDECISOS).

· Si cualquier elemento perteneciente al ejército atacante alcanza el punto central de una área edificada, el ejército defensor añade inmediatamente 4 elementos a su cómputo de pérdidas totales para su bando. 

MANDOS DESMORALIZADOS


Un mando entero queda desmoralizado para el resto de la batalla si se da cualquiera de las siguientes circunstancias:

· Al final de cualquier turno de cualquiera de los jugadores, al menos una tercera parte de sus elementos originales equivalentes han sido eliminados (ver el apartado PÉRDIDAS).

· Si su general ha sido eliminado y su próximo dado de PIP no es mayor que el número de elementos equivalentes ya perdidos por ese mando hasta ese momento. Ello representa la situación de pánico inmediato desatado tras la pérdida del general, de manera que sólo se aplica una única vez por mando durante la batalla.


Un mando desmoralizado puede utilizar su tirada normal de PIP durante cada turno para realizar un único movimiento táctico con un único elemento y para declarar altos sobre los elementos individuales y/o grupos restantes. Estos altos son duraderos únicamente para el turno en curso. Todos los demás elementos móviles a los que no se les haya declarado un alto deben realizar movimientos espontáneos de huida a menos que ya estén en contacto con enemigo (y que no sea como sobrelapamiento) o se hallen en una torre o en el interior del circuito de una fortificación que no haya sido penetrada por el enemigo.

VICTORIA Y DERROTA

Cuando, al final de cualquiera de los turnos de cualquiera de los jugadores, las pérdidas acumuladas por un ejército, incluyendo en ellas todas las tropas de los mandos que están desmoralizados o que hayan cambiado de bando y cualesquiera elementos de Bagaje que hayan salido de la mesa o sido destruidos, suponen como mínimo la mitad de sus elementos equivalentes originales, sus restantes mandos también se desmoralizan. La batalla ha terminado.  


En un juego de competición, a cada ejército de se le asignan 5 puntos de victoria. Se otorga un punto de victoria a cada subgeneral o general aliado y el resto al comandante en jefe. Por ejemplo, si un ejército tiene un comandante en jefe, un subgeneral y un general aliado, el primero vale 3 puntos de victoria y los dos restantes 1 punto cada uno. Al final de la batalla, la puntuación de cada bando es la suma de los puntos de victoria de todos los mandos enemigos desmoralizados más los de todos los mandos propios no desmoralizados. Ello proporciona una gama de resultados que va de 0 a 10. 

En un torneo es posible que se dé un empate a puntos entre varios jugadores. Si es así, recomendamos que se conceda la victoria al jugador que, durante la última ronda del torneo, haya tenido el porcentaje más bajo de elementos equivalentes perdidos, desmoralizados o que hayan cambiado de bando. En todo caso nunca debe utilizarse como criterio la cantidad de puntos de ejército perdidos. Es posible que ambos jugadores pierdan la mitad o más de sus elementos equivalentes originales en un mismo turno; si es así, se considera un empate y se otorgan 5 puntos a cada bando.

LAS LISTAS DE EJÉRCITOS


Las listas de ejércitos adjuntas a este reglamento no sólo están diseñadas para realizar partidas de competición, sino que también sirven como guía general para la clasificación y proporciones de tropas en ejércitos históricos si se usan conjuntamente con otras publicaciones especializadas, como las de WRG. Cada lista está diseñada para producir ejércitos de entre 300 y 500 PE, combinando la simulación de los prototipos históricos con la flexibilidad de elección llevada a cabo por el jugador. Todo ello con la intención de abarcar las variaciones históricas habidas durante distintos periodos y satisfacer la legítima discrepancia de opinión o de preferencia personal en cuanto a la clasificación de las tropas. La mayoría de ellas incluye unos 200 PE de tropas obligatorias (aquellas con un número mínimo de elementos diferente de 0) y luego permite una mayor libertad de elección para el resto de tropas opcionales (aquellas con un número mínimo de elementos de 0), elección que disminuye a medida que el tamaño del ejército se incrementa. Como verás a menudo, nos hemos centrado principalmente en asegurar que los tipos minoritarios de tropa no se hallan sobredimensionados. Hay una tendencia desafortunada, aunque natural, por parte de los ilustradores de algunos libros de ejércitos en centrarse sobre las tropas más llamativas o famosas en detrimento de las más comunes. El número permitido de Elefantes en nuestras listas se ha evaluado al alza. 


Se han actualizado todas las listas a la luz de la más última investigación histórica y arqueológica y hemos solicitado la colaboración de muchas personas, así como de un grupo de autoridades reconocidas en tales campos. Aun así, sólo nosotros somos los responsables de las decisiones finales. Allí donde hemos encontrado un desacuerdo o tan sólo una mínima duda sobre un tipo de tropa de difícil definición, a menudo nos hemos decantado por adjudicar la interpretación que consideramos más probable. Ello ha sido así en beneficio de la simplicidad y para reducir la posible explotación de un ejército por parte de jugadores excesivamente competitivos. Cuando una decisión no estaba definida claramente hacia una u otra interpretación, hemos seleccionado aquella que produce el efecto más realista contra un ejército oponente histórico. 


La primera parte de cada lista comprende aquellas tropas disponibles a lo largo de todo el periodo histórico cubierto por la misma. Algunos ejércitos poseen también sublistas de tropas disponibles para generales históricos particulares o ubicadas en regiones geográficas distintas, o bien existentes únicamente durante una parte de su periodo histórico. Todo ejército que incluya tropas disponibles únicamente en una región geográfica concreta no puede incluir tropas que sean disponibles únicamente en otra región geográfica diferente. Todo ejército que incluya tropas disponibles únicamente durante un periodo histórico concreto no puede incluir tropas que sean disponibles únicamente durante otro periodo histórico incompatible. Todo ejército que incluya tropas disponibles únicamente para un general particular no puede incluir tropas que sean disponibles únicamente para otro general diferente. 

Las tropas pueden ser “ascendidas” (upgrade) o “degradadas” (downgrade) de forma opcional u obligatoria según el periodo histórico, la región a la que pertenecen, etc. Un upgrade/downgrade será obligatorio si se aplica a todas las tropas (“All”), si posee un número mínimo de elementos a los que se aplica diferente de 0 o si en lugar de un número mínimo es una proporción mínima. En los casos en que aparezca la opción “All/0”, su aplicación también será obligatoria para todas las tropas, pero únicamente en el caso de que el jugador decida hacer uso de tal upgrade/downgrade. Todo ejército debe tener obligatoriamente un comandante en jefe (en las listas especificado como “C-in-C”) y, como mínimo, otro general. Ningún ejército puede tener más de cuatro generales. Todos los ejércitos deben tener también dos elementos de Bagaje por cada general cuyo mando no se halle inicial y enteramente en el agua.

ALIADOS

En la mayoría de las listas se incluye la posibilidad de contar con la presencia de contingentes extranjeros aliados que son referenciados a su propia lista de ejército. Cada uno de estos contingentes debe incluir un único general y dos elementos de Bagaje. El tipo de tropa de este general será aquel especificado en su propia lista de ejército como “C-in-C” o “subgeneral” (general subordinado). 

A menos que quede especificado de otro modo en una lista de ejército, todo contingente aliado debe incluir únicamente tropas de tipo obligatorio y debe incluir como mínimo una cuarta parte de cada una de las cifras mínimas de tales tropas obligatorias; simultáneamente, nunca puede poseer más de una tercera parte de cada una de las cifras máximas de tropas obligatorias o de 1 elemento, lo que sea mayor. Sólo es posible modificar (upgrade/downgrade) a las tropas aliadas tal y como se especifica en su propia lista de ejército para aquella fecha o región pero ajustando los mínimos y máximos aplicables de tales upgrade/downgrade a las nuevas proporciones de tropas acabadas de citar. 

Allí donde una tropa esté cuantificada de la forma “0-1 per X” (entendiendo por X cualquier tipo de tropa de la cual es dependiente), sólo será posible añadirla a un contingente aliado si, previamente, se incluyen también tales tropas X. No es obligatorio que un contingente aliado incluya FT que consten como obligatorias en su propia lista. 

Un contingente aliado no puede incluir a su vez otros contingentes aliados. A menos que quede especificado de otro modo en una lista de ejército, sólo es posible incluir un único contingente aliado extranjero de cada nacionalidad.


En algunas ocasiones, el número total máximo de elementos que puede incluir un contingente aliado (incluyendo en él al del general y los dos elementos de Bagaje) ya está especificado. Si es así, ello se debe a que los aliados de tal origen nunca excedieron de tal proporción respecto de la fuerza total reclutada por sus aliados en ninguna campaña histórica. En otras ocasiones, cuando los aliados no disponen de una lista de ejército en toda regla, tales contingentes se encuentran ya incorporados en la lista pero de forma diferenciada en forma de sublista. En este caso, los números mínimos y máximos de elementos disponibles para cada tipo de tropa estarán debidamente especificados. También deberán incluir 2 elementos de Bagaje. 

Cuando en una lista de ejército constan generales aliados pero no se especifica que sean de otra nacionalidad, debe entenderse que no son extranjeros sino de la misma o relacionada próximamente. A menos que se trate de generales aliados irregulares extranjeros, estos generales nunca cambiarán de bando excepto en una guerra civil, y entonces podrán hacerlo tanto si son regulares como irregulares. Si no queda especificado de otro modo, cada uno de los mandos de estos generales aliados de la misma o próxima nacionalidad debe incluir, como mínimo, la ya citada cuarta parte de cada uno de los mínimos de tropas obligatorias, pero también pueden incluir tropas no obligatorias. El número máximo de elementos que puede incorporar a su mando es el máximo para cada tipo de tropa obligatoria especificado en su lista.
NAVAL

Las listas de ejército sólo incluyen elementos de Naval si históricamente jugaron un papel significativo en alguna batalla terrestre de envergadura. Cada elemento de Naval reemplaza (mientras transporte embarcado) a un único elemento terrestre de la lista y del tipo o tipos que se especifican entre corchetes. 

Por ejemplo, un elemento de junco chino clasificado como “Irr Shp (O) @ 3 AP [Bw]” (Irregular Nave Ordinario con un coste de 3 PE y transporte de Arqueros) reemplaza a sólo uno de los elementos opcionales u obligatorios de Arqueros presentes en la lista, y también permite desembarcar sólo a tal elemento. Los PE sólo incluyen al elemento de junco; el elemento de Arqueros se paga por separado. Los elementos de Naval que no tienen especificado ningún tipo de tropa terrestre entre corchetes no pueden proporcionar ninguna fuerza de desembarco. 

Los PE gastados en elementos de Naval se pierden si estos no tiene un acceso de agua a la mesa de juego. Sin embargo, las tropas y el Bagaje que llevasen embarcados todavía pueden ser desplegados, pues se asume que desembarcaron y se unieron al grueso del ejército con anterioridad. No es posible utilizar elementos de tropas embarcadas tales como marineros, remeros u otras equivalentes (cuyo número debe ser igual al número de elementos de Naval disponibles) a menos que se hayan pagado previamente sus embarcaciones.

CLIMA, AGRESIÓN Y TERRENO

La segunda línea de una lista de ejército especifica el clima propio de su región, su factor de agresión y los accidentes de terreno que estarán disponibles para la batalla si resulta ser el defensor. Aquellos accidentes remarcados en negrita son de presencia obligatoria en la mesa de juego, mesa que no se considerará completa hasta que estén todos ellos incluidos. Aunque no se hallen incluidos en la lista de ejército, siempre es posible ubicar los siguientes accidentes de terreno si se cumplen sus respectivos requisitos:  

· Un único accidente de marisma o de dunas de arena costeras, pero debe ser posicionado con éxito mediante su correspondiente tirada de dados para hallarse OBLIGATORIAMENTE en contacto con un accidente de agua mayor únicamente.

· Un único accidente de marismas, pero debe ser posicionado con éxito mediante su correspondiente tirada de dados para hallarse OBLIGATORIAMENTE en contacto con un río únicamente.

· Hasta un máximo de tres sembrados abiertos, pero sólo si están en contacto con una área edificada Y la lista de ejército no incluye sembrados vallados.


Una colina no puede tener un tipo de superficie que no esté permitido en terreno llano. Se asume que los accidentes de terreno disponibles en la lista de un imperio son los de su corazón territorial o capital, es decir, los de la región que es el centro de su poder. 


Los accidentes disponibles para un pueblo migratorio son los de la última región que ocupaban antes de entrar en la escena histórica mundial. En el caso de mercenarios rebeldes, es su área previa de operaciones.


Los distintos tipos de accidentes de terreno son:




Su símbolo es: 

· Accidente de agua mayor, propio para la navegación
WW
     de elementos de Naval, tales como lagos o el mar.

· Río ordinario.
Rv
· Colina con alguna o todas sus pendientes pronunciadas
H(S)
     o abruptas.

· Colina o elevación menor con todas sus pendientes
H(G)

     suaves y despejadas. 

· Bosque.
W

· Olivares y/u otras plantaciones arborícolas (incluyendo 
O

     sotos y palmares en oasis).

· Viñedo.
V

· Pequeño sembrado rodeado por muros, vallas, setos
E

     o canales de irrigación.

· Terreno abrupto, como el moderadamente pedregoso,
RGo

     cenagoso o con matorrales.

· Marisma que no sea la que contacta un río.
M

· Dunas de arena no costeras.
D

· Carretera o camino frecuentado.
Rd

· Área edificada.
BUA

FORTIFICACIONES

  Cualquier ejército que disponga en su lista de áreas edificadas como accidente de terreno disponible puede tener también suficientes FP o FT como para encerrar todo el perímetro de las mismas que se halle sobre la mesa de juego, pero sólo si es el defensor. No se permiten otras FP. El único otro modo de disponer de FT es cuando están especificadas en la lista de ejército. Aquellas FT especificadas como para defensa de campo o de Bagaje deben tener sus extremos tocando el lado largo de la mesa propio, un accidente de agua mayor o un río Y contener en su interior dicho Bagaje. 

Todos los PE invertidos en fortificaciones que no sean las especificadas en la lista de ejército se pierden si en la mesa de juego no se halla presente ninguna área edificada o si el ejército resulta ser el atacante. 

PERIODOS DE COMPETICIÓN

Siempre que sea posible, recomendamos que en competición se subdividan periodos históricos que minimicen el impacto emocional que supone enfrentar ejércitos excesivamente anacrónicos. Puede servir como ejemplo nuestra propia división de libros de listas de ejércitos.

Libro 1. La Época de los Carros, 3000 a.C. - 500 a.C.

Libro 2. La Época Clásica, 500 a.C. - 476 d.C.

Libro 3. La alta Edad Media, 476 d.C. - 1071 d.C.

Libro 4. La baja Edad Media, 1071 d.C. - 1500 d.C.


Cabe decir que hay algunos ejércitos que se prolongan durante más de uno de estos periodos, de forma que esta división podría alejar injustamente a tales ejércitos de algunos de sus oponentes históricos a la hora de competir. Queda pues en manos de los organizadores la distribución en función de los periodos de los libros y no en función de los libros en sí. Obviamente, un ejército en competición cuya lista incluye más de una de estas divisiones temporales, sólo puede utilizar aquellas tropas que queden dentro de aquella en la que compita.


Si no es posible tal división, como mínimo los emparejamientos iniciales de una competición realizada mediante “sistema suizo” deberían enfrentar preferiblemente a ejércitos contemporáneos y próximos geográficamente.
CONSEJOS TÁCTICOS


Todos los creadores de reglamentos de juegos de guerra aspiran a conseguir que las tácticas militares utilizadas históricamente sean la forma más eficaz de obtener la victoria sobre la mesa de juego, así como que los jugadores-generales se hallen ante las mismas diatribas y dificultades que sus homólogos históricos. Creemos que este reglamento va más allá que cualquier otro, en el ámbito del juego de guerra con miniaturas, a la hora de imponerse estos objetivos, enfatizando especialmente todos los problemas que conlleva el control de las tropas en batalla.


En este reglamento el control de un mando es absolutamente trascendental para llevar la batalla a buen término. El sistema de PIP conduce a que los planteamientos tácticos demasiado sofisticados o complejos acaben habitualmente en un desastre, así como los cambios en el despliegue como respuesta a posicionamientos enemigos inesperados.


Es muy importante tener en mente un plan general que sea satisfactorio y esforzarse por mantenerlo. Para ello, tal plan debería tener en consideración:

· Los puntos fuertes y débiles de las tropas propias.

· Los puntos fuertes y débiles de las tropas enemigas.

· El terreno.

· Los posibles planes y despliegues enemigos.


Este plan debería estar diseñado de manera que pudiese ser ejecutado con el número mínimo posible de PIP, incluyendo las situaciones en las que sólo se dispone de un solo PIP. También debería ser lo suficientemente flexible como para enfrentarse a situaciones inesperadas. Esto se consigue manteniendo una cantidad adecuada de tropas en reserva y bajo el control directo del comandante en jefe. Si es posible, esta reserva debería estar constituida por tropas de alta calidad y movilidad.


La mayoría de los elementos de un mismo mando deberían desplegarse inicialmente en un único grupo. En el momento apropiado podrán separarse en líneas múltiples cuando se aproximen al enemigo. Las tropas que ya se hallan cerca del enemigo no deberían mantener profundidades superiores a las estrictamente necesarias para proporcionar apoyo trasero. Cualesquiera filas posteriores no sólo no añadirán apoyo a sus compañeros frontales, sino que corren el peligro de ser destruidos si aquellos lo son también a su vez. Los legionarios romanos, por ejemplo, deberían combatir contra otras infanterías desplegados en líneas sucesivas separadas entre sí, preferiblemente, por una distancia igual a la profundidad de dos de sus bases. Ello permite que un elemento de la primera fila destruido pueda ser reemplazado por su compañero posterior sin que haya sido también destruido. Por esta misma razón, las reservas que se mueven a través de la retaguardia no deberían acercarse demasiado a primera línea.


Las tropas impetuosas deben ser desplegadas en grandes grupos, preferiblemente uno por mando. Si no es así, pronto escaparán de todo control. Es recomendable que sean desplegadas de forma que puedan aproximarse hacia el enemigo en línea recta y sin necesidad de variaciones o altos. No deberían mezclarse con tropas más rápidas o lentas que ellas y tampoco deberían ser desplegadas encaradas hacia terreno que les sea desfavorable. Si se colocan otras tropas amigas a su frente, se corre el peligro de que, con el tiempo, puedan irrumpir impetuosas a través de ellas, provocando resultados catastróficos.


Es probable que un ejército regular enfrentado a otro irregular se vea superado numéricamente. El general regular debería aprovechar su superioridad de maniobra para copar al enemigo. Si este enemigo es impetuoso, sería conveniente desmembrarlo previamente al choque final.

Las emboscadas grandes, como aquellas que comprenden un mando entero oculto tras una colina, pueden sorprender al enemigo y conducirle a un desastre si se consigue hacerle creer que existe una marcha de flanco. Las emboscadas más pequeñas o grupos pequeños de Caballería Ligera avanzada pueden ser efectivos a la hora de impedir momentáneamente el avance enemigo en un ala, permitiendo mientras tanto la victoria en el ala opuesta.


Los aliados pueden ser indecisos. Es posible minimizar este contratiempo si son desplegados en una posición que fuerce al enemigo a combatirles, asegurando de ese modo su lealtad hacia el jugador.


Los ataques a un flanco pueden ser catastróficos, pues pueden suponer la pérdida simultánea de varios elementos. Es imperativo proteger los flancos para que ello no suceda. Inversamente, debe procurarse atacar los flancos enemigos que estén expuestos o mal defendidos siempre que sea posible. De ello no debe concluirse una búsqueda a cualquier precio de tales situaciones si existe el riesgo de precipitarse hacia la derrota en el siguiente turno. 


Si el avance del centro del ejército se ve dificultado por la presencia de pequeños grupos de Psiloi o Caballería Ligera enemigos, la solución está en tus manos. Haz lo que hacían los generales reales y mantenlos a distancia mediante una avanzadilla de Tropas Montadas que pueda ser retirada posteriormente cuando ambos ejércitos ya se hallen próximos entre sí. Sin embargo, recuerda que muchas batallas reales se llevaron a cabo en un lugar y/o momento inadecuado debido a que uno o ambos bandos se preocuparon demasiado por enfrentar a sus tropas ligeras. 

Si las Tropas Ligeras propias están siendo superadas por las del oponente, deben ser retiradas rápidamente antes de que sus pérdidas supongan la desmoralización de un mando o del ejército. Si los Psiloi están fallando quizá sea la hora de la falange. No te obsesiones por mantener a los generales alejados del combate cuerpo a cuerpo. Sus elementos son difíciles de destruir y suelen aguantar bien, de manera que puede resultar positivo conducirlos a primera fila.


Finalmente, hay que enfatizar el hecho de que los ejércitos históricos desplegaban como lo hacían por buenas razones. Por eso un despliegue histórico es probable que se ajuste mejor a un ejército, o al menos contra oponentes históricos a los que venció.
miscelánea

ARBITRAJE E INTERPRETACIONES DEL REGLAMENTO EN COMPETICIONES

El uso de movimientos alternados debería reducir enormemente la necesidad de árbitros. Cuando se requiera la presencia de uno, su función será decidir si las expectativas o las acciones de un jugador, y sólo aquellas circunscritas a su situación particular, están en consonancia con la letra y el espíritu del reglamento según el parecer del propio árbitro, así como modificar una acción ilegal lo mínimo indispensable para hacerla legal. Cada decisión se toma en función de las circunstancias particulares y no constituye un precedente. Los jugadores merecen un árbitro honesto y no uno infalible o tolerante con el juego irregular.


Las colecciones de “interpretaciones” creadas por los organizadores de torneos pueden generar más problemas de los que resuelven debido a los malentendidos o al parafraseado inadecuado, o bien ser motivo de enmiendas poco populares. Una lectura detallada del texto debería resolver la mayoría de dudas, pero, si no es así, es posible contactar mediante email con uno de los autores, Richard Bodley Scott (Richard@byzant.demon.co.uk), para subsanar cualquier duda. También es interesante visitar su página web personal en Internet, concretamente en la URL http:\\www.byzant.demon.co.uk.

CAMPAÑAS Y JUEGOS DE ESCENARIOS


Además de las batallas a puntos iguales, este reglamento también es adecuado para jugar batallas desiguales en las que las fuerzas enfrentadas y sus circunstancias particulares vienen definidas por los eventos de una campaña que incluye factores políticos, económicos y logísticos.


Un sistema simple para determinar las bajas totales en una batalla de campaña es la siguiente: a diferencia de un juego de competición, cualesquiera tropas retiradas por el atacante voluntariamente fuera de la mesa por su propio lado de despliegue, o por cualquier otro lado si lo hace el defensor, no cuentan como eliminadas a efectos de recuento para desmoralización, de forma que es posible salvar un ejército más o menos intacto de una situación desfavorable. La batalla termina cuando un ejército está completamente desmoralizado o su último elemento que no sea de Bagaje abandona la mesa, lo que suceda antes. Todos los elementos destruidos por ambos bandos se consideran como eliminados. 

El vencedor (o el jugador que gana el campo de batalla) recupera todos los demás elementos que se hallaban desmoralizados o que habían salido fuera de la mesa. El perdedor (o jugador que se retira del campo de batalla) debe tirar un dado por cada uno de sus elementos que ha abandonado la mesa de forma involuntaria o que permanece sobre la misma cuando el ejército se desmoraliza. 

Ambos jugadores cuentan el número de elementos de Tropas Montadas que permanecen sobre la mesa, incluyendo aquellas actualmente desmontadas y que mantienen sus monturas. Debe restarse -1 al dado si el elemento está en contacto con enemigo.

	Relación de Tropas Montadas del vencedor respecto a las del perdedor
	Elemento perdido si obtiene un resultado de:

	
	Hordas, Artillería o Bagaje
	Elefantes y cualesquiera otras Tropas a Pie
	Todas las demás Tropas Montadas

	La mitad o menos
	1, 2, 3, 4
	1, 2
	0

	Más de la mitad pero menos del doble
	1, 2, 3, 4, 5
	1, 2, 3
	1

	El doble o más
	1, 2, 3, 4, 5, 6
	1, 2, 3, 4
	1, 2


Los elementos de Elefantes y Artillería perdidos de este modo son capturados por el vencedor. Se puede utilizar un método similar para determinar la captura de elementos de Naval utilizando la proporción entre las cantidades respectivas de tales elementos entre ambos jugadores y la columna de resultados de “Elefantes y cualesquiera otras Tropas a Pie”.

DIRECCIONES DE CONTACTO

Para conseguir información y detalles de otros reglamentos de WRG, listas de ejércitos y libros de referencia, enviar Cupones de Respuesta Internacional (IRC) a: WARGAMES RESEARCH GROUP, The Keep, Le Marchant Barracks, London Rd, Devizes, Wilts SN10 2ER, UK. Teléfono: 01380 724558. Su dirección email es keepwrg@talk21.com.


THE SOCIETY OF ANCIENTS es una sociedad de carácter internacional cuyo interés se centra en la guerra medieval y de la antigüedad. Publica de forma bimensual la revista SLINGSHOT, cuyo contenido combina artículos de investigación, algunos de muy alto nivel, con temas más específicamente centrados en el juego de guerra con figuras. Para contactar, escribir una carta a: The Membership Secretary, “Mabar”, Blackheath Lane, Wonersh, Guildford, GU5 0PN, UK, o bien mediante la página web oficial en la dirección URL http://www.soa.org.uk/. También es posible acceder al web oficial de DBM en Internet en la dirección URL http://tetrad.stanford.edu/DBM.html de cara a estar a la última en cuanto a juegos de guerra con figuras.


ASSOCIACIÓ  ALPHA-ARES, sita en la Calle Mir i Geribert, nº 8, subterráneos 1 y 2, de Barcelona (08014), a unos 200 m de la Plaza de España (con parada del mismo nombre de la línea 1 de Metro). Su dirección URL es http://www.terra.es/personal2/pepdan/alpha/index.htm. Anualmente organiza el torneo de DBM Jaume I El Conqueridor y en su local social se juegan partidas con regularidad, así como también se llevan a cabo otras múltiples actividades lúdicas relacionadas con los juegos de guerra. El responsable de esta traducción suele acudir de forma irregular a su local social, donde comparte sus derrotas militares y sus inquietudes históricas con otros socios más hábiles con sus tropas y mejor documentados en las épocas que abarca el reglamento.

FIGURAS
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Figura 1. Medición de distancias en elementos individuales.


En cada uno de los ejemplos superiores, la flecha con doble punta muestra la distancia a medir, es decir, la distancia máxima a la que puede terminar cualquiera de las esquinas frontales del elemento desde su posición inicial. Este sistema para medir los movimientos de elementos individuales es una simplificación encaminada a eliminar la necesidad de tener en cuenta giros o variaciones intermedias. Es posible que algunas partes del elemento acaben moviendo un poco más de la distancia máxima permitida, pues se asume que los hombres que lo constituyen no mantienen necesariamente una relación constante respecto a sus compañeros durante el movimiento, de manera que algunos de ellos pueden moverse un poco más deprisa para completar la maniobra. En cambio, si más de una de las esquinas del elemento se desvía de una línea recta para así evitar contactar a otras tropas, evitar cruzar su frente (zona de control) o evitar contactar un accidente de terreno, debe tenerse en cuenta la distancia extra a la hora de realizar la medición del movimiento.
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Figura 2a. Cruzar el frente de un enemigo.

El elemento A puede cruzar la zona de control de C para contactar a B pero no a la inversa, puesto que el movimiento para contactar a B es más corto.   

Antes









       100 p


Después


Figura 2b. Cruzar el frente de un enemigo.

El grupo de Lanzas Irregulares 1-12 se halla inicialmente a 100 p exactamente de un grupo de Blades enemigos. Si el grupo 1-12 se mueve en línea, puede contactar a sus oponentes con todos sus elementos. En tanto que, en el momento del contacto, no se hallan perfectamente alineados esquina frontal con esquina frontal respecto de los Blades, se permite un desplazamiento lateral (siempre posterior al contacto) de hasta la mitad de la anchura de una base. El elemento de Lanzas 5, si bien contacta inicialmente al elemento de Blades 4, se ve desplazado por el alineamiento legal de su compañero Lanzas 4, pues este último no excede de la mitad de la anchura de una base en el desplazamiento lateral. En este caso, no se considera que el elemento de Lanzas 5 haya salido ilegalmente de la zona de control de Blades 4, pues se considera que este es un movimiento de grupo en línea recta. Pese que, estrictamente, la mayor parte de los elementos del grupo 1-12 se hayan desplazado realmente más de 100 p y, además, se hayan desplazado lateralmente, este movimiento sólo consume un único PIP.


Antes         





Después









     O bien


Figura 3. Expansión de una columna.

Una columna de un elemento de anchura puede expandirse utilizando un movimiento de grupo. En estos ejemplos, todos los elementos son de Lanzas. En ambos casos el elemento A permanece estacionario.



Antes





Después










Posición original 










de la retaguardia

Figura 4a. Formación de una columna. 

Es posible utilizar un movimiento de grupo para comenzar a formar una columna de un elemento de anchura a partir de un grupo de mayor anchura. En este ejemplo los elementos son de Lanzas. El elemento A avanza hacia delante como cabeza de columna. Los elementos B, C y D le siguen. Los demás elementos no pueden incorporarse a la columna con este movimiento, de manera que se aproximan hacia los elementos que ya lo han hecho.
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Figura 4b. Formación de una columna.


Todos los elementos son de Caballería. El elemento A avanza variando hacia su izquierda. El resto de elementos se desplazan y se colocan tras él mediante movimientos individuales. Ninguno de ellos puede exceder de su movimiento máximo (excepto si A se está moviendo siguiendo una carretera).
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Figura 4c. Formación de una columna.
Todos los elementos son de Caballería. El elemento A avanza variando hacia su izquierda. El resto de elementos se desplazan y se colocan tras él mediante movimientos individuales. Ninguno de ellos puede exceder de su movimiento máximo (excepto si A se está moviendo siguiendo una carretera).

   
   Retaguardia

          
       Frente

Figura 5. Contacto a un flanco o a la retaguardia.

El elemento B no puede contactar a A en el flanco o la retaguardia. Los elementos C o D pueden contactar a A en el flanco pero no en la retaguardia. El elemento E puede contactar a A en la retaguardia pero no en el flanco. El elemento F puede contactar a A en el flanco o la retaguardia.

Correcto 


       Incorrecto 


             Incorrecto

Figura 6. Posicionamiento de un contacto al flanco.


Figura 7. Sobrelapamientos y contactos parciales.


El elemento A sobrelapa a B. Los elementos B y C se sobrelapan mutuamente. El elemento D sobrelapa a E y ha contactado a F en un flanco, pero no le sobrelapa. El elemento K no sobrelapa a L. Los elementos A-G se han movido como grupo de forma que G ha iniciado un combate cuerpo a cuerpo alineándose frente con frente y esquina con esquina con respecto a B. Aunque A también ha contactado parcialmente el frente de M (formando este parte de un grupo que no es de Psiloi), no se halla en contacto esquina con esquina, de forma que no hay combate entre ellos hasta que alguno se conforme al otro adecuadamente en un turno posterior.

Figura 8a. Adaptándose al frente de un elemento enemigo.


Ninguno de los elementos del ejemplo es de Hostigadores. Si el grupo de elementos A-F se mueve en línea recta hacia delante para contactar a los elementos G, H e I, el elemento G debe pivotar para encarar y alinearse exactamente con A, el elemento H debe desplazarse lateralmente para alinearse exactamente con D y el elemento I debe pivotar para encarar y alinearse exactamente con E. Ello se debe a que G, H e I no son un grupo ni están en contacto entre ellos, ni que sea parcial, por alguno de sus lados, de forma que todos deben adaptarse al frente de los elementos enemigos que les contactan como grupo.

 Figura 8b. Adaptándose al frente de un elemento enemigo.


Los elementos A, B, C y D son de Psiloi. Los elementos E, F, G y H no lo son. Si el grupo de elementos A-B se mueve y contacta al grupo enemigo E-G, debe variar para conformarse al frente de los elementos E y F, pues estos son parte de un grupo. El elemento A se alinea exactamente con E y el elemento B con F. Si el grupo C-D se mueve y contacta al elemento H, éste no necesita pivotar puesto que se halla en contacto parcial por uno de sus lados con G. El grupo C-D debe pues variar para contactar a H con el frente de C paralelo al de H. El elemento H debe entonces desplazarse lateralmente si es necesario para adaptarse a C.


Si el grupo de elementos E-G se mueve hacia delante y contacta al grupo A-B, no necesita adaptarse al frente de este último grupo, pues es de tamaño menor y está constituido enteramente por Hostigadores. En su lugar, el elemento A, que será contactado en primer lugar, debe pivotar para encararse a E. Los elementos F y G deben mover la misma distancia que E, de manera que no contactarán a ningún enemigo. El elemento F contará como sobrelapando a A. Si H se mueve y contacta a C, H debe pivotar para encararse a C aunque C y D sean ambos Psiloi, pues H no forma parte de ningún grupo.

Figura 9a. Avances espontáneos.

Los elementos A, B, C y D son Caballeros polacos, clasificados como Irregulares (O), de modo que son impetuosos. Los elementos E y F son de Caballería rusa, clasificados como Irregular (O). Desgraciadamente, el general polaco, cuando movió sus tropas este turno, olvidó mover o declarar un alto sobre su grupo A-D. Debería haber consumido 2 PIP para declarar un alto o para hacerles variar, o un sólo PIP si hubiesen movido en línea recta hacia delante 150 p. Los elementos A, B, C y D deben pues avanzar espontáneamente hacia el centro del elemento enemigo más fácilmente alcanzable. Los elementos A y B se dirigirán hacia E mientras que C y D lo harán hacia F.

Figura 9b. Avances espontáneos.

Aquí se muestra la posición final de los elementos A, B, C y D tras realizar sus avances espontáneos respectivos. B y C se han movido primero. A y D pueden pivotar hacia atrás el mínimo necesario para alinear su dirección de encaramiento con B y C respectivamente, pero no pueden terminar en contacto de esquina frontal con esquina frontal con ellos. El resultado es que se encuentran escalonados y ninguno de ellos se considera como parte de un grupo, pues no están alineados esquina con esquina. Durante el próximo turno del general polaco, cada elemento tendrá que ser movido o detenido individualmente, provocando probablemente que la pérdida momentánea de control este turno se convierta en permanente si el general ruso retira hacia atrás los elementos E y F durante su turno, forzando así que sea más difícil impedir que los Caballeros vuelvan a avanzar espontáneamente. 


Figura 9c. Avances espontáneos.
     Los elementos del grupo A-F son los mismos Caballeros del ejemplo 9a. El elemento G es también de Caballería rusa. De nuevo el general polaco no tiene suficientes PIP para controlar a sus hombres. Los elementos del grupo A-F realizan, pues, avances espontáneos hacia G.



Figura 9d. Avances espontáneos.
    El jugador polaco decide mover sus elementos en el siguiente orden: B, E, A, D, C y F. Los elementos B y E se mueven recto hacia delante. El diagrama muestra parte del movimiento del elemento A. El elemento A ha contactado a E, que bloquea la trayectoria directa desde su centro hacia el centro de G, y no lo puede interpenetrar.

Figura 9e. Avances espontáneos.
    Ahora A puede pivotar y/o desplazarse lateralmente el mínimo necesario para evitar a E, terminando en la posición mostrada a la izquierda. Las tres medidas señaladas con flechas dobles son acumulativas y el total no debe exceder la distancia de movimiento máximo, pero tampoco moverse menos de ese máximo. Los elementos D, C y F también realizan movimientos similares y terminan en la posición aproximada que muestra la figura. Las mediciones exactas son difíciles en estas circunstancias. Si se da alguna situación dudosa, debe asumirse que los elementos amigos adyacentes que avanzan espontáneamente no están en contacto de esquina con esquina. 

A partir de este ejemplo y del anterior  se desprende que los elementos de cualquier grupo que avanzan impetuosos, jamás mantendrán su formación como grupo una vez hayan avanzado espontáneamente, excepto, como en el caso de B y E, si, de forma casual, realizan el mismo movimiento uno detrás del otro.

Una última nota acerca de los avances impetuosos.

Si ya hay otro elemento amigo en contacto con el frente del elemento enemigo más fácilmente alcanzable, un elemento que avanza espontáneamente intentará llegar hasta aquella posición que exija un desplazamiento menor Y que suponga: dar apoyo trasero o de sobrelapamiento a tal tropa amiga en combate o contactar legalmente uno de los flancos del enemigo, si es que cualquiera de estas situaciones es posible.

Figura 10. Disparo a distancia.

Unos Arqueros (S) disparan contra un grupo de Picas (I) y contra un elemento de Psiloi (O). El elemento A puede disparar contra G. El elemento E puede disparar contra K. El elemento C puede disparar contra G, pero no contra K porque G está más cerca de la línea imaginaria descrita en el apartado DISPARO (y ello teniendo en cuenta que tanto G como K se hallan a la misma distancia de su frente). Ello sería también así incluso si K se hallase más cerca del elemento C que G. Así, C dispara contra G apoyado por A y D. Sólo dos elementos pueden apoyar a C. Ambos elementos tiran los dados. 


El elemento C obtiene un 5 al que suma +2 por su factor de combate contra Tropas a Pie. El elemento G obtiene un 3 al que suma +3 por su factor de combate contra Tropas a Pie y no recibe apoyo trasero de los elementos H, I y J, debiendo restar -1 por cada uno de los dos elementos que apoyan el disparo de C. El factor final es de 7 para C y de 4 para G. En tanto que G es (I), C añade +1 porque su factor final ha sido superior al de su oponente en el disparo, obteniendo un factor final de 8. El factor final de G es la mitad del de C, de manera que G queda destruido. Como su causa de la destrucción ha sido el disparo a distancia y no el combate cuerpo a cuerpo ni un retroceso impedido, los elementos H, I y J no son destruidos a su vez. 


El elemento E, apoyado por F, dispara contra K. Ambos elementos tiran los dados. El elemento E obtiene un 2 y añade +2 por su factor de combate contra Tropas a Pie. El elemento K obtiene un 5 al que añade +2 por la misma razón, pero luego resta -1 por el apoyo de disparo de F a E. Los factores finales son 4 para E y 6 para K. El factor final de E es menor que el de K, pero ello no le comporta ningún resultado de combate adverso porque nadie le ha devuelto el disparo, dado que los Psiloi no tienen capacidad de disparo a distancia. Si las tiradas de los dados hubieran sido a la inversa, K hubiese sido destruido. 

Figura 11a. Combate cuerpo a cuerpo.

Una línea de cuatro elementos de Blades (O) ha avanzado y contactado a un grupo de ocho elementos clasificados como Picas (O) distribuidos en dos columnas de cuatro de profundidad cada una. Cada elemento debe estar alineado exactamente con su oponente. El elemento C incluye un general.


Suponemos que es el turno de los Blades, de manera que pueden escoger cual de los dos elementos en contacto combate primero. Se decide que sea el C. Los elementos A y D no combaten, pero cuentan como sobrelapando. Ambos bandos tiran dados. El elemento C obtiene un 4, al que añade +5 por su factor de combate contra Tropas a Pie y +1 por ser general. El elemento I obtiene un 4, al que añade +3 por su factor de combate contra Tropas a Pie y +1 por cada uno de los elementos que le proporcionan apoyo trasero; simultáneamente se resta -1 por estar sobrelapado por D. No hay modificadores de gradación, pues todos los elementos son (O). Los factores finales son 10 para C y 9 para I. El factor final del elemento I es inferior al de C, pero más de la mitad, de manera que retrocede inmediatamente la profundidad de su propia base, empujando con ello a J, K y L.

Figura 11b. Combate cuerpo a cuerpo.

Ahora los jugadores tiran los dados para B y E. El elemento B obtiene un 6, al que añade +5 por su factor de combate contra Tropas a Pie. El elemento E obtiene 1, al que añade +3 por su factor de combate contra Tropas a Pie y +1 por cada uno de los elementos que le proporcionan apoyo trasero; simultáneamente se resta -2 por estar sobrelapado por A y C.


El factor final de E es 5 y el de B es 11. El elemento E es destruido porque su factor final es menos de la mitad que el de B. Como los elementos F, G y H le proporcionaron apoyo trasero, también son destruidos.


Ahora es el turno de las Picas. Pueden escoger consumir un PIP para que la columna I-L avance y contacte a C o invertirlo, en su lugar, en realizar una ampliación de la columna, pero sin poder contactar a los elementos de Blades simultáneamente a ello, pues supondría un segundo movimiento táctico en un mismo turno.

Figura 12. Contactos de flanco y apoyo trasero.


Los elementos A, B, C y D son de Picas. Los elementos X e Y son de Blades. X ha contactado el frente de A e Y ha realizado un contacto legal al flanco de B. En tanto que B puede proporcionar apoyo trasero a A contra X, no se gira para encararse hacia Y al final de la fase de movimiento, de modo que tampoco lo hacen C ni D. Así, B, C y D proporcionan apoyo trasero a A en combate cuerpo a cuerpo contra X, mientras que Y cuenta como si estuviese en contacto frontal con el flanco de A, por lo que A se adjudica el factor táctico de –1 correspondiente. Si A debe retroceder como resultado de combate, es destruido, con lo que B, C y D también lo son. Si X debe retroceder, Y también lo hace. 


Si no hubiese ningún enemigo en contacto frontal con el frente de A al final de la fase de movimiento, B se giraría para encararse a Y, con lo que C y D también lo harían colocándose tras B. Se resolvería entonces el combate entre B e Y, en el que C y D proporcionarían apoyo trasero al primero.







   

    Ejemplo 13a




       Ejemplo 13b

Figura 13. Elementos que se interponen.


Para que se considere que un elemento se interpone parcialmente entre un elemento amigo y un elemento enemigo que atraviesa su zona de control (ver apartado MOVIMIENTOS TÁCTICOS, Restricciones al movimiento), debe, durante todo el recorrido de ese elemento enemigo por delante de la zona de control, obstaculizar cualquiera de las líneas imaginarias que unen las esquinas frontales del elemento amigo con las esquinas del lado más cercano de la base enemiga. No se tiene en cuenta si sólo toca la línea; debe obstaculizarla. Estas líneas imaginarias no pueden cruzarse mutuamente.


En el ejemplo 13a, el elemento C evita que el elemento X contacte el flanco de A, pues ningún elemento se interpone, ni que sea parcialmente, en su recorrido. En el ejemplo 13b, el elemento D no evita que el elemento X contacte el flanco de A, pues C se interpone parcialmente durante todo el recorrido de X por la zona de control de D. 

[image: image4.png]



Figura 14a. Defendiendo la orilla de un río. 


Los elementos A, B y C cuentan como defendiendo la orilla del río, por lo que se aplicarán el factor táctico +1 correspondiente en caso de combate cuerpo a cuerpo. Para que sea así, el elemento debe hallarse enteramente en tierra firme, con el borde del agua a una distancia de su frente que sea menor que la propia profundidad de su base Y con al menos parte de la base del elemento enemigo en contacto con el agua. 
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Figura 14b. Defendiendo el límite de un accidente de terreno.


El elemento A está defendiendo el límite de este accidente de terreno. No debe conformarse, pues, a ningún grupo enemigo que lo contacte. Para que sea así, el elemento debe hallarse completamente dentro del accidente de terreno, encarado hacia su exterior Y suficientemente cerca del límite de manera que cualquier elemento enemigo que lo contacte se halle al menos parcialmente fuera del accidente.
Figura 15. Vadear ríos.


Los elementos que comienzan o acaban un movimiento de retroceso, huida o persecución en un río ignoran la dirección del curso del agua. En cualquier otra situación, un elemento individual o grupo que vadee un río, debe atravesarlo dentro del arco de entre 45( y 135( respecto de la dirección del curso del agua, excepto que puede pivotar y/o desplazarse lateralmente la distancia mínima necesaria para alinear el elemento frontal en contacto con un enemigo que obstaculice la salida del agua. Un elemento individual o grupo que ya se halle en un río puede continuar su marcha hacia delante manteniendo el encaramiento actual (incluso si ello no respeta el ya citado arco de entre 45( y 135(), siempre y cuando el frente del elemento de primera fila termine su movimiento más allá de la orilla, ya en tierra firme. Por descontado, puede pivotar y/o desplazarse lateralmente la distancia mínima necesaria para ajustarse al citado arco.


Todos los elementos que vadean un río deben estar encarados en la dirección de su movimiento o en la inmediatamente opuesta, incluso aunque muevan como elementos individuales. No pueden cambiar de dirección mientras están en el agua excepto para pivotar y/o desplazarse lateralmente tal y como se ha descrito anteriormente Y/O moverse directamente hacia su retaguardia previa. Las tropas que vadean un río (excepto si es a mediante un vado con carretera o si el río es ridículo) no pueden disparar. Las tropas que vadean un río reciben normalmente cualquier factor de apoyo trasero y sufren resultados de combate como si se hallasen en terreno fácil. Los elementos de Naval pueden interpenetrar a tropas que vadean un río, sean amigas o enemigas. En caso de ser enemigas son inmediatamente destruidas, si bien ello no supone una destrucción en combate cuerpo a cuerpo.
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Los elementos A, B, C y D son Picas. El grupo comenzó a atravesar el río durante su último turno propio. En su próximo turno propio, si el elemento X no estuviese presente, tiene las siguientes opciones de movimiento: (a) continuar moviéndose exactamente en la misma dirección hasta que cada elemento haya sobrepasado el curso del río (en tanto que el grupo A-D es una columna de un elemento de anchura, cualesquiera elementos que se hallen completamente fuera del agua pueden comenzar a variar), o (b) moverse en la dirección exactamente opuesta mediante movimientos de elementos individuales. Si se tratase de un grupo de Hostigadores, podrían retroceder en grupo. 


Sin embargo, durante su turno, el jugador contrario movió el elemento X hasta la ubicación mostrada en el esquema, obstaculizando la salida del agua. Ello crea la opción adicional de pivotar y/o desplazarse lateralmente de forma que el grupo A-D contacte a X. En ese caso, A se alinea y contacta el frente de X y los elementos B, C y D le siguen detrás, proporcionándole apoyo trasero. Ello sería posible incluso si al hacerlo terminase encarado fuera del arco de 45( y 135( respecto de la dirección del curso del agua. Ninguno de los elementos puede exceder de su movimiento máximo, medidos como elementos individuales. 


Si, a consecuencia del resultado del combate, A se ve obligado a retroceder o huir, no será destruido a menos que el río sea peligroso Y obtenga una tirada de dado inferior a 5. Los elementos B, C y D no son destruidos automáticamente si A lo es, pero, tanto si A es destruido como si no, tiran un dado todos ellos de forma individual por haber sido empujados  por tropas que retroceden  mientras se hallan en un río difícil.


Tras un retroceso, ninguno de ambos elementos se hallaría sometido a las restricciones de la zona de control oponente debido a la presencia de agua entre ellos. Durante su siguiente turno, las opciones de movimiento del grupo A-D son: (a) entrar en combate nuevamente contra X, o (b) moverse hacia su propia retaguardia, de nuevo mediante movimientos de elementos individuales. Si el grupo A-D estuviese encarado fuera del arco ya mencionado, tendría que pivotar y/o desplazarse lateralmente  cuanto fuera necesario para encararse dentro del arco antes de empezar a moverse hacia su retaguardia.


Si, durante su propio turno, el jugador oponente ha alejado el elemento X y el grupo A-D se halla encarado fuera del arco, este (a) podría avanzar en línea recta (siempre que el frente de A acabase en tierra firme), o (b) podría moverse tras haber pivotado y/o desplazado lateralmente para ajustarse nuevamente al arco.










  150 p

Figura 16a. Interpenetración a través de tropas amigas.


Todos los elementos pertenecen a un mismo bando y ninguno de ellos es impetuoso. El jugador decide hacer avanzar los elementos de Psiloi a través de sus compañeros su distancia máxima, 150 p, usando un PIP. La primera fila de Psiloi no tiene problemas a la hora de atravesar, pero sus compañeros de la segunda fila no tienen espacio para terminar con su base completamente más allá de sus camaradas. Así, y de forma excepcional en tanto que no contactan con enemigo, se permite que puedan exceder su movimiento máximo para realizar la interpenetración. Ello únicamente se aplica para los elementos 1,2,3,5,6 y 7, pues los elementos 4 y 8 no realizan en sí ninguna interpenetración. Estos últimos no pueden, pues, moverse con el mismo PIP que sus compañeros. Deberán moverse con otro PIP independiente y no exceder de su movimiento máximo, quedando así algo más retrasados que ellos.









       150 p

Figura 16b. Interpenetración a través de tropas amigas.

Aquí la situación es exactamente la misma que en el caso anterior, pero en esta ocasión hay una mayor distancia que separa a los Psiloi de sus amigos. Ya la primera fila de Psiloi debe exceder excepcionalmente su distancia de movimiento máximo para realizar la interpenetración, por lo que la segunda fila debe permanecer en contacto con la retaguardia de los elementos traseros del grupo de Blades. El grupo de Psiloi termina dividido aunque inicialmente consumiera un único PIP, pasando a ser dos grupos independientes. Nuevamente, los elementos 4 y 8 deben consumir otro PIP distinto en tanto que no realizan ninguna interpenetración. 
NOTAS

          A





     C





         B





Lanzas 1





Lanzas 2





Lanzas 3





Lanzas 4





Lanzas 6





Lanzas 12





Lanzas 9





Lanzas 8





Lanzas 7





Lanzas 5





Blades 1





Blades 2





Blades 3





Blades 4





Lanzas 6





Lanzas 5





Lanzas 7





Lanzas 8





Lanzas 9





Lanzas 12





Lanzas 4





Lanzas 3





Lanzas 2





Lanzas 1





Blades 1





Blades 2





Blades 3





Blades 4





      A





      H





      H





      G





      B





      G





      C





      F





      F





      D





      E





      E





      E





      D





      D





      C





      F





      C





      B





      G





      B





      H





      A





      A





      G





      E





      C





      A





      H





      F





      D





      B





      A





      B





      C





      G





      E





      D





      F





      H





      E





      F











 D





     A





      C





      B








 H








 F





       D





       C





       G





        E





       B





        M





        N





        A





        J





        L





       K








       F








       E








       D








       C








       B








       A








       I








       H








       G





        C





       D





       B


          





   





       A








       H








       G








       E








       F








       G








       F








       E








       H








       F








       E








       C








       B








       A








       D








       E








       F








       C








       B








       A








       D








G





A





C





B





F





D





E





G





B





C





A





F











D

















E


























      Picas J





      Picas I





      Picas H





      Picas G





      Psiloi K





   Arqueros A





    Arqueros E





   Arqueros C





   Arqueros B





    Arqueros F





   Arqueros D





   Picas H





   Picas G





   Picas F





   Picas E





   Picas L





   Picas K





   Picas J





   Picas I





   Blades D





   Blades C





   Blades B





   Blades A





   Picas L





   Picas K





   Picas H





   Picas J





   Picas G





   Picas I





   Picas F





   Picas E





   Blades C





   Blades B





   Blades A





   Blades D





D





C





B





A








Y








X

















C





B
































X











X








A





A





B





D





C











Psiloi 8





Psiloi 7





Psiloi 6





Psiloi 5





Psiloi 4





Psiloi 3





Psiloi 2





Psiloi 1





Blades





Blades





Blades





Blades





Blades





Blades











Blades





Blades





Blades





Blades





Blades





Blades





Psiloi 4





Psiloi 2





Psiloi 1





Psiloi 3





Psiloi 8





Psiloi 6





Psiloi 5





Psiloi 7











F





E





D





A





B





C





G








� Estas tres voces, las dos primeras inglesas y griega la tercera, no se han traducido debido a la dificultad de encontrar un equivalente apropiado en castellano, por lo que serán mantenidas como tales en lo sucesivo (n. del t.).





� De nuevo se da la situación mencionada en la nota al pié anterior, si bien en esta ocasión sí existe una traducción adecuada, veloz. El motivo de mantener esta voz en su forma original es que ello facilitará el empleo de las listas de ejércitos adjuntas al reglamento (n. del t.).


� Se incluyen entre corchetes a partir de aquí y hasta el final de este apartado todas las iniciales que adoptan los diversos accidentes de terreno tal y como se encuentran en las listas de ejércitos. Corresponden a las iniciales de tales accidentes en inglés, con lo que serán mantenidas sin traducir para facilitar la comprensión de los mismos en las listas (n. del t.).


� Esta excepción sólo se aplica para este parágrafo, pero no para los dos puntos expuestos a continuación. Así, el presente modificador +1 se aplica cuando se dan las condiciones de este parágrafo Y, simultáneamente, cualquiera de las de los puntos siguientes. 


   Por ejemplo, si un grupo mixto constituido por elementos de Caballeros Irregulares y Caballería Regular se mueve en línea recta hacia delante 150 p, no se necesita +1 PIP, pues la Caballería es una excepción en el parágrafo inicial y, por tanto, ya no se da una de las condiciones. En cambio, si esa misma Caballería es Irregular y se repite tal movimiento, en esta ocasión sí que se consume +1 PIP,  pues la presencia de Caballeros activa la condición del primer parágrafo y la presencia de elementos irregulares que no sean de tropas ligeras activa uno de los puntos. Si el grupo está constituido exclusivamente por elementos de Caballería Irregular, aunque se mueva menos de su distancia máxima no necesita +1 PIP, pues es una excepción en el primer parágrafo, no activándolo. 





� Es decir, que, en consonancia con lo expuesto en el apartado INTERCAMBIO DE TROPAS MONTADAS POR DESMONTADAS, y a modo de ejemplo, cuesta 2 PIP desmontar 3 elementos de Carros como 1 elemento de Tropas a Pie, 2 elementos de Caballería Ligera como 1 de Tropas a Pie o 1 elemento de Caballeros como 1 de Tropas a Pie. No cabe decir que las tropas no pueden desmontar empleando un movimiento de grupo. 


� En este segundo supuesto se entiende que cualquier segunda fila de apoyo no puede seguir a sus compañeros en este contacto, pues no cumplirían la obligatoriedad de contactar a sus oponentes. Ello es coherente con el hecho de que no hay apoyo trasero en terreno difícil. 





� Es decir, que los elementos impetuosos ignoran la zona de control de aquellos Hostigadores enemigos que se hallen orientados hacia sus flancos o retaguardia. Al decir que su movimiento completo es hacia delante, significa que es en todo momento hacia su actual dirección de encaramiento.


� Cuando un grupo formado en línea contacta los flancos de los elementos de un grupo enemigo que está en formación de columna, basta con que uno de los atacantes quede alineado como se especifica en este punto, obligando así a su oponente a entablar combate. Ahora bien, es posible que otros elementos también hayan contactado pero que no estén legalmente alineados debido a la disparidad de las profundidades de las bases enemigas respecto de los frentes que los contactan. Si se da tal caso, sólo los elementos contactados legalmente al flanco como se describe en este punto se girarán para combatir y el resto permanecerán inmóviles en contacto pero sin combatir. Ello producirá una disgregación del grupo en columna mientras que no alterará la formación del grupo en línea.





� Se entenderá que un elemento de Arqueros no puede contactar a tales oponentes montados si se responde afirmativamente a cualquiera de estas dos preguntas antes de que se realice tal movimiento:


Al inicio del movimiento, ¿se halla el elemento de Arqueros en posición de disparar legalmente a tal elemento montado?


Durante el hipotético movimiento hacia el contacto, ¿se hallaría el elemento de Arqueros en algún momento en posición de disparar legalmente a tal elemento montado?


�  Es decir, que todo el movimiento realizado para entrar o estando ya dentro de ese hueco debe llevarse a cabo hacia delante, sin posibilidad de desplazamientos laterales, excepto aquel para alinearse legalmente en contacto con un frente enemigo.  


� Esta especificación está pensada exclusivamente para las profundidades de las bases carros, Artillería, Bagaje y Elefantes en la escala 25 mm, pues iguala el comportamiento de sus “áreas de muerte” a los de escala 15 mm.


� Es decir, por ejemplo, cuatro elementos de Psiloi suponen dos elementos equivalentes.





� Por ejemplo, un elemento de Arqueros (I) que se intercambió por dos elementos de Caballería Ligera que desmontaron, supone dos elementos equivalentes.
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